
บททิ 2

ความห มายและส ักษณ ะของม ้’ล ต ิม ีเด ีย

1. ความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia)

ในปีจจุบ ันเทคโนโลยีด้านการสื่อสารมีความเจริญก้าวหน้ามากขึ้น ทำให้การรับรู้ข้อมูล 
ข ่าวสารเป ็นไปอย่างท ั่วถ ึงและรวดเร ็ว โดยเฉพาะการสื่อสารที่ผ ่านระบบอินเทอร์เน ีตโดยมี 
คอมพิวเตอร์เป ็นตัวกลาง แต่เด ิมคอมพิวเตอร์ม ีแต ่จอภาพ แบ้)นพิมพ์ และหน่วยประมวลผล 
กลาง (CPU) ต่อมามีการพัฒนาให้คอมพิวเตอร์สามารถรับสื่อข้อมูลได้หลายๆ แบบ ไม่ว่าจะ 
เป ็น ส ัญ ญ าณ เส ียง ส ัญ ญ าณ ภาพ น ิ่ง ส ัญญาณวิด ีโอ ท ำให ้เก ิดแน วความค ิดท ี่จะท ำให ้ 
คอมพิวเตอร์ใข้งานได้หลายๆ วัตถุประสงค์ โดยการน่าระบบแสดงผลหลายสื่อหรือพหุสื่อเข้า 
มาประกอบกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกได้อ ีกอย่างหนึ่งว่าเป็น Multimedia Computer แต่เนื่อง 
จากเทคโนโลยีมัลติมีเดียเป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ จึงยังไม1มีผู้ใดกำหนด แน่นอนตายตัวได้ว่า 
ม ัล ด ิม ีเด ียค ิอ อ ะไร  ขอ บ เขต ขอ งคำจำก ัด ค วาม ห ร ือ ค วาม ห ม ายท ี่ถ ูก ต ้อ งขอ งม ัล ต ิม ีเด ีย  
เป็นอย่างไร เป็นผลมาจากความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีสมัยใหม่ รวมถึงการประสานสิ่ง 
ต่างๆ เข ้าด ้วยก ันยังม ีอย ู่อย ่างต ่อเน ื่อง แต่ไนขณะนื่ได้มีผู้ให้คำจำกัดความหรือความหมายของ 
มัลดิม ีเด ีย ไว้หลายประเภท ตังนี้

1.1 มัลตมิ ีเ ด ีย หมายถ ึง ข ้อม ูลทีถ่ ูกถ ่ายทอดในร ูปแบบด ีจ ึท ัล  ในล ักษ ณ ะของการ 

ผสมผสาน (mix mode) ท ำให ้ผล ิตภ ัณ ฑ ์ม ัลด ิม ีเด ียประกอบไปด ้วย  ข ้อม ูลของต ัวหน ังส ือ  ข ้อมูล 

เสียง และข ้อม ูลภาพ ซ ึ่งจะรวมท ั่งภาพน ิ่งและภาพ เคล ื่อนไหว ตลอด จนการป ฎ ิส ัมพ ัน ธ ์ก ับผ ู้ใข ้ 

โดยผ ู้ใช ้สามารถตอบโต ้ก ับข ้อม ูลท ี่อย ู่'ในผล ิตภ ัณ ฑ ์ม ัลด ิม ีเด ีย  และเร ียกข ้อม ูลข ึ้นมาด ูได ้ตามท ี่ 

ต ้อ งการ ส ิ่งท ี่ท ำให ้ผล ิตก ัณ ฑ ์ม ัลด ิม ีเด ีย  แตกต ่างจาก ส ื่อ ด ั้ง เด ิมห ร ือส ื่อ ป ระเภ ท อ ื่น  ตรงที่ 

ผ ล ิตก ัณ ฑ ์ม ัลต ิม ีเด ีย เก ิดข ึ้น จากงานห ลายๆ ป ระเภ ท ม าป ระก อ บ ก ัน  อ ันได ้แก ่ ภาพ กราฟ ิก  

ฟ ิล ์ม วิด ีโอ เพลง ภาพถ ่าย ภาพวาด ภาพ การ ์ต ูนห ร ือภาพ เคล ื่อนไห ว ข ้อความหร ือต ัวอ ักษ ร 

ข้อมูล แผนที่ เกมล ์ และซอฟต ์แวร ์ม ัลด ิม ีเด ีย  เป ็นต ัน  ผล ิตภ ัณฑ ม์ัลดมิ ีเด ียอาจถ ูกทำให ้แพร ่ 

หลายในร ูปแบบของ o ff- line  เข ่น CD-I*, CD-ROM , diskette หร ือในร ูปของ on -lin e  เข ่น

* Compact Disc-Interactive (CD-I) จานคอมแพทต์-เสิงโต้ตอบ (สิดี-ไอ) คือ รูปแบบหน่ึง?เองแผ่นสิดี 
ท่ีพัฒนาโดยบริษัทพิสิปส์ ให้สามารถเล่นในลักษณะส่ือหลายแบบเสิงโต้ตอบได้ แผ่นสิดี-ไอต้องใข้เล่นกับ 
เคร่ืองเล่นสิดี-ไอโดยเฉพาะและต่อเข้ากับโทรทัศน์และชุดเคร่ีองเสียง เคร่ืองเล่นสิดี-ไอน้ี สามารถใช้เล่นแม่น 
เพลงสิดี สีดี+จี (Compact Disk + Graphics) และโฟโต-สิดี (Photo CD) ไต้ด้วย สิดี-ไอ จัดอยู่ในมาตรฐาน 
กรีนบุ๊ค (Green Book)
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ผ่านระบบสาย่เคเบิล: LAN, WAN หรีอผ่านระบบเครือข่ายข้อมูล (network) อื่นๆ ได้แก่ ทาง 
ด ่วนสารสนเทศ (Inform ation Superhighway) จะม ีข ้อม ูลม ัลต ิม ีเด ียมากมายใน ระบ บ  
อินเทอร์เน ็ต1

1.2  มัลติมีเดีย คือ สี่อที่เป็นดิจิทัลโดยมีลักษณะเด่นเป็นการรวบรวมกันระหว่าง 
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ ทางด้านเสียง (audio) ทางด้านภาพนิ่ง (still im age) ภาพ 
เคลื่อนไหว (video) และมีความเป็นอินเตอร์แอคทีฟ (interactive) สามารถโต้ตอบกันได้ รวม 
ไป ถ ึงการส ั่งงาน โดยใช ้เส ียงพ ูดแท น ท ี่จะกดค ีย ์บ อร ์ด  ซ ึ่งผ ู้ให ้ความห มายของม ัลต ิม ีเด ีย  
ตามความหมายนี้ค ือ ศาสตราจารย์ Nicolas Negroponte จาก Media Lab แห่งสถาบัน 
M assachusetts Institute of Technology (MIT) นอกจากนี้เขายังได้ให ้ความหมายเพ ิ่มว่า 
มัลติมีเดียเป็นเทคโนโลยีที่ประกอบด้วยส่วนสำคัญ ใหญ่ 2 ส่วน คือ

า .2.1 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ซึ่งรวมไปถึงเทคโนโลยีทางด้านเครือข่าย
1 .2 .2  เท ค โน โลย ีท างด ้าน เส ียง (au d io ) และเท คโน โลย ีท างด ้าน ภาพ  

เคลื่อนไหว เพราะฉะนี้น การ'ให้'บริการมัลติมีเดีย คือการให้บริการทั้ง 
ข้อมูล ภาพ และข้อมูลเสียง2

1.3 มลต ิม ีเ ดีย คือ ล ักษณ ะของการนำเสนอผลงานท ี่ใช้ว ิธ ีก ารน ำ เส นอมากกว ่าสอง  

ว ิธ ีข ึ้นไป โดยใช ้เทคโนโลย ีทางด ้านคอมพ ิวเตอร ์ ห ร ือ ใช ้ว ิธ ีก ารเปล ี่ยนข ้อม ูลท ั่วๆ  ไป ในร ูปของ 

แอนะล ีอก (analog) ให ้ไปอย ู่ในร ูปด ิจ ิท ัล  (digital) ซ ึ่งล ักษณะเด ่นของการใช ้เทคโนโลย ีทาง 

ด ้านคอมพ ิว เตอร ์แล ะการเก ็บข ้อม ูล ใน ร ูปด ิจ ิท ัลห ้าให ้ ก ารส ร ้า งส รรค ์ การจ ัด เก ็บ  การเร ียก ใช ้ 

ก ารค ันหา ก ารจ ัด การ การค ัดแปลง ง ่ายต ่อการนำเสนอในล ักษ ณ ะเห ม ือนจร ิง  ซ ึ่งการนำเสนอ 

จะห ้าโดยการนำข ้อม ูล เห ล ่าน ี้นมาปะต ิดปะต ่อก ันต ั้งแต ่สองชน ิดข ึ้น ไป  ในท ี่น ี้รวมถ ึงข ้อม ูล เส ียง 

งานด ้นฉบ ับท ี่ถ ูกค ัดแปลงมาแล ้วจากคอมพ ิว เตอร ์ ภาพน ิ่ง  ภาพ เคล ื่อนไหว ต ัวหน ังส ีอหร ือ  

ข ้อม ูล  เพ ื่อ ก า รถ ่า ย ท อ ด ข ้อ ม ูล ท ี่ถ ูก จ ัด เก ็บ ใน ค ล ังข ้อ ม ูล เห ล ่าน ี้น ให ้ก ับ ผ ู้ใข ้โ ด ย ผ ่าน เค ร ื่อ ง  

ค อม พ ิว เต อ ร ์ห ร ือผ ่าน เค ร ื่อ ง เล ่นช น ิดอ ื่น ๆ  โดยว ิธ ีการท ี่แตกต ่างก ันไป  และเป ็นไปได ้ท ี่ข ้อม ูล 

เห ล ่าน ี้น จะถ ูกล ่งผ ่าน ระบบล ื่อส าร (telecommunication system ) ท ี่ถ ูกออกแบบในบ ิจจ ุบ ัน  

ห ร ือ ระบบ ท ี่ก ำล ังจ ะเก ิดข ึ้น ในอนาคต3

1 P. Bernt Hugenholtz 1 “Licensing Rights in a digital multimedia environment.” The information 
society : copyright and multimedia (Luxembourg : 26 April 1995) p. 58.

2 Mark J. Bunzel and Sandra K. Morris, Multimedia Applications Development: Multimedia Basic 
(New York: Mcgraw-Hill, 1994) p. 265.

3 Carolina Saez, “Enfocing Copyrights in the Age of Multimedia, “Rutgers Computer & Technology 
LawJQ.umal,' 21 (1995): 392.



