
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 

ปัจจุบันเทคโนโลยีด้านมัลติมีเดียมีบทบาทต่อชีวิตประจ าวันมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นด้านความ
บันเทิง ด้านการศึกษา หรือแม้แต่การท่องเที่ยว ต่างก็น าเทคโนโลยีด้านมัลติมีเดียมาใช้ในการน าเสนอ เพ่ือ
ท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจมากกว่าการน าเสนอโดยใช้เพียงตัวอักษร หรือภาพนิ่งเท่านั้น ในบทนี้จะอธิบาย
ให้ทราบและเข้าใจเกี่ยวกับความหมายของมัลติมีเดีย คุณสมบัติของมัลติมีเดีย สื่อมัลติมีเดีย เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย สตรีมม่ิงมีเดีย และ ประโยชน์และบทบาทของมัลติมีเดีย 

ความหมายของมัลติมีเดยี 
ค าว่า “มัลติ”(Multi) หมายถึง หลายๆ อย่างผสมรวมกัน (ซึ่งมีศัพท์ที่ใกล้เคียงกัน เช่น Many, 

Much และ Multiple) ส่วนค าว่า “มีเดีย”(Media) หมายถึง สื่อ ข่าวสาร ช่องทางการติดต่อสื่อสาร  เมื่อ
น ามารวมกันเป็นค าว่า “มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้า
ด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร(Text) ภาพนิ่ง(Still Image) ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น(Animation) 
เสียง (Sound) และวิดีโอ(Video) โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อความหมายกับผู้ใช้
อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน  

 
ภาพที่ 6.1  มัลติมีเดีย 

 

มัลติมีเดียมีส่วนประกอบส าคัญ 4 ประการ คือ 
1. ฮาร์ดแวร์ อุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือที่ท าให้

มองเห็นและได้ยิน สามารถโต้ตอบแบบปฏิสัมพันธ์ได้ 
2. ซอฟต์แวร์ หมายถึงชุดค าสั่งหรือโปรแกรมท่ีใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
3. สื่อมัลติมีเดีย สิ่งที่ผู้ใช้สร้าง ประมวลผล และสื่อสารข่าวสารต่าง ๆ  
4. การเชื่อมโยงสื่อสาร ท าให้สื่อต่างๆ มีการเชื่อมโยงและน าเสนอได้ 
หากขาดส่วนประกอบอย่างใดอย่างหนึ่ งก็ไม่สามารถเรียกว่า "มัลติมี เดีย" เช่น ถ้าขาด

คอมพิวเตอร์จะท าให้ผู้ใช้ไม่สามารถปฏิสัมพันธ์โต้ตอบได้ แต่ถ้าขาดการเชื่อมโยงสื่อสารก็จะเหมือนกับ
ข่าวสารในชั้นหนังสือหรือถ้าขาดเครื่องมือหรือซอฟต์แวร์ที่ท าให้ผู้ใช้มีส่วนเข้าไปปฏิสัมพันธ์ด้วยก็จะ
เหมือนกับดูภาพยนตร์ และถ้าขาดช่องทางท่ีจะให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนร่วมก็จะเหมือนกับโทรทัศน์ เป็นต้น 

คุณสมบัติของมัลติมีเดยี 



1. Multiple Media หรือ สื่อผสม หมายถึง การน าสื่อชนิดต่างๆ เช่น ตัวอักษร ภาพ เสียง 
และวิดีโอ เป็นต้น มาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือน าเสนอข้อมูลในรูปแบบมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถใช้สื่อ
หลากหลายรูปแบบเพ่ือแทนข้อมูลได้ โดยจะต้องอาศัยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพ ส าหรับ
สร้างและแสดงผลมัลติมีเดีย 

2. Non-Linearity เป็นการน าเสนอมัลติมีเดียที่ผู้ใช้สามารถควบคุมการน าเสนอได้ด้วยการ 
jumping หรือ Navigating จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งที่มีการเชื่อมโยงอย่างอิสระที่ไม่ใช่ล าดับเป็นเส้นตรง 
โดยสามารถเข้าถึงข้อมูลในต าแหน่งที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วและสามารถ เลือกรูปแบบการแสดงผลด้วย
การป้อนค าสั่ง จากนั้นระบบจะท าหน้าที่สืบค้นและเข้าถึงข้อมูลให้อย่างรวดเร็ว 

3. Interactivity หรือ การโต้ตอบ คือ การสื่อสารระหว่างผู้ใช้กับมัลติมีเดียเพ่ือควบคุมการ
น าเสนอมัลติมีเดียด้วยการป้อนค าสั่งผ่านทาง หน้าจอ เช่นการป้อนชื่อเพลงเพ่ือค้นหาเพลงที่ต้องการเปิด 
เป็นต้น นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมการเล่นผ่านองค์ประกอบต่างๆ ที่อยู่บนหน้าจอได้ เช่น ปุ่ม เมนู หรือ
ไฮเปอร์ลิงก์ เป็นต้น ดังนั้น ผู้พัฒนามัลติมีเดียจึงควรสร้างการควบคุมการเล่น ระบบการรับข้อมูล ค้นหา
ข้อมูล และการแสดงผลไว้รองรับด้วย 

