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เน้ือหาบทเรียน

¡ บทนำ

¡ หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย

¡ การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว

¡ ประโยชน์การออกแบบสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว

¡ ข้อแตกต่างในการการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว โดยใช้ ADDIE Model 

และวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC)

¡ บทสรุป
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บทนำ

¡ ปัจจุบันการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหวนับว่าเป็นขั้นตอนท่ีสำคัญยิ่ง

¡ เน่ืองจากส่งผลไปยังคุณภาพของงานนำเสนอข้อมูลท่ีมีผลโดยตรงต่อผู้ใช้ 

¡ ข้อมูลท่ีนำเสนอผ่านสื่อมัลติมีเดีย ต้องมีคุณสมบัติพ้ืนฐาน 3 ประการ ได้แก่ มีความเท่ียงตรง (Accuracy) 

ทันสมัยต่อการใช้งาน (Timeliness) และเหมาะสมต่อความต้องการ (Relevancy) 

¡ นอกจากน้ียังต้องสร้างแรงจูงใจให้กับผู้ใช้สนใจติดตามข้อมูลได้อย่างต่อเน่ืองโดยไม่เกิดความเบื่อหน่าย

3



บทนำ

¡ การออกแบบจึงเป็นกระบวนการสำคัญเพ่ือให้ได้มาซึ่งมัลติมีเดียท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 

¡ เพ่ือใช้ในการนำเสนอข้อมูลไปยังผู้ใช้อย่างถูกต้อง กลมกลืน และมีความต่อเน่ือง

¡ โมเดลการออกแบบมัลติมีเดียท่ีได้รับการยอมรับ ได้แก่ Multimedia Design Model ของ Reeves, T. 

ท่ีประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การผลิต และการประเมินผล

¡ นอกจากน้ันยังมีโมเดลการออกแบบมัลติมีเดียท่ีนิยมใช้กันท่ัวไป คือ ADDIE Model และ SDLC เป็นต้น
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หลักการพื้นฐานในการออกแบบงานมัลติมีเดีย
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ความสมดุล (BALANCE) 

¡ โดยการจัดองค์ประกอบของภาพและข้อความให้สมดุล

¡ โดยพิจารณาส่วนประกอบของภาพและข้อความท่ีปรากฏบนจอภาพ

แต่ละส่วนว่ามีน้ำหนักของการมองเห็น (Optical Weight) 

ใกล้เคียงกันหรือไม่

¡ ใช้หลักการพิจารณาน้ำหนักของการมองหน้าจอ 4 ส่วน (บน ล่าง 
ซ้าย ขวา) สมดุลกันหรือไม่
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ความเป็นเอกภาพ (UNITY)

¡ หมายถึง ความเป็นตัวของตัวเองในการถ่ายทอดงานมัลติมีเดียให้กับผู้ใช้ด้วยการนำเสนอในรูปแบบท่ีมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัว

¡ โดยการเลือกสี เลือกรูปแบบตัวอักษร พ้ืนหลัง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ท่ีมีอยู่แนวทางเดียวกัน

ตลอดท้ังเร่ือง เพ่ือให้ผู้ใช้งานเกิดอารมณ์ร่วม

¡ ข้อพิจารณาการเป็นเอกเทศ..

¡ ใช้กราฟิกในแนวทางเดียวกันตลอดทั้งเรื่อง

¡ ใช้รูปแบบตัวอักษรที่เข้าได้กับกราฟิกและ      

¡ เหมาะสมกับระดับของผู้ใช้

¡ ใช้รูปภาพที่เหมาะสมกับงานที่นำเสนอ

¡ ใช้สีที่เหมาะสม 7



สี (COLOR)

¡ ข้อพิจารณาในการเลือกสี..