1.4 'มลติมีเดีย คือ ระบบหลายส่ือ เป็นการทำงานร่วมกันระหว่างสื่อต่างๆ ได้แก่ 
เสียง (sound), ภาพเคสือนไหว (animation), ภาพนิง (still images), ข้อความหลายมิติ 
(Hypertext)* และภาพเคล่ือนไหว (video) ท่ีใข้ร่วมกับระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะทำให้ระบบ 
คอมพิวเตอร์มีชีวิตชีวาขึ้นตามความต้องการ ในความเป็นจริงมัลติมีเดียมีความหมายกว้าง 
ตามแต่การใช้งาน โดยมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนมาถึงการรวมการทำงานต่างๆ ลงใน 
ซอฟต์แวร์ธรรมดา ซึ่งในอนาคตมัลติมีเดียอาจจะเป็นมาตรฐานของเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป* 4

นอกจากคำจำกัดความท่ีมีผู้ให้ความหมายที่กล่าวไว้ข้างด้นทั่งหมดแล้ว ยังสามารถจะ 
อธิบายขยายความจากคำจำกัดความถึงลักษณะชองมัติมีเดียเพื่อให้เกิดความชัดเจนได้ ด้งนี้

า ) ในเร่ืองของส่ิงท่ีนำเช้า (inputs) ในผลิตภัณฑ์มัลติมีเดีย มีลักษณะท่ีกว้างขวางกว่า 
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีสีขสิทธิ,ประเภทอ่ืนๆ เนื่องจากสิ่งท่ีนำเข้ามาใช้เพื่อสร้างผลิตกัณฑ์ มิสติมีเดียเกิด 
จากการรวบรวมงานหลายๆ ชนิดเข้าไว้ด้วยกัน อาทิเซ่น งานทางวรรณกรรม, งานทางด้าน 
ละคร, ภาพยนตร์ (cinematography films), ทีวี และการกระจายเสียง (sound broadcast), 
งานด้านการพิมพ์ (published editions of a work) และการแสดงที่ได้รับความคุ้มครอง ฯลฯ 
เป็นผลให้ผลิตกัณฑ์มัลติมีเดียโดยท่ัวไปประกอบด้วยสิทธิต่างๆ จำนวนมาก ข้ึนอยู่กับว่าผู้สร้าง 
ผลิตภัณฑ์มัลติมีเดียต้องการขออนุญาตใช้สิทธิหรือขอโอนสิทธิจากเจ้าของสิขสิทธิไนงาน 
ประเภทน้ันๆ ส่วนใดบ้างเพ่ือปิองกันการกระทำที่ถึอว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ,

2 ) ลักษณะของการใช้ผลิตภัณฑ์มัลติมีเดียเป็นการใช้แบบไม,สมมาตรหรือแบบ 
ก้าวกระโดด** (non-linear) หมายความว่า เป็นการเรียกใช้ข้อมูลจากผลิตภัณฑ์มัลติมีเดีย 
โดย'ไม่ต้องเรียงตามลำดับการ'ใช้'ข้อมูลตามท่ีผู้ผสิตงานมัลติมีเดียเรืยงลำดับมา'ให้5 เซ่น ในบท

Hypertext หรือข้อความหลายมิติ เป็นวิธีการนำเสนอข้อความท่ีสามารถเสือโยงไปยังข้อความอ่ืน  ๆได้ 
จากคำท่ีแสดงว่าเป็นคำสำคัญในการเสือมโยง เซ่น เป็นคำสืดเส้นใต้ หรือ คำท่ีเป็นตัวหน้า เป็นด้น เม่ือใข้ 
เม้าส์คลิกท่ีคำสำคัญแส้วจะมิซ่องข้อความและภาพท่ีเก่ียวข้องกับคำน้ัน ปรากฎปีนมาให้อ่าน รูปแบบของข้อ 
ความหลายมิติจึงไม,ใซ่เป็นการเสนอเน้ีอหาแบบเส้นตรงท่ีผู้อ่านจะต้องอ่านต้ังแต่ด้นจนจบ แต่สามารถอ่าน 
แทรกข้อความท่ีเป็นคำสำคัญท่ีตนสนใจได้เป็นระยะ  ๆ ตามความต้องการ โปรแกรมการใช้งานหลายมิติน้ี 
เหมาะในการทำงานท่ีมิข้อความจำนวนมาก เซ่น สารานุกรม และรายงานต่าง  ๆ ท่ีแบ่งออกเป็นหลายชุดใน 
เร่ืองเดียวกัน

4 ธนะพัฒนํ ถึงสุปี และ ชเนนทร์ สุปีวารี. เป็ดโลกม้ลติมิเดีย (กรุงเทพมหานคร : นำอักษรการพิมพ์, 
2538) หน้า 5.

** คำว่า “non-linear” เป็นคำศัพท์ท่ีพบอยู่ในบทความและหนังสือท่ีใข้อ้างอิงในการทำวิทยานิพนธ์เป็น 
ส่วนใหญ่ สิงอาจจะอธิบายได้ว่า เป็นการนำเสนองานอย่างไม่เป็นสำดับ (non-sequence)

5 Multimedia on the Internet: Definition. (http://www.usu.edu/~sanderso/multinet/definit.html. 
accessed 2 September 1 997: 1 7.1 9
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เรียนวิทยาสาสตร์ ถ้านักเรียนรู้ความหมายของคำอธิบายศัพท์ที่กำลังใช้อยู่ในบทเรียน 
นักเรียนสามารถช้ามคำอธิบายศัพท์คำนั้นๆ โดยการคลิกไปยังคำศัพท์ที่ต้องการเรียนรู้ได้ทันที 
ทำให้นักเรียนไม่ต้องเสียเวลาในการศึกษาคำศัพท์ต้ังแต่ต้นจนจบบทเรียน ผลิตภัณฑ์มัลติมีเดีย 
ที่เป็นแบบไม่สมมาตรนี้ มีลักษณะคล้ายกับผลิตภัณฑ์มัลติมีเดียที่'ใช้การโต้ตอบกับผู้ใช้ใน 
ลักษณะของไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) หรือที่เรียกอีกอย่างหน่ึงว่าสื่อหลายมิติ ซ่ึงหมาย 
ความว่า ข้อความหรือรูปภาพที่สามารถปฎิสัมพันธ์กับผู้ใช้ใต้ โดยที่ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ตาม 
ความสนใจ (navigate) โดย'ใช้วิธีคลิก (click) บนข้อความหรือภาพที่ไต้สร้างการเช่ือมโยง 
(link) ไว้แล้ว เพ่ือนำไปสู่ช้อความ, รูปภาพ, เสียง, ภาพเคล่ือนไหว หรือภาพยนตร์ใหม่ ซ่ึง 
เป็นลักษณะเด่นของไฮเปอร์มีเดีย

3) ผลิตภัณฑ์มัลติมีเดียอยู่ในรูปติจิทัล (digital medium) ข้อมูลมัลติมีเดียแด่เดิมจะ 
ถูกส่งผ่านในรูปข้อมูลข่าวสารที่จับต้องไต้ มองเห็นไต้ ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับรูปแบบของส่ือท่ีนำเสนอ 
หรืออีกนัยหน่ึงก็ศึอการนำเสนอที่อยู่ในรูปของอะตอม’,, (atom) แต่ในโลกของดิจิทัล ข้อมูล 
เหล่าน้ันถูกแปลงให้อยู่ในรูปของตัวเลขสองต้วศึอ เลขศูนย์และเลขหน่ึงท่ีอยู่ในรูปดิจิทัล การนำ 
เสนอข้อมูลเหล่านั้นจะถูกส่งผ่านในรูปคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ และเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์จะประมวลผลตัวเลขศูนย์หนึ่งเหล่านั้นให้อยู่ในรูปแบบของภาพและเสียงตามที่ผู้ 
ต้องการนำเสนอไต้บันทึกหรือแปลงข้อมูลลงไป ข้อดีของการ'ใช้ผลิตภัณฑ์มัลติมีเดียท่ีอยู่'ในรูป 
ดิจิทัลศึอ การนำไปใช้ ซึ่งจะทำได[ดยง่ายและสามารถทำขึ้าไต้อีกจำนวนมาf lกว่าผลิตภัณฑ์ท่ีมี 
ลิขลิทธ้ีประเภทอ่ืนๆ นอกจากน่ึการกระท์าขึ้าในผลิตภัณฑ์ประเภทดิจิทัล ซ่ึงถือเป็นเทคโนโลยี 
สมัยใหม่ ทำให้เกิดความสะดวกแก่การใช้ผลิตภัณฑ์ เนื่องจากมิความง่ายในการเช้าถึงและการ 
ล่งผ่านข้อมูล เช่น ในปิจจุบันการทำป้า (reproduce) หนังสือหรือบทความ ไม่ต้องล่งหนังสิอที ่
ต้องการทำป้าไปทางไปรษณีย์หรือขนเอกสารไปท่ีเครื่องถ่ายเอกสาร แต่จะอยู่ในรูปของการส่ง 
ข้อมูลของหนังสีอหรือเอกสารนั้นที่ถูกเปลี่ยนให้อยู่ในรูปดิจิทัลหรือเลขศูนย์กับเลขหนึ่งไปโดย 
ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e -mail) หรือให้ผู้สนใจมาดึงข้อมูล (download) จากกระดาน 
ข่าวอิเล็กทรอนิกส์ (bulletin board) หรือ อินเทอร์เนิต (the Internet) ไปใช้ใต้เลย

4) การมิปฏิสัมพันธ์หรือการโต้ตอบกับผู้ใช้ (interactive) การที่เครื่องคอมพิวเตอร์ 
ใด  ๆ ที่อนุญาตให้ผู้ใช้ สามารถควบคุม รวบรวม และตัดต่อส่ือที่แตกต่างกัน เช่น ตัวหนังสือ 
ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว6 สื่อที่ปฎิสัมพันธ์ไต้เกิดจากการเกี่ยวเนื่องกันของเครื่อง 
คอมพิวเตอร์ (computer) หน่วยความจำ (memory) ข้อมูลท่ีอยู่'ในรูปดิจิทัล (digital data) 
โทรศัพท์ (telephone) โทรทัศน์ (television) และเครื่องมิอสารสนเทศชนิดอ่ืนๆ โปรแกรมที่

* สสารท่ีสามารถจับต้องได้
6 Britannica Online.: Interactive Multimedia, (http://www.eb.com: 1 80/cgi-bin/g?Docf=micro/ 