4. Digital Representation หรือ การแทนข้อมูลด้วยรูปแบบดิจิตอล คือ สามารถน า
ข้อมูลไปใช้งานและจัดเก็บบนเครื่อง คอมพิวเตอร์ได้ นอกจากนี้ยังสามารถจัดเก็บข้อมูลไว้บนอุปกรณ์
จัดเก็บข้อมูลแบบพกพาชนิดต่างๆ เช่น ดิสก์ ซีดี และดีวิดี เป็นต้น ข้อมูลแบบดิจิตอล สามารถน ามาแก้ไข 
ปรับปรุง และบีบอัดเพ่ือลดขนาดไฟล์ได้อีกด้วย 

5. Integrity หรือ ความสมบูรณ์ หมายถึง ความสามารถในการน าเสนอสื่อต่างๆ ในรูปแบบ
มัลติมีเดียได้อย่างครบถ้วน และสามารถ ควบคุมการน าเสนอได้อย่างอิสระ 

สื่อมัลติมีเดีย 
สิ่งประดิษฐ์และผลงานต่างๆ ด้านมัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อต่างๆ ได้เป็น 5 

ชนิด ประกอบด้วย ข้อความหรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
เสียง(Sound) และภาพวิดีโอ (Video) แล้วน ามาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือ
โต้ตอบ(Interaction) ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท าต่อ
มัลติมีเดีย ได้ตามต้องการ เช่น ผู้ใช้ท าการเลือกรายการและตอบค าถามผ่านทางจอภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์จะท าการประมวลผลและแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับผ่านทางจอภาพให้
ผู้ใช้อีกครั้ง เป็นต้น 

นอกจากนี้ การปฏิสัมพันธ์ต่างๆ ขึ้นอยู่กับเครื่องมือและรูปแบบที่จะน ามาประยุกต์ใช้งาน เช่น 
การสร้างปุ่มเมนูหรือข้อความที่มีสีแตกต่างจากข้อความปกติ เมื่อผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับส่วนนี้ ระบบก็ จะ
เชื่อมโยงไปยังส่วนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งอาจเป็นไปได้ ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือวิดีโอ 
ตามที่ได้มีการออกแบบไว้ ดังนั้น จึงถือได้ว่าการปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดียเป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญ ไม่
น้อยไปกว่าส่วนอื่นๆ 

องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
องค์ประกอบของมัลติมีเดีย แบ่งได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย 
1. ข้อความหรือตัวอักษร (Text) 



ถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่น าเสนอผ่าน
จอภาพของเครื่อง คอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการ
แล้ว ยังสามารถก าหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ในระหว่าง การน าเสนอได้อีกด้วย 

ข้อความหรือตัวอักษรสามารถแบ่งประเภทได้หลายรูปแบบดังนี้ คือ 
 ข้อความที่ ได้จากการพิมพ์  เป็นข้อความที่ ได้จากการพิมพ์ด้วยโปรแกรม

ประมวลผลค า(Word Processor) เช่น โปรแกรม Notepad, โปรแกรม Text Editor และโปรแกรม 
Microsoft Word เป็นต้น 

 ข้อความจากการสแกนด้วยสแกนเนอร์ เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image 
ที่ได้จากการน าเอกสารที่ พิมพ์ไว้แล้ว หรือ เอกสารต้นฉบับ มาท าการสแกนด้วยเครื่องสแกนเนอร์
(Scanner) ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ออกมาเป็นภาพ (Image) 1 ภาพ ซึ่งในปัจจุบัน สามารถแปลงข้อความภาพที่
สแกนได้ เป็นข้อความปกติ  โดยอาศัยโปรแกรมประเภท OCR (Optical Character Reader) เช่น 
โปรแกรม DocScan OCR, Cuneiform Pro OCR เป็นต้น 

 ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความที่ได้รับความนิยม
สูง โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของ เอกสารเว็บไซต์ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิคการลิงค์หรือ
เชื่อมโยงข้อความ ไปยังข้อความหรือจุดอ่ืนๆ ได้ โดยภาษาที่ใช้ในการสร้างเอกสารไฮเปอร์เท็กซ์ คือ ภาษา 
HTML (Hypertext Markup Language) ในปัจจุบันหน่วยงานต่างๆ นิยมเผยแพร่ข้อมูลเป็นข้อความ
ไฮเปอร์เท็กซ์ผ่านเว็บไซต์ซึ่งข้อความที่เป็นไฮเปอร์เท็กเมื่อผู้ใช้คลิกจะสามารถเชื่อมโยงไปหน้าต่อไปได้ 
เรียกข้อความนี้ว่า ไฮเปอร์ลิงค์  

2. ภาพนิ่ง (Still Image) 
เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพลายเส้น แผนภูมิ แผนที่ 

