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บทที่่� 1: บทนำสู่่�มััลติิมีีเดีีย

1.1	 มััลติิมีีเดีีย: คำนิิยาม

	 ในยุุคดิิจิิทััล คำว่่า “มััลติิมีีเดีีย” ถููกใช้้อย่่างแพร่่หลายและสามารถพบได้้ในหลายๆ ด้้าน

ของชีีวิิตประจำวัันของเรา ไม่่ว่่าจะเป็็นการศึึกษา ความบัันเทิิง การค้้า และการวิิจััยทางวิิทยาศาสตร์์ 

เพื่่�อที่่�จะเข้้าใจผลกระทบที่่�ลึึกซึ้้�งของมััลติิมีีเดีียอย่่างแท้้จริิง การสำรวจคำนิิยามที่่�ชััดเจน กระบวนการ

วิิวััฒนาการ และขอบเขตการใช้้งานในทางปฏิิบััติิที่่�กว้้างขวางเป็็นสิ่่�งสำคััญ

	 มัลัติมิีเีดียีโดยพื้้�นฐานแล้ว้เกี่่�ยวข้อ้งกับัการรวมกันัและการใช้เ้นื้้�อหาดิจิิทิัลัหลายประเภท

พร้อ้มกันัเพื่่�อสื่่�อสารข้อ้มูลูหรืือให้ป้ระสบการณ์เ์ชิงิโต้ต้อบ คำนี้้�มาจากคำภาษาละตินิ “multus” (หมาย

ถึงึ หลาย) และ “medium” (หมายถึง กลางหรืือศููนย์์กลาง) ในวงการเทคโนโลยีีดิิจิิทัลั มัลัติิมีีเดีียหมาย

ถึึงเนื้้�อหาหลากหลายประเภทที่่�กระตุ้้�นช่่องทางการรัับรู้้�หลายช่่องทาง โดยเฉพาะการรัับรู้้�ทางสายตา

และการได้้ยิิน (Mayer, 2009)

	 นอกจากนั้้�นคำนิิยามของมัลัติมีิีเดีียยังอาจสามารถอธิบิายได้้โดยรวมได้้ว่า่มัลัติมีิีเดีียหมาย

ถึึงการผสมผสานอย่่างลงตััวของรููปแบบสื่่�อดิิจิิทััลสองรููปแบบหรืือมากกว่่านั้้�น เช่่น ข้ ้อความ  กราฟิิก 

เสียีง วิดิีโีอ และภาพเคลื่่�อนไหว การผสมผสานนี้้�ใช้เ้พื่่�อสร้า้งการนำเสนอหรืือแอปพลิเิคชันัที่่�เป็น็เอกภาพ

และมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ซึ่่�งมีีเป้้าหมายในการให้้ข้้อมููล ให้้ความบัันเทิิง หรืือ จุุดประสงค์์อื่่�นเช่่นเพื่่�อการศึึกษา 

จุุดเด่่นของส่ื่�อมััลติิมีีเดีียวคืือการใช้้งานได้้ในลัักษณะอเนกประสงค์์ มี การใช้้งานที่่�หลากหลายในหลาย

สาขา รองรัับวััตถุุประสงค์์ในการสื่่�อความหมายได้้หลากหลาย 

	 ทำให้้เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ใช้้มีีส่่วนร่่วมผ่่านช่่องทางการรัับรู้้�หลายช่่องทาง สิ่่ �งที่่�สำคััญคืือการ

มีปีฏิสัิัมพันัธ์ต์่อ่ผู้้�ใช้ง้าน แอปพลิเิคชันัมัลัติมิีเีดียีหลายตัวัช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ง้านสามารถโต้ต้อบและปรับัเปลี่่�ยน

เนื้้�อหาได้้ ซึ่่�งแตกต่่างจากโหมดการบริิโภคสื่่�อแบบการสื่่�อสารทางเดีียว

	 การใช้้รููปแบบส่ื่�อต่่างๆ เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมีความสามารถในการกระตุ้้�นประสาทสัมผัส

หลายอย่่าง ซึ่่�งอาจช่่วยเพิ่่�มความเข้้าใจและความจำของข้้อมููล (Moreno & Mayer, 2007)

	 แนวคิิดของมััลติิมีีเดีียได้้ผ่่านการพััฒนาอย่่างมาก ในช่่วงเริ่่�มต้้นของการคอมพิิวเตอร์์ 

มััลติิมีีเดีียถููกจำกััดให้้ใช้้เพีียงการจััดองค์์ประกอบพื้้�นฐานของข้้อความและภาพนิ่่�ง ด้ วยความก้้าวหน้้า

ของเทคโนโลยีี ทำให้้สามารถรวมเสีียง วิิดีีโอ และภาพเคลื่่�อนไหวที่่�ซัับซ้้อนเข้้าด้้วยกััน ส่่งผลให้้เกิิดการ

พััฒนาแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น (Tannenbaum & Tannenbaum, 2022)

	 ความก้า้วหน้้าอย่่างรวดเร็ว็ของเทคโนโลยีอีินิเทอร์เ์น็ต็ การเพิ่่�มขึ้้�นของแบนด์ว์ิธิ และการ

ใช้้โทรศััพท์์มืือถืืออย่่างแพร่่หลายได้้ขยายศักยภาพของมััลติิมีีเดีียมากขึ้้�น ปั จจุบัันมััลติิมีีเดีียสามารถใช้้

ร่ว่มกับแพลตฟอร์ม์ต่า่งๆ ได้ ้รวมถึงพีซีีตีั้้�งโต๊ะ๊แบบดั้้�งเดิมิ โทรศัพัท์ม์ืือถืือ แท็็บเล็ต็ และชุดุแว่น่ตาเสมืือน

จริิงหรืือที่่�รู้้�จัักกัันว่่า  VR (Vaughan, 2011)
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1.2	 ขอบเขตของมััลติิมีีเดีียและการใช้้งาน

	 ขอบเขตของมััลติิมีีเดีียนั้้�นปััจจุุบัันนั้้�นครอบคลุุมหลายศาสตร์์ร่่วมถึึงการใช้้งานที่่�กว้้าง 

แสดงถึึงศัักยภาพพััฒนาและทำให้้เกิิดอิิทธิิพลต่่อวััฒนธรรมร่่วมสมััยในหลายแง่่มุุมที่่�สำคััญได้้แก่่:

1.2.1 	การศึึกษาและการเรีียนรู้้�ออนไลน์์: มััลติิมีีเดีียได้้เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการศึึกษาโดย

การนำเสนอประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�น่่าสนใจและดึึงดููดใจ แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ใช้้การผสม

ผสานของเนื้้�อหาข้้อความ  ภาพ วิ ิดีีโอ และการจำลองแบบโต้้ตอบเพื่่�อรองรัับความชอบในการเรีียนรู้้�

ต่่างๆ และปรัับปรุุงการจดจำความรู้้�  การศึึกษาพบว่่าการฝึึกอบรมด้้วยมััลติิมีีเดีียที่่�ออกแบบมาอย่่างดีี

สามารถส่่งผลให้้ผลการเรีียนรู้้�ดีีขึ้้�นเมื่่�อเทีียบกัับวิิธีีการที่่�ใช้้ข้้อความแบบเดิิม (Mayer, 2017)

1.2.2 	เทคโนโลยีีมัลัติิมีีเดีียได้้ปฏิวัิัติิวงการบันเทิิงอย่่างมาก วิดีีโอเกมแสดงถึึงการบูรณา

การมััลติิมีีเดีียในระดัับสููงสุุด โดยผสมผสานกราฟิิกชั้้�นเยี่่�ยม การออกแบบเสีียงที่่�น่่าดึึงดููด และเนื้้�อเรื่่�อง

แบบโต้้ตอบที่่�ซัับซ้้อน อุุตสาหกรรมเกมทั่่�วโลกซึ่่�งมีีมููลค่่า 198.40 พัันล้้านดอลลาร์์ในปีี 2021 คาดว่่า

จะเติิบโตถึึง 339.95 พัันล้้านดอลลาร์์ภายในปีี 2027 แสดงให้้เห็็นถึึงอิิทธิิพลที่่�สำคััญของมััลติิมีีเดีียใน

ด้้านนี้้� (Mordor Intelligence, 2022)

1.2.3 	การตลาดและการโฆษณา: มััลติิมีีเดีียได้้กลายเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในกลยุุทธ์์การ

ตลาดร่ว่มสมัยั นักการตลาดใช้คุุ้ณลักัษณะของมัลัติิมีเีดีียที่่�หลากหลาย เช่น่ เว็บ็ไซต์แ์บบโต้ต้อบ แคมเปญ

โซเชีียลมีีเดีีย และป้้ายโฆษณาดิิจิิทััล เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์แบรนด์์ที่่�ดึึงดููดและน่่าจดจำ งานวิิจััยชี้้�ให้้

เห็็นว่่าการใช้้เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียสามารถเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภคและความสามารถในการจดจำ

แบรนด์์ได้้อย่่างมาก (Kim & Lennon, 2008)

1.2.3 	การแสดงผลทางวิิทยาศาสตร์์และการจำลอง: เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียช่่วยอำนวย

ความสะดวกในการนำเสนอข้้อมููลที่่�ซัับซ้้อนและการจำลองเหตุุการณ์์ในโลกแห่่งความเป็็นจริิงในสาขา

ต่่างๆ เช่่น การแพทย์์ ฟิิสิิกส์์ และวิิศวกรรม แอนิิเมชััน 3 มิิติิและแอปพลิิเคชัันเสมืือนจริิงถููกใช้้ในการ

ฝึึกอบรมทางการแพทย์์เพื่่�อเสนอการจำลองการผ่่าตััดที่่�สมจริิง (Eckert et al., 2004)

1.2.4 	เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงและความจริิงเสริิม: เทคโนโลยีีที่่�สร้้างสรรค์์เหล่่านี้้�เป็็น

ตัวัแทนของแนวหน้า้ของการประยุกุต์ใ์ช้ม้ัลัติิมีเีดียี โดยมอบประสบการณ์ท์ี่่�สมจริงิซึ่่�งผสมผสานระหว่า่ง

โลกดิิจิิทััลและโลกจริงอย่่างกลมกลืืน การทััวร์เสมืือนจริงของสถานที่่�ประวััติิศาสตร์และแอปพลิิเคชััน

ความจริงเสริิมในการบำรุุงรัักษาอุุตสาหกรรมกำลัังขยายศัักยภาพสำหรัับการปฏิิสััมพัันธ์์และการเผย

แพร่่ข้้อมููล (Azuma et al., 2001)

1.2.5	 ศิลิปินิกำลังัผสมผสานองค์ป์ระกอบมัลัติมิีเีดียีเข้า้กับัผลงานศิลิปะของพวกเขามาก

ขึ้้�นเรื่่�อยๆ โดยผลิติการติดิตั้้�งที่่�มีปีฏิสิัมัพันธ์แ์ละชิ้้�นงานศิิลปะดิิจิิทัลัที่่�ดึึงดูดูผู้้�ชมผ่า่นวิธิีกีารที่่�สร้า้งสรรค์์ 

ผลงานศิลิปะเหล่า่นี้้�มักัท้า้ทายแนวคิดิศิลิปะดั้้�งเดิมิและรวมถึงึการมีสี่ว่นร่ว่มอย่า่งแข็ง็ขันัของผู้้�ชม (Paul, 

2015)

1.2.6 	การออกแบบเว็็บไซต์์และการพััฒนาส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้: อิ ินเทอร์์เน็็ตในปััจจุุบัันเป็็น

แพลตฟอร์์มมััลติิมีีเดีียที่่�เว็็บไซต์์รวมรููปแบบสื่่�อต่่างๆ เข้้าด้้วยกันเพ่ื่�อสร้้างประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ที่่�น่่าดึึงดููด 

นัักออกแบบส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ใช้้คุุณลัักษณะมััลติิมีีเดีียเพ่ื่�อปรัับปรุุงการใช้้งานและความน่่าดึึงดููดใจทาง

สายตาบนอุุปกรณ์์และแพลตฟอร์์มต่่างๆ (Garrett, 2010)



3

1.2.7	 การรวมเสีียง วิิดีีโอ และการถ่่ายโอนข้้อมููลได้้ปฏิิวััติิการสื่่�อสารระยะไกลในด้้าน

โทรคมนาคมและการประชุุมทางวิิดีีโอ แพลตฟอร์์มการประชุุมทางวิิดีีโอมีีการใช้้งานเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมาก

ในช่่วงการแพร่ร่ะบาดของ COVID-19 แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�ขึ้้�นอยู่่�กับเทคโนโลยีีมัลัติมีิีเดีียเพ่ื่�อให้้สามารถ

ทำงานร่่วมกัันจากระยะไกลและการประชุุมเสมืือนจริิง (Zoom Video Communications, 2021)

1.3	 องค์์ประกอบของมััลติิมีีเดีีย

	 เพื่่�อให้้มีีความเข้้าใจที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกับมััลติิมีีเดีีย จ ำเป็็นต้้องวิิเคราะห์์องค์์ประกอบ 

พื้้�นฐานของมััน: ข้ อความ  ภาพ เสีียง วิ ดีีโอ และภาพเคล่ื่�อนไหว  แต่่ละส่่วนเหล่่านี้้�มีีคุุณลัักษณะที่่� 

แตกต่่างกัันและทำหน้้าที่่�เฉพาะในการสร้้างเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย องค์์ประกอบที่่�สำคััญได้้แก่่

1.3.1	 ข้้อความ

	 ข้้อความยัังคงเป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญของมััลติิมีีเดีีย  แม้้จะมีีการมุ่่�งเน้้นไปที่่�วััสดุุภาพ

และเสีียงที่่�เพิ่่�มขึ้้�นก็็ตาม ข้้อความให้้ข้้อมููลที่่�ถููกต้้อง มีีความเป็็นพื้้�นฐาน และช่่วยในการจััดระเบีียบการ

แสดงผลมััลติิมีีเดีีย ข้้อความในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียสามารถมีีวััตถุุประสงค์์ต่่างๆ ได้้ดัังนี้้�:

	 ข้้อความอาจจะเป็็นแบบคงที่่� ซึ่่ �งหมายความว่่ามัันจะยัังคงอยู่่�บนหน้้าจอ หรืือแบบ

ไดนามิิก ซึ่่ �งหมายความว่่ามัันจะเคล่ื่�อนไหวเพ่ื่�อเน้้นองค์์ประกอบบางอย่่างหรืือเพ่ื่�อวััตถุประสงค์์เชิิง

โต้้ตอบ

	 ข้อ้ความที่่�มีกีารเชื่่�อมโยง: ข้อ้ความสามารถทำหน้า้ที่่�เป็น็เครื่่�องมืือในการนำทางโดยสร้า้ง

การเชื่่�อมโยงไปยัังเนื้้�อหาอื่่�นหรืือแหล่่งข้้อมููลภายนอก

	 การจัดรูปแบบและการออกแบบตััวอักษรมีความสำคััญต่่อการเพิ่่�มความสามารถในการ

อ่่านและบรรลุุการออกแบบที่่�น่่าดึึงดููดทางสายตา

	 เพื่่�อให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�ดีีที่่�สุุดในมััลติิมีีเดีีย จ ำเป็็นต้้องให้้ความสนใจกัับองค์์ประกอบหลาย

ประการของข้้อความ เช่่น การเลืือกแบบอัักษร สีี ขนาด และการจััดวาง การศึึกษาพบว่่าการออกแบบ

ข้้อความที่่�มีีประสิิทธิิภาพสามารถส่่งผลกระทบอย่่างมากต่่อความเข้้าใจและการจดจำข้้อมููลในสภาพ

แวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบมััลติิมีีเดีีย (Mayer & Moreno, 2003)

1.3.2	 ภาพ

	 ภาพถ่่าย  ภาพประกอบ แผนภาพ และกราฟิิกเป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญของเนื้้�อหา

มััลติมีิีเดีีย ซึ่่�งให้้ส่ว่นประกอบภาพที่่�เป็็นแบบคงที่่� ภาพมีีหน้้าที่่�หลายประการ เช่น่ การแสดงผลทางภาพ

ของแนวคิิดนามธรรม การเสริิมความสวยงาม การเสริิมข้้อมููลที่่�เป็็นข้้อความ การปรัับปรุุงความจำและ

ความสามารถในการจดจำข้้อมููล

	 	 ภาพในมััลติิมีีเดีียสามารถแบ่่งออกเป็็นสองประเภทหลัักได้้แก่่

1.3.2.1	 ภาพแบบแรสเตอร์ ์(บิติแมป): ประกอบด้ว้ยกริดิของพิกิเซลและเหมาะ

สมสำหรัับภาพถ่่ายและงานศิิลปะที่่�ซัับซ้้อน ประเภทไฟล์์ทั่่�วไปได้้แก่่ JPEG, PNG และ GIF

1.3.2.2	 ภาพแบบเวกเตอร์์: ถููกกำหนดด้้วยสููตรทางคณิิตศาสตร์์ ทำให้้สามารถ

ปรัับขนาดได้้โดยไม่่สููญเสีียคุุณภาพ มัักใช้้ในการสร้้างโลโก้้ กราฟิิก และภาพเคลื่่�อนไหว
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การเลืือกใช้้ระหว่่างรููปแบบแรสเตอร์์และเวกเตอร์์ขึ้้�นอยู่่�กัับความต้้องการเฉพาะของ 

งานมััลติิมีีเดีีย  เช่่น ความซัับซ้้อนของภาพ ความสามารถในการปรัับขนาดที่่�จำเป็็น และข้้อจำกััดด้้าน

ขนาดไฟล์์ (Chapman & Chapman, 2009)

1.3.3	 เสีียง

	 	 องค์์ประกอบเสีียงของมััลติิมีีเดีียรวมถึึงคำพููด ด นตรีี เอฟเฟกต์์เสีียง และเสีียง

บรรยากาศ เสีียงมีีบทบาทสำคััญในการ ให้้การบรรยายข้้อมููลด้้วยคำพููด ถ่่ายทอดพื้้�นหลัังทางอารมณ์์ 

สร้้างบรรยากาศที่่�น่่าดึึงดููดและน่่าสนใจปรัับปรุุงการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้

	 	 เสีียงในมััลติิมีีเดีียสามารถแบ่่งออกเป็็นรููปแบบต่่างๆ ดัังนี้้�

	 1.3.3.1	 รููปแบบที่่�ไม่่บีีบอััด เช่่น WAV ให้้คุุณภาพเสีียงที่่�ยอดเยี่่�ยมแต่่มีี

ขนาดไฟล์์ที่่�ใหญ่่มาก

	 1.3.3.2 	รูปูแบบที่่�บีบีอัดัแบบสูญูเสียีข้อ้มูลู เช่น่ MP3 และ AAC เป็น็การ

ปรัับสมดุุลระหว่่างคุุณภาพของเสีียงและขนาดของไฟล์์

	 1.3.3.3	 รููปแบบที่่�บีีบอััดแบบไม่่สููญเสีียข้้อมููล เช่่น FLAC รัักษาคุุณภาพ

ดั้้�งเดิิมของไฟล์์ขณะที่่�ลดขนาดของไฟล์์ลงในระดัับหนึ่่�ง

	 การเลืือกรููปแบบเสีียงขึ้้�นอยู่่�กัับเกณฑ์์ต่่างๆ เช่่น ระดัับคุุณภาพที่่�ต้้องการ 

ข้้อจำกััดด้้านแบนด์์วิิดท์์ และความเข้้ากัันได้้กัับแพลตฟอร์์มที่่�ตั้้�งใจจะใช้้ (Watkinson, 2013)

1.3.4	 วิิดีีโอ

วิดิีโีอเป็น็สื่่�อที่่�ผสมผสานภาพเคลื่่�อนไหวกับัเสียีงที่่�ซิิงโครไนซ์ก์ันัเพ่ื่�อสร้า้งเนื้้�อหา

ที่่�มีีพลวััตตามเวลา มีีประสิิทธิิภาพสููงสำหรัับแสดงขั้้�นตอนต่่างๆ บัันทึึกเหตุุการณ์์จริิง การเล่่าเรื่่�องและ

การพัฒนาเรื่่�องราวเป็็นกระบวนการที่่�เกี่่�ยวข้องกัันอย่่างใกล้้ชิิดซึ่่�งรวมถึงการสร้้างและการพัฒนาของ