71 0/50.html.) Accessed ธ May 1 998: 19.19
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มีการตอบโต้กับผู้ใข้ที่รู้จักเป็นส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของโปรแกรมแกอบรมหรือโปรแกรม 
บทเรียนท่ีอยู่ในรูปของ Computer Based Training (CBT) Computer Aided Instruction (CAl) 
วีดิโอเกมส์ประเภทต่างๆ (video games) สารานุกรมอิเลกทรอนิกส์ (electronic 
encyclopedias) หรือดู่มีอท่องเท่ียว (travel guides) เป็นต้น บทบาทที่สำคัญอีกประการหน่ึง 
ของส่ือท่ีมีการปฎิสัมพันธ์กับผู้ใช้คือ ผู้ใช้สามารถท่ีจะเป็นผู้มีส่วนร่วมในส่ืออิเล็กทรอนิกส์น้ันๆ 
ไต ้ หรือที่เรืยกกันว่าการเรียนรู้ตามความสนใจโดยผ่านตัวเชื่อมโยง (link) แทนการท่ีจะมี 
บทบาทเป็นเพียงแค่ผู้สังเกตการณ์หรือเรียนรู้ตามลำดับขั้นในสื่อนั้นๆ เพียงอย่างเดียว 
ตัวอย่างเข่น ซีดีรอมในบทเรียนของนักศึกษาแพทย์ ที่สามารถให้นักเรียนแพทย์ทดลองการ 
ผ่าตัดในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีมีอัตราความเส่ียงต่อชีวิต ถ้านักศึกษาแพทย์ท่าการผ่าตัดไต้ถูกวิธ ี
โปรแกรมก็จะแสดง รูปภาพ เสียง ข้อมูลทางการแพทย์ในรูปแบบสถานการณ์ที่ดีข้ึน และเป็น 
การเตรียมพร้อมและแกหัดให้เกิดความชำนาญก่อนท่ีจะพบกับสถานการณ์จริง และในท่านอง 
กลับกัน ถ้าเกิดการผิดพลาดในการผ่าตัด โปรแกรมก็จะจำลองสถานการณ์ผลเสียที่เกิดขึ้นจาก 
การผิดพลาดนั้นให้ปรากฎ และนักศึกษาแพทย์จะต้องแก้ไขสถานการณ์โดยการป้อนข้อมูลหรือ 
ทำกรรมวิธีให้ถูกต้อง ซึ่งเหตุการณ์เหล่าน๋ีไม่สามารถไปเรียนรู้จากประสบการณ์จริงไต้เพราะ 
ถ้าเกิดการผิดพลาดก็อาจจะท่าให้เกิดอันตรายแก,คนไข้

จากค่านิยามคำว่า มัลติมีเดียในข้อ า .1 -1 .4  ประกอบกับค่าอธิบายขยายความ 
ตังกล่าวข้างต้นแล้ว สามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไต้ ตังนี้

มัลติมีเดีย หมายถึง งานท่ีถูกนำเสนอด้วยวิธีการผสมผสานสื่อต่างๆ ต้ังแต่ 2 ประเภท 
ข้ึนไป เข่น ตัวอักษรหรือข้อความ, เสียง, วิดีโอ, ภาพกราพีก, ภาพเคล่ือนไหว และรูปภาพ 
เป็นต้น โดยส่ือต่างๆ เหล่านี้ จะถูกนำเสนอออกมาในคราวเดียวกัน และส่ือตังกล่าวได้ใช้ 
เทคโนโลยีทางต้านคอมพิวเตอร์เปลี่ยนข้อมูลทั่วไปที่อยู่ในรูปแอนะล็อกให้ใปอยู่ในรูปชอง 
ดีจิทัล ซึ่งมีลักษณะเด่น คือ มีความสามารถในการปฎิสัมพันธ์ หรือตอบโต้กับผู้ใข้งานไต ้
ตัวอย่างเข่น การใช้เสียงออกค่าส่ัง หรือใช้เมาส์คสีก หรือใช้ระบบสัมผัสบนจอภาพ เพ่ีอให้ 
คอมพิวเตอร์ทำงานไต้ตามท่ีผู้ใช้งานต้องการ

2. ล ักษ ณ ะของการส ร ้างงาน ม ัลต ิม ีเด ีย

เนื่องจากงานหรือผลิตกัณท์มัลดีมีเดียส่วนใหญ่ไต้ถูกสร้างสรรค์, พัฒนา หรือผลิตมา 
จากส่วนประกอบของงานหลายา ประเภทที่ม ีอยู่ก ่อนแล้วหรือที่เร ียกว่า งานตั้งเดิม 
(preexisting works) เข่น ข้อความหรือตัวอักษร, เสียง, วีดีทัศน์, รูปภาพ, ภาพถ่าย, 
ภาพการ์ตูนเคลื่อนไหว, ภาพกราพีก, เพลงและศิลปะการเต้นรำ, สัญลักษณ์ เป็นต้น 
งานแต่ละประเภทตังกล่าวมักจะเป็นงานที่มีลิขลิทธ้ีอยู่ก่อนแล้วเป็นส่วนใหญ่ ตังน้ัน หากบุคคล 
ใดต้องการจะเป็นผู้สร้างสรรค์ ผู้'พัฒนาหรือผู้ผลิตงานมัลดีมีเดีย จะต้องเป็นผู้พิจารณาเสือก 
เนี้อหาหรืองานที่จะนำมาใช้ในการสร้างงานมัลดีมีเดียให้เสร็จสมบรณ์ ขึ้นอย่กับว่าบคคล



เหล่าน้ันต้องกฯรจะใช้ส่วนใดของงานในแต่ละประเภท ซึ่งงานหรือเน้ือหาที่ประกอบกันขึ้นเป็น 
งานมัลติมีเดีย มีดังนื้

2.1 ข ้อความหรือต ัวอ ักษร (tex t)
ในบรรดาสื่ฮที่ใช้ในการสื่อสาร สิ่งหนึ่งที่?ทดไม่ไต้และเป็นที่นิยมใช้กันทั่วไป คือ 

ข้อความ ทั่งนื้เพราะการส่ือด้วยช้อความเป็นการส่ือสารโดยตรง ง่ายต่อการทำความเช้าใจ และ 
ไม่ ต้องอาศัยการตีความอย่างลึกขึ้งมากนัก ถึงแม้จะมีอุปสรรคอยู่บ้างในการส่ือสารระหว่าง 
สังคมที่ใช้ภาษาแตกต่างกัน แต่ก็ไต้มีการแก้ใ?)เพ่ือลดอุปสรรคในการส่ือสารโดยการกำหนดให้ 
มีภาษากลางหรือภาษามาตรฐานที่ใช้ในการสื่อสารร่วมกันระหว่างประเทศ ท่ังน้ืเพ่ือให้การ 
ส่ือสารระหว่างชุมชนลัมฤทธิ,ผลมากย่ิงข้ึน จึงนับว่าช้อความมีความจำเป็นอย่างย่ิงท่ีก่อให้เกิด 
ความรู้ความเช้าใจที่ตรงกันในการสื่อสารโดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึงข้อความ มักจะหมายความถึง 
ตัวอักษร และตัวเลข

สำหรับในโปรแกรมม้ลตีมีเตียข้อความ (text) หมายถึง สารสนเทศท่ีประกอบด้วย 
ถ้อยคำท่ีอยู่ในรูปของประโยค นอกจากน้ันยังหมายรวมถึงข้อมูล (data) ซึ่งเป็นสารสนเทศท่ี 
ไม,อยู่ในรูปของประโยคหรือในรูปแบบที่ไม่เจตนาจะสื่อความความหมายในรูปลักษณ์ของ 
ภาษา7 สรุปรวมความไต้ว่าอะไรก็ตามที่อ่านไต้รวมเรียกว่า “ ข้อความ”  ท่ังหมด

2 .2  เส ียง (sound or audio)
เสียงเป็นส่ิงแรกที่มนุษย์ใช้กัน จึงทำให้ภาษาพูดเป็นสิ่งสำคัญไม่น้อยไปกว่าภาษาเขียน 

จะเหีนไต้ว่าจากทุกชาติทุกภาษา คนท่ีอ่านหนังสือออกมีนัอยกว่าคนท่ีพูดภาษาๆ ไต้เสมอ และ 
การผลิตภาษาในเชิงภาพหรือตัวอักษร จะมีขึ้นตอนที่ยุ่งยากกว่าการใช้ภาษาเสียง แต่ภาษา 
เสียงมีข้อจำกัดการใช้อยู่ในเร่ืองของระยะทาง ซึ่งในปีจจุบันขีดจำกัดน้ันลดลงไปมาก เน่ืองจาก 
การสื่อสารระหว่างมนุษย์ไต้รับการพัฒนาในลักษณะของสื่อทางเสียงเร็วกว่าสื่อทางภาพ 
เริ่มตั้งแต่มีโทรศัพท์ พัฒนามาเป็นเคร่ืองรับวิทยุ และต่อมามีเคร่ืองรับโทรทัศน์ จนกระท่ังมี 
การใช้เสียงในคอมพิวเตอร์ อาจจะเป็นเพราะการพัฒนาส่ือทางเสียงไม่ยุ่งยากซับช้อนเหมือน 
สื่อทางภาพ ความผิดเพี้ยนทางเสียงจะมีผลเพียงแค่ทำให้ความชัดเจนของเสียงลดลงไปบ้าง 
เสียงเพ้ียนไปบ้าง อาจจะทุ้มไปจากเติม หรือแหลมไปจากเดิม แต่หากเป็นความผิดเพ้ียนในเชิง 
ภาพแล้ว มีผลรุนแรงกว่า อาจส่งผลกระทบถึงขนาดใช้งานไม่ไต้เลย อีกท่ังการแสดงผลด้วย 
ภาพหรือตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ทำให้การใช้งานด้วยภาพหรือตัวอักษรนั้นไม่น่าสนใจ จึงมี 
การพยายามน่าเสียงเช้ามามีส่วนร่วมในงานด้วย โดยในยุคแรกๆ ก็จะทำเสียง “ ปีบ”  (beep) 
เพื่อบอกเตือนการทำงาน คข้ึนต่อมาเม่ือมีการเร่ิมผลิตขึ้น sound synthesizer ทำให้เกิดมี

7 มน อรดีดลเขษฐ์, “ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์,” เทคโนโลยีลารสนเทศ. : 22
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เสียงเพราะขึ้น เซ่น เครื่องคอมพิวเตอร์แมคอินทอ'ช (M acintosh) จะมีเส ียงที่น ่าพิงกว่าเครื่อง 
คอมพิวเตอร์ทั่วไป8