และโลโก้ เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพจะ
ให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ ภาพนิ่งสามารถถ่ายทอดความหมายได้
ลึกซึ้งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร โดยภาพนิ่งมักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่างๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ 
หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 

ภาพนิ่งสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
 ภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพที่มีการเก็บข้อมูลแบบพิกเซลหรือจุดเล็กๆ ที่

แสดงค่าสี ดังนั้นภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆจุดประกอบกัน ท าให้รูปภาพแต่ละภาพใช้
หน่วยความจ าในการจัดเก็บข้อมูลมาก ขนาดของไฟล์ข้อมูลจะมีขนาดใหญ่ เมื่อผู้ใช้ท าการขยาย ภาพบิต
แมพ จะท าให้ภาพนั้นไม่ชัดเจนเห็นจุดสีที่ประกอบกันแตกกระจายอยู่ ดังนั้นจึงมีเทคนิคการบีบอัดข้อมูล 
ฟอร์แมตของภาพบิตแมพ ที่รู้จักกันดี ได้แก่ .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF ส่วนโปรแกรมที่ใช้สร้างภาพบิต
แมพ ได้แก่ Adobe Photoshop และ Gimp เป็นต้น 

 ภาพเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพที่สร้างจากส่วนประกอบของเส้นลักษณะต่างๆ 
และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเส้นนั้นๆซึ่งสร้างจาก การค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพของคนจะถูกสร้าง
ด้วยจุดของเส้นหลายๆจุดประกอบกันเป็นลักษณะของโครงร่าง (Outline) และสีของ คนก็เกิดจากสีของ
เส้นโครงร่างนั้นๆ กับพ้ืนที่ผิวภายในนั่นเอง เมื่อมีการแก้ไขภาพ หรือขยายภาพจะไม่ท าให้ภาพสูญเสียความ
ละเอียดของภาพ   ตัวอย่างภาพแบบเวกเตอร์ที่รู้จักกันดี คือ ภาพคลิปอาร์ต (Clipart) ของ Microsoft 



Office ภาพในโปรแกรม Adobe Illustrator, Inscape และ  Macromedia Freehand เป็นต้น โดยภาพ
เหล่านี้จะมีนามสกุล .WMF  

 
ภาพที่ 6.2  ความแตกต่างระหว่างการขยายภาพบิตแมพและภาพเวกเตอร์ 

ที่มา: http://withfriendship.com/user/mithunss/bitmap.php 
 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  
หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่

เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของอะตอมในโมเลกุล หรือการเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ 
เป็นต้น เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจกับผู้ชม ในการผลิต ภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่
มีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึ้นเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้องใช้พ้ืนที่ในการจั ดเก็บมากกว่า
ภาพนิ่งหลายเท่า 

 
ภาพที่ 6.3  ขั้นตอนการเดินเพ่ือน ามาสร้างภาพเคลื่อนไหว 

ที่มา: https://selz.com/blog/seller-spotlight-david-animation-methods/ 
 

4. เสียง (Sound) 



เป็นองค์ประกอบที่ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับไป
กลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้
เสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดีย นั้นเกิดความสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากเสียงมี
อิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่า ข้อความหรือภาพนิ่งนั่นเอง ดังนั้นเสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับ
มัลติมีเดีย ซึ่งสามารถน าเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน แผ่นซีดี ดีวีดี เทป และวิทยุ เป็นต้น 

ลักษณะของเสียง ประกอบด้วย 
 คลื่นเสียงแบบออดิโอ (Audio) มีฟอร์แมตเป็น .WAV, .AU การบันทึกจะบันทึก

ตามลูกคลื่นเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณ เสียงที่เป็นอนาล็อกให้เป็นสัญญาณดิจิทัล ไฟล์ประเภทนี้จะใช้
เนื้อท่ีในการจัดเก็บมาก ท าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่ ซึ่งได้จากการเล่นจากเครื่องดนตรี 

 MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป็นรูปแบบของเสียงที่ ใช้
แทนเครื่องดนตรีชนิดต่างๆ สามารถเก็บข้อมูลและให้วงจรอิเล็กทรอนิกส์สร้างเสียงตามตัวโน้ตเสมือนการ
เล่นของเครื่องเล่นดนตรีนั้นๆ 

เสียงที่มีคุณภาพดีมักจะเป็นไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ ใช้เนื้อที่ในการจัดเก็บมาก ดังนั้นจึงต้องมี
การบีบอัดข้อมูลให้มีขนาดเล็กลง โดยมาตรฐาน การบีบอัดข้อมูลที่นิยมใช้กัน คือ MPEG และ MP3 
(MPEG 1 Audio Layer 3) ซึ่งก็คือเทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูลเสียง ของมาตรฐาน MPEG 1 นั่นเอง เป็น
ไฟล์ที่นิยมใช้กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ CD เพลง MP3 ที่นิยมฟังกันในปัจจุบัน อุปกรณ์ที่ เกี่ยวข้องกับ
ข้อมูลเสียงได้แก่ ไมโครโฟน ล าโพง และ การ์ดเสียง (Sound Card) 