เรื่่�องราวหรืือการเล่่าเรื่่�อง นำเสนอประสบการณ์์ที่่�น่่าสนใจและน่่าดึึงดููด

	 วิิดีีโอในมััลติิมีีเดีียสามารถครอบคลุุมรููปแบบและฟอร์์แมตต่่างๆ ได้้แก่่ 

	 1.3.4.1	 ภาพยนตร์์ที่่�บัันทึึกเหตุุการณ์์หรืือบุุคคลจริิง

	 1.3.4.2	 ภาพที่่�สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์ (CGI)

	 1.3.4.3	 การผสมผสานทั้้�งสองอย่่าง เช่น่ แอปพลิิเคชัันความเป็็นจริงเสริิม  

(augmented reality)

	 รูปูแบบวิดิีโีอและโคเด็ก็เป็น็ปัจัจัยสำคัญัในการกำหนดคุณุภาพ ขนาดไฟล์์ 

และความเข้้ากัันได้้ของวิิดีีโอ รู ูปแบบไฟล์์ที่่�ใช้้กัันอย่่างแพร่่หลายสำหรัับวิิดีีโอ ได้้แก่่ MP4, AVI และ 

WebM ในขณะที่่�อััลกอริิธึึมการเข้้ารหััสที่่�ใช้้กัันทั่่�วไปคืือ H.264 และ VP9 การเลืือกรููปแบบและโคเด็็ก

ขึ้้�นอยู่่�กับัตัวัแปรต่า่งๆ เช่น่ อุปุกรณ์ท์ี่่�ต้อ้งการใช้ง้าน ข้อ้จำกัดัด้า้นแบนด์ว์ิดิธ์ ์และข้อ้กำหนดด้า้นคุุณภาพ 

(Richardson, 2011)

1.3.5	แอนิิเมชั่่�น

กราฟิิกเคลื่่�อนไหวหรืือภาพเคลื่่�อนไหว  แอนิิเมชั่่�นคืือกระบวนการสร้้างการรัับรู้้�

ถึึงการเคลื่่�อนไหวโดยการจัดเรีียงชุุดภาพหรืือแก้้ไของค์์ประกอบกราฟิิก แอนิิเมชั่่�นที่่�หลากหลาย 
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แตกต่่างกัันไปตั้้�งแต่่กราฟิิก 2 มิิติิ พื้้�นฐานไปจนถึึงการแสดงภาพ 3 มิิติิที่่�ซัับซ้้อน แอนิิเมชั่่�นมีีประโยชน์์

มากสำหรัับการสร้้างการแสดงภาพของแนวคิดที่่�จับัต้อ้งไม่่ได้แ้สดงให้้เห็น็ถึงึความก้าวหน้้าของการปรัับ

เปลี่่�ยนในช่่วงเวลาหนึ่่�งการออกแบบส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ที่่�น่่าสนใจจำลองเหตุุการณ์์ที่่�ท้้าทายหรืือไม่่

สามารถบรรยายด้้วยภาพแอ็็คชั่่�นสดได้้

เทคนิิคการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหวที่่�ใช้้ในมััลติิมีีเดีียชนิิดนี้้� ได้้แก่่

1.3.5.1	 แอนิิเมชั่่�นแบบเฟรมต่่อเฟรมทั่่�วไป

1.3.5.2	 Tweeningหมายถึงกระบวนการแก้้ไขหรืือเปลี่่�ยนอย่่างราบร่ื่�นระหว่า่ง

คีีย์์เฟรม

1.3.5.3 	แอนิิเมชั่่�นตามขั้้�นตอน ซึ่่�งสร้้างขึ้้�นโดยใช้้อััลกอริิทึึม

1.3.5.4	 Motion capture คืื อกระบวนการแปลงการเคลื่่�อนไหวทางกายภาพ

เป็็นตััวแทนคอมพิิวเตอร์์สำหรัับตััวละคร

การเลืือกเทคนิิคการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหวขึ้้�นอยู่่�กัับรููปแบบภาพที่่�ต้้องการ ความ

ซัับซ้้อนของการเคลื่่�อนไหว และทรััพยากรที่่�เข้้าถึึงได้้ (Parent, 2012)

การรวมและปััจจััยที่่�ต้้องพิิจารณานั้้�นเพ่ื่�อรวมส่วนประกอบมััลติิมีีเดีียต่่างๆ 

เข้้าด้้วยกัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เราต้้องพิิจารณาหลายปััจจััยอย่่างรอบคอบเช่่น

การโต้้ตอบเป็็นองค์์ประกอบสำคััญในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียจำนวนมาก 

เนื่่�องจากช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถนำทาง ควบคุมุ หรืือเปลี่่�ยนแปลงเนื้้�อหาได้ ้การโต้ต้อบสามารถแตกต่า่งกันั

ไปตั้้�งแต่ไ่ฮเปอร์ล์ิงิก์พ์ื้้�นฐานไปจนถึงึส่ว่นต่อ่ประสานผู้้�ใช้ท้ี่่�ซัับซ้้อนซึ่่�งตอบสนองต่อ่อินิพุุตต่า่งๆ เช่น่ เมาส์์ 

สััมผััส คำพููด และอื่่�นๆ การออกแบบการโต้้ตอบควรได้้รัับการปรัับแต่่งเพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และ

สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย (Shneiderman& Plaisant, 2018)

การซิงโครไนซ์์เป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการสร้้างประสบการณ์ม์ัลัติมีิีเดีียที่่�เหนีียวแน่น่ 

เนื่่�องจากเกี่่�ยวข้อ้งกับัการประสานงานขององค์ป์ระกอบสื่่�อต่า่งๆ ทั้้�งในด้า้นเวลาและพื้้�นที่่� งานนี้้�เกี่่�ยวข้อ้ง

กับัการตรวจสอบให้แ้น่ใ่จว่า่เสียีง วิดิีโีอ และแอนิเิมชั่่�นได้ร้ับัการซิงิโครไนซ์อ์ย่า่งถูกูต้อ้ง และองค์ป์ระกอบ

แบบโต้้ตอบตอบสนองอย่่างรวดเร็็ว  ความซัับซ้้อนของการซิิงโครไนซ์์อาจซัับซ้้อนมากขึ้้�นในระบบ

มััลติิมีีเดีียที่่�อาศััยการเชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย  เนื่่�องจากต้้องคำนึึงถึึงปััจจััยต่่างๆ เช่่น เวลาแฝงและข้้อจำกััด

ด้้านแบนด์์วิิดท์์ (Steinmetz & Nahrstedt, 2004)

การบีบอััดมีีความสำคััญต่่อการจััดเก็็บและส่่งไฟล์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�งในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียบนเว็็บและมืือถืือ สื่ ่�อแต่่ละประเภทมีีอััลกอริิธึึมการบีีบอััดและการ

ประนีีประนอมระหว่่างคุุณภาพของเนื้้�อหากัับขนาดของไฟล์์เป็็นของตััวเอง เทคโนโลยีีการบีีบอััดวิิดีีโอ 

เช่่น H.265/HEVC สามารถลดขนาดไฟล์์ได้้อย่่างมากเมื่่�อเทีียบกัับมาตรฐานก่่อนหน้้านี้้� แต่่อาจต้้องใช้้

ทรััพยากรในการคำนวณมากกว่่าสำหรัับการเข้้ารหััสและถอดรหััส (Sullivan et al., 2012)

การทำให้้แน่ใ่จว่า่เนื้้�อหาสามารถเข้า้ถึงึได้้สำหรัับผู้้�ที่่�มีคีวามสามารถต่างกัันนั้้�นไม่่

เพีียงแต่่เป็็นภาระผููกพัันทางจริิยธรรมเท่่านั้้�น แต่่ยัังเป็็นข้้อบัังคัับทางกฎหมายอีีก
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ด้ว้ย นี่่�เป็น็การจัดัหาภาษาอื่่�นสำหรับัรูปูภาพ จัดเตรียมคำบรรยายสำหรับัเนื้้�อหา

วิดิีโีอ และทำให้้มั่่�นใจได้ว้่า่ส่ว่นที่่�โต้ต้อบสามารถนำทางได้้โดยใช้วิ้ิธีกีารป้อนข้อ้มูลูที่่�หลากหลาย แนวทาง

การช่วยการเข้้าถึึงเว็็บ (WCAG) ให้้คำแนะนำที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการผลิิตเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียที่่�สามารถ

เข้้าถึึงได้้ (W3C, 2018)

การสร้า้งความมั่่�นใจในความเข้า้กันัได้ข้้า้มแพลตฟอร์ม์มีคีวามสำคัญัในภูมูิทิัศัน์ท์ี่่�

มีีความหลากหลายทางเทคโนโลยีีในปััจจุุบััน เนื่่�องจากเกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบสำหรัับอุุปกรณ์์และ

ระบบปฏิิบััติิการหลายระบบ ซึ่่ �งอาจเกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้วิิธีีการออกแบบที่่�ตอบสนองสำหรัับเนื้้�อหาบน

เว็บ็ หรืือสร้า้งแอปพลิเิคชันัหลายๆ เวอร์ช์ันัสำหรับัแพลตฟอร์ม์ต่างๆ การใช้รู้ปูแบบมาตรฐานและกรอบ

การพัฒนาข้้ามแพลตฟอร์์มสามารถแก้้ไขปััญหาความเข้า้กัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ (Heitkötter et al., 

2013)

ภาระทางปัญัญาหมายถึงึความพยายามทางจิติใจที่่�จำเป็น็ในการประมวลผลข้อ้มูลู 

เมื่่�อใช้้ส่ื่�อประเภทต่างๆ ร่่วมกัน อาจเป็็นประโยชน์สำหรัับการเรีียนรู้้�และทำให้้ผู้้�ใช้้มีีส่่วนร่่วม  อย่่างไร

ก็็ตาม หากไม่่ได้้วางแผนอย่่างเหมาะสม อาจส่่งผลให้้เกิิดภาระทางปััญญาที่่�มากเกิินไป ซึ่่�งทำให้้ความ

สามารถในการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้มากเกิินไป ท ฤษฎีีความรู้้�ความเข้้าใจของการเรีียนรู้้�มััลติิมีีเดีียตั้้�งสมมติิฐาน

ว่่าบุุคคลได้้รัับความรู้้�ที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�นเม่ื่�อได้้รัับข้้อมููลทั้้�งทางวาจาและภาพ ซึ่่ �งตรงข้้ามกับข้้อมููลทางวาจา

เพีียงอย่่างเดีียว  อย่่างไรก็็ตาม  ผลกระทบนี้้�จะสัังเกตได้้ก็็ต่่อเมื่่�อการนำเสนอมััลติิมีีเดีียสอดคล้้องกัับ

กระบวนการทางปััญญาของจิิตใจมนุุษย์์ (Mayer, 2009) ซึ่่�งครอบคลุุมแนวคิิดพื้้�นฐาน

ข้อ้ควรพิจารณาด้้านวััฒนธรรม: เนื่่�องจากเนื้้�อหามัลัติิมีีเดีียมีการเข้า้ถึึงอย่า่งกว้้าง

ขวาง จึ ึงจำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องคำนึึงถึึงความแตกต่่างทางวััฒนธรรมในขณะที่่�ออกแบบและสร้้าง

แอปพลิิเคชัันมัลัติมีิีเดีีย กระบวนการนี้้�อาจเกี่่�ยวข้องกัับการแปลเนื้้�อหาข้้อความและเสีียง การแก้้ไขโทน

สีีและภาพให้้สอดคล้้องกัับบริิบททาง

วััฒนธรรมที่่�หลากหลาย  และการพิิจารณาข้้อห้้ามและความชอบทางวััฒนธรรม 

(Würtz, 2006)

มััลติิมีีเดีียได้้กลายเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของสภาพแวดล้อมดิิจิิทััลของเรา 

เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีที่่�เราสื่่�อสาร รั ับความรู้้�  และมีีส่่วนร่่วมกัับข้้อมููลโดยพื้้�นฐาน มััลติิมีีเดีียรวมข้้อความ 

รููปภาพ เพลง วิิดีีโอ และแอนิิเมชั่่�นเพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่่�าและมีีส่่วนร่่วม ซึ่่�งสามารถเพิ่่�มความ

เข้้าใจ เพิ่่�มการเก็็บรัักษาความจำ และอำนวยความสะดวกในการมีีส่่วนร่่วมแบบโต้้ตอบ

ด้้วยความก้้าวหน้้าอย่่างต่่อเนื่่�องของเทคโนโลยีี ข้ ้อจำกััดของมััลติิมีีเดีียจึึงขยาย

ตัวัอย่า่งต่อ่เนื่่�อง เทคโนโลยีใีหม่ ่เช่น่ ความเป็น็จริงิเสมืือนและความเป็น็จริงิเสริมิ ปัญัญาประดิิษฐ์ ์และ

เครืือข่่าย 5G กำลัังขยายศัักยภาพในการผลิิตและเผยแพร่่เนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย

การทำความเข้้าใจองค์์ประกอบของมัลัติิมีีเดีีย คุณุลักษณะขององค์์ประกอบเหล่่านี้้� 

และปััจจััยที่่�เกี่่�ยวข้องในการผสมผสานเป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการพัฒนาประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพ การนำแนวคิดมััลติิมีีเดีียไปใช้้อย่่างมีีกลยุุทธ์ในด้้านต่่างๆ เช่่น การศึึกษา ความบันเทิิง 

การพาณิชิย์ ์และการศึกึษาทางวิทิยาศาสตร์ ์สามารถส่ง่ผลให้ข้้อ้มูลูดิิจิทิัลัน่า่ดึงึดูดูยิ่่�งขึ้้�น ให้ค้วามรู้้� และ

มีีอิิทธิิพลมากขึ้้�น
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ในขณะที่่�เราคาดการณ์์อนาคต  ความสำคััญของมััลติิมีีเดีียในการดำรงอยู่่�ทาง

ดิิจิิทััลของเราคาดว่่าจะขยายตััวมากยิ่่�งขึ้้�น งานสำหรัับนัักออกแบบและนัักพััฒนามััลติิมีีเดีียคืือการใช้้

เคร่ื่�องมืือที่่�มีีประสิิทธิิภาพเหล่่านี้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพื่่�อปรัับปรุุงความเข้้าใจและการมีีส่่วนร่่วมของ

มนุษุย์ ์พร้อ้มกับัพิจิารณาปััจจัยัต่า่งๆ เช่น่ การเข้า้ถึงึ ภาระทางปััญญา และความอ่อ่นไหวทางวัฒันธรรม

1.4	 การพััฒนาทางประวััติิศาสตร์์และความก้้าวหน้้าของมััลติิมีีเดีีย

วิิวััฒนาการของมััลติิมีีเดีียเป็็นการเดิินทางที่่�น่่าหลงใหลซึ่่�งครอบคลุุมหลายทศวรรษ ซึ่่ �งแสดง

ให้เ้ห็็นถึงึความก้า้วหน้้าอย่่างรวดเร็ว็ของเทคโนโลยีแีละอิทิธิพิลที่่�มีตี่อ่วิธิีทีี่่�ผู้้�คนสร้า้ง บริิโภค และมีสี่ว่น

ร่่วมกัับข้้อมููล ส่ ่วนนี้้�จะตรวจสอบความก้้าวหน้้าครั้้�งแรกที่่�วางรากฐานสำหรัับมััลติิมีีเดีียร่่วมสมััย ต าม

ด้้วยการวิิเคราะห์์เหตุุการณ์์สำคััญที่่�สำคััญที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการพััฒนา

1.4.1	 จุุดเริ่่�มต้้น

	 ต้น้กำเนิดิของมัลัติมิีเีดียีสามารถย้อ้นกลัับไปได้้ถึึงช่ว่งกลางศตวรรษที่่� 20 เมื่่�อการบรรจบ

กัันของเทคโนโลยีีที่่�หลากหลายเริ่่�มต้้นการรวมรููปแบบสื่่�อต่่างๆ แม้้ว่่าชื่่�อ “มััลติิมีีเดีีย” จะไม่่เป็็นที่่�แพร่่

หลายจนกระทั่่�งในภายหลััง แต่่ส่่วนประกอบพื้้�นฐานก็็ถููกสร้้างขึ้้�นพร้้อมกัันแต่่เป็็นอิิสระ

	 ช่่วงเวลาของการประมวลผลและกราฟิิกในยุุคแรกเกิิดขึ้้�นระหว่่างช่่วงทศวรรษที่่� 1940 

ถึึงในช่่วงทศวรรษ 1950 การพััฒนาคอมพิิวเตอร์์กราฟิิกได้้เริ่่�มต้้นขึ้้�น เบน ลาพอสกีีBen Laposky เป็็น

ผู้้�บุกุเบิกิการสร้า้งงานศิลิปะอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ใ์นปี ี1950 โดยใช้ ้oscilloscope เพื่่�อสร้า้งรูปูแบบนามธรรม 

ซึ่่�งเขาเรีียกว่่า “Oscillons” (Franke, 1971) เหตุุการณ์์นี้้�แสดงถึึงหนึ่่�งในตััวอย่่างแรกๆ ที่่�เทคโนโลยีี

และทััศนศิิลป์์มาบรรจบกััน ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบพื้้�นฐานของมััลติิมีีเดีีย

1.4.2	 เทคโนโลยีีเสีียงและวิิดีีโอตั้้�งแต่่ปีี 1950 ถึึง 1960

	 พร้้อมกัับการพััฒนาคอมพิิวเตอร์์ เทคโนโลยีีอื่่�นๆ ที่่�จำเป็็นต่่อมััลติิมีีเดีียก็็กำลัังก้้าวหน้้า

เช่น่กััน การเปิิดตัวทรานซิิสเตอร์์ในปีี 1947 ทำให้้เกิิดความก้าวหน้้าที่่�โดดเด่่นในด้้านเทคโนโลยีีเสีียง ใน

ช่่วงทศวรรษที่่� 1950 ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีทำให้้สามารถสร้้างเสีียงที่่�มีีคุุณภาพสููงได้้ ซึ่่ �งช่่วย

ปรัับปรุุงด้้านเสีียงของประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�กำลัังจะเกิิดขึ้้�น (Morton, 2004)

	 การนำเทคโนโลยีีโทรทััศน์์มาใช้้ ซึ่่ �งได้้รัับการพััฒนาตั้้�งแต่่ช่่วงทศวรรษที่่� 1920 ได้้แพร่่

หลายในช่ว่งทศวรรษที่่� 1950 ความสามารถในการส่งภาพแบบไดนามิิกพร้อ้มกับัเสียีงที่่�ซิงิค์์กันัแสดงถึงึ

ความก้้าวหน้้าที่่�โดดเด่่นในการผสมผสานสื่่�อรููปแบบต่่างๆ (Abramson, 2003)

	 Ampexปฏิิวััติิวงการโทรทััศน์ในปีี 1956 โดยเปิิดตััวเคร่ื่�องบัันทึึกวิิดีีโอเทปที่่�ใช้้งานได้้

เครื่่�องแรก ซึ่่�งปููทางไปสู่่�เทคนิิคการตััดต่่อและแก้้ไขวิิดีีโอในอนาคต (Abramson, 1955)

1.4.3	 ระบบโต้้ตอบที่่�พััฒนาขึ้้�นในปีี 1960

	 ในทศวรรษที่่� 1960 มี การพััฒนาระบบโต้้ตอบที่่�ปฏิิวััติิวงการต่างๆ ซึ่่ �งจะส่่งผลกระทบ

อย่่างมีีนััยสำคััญต่่ออนาคตของมััลติิมีีเดีีย

	 Ivan Sutherland ได้้สร้้าง Sketchpad ขึ้้ �นในปีี 1962 ซึ่่ �งเป็็นเครื่่�องมืือออกแบบ 

โดยใช้ค้อมพิวเตอร์์ช่ว่ยรุ่่�นบุุกเบิิกที่่�ช่ว่ยให้้ผู้้�ใช้ส้ามารถสร้้างและแก้้ไขวััตถุกุราฟิิกบนหน้้าจอผ่่านการใช้้
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ปากกาแสง การวิิจััยที่่�ก้้าวลํ้้�าในด้้านคอมพิวเตอร์์กราฟิิกและส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ที่่� Sutherland  

ดำเนิินการในปีี 1963 ถืือเป็็นความก้้าวหน้้าครั้้�งสำคััญสู่่�การพััฒนามััลติิมีีเดีียแบบโต้้ตอบ

	 ในปีี 1968 “Mother of All Demos” ของ Douglas Engelbart นำเสนอเทคโนโลยีี

หลายอย่่างที่่�จะกลายเป็็นสิ่่�งสำคััญในการประมวลผลมัลัติมีิีเดีียในภายหลััง นวัตักรรมเหล่่านี้้�รวมถึงเมาส์์