การนำเสียงมาใซ่ในงานมัลติม ีเด ีย อาจทำได้หลายรูปแบบ เซ่น ในรูป?เองเสียงดนตรี 
เสียงสังเคราะห์ปรุงแต่ง หรือเส ียงประกอบฉากที่ม ีผลต่อการสร้างอารมย์ หรือเป็นเสียงที่บันทึก 
จากเส ียงธรรมชาต ิ หรือเส ียงที่บ ันทึกจากเครื่องเส ียงต่างๆ โดยตรง เซ่น เครื่องเล่นวิทยุ 
เทปคาสเซ ็ท แผ่นช ีด ีก ีได ้ ดังนั้น การรู้จ ักวิธ ีใช้เส ียงได้อย่างถูกต้องจะสามารถสร้างความ 
สนุกสนานและ เร้าใจ

2 .3  ว ีด ีทศน ์ (video tape recorder)
เครื่องเล่นวีติทัศน์ เป็นเคร่ืองกลไกอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสามารถบันทึก (records) และ 

จำลอง (reproduces) สัญญาณข้อมูลท่ีประกอบไปด้วยเสียง และภาพใหม่ ลงบนและจาก 
เทปแม่เหล็ก (magnetic tape) โดยปกติแล้ววีติโอจะถูกใช้สำหรับการบันทึกเพ่ือการเผยแพร ่
ซา เคร่ืองเล่นวีดิทัศน์จะมีสองลักษณะ คือแบบที่ใช้สำหรับการออกอากาศหรืออุตสาหกรรม 
การผลิตรายการโทรทัศน์ และแบบท่ีใช้ในบ้านหรือมือสมัครเล่นท่ัวไป ซ่ึงลักษณะชองเทปก็จะ 
แตกต่างออกไปด้วย เทปที่ใช้สำหรับการออกอากาศจะมีชนาด 2 น้ิว แถบสัญญาณท่ีจำเป็น 
ต่าง  ๆ เซ่น แถบเสียง (audio track) แถบควบคุม (control track) จะถูกบันบันทึกลงตามแถบ 
ความยาวชองเทปด้วย ส่วนเครื่องเล่นวีดิทัศน์ที่ใช้ตามบ้านหรือมือสมัครเล่นท่ัวไป จะมี
ครึ่งน้ิวหรือสามส่วนส่ีน้ิว ผลิตภัณทํในลักษณะชองเครื่องเล่นวีติทัศน์ที่ใช้ตามบ้านหรือสำหรับ 
มือสมัครเล่นนี้จะมีอยู่หลายรูปนบบ เซ่น เครื่องเล่นวีติทัศน์ท่ีเล่น (play) อย่างเดียวเครื่องเล่น 
วีดีทัศน์ที่เล่นและบันทึก (record) ได ้ หรือเครื่องเล่นวีติทัศน์ที่ต่อกับกล้องถ่ายภาพ 
(camcorder)9

2 .4  ภาพ กราฟ ิก  (graphics)
ภาพกราพิก เกิดข้ึนจากการสร้าง การดัดแปลง และการพิมพ์ ส่ิงท่ีเป็นภาพด้วย 

คอมพิวเตอร์ภาพกราฟิกที่ผลิตด้วยคอมพิวเตอร์จะมีอยู่ 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ

2.4.1 ภาพกราฟิกเชิงวัตถุ (object-oriented graphics) หรือเรียกอีกอย่าง 
หน่ึงว่า “ กราฟิกเส้นสมมติ”  (vector graphics) โปรแกรมกราฟิกเชิงวัตถุจะเป็นโปรแกรมที ่
เรียกกันท่ัวๆ ไปว่า “ โปรแกรมวาดภาพ”  (drawing programs) จะเก็บภาพกราฟิกไว้ในรูปแบบ 
เชิงคณิตศาสตร์ที่สามารถปรับขนาดของภาพได้โดยที่ไม่ทำให้เสียสัดส่วนชองภาพ โปรแกรม

B ยีน ภู่วรวรรณ, “เทคโนโลยีมัลติมีเตีย.,’ ไมโครคฝิมพิวLตทร์ 80 (มีนาคม 2535)
9 Britannica Online, “video tape recorder” (http://www.eb.com: 1 80/cgi-bin/g?DocF=micro/ 

622/72.html), accessed 2 December 1997, 19:19.
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ประเภทนี้เหมาะสำหรับงานด้านสถาปิตยกรรม การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ 
(CAD) การออกแบบและตกแต่งภายใน และการใช้งานอ่ืนๆ ที่ต้องการสัดส่วนแน่นอน

2.4.2 ภาพกราฟิกแผนท่ีบิต (bit-mapped graphics) หรือกราฟิกแรสเตอร ์
(raster graphics) โปรแกรมกราฟิกแผนที่บิต มักจะเรียกกันโดยท่ัวๆ ไปว่า “ โปรแกรม
ระบายสี”  (painting programs) เป็นโปรแกรมท่ีเก็บภาพกราฟิกไวํในรูปแบบของจุดบนจอภาพ 
(screen pixels) เรียงต่อกัน โดยที่แต่ละจุดจะอยู่บนตำแหน่งเฉพาะบนจอภาพและมีลักษณะ 
ประจำ (เช่น สี ความหนาแน่น ฯลฯ) ในแต่ละจุดจะเป็นอิสระจากกัน โปรแกรมระบายสีน้ี'จะ 
ไม่เหมือนกับโปรแกรมวาดภาพ เนื่องจากสามารถสร้างระดับสีเพ่ือตกแต่งไต้อย่างสวยงาม แต่ 
ไม่สามารถปรับขนาด หรือสัดส่วนของภาพไต้มากนัก เพราะจะทำให้ภาพนั้นผิดรูปร่างไป 
อีกทั่งกราฟิกแผนที่บิตจะมีรอยหยักอยู่ในภาพซึ่งเกิดจากรูปสี่เหลี่ยมของจุดแต่ละจุด ซ่ึง 
สามารถเห็นไต้เมื่อภายในรูปนั้นมีเส้นโค้งหรือเส้นทะแยง และจะเห็นรอยหยักไต้ซัดย่ิงข้ึน เม่ือ 
มีการปรับขนาดของภาพให้ใหญ่ขึ้น10

การน่าภาพกราฟิกในคอมพิวเตอร์มาใช้ในงานมัลติมีเดีย มักจะบันทึกลงบนแผ่น 
CD-ROM ซึ่งอาจจะเป็นไปไต้ทั่งภาพถ่าย, ภาพวาดลายเส้นที่เป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที ่
ทำจากโปรแกรมต่างๆ ซึ่งบันทึกอยู่ในสารระบบย่อยแยกต่างหากจากแฟ้มข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร 
หรือเสียง ตัวอย่างเช่น

1. เร่ืองของการผสมสารเคมีในต้านวิทยาศาสตร์ คอมพิวเตอร์จะแสดงให้เห็นถึงความ 
เคลื่อนไหวของการผสมสารเคมีจากหลอดแก้วหนึ่งไปยังอีกหลอดแก้วหนึ่ง ซ่ึงผู้เรียนจะเห็นสี 
ของสารเคมีค่อย ๆ  เปล่ียนแปลงไป รวมทั่งขั้นตอนของคำอธิบายที่แสดงบนหน้าจอเป็นช่วง  ๆ
ตามการทดลอง พร้อมกับมีเสียงประกอบ ทำให้ผู้เรียนเห็นความเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่อง11 12

2. การสอนเรื่องการอ่านเวลาบนนาพิกา หากเรียนด้วยภาพจากตำราเรียน จะต้อง 
วาดรูปนับเป็นสิบรูป แต่ละรูปแสดงเวลาและการบอกเวลาท่ีแตกต่างกันอย่างคอมพิวเตอร์นั้น 
ผู้เรียนสามารถที่จะไต้ยินเสียงนาหิ'กาเดิน ไต้เห็นการเดินซองเข็มข้ัวโมง เข็มนาที และเข็ม 
วินาที คล้ายๆ กับนาหิ’กาจริง ความเช้าใจและความสนใจซองผู้เรียนจึงมีมากกว่า,2

10 กิดานันท์ มลิทอง, “คำอธิบายศัพท์ คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เนต มัลติมีเดีย,” (กรุงเทพมหานคร :
โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2539 : 195,44

11 นพคุณ รุ่งเรืองสืรืพันธ์, “Multimedia กับงานด้าน CAI,” คอมพิวเตอร์รืวิว 86 (ตุลาคม 2534): 
171-172

12 กองบรรณาธิการ, “Multimedia ใน 3 แพลตฟอร์ม,” คอมพิวเตอร์รืวิา 86 (ตุลาคม 2534):
167-168



2 .5  ก ่ารสร ้างภาพการ ์ต ูนหร ือภาพเคล ื่อนไหว (animation)
เทคนิคการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนให้ตัวการ์ตูนไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ หรือส่ิงของต่างๆ 

สามารถเคลื่อนไหวมีชีวิตชีวา ในปิจจุบันเราสามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพกราฟิกให้ 
เคลื่อนไหวได้โดยการใช้โปรแกรมต่างๆ เข่น โปรแกรมท่ีซ่ือ Macrommedia Director หรือจะให้ 
เป็นภาพเคล่ือนไหวในลักษณะสามมิติก็สามารถใช้โปรแกรมที่ซ่ือ Macromedia Extreme 3D 
เป็นตัน การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพกราฟิกในลักษณะเคล่ือนไหวได้นี้สามารถนำไปสร้างเป็น 
ภาพยนต์การ์ตูนได้เข่นเดียวกัน การสร้างภาพเคลื่อนไหวนี้ ถือเป็นการแสดงแสงสี การลบภาพ 
โดยทำให้ภาพค่อยๆ เลือนหาย หรือทำให้ภาพค่อยๆ ปรากฎขึ้นเป็นรูปแบบต่างๆ กัน จัดเป็น 
ภาพเคลื่อนไหวแบบพ้ืนฐาน และรวมถึงการเคล่ือนท่ีของจัตถุเสมือนในจอภาพจากท่ีหน่ึงไปยัง 
อีกท่ีหน่ึง จะเป็นการเคลื่อนที่มีลักษณะหมุนหรือเคลื่อนที่ตามเส้นทาง โดยข้อเท็จจริงแล้วภาพ 
เคลื่อนไหวเป็นกระบวนการของการสร้างภาพกราฟิกให้เป็นกรอบชุดและลำตับแสดงภาพอย่าง 
รวดเรืวจนทำให้รู้สึกว่ามีการเคลื่อนไหวเก็ดขึ้น ในลักษณะเดียวกับการสร้างภาพการ์ตูน13 
การทำให ้ภาพกราฟ ิกเคล ื่อนไหวน ี้ จะทำได้ง ่ายโดยใช้โปรแกรม animation กับ 
เครื่องคอมพิวเตอร์แมคอินทอช้ และมีการนำหลักการตังกล่าวนี้มาใช้กับการนำเสนอในเรื่อง 
ต่าง  ๆ (presentation) ทำให้ตูน่าสนใจมากย่ิงข้ึน เนื่องจากมีการเคล่ือนไหวของภาพหรือตัว 
หนังลือและมีเสียงประกอบด้วย จุดเด่นของโปรแกรม animation คือ ความรวดเรืวและการทำ 
ให้ภาพต่อเนื่อง14