  
ภาพที่ 6.4  โปรแกรมการบันทึกเสียง (Sound Recorder) 

ที่มา: http://www.sound-recorder.com/ 

 



ภาพที่ 6.5  อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวกับเสียง 
ที่มา: http://www.audiocity2u.com/ 

 

5. วีดีโอ (Video) 
เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากวิดีโอในระบบ

ดิจิตอลสามารถน าเสนอภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิด
อ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้วิดีโอในระบบมัลติมีเดีย คือ การสิ้นเปลือง ทรัพยากรของพ้ืนที่
บนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก เนื่องจากการน าเสนอวิดีโอด้วยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real-Time) จะต้อง
ประกอบด้วย จ านวนภาพ ไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที (Frame/Second) ถ้าหากการประมวลผลภาพ
ดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดของสัญญาณมาก่อน การน า เสนอภาพเพียง 1 นาทีอาจต้องใช้
หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ซึ่งจะท าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการท างานที่
ด้อยลง ซึ่งเมื่อมีการพัฒนาเทคโนโลยีที่สามารถบีบอัดขนาดของภาพอย่างต่อเนื่องจนท าให้ภาพวิดีโอ
สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและกลายเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญต่อระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia System) การใช้งานภาพวีดิโอจะต้องมีโปรแกรมต่างๆ เข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น โปรแกรมที่ใช้ใน
การตั ดต่ อ ไฟล์ วีดิ โอ  เช่น  โปรแกรม Window Movie Maker, Adobe Premiere , Macromedia  
Director โปรแกรมในการแปลงไฟล์ เช่น โปรแกรม TMPFGnc โปรแกรมที่ใช้เขียนข้อมูลเพ่ือสร้างแผ่น 
VCD   เช่น  โปรแกรม Nero Burning Rom 

รูปแบบของไฟล์วีดิโอที่ใช้ในการบันทึกภาพและเสียงที่สามารถท างานกับคอมพิวเตอร์ได้
เลย มีหลายรูปแบบ ดังนี้ 

 AVI (Audio / Video Interleave) เป็นฟอร์แมตที่พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟต์ 
เรียกว่า Video for Windows มีนามสกุลของไฟล์เป็น .AVI เป็นไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ และมีความคมชัดสูง 
ไฟล์ประเภทนี้มักจะเป็นฟอร์แมตของ การบันทึกภาพวิดิโอจากกล้องวีดิโอดิจิทัล ปัจจุบันมีโปรแกรม
แสดงผลไฟล์ .AVI ที่ติดตั้งมาพร้อมกับชุด Microsoft Windows คือ Windows Media Player 

 MPEG (Moving Pictures Experts Group) เป็นรูปแบบของการบีบอัดไฟล์ 
เพ่ือให้มีขนาดเล็กลง โดยใช้ เทคนิคการบีบอัดข้อมูล (Video Compression) โดยการเข้ารหัสข้อมูลภาพ
เคลื่อนไหวและเสียง โดยบีบข้อมูลแบบ Inter Frame คือ การน าความแตกต่างของข้อมูลในแต่ละภาพมา
บีบอัดและเก็บ โดยคุณภาพของภาพและเสียงยังดีอยู่ โดย MPEG-1 มีนามสกุล คือ .MPG 

ในปัจจุบันการเข้ารหัสแบบ MPEG จ าแนกได้เป็น 
5.2.1 MPEG-1 ใช้ในการเก็บข้อมูลของ Video CD (VCD) 
5.2.2 MPEG-2 ใช้ในการเก็บข้อมูลของ DVD 
5.2.3 MPEG-4 ใช้ในการเก็บข้อมูลของไฟล์แบบ Divx 

 Quick Time เป็นฟอร์แมตที่พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใช้น าเสนอข้อมูลไฟล์
ผ่านอินเทอร์เน็ต มีนามสกุลเป็น .MOV 

เทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 
เนื่องจากมัลติมีเดีย เป็นเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสื่อ ซึ่งสามารถแบ่งเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง

ได้ ดังนี้ 



1. เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) เป็นเทคโนโลยีที่รวมเสียงพูด และ
เสียงดนตรี ตั้งแต่การประมวลผล การแสดงผล การจัดการต่างๆ เช่น การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร การ
ส่งสัญญาณ 

 
ภาพที่ 6.9 การแปลงสัญญาณเสียงด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 

2. เทคโนโลยีเกี่ยวกับวีดิโอ (Video Technology) ได้แก่ การจัดเก็บ การประมวลผล 
การปรับแต่ง การใช้งาน การเรียกหา สืบค้น การส่งกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การเข้าและ
ถอดรหัส การส่งข้อมูล การท างานร่วมกับสื่ออ่ืนๆ 

 
ภาพที่ 6.10 การสร้างวิดีโอจากภาพนิ่งด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

3. เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เป็นการพัฒนาและประยุกต์ใช้ภาพ การ
จัดการฟอร์แมต คลังภาพ การค้นหา การสร้าง และการตกแต่งภาพ 