¡ ใช้สีจำนวนน้อยๆ ในแต่ละหน้าจอ ยิ่งใช้สีมากจะยิ่งส่งผลกระทบกับ

ผู้ใช้มากข้ึนเท่าน้ัน

¡ ใช้สีให้เหมาะสมและเข้ากันได้กับงานมัลติมีเดียที่นำเสนอ

¡ สำหรับการนำเสนอข้อความ ควรเลือกใช้สีที่มีความสว่างเพ่ือให้ง่าย

ต่อการอ่าน

¡ ควรเลือกใช้สีที่สื่อความหมายไปในทิศทางเดียวกันตลอดทั้งเรื่อง
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ทิศทางการดำเนินเร่ือง (FLOW)

¡ หมายถึง ทิศทางการนำเสนอเน้ือหาสาระท่ีจะนำพาสายตาของผู้ใช้

ไปยังส่วนต่างๆ ของจอภาพตั้งแต่เร่ิมจนถึงสิ้นสุด

¡ ถ้าออกแบบจอภาพไม่เหมาะสม อาจทำให้ผู ้ใช้พลาดเนื้อหาสาระ

บางส่วนไปได้ เนื ่องจากเกิดความสับสนในการดูและการอ่าน

ข้อความ

¡ ปกติการออกแบบหน้าจอจะยึดรูปแบบ Z (Z-Like Pattern) 

¡ ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีนำพาสายตาของผู้ใช้ไปในทิศทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด
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หลักการพิจารณาในการออกแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

¡ ออกแบบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้งาน เช่น 

ผู้ใช้เป็นเด็กเล็ก การนำทางไม่ควรซ้ำซ้อน

¡ ถ้าเป็นการนำเสนอที่เป็นทางการ ไม่ควรใช้ปุ่มกดในลักษณะการ์ตูน

ในการปฏิสัมพันธ์

¡ ถ้าเป็นการพัฒนางานมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรมีปุ่ม
สำหรับการสืบท่องข้อมูลไว้สนับสนุนการใช้งาน

¡ ปุ่ม Home หรือ Main Menu และ ปุ่ม Exit ควรมีไว้เสมอ
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หลักการพิจารณาในการออกแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

¡ รักษารูปแบบการเชื่อมโยงให้คงท่ีเหมือนกันตลอดท้ังเร่ือง

¡ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีปฎิสัมพันธ์กับสื่อการเรียนการสอน เพื่อเป็นการ

ตรวจปรับความเข้าใจในเน้ือหาและลดความเบื่อหน่าย

¡ ใช้คำสั้นๆ สำหรับส่วนท่ีมีการโต้ตอบบ่อยๆ

¡ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีทางเลือกที่หลากหลายในการปฏิสัมพันธ์กับสื่อ

นั้นๆ เช่น การเปิด/ปิดเสียง เลือกที่จะศึกษาเนื้อหาแบบบรรยาย

หรือผ่านวิดีโอ เป็นต้น
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ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา : ADDIE MODEL

¡ การวิเคราะห์ (Analysis)

¡ การออกแบบ (Design)

¡ การพัฒนา (Development)

¡ การนำไปใช้ (Implementation)

¡ การประเมินผล (Evaluation)
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ANALYSIS

¡ กำหนดกลุ่มเป้าหมายและกำหนดหัวเร่ือง

¡ เพ่ือทำการออกแบบและสร้างบทเรียนให้สอดคล้องกับกลุ่มผู้เรียน

¡ วิเคราะห์ผู้เรียน

¡ ต้องทำการวิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับข้อมูลต่างๆ เช่น ระดับช้ัน อายุ ความรู้พ้ืนฐาน เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบในการ

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนให้มีคุณภาพ

¡ วิเคราะห์บทเรียน

¡ ศึกษาหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชารวมทั้งกำหนดจำนวนบทเรียนที่ผู้เรียนจะต้องศึกษาในรายวิชาน้ันๆ

¡ กำหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไป

¡ นิยมเขียนเป็นข้อความในลักษณะภาพรวมที่ผู้สอนต้องการจากผู้เรียนเม่ือเรียนจบในรายวิชาน้ันๆ 13



ANALYSIS

¡ วิเคราะห์เน้ือหา

¡ เป็นการวิเคราะห์รายเอียดของบทเรียน รวมทั้งหัวข้อหลักและหัวข้อย่อยของแต่ละบทเรียน

¡ ข้ันตอนการวิเคราะห์เน้ือหา

¡ ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน

¡ เขียนเนื้อหาส้ันๆ ทุกหัวเรื่องย่อยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

¡ จัดลำดับเนื้อหา

¡ จุดกลุ่มเนื้อหาเพ่ือแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อยๆ ตามปริมาณของเนื้อหา