2.6 รูปภาพ (images)
ในยุคแรกๆ มนุษย์มักจะใช้ล่ือในเชิงภาพ โดยการวาดรูปภาพต่างๆ เพ่ีอเป็นล่ือในการ 

แสดงความเช้าใจซึ่งกันและกัน แต่การวาดรูปนี้ทำให้เสียเวลาและยักช้า มนุษย์จึงคิดหา 
สัญลักษณ์มาแทนรูปวาด จึงทำให้เกิดการสร้างตัวอักษรมาใช้ในการสื่อสารแทนภาพวาด 
ตรงข้ามกับการพัฒน เส่ือภาพในระบบมัลติมีเดีย คือ ระบบการลื่อด้วยภาพเกิดทีหลังระบบการ 
ลื่อด้วยตัวอักษร เพราะต้อง1ใช้เทคนิคที่ช้บช้อนกว่ากันมากมาย รูปภาพในระบบมัลติมีเดีย 
สามารถจำแนกออกเป็น 2 ประเภท คือ

2.6.1 ภาพจากการจำลองแบบ (imitated images) ได้แก่ ภาพท่ีถ่ายแบบมา 
จากของจริง โดยอาศัยเครื่องมือช่วยในการจำลองแบบ เข่น กล้องถ่ายภาพน่ิง กล้องถ่าย วิดีโอ 
เครื่องอ่านภาพ (scanner) เป็นด้น

13 บุปผชาติ พัฬหิกรโน, “มัลติมีเดียปฎิสัมพันธ์,” วารสาร สสวท. 90 (กรกฎาคม-กันยายน 2538) : 
28-29

14 วสันต์ จันทร์สัจจา, “Multimedia กัน Macintosh." ไมโครคอมพิวเตอร์ 80 : 247



2.6.2 ภาพจากการสร้าง (creative images) เป็นภาพที่สร้างขึ้นจาก 
จินตนาการของมนุษย์ เข่น ภาพวาด, ภาพการ์ตูน เป็นต้น

3. ป ระเภท ของงาน ม ัสต ิม ีเด ีย

3 .า งานมัลติมีเดียโดยทั่วไป หมายถึง ส่ือประเภทใดก็ตามต้ังแต่สองส่ือข้ึนไป มารวม 
กันถือเป็นงานมัลติมีเดีย ซึ่งสื่อที่นำมารวมกันนี้จะไม่สามารถโต้ตอบกับผู้ใข่ใต้ เข่น ทีวี, วีดิโอ, 
ภาพยนต์ หรือในกรณีที่ครูนำสื่อการเรียนการสอนมาใช้เพื่อการช่วยสอน เข่น แผนภาพ 
แผนภูมิ หรือ ภาพสไลด์

3.2 มัลติมีเตียบนคอมพิวเตอร์ ในปิจจุบันเม่ือกล่าวถึงมัลติมีเตีย มักจะหมายถึง
มัลติมีเตียบนคอมพิวเตอร์ ที่มีการนำเสนอที่เรืยกว่า ระบบหลากส่ือ ระบบส่ือผสม หรือ 
ระบบพหุสื่อ ข้อไต้เปรียบของระบบมัลติมีเตียบนคอมพิวเตอร์ คือสามารถปฏิสัมพันธ์หรือ 
โต้ตอบกับผู้ใช้ไต้ (interactive multimedia) และการนำเสนอระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช ้
สามารถทำไต้มากกว่าหนึ่งวิธี เข่น ในปิจจุบันหนังสือบางเล่ม ไต้ถูกบรรจุลงบนแผ่นขีตีรอม 
แผ่นเดียว นอกจากที่ผู้,อ่านจะไต้อ่านเพียงบทความที่เคยอยู่ในหนังสือเล่มนั้นๆ ผู้,อ่านบัง 
สามารถ “ คลิก”  (click) บนประโยค หรือรูปภาพท่ีผู้อ่านสนใจ ก็อาจจะมีวีดิโออธิบายประโยค 
หรือรูปภาพที่คลิกไปนั้นไต้ ตัวอย่างท่ีเห็นไต้ซัดอีกตัวอย่างคือ สารานุกรม ในอดีตสารานุกรม 
จะต้องมีประมาณ 12 เล่มใหญ่จึงจะครบชุด แต่ปิจจุบันสารานุกรมทั่งชุดเหล่านั้น สามารถ 
บรรจุลงในแผ่นซีตีรอมแผ่นเดียว และหลังจากท่ีบรรจุสารานุกรมแล้ว ในขีตีรอมแผ่นน้ันบังมี 
เน้ีอท่ีเหลือพอท่ีผู้,สร้างสรรค์สามารถบรรจุวิดีโอ ภาพน่ิง แผนท่ี เสียง ข้อมูลเซิงสถิติต่างๆ ลงไป 
ไต้อีกมากเพื่อประกอบคำบรรยายสารานุกรมบนแผ่นนั้น

4. ล ักษณ ะของบ ุคคลท ี่สร ้างงาน ม ัลต ิม ีเด ีย

4.1 การสร้างงานมัลติมีเดียโดยบุคคลคนเดียว หมายถึง การท่ีบุคคลเดียวเป็นผู้, 
สร้างสรรค์งานมัลติมีเดียขึ้นด้วยความคิดสร้างสรรค์ของตนเองทั่งหมด โดยไม่ไต้อาศัยส่วน 
ประกอบของงานอันใดที่มีอยู่ก่อนแล้วหรือที่เรียกว่างานต้ังเดิม (preexisting) มาใช้เป็นส่วน 
ประกอบในการสร้างงานมัลติมีเดียหรืออาจจะสร้างงานมัลติมีเดียโดยขออนุญาตใช้สิทธิ หรือ 
ไต้รับโอนสิทธิจากเจ้าของสิฃสิทธิ หรือผู้,ถึอสิทธิในงานตั้งเดิมก็ไต้ ทั่งนี้ บุคคลตังกล่าวจะต้อง 
แสดงออกซึ่งความคิดสร้างสรรค์ชองตนเองอย่างซัดเจน จึงจะไต้รับความคุ้มครองภายใต ้
กฎหมายสิขสิทธิ, บุคคลเดียวที่ว่านี้ หมายรวมถึง ผู้,สร้างสรรค์ (author หรือ creator) และ ผู้, 
พัฒนางาน (developer) อาจจะนำงานท่ีตนเองมีสิฃสิทธิ,หรือเป็นเจ้าของอยู่มาใช้ในการพัฒนา 
งานมัลติมีเดีย, ผู้,เป็นลูกจ้างตามหลักการว่าจ้าง



4.2 การส'ร้างสรรค์งานมัลติมีเดียโดยบุคคลหลายคน หมายถึง บุคคลต้ังแต่สองคน 
ข้ึนไป มีความต้ังใจหรือมีเจตนาร่วมกันที่จะสร้างงานมัลติมีเดียให้เสร็จสมบูรณ์เป็นผลิตภัณฑ์ 
มัลติมีเดีย โดยบุคคลที่สร้างสรรค์งานร่วมกันนี้ ไม่จำต้องร่วมกันสร้างสรรค์เป็นส่วนเท่าๆ กัน 
แต่เมื่อสร้างงานมัลติมีเดียขึ้นมาแล้วบุคคลเหล่านี้จะมีกรรมสิทธิในงานมัลติมีเตียร่วมกัน และ 
มีส่วนเท่าๆ กัน อาจเทียบเคียงไต้กับหลักในเรื่องการทำงานร่วมกัน (Joint Works) ของ 
ประเทศ สหรัฐอเมริกา ซึ่งบุคคลท่ีทำงานร่วมกันนี้ใม่ไต้มีการจำกัดว่าต้องเป็นบุคคลประเภท 
ใดบ้าง ดังน้ัน บุคคลดังกล่าวนี้อาจจะเป็นผู้สร้างสรรค์ร่วม, ผู้พัฒนางานร่วม, ผู้ถึอสิทธิร่วม 
กัน, ลูกจ้างหรือบุคคลผู้ถูกจ้างให้ทำงานร่วมกันหรือผู้พิมพโฆษณางานร่วมกัน

5. ก ารป ระย ุกต ้ใบ ้งาน ม ัลต ิม ีเด ีย  (multimedia application)

การประยุกต ์ใช ้งานมัลติม ี เดีย จะเกี่ยวช้องกับการใช้งานประโยชน์จากเครื่อง 
คอมพิวเตอร์ ในการควบคุมเครื่องมือต่างๆ เช่น กล้องวีดีโอหรือไมโครโฟน เพ่ือให้อุปกรณ์ 
เหล่าน้ันสามารถทำงานพร้อมกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ในการผสมส่ือต่างๆ อันไต้แก, ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพชุดข้อความและเสียง ให้สามารถผสมผสานกันในการใช้งานของโปรแกรม 
มัลติมีเดียเพื่อจุดประสงค์ใดจุดประสงค์หนิ่งโดยเฉพาะด้วยความสามารถของมัลติมีเดียในการ 
ผสมผสานสี่อหลากหลายชนิดเช้ามาช่วยในการให้ข้อมูลนับเป็นการเพิ่มความชัดเจนของ 
ข่าวสาร และทำให้การติดต่อสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์กับมนุษย์เป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนั้นความสามารถในการโต้ตอบกับผู้ใช้ (interactive) มีผลทำให้ผลิตภัณฑ์มัลติมีเดีย 
แต่ละช้ินมีความน่าสนใจ และทำให้ผู้ใช้รู้สึกสนุกไปกับการใช้งานมากย่ิงข้ึน โดยการออกแบบ 
การประยุกต์ใช้งานมัลติมีเดีย ผู้ออกแบบงานแต่ละประเภทจะใช้อุปกรณ์ท่ีเป็นเครื่องมือช่วยใน 
การใช้งานมัลติมีเดีย อยู่ 2 แบบ คีอ แบบใช้คีย์บอร์ด กับแบบใช้ระบบสัมผัส (touch screen) 
เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นต้ข่าวสารในห้างสรรพสินค้า