 
ภาพที่ 6.11 การตกแต่งภาพนิ่งด้วยรูปแบบ Bas Relief 

 

4. เทคโนโลยีข้อความ (Text Technology) เกี่ยวกับการใช้ข้อความหรือตัวอักษร และ
ลักษณะรูปแบบของข้อความแบบต่างๆ 

 
ภาพที่ 6.12 รูปแบบของข้อความแบบต่างๆ 

 

5. เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ (Animation & 3D Technology) เป็น
เทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ รวมถึงการสร้างภาพเสมือนจริง (VR 
-Virtual Reality) การสร้าง ตกแต่ง ประมวลผล และการใช้งาน 



 
ภาพที่ 6.13 การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิต ิ

ที่มา: http://knowledge.autodesk.com/ 
 

6. เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น
มา เพ่ือสร้างเครื่องมือส าหรับ งานพัฒนามัลติมีเดีย ในรูปของซอฟต์แวร์ช่วยในการน าข้อมูล เนื้ อหา 
(Content) เข้าไปเก็บตามสื่อรูปแบบต่างๆ ที่วางไว้ เพ่ือน าเสนอ เช่น การใช้เครื่องมือต่างๆ หรือการสร้าง
เครื่องมือใหม่ๆ 

 
ภาพที่ 6.14 เครื่องมือส าหรับงานพัฒนามัลติมีเดีย 

ที่มา: http://www.adobe.com/ 
 

7. เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา  เป็นการศึกษาเพ่ือน าเอาเทคโนโลยีมัลติมีเดียมา
ประยุกต์ใช้กับ ระบบการศึกษาในรูปของ CAI - Computer Aided Instruction, CBT - Computer 
Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ์โฆษณา สร้างภาพยนตร์ 



 
ภาพที่ 6.15 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ประโยคเพ่ือการสื่อสาร 

ทีม่า: http://www.caistudio.info/ 
 

8. เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เป็นการน าเอามัลติมีเดีย มาใช้ด้าน
งานพิมพ์ เพ่ือเพ่ิมชีวิตชีวาให้กับ งานพิมพ์ มีรูปแบบที่โดดเด่น และน าเสนอ หรือพิมพ์ลงสื่อได้หลาก
รูปแบบ เช่น งาน DTP - Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing 

 
ภาพที่ 6.16 การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ 

ที่มา: http://en.wikipedia.org/ 
 

9. เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) ส่งเกี่ยวข้องกับการ
เผยแพร่ข้อมูล เผยแพร่สัญญาณ เช่น Conference, Multicasting Backbone เป็นต้น 



 
ภาพที่ 6.17 การประชุมผ่านระบบเครือข่าย 

ที่มา: http://www.epiphan.com/ 
 

10. เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูล (Storage Technology) เนื่องจากข้อมูลด้านมัลติมีเดีย
มักจะมีขนาดใหญ่ ท าให้ต้องเกี่ยวข้องกับ สื่อบันทึกข้อมูลอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ทั้งเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อ 
รูปแบบการบีบอัดข้อมูล รูปแบบการบันทึกข้อมูล  

 
ภาพที่ 6.18 การบีบอัดข้อมูล 

 

11. เทคโนโลยี WWW & Hypertext โดยจะช่วยให้เกิดการเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ
ที่นิยมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผ่านระบบ WWW และมีระบบโต้ตอบด้วยเทคโนโลยี Hypertext & 
Hypermedia 



 
ภาพที่ 6.19 เอกสารข้อความหลายมิติ 

ที่มา: http://nprucomed45.50megs.com/ 
 

12. เทคโนโลยีคลังข้อมูล (Media Archives) ซึ่งเกี่ยวกับการจัดเก็บข้อมูลปริมาณมากๆ 
และการเรียกค้นภายหลัง เช่น Photo & Image Server, AVI archives เทคโนโลยีที่กล่าวมาข้างต้น เป็น
ส่วนประกอบที่ส าคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งจะช่วยให้ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคุณค่า และเป็นที่ยอมรับ
อย่างกว้างขวาง 

 
ภาพที่ 6.20 การให้บริการจัดเก็บข้อมูล 
ที่มา:  http://www.sitewrench.com/ 

 

สตรีมมิ่งมีเดีย 
สตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming Media) ถูกพัฒนาขึ้นมา โดยเปลี่ยนรูปแบบการดาวน์โหลดข้อมูลที่

ต้องรอให้การโหลดข้อมูลเสร็จสิ้นก่อน จึงจะแสดงผล ให้แสดงผลลัพธ์ไปพร้อมๆกับการโหลดข้อมูล รวมถึง
ควบคุมการแสดงผลผ่านสตรีมในขณะที่ก าลังแสดงผลได้ และสามารถถ่ายทอดสัญญาณ ได้ตรงกับความ
ต้องการของผู้ชม (On-Demand) ซึ่งผู้ชมที่พลาดการถ่ายทอดสดสามารถรับชมการถ่ายทอดนั้นๆได้ใน
ภายหลัง (ทวีศักดิ.์ 2552) 