คอมพิิวเตอร์์ ไฮเปอร์์เท็็กซ์์ และการประชุุมทางวิิดีีโอ (Engelbart & English, 1968)

	 ในปีี 1969 Alan Kay ได้้คิิดค้้น Dynabook ซึ่่�งเป็็นคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อการศึึกษาแบบพก

พาที่่�ออกแบบมาเพื่่�อให้เ้ด็ก็ๆ สามารถเข้า้ถึึงและแก้ไ้ขเนื้้�อหามัลัติิมีเีดีียได้้อย่า่งสะดวก แม้ว้่า่ Dynabook 

จะไม่่เคยถููกสร้้างขึ้้�นทางกายภาพตามแนวคิิดดั้้�งเดิิม

	 แต่ก่รอบแนวคิดิของมันัก็ม็ีผีลกระทบอย่า่งลึกึซ้ึ้�งต่อ่ความก้า้วหน้า้ของคอมพิวิเตอร์ส่์่วน

บุุคคลและแท็็บเล็็ต (Kay, 1972)

1.4.4 	การเกิิดขึ้้�นของการใช้้คอมพิวเตอร์์ส่่วนบุุคคลเกิิดขึ้้�นในช่่วงปีี 1970 และต้้นปีี 1980

	 ทศวรรษ 1970 เริ่่�มต้้นการกำเนิิดของยุุคคอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคล ซึ่่�งท้้ายที่่�สุุดแล้้วทำให้้

สามารถเข้้าถึึงฟัังก์์ชัันมััลติิมีีเดีียได้้อย่่างกว้้างขวาง

	 Alto เปิดิตัวโดย Xerox PARC ในปี ี1973 เป็น็คอมพิวเตอร์์เคร่ื่�องแรกที่่�มีสี่ว่นต่่อประสาน

กราฟิิกกัับผู้้�ใช้้ (GUI) และจอแสดงผลบิิตแมป แม้้ว่่าจะไม่่มีีวางจำหน่่าย แต่่ก็็มีีผลกระทบอย่่างมากต่่อ

ระบบที่่�ตามมาเช่่น Apple Macintosh (Smith & Alexander, 1988)

	 Apple II ซึ่่�งเปิดิตัวัในปีี 1977 เป็น็หนึ่่�งในคอมพิวเตอร์์ส่ว่นบุคุคลรุ่่�นบุุกเบิกิที่่�รวมกราฟิิก

สีีและฟัังก์์ชัันเสีียงเข้้าด้้วยกััน ด้ ้วยเหตุุนี้้�จึึงได้้รัับความนิิยมเนื่่�องจากความเหมาะสมสำหรัับซอฟต์์แวร์์

เพื่่�อการศึึกษาและแอปพลิิเคชัันเกม (Wozniak & Smith, 1984)

	 ในปีี 1981 IBM ได้เ้ปิิดตัว Personal Computer (PC) ซึ่่�งต่่อมาได้้กลายเป็็นแพลตฟอร์์ม

ที่่�แพร่่หลายสำหรัับการประมวลผลทั้้�งในองค์์กรและครััวเรืือน แม้้ว่่ารุ่่�นแรกๆ จ ะมีีความสามารถด้าน

มัลัติมีิีเดียีที่่�จำกััด แต่อ่าร์์คิเิจอร์พ์ีซีีกี็จ็ะพััฒนาเพ่ื่�อรองรัับแอปพลิิเคชัันมัลัติิมีีเดีียขั้้�นสููง (Campbell-Kel-

ly &Aspray, 2004)

1.4.5	 ความก้้าวหน้้าด้้านมััลติิมีีเดีียตั้้�งแต่่ยุุค 80

	 ด้ว้ยความก้า้วหน้า้และความพร้อ้มใช้ง้านที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของเทคโนโลยีคีอมพิวิเตอร์ ์วิวิัฒันาการ

ของมััลติิมีีเดีียดัังที่่�เรารู้้�จัักกัันในปััจจุุบัันถููกทำเครื่่�องหมายด้้วยเหตุุการณ์์สำคััญหลายประการ

	 ซีีดีีรอมและระบบเสีียงดิิจิิตอลเกิิดขึ้้�นในช่่วงปีี 1980และ 90

	 การถืือกำเนิดิของ Compact Disc (CD) ในปี ี1982 ทำให้เ้กิดิการเปลี่่�ยนแปลงครั้้�งสำคัญั

ในด้้านการจััดเก็็บและการเล่่นเสีียง รููปแบบดิิจิิทััลของซีีดีีและความจุุขนาดใหญ่่ 650 MB ทำให้้เป็็นสื่่�อ

ที่่�เหมาะสมอย่่างยิ่่�งสำหรัับเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย (Pohlmann, 1992)

	 CD-ROM ซึ่่�งเปิิดตััวในปีี 1985 ได้้ปฏิิวััติิการจััดเก็็บข้้อมููลโดยเปิิดใช้้งานการจััดเก็็บเสีียง 

ข้้อความ  กราฟิิก และซอฟต์แวร์์ ความก้าวหน้้านี้้�เป็็นสิ่่�งจำเป็็นในการอำนวยความสะดวกในการเผย

แพร่เ่นื้้�อหามัลัติมีิีเดีีย ทำให้้สามารถผลิิตสารานุุกรมมัลัติมีิีเดีีย ซอฟต์แวร์ก์ารเรียีนการสอนแบบโต้้ตอบ 

และเกมที่่�ดื่่�มดํ่่�าทั้้�งภาพและเสีียง (Trask, 1999)
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	 เดสก์์ท็็อปพัับลิิชชิ่่�งและการแก้้ไขภาพดิิจิิทััลกลายเป็็นเทคโนโลยีีในทศวรรษ 1980

	 ในช่ว่งกลางทศวรรษ 1980 เดสก์ท็์็อปพับัลิชิชิ่่�งกลายเป็น็เทคโนโลยีทีี่่�ช่ว่ยให้ส้ามารถรวม

ข้้อความและภาพเข้้าด้้วยกัันอย่่างราบรื่่�นในการสร้้างเอกสาร

	 Apple เปิิดตััว Macintosh ในปีี 1984 ซึ่่ �งรวมส่วนต่่อประสานกราฟิิกกัับผู้้�ใช้้และมา

พร้้อมกัับซอฟต์์แวร์์ MacWrite และ MacPaintสิ่่�งนี้้�ทำให้้ผู้้�ใช้้สามารถสร้้างเอกสารที่่�รวมข้้อความและ

กราฟิิกได้้อย่่างง่่ายดาย (Levy, 1994)

	 PostScript ซึ่่ �งเป็็นภาษาคำอธิิบายหน้้าที่่�อนุุญาตให้้พิิมพ์ข้้อความและรููปภาพคุุณภาพ

สููง ได้้รัับการเผยแพร่่โดย Adobe Systems ในปีี 1984 ต่่อจากนั้้�น Adobe

	 Illustrator เปิดิตัวัในปีี 1987 ทำให้้เป็น็หนึ่่�งในแอปพลิิเคชันัซอฟต์แวร์ ์สำหรับัการสร้้าง

ภาพวาดเวกเตอร์์ (Pfiffner, 2003)

	 Adobe เปิิดตััว Photoshop ในปีี 1990 ซึ่่�งกลายเป็็นซอฟต์์แวร์์หลัักสำหรัับการแก้้ไข

และจััดการภาพดิิจิิทััลอย่่างรวดเร็็ว สิ่่ �งนี้้�ขยายขอบเขตของการสร้้างและแก้้ไขเนื้้�อหาภาพสำหรัับ

แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียอย่่างมาก (Schewe, 2000)

	 ไฮเปอร์์เท็ก็ซ์แ์ละมัลัติมีิีเดียีแบบโต้้ตอบเกิิดขึ้้�นเป็็นเทคโนโลยีีในช่่วงปลายทศวรรษ 1980 

และต้้นทศวรรษ 1990

	 แนวคิิดของไฮเปอร์์เท็็กซ์์ ซึ่่�ง Ted Nelson นำเสนอครั้้�งแรกในทศวรรษ 1960 เริ่่�มเห็็น

การใช้้งานที่่�เป็็นรููปธรรมในช่่วงปลายทศวรรษ 1980

	 PostScript ซึ่่ �งเป็็นภาษาคำอธิิบายหน้้าที่่�อนุุญาตให้้พิิมพ์ข้้อความและรููปภาพคุุณภาพ

สููง ได้้รัับการเผยแพร่่โดย Adobe Systems ในปีี 1984 ต่่อจากนั้้�น Adobe Illustrator เปิิดตััวในปีี 

1987 ทำให้้เป็็นหนึ่่�งในแอปพลิิเคชัันซอฟต์์แวร์์ สำหรัับการสร้้างภาพวาดเวกเตอร์์ (Pfiffner, 2003)

	 Adobe เปิิดตััว Photoshop ในปีี 1990 ซึ่่�งกลายเป็็นซอฟต์์แวร์์หลัักสำหรัับการแก้้ไข

และจััดการภาพดิิจิิทััลอย่่างรวดเร็็ว สิ่่ �งนี้้�ขยายขอบเขตของการสร้้างและแก้้ไขเนื้้�อหาภาพสำหรัับ

แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียอย่่างมาก (Schewe, 2000)

	 ไฮเปอร์์เท็ก็ซ์แ์ละมัลัติมีิีเดียีแบบโต้้ตอบเกิิดขึ้้�นเป็็นเทคโนโลยีีในช่่วงปลายทศวรรษ 1980 

และต้้นทศวรรษ 1990

	 แนวคิิดของไฮเปอร์์เท็็กซ์์ ซึ่่�ง Ted Nelson นำเสนอครั้้�งแรกในทศวรรษ 1960 เริ่่�มเห็็น

การใช้้งานที่่�เป็็นรููปธรรมในช่่วงปลายทศวรรษ 1980

	 Apple เปิิดตััว  HyperCard ในปีี 1987 ซึ่่ �งเป็็นแพลตฟอร์์มไฮเปอร์์มีีเดีียที่่�ช่่วยให้้ 

ผู้้�ใช้้สามารถสร้้างสแต็็กการ์์ดเสมืือนจริงซึ่่�งประกอบด้้วยข้้อความ  กราฟิิก และแอนิิเมชั่่�นง่่ายๆ  

HyperCard ถูกูใช้้อย่่างกว้้างขวางสำหรัับการสร้้างสื่่�อการเรียีนการสอนแบบโต้้ตอบและเกมที่่�ไม่่ซับัซ้้อน 

(Goodman, 1998)

	 Apple เปิิดตััว  QuickTime ในปีี 1991 ซึ่่ �งเป็็นเฟรมเวิิร์์กมััลติิมีีเดีียอเนกประสงค์์ที่่�

ออกแบบมาเพื่่�อจััดการสื่่�อดิิจิิทััล วิิดีีโอ เสีียง และเนื้้�อหาแบบโต้้ตอบที่่�หลากหลาย ตามที่่� Stern and 

Lettieri (2001) ร ะบุุว่่า QuickTime มี ีบทบาทสำคััญในการแนะนำฟัังก์์ชัันการเล่่นวิิดีีโอให้้กัับ

คอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคล
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	 การเกิิดขึ้้�นของ World Wide Web และ Internet Multimedia เกิิดขึ้้�นในช่่วงปีี 1990

	 การเกิดิขึ้้�นของเวิลิด์ไ์วด์เ์ว็บ็ในช่ว่งต้น้ทศวรรษ 1990 ถืือเป็็นช่ว่งเวลาสำคัญัในวิวิัฒันาการ

ของมััลติิมีีเดีีย

	 เบราว์์เซอร์์ Mosaic เว็็บ ซึ่่�งเปิิดตััวในปีี 1993 มีีความสามารถในการแสดงกราฟิิกแบบ

อิินไลน์์ คุ ณลักษณะที่่�ดููเหมืือนไม่่ซัับซ้้อนนี้้�ได้้นำการเปลี่่�ยนแปลงครั้้�งสำคััญมาสู่่�อินเทอร์์เน็็ต ท ำให้้

สามารถพััฒนาเว็็บเพจที่่�มีีรายละเอีียดทางภาพที่่�ซัับซ้้อนและเปิิดโอกาสสำหรัับเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียที่่�ซัับ

ซ้้อนยิ่่�งขึ้้�นบนอิินเทอร์์เน็็ต (Andreessen, 1993)

	 การเกิิดขึ้้�นของเทคโนโลยีีเว็็บ เช่่น JavaScript (1995) และ Flash (1996) ช่่วยอำนวย

ความสะดวกในการผลิติเนื้้�อหาแบบโต้ต้อบและเคลื่่�อนไหวสำหรับัเว็บ็ไซต์ ซึ่่�งช่ว่ยปรับัปรุงุความสามารถ

ด้้านมััลติิมีีเดีียของอิินเทอร์์เน็็ตอย่่างมาก (Fain & Morin, 2006; Gay, 2001)

1.4.5	 ช่่วงปลายทศวรรษ 1990 ถึึงต้้นปีี 2000

	 ด้ว้ยความก้าวหน้้าของแบนด์์วิดิท์อินิเทอร์์เน็็ตและการปรัับปรุุงเทคโนโลยีีการบีบอััดวิดีโีอ 

วิดิีโีอดิจิิทิัลัจึงึมีคีวามสำคัญัอย่า่งมากในฐานะองค์ป์ระกอบสำคัญัของมัลัติิมีเีดียีมีวีิดีิีโอดิิจิิทัลัและสื่่�อสตรีี

มมิ่่�งเกิิดขึ้้�น

	 DVD (Digital Versatile Disc) ได้้รัับการพััฒนาในปีี 1997 โดยมีีความจุุในการจััดเก็็บ

มากกว่่า CD-ROM มาก ความก้้าวหน้้านี้้�ทำให้้สามารถเผยแพร่่ภาพยนตร์เต็็มเรื่่�องด้้วยคุณภาพวิิดีีโอ

และเสีียงที่่�เหนืือกว่่า (Taylor, 2000)

	 ในช่ว่งปลายทศวรรษ 1990 การเกิดิขึ้้�นของเทคโนโลยีีสตรีมีมิ่่�งสื่่�อ เช่น่ RealPlayer และ 

Windows Media Player ท ำให้้สามารถส่งเนื้้�อหาเพลงและวิิดีีโอผ่่านอิินเทอร์์เน็็ตได้้โดยไม่่ต้้อง

ดาวน์์โหลดทั้้�งหมด (Simpson, 2017)

	 YouTube เปิิดตััวในปีี 2548 เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีที่่�ผู้้�คนแบ่่งปัันและดููวิิดีีโอบนอิินเทอร์์เน็็ต

โดยพื้้�นฐาน ส่ วนต่่อประสานที่่�ใช้้งานง่่ายและความพร้้อมใช้้งานอย่่างกว้้างขวางของแพลตฟอร์์มเป็็น

ปััจจััยสำคััญในการรวมวิิดีีโอเป็็นองค์์ประกอบทั่่�วไปในสภาพแวดล้อมมััลติิมีีเดีียออนไลน์์ (Burgess & 

Green, 2018)

	 ยุุคของ Mobile Multimedia ตั้้�งแต่่ช่่วงปีี 2000 ถึึง 2010 มีีลัักษณะเฉพาะด้้วยการใช้้

และการรวมเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียอย่่างแพร่่หลายบนอุุปกรณ์์พกพา

	 การแพร่่หลายของอุุปกรณ์์พกพาทำให้้ผู้้�คนสามารถพกพาความสามารถด้านมััลติิมีีเดีีย

ติิดตััวไปได้้ทุุกที่่�

	 Apple เปิิดตััว iPhone ในปีี 2007 ซึ่่�งมีีอิินเทอร์์เฟซแบบมััลติิทััชและความสามารถใน

การเล่่นเพลง ภาพยนตร์ และเรีียกใช้้แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียขั้้�นสููง ต ามที่่� Isaacson (2011) กล่่าว 

เหตุุการณ์์นี้้�ส่่งสััญญาณถึงการเริ่่�มต้นยุุคสมาร์์ทโฟน ซึ่่ �งจะเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีที่่�ผู้้�คนบริิโภคและมีีส่่วนร่่วม

กัับข้้อมููลมััลติิมีีเดีียอย่่างมาก

	 การเปิิดตััว iPad ในปีี 2010 ได้้ขยายขอบเขตของการบริิโภคและการสร้้างสื่่�อมััลติิมีีเดีีย

บนมืือถืือโดยการจััดหาหน้้าจอที่่�ใหญ่่ขึ้้�นซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่่�า (Isaacson, 2011)
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	 การเกิิดขึ้้�นของแอปบนอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�และร้้านค้้าแอปได้้สร้้างระบบนิิเวศใหม่่สำหรัับ

เนื้้�อหาและแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย ทำให้้นัักพััฒนาสามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�สร้้างสรรค์์สำหรัับผู้้�ใช้้

มืือถืือได้้ (Cuadrado & Dueñas, 2012)

	 ช่่วงปลายทศวรรษ 2000 ถึึง 2010 เป็็นช่่วงที่่�แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีียเกิิดขึ้้�นและมีีการ

แพร่่กระจายของเนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�น

	 แพลตฟอร์์มโซเชียีลมีเีดียีได้ป้ฏิวิัติัิการสร้้าง การแบ่่งปันั และการบริิโภคข้้อมูลูมัลัติิมีีเดีีย

	 แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย  เช่่น Facebook (2004), Twitter (2006) และ Instagram 

(2010) ช่วยให้ส้ามารถแบ่่งปัันรููปภาพ วิดีโีอ และเนื้้�อหามัลัติมีิีเดีียอื่�นๆ ระหว่า่งผู้้�ใช้แ้ละเครืือข่า่ยสังคม

ของพวกเขาได้้อย่่างง่่ายดาย (van Dijck, 2013)

	 ความพร้้อมใช้ง้านอย่่างแพร่่หลายของสมาร์์ทโฟนที่่�มาพร้้อมกับกล้้องขั้้�นสูงูและซอฟต์แวร์

แก้้ไขที่่�ใช้้งานง่่ายทำให้้การสร้้างเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียสามารถเข้้าถึึงได้้สำหรัับประชากรจำนวนมาก ส่ งผล

ให้้เนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�นเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมาก (Dijck, 2009)

1.4.6	 2010s-ปััจจุุบััน

	 ในช่ว่งไม่ก่ี่่�ปีทีี่่�ผ่า่นมา มีคีวามก้า้วหน้า้ที่่�โดดเด่น่ในเทคโนโลยีมีัลัติิมีเีดียีที่่�สมจริงความจริง

เสมืือน (VR) ความเป็็นจริิงยิ่่�ง (AR) และปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ได้้มีีบทบาทมากขึ้้�นในวงการมััลติิมีีเดีีย

	 ในปีี 2012 Oculus ได้้เริ่่�มแคมเปญ Kickstarter สำหรัับชุุดหููฟัังเสมืือนจริิง Rift ซึ่่�งจุุด

ประกายความกระตืือรืือร้้นสำหรัับเทคโนโลยีี VR ต่ ่อจากนั้้�น ผู้้� เข้้าแข่่งขัันรายใหญ่่ เช่่น HTC, Sony 

และ Facebook (ปััจจุุบัันคืือ Meta) ก็็ได้้เข้้าสู่่�วงการความจริิงเสมืือน (VR) (Parisi, 2015)

	 เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงยิ่่�ง (AR) ซึ่่�งซ้้อนทัับเนื้้�อหาดิิจิิทััลบนโลกทางกายภาพ ได้้รัับการ

ยอมรัับมากขึ้้�นเรื่่�อยๆ การเปิิดตััว HoloLens ของ Microsoft ในปีี 2015 และความนิิยมในเวลาต่่อมา

ของแอป AR บนมืือถืือ เช่่น Pokémon Go ในปีี 2016 ได้้แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพอัันยิ่่�งใหญ่่ของ

เทคโนโลยีีนี้้�ในการสร้้างประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�เป็็นนวััตกรรมใหม่่ (Craig, 2013)

	 การรวมตัวของเทคโนโลยีปีัญัญาประดิษิฐ์ไ์ด้ข้ยายขอบเขตความเป็น็ไปได้ส้ำหรับัการสร้า้ง

และปฏิิสััมพัันธ์์ของมััลติิมีีเดีียโดยอัลกอริิธึึมการเรีียนรู้้�ของเคร่ื่�องช่่วยให้้สามารถพัฒนาการจดจำภาพ