¡ จัดลำดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเร่ืองย่อย

¡ สามารถใช้แผนภูมิปะการัง (Coral Pattern) เพ่ือให้ทราบหัวข้อและเนื้อหาท่ีผู้เรียนต้องศึกษาท้ังหมด
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ANALYSIS

¡ กำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

¡ ประกอบด้วย การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ทั่วไป 

และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
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ANALYSIS
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กำหนดกลุ่มเป้าหมายและกำหนดหัวเรื่อง

วิเคราะห์ผู้เรียนและวิเคราะห์บทเรียน

กำหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไป

วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนและ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม



DESIGN

¡ การออกแบบคอร์สแวร์ (Courseware)

¡ Courseware หมายถึง ตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและวิเคราะห์จากขั้นตอนแรก พร้อมที่จะนำไปสร้างเป็นบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนเรียน 

(pretest) สื่อ กิจกรรม วิธีการนำเสนอ และ แบบทดสอบหลังเรียน (posttest)
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DESIGN

¡ การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดำเนินเร่ือง (Storyboard)

¡ ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของบทดำเนินเรื่อง ซึ่งเป็นการจัดลำดับ

ความสัมพันธ์ของเน้ือหาแต่ละส่วน

¡ บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วย เนื้อหาที่แบ่งออกเป็นเฟรมๆ ตั้งแต่

เฟรมแรกซึ่งเป็น Title ของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดท้าย บทดำเนินเรื่องจึงประกอบด้วย ภาพ ข้อความ คำถาม-
คำตอบ และรายละเอียดอื่นๆ
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DESIGN
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DESIGN
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DESIGN
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ข้อกำหนดในการออกแบบผังงานและบทดำเนินเร่ือง

¡ ออกแบบจุดเร่ิมต้นและจุดสิ้นสุดของเน้ือหาบทเรียน

¡ แสดงให้เห็นถึงการเชื่อมต่อระหว่างเน้ือหาแต่ละเฟรม และแสดงความสัมพันธ์การเชื่อมโยงบทเรียน

¡ แสดงปฏิสัมพันธ์ของเฟรมต่างๆ ของบทเรียน

¡ แสดงรูปแบบการดำเนินบทเรียนว่าเป็นแบบเชิงเส้น (Linear Type) หรือแบบสาขา (Branching Type)

¡ แสดงการดำเนินบทเรียนและวิธีการนำเสนอเน้ือหาและกิจกรรม
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การดำเนินบทเรียนแบบเชิงเส้น

¡ โดยเน้ือหาแต่ละเฟรมจะเรียงลำดับต่อเน่ืองกันไปตั้งแต่ต้นจนจบบทเรียน จะไม่สามารถข้ามกระโดดไปยังเฟรมหรือ

เน้ือหาส่วนใดๆ ได้ หากไม่ผ่านเน้ือหาต้นๆ มาก่อน

¡ เป็นรูปแบบท่ีง่ายต่อการสร้างและการพัฒนา
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การดำเนินบทเรียนแบบสาขา

¡ โดยเนื้อหาแต่ละเฟรมจะเป็นไปตามลักษณะเนื้อหา
หรือผู ้ออกแบบบทเรียนที ่ได ้ว ิเคราะห์ข ึ ้นมาว่า

ต้องการอย่างไร

¡ การดำเนินแบบนี้จะตอบสนองความต้องการของ

ผู้เรียนได้ดีกว่าแบบแรก

¡ ผู้เรียนสามารถรับรู้เนื้อหาได้เร็วและจะได้รับเนื้อหาที่

แตกต่างจากผู ้เรียนที ่ร ับรู ้เนื ้อหาได้ช้า ซึ ่งทำให้
ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาเนื้อหาได้จบในเวลาที่แตกต่าง

กันขึ้นอยู่กับความสามารถ
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การออกแบบหน้าจอ

¡ หมายถึง การจัดพ้ืนท่ีของจอภาพเพ่ือใช้ในการนำเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอื่นๆ สิ่งท่ีต้องพิจารณามีดังน้ี

¡ 1. การกำหนดความละเอียดภาพ (Resolution) เช่น VGA 640x480 dpi VGA 800x600 dpi เป็นต้น