1. ความแตกต่างระหว่างการดาวน์โหลดและการส่งสตรีมม่ิงมีเดีย 
การดาวน์โหลดไฟล์มีลักษณะการส่งที่ไม่เป็นแบบ Real Time เมื่อผู้ชมคลิกลิงค์เพ่ือดาวน์

โหลดไฟล์ จะต้องรอจนกว่าข้อมูลทั้งหมดจะถูก ส่งไปเก็บบนเครื่องของผู้ชมก่อน จึงจะสามารถแสดงผลได้ 
ซึ่งแตกต่างจากสตรีมม่ิงมีเดียที่มีลักษณะการส่งแบบ Real Time เมื่อผู้ชมคลิกลิงค์เพ่ือเข้า ชมไฟล์สตรีมม่ิง
มีเดีย จะใช้เวลาไม่นานก็สามารถแสดงผลลัพธ์ได้ทันที โดยข้อมูลที่ส่งไปจะไม่ถูกบันทึกลงฮาร์ดดิสก์  

 
ภาพที่ 6.21  การดาวน์โหลดข้อมูล(ซ้าย) กับ การใช้สตรีมมิ่งมีเดียบนเว็บไซต์(ขวา) 

ที่มา: http://green-channel.tv/ 
 

2. ลักษณะการส่งสตรีมม่ิงมีเดีย 
ลักษณะการส่งสตรีมมิ่งมีเดีย ได้แก่ โปรเกรสซีฟดาวน์โหลด (Progressive Download), 

ไฟล์ออนดีมานด์ (On-Demand) และการถ่ายทอดสด (Live Broadcasting)  
 โปรเกรสซีฟดาวน์โหลด (Progressive Download) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสาน

วิธีการส่งข้อมูลแบบสตรีมมิ่ง และ การดาวน์โหลดเข้าด้วยกัน วิธีนี้เป็นการดาวน์โหลดข้อมูลลงบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งในระหว่างการดาวน์โหลดนั้น ผู้ชมสามารถเล่นหรือแสดงผลไฟล์ได้ ก่อนที่การดาวน์โหลด
จะเสร็จสิ้น นิยมใช้กับไฟล์มัลติมีเดียที่ไม่ใหญ่มากนัก 

 ไฟล์ออนดีมานด์ (On-Demand) เป็นไฟล์ที่สามารถเรียกใช้งานได้ทันทีที่ต้องการ 
โดยไฟล์เหล่านี้จะถูกเข้ารหัสแล้วน าไปจัดเก็บไว้ บนเซิร์ฟเวอร์ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ พร้อมกัน 
โดยแต่ละคนสามารถควบคุมการท างานได้อย่างอิสระ นิยมน าไปใช้กับระบบการศึกษาทางไกล ผ่านเว็บ
(Web-Based Training System: WBTS)  



 การถ่ายทอดสด (Live Broadcasting) เป็นการถ่ายทอดเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ณ 
ขณะนั้น หรือเรียกว่า Real-Time Streaming โดยใช้วิธีแปลงสัญญาณที่ได้จากกล้องวิดีโอไป เป็นข้อมูล
ดิจิตอล แล้วส่งผ่านในรูปแบบของสตรีมมิ่งไปยังเซิร์ฟเวอร์ สามารถถ่ายทอดสด ไปยังเครื่องของผู้ชม
ปลายทางได้จ านวนมากพร้อมๆกัน 

3. องค์ประกอบของระบบสตรีมม่ิงมีเดีย 
รูปแบบของไฟล์สตรีมมิ่งมีเดียมี 4 รูปแบบ คือ Windows Media, Real Network, 

Apple QuickTime และ Macromedia Flash ซึ่งมีองค์ประกอบพื้นฐาน 3 ส่วน ได้แก่ 
 เครื่องเข้ารหัส (Encoder) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งซอฟต์แวร์ส าหรับแปลง

ไฟล์เสียงและวิดีโอให้อยู่ในรูปแบบสตรีมมิ่ง จากนั้น น ามาเข้ารหัสข้อมูล (Encode) ด้วยการใส่รหัสพร้อม
กับบีบอัดข้อมูลให้มีขนาดเล็กลง แต่คงคุณภาพการแสดงผลให้ได้มากที่สุด 

 เครื่องเซิร์ฟเวอร์ (Server) เป็นเครื่องเซิร์ฟเวอร์ที่ติดตั้งซอฟต์แวร์ส าหรับบริหาร
จัดการกับสตรีมมิ่งมีเดีย ซึ่งได้จากการเข้ารหัสด้วย เครื่องเข้ารหัส โดยท าหน้าที่จัดส่งสตรีมมิ่งมีเดียไปยัง
เครื่องผู้ชมตามค าร้องขอ  

 เครื่องผู้ชม (Player) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งซอร์ฟแวร์ส าหรับใช้แสดงผล 
เพ่ือเล่นไฟล์สตรีมมิ่งมีเดีย ซึ่งรับมาจากสตรีมมิ่ง เซิร์ฟเวอร์ โดยจะน ามาถอดรหัส (Decode) เพ่ือแสดงผล 
และสามารถควบคุมการเล่นไฟล์ได้ 