และคำพููดได้้ดีีขึ้้�น ดั ังนั้้�นจึึงช่่วยให้้การค้นหาและจััดหมวดหมู่่�มััลติิมีีเดีียซัับซ้้อนยิ่่�งขึ้้�น (Goodfellow  

et al., 2016)

	 เครื่่�องมืือที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI เช่่น deepfakes และงานศิิลปะที่่�ผลิิตโดย AI ได้้กระตุ้้�นทั้้�ง

ความกระตืือรืือร้น้และความกังัวลเกี่่�ยวกับัอนาคตของความถูกูต้อ้งและความคิดิสร้า้งสรรค์ข์องมัลัติิมีเีดียี 

(Westerlund, 2019)

	 ความก้าวหน้้าในการประมวลผลภาษาธรรมชาติิได้้ปรัับปรุุงอิินเทอร์์เฟซเสีียงและ 

แชทบ็็อต ซึ่่�งแนะนำวิิธีีการใหม่่ๆ ให้้ผู้้�ใช้้มีีส่่วนร่่วมกัับระบบมััลติิมีีเดีีย (Jurafsky& Martin, 2020)

	 ประวััติิและวิิวััฒนาการของมััลติิมีีเดีียแสดงให้้เห็็นถึึงความก้้าวหน้้าอย่่างรวดเร็็ว 

ของเทคโนโลยีีในช่่วงไม่่กี่่�ทศวรรษที่่�ผ่่านมา นั บตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นของคอมพิวเตอร์์กราฟิิกและระบบ 

โต้้ตอบ มััลติิมีีเดีียได้้ขยายขีีดจำกััดของการสร้้างข้้อมููลดิิจิิทััล การบริิโภค และการโต้้ตอบอย่่างต่่อเนื่่�อง 
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ความก้้าวหน้้านี้้�ได้้นำไปสู่่�การพััฒนาประสบการณ์์ความเป็็นจริงเสมืือนที่่�สมจริิงและการสร้้างเนื้้�อหาที่่�

ขัับเคลื่่�อนโดยปััญญาประดิิษฐ์์

	 ในขณะที่่�เราคาดการณ์์อนาคต  เทคโนโลยีีที่่�กำลัังจะเกิิดขึ้้�น เช่่น เครืือข่่าย  5G edge 

computing และระบบ AI ขั้้ �นสููง มี ศัักยภาพในการเพิ่่�มขีดความสามารถของมััลติิมีีเดีียได้้มากยิ่่�งขึ้้�น 

การรวมมััลติิมีีเดีียเข้้ากัับสิ่่�งต่่างๆ ทั่่�วไปผ่่าน Internet of Things (IoT) และความก้้าวหน้้าของส่่วนต่่อ

ประสานผู้้�ใช้้ที่่�เป็็นธรรมชาติิและง่่ายดายมากขึ้้�น อาจส่งผลให้้อนาคตที่่�ประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียถููกรวม

เข้้ากัับกิิจวััตรประจำวัันของเราได้้อย่่างง่่ายดาย

	 ความก้าวหน้้าของมัลัติมีิีเดียีไม่่เพียีงแต่่ปฏิวัิัติเิทคโนโลยีีเท่า่นั้้�น แต่ย่ังัส่ง่ผลกระทบอย่่าง

มีีนััยสำคััญต่่อสัังคม  เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีที่่�เราสื่่�อสาร  เรีียนรู้้� มี ีส่่วนร่่วมในการจ้้างงาน และแสวงหาความ

บัันเทิิง ในขณะที่่�มััลติิมีีเดีียก้้าวหน้้าไป จ ะมีีผลกระทบสำคััญในการกำหนดอนาคตดิิจิิทััลของเราอย่่าง

ปฏิิเสธไม่่ได้้ ทั้้�งนำเสนอความเป็็นไปได้้ที่่�น่่าตื่่�นเต้้นและอุุปสรรคที่่�ซัับซ้้อนสำหรัับผู้้�สร้้าง ผู้้�บริิโภค และ

สัังคมโดยรวม

	 ความสำคัญัของมัลัติมิีเีดียีในสังัคมร่ว่มสมัยัไม่อ่าจกล่า่วเกินิจริงได้ด้้ว้ยการกำเนิดิของยุคุ

ดิิจิิทััล มััลติิมีีเดีียได้้กลายเป็็นองค์์ประกอบที่่�ขาดไม่่ได้้ในชีีวิิตประจำวัันของเรา ส่่งผลกระทบอย่่างมาก

ต่อ่วิิธีกีารสื่�อสารการศึกึษา การจ้างงาน และนัันทนาการของเรา เทคโนโลยีีที่่�แพร่ห่ลายนี้้�ได้้ปฏิวัิัติหิลาย

ภาคส่่วนของสัังคม ตั้้�งแต่่การศึึกษาและธุุรกิิจไปจนถึึงการดููแลสุุขภาพและความบัันเทิิง ส่่วนนี้้�จะตรวจ

สอบความสำคััญของมัลัติมีิีเดียีในสังัคมร่ว่มสมัยั โดยเน้น้เฉพาะอิิทธิพิลที่่�มีต่ี่อการสื่�อสารและการใช้ง้าน

อย่่างกว้้างขวางในหลายๆ ด้้าน

1.5	 ผลกระทบต่่อการสื่่�อสาร

	 การถืือกำเนิิดของมััลติิมีีเดีียได้้เปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการสื่่�อสารโดยพื้้�นฐาน โดยเปิิดช่่อง

ทางใหม่่สำหรัับการสร้้าง การเผยแพร่่ และการบริิโภคข้้อมููล อิ ิทธิิพลของปรากฏการณ์์นี้้�สามารถเห็็น

ได้้ในหลายแง่่มุุมของการสื่่�อสารทั้้�งส่่วนตััวและมืืออาชีีพ:

1.5.1	 การเผยแพร่ข้่้อมููลที่่�ดีขีึ้้�น มัลัติมีิีเดีียช่วยให้้สามารถนำเสนอข้้อมููลในหลายรูปแบบ

พร้อ้มกันั รองรับัรูปูแบบการเรียีนรู้้�และความชอบที่่�หลากหลาย การใช้ห้ลายรูปูแบบการสื่่�อสารช่ว่ยเพิ่่�ม

ความเข้า้ใจและความจำข้อ้มูลู ทฤษฎีคีวามรู้้�ความเข้า้ใจของ Mayer (2009) เกี่่�ยวกับัการเรียีนรู้้�มัลัติมิีเีดียี

ระบุุว่่าบุุคคลได้้รัับความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�นเมื่่�อสััมผัสกัับทั้้�งคำและภาพ ตร งข้้ามกัับคำพููดเพีียงอย่่าง

เดียีว อย่า่งไรก็ต็าม สิ่่�งนี้้�จะมีปีระสิทิธิภิาพก็ต็่อ่เมื่่�อข้อ้มูลูมัลัติมิีเีดียีถูกูสร้า้งขึ้้�นตามการทำงานของจิติใจ

มนุุษย์์

1.5.2	 Butcher (2014) ท ำการศึึกษาซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�จากการผสม

ผสานระหว่า่งข้อ้ความและแผนภาพมีผีลการเรียีนดีกีว่า่ผู้้�ที่่�เรียีนจากข้อ้ความเพียีงอย่า่งเดียีว สิ่่�งนี้้�แสดง

ให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพของมััลติิมีีเดีียในสภาพแวดล้้อมทางการศึึกษา

1.5.3	 การมีีส่่วนร่่วมและการโต้้ตอบที่่�เพิ่่�มขึ้้�น เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมัักมีีองค์์ประกอบแบบ

โต้้ตอบที่่�ดึึงดููดผู้้�ใช้้อย่่างแข็็งขัันมากกว่่ารููปแบบการสื่�อสารแบบพาสซีีฟ  การมีส่่วนร่่วมกับผู้้�ใช้้ผ่่านการ

โต้้ตอบสามารถส่่งผลให้้ผู้้�ใช้้มีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�นและการสื่่�อสารแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อนดีีขึ้้�น (Krug, 2014)
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1.5.4	 แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย ซึ่่ �งส่่วนใหญ่่ขึ้้�นอยู่่�กัับเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย  ได้้กลายเป็็น

เคร่ื่�องมืือที่่�มีีศัักยภาพในการส่งเสริิมการมีส่่วนร่่วม  การศึึกษาที่่�ดำเนิินการโดย  Boczkowski et al. 

(2018) เปิิดเผยว่่าบทความข่่าวที่่�มีีคุุณลัักษณะมััลติิมีีเดีียได้้รัับการโต้้ตอบในระดัับที่่�สููงกว่่ามาก (ในแง่่

ของการ

	 ถููกใจ การแชร์์ และความคิิดเห็็น) เมื่่�อเทีียบกัับบทความที่่�ประกอบด้้วยเฉพาะข้้อความ

บนแพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย

1.5.5 	เอาชนะอุุปสรรคทางภาษา องค์์ประกอบภาพของมััลติิมีีเดีียมีีความสามารถใน

การก้าวข้ามขอบเขตทางภาษา ดั งนั้้�นจึึงช่่วยเพิ่่�มการเข้้าถึึงการสื่�อสารทั่่�วโลก อิ นโฟกราฟิิก เช่่น ที่่ � 

Smiciklas (2012) กล่่าวถึึง มีีความสามารถในการสื่่�อสารข้้อมููลที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและมีี

ประสิิทธิิภาพ โดยก้้าวข้้ามอุุปสรรคด้้านภาษา

1.5.6 	นอกจากนี้้� ความก้าวหน้้าในการเรียีนรู้้�ของเคร่ื่�องและปััญญาประดิษิฐ์์ยังัส่ง่ผลให้้

เกิิดการพััฒนาบริิการแปลและคำบรรยายแบบเรีียลไทม์์ ซึ่่ �งช่่วยลดอุุปสรรคด้้านภาษาในการสื่่�อสาร

มััลติิมีีเดีียได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Jurafsky& Martin, 2020)

1.5.7	 ผลต่่ออารมณ์์ วิิดีีโอและเนื้้�อหาแบบโต้้ตอบในมััลติิมีีเดีียมีีความสามารถในการก

ระตุ้้�นปฏิิกิิริยิาทางอารมณ์ท์ี่่�รุนุแรงกว่า่ข้้อความเพีียงอย่่างเดีียว พันธะทางอารมณ์ส์ามารถมีผลกระทบ

อย่่างมากในด้้านการตลาดและการเล่่าเรื่่�อง การศึึกษาโดย Kemp et al. (2012) พบว่่าโฆษณาวิิดีีโอ

ทำให้เ้กิดิปฏิิกิริิยิาทางอารมณ์ท์ี่่�รุนุแรงขึ้้�นและส่ง่ผลให้ค้วามจำของแบรนด์ดี์ีขึ้้�นเมื่่�อเทียีบกับัโฆษณาภาพ

นิ่่�ง

1.5.8 	ข้อ้ดีีของการสื่�อสารทางไกล การระบาดใหญ่่ของ COVID-19 เน้น้ยํ้้�าถึึงความสำคััญ

ของมััลติิมีีเดีียในการอำนวยความสะดวกในการสื่่�อสารระยะไกล โซลููชัันการประชุุมทางวิิดีีโอซึ่่�งรวมถึึง

คุุณสมบััติิเสีียง วิิดีีโอ และการแชร์์หน้้าจอ ขณะนี้้�มีีความสำคััญต่่อการรัักษาความสััมพัันธ์์ส่่วนตััวและ

ความสััมพัันธ์์ทางอาชีีพในโลกที่่�จำเป็็นต้้องมีีระยะห่่างทางสัังคม (Bailenson, 2021)

	 จากผลสำรวจของ Zoom Video Communications ในปีี 2564 พบว่่า 68% ของ

พนัักงานระยะไกลมองว่่าการประชุุมทางวิิดีีโอมีีประสิิทธิิผลเท่่าเทีียมกัันหรืือมากกว่่า

	 การประชุุมแบบเห็็นหน้้ากััน ซึ่่ �งเน้้นยํ้้�าถึึงประสิิทธิิภาพของโซลููชัันการสื่่�อสารที่่�รวมองค์์

ประกอบมััลติิมีีเดีีย

1.5.9	 ปรากฏการณ์์ของเนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�นและการทำให้้เป็็นประชาธิิปไตยของสื่่�อ

	 การถืือกำเนิิดของเทคโนโลยีีมัลัติิมีีเดีียได้้อำนวยความสะดวกในการทำให้้การสร้้างเนื้้�อหา

เป็น็ประชาธิปิไตย ทำให้้ทุุกคนสามารถสร้้างและเผยแพร่เ่สีียง วิดีีโอ และเนื้้�อหาแบบโต้้ตอบที่่�มีคีุณุภาพ

สูงูได้ ้การเกิดิขึ้้�นของเนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้ส้ร้้างขึ้้�นและสื่่�อสารมวลชนพลเมืืองได้เ้ปลี่่�ยนแปลงสภาพแวดล้อ้มของ

สื่่�ออย่่างมีีนััยสำคััญ (Burgess & Green, 2018)

	 แพลตฟอร์์มแบ่่งปัันวิิดีีโอ เช่่น YouTube, TikTok และ Instagram ได้้อำนวยความ

สะดวกในการเกิิดขึ้้�นของรููปแบบใหม่่ของการสื่่�อสารมััลติิมีีเดีีย ทำให้้บุุคคลสามารถเชื่่�อมต่่อกัับผู้้�ชมทั่่�ว

โลกและส่่งเสริิมการพััฒนาชุุมชนออนไลน์์ใหม่่ๆ (Burgess & Green, 2018)
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1.6	 การประยุุกต์์ใช้้ในสาขาต่่างๆ

	 ความสามารถในการปรัับตััวของมััลติิมีีเดีียส่งผลให้้มีีการใช้้งานอย่่างแพร่่หลายในหลาก

หลายโดเมน เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการโดยพื้้�นฐานและสร้้างโอกาสใหม่่ๆ

1.6.1	 การศึึกษาและการเรีียนรู้้�ออนไลน์์

	 การบููรณาการมััลติิมีีเดีียได้้ปฏิิวััติิวิิธีีการสอน โดยเปิิดช่่องทางใหม่่ในการดึึงดููดนัักเรีียน

และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพความสำเร็็จทางการศึึกษา

	 1.6.1.2	 สื่่�อการเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบ: มััลติิมีีเดีียช่่วยให้้สามารถพััฒนาตำราเรีียน

แบบโต้้ตอบ การจำลอง และเกมเพื่่�อการศึึกษาที่่�สามารถ

	 	 ปรับัให้้เข้า้กัับรูปูแบบการเรียีนรู้้�และความเร็ว็ที่่�ไม่เ่หมืือนใครของแต่ล่ะคน (Clark 

& Mayer, 2016)

	 1.6.1.3	 การเรีียนทางไกลหมายถึงการใช้้แพลตฟอร์์มการศึึกษาออนไลน์์ที่่�ใช้้

มััลติิมีีเดีียเพ่ื่�อให้้หลัักสููตรแก่่ผู้้�คนทั่่�วโลก นี่่ �คืือตััวอย่่างจากความนิยมและประสิิทธิิผลของ Massive 

Open Online Courses (MOOCs) (Reich &Ruipérez-Valiente, 2019)

	 1.6.1.4	 ความเป็็นจริงเสมืือนและความเป็็นจริงยิ่่�งในด้้านการศึกึษา: เทคโนโลยีี

เหล่่านี้้�มอบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ดื่่�มดํ่่�า ซึ่่�งเป็็นประโยชน์์อย่่างยิ่่�งในสาขาวิิชาต่่างๆ เช่่น การแพทย์์ 

วิิศวกรรม และโบราณคดีี (Parong & Mayer, 2018)

	 1.6.1.5	 Chauhan (2017) ทำการวิิเคราะห์์อภิิมานซึ่่�งพบว่่าการศึึกษาที่่�ได้้รัับ

ความช่วยเหลืือจากเทคโนโลยีี ซึ่่ �งมัักมีีองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีีย มี ีผลกระทบอย่่างมีีนััยสำคััญและเป็็น

ประโยชน์์ต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนในหััวข้้อและระดัับชั้้�นต่่างๆ

ภาพที่่� 1 : การประยุุกต์์ใช้้สื่่�อมััลติิมีีเดีียเพื่่�อการศึึกษา (ที่่�มา : https://www.pexels.com/photo/photo-of-

child-sitting-by-the-table-while-looking-at-the-imac-4145153/)
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1.6.2	 การพาณิิชย์์และการโฆษณา

	 ทุุกวัันนี้้� มััลติิมีีเดีียกลายเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในด้้านการสื่่�อสารของบริิษััทและกลยุุทธ์์

ทางการตลาด

	 1.6.2.1	 การสาธิติผลิติภัณัฑ์ส์ามารถปรับัปรุงุได้โ้ดยการใช้ม้ัลัติิมีเีดียี เช่น่ วิดิีโีอ

หรืือการลองเสมืือนจริิงแบบโต้้ตอบ สิ่่ �งนี้้�สามารถให้้ข้้อมููลที่่�ละเอีียดเกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์แก่่ลููกค้้าและ

ปรัับปรุุงประสบการณ์์การช็็อปปิ้้�งออนไลน์์ของพวกเขา (Yim et al., 2017)

	 1.6.2.2 	การแสดงข้้อมููลเกี่่�ยวข้้องกัับการเปลี่่�ยนข้้อมููลองค์์กรที่่�ซัับซ้้อนให้้เป็็น

รููปแบบที่่�เข้้าใจง่่ายโดยใช้้แผนภููมิิแบบโต้้ตอบและอิินโฟกราฟิิก (Ware, 2019)

	 1.6.2.3	 การประชุมุและการประชุมุเสมืือนจริงิ: โซลูชูันัการประชุมุผ่า่นมัลัติมิีเีดียี

ได้้กลายเป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการดำเนิินธุุรกิิจระหว่่างประเทศ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเนื่่�องจากการระบาด

ใหญ่่ของ COVID-19 (Bailenson, 2021)

	 1.6.2.4	 การตลาดเนื้้�อหาในขณะนี้้�รวมถึึงการใช้้เนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย  เช่่น วิ ิดีีโอ

อธิิบายและอิินโฟกราฟิิกแบบโต้้ตอบ ซึ่่�งเป็็นส่่วนสำคััญของกลยุุทธ์์การตลาดดิิจิิทััล (Pulizzi, 2014)

ภาพที่่� 2 : การประยุุกต์์ใช้้สื่่�อมััลติิมีีเดีียเพื่่�อการตลาด (ที่่�มา : https://www.pexels.com/photo/ 

internet-technology-computer-display-7948059/)

1.6.3	 การดููแลทางการแพทย์์

	 การรวมมัลัติมิีเีดียีเข้า้กับัการดูแูลสุุขภาพส่่งผลให้้เกิดิความก้า้วหน้า้ที่่�โดดเด่น่ในการดูแล

ผู้้�ป่่วย การศึึกษาทางการแพทย์์ และการวิิจััย:

	 1.6.3.1	 Telemedicine ได้้ปรัับปรุุงการเข้้าถึึงบริิการด้านสุุขภาพ โดยเฉพาะ

อย่า่งยิ่่�งในพื้้�นที่่�ชนบท ผ่า่นการใช้ก้ารปรึกึษาทางวิดิีโีอและเทคโนโลยีกีารตรวจสอบระยะไกล (Dorsey 

& Topol, 2016)
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	 1.6.3.2	 การถ่ายภาพทางการแพทย์: การใช้้เทคนิิคการถ่ายภาพขั้้�นสููงช่่วยให้้

สามารถวิินิจิฉััยได้แ้ม่น่ยำยิ่่�งขึ้้�นและวางแผนการรัักษาได้อ้ย่า่งมีปีระสิิทธิภิาพมากขึ้้�น (Preim& Botha, 

2013)

	 1.6.3.3	 การใช้้เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียในการให้้ความรู้้�แก่่ผู้้�ป่่วยช่่วยอำนวยความ

สะดวกในการอธิิบายแนวคิดทางการแพทย์ที่่�ซัับซ้้อนแก่่ผู้้�ป่่วย จึ งช่่วยเพิ่่�มความรู้้�ด้านสุุขภาพและ 

การปฏิิบััติิตามการรัักษา (Wilson et al., 2012)

	 1.6.3.4	 การจำลองความเป็็นจริิงเสมืือนและความเป็็นจริิงยิ่่�งเสนอการตั้้�งค่่าที่่�

ปลอดภััยสำหรัับการฝึึกอบรมการผ่่าตััดและการเตรีียมการก่่อนผ่่าตััด (Pfandler et al., 2017)

ภาพที่่� 3 : การผ่่าตััดด้้วยการส่่องกล้้องและแสดงผลผ่่านจอมอนิิเตอร์์  

(ที่่�มา : https : //www.pexels.com/photo/woman-in-white-scrub-suit-standing-near-baby- 

lying-on-hospital-bed-9317204/
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1.6.4	 ความบัันเทิิงและสื่่�อ

	 เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียได้้ปฏิิวััติิภาคบัันเทิิงอย่่างลึึกซึ้้�ง

	 1.6.4.1	 บริิการสตรีีมมิ่่�ง เช่่น Netflix, Spotify และ YouTube ได้้เปลี่่�ยนวิิธีีที่่�

เราเข้้าถึึงและเพลิิดเพลิินกัับเนื้้�อหาเสีียงและภาพ (Lobato, 2019)

	 1.6.4.2	 วิดิีโีอเกม : อุตสาหกรรมเกมได้ข้ยายขอบเขตของมัลัติมิีเีดียีแบบโต้ต้อบ

โดยการพััฒนาสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงและโครงเรื่่�องที่่�น่่าดึึงดููด (Bogost, 2015)

	 1.6.4.3	 ความบัันเทิิงเสมืือนจริิงและความเป็็นจริิงยิ่่�ง: เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�กำลััง

สร้้างประสบการณ์์ความบัันเทิิงที่่�ดื่่�มดํ่่�าแบบใหม่่ (Slater & Sanchez-Vives, 2016)

	 1.6.4.4	 ความก้าวหน้า้ในเทคโนโลยีมีัลัติิมีเีดีียได้้อำนวยความสะดวกในการเกิดิ

ขึ้้�นของเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องแบบไม่่เชิิงเส้้นและแบบโต้้ตอบที่่�เป็็นนวััตกรรมใหม่่ในวรรณกรรมและ

ภาพยนตร์์ (Koenitz et al., 2015)

ภาพที่่� 4 : การเล่่นเกมด้้วยแว่่น VR (ที่่�มา : https://www.pexels.com/

to/a-woman-in-a-tank-top-using-a-virtual-reality-headset-8721340/)
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1.6.5	 การสืืบสวนทางวิิทยาศาสตร์และการสืืบสวน เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียกลายเป็็นสิ่่�งที่่�

ขาดไม่่ได้้ในการวิิจััยและการสื่่�อสารทางวิิทยาศาสตร์์:

	 1.6.5.1 	การแสดงข้อ้มูลูเกี่่�ยวข้องกับัการใช้ภ้าพแบบโต้ต้อบเพื่่�อแสดงข้อ้มูลูทาง

วิิทยาศาสตร์์ที่่�ซัับซ้้อน ซึ่่�งช่่วยในการวิิเคราะห์์และแบ่่งปัันผลการวิิจััย (Tufte, 2001)

	 1.6.5.2 	การจำลองทางวิิทยาศาสตร์ใช้เ้คร่ื่�องมืือมัลัติมีิีเดีียเพ่ื่�อจำลองระบบและ

เหตุุการณ์์ที่่�ซัับซ้้อน (Winsberg, 2010)

	 1.6.5.3 	การสื่่�อสารทางวิทิยาศาสตร์ไ์ด้รั้ับการอำนวยความสะดวกโดยการใช้ว้ิธิีี

การนำเสนอมัลัติมีิีเดีียและนิิทรรศการแบบโต้้ตอบเพ่ื่�อส่ื่�อสารแนวคิดทางวิิทยาศาสตร์แก่่ประชาชนทั่่�วไป

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Bucchi & Trench, 2014)

ภาพที่่� 5 : การใช้้เทคโนโลยีีช่่วยในการสืืบค้้นลายนิ้้�วมืือผู้้�ต้้องหา 

(ที่่�มา : https://www.pexels.com/search/forensic/term=forensic/istock)

1.6.6	 มรดกทางวััฒนธรรมและพิิพิิธภััณฑ์์ เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียได้้ปฏิิวััติิวิิธีีการที่่�เรา

ปกป้้องและมีีส่่วนร่่วมกัับมรดกทางวััฒนธรรม:

	 1.6.6.1	 พิิพิิธภััณฑ์์เสมืือนจริิงใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์เพื่่�อนำเสนอทััวร์์เสมืือน

จริิงและการจััดแสดงแบบโต้้ตอบ ทำให้้ผู้้�ชมทั่่�วโลกสามารถเข้้าถึึงสิ่่�งของทางวััฒนธรรมได้้ (Styliani et 

al., 2009)

	 1.6.6.2	 การอนุุรัักษ์์ดิิจิิทััล: วิิธีีการมััลติิมีีเดีียใช้้เพื่่�อให้้การแสดงภาพดิิจิิทััลของ

สิ่่�งประดิิษฐ์์และสถานที่่�ทางประวััติิศาสตร์์ที่่�ถููกต้้องและมีีรายละเอีียด (Stanco et al., 2011)

	 1.6.6.3	 แอปพลิิเคชััน Augmented Reality (AR) ช่่วยยกระดัับประสบการณ์์

ของพิิพิิธภััณฑ์์โดยนำเสนอข้้อมููลเพิ่่�มเติิมและคุุณสมบััติิแบบโต้้ตอบ (He et al., 2018)
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1.6.7	 สื่่�อสารมวลชนและข่า่วสาร วงการข่าวได้ป้รับัแนวทางปฏิบิัตัิเิพื่่�อรวมกลยุทุธ์ก์าร

เล่่าเรื่่�องด้้วยมััลติิมีีเดีีย

ภาพที่่� 6 : การใช้้เทคโนโลยีี Video mapping เพื่่�อใช้้ในการจััดนิิทรรศการทางศิิลปะ 

(ที่่�มา : https://www.pexels.com/photo/people-in-a-digital-art-gallery-12740354/)

	 1.6.7.1	 เรื่่�องราวข่่าวแบบโต้้ตอบใช้้วิิธีีการนำเสนอมััลติิมีีเดีียแบบโต้้ตอบเพื่่�อ

สื่่�อสารประเด็็นข่่าวที่่�ซัับซ้้อน ท ำให้้ผู้้�อ่านสามารถตรวจสอบข้้อเท็็จจริงและการเล่่าเรื่่�องได้้อย่่างอิิสระ

ตามความเร็็วที่่�ต้้องการ (Pavlik, 2013)

	 1.6.7.2	 การสตรีมีสด: การถ่า่ยทอดเนื้้�อหาวิดีิีโอแบบเรียีลไทม์ไ์ด้ก้ลายเป็น็เครื่่�อง

มืือสำคััญในการนำเสนอข่่าวเหตุุการณ์์สำคััญๆ ในทัันทีี (Thorsen & Jackson, 2018)
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	 1.6.7.3	 วารสารศาสตร์ข้อ้มูลูคืือการใช้ก้ารแสดงข้้อมูลูด้ว้ยมัลัติมีิีเดีียเพ่ื่�อส่ื่�อสาร

ชุุดข้้อมููลที่่�ซัับซ้้อนในรููปแบบที่่�เข้้าใจและเข้้าถึึงได้้ง่่าย (Gray et al., 2012)

ภาพที่่� 7 : การใช้้เทคโนโลยีี Live streamเพื่่�อถ่่ายทอดข่่าวสาร  

(ที่่�มา : https://www.pexels.com/search/live%20stream/)

1.6.8 	การบริิหารและบริิการพลเมืือง รั ฐบาลและสถาบัันสาธารณะกำลัังใช้้มััลติิมีีเดีีย

เพื่่�อปรัับปรุุงการให้้บริิการและเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของประชาชน:

	 1.6.8.1 	บริกิารรัฐับาลอิเิล็ก็ทรอนิกิส์:์ การใช้ส้่ว่นต่อ่ประสานมัลัติมิีเีดียีช่ว่ยเพิ่่�ม

การเข้้าถึึงและความเป็็นมิิตรต่่อผู้้�ใช้้ของบริิการภาครััฐ (Bertot et al., 2016)

	 1.6.8.2 	แคมเปญข้อ้มูลูสาธารณะใช้เ้นื้้�อหามัลัติิมีเีดียีเพื่่�อสื่่�อสารข้อ้มูลูที่่�สำคัญั

ในด้้านสาธารณสุุขและความปลอดภััยได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Rice & Atkin, 2012)

	 1.6.8.3 	การสื่่�อสารในกรณีีฉุุกเฉิิน: ร ะบบแจ้้งเตืือนมััลติิมีีเดีียมีีบทบาทสำคััญ

ในการเผยแพร่่ข้้อมููลในระหว่่างเหตุุฉุุกเฉิินและภััยธรรมชาติิ (Bean, 2019)

ภาพที่่� 7 : การใช้้มััลติิมีีเดีียแจ้้งจำนวนผู้้�ติิดโควิิต  

(ที่่�มา : https://www.pexels.com/search/digital%20warning%20goverment/)
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สรุุป

ความสำคััญของมััลติิมีีเดีียในชีีวิิต  ไม่่อาจกล่่าวเกิินจริิงได้้ ผลกระทบของเทคโนโลยีีต่่อการ

สื่่�อสารนั้้�นปฏิวิัตัิวิงการ โดยนำเสนอวิธิีกีารใหม่่ๆ  ในการสร้า้ง เผยแพร่ ่และเข้า้ถึงึข้อ้มูลูที่่�รองรับัรูปูแบบ

และความชอบในการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย  การใช้้มััลติิมีีเดีียช่่วยปรัับปรุุงการสื่่�อสารทั้้�งส่่วนตััวและมืือ

อาชีพีโดยการเพิ่่�มการมีสี่ว่นร่ว่มทางอารมณ์แ์ละการโต้ต้อบ นอกจากนี้้� ความสามารถของมัลัติิมีเีดียีใน

การเอาชนะอุุปสรรคด้้านภาษาได้้เพิ่่�มการเชื่่�อมต่่อทั่่�วโลก

ในโดเมนที่่�หลากหลาย  มััลติิมีีเดีียได้้นำเสนอโอกาสใหม่่ๆ และเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการที่่�เป็็นที่่�

ยอมรับั การศึึกษาได้ร้ับัการปรับัปรุงุโดยเปิดิใช้ง้านประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�แบบโต้ต้อบและปรับัแต่ง่ได้้

มากขึ้้�น ภายในภาคการดููแลสุุขภาพ ความก้้าวหน้้าได้้นำไปสู่่�การดููแลผู้้�ป่่วยที่่�ดีีขึ้้�นและการฝึึกอบรม

ทางการแพทย์ท์ี่่�เพิ่่�มขึ้้�น เทคโนโลยีมีัลัติมีิีเดีียได้เ้ปลี่่�ยนแปลงธุรุกิจิบันัเทิงิอย่า่งถอนรากถอนโคน ในขณะ

ที่่�นัักวิิทยาศาสตร์และนัักวิิชาการได้้รัับเครื่่�องมืือใหม่่ที่่�มีีศัักยภาพสำหรัับการแสดงข้้อมููลและการสร้้าง

แบบจำลอง

ความสำคััญของเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียในสัังคมคาดว่่าจะเพิ่่�มขึ้้�นเมื่่�อเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ยัังคง

ก้า้วหน้า้ต่่อไป เทคโนโลยีี เช่น่ ความเป็็นจริงเสมืือนและความเป็น็จริงยิ่่�ง ปัญญาประดิษิฐ์ ์และเครืือข่่าย 

5G มี ีศัักยภาพในการสร้้างประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�ด่ื่�มดํ่่�าและโต้้ตอบได้้มากขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม  ความ

สำคััญที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของเรื่่�องนี้้�ยังันำเสนอความท้า้ทาย เช่น่ ช่อ่งว่า่งทางดิจิิทิัลั ข้อ้มูลูที่่�มากเกินิไป และความ

จำเป็็นในการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในสัังคมที่่�เต็็มไปด้้วยมััลติิมีีเดีียมากขึ้้�นเรื่่�อยๆ

การมีอียู่่�ทั่่�วไปของมัลัติมิีเีดียีในสังัคมร่ว่มสมัยัเน้น้ยํ้้�าถึงึความจำเป็น็ในการตรวจสอบผลกระทบ

อย่า่งต่อ่เนื่่�องและการกำหนดกลยุทุธ์ท์ี่่�ดีทีี่่�สุดุสำหรับัการประยุกุต์ใ์ช้ใ้นด้า้นต่า่งๆ ในอนาคต จำเป็น็อย่า่ง

ยิ่่�งที่่�จะต้้องใช้้เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียอย่่างรอบคอบและมีีศีีลธรรมเพื่่�อใช้้ประโยชน์์จากศัักยภาพของ

เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�

อย่า่งเต็ม็ที่่�ในการปรับัปรุงุการสื่่�อสาร เพิ่่�มพูนูการเรียีนรู้้� และส่่งเสริิมความคิดิสร้า้งสรรค์ใ์นทุกุ

ด้้านของสัังคม

คำถามท้้ายบท

1. จงให้้คำจำกััดความของสื่่�อประสมในบริิบทของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลได้้หรืือไม่่? และระบุุ

หมวดหมู่่�สื่่�อที่่�หลากหลายที่่�ถืือว่่าเป็็นสื่่�อประสม

2. อธิิบายความก้าวหน้้าครั้้�งแรกในการคำนวณและกราฟิิกที่่�วางรากฐานสำหรัับสื่่�อ

ประสมเทคโนโลยีีในยุุคแรกเหล่่านี้้�มีีผลกระทบต่่อระบบมััลติิมีีเดีียที่่�เราใช้้ในปััจจุุบัันอย่่างไร?

3. อธิิบายความสำคััญของทรานซิิสเตอร์์และเคร่ื่�องบัันทึึกวิิดีีโอเทปในการพัฒนาส่ื่�อ

ประสมนวััตกรรมเหล่่านี้้�มีีอิิทธิิพลต่่อความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีเสีียงและวิิดีีโออย่่างไร?

4. ตรวจสอบความสำคััญของ “Mother of All Demos” ของ Douglas Engelbart 

และ Sketchpad ของ Ivan Sutherland ในความก้้าวหน้้าของระบบมััลติิมีีเดีียแบบโต้้ตอบนวััตกรรม

หลัักที่่�โครงการเหล่่านี้้�ดำเนิินการคืืออะไร?
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5. การเปิิดตััวคอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคลในช่่วงทศวรรษ 1970 และต้้นทศวรรษ 1980 มีี

ผลกระทบต่่อการพััฒนาแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียอย่่างไร? เน้้นยํ้้�าถึึงการมีีส่่วนร่่วมของ Apple II และ 

IBM PC ในบริิบทนี้้�

6. การเปิิดตัวซีดีแีละซีีดีรีอมมีผลกระทบต่่อการเผยแพร่เ่นื้้�อหาส่ื่�อประสมอย่่างไร? ตรวจ

สอบประโยชน์์ของรููปแบบเหล่่านี้้�เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับวิิธีีการจััดเก็็บก่่อนหน้้านี้้�

7. อธิิบายความสำคััญของเวิิลด์์ไวด์เว็็บและไฮเปอร์์เท็็กซ์์ในการพัฒนาส่ื่�อประสม

เทคโนโลยีีต่่างๆ เช่่น JavaScript และ Flash พััฒนาความสามารถด้้านมััลติิมีีเดีียของเว็็บอย่่างไร?

8. อธิิบายความก้้าวหน้้าในเทคโนโลยีีการสตรีีมสื่่�อที่่�เกิิดขึ้้�นในช่่วงปลายทศวรรษ 1990 

และต้น้ทศวรรษ 2000 แพลตฟอร์ม์ต่า่งๆ เช่น่ YouTube เปลี่่�ยนแปลงรูปูแบบการรับัเนื้้�อหาสื่่�อประสม

ทางออนไลน์์อย่่างไร?

9. ตรวจสอบอิิทธิิพลของการแนะนำสมาร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ตที่่�มีีต่่อการบริิโภคและการ

ผลิิตสื่่�อประสมอุุปกรณ์์ต่่างๆ เช่่น iPhone และ iPad มีีผลกระทบต่่อภููมิิทััศน์์มััลติิมีีเดีียอย่่างไร?

10. ตรวจสอบการพัฒนาในอนาคตที่่�เป็็นไปได้้ในเทคโนโลยีีสื่่�อประสมอนาคตของสื่่�อ

ประสมจะได้ร้ับัอิทิธิพิลจากการพัฒันาเครืือข่า่ย 5G ปัญัญาประดิิษฐ์ ์ความเป็น็จริงิเสริมิ และความเป็น็

จริิงเสมืือนอย่่างไร?

แนวทางในการตอบคำถาม

1. คำตอบ:สื่่�อประสมคืือกระบวนการรวมเนื้้�อหาดิิจิิทััลประเภทต่่างๆ เข้้าด้้วยกััน เช่่น 

ข้้อความ รู ูปภาพ เสีียง วิ ิดีีโอ และแอนิิเมชััน เพื่่�อถ่่ายทอดข้้อมููลหรืือสร้้างประสบการณ์์แบบโต้้ตอบ 

ตััวอย่่าง ได้้แก่่ เว็็บไซต์์ (ข้้อความ รููปภาพ เสีียง วิิดีีโอ) วิิดีีโอเกม (กราฟิิก เสีียงประกอบ แอนิิเมชััน) 

และโมดููล e-learning เพื่่�อการศึึกษา (ข้้อความ รููปภาพ วิิดีีโอ)

2. คำตอบ:ทรานซิิสเตอร์์ ซึ่่�งเอื้้�อต่่อการพััฒนาอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ที่่�มีีขนาดกะทััดรััด

และมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น และการพััฒนาซอฟต์์แวร์์กราฟิิกในยุุคแรกๆ เช่่น Sketchpad โดย  Ivan 

Sutherland เป็็นหนึ่่�งในการพััฒนาในช่่วงแรกๆ ในด้้านคอมพิิวเตอร์์และกราฟิิกที่่�วางรากฐานสำหรัับ

สื่่�อประสม  เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�เปิิดใช้้งานการสร้้างกราฟิิกแบบโต้้ตอบและการจััดการรููปภาพดิิจิิทััล ซึ่่ �ง

เป็็นองค์์ประกอบที่่�ขาดไม่่ได้้ของระบบมััลติิมีีเดีียร่่วมสมััย

3. คำตอบ:การพัฒนาของทรานซิิสเตอร์์ในช่่วงทศวรรษ 1950 เป็็นเคร่ื่�องมืือสำคััญใน

การพัฒนาเทคโนโลยีสีื่่�อประสม เนื่่�องจากเอื้้�อต่อ่การสร้า้งอุปุกรณ์อ์ิเิล็ก็ทรอนิกิส์ท์ี่่�ทรงพลังัและกะทัดัรัด

ยิ่่�งขึ้้�น เครื่่�องบัันทึึกวิิดีีโอเทปที่่�ประดิิษฐ์์

	 ขึ้้�นในช่ว่งทศวรรษ 1950 ทำให้ส้ามารถบันัทึกึและเล่น่วิดิีโีอได้้ ทำให้ส้ามารถจัดัเก็บ็และ

เผยแพร่เ่นื้้�อหาวิดิีโีอได้อ้ย่า่งกว้้างขวาง นวัตักรรมนี้้�มีผีลกระทบอย่า่งมากต่อ่สาขาส่ื่�อดิจิิทิัลัและโทรทัศัน์์

4. คำตอบ: Sketchpad ที่่�พััฒนาโดย Ivan Sutherland ได้้วางรากฐานสำหรัับระบบ

มััลติิมีีเดีียในอนาคตโดยแนะนำแนวคิิดของกราฟิิกแบบโต้้ตอบและส่่วนต่่อประสานกราฟิิกกัับผู้้�ใช้้ 

“Mother of All Demos” ของ Douglas Engelbart แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของการประมวลผล

แบบโต้้ตอบและการผสานรวมสื่่�อประสมในการปรัับปรุุงการโต้้ตอบและประสิิทธิิภาพการทำงานของผู้้�
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ใช้้โดยการนำเสนอการใช้้เมาส์์ ไฮเปอร์์เท็็กซ์์ และการประชุุมทางวิิดีีโอ ท่่ามกลางนวััตกรรมอื่่�นๆ

5. คำตอบ:การเปิิดตััวคอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคล เช่่น Apple II และ IBM PC ในช่่วงปลาย

ทศวรรษ 1970 และต้้นทศวรรษ 1980 เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการพััฒนาแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย 