¡ 2. การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการนำเสนอ เช่น พ้ืนที่การนำเสนอข้อความและภาพ พ้ืนที่การให้ข้อมูลย้อนกลับและอื่นๆ

¡ 3. การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

¡ 4. การกำหนดสี ได้แก่ สีตัวอักษร ฉากหลัง เป็นต้น

¡ 5. การกำหนดส่วนอื่นๆ ที่เป็นสิ่งอำนวยความสะดวกในการใช้บทเรียน เช่น ปุ่ม เป็นต้น
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DESIGN

26

การออกแบบคอร์สแวร์
(Courseware)

การออกแบบผังงานและบทดำเนินเร่ือง 

(Flowchart/Storyboard)

การออกแบบหน้าจอภาพ



DEVELOPMENT

¡ การเตรียมการ 

¡ การเตรียมข้อความ

¡ การเตรียมภาพ ได้แก่ ภาพน่ิง ภาพการ์ตูน ภาพกราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์

¡ การเตรียมเสียง ได้แก่ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงเอฟเฟกต์

¡ การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน

¡ การสร้างบทเรียน

¡ หลังจากเตรียมการเรียบร้อยแล้ว ข้ันต่อไปเป็นการสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ ได้แก่ การใช้ 

Authoring System หรือใช้ Computer Language และทำการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ข้ันต้นของบทเรียน

ต่อไป
27



IMPLEMENT

¡ การนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยแนวทางปฏิบัติท่ีใช้กันอยู่ท่ัวไป ได้แก่ การใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 2-3 คน 

¡ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้น หลังจากน้ัน จึงทำการปรับปรุงแก้ไขก่อนท่ีจะนำไปใช้กับ

กลุ่มเป้าหมายจริงเพ่ือทำการหาประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป
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EVALUATION

¡ เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการออกแบบมัลติมีเดีย ประกอบด้วย รายละเอียดต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องในส่วนของ

เอกสารและคู่มือการใช้งานและการทดสอบโปรแกรม

¡ ทุกขั้นตอนต้องมีการประเมินผลทุกระยะ

29



ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา : SDLC

¡ ระยะวางแผน (Planning Phase)

¡ ระยะการวิเคราะห์ (Analysis Phase)

¡ ระยะการออกแบบ (Design Phase)

¡ ระยะการนำไปใช้ (Implementation Phase)

30
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PLANNING PHASE

¡ เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และรวบรวมข้อมูลสำหรับพัฒนาระบบ

¡ โดยทำการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร แนวคิด ข้อมูล และเคร่ืองมือท่ีเกี่ยวข้อง

¡ รวมถึงการสอบถามผู้ใช้งานเกี่ยวกับระบบงานแบบเดิมและระบบงานท่ีผู้ใช้ต้องการ โดยการสัมภาษณ์หรือใช้

แบบสอบถาม
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PLANNING PHASE

¡ สรุประยะการวางแผน ประกอบด้วยกิจกรรมต่างๆ ดังต่อไปน้ี

¡ ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร แนวคิด ข้อมูล และเครื่องมือที่เกี่ยวข้อง

¡ วิเคราะห์ระบบงานเก่า และ ระบบงานปัจจุบัน

¡ รวบรวมความต้องการในด้านต่างๆ และนำมาวิเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นข้อกำหนดที่ชัดเจน
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ANALYSIS PHASE

¡ เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ข้อมูลและการรวบรวมความต้องการจากผู้ใช้ท่ีเกี่ยวข้องกับ

ระบบ

¡ เพ่ือกำหนดขอบเขตและหน้าท่ีการทำงานของระบบงานท้ังหมด โดยใช้คอนเท็กซ์ไดอะแกรม (Context Diagram) 
และแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD)

¡ Context Diagram แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของการทำงานภายในระบบ บุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับระบบและข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องกับระบบ ทำให้ทราบขอบเขตของระบบอย่างชัดเจน

¡ Data Flow Diagram Level 0 (DFD Level 0) แสดงขอบเขตการทำงานท้ังหมดของระบบ รวมถึงความสัมพันธ์

ของการทำงานภายในระบบ โดยอธิบายการทำงานในภาพรวมของผังแสดงการไหลของข้อมูลท้ังหมด
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ANALYSIS PHASE
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ANALYSIS PHASE
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ANALYSIS PHASE

¡ สรุประยะการวิเคราะห์ ประกอบด้วยกิจกรรมต่างๆ ดังต่อไปน้ี

¡ วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ข้อมูลและรวบรวมความต้องการจากผู้ใช้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ

¡ วิเคราะห์ มุ่งเน้นการแก้ปัญหาอะไร (What??)