หลักเกณฑ์ที่ใช้ในการแบ่งประเภทของการประยุกต์ใช้งานมัลติมีเดีย แบ่งไต้เป็น

5 .1  แ บ ่ง ต าม ล ัก ษ ณ ะ ข อ งก าร ใช ้งาน  ลักษณะการ'ใช้งานแอพ ส ิเคชั่นแต่ละช้ิน 
สามารถแบ่งไต้เป็น

5.1.1 งานที่เกี่ยวช้องกับการมองเหีนแบ่งเป็นการใช้งาน 3 ประเภท ดังต่อไปน้ี
1) การร้บรู้และการจดจำภาพ (picture recognition) ตัวอย่างของการใช้ 

งานประเภทนี้ เช่น การติความ, แผนท่ี, การตรวจสอบรอยน้ีวมีอ, การค้ดเสีอกขนาดและ 
คุณภาพของช้ินงานในสายการผลิตต่าง ๆ  2

2) การทำภาพชุดเคล่ือนไหว (animation) การใช้งานทางต้านนี้ ส่วน 
ใหญ่ใช้ในการจำลองสถานการณ์การออกแบบต่างๆ เช่น ในการออกแบบโรงงาน อาจใช้



คอมพิวเตอร์จาลองสถานการณ์ว่า ถ้าเราเดินเข้าไปในโรงงานแล้วจะเดินซนสินค้าท่ีวางเรียง 
รายอยู่ หัวจะโซกหรือเท้าจะไปสะดุดที่ไหนหรีอเปล่า เม่ือตรวจสอบแล้วหากพบความผิดพลาด 
ต่าง  ๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นได้ ผู้ออกแบบก็จะได้ทำการแก้ไขในทันที

งานอีกประเภทหนึ่งที่มีการนำภาพขุดเคลื่อน'ไหวหรือแอนิเมซั่นไปใข ้
ได้แก่ งานโฆษณา เซ่น งานโฆษณาทางโทรทัศน์ของเมืองทองธานี และนํ้าดื่มตราสิงห์ หรือ 
ไตเติ้ลรายการโทรทัศน์ต่าง  ๆ เซ่น ไตเต้ิลข่าวของ CNN และไตเต้ิลข่าวของสถานีโทรทัศน์ซ่อง 
ต่างๆ

3) การใข้คอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ (Computer Aided Design: 
CAD) ปิจจุบันนับได้ว่ามืความก้าวหน้าอย่างมากสำหรับการ'ใข้มัลดิ มื เดี ยมาช่วย'ในการ 
ออกแบบ เซ่น การลอกแบบโบราณวัตถุ โดยเริ่มที่การจับภาพโบราณวัตถุขึ้นน้ัน ต่อมาเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ตีความแล้วสร้างรูปออกมาเป็นแบบสำหรับของใหม่ที่เหมือนจริงทุกประการ และ 
สามารถทำได้ง่ายกว่าการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์รุ่นก่อนๆ มาก รวมทั้งสามารถดัดแปลงแก้ไข 
ได้ในทันทีอีกด้วย'5

5.1.2 งานท่ีเก่ียวข้องกับการใช้และการรับฟังเสียง
แต่เดิมงานประยุกต์ใข้มัลติมิเตียที่เกี่ยวกับเสียงบนเครื่องคอมพิวเตอร์มี 

อยู่น้อยมาก หากเปรียบเทียบกับงานด้านภาพและการมองเห็น เนื่องจากเครืองคอมพิวเตอร์ใน 
รุ่นก่อนๆ ไม,เน้นการใช้งานในส่วนนี้ แต่จะออกแบบมาเพ่ีอใช้งานด้านผ่านข้อมูลเท่าน้ัน ซ่ึง 
งานในด้านนี้จะไม่เน้นเรื่องเสียงประกอบ เพราะไม่เน้นเร่ืองความเพลิดเพลินและความสนุก 
สนานระหว่างการใช้เคร่ือง แต่ในปิจจุบันการใช้คอมพิวเตอร์ได้ขยายขอบเขตการใช้งานมากข้ึน 
ทำให้การประยุกต์ใช้งานมัลตีมืเตียในเร่ืองซองเสียงมืใทัเห็นมากขึ้น ด้งต่อไปน้ี

1) งานควบคุมการใช้เสียงท่ีมีคุณภาพสูง สำหรับผู้มือารมณ์สุนทรีย์ เป็น 
ผลมาจากการใช้ซีตีในการเก็บบันทึกเสียง ต่อมาจึงมืการนำแผ่นซ่ึดีที่บันทึกเสียงท่ัวไปมาใช้กับ 
งานด้านคอมพิวเตอร์ จนกระทั้งปิจจุบันนี้ขีดีรอมกลายเป็นส่วนประกอบสำคัญของงาน 
มัลดิมืเตียไปแล้ว

2) การแปลงสัญญาณพูดเป็นข้อความ ในปิจจุบันมีการ,วิจัยกัน'ใน'วงกว้าง 
ที่จะให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจคำพูดของมนุษย์ได้ ซ่ึงไม่ใช่เร่ืองง่าย เพราะกริยาการพูดของ 
แต่ละคนจะแตกต่างกันไป ความหมายของประโยคท่ีพูดออกมาเก่ียวข้องกับปิจจัยอ่ืนๆ 15

15 ม่ิงปีวัญ เล้ียงกอสกุล, “มัลติมีเดียกับโฉมหน้าใหม่ปีองส์อโฆษณาไทย” (สารานิพนธ์ปริญญาตรี 
วารสารศาสตร์ บัณทิต สาป็าโฆษณา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2538), หน้า 20-21
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นอกเหน่อจากการสื่อความหมายตามที่พูดอีกด้วย เซ่น อารมณ์ของผู้พูดหรือสถานการณ ์
แวดล้อม แม้แต่การดีความคำง่ายๆ เซ่น “ ใช่”  หรือ “ ไม่ใช่”  เท่านั้น ก็เป็นเร่ืองยากสำหรับ 
คอมพิวเตอร์ที่จะเข้าใจความหมายที่แท้จริงได้ จึงเป็นผลให้การใช้งานคอมพิวเตอร์ในด้านนั้ยัง 
จำกัดอยู่มาก

3) การแปลงข้อความเป็นเสียงพูด งานด้านนี้ทำได้ไม่ยากเท่ากับการ 
แปลงเสียงพูดให้เป็นข้อความ เพราะในภาษาพูดมีหน่วยคำและหน่วยเสียงอยู่แล้ว และงานท่ี 
ยากอีกอย่างหน่ึงคือ การให้คอมพิวเตอร์ส่งเสียงออกมาโดยมีอารมณ์แทรกอยู่ในถ้อยคำ

4 ) การประยุกต์งานด้านเสียงที่เกี่ยวกับโทรศัพท์ ในปิจจุบันโทรศัพท์มี 
บทบาทกับการใช้งานคอมพิวเตอร์มากขึ้น ส่วนใหญ่จะใช้ในงานด้านการสื่อสารข้อมูล 
งานประยุกต์ใซ้ม้ลติมีเดียในด้านน้ีที่เกิดขึ้นแล้วและคาดว่าจะเป็นที่นิยม คือ ระบบการประชุม 
ทางไกล (video conferencing) ในระบบการประชุมนี้ผู้เข้าร่วมประชุมจะใช้จอคอมพิวเตอร์ 
(monitor) บนโต๊ะท่างานของตนเองซึ่งเชื่อมต่อเข้ากับเครือข่ายโทรศัพท์ หรือเครือข่าย 
คอมพิวเตอร์เป็นสำคัญ เหมาะสำหรับหน่วยงานที่มีหลายสาขาและอยู่ห่างไกลกัน ช่วยให้ผู้ร่วม 
ประชุมไม่ต้องเดินทางเพ่ือมาประชุมที่สำนักงานใหญ่ แอพลิเคซ่ันประเภทน้ีจึงได้รับความสนใจ 
มากแม้ว่าในปิจจุบันจะยังคงมีราคาสูงอยู่ก็ตาม

5) ระบบควบคุมเครื่องดนตรี (MIDI: Musical Instrument Digital
Interface) การแต่งเพลงและเรียบเรียงเสียงประสานในปิจจุบัน สามารถท่าได้โดยใช้เครื่อง 
คอมพิวเตอร์หนึ่งเคร่ืองประกอบเข้ากับเคร่ืองดนตรีท่ีท่างานด้วยไฟฟ้า โดยใช้การเช่ือมต่อแบบ 
MIDI ท้ังวง (เครื่องดนตรีในปิจจุบันน้ีจะมีระบบ MIDI ทุกข้ึน ไม่ว่าจะเป็น กลอง, เบส, กีตาร์, 
คีย์บอร์ด, เปียโน ฯลฯ) ท่าให้ผู้ใช้สามารถควบคุมเครื่องดนตรีได้ทุกขึ้นในทุกระดับเสียง และ 
ให้ความแม่นยำในการบันทึกเสียงสูงถึง 1 /100  วินาที ดังน้ีเสียงท่ีได้จึงหนักแน่นแม่นยำโดย 
ไม,ต้องใช้นักดนตรีแม้แต่คนเดียว ปิจจุบันห้องบันทึกเสียงส่วนใหญ่ต่างก็ใช้เครื่องคอมพิวเตอร ์
ในการควบคุมการท่างานของเครื่องมีอที่ใช้อยู่ทุกขึ้น 16

5.1.3 งานที่เก่ียวข้องกับการใช้ข้อมูลจำนวนมาก
งานในด้านนี้เกี่ยวข้องกับการลดขนาดข้อมูลและการเก็บข้อมูลลงบนสื่อ 

ต่าง  ๆโดยเฉพาะอย่างย่ิงการบันทึกข้อมูลลงบนปีดีรอม ดังรายละเอียดต่อไปน้ี

16 นารีรัตน์ วิริยะพงศ์, “ระบบหลายสือแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศ’’ (สารานิพนธ์ปริญญาตรีวารสาร 
ศาสตร์บัณฑิต สา?ทหนังสิอพิมพ์และสิงพิมพ์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2538), หน้า 31 -32
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1) การบันทึกข้อมูลอ้างอิงลงบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ปิจจุบันการใช ้
ข้อมูลส่วนใหญ่จะเป็นไปในทิศทางของ “ สำนักงานไร้กระดาษ” (paperless office) โดยข้อมูล 
ส่วนใหญ่จะถูกบันทึกเก็บไว้ใช้ในรูปของข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงใช้ใต้กับข้อมูลท่ัวไป แต่สำหรับ 
ข้อมูลเฉพาะเร่ืองซ่ึงมักจะเป็นข้อมูลขนาดใหญ่มาก เช่น สารานุกรม, พจนานุกรม, หนังสือ, 
ตำรา หรือข้อมูลเขิงตาราง ซ่ึงข้อมูลเหล่าน้ีจะมีลักษณะแตกต่างจากข้อมูลท่ัวไปตรงท่ีข้อมูล 
ตามที่กล่าวข้างต้นจะมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลน้อยมากหรืออาจจะไม่มีเลยในช่วงระยะเวลาที ่
ยาวนาน