คอมพิิวเตอร์์เหล่่านี้้�มีีแพลตฟอร์์มฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์ที่่�จำเป็็นสำหรัับการพััฒนาและดำเนิินการ

โปรแกรมมััลติิมีีเดีีย ซึ่่ �งอำนวยความสะดวกในการสร้้างและการบริิโภคเนื้้�อหาสื่่�อประสมสำหรัับผู้้�ชมที่่�

กว้้างขึ้้�น

6. คำตอบ:ซีีดีีและซีีดีีรอมเปิิดตััวในช่่วงทศวรรษ 1980 ซึ่่�งปฏิิวััติิการเผยแพร่่เนื้้�อหาสื่่�อ

ประสมโดยนำเสนอสื่่�อจัดัเก็บ็ข้อ้มูลูแบบพกพา คงทน และมีคีวามจุสูงู ซีดีีชี่ว่ยให้ส้ามารถเผยแพร่เ่นื้้�อหา

สื่่�อประสม รวมถึึงสารานุุกรมแบบโต้้ตอบ ซอฟต์์แวร์์เพื่่�อการศึึกษา และเพลงดิิจิิทััล โดยอนุุญาตให้้จััด

เก็็บข้้อมููลจำนวนมหาศาลและเสีียงดิิจิิทััลคุุณภาพสููง

7. คำตอบ:เวิลิด์์ไวด์เ์ว็บ็และไฮเปอร์์เท็็กซ์์มีคีวามสำคััญในการพัฒนาส่ื่�อประสม เนื่่�องจาก

อำนวยความสะดวกในการสร้้างและแบ่่งปัันเนื้้�อหาส่ื่�อประสมที่่�เชื่่�อมต่อถึึงกัันผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต  เว็็บได้้

เปลี่่�ยนเป็็นแพลตฟอร์์มมััลติิมีีเดีียแบบไดนามิิกอัันเป็็นผลมาจากการปรัับปรุุงความสามารถด้าน

มััลติิมีีเดีียบน

	 เว็็บเพิ่่�มเติิมโดยเทคโนโลยีีต่่างๆ เช่่น JavaScript และ Flash ซึ่่�งเปิิดใช้้งานเนื้้�อหาแบบ

โต้้ตอบ แอนิิเมชั่่�น และประสบการณ์์สื่่�อสมบููรณ์์บนเว็็บไซต์์

8. คำตอบ:โปรโตคอลการสตรีีมแบบเรีียลไทม์์ (RTSP) และการเกิิดขึ้้�นของอิินเทอร์์เน็็ต

บรอดแบนด์์ ซึ่่�งเป็็นการพััฒนาในเทคโนโลยีีการสตรีีมสื่่�อในช่่วงปลายทศวรรษ 1990 และต้้นทศวรรษ 

2000 ทำให้้สามารถส่่งสตรีีมเสีียงและวิิดีีโออย่่างต่่อเนื่่�องผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต การนำการสตรีีมวิิดีีโอมาใช้้

กัันอย่่างแพร่่หลายในรููปแบบหลัักของการบริิโภคเนื้้�อหาส่ื่�อประสมได้้รัับการอำนวยความสะดวกโดย

แพลตฟอร์์มต่่างๆ เช่่น YouTube ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถอััปโหลด แบ่่งปััน และดููวิิดีีโอออนไลน์์ได้้อย่่าง

ง่่ายดาย นี่่�เป็็นการปฏิิวััติิการบริิโภคสื่่�อประสม

9. คำตอบ:การเปิิดตััวสมาร์์ทโฟนและอุุปกรณ์์ต่่างๆ โดยเฉพาะ iPhone และ iPad มีี

ผลกระทบอย่่างมีนีัยัสำคัญัต่อ่การบริโิภคและการผลิิตสื่่�อประสม อุปกรณ์เ์หล่า่นี้้�อำนวยความสะดวกใน

การบริิโภค สร้า้ง และแบ่่งปัันเนื้้�อหาส่ื่�อประสมขณะเดิินทางโดยการรวมจอแสดงผลคุุณภาพสููงและส่่วน

ต่อ่ประสานระบบสัมัผัสัเข้า้กับัความสามารถในการคำนวณที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ แอปพลิเิคชั่่�นมืือถืือสำหรับั

การตััดต่่อวิิดีีโอ การเล่่นเกม  การถ่่ายภาพ และโซเชีียลมีีเดีียช่่วยเพิ่่�มศัักยภาพในการมีีส่่วนร่่วมกัับสื่่�อ

ประสม

10. คำตอบ:ความเป็็นจริิงเสมืือน (VR) และความเป็็นจริิงยิ่่�ง (AR) เป็็นหนึ่่�งในแนวโน้้ม

ในอนาคตของเทคโนโลยีีสื่่�อประสม  เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�มอบประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่่�าโดยการรวมสภาพ

แวดล้้อมดิิจิิทััลและทางกายภาพ คาดว่่าปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) จะปรัับปรุุงการสร้้างและการปรัับเปลี่่�ยน

เนื้้�อหาส่ื่�อประสมให้้เป็็นส่่วนตััวโดยใช้้เคร่ื่�องมืือต่่างๆ เช่่น ซ อฟต์แวร์์ตััดต่่อที่่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วย  AI และ

เทคโนโลยีี deepfake การปรัับใช้้เครืือข่่าย 5G จะอำนวยความสะดวกในการสตรีีมเนื้้�อหาสื่่�อประสม

คุุณภาพสููงได้้เร็็วขึ้้�นและ
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	 น่่าเชื่่�อถืือมากขึ้้�น ซึ่่ �งเอื้้�อต่่อการพััฒนานวััตกรรมต่่างๆ เช่่น การเล่่นเกมบนคลาวด์์และ

ประสบการณ์์แบบโต้้ตอบแบบเรีียลไทม์์
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บทที่่� 2 องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีีย 

2.1	ข้ ้อความ

ข้้อความเป็็นองค์์ประกอบพื้้�นฐานของสื่่�อประสม ซึ่่�งอำนวยความสะดวกในการส่่งข้้อมููล ชี้้�นำ

การโต้ต้อบกับัผู้้�ใช้ ้และปรัับปรุุงประสบการณ์ข์องผู้้�ใช้โ้ดยรวม ข้อความยังัคงเป็น็องค์ป์ระกอบสำคััญใน

แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย  แม้้ว่่าจะมีีการเน้้นที่่�องค์์ประกอบภาพและเสีียงมากขึ้้�นก็็ตาม  เนื่่�องจากความ

แม่น่ยำ ความสามารถในการค้น้หา และการเข้า้ถึงึ ส่ว่นนี้้�เจาะลึกึถึงึความสำคัญัของตัวัพิมิพ์แ์ละประเภท

แบบอัักษรในการสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ตลอดจนหน้้าที่่�ของข้้อความในสื่่�อประสม

2.1.1	หน้้าที่่�ของข้้อความในสื่่�อประสม

	 2.1.1.1	การส่่งข้้อมููล 

	 	 ในแอปพลิเิคชันัมัลัติมิีเีดียี ข้อ้ความมักัเป็น็วิธิีหีลักัในการสื่่�อสารข้อ้มูลูโดยละเอียีด แม้ว่้่า

รููปภาพและวิิดีีโอจะสามารถให้้บริิบททางภาพได้้ แต่่ข้้อความช่่วยให้้สามารถสื่่�อสารแนวคิิด ข้้อเท็็จจริิง 

และคำแนะนำได้้อย่่างแม่่นยำ ตามทฤษฎีีความรู้้�ความเข้้าใจของ Mayer (2009) เกี่่�ยวกัับการเรีียนรู้้�สื่่�อ

ประสม การรวมข้อ้ความและภาพสามารถทำให้เ้กิดิความเข้า้ใจและการเก็บ็รักัษาข้อ้มูลูที่่�ครอบคลุมุมาก

ขึ้้�นกว่่าองค์์ประกอบใดองค์์ประกอบหนึ่่�งเพีียงอย่่างเดีียว ตััวอย่่างเช่่น ข้้อความถููกใช้้ในสื่่�อประสมเพื่่�อ

การศึึกษาเพื่่�อให้้คำจำกััดความ คำอธิิบาย และบริิบทสำหรัับองค์์ประกอบภาพ ผลกระทบแบบ syner-

gistic ของข้้อความและองค์์ประกอบภาพในส่ื่�อการเรีียนรู้้�แบบมััลติิมีีเดีียได้้รัับการขีดเส้้นใต้้โดยการ

ศึึกษาที่่�ดำเนิินการโดย  Butcher (2014) ซึ่่ �งเปิิดเผยว่่านัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�จากการผสมผสานระหว่่าง

ข้้อความและแผนภาพมีีผลการเรีียนดีีกว่่าผู้้�ที่่�เรีียนรู้้�จากข้้อความเพีียงอย่่างเดีียว

	 2.1.1.2	ส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้และการนำทาง 

	 	 ข้้อความมีีความสำคััญสำหรัับการนำทางผู้้�ใช้้ผ่่านแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย ข้้อความมัักใช้้

เพื่่�อสื่่�อถึงึวัตัถุปุระสงค์แ์ละปลายทางของปุ่่�ม เมนู ูและไฮเปอร์์ลิงิก์ ์การใช้ง้านและประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ข้อง

ส่ว่นต่่อประสานผู้้�ใช้ส้ามารถปรัับปรุุงได้้อย่่างมากโดยการใช้ข้้้อความที่่�ชัดัเจนและกระชัับ (Krug, 2014) 

ตัวัอย่่างเช่น่ ในขอบเขตของการออกแบบเว็บ็ ส่ว่นประกอบข้อ้ความ รวมถึงึป้า้ยกำกับัการนำทาง ไอคอน

การเรีียกร้้องให้้ดำเนิินการ  และส่่วนหััว  เป็็นสิ่่�งที่่�ขาดไม่่ได้้สำหรัับการพััฒนาส่่วนต่่อประสานที่่�ใช้้งาน

ง่า่ยและใช้ง้านง่า่ย Nielsen (2000) เน้น้ย้้ำถึงึความสำคัญัของข้อ้ความที่่�ตรงไปตรงมาและเป็น็คำอธิบิาย

ในความสามารถในการใช้้งานเว็็บ โดยสัังเกตว่่าผู้้�ใช้้มัักจะสแกนหน้้าเว็็บมากกว่่าอ่่าน ดัังนั้้�น ข้้อความที่่�

กระชัับและให้้ข้้อมููลจึึงมีีความสำคััญต่่อการนำทางที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

	 2.1.1.3	การจััดทำดััชนีีและการค้้นหา 

	 	 ความสามารถในการค้น้หาของข้อ้ความเป็น็หนึ่่�งในประโยชน์ห์ลักัในสื่่�อประสม ข้อ้ความ

เป็็นแหล่่งข้้อมููลอัันล้้ำค่่าสำหรัับการดึงข้้อมููลเนื่่�องจากสามารถจัดทำดััชนีีและค้้นหาได้้อย่่างง่่ายดาย 

ตรงกัันข้้ามกัับรููปภาพหรืือวิิดีีโอ นี่่ �มีีความสำคััญเป็็นพิิเศษในระบบการจััดการเนื้้�อหา ห้ ้องสมุุดดิิจิิทััล 

และฐานข้้อมููลมััลติิมีีเดีียขนาดใหญ่่ (Baeza-Yates & Ribeiro-Neto, 2011) ตั ัวอย่่างเช่่น  



30

คำบรรยายภาพและ transcripts ไม่เ่พียีงแต่ช่่ว่ยเพิ่่�มการเข้า้ถึงึเท่า่นั้้�น แต่่ยังัอำนวยความสะดวกในการ

ค้้นหาข้้อความแบบเต็็มของเนื้้�อหาวิิดีีโอ ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มประโยชน์์โดยรวมของเนื้้�อหาสื่่�อประสมโดยช่่วยให้้

ผู้้�ใช้้สามารถค้้นหาข้้อมููลเฉพาะภายในวิิดีีโอที่่�ยาวได้้อย่่างรวดเร็็ว (Ding et al., 2012)

	 2.1.1.4	การเข้้าถึึง 

	 	 ข้อ้ความเป็น็องค์ป์ระกอบสำคัญัของเนื้้�อหาสื่่�อประสมที่่�อำนวยความสะดวกในการเข้า้ถึงึ

สำหรับับุุคคลที่่�มีคีวามบกพร่อ่งทางการมองเห็น็หรืือการได้ย้ินิ บุคคลที่่�มีคีวามบกพร่อ่งทางการมองเห็็น

สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลได้้โดยการแปลงข้้อความเป็็นคำพููด ซึ่่�งอำนวยความสะดวกโดยโปรแกรมอ่่านหน้้า

จอ ในทำนองเดียีวกันั คำบรรยายและ transcripts ช่ว่ยให้ผู้้้�บกพร่่องทางการได้ย้ินิสามารถเข้า้ถึึงเนื้้�อหา

เสีียงและวิิดีีโอได้้ (W3C, 2018) แนวทางการเข้้าถึึงเนื้้�อหาเว็็บ (WCAG) เน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของทาง

เลืือกข้้อความสำหรัับเนื้้�อหาที่่�ไม่่ใช่่ข้้อความ ซึ่่ �งรัับประกัันได้้ว่่าแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียจะเข้้าถึึงได้้ง่่าย

ที่่�สุุด (W3C, 2018)

	 2.1.1.5	โทนเสีียงและการสร้้างแบรนด์ ์

	 	 โทนสีแีละความประพฤติิของแอปพลิเิคชันัมัลัติิมีเีดียีได้รั้ับอิทิธิพิลอย่า่งมากจากข้อ้ความ 

การเลืือกคำ การใช้้ถ้้อยคำ และรููปแบบการเขีียนโดยรวมสามารถสร้้างอารมณ์์หรืือบรรยากาศเฉพาะ 

และส่ื่�อสารเอกลัักษณ์์ของแบรนด์์ สิ่่ �งนี้้�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งในแอปพลิิเคชัันทางการตลาดและการ

โฆษณา เนื่่�องจากข้้อความสามารถส่งผลกระทบอย่่างมากต่่อการมีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ใช้แ้ละการรับรู้้�แบรนด์์ 

(Wheeler, 2017)

	 2.1.1.6	องค์์ประกอบภาพที่่�เสริิมซึ่่�งกัันและกััน 

	 	 แม้ว้่า่องค์ป์ระกอบภาพ เช่น่ รูปูภาพและวิดิีโีอ จะสามารถสื่่�อสารได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ 

แต่่บ่่อยครั้้�งต้้องมีีบริิบทหรืือคำอธิิบายประกอบด้้วยข้อความ  คำอธิิบายประกอบ คำอธิิบายประกอบ 

และป้้ายกำกัับสามารถให้้ข้้อมููลที่่�สำคััญซึ่่�งอาจไม่่ปรากฏชััดเจนในทัันทีีจากภาพเพีียงอย่่างเดีียว  การ

ผสมผสานระหว่่างภาพและข้้อความนี้้�สามารถอำนวยความสะดวกในการสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพมาก

ขึ้้�นและความเข้้าใจที่่�ครอบคลุุมมากขึ้้�นเกี่่�ยวกัับแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อน (Mayer, 2009)

	 2.1.1.7	การโต้้ตอบ 

	 	 ข้้อความมัักเป็็นวิิธีีหลัักในการป้อนข้้อมููลของผู้้�ใช้้ในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียแบบโต้้ตอบ 

การป้อนข้้อความช่วยให้้ผู้้�ใช้้มีีส่่วนร่ว่มกับเนื้้�อหาและแบ่่งปัันความคิดเห็็นหรืือข้้อมููลของตนเอง ตั้้ �งแต่่

แถบค้้นหาไปจนถึึงส่่วนความคิิดเห็็น การโต้้ตอบนี้้�เป็็นสิ่่�งจำเป็็นในแอปพลิิเคชัันบนเว็็บมากมาย 

แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย และซอฟต์์แวร์์การสอน (Preece et al., 2015)

2.1.2	 ประเภทตััวอัักษรและตััวพิิมพ์์

	ตััวพิมพ์ ซึ่่ �งเป็็นศิิลปะและเทคนิิคของการจัดเรีียงตััวพิมพ์ มี ความสำคััญต่่อการรับรู้้�และการ

ประมวลผลข้้อความในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย ประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้โดยรวม ความสวยงาม และความ

สามารถในการอ่่านสามารถได้้รัับอิิทธิิพลอย่่างมากจากการเลืือกแบบอัักษร ตลอดจนขนาด ระยะห่่าง 

และการจััดเรีียง
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	 2.1.2.1	 หมวดหมู่่�ตััวอัักษร โดยทั่่�วไปแล้้วแบบอัักษรจะแบ่่งออกเป็็นหลาย

ประเภทหลััก : 

ก)	 Serif Fonts : แบบอัักษรเหล่่านี้้�มีีลัักษณะเฉพาะโดยมีีเส้้นหรืือเส้้นขีีดเล็็กๆ  

ที่่�ส่่วนท้้ายของเส้้นขีีดขนาดใหญ่่ในตััวอัักษรหรืือสััญลัักษณ์์ ตั ัวอย่่างประกอบด้้วย  Baskerville,  

Georgia และ Times New Roman แบบอัักษร Serif มัักใช้้ในสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์และมัักถููกมองว่่าเป็็นแบบ

ดั้้�งเดิิมมากกว่่า

ข)	 Sans-serif Fonts : แบบอัักษรเหล่่านี้้�ไม่่มีีเส้้นเล็็กๆ ที่่�ส่่วนท้้ายของเส้้นขีีด 

ตััวอย่่างประกอบด้้วย Calibri, Helvetica และ Arial แบบอัักษร Sans-serif มัักใช้้ในส่่วนต่่อประสาน

ดิิจิิทััลเนื่่�องจากสามารถอ่่านได้้บนจอแสดงผล ซึ่่�งมัักถููกมองว่่าทัันสมััยและสะอาดตามากขึ้้�น

ค)	 Monospace Fonts : ในแบบอัักษรเหล่่านี้้� อัักขระแต่่ละตััวจะใช้้พื้้�นที่่�แนว

นอนเท่่ากััน Courier และ Consolas เป็็นสองตััวอย่่าง แบบอัักษร Monospace มัักใช้้เพ่ื่�อสร้้าง

สุุนทรีียภาพแบบเครื่่�องพิิมพ์์ดีีดหรืือสำหรัับการแสดงรหััส

ง)	 Script Fonts : แบบอัักษรเหล่่านี้้�ได้้รัับการออกแบบให้้มีีลัักษณะคล้้ายกัับ

ลายมืือหรืือการประดิิษฐ์์ตััวอัักษร ตััวอย่่างสคริิปต์์

จ)	 Display typefaces : แบบอัักษรตกแต่่งเหล่่านี้้�มีีไว้้สำหรัับใช้้ในขนาดใหญ่่

เป็็นชื่่�อเรื่่�องหรืือหััวเรื่่�อง มี ีให้้เลืือกหลายแบบ แต่่ความสามารถในการอ่่านได้้ไม่่ดีีนัักเมื่่�อมีีขนาดเล็็ก  

ทำให้้ไม่่เหมาะสำหรัับเนื้้�อหาหลััก อารมณ์์และความสามารถในการอ่านของข้้อความในแอปพลิิเคชััน

มัลัติมิีเีดียีสามารถได้้รับัอิทิธิพิลอย่่างมากจากหมวดหมู่่�แบบอัักษรที่่�เลืือก ความเชื่่�อทั่่�วไปที่่�ว่า่แบบอัักษร 

sans-serif อ่ ่านง่่ายกว่่าเสมอทางออนไลน์์ถููกหัักล้้างโดยการศึึกษาที่่�ดำเนิินการโดย  Beymer et  

al. (2008) ซึ่่�งพบว่่าแบบอัักษร serif และ sans-serif ทำงานคล้้ายกัันในแง่่ของความเร็็วในการอ่่านบน

หน้า้จอ 2. ลักัษณะแบบอัักษร ความสามารถในการอ่านและความสวยงามของแบบอัักษรสามารถได้้รับั

อิิทธิิพลจากปััจจััยต่่างๆ : 

	น้ ำหนััก : คำนี้้�หมายถึึงเส้้นรอบวงของเส้้นขีีดอัักขระ แบบอัักษรอาจมีีน้้ำหนััก

แตกต่่างกัันไปตั้้�งแต่่บางเบาไปจนถึึงหนามาก โดยทั่่�วไปแล้้วน้้ำหนัักปกติิจะใช้้สำหรัับข้้อความหลััก ใน