¡ วิเคราะห์ มุ่งเน้นใครเกี่ยวข้องกับระบบบ้าง (Who??)

¡ กำหนดขอบเขตและหน้าที่การทำงานของระบบงานทั้งหมด โดยใช้คอนเท็กซ์ไดอะแกรม (Context Diagram) และ

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD)
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DESIGN PHASE

¡ เป็นขั้นตอนการออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมของระบบที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์และเครือข่าย 

ออกแบบจอภาพเพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (User Interface), ออกแบบผังงานระบบ (System Flowchart) ซึ่งรวมถึง

ฐานข้อมูล (Database) 

¡ โดยระยะการออกแบบน้ีจะมุ่งเน้นถึงการดำเนินการแก้ปัญหา ด้วยการนำแบบจำลองทางลอจิคัลหรือแบบจำลองทาง

ตรรกศาสตร์ (Logical Model) ท่ีได้จากการวิเคราะห์มาพัฒนาเป็นแบบจำลองทางฟิสิคัลหรือแบบจำลองทาง

กายภาพ (Physical Model)
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DESIGN PHASE

¡ Logical Model หมายถึง การออกแบบท่ีเป็นไปตามจินตนาการ โดยสิ่งท่ีได้จากการออกแบบในขั้นน้ีจะใช้ส่วนของ

การวิเคราะห์มาเป็นหลักการออกแบบ โดยแบ่งเป็นการออกแบบในส่วนของคอนเท็กซ์ไดอะแกรม (Context 

Diagram) และแผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram: DFD) 

¡ Physical Model หมายถึง การออกแบบขั้นตอนต่างๆ ให้ได้ตามท่ีออกแบบทางตรรกศาสตร์โดยการปฏิบัติจริง
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DESIGN PHASE

¡ เคร่ืองมือท่ีได้จากระยะการออกแบบ 

¡ ผังโครงสร้างภาพรวมของข้ันตอนและกิจกรรมในการนำระบบไปใช้งาน (Swim Lane Diagram)

¡ แผนภาพความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram: ERD) แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่

เกิดข้ึนในระบบ

¡ ผังโครงสร้างแสดงสถาปัตยกรรมของระบบทั้งหมด (System Flowchart)

¡ หน้าจอการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (User Interface)
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SWIM LANE DIAGRAM
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ENTITY RELATIONSHIP DIAGRAM: ERD
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SYSTEM FLOWCHART
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USER INTERFACE
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DESIGN PHASE

¡ สรุประยะการออกแบบ ประกอบด้วย กิจกรรมต่างๆ ดังต่อไปน้ี

¡ พิจารณาแนวทางในการพัฒนาระบบ

¡ ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design)

¡ ออกแบบฐานข้อมูล (Database Design)

¡ ออกแบบอินพุต/เอาท์พุต (Input/Output Design)

¡ ออกแบบจอภาพเพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (User Interface)
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IMPLEMENT PHASE

¡ เป็นขั้นตอนการพัฒนาระบบด้วยการเขียนโปรแกรมและสร้างฐานข้อมูล

¡ รวมท้ังติดตั้งระบบ (System Installation) และจัดทำเอกสารคู่มือการใช้งาน (Manual)

¡ หลังจากน้ันทำการทดสอบและปรับปรุงแก้ไขระบบ โดยทำการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบโดยใช้

เทคนิคการทดสอบกล่องดำ (Black-box Testing) หรือ การทดสอบกล่องขาว (White-box Testing)
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IMPLEMENT PHASE

¡ Black-box Testing เป็นการทดสอบฟังก์ชันการทำงานของระบบท่ีต้องการทราบเพียงว่า เม่ือมีข้อมูลนำเข้า 