ข้อมูลเหล่านี้จะถูกเก็บบันทึกไว้ในหน่วยความจำของเครื่องและบนแผ่น 
ซีดีรอม เพียงแต่การใช้งานอย่างหลังยังไม่เป็นที่นิยมมากนัก แม้ว่าต้นทุนในการผลิตแผ่น 
ซีดีรอม หลังจากที่ไต้แผ่นต้นแบบมาแล้วจะค่อนข้างตํ่า คือ ประมาณ 50 บาทต่อ 1 แผ่นเท่า 
นั้น ในขณะที่แต่ละแผ่นมีความจุเทียบไต้กับข้อความในหนังสือพิมพ์รายวันทั่งฉบับเป็นเวลา 
หนึ่งปีเต็ม17

2) การลดขนาดข้อมูล เป็นส่ิงจำเป็นอย่างมากสำหรับการลดขนาดของ 
ข้อมูลงานในงานมัลติมีเดีย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการบันทึกภาพเคลื่อนไหว เน่ืองจากราย 
ละเอียดระหว่างภาพต่อภาพ ซึ่งมีความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย ซึ่งอาจไม่มีความจำเป็นต้อง 
เก็บรายละเอียดท่ังหมดของทุกภาพก็ไต้

การลดขนาดข้อมูลยังเอื้อประโยชน์ต่อการส่งข้อมูลอีกด้วย เพราะเหตุว่า 
ถ้าลดขนาดข้อมูลให้เล็กลงไต้มาก การส่งข้อมูลก็สามารถกระท่าไต้รวดเร็วย่ิงขึ้น ท่าให้การลด 
ขนาดข้อมูลเป็นส่ิงจำเป็นสำหรับแอพลิเคข่ันท่ีต้องใช้ข้อมูลจำนวนมาก

5 .2  แบ ่งตามว ัตถ ุประสงค ์ของการใช ้งาน
เราสามารถนำมัลติมีเดียมาใช้งานต้านต่างๆ ดังต่อไปน้ี
5.2.1 งานในต้านกฎหมาย

มีการน่ามัลติมีเดียมาใช้ในการต้นหาคดีความเดิมที่เคยเกิดขึ้นในอดีตไต้ 
อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งในปิจจุบันไต้มีการบันทึกคดีความเดิมเก็บไว้ในปีดีรอม ท่าให้นัก 
กฎหมายสามารถต้นหารูปการณ์ชองคดีไต้รวดเร็วยิ่งขึ้นโดยไม่ต้องออกจากห้องพิพากษา ไม่ 
ต้องยุ่งยากกับกระบวนการต้นหาจากเอกสารเพียงแต่ผู้ใช้เลื่อนเม้าสักดป่มเสือก ก็สามารถดิง 
เอาข้อมูลเดิมออกมาใช้ใต้อย่างง่ายดาย18

17 พิษณุ กาญจนรุจิวุฒ, “มัลติมีเดียศ์ลปะแห่งเทคโนโลยี,” IT Management 8 (พฤษภาคม 2535): 
112-113

18 กฤษฎา สิงหวงศ์, “มัลติมีเดีย,” คู่มีออั,ปเกรด และบำวุงรักษา PC ฉบับสมมูรณ์ (กรุงเทพมหานคร: 
สีเอ็ดยูเควัน จำกัด (มหาชน), 2538) หน้า 708
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5.2.2 งานในด้านการประชุมทางไกล
เนื่องจากบุคคลแต่ละคนอยู่คนละสถานที่กัน การส่งจดหมายลงทะเบียน 

ทางไปรษณีย์อาจใช้เวลานาน ข้ึนอยู่กับระยะทางซ่ึงเป็นสถานท่ีอยู่?เองแต่ละบุคคล ด้งน้ัน จึงมี 
การหันมาใช้ MPC (Multimedia Personal Computer) ข่วย'ในการประชุม ทำ,ให้ผู้เช้าร่วม 
ประชุมสามารถรู้ตัวบุคคลท่ีจะเช้าร่วมในการประชุมได้ว่าเป็นใคร หน้าตาอย่างไร เพราะการ 
เชิญโดยใช้ระบบ MPC จะทำใหัผู้ท่ีได้รับเชิญให้เช้าร่วมประชุมได้เก็บภาพและเสียงของผู้เช้า
ร่วมประชุม รวมทั้งผู้ประชุมยังสามารถส่งแฟกซ์ข้อความ ไฟล์ข้อมูลถึงผู้เช้าประชุมแต่ละคนได้ 
อีกด้วย

5.2.3 ใช้ในการสั่งงานด้วยเสียง
ความสามารถทางด้านเสียง เรียกได้ว่าเป็นคีย์หลักของมัลติมีเดีย ซ่ึงการ 

เล่นเสียง การบันทึกเสียงกับแอพพลิเคซ่ันต่างๆ มีมากมายหลายรูปแบบ ในที่นี้แ,บ่งออก'ใต้เป็น 
2 รูปแบบ คือ

า) งานทางด้านการสั่งงานพีซีด้วยเสียง (voice command) แต่เดิม ผู้ใช้ 
(user) คอมพิวเตอร์จะใช้วิธีการส่ังงานโดยใช้คีย์บอร์ด (keyboard) หรือใช้เม้าล์ (mouse) ซ่ึง 
จะมีความยุ่งยากสำหรับผู้ใช้โดยทั่วไปจึงมีการนำระบบม้ลดิมีเดียมาใช้กับคอมพิวเตอร์ ข่วยทำ 
ให้เกิดการส่ังงานด้วยเสียงแทน เข่น การส่ังงานระยะไกล ผู้ใช้สามารถโทรศัพท์มาท่ีบ้านเพื่อส่ัง 
งานให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ต้องการได้ โดยผู้ใช้ต้องเป็ดเคร่ืองให้อยู่ในระบบเตรียม 
พร้อม (standby mode)

2) งานทางด้านการติดเสียง (voice annotation) หมายถึง การบันทึก 
เสียงโดยผ่านไมโครโฟนแล้วเก็บเป็นไฟล์ จากนั้นผู้ใช้สามารถท่ีจะนำไฟล์เสียงน้ีติด (import) 
เช้ากับโปรแกรมใดๆ ก็ได้ เข่น เวิร์ด, สเปรทชีด1 หรือดาด้าเบส ลักษณะการใช้งาน ผู้ใช้เก็บ 
ข้อมูลเก่ียวกับสัตว์ไว้หลายๆ ประเภท โดยจะมีรูปภาพและคำบรรยาย รวมท้ังยังทำให้สามารถ 
นำไปใช้ในงานประเภทต่างๆ อันได้แก่ สื่อการเรียนการสอน หรือท่ีเรียกว่า การสอนโดยใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วย (CAl: Computer Aided Instruction), งานนำเสนอ (presentation), งานเก็บ 
ข้อมูล, ซอฟแวร์ประเภทต่างๆ และงานอ่ืนๆ อีกมากมาย

5.2.4 ใช้กับงานทางด้านวีดิโอ
ผู้ใช้ได้นำม้ลติมีเดียมาปรับใช้ในหลายรูปแบบ เข่น ใช้ให้ทำหน้าที่เสมีอน 

เป็นเครื่องเล่นวีดิโอที่สามารถแสดงภาพเรื่องราวต่างๆ ได้โดยอ่านข้อมูลผ่านแผ่นซีดีรอม ภาพ 
ท่ีแสดงก็เป็นภาพแสดงเต็มจอภาพ 30 เฟรมต่อวินาที (full screen video) นอกจากนี้ ผู้ใช้ยัง
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นำงานวีติโอดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในงานตัดต่อภาพ ซึ่งสามารถนำไปใช้ในงานนำเสนอ 
(presentation) ได้เป็นอย่างดี19

5.2.5 งานเก่ียวกับการให้ข้อมูลตามสถานท่ีต่าง ๆ
การประยุกต์ใช้มัลติมีเดียในลักษณะนี้เกี่ยวข้องกับการให้ข้อมูลต่างๆ กับ 

ผู้ที่มาสถานที่นี้นา เช่น ในศูนย์การค้าหรือโรงแรมขนาดใหญ่จะมีเคร่ืองมัลติมีเดียติดตั้งอยู่ 
เครื่องน้ันเรียกซ่ึอว่า “ Information Kiosk” โดยประโยชน์ของเครื่องนี้คือการให้บริการสำหรับ 
ลูกค้าหรือนักท่องเที่ยวที่มาใช้บริการของโรงแรมหรือสถานที่ท่องเที่ยวในการค้นหาตำแหน่ง 
ของสถานท่ีต่าง  ๆ ราวกับว่าได้จำลองแผนท่ีมาไว้บนจอของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเทคโนโลยี 
ปิจจุบันเป็นแบบ-ระบบ touch screen โดยผู้ใข้บริการจะเลือกกดข้อมูลบนจอภาพหาข้อมูลได้ 
โดยตรง ซึ่งข้อมูลที่ผู้ใข้บริการได้เลือกไว้จะปรากฎเป็นรายละเอียดเก่ียวกับสถานท่ีนั้นๆ ให้ผู้ใช้ 
บริการได้รับข้อมูลที่ต้องการทราบ ซึ่งจะเป็นประโยชน์อย่างมากกับนักท่องเท่ียว โดยเฉพาะ 
อย่างยิ่งสำหรับการเดินทางท่องเท่ียวไปอย่างถูกต้อง

5.2.ธ งานที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน
การนำระบบมัลติมีเดียมาใข้งานค้านการศึกษา (learning) และงานค้าน 

การ'แกหัด เช่น การสอนภาษาต่างประเทศ เพ่ือให้ผู้ใข้ทราบถึงความหมายของคำไปจนถึง
ความหมายของประโยคในลักษณะต่างๆ พร้อมๆ กับการสอนให้อ่านตามสำเนียงที่ถูกต้อง 
โดยจะปรากฏตัวอักษรและภาพประกอบขึ้นบนจอคอมพิวเตอร์ ภาพประกอบที่นำมาอาจจะ
เป็นภาพการกระดกลิ้นในการอ่านออกเสียงคำนั้นๆ ให้ผู้ใช้ไค้ปฏิบัติตามและสามารถออกเสียง 
ตามไค้อย่างถูกต้อง20 การนำมัลติมีเดียมาใช้ในงานค้านน้ีมีประโยชน์ที่เห็นไค้ชัดคือ การใช้ 
สื่อท่ีมีท้ังภาพและเสียงรวมท้ังการโต้ตอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ต่อต้วผู้ใช้ ล้วนแล้วแต่กระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและอยากเรียนรู้ในวิชาการท่ีกำลังศึกษาอยู่มากย่ิงขึ้น

นอกเหนือจากความสามารถไนการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบท 
เรียนแล้ว การใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็น “ ครู”  แทนผู้สอนที่เป็นคนท่าให้ผู้เรียนมีความกล้า 
ท่ีจะชักถามมากยิ่งข้ึน โดยทั่วไปเม่ือผู้เรียนไม่เข้าใจในเนี้อหาที่เรียนอยู่ก็มักจะไม่กล้า ยกมือ 
ขึ้นถามอาจารย์ผู้สอน แต่ถ้าหากแอพลิเคช่ันประเภทนี้ผู้เรียนจะสามารถถามตอบกับเคร่ืองไค้ 
เพราะไม่ต้องกลัวว่าจะโดนตำหนิจาก “ ครู”  ท่ีสอนอยู่

กคงหรูรททกิการ. “LÎIดโลทมัลติมีIดีย.”คคมพำเตอร์รวิว 199 (กรกฎาคม 2537): 1 30-1 31
วสันต์ จันทร์สัจจา, “Multimedia กับ Macintosh," ะ 249-251
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5.2.7 งานด้านการโฆษณา
แผนกบริการลูกค้าสามารถทำแผนงานโฆษณา สามารถแสดงผลบนแผ่นใส 

สไลด์ หรือทำเป็นภาพเคล่ือนไหว แล้วใส่เสียงประกอบลงไป ซึ่งทำงานโฆษณาชิ้นนั้นน่าดูยิ่งขึ้น

แผนกสร้างสรรค์งาน ในการน่าเสนอความคิดสร้างสรรค์ (creative) ให้ 
ลูกค้า จะทำ Storyboard มาให้ ในอดีตจะใช้การวาดและลงสีพร้อมกับมีคำบรรยายตามภาพ 
ปิจจุบันในต่างประเทศไค้นำแมคอินทอซ์ (Macintosh) มาทำ storyboard ทำให้ลูกค้าไค้เห็น 
ภาพพจน์เช้าใจตรงกันกับ creative ทำให้งานโฆษณาออกมาดังใจนึก

แผนกการผลิตงาน ถ้าใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แมคอินทอช้ผลิตงานโฆษณา 
ออกมาแล้วสามารถแกัโขไค้ง่าย และการใช้งานก็ไม่ยุ่งยากไม'ว่าการทำ Layout , Retouching 
และ Finished Artwork ก็ทำไค้โดยใช้ระบบนี้

6. ประโยชน์ของบัลติมีเดีย

6 .า มัลติมีเดียก่อให้เกิดการพัฒนาทางค้านคอมพิวเตอร์ใน 2 ลักษณะ คือ บัลติมีเดีย 
ทำให้การติดต่อระหว่างผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นไปไค้อย่างง่ายดายและสะดวกรวดเร็ว 
ยิ่งขึ้น ในส่วนของผู้',นำเสนอหรือผู้''พัฒนาโปรแกรมบัลติมีเดีย ทำให้ส่ือความหมายไค้อย่าง 
ซัดเจนและเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพด้วนเหตุผลว่าผู้ใข้สามารถรับรู้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัส 
โดยการดูและการฟังซึ่งเป็นการเพิ่มความชัดเจนของข่าวสารและความเช้าใจในการสื่อความ 
หมายมากข้ึน

6.2 นำบัลติมีเดียมาใช้ในทางการแพทย์ ในกรณีที่ไม่สามารถหาคนไข้มาทำการศึกษา
ไค้ จึงมีการใช้บัลติมีเดียในการจำลองแบบทดสอบทำให้แพทย์มีโอกาสเรียนรู้และป็กทบทวน 
บทเรียนด้วยตนเองไค้บ่อยครั้งเท่าที่ค้องการ เป็นผลให้สถาบันท่ีสอนวิชาแพทย์เพ่ิมขีดความ
สามารถในการรับนักศึกษาแพทย์เพิ่มมากขึ้นเพื่อเป็นการตอบสนองนโยบายของรัฐบาลที่ต้อง 
การผลิตแพทย์ให้เพียงพอต่อความต้องการของประเทศ

6.3 ในค้านการสื่อสารข้อมูล ในอดีตข้อมูลที่ใช้ในการติดต่อจะปรากฏแต่เพียง
ข้อความแต่เมื่อนำบัลติมีเดียมาใช้ในการสื่อสารทำให้เกิดภาพ เสียง และข้อความ ในประเทศ 
สหรัฐอเมริกาไค้มีการเชื่อมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (personal computer) กับ 
อินเทอร์เนึต ซึ่งเป็นเครีอข่ายท่ีมีการเช่ือมโยงข้อมูลกันท่ัวโลก ข้อมูลท่ีจัดเก็บในเครือข่าย
Internet จะมีท่ังข้อมูลท่ีเป็นภาพ เสียง และข้อความ เม่ือผู้ใช้ต้องการใช้ข้อมูลก็สามารถติดต่อ 
ข้อมูลโดยผ่านสายโทรศัพท์ ซ่ึงเช่ือมต่อกับเครือข่ายข้อมูลอินเทอร์เนึต ข้อมูลท่ีไค้จะถูกส่งมา 
ตามสายโทรศัพท์ซึ่งแสดงออกมาไค้ทั่งภาพ เสียง และข้อความโดยผ่านทางจอมอนิเตอร์ของ 
คอมพิวเตอร์ผู้ใข้สามารถเลือกดูข้อมูลไค้ตามท่ีต้องการ
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มัลติมีเดียยังเข้ามามีบทบาททางด้านการส่งและรับข้อมูล เซ่น การส่งข้อมูลด้วย 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (electronic mail) ซ่ึงเป็นการส่งข้อมูลโดยผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ซ่ึง 
เซ่ึอมต่อกับระบบโทรศัพท์

6 .4 การปฎิสัมพันธ์ระทว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ภายในโปรแกรมมัลติมีเดีย
มีโปรแกรมที่ออกแบบเพ่ือรองรับการทำงานโดยส่ังงานผ่านทางภาพ เสียง ข้อความ หรือ 
ระบบสัมผัส เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำงานในสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการ โดยที่ผู้ใช้ไม่ต้องติดต่อกับ
คอมพิวเตอร์โดยผ่านแป้นพิมพ์เพียงอย่างเดียว โปรแกรมดังกล่าวนี้จะช่วยในการติดต่อระหว่าง 
คอมพิวเตอร์กับผู้ใข้ให้สามารถทำงานไต้ง่ายขึ้น แม้ว่าผู้ใช้จะไม่มีความสามารถในการอ่าน
เซ่น การกำหนดให้เครื่องทำงานด้วยเสียงภายในโปรแกรมม้ลติมีเดียจะมีโปรแกรมตรวจจับ 
เสียงและบันทึกเสียง เมื่อผู้ใช้สั่งงานทางไมโครโฟนเสียงท่ีสั่งงานจะผ่านไปยังโปรแกรมตรวจจับ 
เสียง เครื่องก็'จะเปรียบเทียบเสียงท่ีเข้ามากับคำสั่งที่มีอยู่และทำงานตามคำสั่งนั้น

6.5 เพ่ือความบันเทิง ม้ลติมีเดียยังถูกนำไป'ใช้ในลักษณะ?เองความบันเทิงต่างๆ ข้ึน 
อยู่กับลักษณะของผู้ใช้แต่ละคนที่จะนิาม้ลติมีเดียไปใช้งาน เซ่น การนำเอาม้ลติมีเดียไปสร้าง 
ความบันเทิงในลักษณะของผู้ใช้แต่ละคนท่ีจะนำม้ลติมีเดียไปใช้งาน เซ่น การนำเอาม้ลติมีเดีย 
ไปสร้างความบันเทิงในลักษณะของภาพยนตร์ ภาพยนตร์ท่ีฉายออกมาทางจอมอนิเตอร์ของ 
เครื่องคอมพิวเตอร์จะมีลักษณะเหมีอนกับที่ปรากฏทางจอโทรทัศน์ แต่จะมีความไต้เปรียบใน 
ต้านความคมชัดของสัญญาณภาพและเสียงกว่าจอโทรทัศน์ นอกจากนี้นม้ลติมีเดียจะมีอุปกรณ์ 
ท่ีจะช่วยเพิ่มอรรถรสในการขมภาพยนตร์ไต้อีก เซ่น การฉายภาพแบบช้า (slow motion) การ 
ฉายภาพน่ิง การดีงภาพเฉพาะส่วน นอกจากนั้น ในกรณีที่ต้องการเสียงให้มีความสมจริง 
มากขึ้นผู้ใช้กีสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในลักษณะของเครื่องเสียง เพ่ือสร้างบรรยากาศให้กับการ 
ซมภาพยนตร์ให้ดูเหมือนจริงมากขึ้น

6.6 เพื่อความสนุกสาน ม้ลติมีเดียไต้ถูกนำมาใช้ในรูปเกมส์คอมพิวเตอร์ ซ่ึงปีจจุบัน 
ไต้มีพัฒนาการมากขึ้น โดยจำลองเหตุการณ์ในเกมส์ไต้สมจริง ผู้,เล่นจะมีความรู้สึกเข้าไปมี 
ส่วนร่วมในการเล่นเกมสันั้น ซึ่งความสนุกสนานในรูปแบบนี้สามารถสร้างขึ้นโดยการใช้ 
ม้ลติมีเดีย

6.7 เพื่อสร้างสรรค์งานใหม่า ม้ลติมีเดียยังสามารถนำมา'ใช้'ประโยขน์ในลักษณะของ
การสร้างสรรค์งานใหม่ให้กับผู้ใช้ เน่ืองจากม้ลติมีเดียมีอุปกรณ์'ท่ีสามารถสร้างภาพและเสียง
ขึ้นใหม่โดยการจำลองภาพและเสียงท่ีมีอยู่มาผสมผสานให้เกิดผลงานใหม่ขึ้นหรือสร้างภาพและ 
เสียงขึ้นตามจินตนาการของตนเองที่แตกต่างไปจากรูปแบบเติม หรือเป็นการนำภาพและเสียง
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ปีองสถาปนิก21
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