ขณะที่่�น้้ำหนัักที่่�หนากว่่าจะใช้้สำหรัับการเน้้นหรืือพาดหััว 

	 ความกว้้าง : พารามิิเตอร์์นี้้�หมายถึึงขอบเขตที่่�อัักขระถููกบีีบอััดหรืือขยาย แบบ

อักัษรที่่� Condensed สามารถเป็น็ประโยชน์ส์ำหรับัการรองรับัข้อ้ความจำนวนมากขึ้้�นภายในพื้้�นที่่�จำกัดั 

ในขณะที่่�แบบอัักษรที่่�ขยายออกสามารถสร้้างบรรยากาศที่่�กว้้างขวางและโปร่่งสบายมากขึ้้�น 

	 ความคมชััด : คำนี้้�หมายถึึงความแตกต่่างระหว่่างจัังหวะหนาแน่่นและบางใน

แบบอัักษร  แบบอัักษรที่่�มีีความคมชัดสููงสามารถสร้้างรููปลัักษณ์์ที่่�น่่าทึ่่�งยิ่่�งขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม  อาจอ่่าน

ยากขึ้้�นเมื่่�อขนาดลดลง 

	 X-height :   หมายถึึงความสููงของตััวพิิมพ์์เล็็กที่่�สััมพัันธ์์กัับตััวพิิมพ์์ใหญ่่ แบบ

อัักษรที่่�มีีความสููง x สููงกว่่าจะอ่่านง่่ายกว่่าที่่�ขนาดเล็็กกว่่า
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	 	 ความสามารถในการอ่านและอ่่านออก ความสามารถในการอ่านและอ่่านออกของ

ข้้อความมีความสำคััญสููงสุุดในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย  ความชัดเจนคืือความสามารถในการแยกแยะ

อักัขระแต่่ละตัวัออกจากกััน ในขณะที่่�ความสามารถในการอ่า่นคืือความง่า่ยในการอ่า่นคำ วลี และบล็อ็ก

ข้้อความ  ความสามารถในการอ่านและอ่่านออกได้้รัับอิิทธิิพลจากปััจจัยหลายประการ: a) ขนาดตััว

อักัษร: ข้อ้ความควรมีขนาดใหญ่่พอที่่�จะอ่่านได้บ้นอุุปกรณ์แ์สดงผลที่่�ต้้องการ โดยทั่่�วไปจะแนะนำให้้ใช้้

ขนาดอย่่างน้้อย 16 พิิกเซลสำหรัับเนื้้�อหาบนหน้้าจอ (Nielsen, 2012) 

 	 ความยาวบรรทัดั : ข้อ้ความที่่�ยาวเกินิไปอาจเข้า้ใจยาก เพ่ื่�อความสามารถในการ

อ่่านที่่�ดีีที่่�สุุด ขอแนะนำให้้พยายามใช้้อัักขระ 50-75 ตััวต่่อบรรทััด (Bringhurst, 2004) c) 

	 Leading (Line Spacing) : ความสามารถในการอ่่านจะเพิ่่�มขึ้้�นโดยการตรวจ

สอบให้แ้น่ใ่จว่า่มีชี่อ่งว่า่งเพียีงพอระหว่า่งบรรทััดข้อ้ความ มักัจะแนะนำให้ร้ักัษาระยะห่า่งระหว่า่งบรรทัดั

ไว้้ที่่� 120-150% ของขนาดตััวอัักษร (Bringhurst, 2004) 

	 ความคมชััด : ความสามารถในการอ่่านได้้รัับอิิทธิิพลอย่่างมากจากความคมชััด

ระหว่่างสีีข้้อความและสีีพื้้�นหลััง แนวทางการเข้้าถึึงเนื้้�อหาเว็็บแนะนำให้้ใช้้อััตราส่่วนความคมชััดอย่่าง

น้้อย 4.5:1 สำหรัับข้้อความปกติิและ 3:1 สำหรัับข้้อความขนาดใหญ่่ (W3C, 2018) 

	 การจัับคู่่�แบบอัักษร : สิ่่�งสำคััญคืือต้้องเลืือกแบบอัักษรที่่�เสริิมซึ่่�งกัันและกัันเมื่่�อ

ใช้้หลายแบบอัักษรในการออกแบบ โดยทั่่�วไปนัักออกแบบจะรวมแบบอัักษร  serif เข้้ากัับแบบอัักษร 

sans-serif โดยใช้้แบบอัักษรหนึ่่�งสำหรัับหััวเรื่่�องและอีีกแบบหนึ่่�งสำหรัับเนื้้�อหา (Lupton, 2014) 

	 	 ตัวัพิมพ์ที่่�ตอบสนอง ตัวพิมพ์ที่่�ตอบสนองมีีความสำคััญมากขึ้้�นในการออกแบบมัลัติมีิีเดีีย

เนื่่�องจากมีีอุุปกรณ์์ที่่�มีีขนาดหน้้าจอต่่างกัันเพิ่่�มขึ้้�น ขนาดตััวอักษร  ความยาวบรรทััด  และองค์์ประกอ

บอื่่�นๆ ของตััวพิมพ์์จะถููกปรัับตามขนาดหน้้าจอและความละเอีียดของอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้งาน ซึ่่ �งเป็็นส่่วน

ประกอบของตััวพิมพ์ที่่�ตอบสนอง ต่ อไปนี้้�คืือตััวอย่่างเทคนิิคการพิมพ์แบบตอบสนอง:   การใช้้หน่่วย

สััมพััทธ์์ (เช่่น em หรืือ rem) สำหรัับขนาดตััวอัักษร แทนที่่�จะเป็็นหน่่วยคงที่่� (เช่่น พิิกเซล) ช่่วยให้้

ข้้อความสามารถปรัับขนาดได้้ตามขนาดตััวอัักษรเริ่่�มต้้นของอุุปกรณ์์เป้้าหมาย การใช้้แบบสอบถามสื่่�อ 

CSS เพื่่�อใช้้ขนาดตััวอัักษรและความยาวบรรทััดที่่�แตกต่่างกัันสำหรัับขนาดหน้้าจอที่่�ต่่างกััน  การใช้้ตััว

พิิมพ์์แบบเรีียบ ซึ่่ �งเกี่่�ยวข้องกัับการปรัับขนาดตััวอัักษรระหว่่างสััดส่่วนขั้้�นต่่ำและสููงสุุดที่่�กำหนดอย่่าง

ราบรื่่�นตามความกว้้างของวิิวพอร์์ต (Coyier, 2017)

อิทิธิพิลทางอารมณ์ข์องแบบอักัษร การตอบสนองทางอารมณ์ต์่อ่ข้อ้ความสามารถได้ร้ับัอิทิธิพิล

อย่่างมากจากการเลืือกแบบอัักษร  แบบอัักษรต่่างๆ สามารถกระตุ้้�นอารมณ์์หรืือความสััมพัันธ์์ที่่�หลาก

หลายในผู้้�อ่่าน ตััวอย่่างเช่่น แบบอัักษร serif เช่่น Times New Roman มัักจะเชื่่�อมโยงกัับความเป็็น

ทางการ ความน่่าเชื่่�อถืือ และประเพณีี 

การรัับรู้้�ถึึงความทัันสมััย ชััดเจน และตรงไปตรงมามัักเกี่่�ยวข้้องกัับแบบอัักษร sans-serif เช่่น 

Helvetica

แบบอักัษรสคริปิต์์มีศีักัยภาพในการถ่ายทอดสัมัผัสัส่่วนตัวั ความคิดิสร้้างสรรค์ หรืือความสง่่างาม

แบบอัักษรที่่�หนาและเป็็นเหลี่่�ยมอาจถููกมองว่่าเป็็นผู้้�ชายหรืือแข็็งแรง ในขณะที่่�แบบอัักษรที่่� 

นุุ่�มนวลและโค้้งมนอาจถููกมองว่่าเป็็นผู้้�หญิงิหรืือเป็็นมิติรมากกว่่า จากการศึกึษาของ Brumberger (2003) 
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ผู้้�อ่่านเชื่่�อมโยงลัักษณะบุุคลิิกภาพเฉพาะกัับแบบอัักษรต่่างๆ อย่่างสม่่ำเสมอ ซึ่่ �งบ่่งชี้้�ว่่าการเลืือกแบบ

อัักษรสามารถส่่งผลต่่อการรัับรู้้�ข้้อความได้้อย่่างมาก

ปััจจััยทางวััฒนธรรม สิ่่ �งสำคััญคืือต้้องคำนึึงถึึงการรับรู้้�ที่่�อาจเกิิดขึ้้�นของตััวพิมพ์ในวััฒนธรรม

ต่่างๆ เมื่่�อพััฒนาแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียสำหรัับผู้้�ชมทั่่�วโลก ตััวอย่่างเช่่น :

ตััวเลืือกเค้้าโครงและตััวพิิมพ์์อาจได้้รัับอิิทธิิพลจากข้้อเท็็จจริิงที่่�ว่่าบางวััฒนธรรมอ่่านจากขวา

ไปซ้้ายหรืือจากบนลงล่่าง

ความหมายหรืือความหมายแฝงของสีหีรืือสัญัลักัษณ์เ์ฉพาะที่่�รวมอยู่่�ในแบบอักัษรอาจแตกต่า่ง

กัันไปในแต่่ละวััฒนธรรม

เพื่่�อความสามารถในการอ่านที่่�ดีทีี่่�สุดุ บางภาษาจำเป็็นต้้องมีีขนาดตัวอักัษรที่่�ใหญ่่ขึ้้�นหรืือระยะ

ห่่างระหว่่างบรรทััดที่่�แตกต่่างกััน

เพื่่�อรองรับัแอปพลิเิคชันัหลายภาษา ตัวัเลืือกแบบอักัษรอาจต้องรองรัับชุดุอักัขระหลายชุดุ

ปัจัจัยัทางเทคโนโลยีี สิ่่�งสำคััญคืือต้้องพิิจารณาถึึงลัักษณะทางเทคนิิคของการใช้ง้านแบบอัักษร

ในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียด้้วย :

ก) Web typefaces : นัักออกแบบสามารถใช้้แบบอัักษรที่่�หลากหลายบนเว็็บไซต์์ได้้โดยไม่่

จำเป็็นต้้องพึ่่�งพาแบบอัักษรที่่�ติิดตั้้�งบนอุุปกรณ์์ของผู้้�ใช้้ ต้้องขอบคุุณบริิการต่่างๆ เช่่น Adobe Fonts 

และ Google Fonts

ข) การโหลดแบบอัักษร : ประสิิทธิิภาพของเว็็บแอปพลิิเคชัันอาจได้้รัับอิิทธิิพลจากขนาดของ

ไฟล์์แบบอัักษร ปััญหานี้้�สามารถบรรเทาได้้ด้้วยการใช้้เทคนิิคต่่างๆ เช่่น ชุุดย่่อยแบบอัักษร ซึ่่�งมีีเฉพาะ

อัักขระที่่�จำเป็็น และการโหลดแบบอัักษรแบบอะซิิงโครนััส

ค) Fallback Fonts : สิ่่�งสำคััญคืือต้้องระบุุ fallback fonts ในกรณีีที่่�ไม่่สามารถโหลดแบบ

อัักษรหลัักได้้ เพื่่�อรัับประกัันว่่าข้้อความจะอ่่านออกได้้

ง) Variable Fonts : เทคโนโลยีีนี้้�ช่่วยให้้ไฟล์์แบบอัักษรเดีียวทำหน้้าที่่�เป็็นแบบอัักษรหลาย

แบบ รวมถึ ึงน้้ำหนััก ความกว้้าง และคุุณลัักษณะอื่่�นๆ โดยไม่่จำเป็็นต้้องใช้้ไฟล์์แบบอัักษรหลายไฟล์ 

(Sch\u00e4ling, 2019)

	สรุปุได้ว้่า่ ข้อ้ความยังัคงเป็น็องค์ป์ระกอบพื้้�นฐานของสื่่�อประสม ซึ่่�งทำหน้า้ที่่�เป็น็องค์ป์ระกอบ

สำคัญัในการส่ง่ข้อ้มูลู การนำทาง การเข้า้ถึงึ และการโต้ต้อบกับัผู้้�ใช้ ้การพิจารณาตัวัพิมพ์อย่า่งรอบคอบ 

เช่่น การเลืือกแบบอัักษร ขนาด ระยะห่่าง และการจััดเรีียง เป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการใช้้ข้้อความอย่่างมีี

ประสิิทธิภิาพในแอปพลิเิคชันัมัลัติมิีเีดียี ตัวพิมิพ์ท์ี่่�ตอบสนองและปรัับเปลี่่�ยนได้จ้ะมีคีวามสำคัญัมากขึ้้�น

เรื่่�อยๆ เนื่่�องจากสื่่�อประสมยัังคงพััฒนาต่่อไป เพื่่�อรัับประกัันว่่าข้้อความจะยัังคงอ่่านออกได้้และมีี

ประสิิทธิิภาพในบริิบทและอุุปกรณ์์ที่่�หลากหลาย

	สิ่่�งสำคััญคืือต้้องเข้า้ใจถึงึรายละเอีียดปลีีกย่อ่ยของตััวพิมิพ์แ์ละอิิทธิพิลที่่�มีตี่อ่ความชัดเจน การ

รัับรู้้�ทางอารมณ์์ และประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้ เพ่ื่�อพััฒนาแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียที่่�มีีประสิิทธิิภาพ  

นักัออกแบบและนักัพัฒันาสามารถปรับัปรุงุความชัดเจน การเข้า้ถึงึ และประสิทิธิภิาพโดยรวมของเนื้้�อหา

สื่่�อประสมได้โ้ดยการประเมินิบทบาทของข้อ้ความอย่า่งพิถิีพิีิถันัและการตัดัสินิใจเกี่่�ยวกับัตัวัพิมิพ์อ์ย่า่ง

รอบคอบ
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2.2 	รููปภาพ

รููปภาพเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของสื่่�อประสม  เนื่่�องจากมีีความจำเป็็นต่่อการนำเสนอข้้อมููล 

การมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ใช้้ และการสื่่�อสารด้วยภาพ รูปภาพมีใีห้ใ้ช้ง้านในรูปูแบบและรููปแบบต่่างๆ ในโดเมน

ดิิจิิทััล ซึ่่�งแต่่ละภาพมีีลัักษณะเฉพาะ ข้้อดีี และข้้อจำกััดของตััวเอง ส่่วนนี้้�เจาะลึึกถึึงสองประเภทหลััก

ของภาพดิิจิิทััล: บิิตแมปและเวกเตอร์์ รวมถึึงรููปแบบภาพและเทคนิิคการบีีบอััด

2.2.1 	ประเภทต่่างๆ ของภาพดิิจิิทััล ได้้แก่่: เวกเตอร์์ vs. บิิตแมป

	บิิตแมป (หรืือที่่�เรีียกว่่า raster) และเวกเตอร์์เป็็นสองประเภทหลัักที่่�จััดประเภทภาพดิิจิิทััล 

แต่่ละประเภทมีีคุุณลัักษณะเฉพาะที่่�ทำให้้เหมาะสมกัับแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียที่่�หลากหลาย

	 2.2.1.1	 ภาพบิิตแมป ภาพบิิตแมป ซึ่่�งเรีียกอีีกอย่่างว่่าภาพ raster ประกอบ

ด้ว้ยตารางขององค์ป์ระกอบภาพ หรืือพิกิเซลแต่ล่ะภาพ ภาพทั้้�งหมดประกอบด้้วยการรวมกันัของพิิกเซล

เหล่่านี้้� ซึ่่�งแต่่ละพิิกเซลมีีข้้อมููลสีี (Gonzalez & Woods, 2018) ภาพบิิตแมปมีีลัักษณะดัังต่่อไปนี้้�:

•	 ความละเอีียด : ความคมชััดของภาพบิิตแมปขึ้้�นอยู่่�กัับความละเอีียด ซึ่่�งโดย

ทั่่�วไปจะวัดัเป็น็พิกิเซลต่อ่นิ้้�ว (PPI) หรืือจุดุต่อ่นิ้้�ว (DPI) ความละเอียีดที่่�เพิ่่�มขึ้้�นส่่งผลให้ร้ายละเอียีดมาก

ขึ้้�น แต่่ก็็ส่่งผลให้้ขนาดไฟล์์ใหญ่่ขึ้้�นเช่่นกััน

•	ข้ ้อจำกััดในการปรัับขนาด : ภาพบิิตแมปจะกลายเป็็นพิิกเซลและสููญเสีีย

คุณุภาพเม่ื่�อขยายใหญ่่เกิินขนาดเดิมิ ปรากฏการณ์น์ี้้�เรียีกว่า่ “jaggies” หรืือ aliasing (Mitchell, 2004)

•	 การพรรณนาถึึงการไล่่ระดับัสีีที่่�ซับัซ้อ้นและฉากเหมืือนจริง : ภาพบิิตแมป

สามารถแสดงการไล่่ระดัับสีีที่่�สลัับซัับซ้้อนและฉากเหมืือนจริิงได้้อย่่างแม่่นยำ

•	 ขนาดไฟล์์ใหญ่่ : ภาพบิิตแมปที่่�มีีคุุณภาพพิิเศษ โดยเฉพาะภาพที่่�มีีความ

ละเอีียดสููง อาจมีีขนาดไฟล์์ใหญ่่มาก

•	 ความยืืดหยุ่่�นในการแก้้ไข : ภาพบิิตแมปเหมาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับการจััดการ

ภาพโดยละเอีียดและการแก้้ไขภาพถ่่าย เนื่่�องจากสามารถแก้้ไขได้้ในระดัับพิิกเซล

	 	 ภาพบิิตแมปมัักใช้้เพื่่�อวััตถุุประสงค์์ต่่อไปนี้้�: * การถ่่ายภาพดิิจิิตอล * กราฟิิกเว็็บ * การ

ทำแผนที่่�พื้้�นผิิวในกราฟิิก 3 มิิติิ * เอกสารและภาพที่่�สแกน

ประโยชน์์ของภาพบิิตแมป : * สามารถแสดงภาพที่่�ซัับซ้้อนและเหมืือนจริิงได้้ * ให้้การ

สนับัสนุนุอย่า่งกว้า้งขวางจากทั้้�งซอฟต์แ์วร์แ์ละฮาร์ด์แวร์ ์* เปิดิใช้ง้านการปรับัเปลี่่�ยนและการจัดัการที่่�

แม่่นยำ

ภาพบิิตแมปมีีข้้อเสีียดัังต่่อไปนี้้�  : * คุุณภาพลดลงอัันเป็็นผลมาจากการปรัับขนาดขึ้้�น 

* ภาพที่่�มีีคุุณภาพเหนืือกว่่าจำเป็็นต้้องมีีขนาดไฟล์์ที่่�มาก * อาจมีีปััญหาสำหรัับจอแสดงผลที่่�มีีขนาด

ต่่างกัันเนื่่�องจากลัักษณะที่่�ขึ้้�นกัับความละเอีียด

	 2.2.1.2	 ภาพเวกเตอร์์ ภาพเวกเตอร์์เป็็นรููปทรงเรขาคณิิต รวมถึึงเส้้น โค้้ง และ

รูปูหลายเหลี่่�ยม ซึ่่�งกำหนดโดยสูตูรทางคณิติศาสตร์ ภาพเวกเตอร์ใ์ช้เ้ส้น้ทางที่่�มีคีุณุลักษณะหลากหลาย 

รวมถึึงสีี การเติิม และโครงร่่าง แทนพิิกเซล (Botello & Reding, 2008) ภาพเวกเตอร์์มีีคุุณลัักษณะดััง

ต่่อไปนี้้� :
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		  ความละเอีียดอิิสระ : ภาพเวกเตอร์์สามารถวาดใหม่่โดยใช้้สููตรทางคณิิตศาสตร์์ที่่�ความ

ละเอีียดใดก็็ได้้ แม้้ว่่าจะปรัับขนาดเป็็นมิิติิใดก็็ได้้โดยไม่่สููญเสีียคุุณภาพ

		  ขนาดไฟล์์ที่่�เล็ก็ลง : ภาพเวกเตอร์์โดยทั่่�วไปมีีขนาดเล็็กกว่า่ภาพบิิตแมป โดยเฉพาะอย่่าง

ยิ่่�งสำหรัับกราฟิิกพื้้�นฐาน

		  ความซัับซ้้อนของสีีที่่�จำกััด : ภาพเวกเตอร์์มีีความเหมาะสมน้้อยกว่่าสำหรัับการแสดง