 
ภาพที่ 6.22 การท างานของระบบสตรีมมิ่งมีเดีย 

ที่มา: ทวีศักดิ์ (2552) 
 

4. Quality of Service (QoS) 
ปัญหาในการส่งข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คือ ความเร็วในการส่งข้อมูลผ่าน

ระบบเครือข่ายที่ไม่คงที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบต่อการส่งข้อมูลแบบสตรีมมิ่ง 
ได้แก่ ดีเลย์ (Delay), จิตเตอร์ (Jitter) และแพ็กเกจสูญหาย (Package Loss) เป็นต้น 

 ดีเลย์ (Delay) เป็นปัญหาที่เกิดจากอัตราความเร็วในการส่งข้อมูลบนเครือข่ายไม่
คงท่ี ท าให้ช่วงของสัญญาณที่ส่งมามีระยะห่างกันมากขึ้น ส่งผลกระทบต่อการส่งข้อมูลมัลติมีเดียแบบ Real 
Time และสตรีมม่ิงเป็นอย่างมาก ได้แก่ การประชุมทางไกล หรือการถ่ายทอดสดผ่าน อินเตอร์เน็ต เป็นต้น 
ท าให้การแสดงผลข้อมูลหยุดชะงักและขาดช่วง 



 จิตเตอร์ (Jitter) เป็นปัญหาที่เกิดจากการส่งข้อมูลที่มีการแบ่งข้อมูลออกเป็น
แพ็กเกจที่ถูกส่งแยกกัน แล้วแต่ละแพ็จเกจมีค่าลาเทนซี ไม่เท่ากัน จะท าให้ล าดับของแพ็กเกจไม่เป็นไป
ตามเดิม ผู้รับจะต้องมีการตรวจสอบล าดับของแพ็กเกจอีกครั้ง เช่น การส่งวิดีโอแบบสตรีมมิ่ง ซึ่งข้อมูล 
ประกอบด้วยภาพและเสียงแยกออกจากกัน หากค่าลาเทนซีของภาพและเสียงไม่เท่ากัน จะท าให้การ
แสดงผลไม่สัมพันธ์กัน เป็นต้น 

 แพ็กเกจสูญหาย (Package Loss) เป็นปัญหาที่เกิดจากข้อมูลสูญหายไประหว่าง
การส่งไปที่เราท์เตอร์หรือสวิตซ์เนื่องจากข้อมูลที่ส่ง มีปริมาณมากเกินไปจนบัฟเฟอร์เต็ม ท าให้เราท์เตอร์
หรือสวิตซ์ไม่สามารถให้บริการต่อไปได้ จึงต้องทิ้งข้อมูลบางส่วนในบัฟเฟอร์ไป ท าให้เกิดการสูญหาย ของ
ข้อมูลในระบบเครือข่าย 

จากปัญหาดังกล่าว ท าให้เกิดข้อก าหนดที่ใช้ในการวัดมาตรฐานการส่งข้อมูล เรียกว่า 
Quality of Service หรือ QoS ซึ่งเป็น โปรโตคอลที่ท าให้การรับส่งข้อมูลมัลติมีเดียแบบสตรีมมิ่งบนระบบ
เครือข่ายมีความน่าเชื่อถือมากขึ้น โดยกลไกการท างานที่ส าคัญของ QoS คือ การจัดล าดับการรับส่งข้อมูล
บนเครือข่าย โดยก าหนดให้ล าดับการไหลของข้อมูลเป็นไปตามล าดับความส าคัญ รวมทั้งควบคุมกลไกการ
ท างานของระบบ เครือข่ายให้เป็นไปตามกฏเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

ประโยชน์และบทบาทของมัลตมิีเดีย 
ทวีศักดิ์ (2552) กล่าวว่า มัลติมีเดีย สามารถน ามาประยุกต์ใช้งานในด้านต่างๆ ได้หลายรูปแบบ 

ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้งาน เช่น การน ามัลติมีเดียมาใช้ สร้างสื่อการเรียนการสอน หรือสื่อ
โฆษณา เป็นต้น โดยมัลติมีเดียจะช่วยให้งานมีความหลากหลายและน่าสนใจมากขึ้น สามารถอธิบาย
ประโยชน์ของ มัลติมีเดีย ได้ดังนี้ 

1. ง่ายต่อการใช้งาน องค์ประกอบของมัลติมีเดียส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานมาจาก ตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง และสื่อชนิดอ่ืนๆ ซึ่งเป็นสื่อที่ใช้ทั่วไป ในชีวิตประจ าวัน ท าให้สามารถน ามัลติมีเดียมาใช้กับสิ่งพิมพ์ 
โทรทัศน์ และระบบคอมพิวเตอร์ได้ง่าย 

2. สร้างความรู้สึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสร้างความรู้สึกให้กับผู้ชมได้ เช่น การใช้เสียงเพลง
เพ่ือสร้างความรู้สึก เป็นต้น 