(Input) เข้าสู่ระบบจะได้ผลลัพธ์อย่างไร โดยไม่สนใจว่าระบบมีกระบวนการทำงานอย่างไร

¡ ขั้นตอนการทดสอบ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน (1) การทดสอบหน่วยย่อย (Unit Testing) (2) การทดสอบการ
ทำงานระหว่างโมดูล (Integration Testing) (3) การทดสอบท้ังระบบ (System Testing) และ                             

(4) การทดสอบการยอมรับในระบบ (Acceptance Testing) 

¡ White-box Testing เป็นการทดสอบโปรแกรมภายในว่ามีวิธีการเขียนอย่างไร มีการตรวจสอบฟังก์ชันการ

ทำงานว่าถูกต้องและครบถ้วนหรือไม่ โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมีข้อผิดพลาดเชิงตรรกะ (Logic Error) หรือไม่มี        

การออกแบบตรรกะโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพหรือไม่ อย่างไร
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IMPLEMENT PHASE
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IMPLEMENT PHASE

¡ สรุประยะการนำไปใช้ ประกอบด้วย กิจกรรมต่างๆ ดังต่อไปน้ี

¡ พัฒนาระบบด้วยการเขียนโปรแกรมและสร้างฐานข้อมูล

¡ ติดตั้งระบบ (System Installation) และจัดทำเอกสารคู่มือการใช้งาน (Manual)

¡ ทดสอบและปรับปรุงแก้ไขระบบ โดยทำการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของระบบ

¡ สอบถามความพึงพอใจจากผู้ใช้ระบบ ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือนำเป็นข้อพิจารณาในการพัฒนาระบบในครั้งต่อไป
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ประโยชน์การออกแบบส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว

¡ เป็นแนวทางในการพัฒนาให้ตรงกับความต้องการและสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด

¡ ทำให้เข้าใจขั้นตอนและกระบวนการของงานในภาพรวมท้ังหมดในการใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อไป

¡ ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและคุณภาพในการพัฒนาให้สูงขึ้น

¡ ลดต้นทุนค่าใช้จ่ายในการพัฒนา
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ข้อแตกต่าง ADDIE MODEL VS SDLC 
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ข้อแตกต่าง ADDIE Model และ วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC)

ADDIE Model SDLC

1. เป็นโมเดลต้นแบบในการนำมาออกแบบการเรียนการสอน

2. เหมาะสำหรับออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียน การสอน

3. มีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 5 ขั้นตอน (วิเคราะห์ 
ออกแบบ พัฒนา นำไปใช้ ประเมินผล)

1. เป็นโมเดลต้นแบบในการออกแบบระบบ

2. เหมาะสำหรับออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน

3. มีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 4 ระยะ (วางแผน 
ออกแบบ พัฒนา นำไปใช้)



บทสรุป

¡ การวิเคราะห์ (Analysis)

¡ การออกแบบ (Design)

¡ การพัฒนา (Development)

¡ การนำไปใช้ (Implementation)

¡ การประเมินผล (Evaluation)
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บทสรุป

¡ ระยะวางแผน (Planning Phase)

¡ ระยะการวิเคราะห์ (Analysis Phase)

¡ ระยะการออกแบบ (Design Phase)

¡ ระยะการนำไปใช้ (Implementation Phase)

52



ทฤษฎีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

¡ Project-based Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ี

ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง

จากการเลือกในสิ่งท่ีสนใจ ได้ลงมือปฏิบัติจริง
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การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม

¡ Imagineering Learning เป็นแนวคิดใหม่ในการจัดการ

เรียนรู้ที ่สอดคล้องกับการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนใน

ศตวรรษที่ 21 เน้นผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิด

สร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมได้
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แบบฝึกหัดท้ายบทท่ี 7

¡ 1. หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีอะไรบ้าง จงอธิบาย

¡ 2. ให้นักศึกษาเขียนขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) โดยนำขั้นตอน

การออกแบบและพัฒนาของ ADDIE Model มาประยุกต์ใช้งาน

¡ 3. ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหวโดยใช้วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

มีกี่ขั้นตอน อะไรบ้าง จงอธิบาย

¡ 4. ประโยชน์ของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหวมีอะไรบ้าง   จงอธิบาย

¡ 5. บอกข้อแตกต่างของ ADDIE Model และ SDLC อย่างน้อย 3 ข้อ 
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