3. สร้างเสริมประสบการณ์ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้านมัลติมีเดีย 
แม้ว่าจะมีคุณลักษณะแตกต่างกันตามแต่ละวิธีการ แต่สิ่งที่ผู้ใช้จะได้รับ คือ การสั่งสมประสบการณ์จากการ
ใช้สื่อเหล่านี้ในแง่มุมที่แตกต่างกัน ท าให้ทราบหรือคาดเดาการใช้งานโปรแกรมมัลติมีเดียอื่นๆ ได้ 

4. เพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ ผู้ใช้แต่ละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรู้ และ
ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน การน าสื่อมัลติมีเดียมา ประยุกต์ใช้ เพื่อน าเสนอเนื้อหาต่างๆ จะช่วยเพ่ิมทักษะ
ในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดีขึ้น 

5. คุ้มค่าต่อการลงทุน การใช้โปรแกรมด้านมัลติมีเดียจะช่วยลดระยะเวลาและประหยัด
ค่าใช้จ่ายต่างๆในการจ้างผู้เชี่ยวชาญมาเผยแพร่ความรู้ เช่น การจัดหาวิทยากร การเดินทาง การจัดหา
สถานที่ และการจัดหาช่องทางการน าเสนอผ่านสื่อ เป็นต้น 

นอกจากประโยชน์ดังกล่าว เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ยังมีบทบาทในด้านต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
1. การเรียนการสอน ส่งผลให้เกิดระบบห้องสมุดแบบดิจิตอล (Digital Library) การเรียน

การสอนทางไกล (Distance Learning) การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) และการเรียน
การสอนแบบกระจายอันส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 



2. ธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจรูปแบบใหม่ที่เรียกว่า E-Commerce จะช่วยให้การน าเสนอสินค้า
มีความน่าสนใจมากกว่าเดิม 

3. การสื่อสารโทรคมนาคม เนื่องด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดียต้องอาศัยสื่อเพ่ือเผยแพร่ข้อมูล 
ดังนั้นเทคโนโลยีนี้จึงมีความสัมพันธ์กับระบบ การสื่อสารโทรคมนาคมอย่างแยกกันไม่ได ้

4. ธุรกิจการพิมพ์ นับเป็นอีกหนึ่งธุรกิจที่สัมพันธ์กับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย อันจะส่งผลให้
หนังสือ สิ่งพิมพ์ต่างๆมีความน่าสนใจมากขึ้น และในปัจจุบันมีการน าเสนอเอกสารในรูปแบบ E-Magazine 
หรือ E-Book ออกมาอย่างแพร่หลาย 

5. ธุรกิจการให้บริการข้อมูลข่าวสาร เมื่อมีการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาช่วย จะท าให้
ข้อมูลข่าวสารที่เผยแพร่ออกไปมีความน่าสนใจ มากกว่าเดิม 

6. ธุรกิจโฆษณาและการตลาด มีความสัมพันธ์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ จะช่วยดึงดูดคนเข้ามา
ชมด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีความแปลกใหม่ 

7. การแพทย์และสาธารณสุข ปัจจุบันมีการสร้างสื่อเรียนรู้ด้านการแพทย์ ช่วยให้ประชาชน
ทั่วไป มีความสนใจศึกษา เพ่ือสร้างความเข้าใจ ที่ถูกต้องเก่ียวกับการดูแลรักษาสุขภาพตนเอง 

8. นันทนาการ เป็นบทบาทที่ส าคัญมาก ทั้งในรูปแบบของเกม การเรียนรู้ และ VR เป็นต้น 

บทสรุป 
ในบทนี้อธิบายถึงความหมายของมัลติมีเดีย สื่อมัลติมีเดีย เทคโนโลยีมัลติมีเดีย สตรีมมิ่งมีเดีย 

และประโยชน์และบทบาทของมัลติมีเดีย ซึ่ง มัลติมีเดีย คือ การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มา
ผสมผสานเข้าด้วยกัน ประกอบด้วยตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น โดย
ผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ โดยผู้ใช้สามารถควบคุมและโต้ตอบกับมัลติมีเดียได้  เพ่ือบรรลุผล
ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน การรับส่งไฟล์สตรีมมิ่งมีเดียผ่านระบบเครือข่าย อาจเกิดปัญหาขึ้นได้ เนื่องจาก 
ความเร็วในการส่งข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายไม่คงที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ดังนั้น จึงท าให้เกิดข้อก าหนดที่
ใช้ในการวัดมาตรฐานการส่งข้อมูล ที่เรียกว่า Quality of Service หรือ QoS ขึ้น เพ่ือแก้ปัญหาดีเลย์ จิต
เตอร์ และแพ็กเกจสูญหาย เป็นต้น โดยมัลติมีเดียสามารถน ามาใช้ ประโยชน์ในด้านต่างๆ เช่น การศึกษา 
การอบรม การท่องเที่ยว การซื้อขายสินค้าและบริการ การแพทย์ และด้านความบันเทิง เป็นต้น 
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