ภาพเหมืือนจริิงที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงสีีที่่�ละเอีียดอ่่อน แม้้ว่่าจะสามารถใช้้การไล่่ระดัับสีีที่่�ซัับซ้้อนได้้

		  ความสามารถในการแก้้ไข : ความสามารถในการแก้้ไขแต่่ละองค์์ประกอบในภาพเวก

เตอร์์อย่่างอิิสระโดยไม่่ส่่งผลกระทบต่่อส่่วนอื่่�นๆ ของภาพ

		  ความสามารถในการแปลง : ภาพบิติแมปสามารถแปลงเป็็นภาพเวกเตอร์์ได้อ้ย่า่งง่า่ยดาย 

อย่่างไรก็็ตาม กระบวนการสนทนา (vectorization) มัักจะไม่่สมบููรณ์์และซัับซ้้อนกว่่า

	 	 ภาพเวกเตอร์์มัักใช้้เพื่่�อวััตถุุประสงค์์ต่่อไปนี้้�: * โลโก้้และกราฟิิกแบรนด์์ * ภาพประกอบ

และไอคอน * ตััวพิิมพ์์และตััวพิิมพ์์ * ไดอะแกรมทางเทคนิิคและภาพวาด * แอนิิเมชั่่�น

		  ประโยชน์์ของภาพเวกเตอร์์ : * สามารถปรัับขนาดได้้ไม่่จำกััดโดยไม่่ลดทอนคุุณภาพ * 

ขนาดไฟล์์ที่่�เล็็กกว่่าสำหรัับกราฟิิกพื้้�นฐาน * แก้้ไขและปรัับเปลี่่�ยนองค์์ประกอบแต่่ละรายการได้้ง่่าย * 

เหมาะสำหรัับกราฟิิกที่่�ต้้องการเส้้นที่่�คมชััดและชััดเจนในทุุกขนาด

		  ภาพเวกเตอร์์มีีข้้อเสีียดัังต่่อไปนี้้� : * ไม่่เหมาะกัับภาพที่่�ซัับซ้้อน เหมืือนจริิง * จำเป็็น

ต้้องใช้้ซอฟต์แวร์์เฉพาะสำหรัับทั้้�งการสร้้างและการแก้้ไข * ในบางแอปพลิิเคชััน อาจไม่่ได้้รัับการ

สนัับสนุุนอย่่างกว้้างขวางเท่่ากัับรููปแบบบิิตแมป

		  การเลืือกระหว่่างเวกเตอร์์และบิิตแมป : การเลืือกระหว่่างภาพบิิตแมปและภาพเวก

เตอร์์ขึ้้�นอยู่่�กับความต้องการเฉพาะของแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย: * โดยทั่่�วไปแล้้วภาพบิิตแมปเป็็นตััว

เลืือกที่่�ดีีกว่่าสำหรัับภาพเหมืือนจริงหรืือพื้้�นผิิวที่่�สลัับซัับซ้้อน * ภาพเวกเตอร์์เป็็นตััวเลืือกที่่�ต้้องการ

สำหรัับโลโก้้ ไอคอน ตั ัวพิิมพ์์ หรืือภาพประกอบที่่�ต้้องปรัับขนาดให้้มีีขนาดต่างกััน * การผสมผสาน

ระหว่่างทั้้�งสองประเภทอาจถููกนำมาใช้้ในบางโครงการเพื่่�อใช้้ประโยชน์์จากจุุดแข็็งของแต่่ละประเภท

รููปแบบภาพและวิิธีีการบีีบอััด

ภาพดิจิิทิัลัสามารถจัดเก็บ็และส่ง่ในรูปูแบบไฟล์ต่า่งๆ ซึ่่�งแต่่ละรููปแบบมีชีุดุคุณุลักัษณะ วิธิีกีาร

บีบีอััด และแอปพลิิเคชัันของตนเอง การบีบอััดมีความสำคััญในแอปพลิิเคชัันมัลัติิมีีเดีียเพ่ื่�อลดขนาดไฟล์ 

ซึ่่�งจะช่่วยให้้การส่่งข้้อมููลเร็็วขึ้้�นและการจััดเก็็บมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม สิ่่ �งสำคััญคืือต้้อง

สร้้างสมดุุลระหว่่างการบีีบอััดและคุุณภาพของภาพ เนื่่�องจากการบีีบอััดมากเกิินไปอาจส่่งผลให้้เกิิดสิ่่�ง

ประดิิษฐ์์ที่่�มองเห็็นได้้และคุุณภาพลดลง

	 1. รููปแบบภาพบิิตแมปที่่�ใช้้กัันทั่่�วไป

◊	 JPEG (Joint Photographic Experts Group):

•	 มัักใช้้สำหรัับภาพที่่�ซัับซ้้อนและภาพถ่่ายที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงสีีทีีละน้้อย

•	 ใช้้การบีีบอััดแบบสููญเสีีย ซึ่่ �งสามารถทำให้้อััตราส่่วนการบีีบอััดสููง แต่่ 

	 อาจทำให้้เกิิดสิ่่�งประดิิษฐ์์ได้้
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•	 รองรัับสีี 24 บิิต (หลายล้้านสีี)

•	 ระดัับการบีบอััดแบบแปรผันช่่วยให้้สามารถปรัับขนาดไฟล์และคุุณภาพ 

	 ของภาพให้้เหมาะสมได้้

•	 อย่่างไรก็ตาม สิ่่ �งประดิิษฐ์์การบีบอััดทำให้้ภาพมีีขอบคมหรืือข้้อความไม่่ 

	 เหมาะสม (Wallace, 1992)

◊	 PNG (Portable Network Graphics):

•	 รองรับัการบีบีอัดัแบบไม่่สููญเสีียข้อมูลู ซึ่่�งจะรักัษาความสมบูรณ์์ของภาพไว้้

•	 เปิิดใช้้งานความโปร่่งใส (ช่่องอััลฟา)

•	 เหมาะสำหรัับภาพที่่�มีีขอบเขตคมชััด ข้้อความ หรืือ

•	 โดยทั่่�วไปจะสร้้างขนาดไฟล์์ที่่�ใหญ่่กว่่า JPEG สำหรัับภาพถ่่าย

	ความลึึกของสีี 8 บิิต (256 ระดัับต่่อช่่อง) และ 10 บิิต (1024 ระดัับต่่อช่่อง) เป็็นความลึึกที่่�ใช้้

บ่่อยที่่�สุุด (Poynton, 2012) 

2.3	 วิิดีีโอ

2.3.1	 วิิดีีโอช่่วงไดนามิิกสููง (HDR) วิิดีีโอ HDR ให้้ภาพที่่�สมจริิงและสดใสยิ่่�งขึ้้�น โดยการ

ขยายสเปกตรััมของทั้้�งข้้อมููลสีีและความส่่องสว่่าง 

2.3.2 	HDR10: มาตรฐานแบบเปิิดที่่�รองรัับความลึึกของสีี 10 บิิต 

2.3.3 	Dolby Vision: มาตรฐานที่่�เป็็นกรรมสิทิธิ์์�ซึ่่�งช่่วยให้้สามารถแสดงสีีได้้ลึกึถึงึ 12 บิติ 

2.3.4	 Hybrid Log-Gamma (HLG): พััฒนาขึ้้�นเพื่่�อรัักษาความเข้้ากัันได้้กัับจอแสดงผล 

SDR (Borer & Cotton, 2015) 

2.3.5	 รููปแบบวิิดีีโอ 3 มิิติิ วิิดีีโอ 3 มิิติิสร้้างภาพลวงตาของความลึึกด้้วยรููปแบบต่่างๆ 

เช่น่  สเตอริโิอสโคปิกิ: จำเป็น็ต้อ้งใช้้แว่่นตาพิเิศษและใช้เ้ทคนิคิต่า่งๆ เช่น่ การบรรจุเุฟรมแบบ over-un-

der หรืือการถ่่ายภาพแบบเคีียงข้้างกััน Autostereoscopic: วิิธีีการดููเนื้้�อหา 3 มิิติิโดยไม่่ต้้องใช้้แว่่นตา 

ซึ่่�งมัักใช้้ในจอแสดงผลพิิเศษ (Smolic et al., 2011) 

2.3.6 	วิิดีีโอความจริิงเสมืือนและ 360 องศา รู ูปแบบวิิดีีโอแบบ Immersive กำลัังมีี

ความสำคััญมากขึ้้�น เช่่นEquirectangular Projection: นิิยมใช้้สำหรัับวิิดีีโอ 360 องศา รููปแบบนี้้�จะ

จับัคู่่�ทรงกลมกับกรอบสี่่�เหลี่่�ยม Cubic Projection: วิธีนีี้้�มักัจะมีีประสิทิธิภิาพมากกว่า่สำหรัับการสตรีม 

เนื่่�องจากแสดงเนื้้�อหา 360 องศาเป็็นหกด้้านของลููกบาศก์์ (Facebook, 2016) 

วิิธีีการผลิิตและตััดต่่อวิิดีีโอ 

จำเป็็นต้้องใช้้เทคนิิคต่่างๆ รวมถึ ึงการวางแผนก่่อนการผลิิตและการตััดต่่อหลัังการผลิิต  เพื่่�อ

สร้้างเนื้้�อหาวิิดีีโอที่่�มีีประสิิทธิิภาพสำหรัับแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย 
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	 1. การเตรีียมการผลิิต 

A)	การเขีียนสคริปิต์ ์: การสร้า้งสคริปิต์ท์ี่่�เป็น็ระเบียีบและเข้า้ใจง่ายเป็น็สิ่่�งจำเป็น็

สำหรัับการผลิิตเนื้้�อหาวิิดีีโอที่่�น่่าสนใจ ซึ่่�งครอบคลุุม: • การระบุุข้้อความหลัักหรืือการบรรยาย • การ

จััดระเบีียบเนื้้�อหาเพื่่�ออำนวยความสะดวกในการดำเนิินการเชิิงตรรกะ • คำนึึงถึึงแพลตฟอร์์มและกลุ่่�ม

เป้้าหมาย (Musburger & Kindem, 2012) 

B)	 Storyboarding : การจัดระเบีียบภาพและลำดัับภาพเป็็นประโยชน์สำหรัับ

สิ่่�งต่่อไปนี้้�: • การแสดงภาพผลิิตภัณฑ์์ขั้้�นสุุดท้าย  • การวางแผนมุุมกล้้องและการเคล่ื่�อนไหว  • การ

ตระหนัักถึึงอุุปสรรคทางเทคนิิคที่่�อาจเกิิดขึ้้�น (Hart, 2019) 

C)	 Shot Lists (รายการภาพ) : รายการภาพโดยละเอียีดที่่�วางแผนไว้ม้ีปีระโยชน์์

สำหรัับสิ่่�งต่่อไปนี้้�:

•	 การจััดระเบีียบกระบวนการผลิิต

•	 การตรวจสอบให้้แน่่ใจว่่ามีีการถ่่ายภาพที่่�จำเป็็นทั้้�งหมด

•	 การประมาณเวลาที่่�ใช้้ในการถ่่ายทำ Millerson และ Owens (2008)

วิิธีีการผลิิต

องค์์ประกอบภาพ : วิ ิดีีโอที่่�น่่าสนใจจำเป็็นต้้องมีีการจััดเฟรมและองค์์ประกอบที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพ:

กฎสามส่่วน : แนวปฏิิบััติิในการจััดตำแหน่่งส่่วนประกอบที่่�สำคััญตามเส้้นสมมุุติิที่่�แบ่่ง

เฟรมออกเป็็นสามส่่วน

ความลึก : สร้้างความรู้้�สึกของมิิติิสามมิติิผ่่านองค์์ประกอบเบื้้�องหน้้า พื้้�นกลาง และพื้้�นหลััง

เส้้นนำ : การใช้้เส้้นธรรมชาติิในฉากเพื่่�อดึึงดููดความสนใจ (Brown, 2016)

ไฟส่่องสว่่าง : คุุณภาพของวิิดีีโอได้้รัับอิิทธิิพลอย่่างมากจากคุุณภาพของแสง

แสงสามจุุด : การกำหนดค่่าพื้้�นฐานที่่�ใช้้แสงหลััก แสงเติิม และแสงพื้้�นหลััง

แสงธรรมชาติิ : การใช้้ประโยชน์์และควบคุุมแสงที่่�มีีอยู่่�

อุุณหภููมิิสีี : ความเข้้าใจและความสมดุุลของแหล่่งกำเนิิดแสงต่่างๆ (Box, 2013)

การเคลื่่�อนไหวของกล้้อง : การใช้้กล้้องแบบไดนามิิกสามารถปรัับปรุุงคุุณภาพของการ

เล่่าเรื่่�อง:

แพนและเอีียง : การหมุุนกล้้องในแนวนอนและแนวตั้้�ง

Dolly : อุุปกรณ์์ที่่�ช่่วยให้้กล้้องเคลื่่�อนเข้้าหาหรืือออกจากวััตถุุได้้

Steadicam หรืือ Gimbal : อุ ุปกรณ์์ที่่�ช่่วยให้้กล้้องเคลื่่�อนไหวได้้อย่่างมั่่�นคงขณะ 

อยู่่�ในมืือ (Schenk & Long, 2017)

การบัันทึึกเสีียง : ความสำคััญของเสีียงคุุณภาพสููงเท่่ากัับภาพคุุณภาพสููง :

การเลืือกไมโครโฟน : การเลืือกไมโครโฟนที่่�เหมาะสมที่่�สุุดสำหรัับการใช้้งานต่่างๆ

เสีียงรอบข้้าง : การบัันทึึกเสีียงสิ่่�งแวดล้้อมเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่ามีีความถููกต้้อง

ระดัับเสีียง : การตรวจสอบและปรับัระดัับการบันัทึึกเพื่่�อป้้องกันัการบิดเบืือน (Rose, 2014)
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การแก้้ไขและหลัังการผลิิต

การจััดระเบีียบฟุุตเทจ : กระบวนการแก้้ไขที่่�ราบรื่่�นขึ้้�นอยู่่�กัับการจััดระเบีียบฟุุตเทจที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพ

การสร้้าง Bins : การจััดระเบีียบส่่วนต่่างๆ เป็็นกลุ่่�มตรรกะ

การบัันทึึก : การจััดหมวดหมู่่�และอธิิบายภาพที่่�ถ่่าย

การแปลงรหัสั : หากจำเป็น็ กระบวนการแปลงฟุตุเทจที่่�ยังัไม่ไ่ด้้ประมวลผลเป็น็รูปูแบบ

ที่่�เป็็นมิิตรกัับการแก้้ไข (Fowler & Hepworth-Sawyer, 2013)

วิิธีีการแก้้ไข :

การแก้้ไขความต่่อเนื่่�อง : กระบวนการสร้้างลำดัับการดำเนิินการต่่อเนื่่�อง

การตััดต่่อ : กระบวนการรวมภาพเพื่่�อสื่่�อสารแนวคิิดหรืือบีีบอััดเวลา

การกำหนดจังัหวะ : กระบวนการปรัับจัังหวะของการตัดเพื่่�อควบคุมุพลังังานและอารมณ์์

Pearlman (2012) : J and L Cuts: การเปลี่่�ยนที่่�ราบร่ื่�นโดยการซ้อนทับัเสีียงและวิิดีโีอ

การแก้้ไขและการให้้คะแนนสีี :

การปรัับสมดุุล : สร้้างความสอดคล้้องโดยการปรัับความสมดุุลของแสงและสีี

การให้้เกรดที่่�สร้้างสรรค์์ : การใช้้การปรัับสีีเพื่่�อปรัับปรุุงอารมณ์์หรืือสไตล์์

Look-Up Tables (LUTs) : การใช้้การแปลงสีทีี่่�กำหนดไว้้ล่่วงหน้้า (Van Hurkman, 2013)

วิิชวลเอ็็ฟเฟ็็กต์์ (VFX) :

การจััดองค์์ประกอบ : กระบวนการรวมองค์์ประกอบวิิดีีโอหรืือภาพหลายรายการ

ภาพเคลื่่�อนไหว : กระบวนการสร้้างข้้อความเคลื่่�อนไหวและองค์์ประกอบกราฟิิก

Chroma Key/Green Screen : กระบวนการเปลี่่�ยนพื้้�นหลัังที่่�ถููกจัับภาพด้้วยสีีที่่�เป็็น

เนื้้�อเดีียวกััน (Brinkmann, 2008)

 การผลิิตเสีียงหลัังการผลิิต :

◊	 การแก้้ไขบทสนทนา : กระบวนการปรัับปรุุงและล้้างข้้อมููลคำพููดที่่�บัันทึึกไว้้

◊	 การออกแบบเสีียง : การเพิ่่�มเอฟเฟกต์์เสีียงและบรรยากาศ

◊	 เพลง : กระบวนการเลืือกและแก้้ไของค์์ประกอบเพลงประกอบ

◊	 การมิิกซ์์ : กระบวนการปรัับสมดุุลองค์์ประกอบเสีียงทั้้�งหมดเพื่่�อรัักษาความคม

ชััดและผลกระทบ (Purcell, 2013)
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4. การปรัับให้้เหมาะสมสำหรัับแพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย

◊	 มืือถืือและเว็็บ :

•	 Adaptive Bitrate Streaming : กระบวนการปรัับคุุณภาพของเนื้้�อหา 

	 ให้้ตรงกัับแบนด์์วิิดท์์ที่่�มีีอยู่่�

•	 เนื้้�อหารููปแบบสั้้�น : กระบวนการสร้้างวิิดีีโอที่่�น่่าสนใจซึ่่�งเหมาะสำหรัับ 

	 โซเชีียลมีีเดีีย

•	 วิดิีโีอแนวตั้้�ง : การปรัับให้้เหมาะสมสำหรัับการดูบนมืือถืือ (Ohta et al.,  

	 2021)

◊	 โทรทััศน์์ออกอากาศ :

•	 การปฏิิบัตัิติามข้อ้กำหนดการออกอากาศสำหรับัระดับัเสีียง อัตัราเฟรม  

	 และความละเอีียด : การปฏิิบััติิตามมาตรฐานทางเทคนิิค

•	 คำบรรยายภาพแบบปิิด: การเพิ่่�มข้้อความเพื่่�อปรัับปรุุงการเข้้าถึึง  

	 (Watkinson, 2012)

◊	 โรงภาพยนตร์์ :

•	 ต้้นแบบความละเอีียดสููง : การเตรีียมเนื้้�อหาสำหรัับการฉายบนหน้้าจอ 

	 ขนาดใหญ่่

•	 Digital Cinema Package (DCP) : รู ปแบบมาตรฐานสำหรัับการ 

	 จััดจำหน่่ายภาพยนตร์์ดิิจิิทััล (Swartz, 2005)

5. เทคโนโลยีีการผลิิตวิิดีีโอที่่�กำลัังเกิิดขึ้้�นใหม่่

◊	 การผลิิตเสมืือนจริิง :

•	 LED Walls : การใช้จ้อแสดงผล LED ขนาดใหญ่เ่ป็น็พื้้�นหลังัแบบไดนามิกิ

•	 การเรนเดอร์์แบบเรีียลไทม์์ : การรวมองค์์ประกอบ CGI ระหว่่างการถ่่าย 

	 ภาพสด (Kadner, 2019)

•	 การแก้้ไขโดยใช้้ AI:

•	 Automated Shot Selection : การใช้ป้ัญัญาประดิิษฐ์เ์พื่่�อแนะนำการ 

	 บัันทึึกที่่�เหมาะสมที่่�สุุด

•	 Smart Color Grading : การประยุุกต์์ใช้้การแก้้ไขสีีอััจฉริิยะ

•	 Content-Aware Editing : การระบุุและจััดระเบีียบเนื้้�อหาโดยอัตโนมัติัิ  

	 (Leake et al., 2017)

◊	 วิิดีีโอ Volumetric :

•	 ช่่วยให้้ผู้้�ชมสามารถนำทางภายในฉากที่่�ถ่่ายได้้

•	 การจัับภาพการแสดงสามมิิติิสำหรัับแอปพลิิเคชััน VR และ AR (Schreer  

	 et al., 2019)
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◊	 การผลิิต High Frame Rate (HFR) :

•	 การถ่่ายภาพด้้วยอััตราเฟรม 60 fps หรืือสููงกว่่าเพื่่�อให้้ได้้ภาพเคลื่่�อนไหว 

	 ที่่�นุ่่�มนวลยิ่่�งขึ้้�น

•	 อุุปสรรคเรื่่�องแสง การแต่่งหน้้า และวิิชวลเอ็็ฟเฟ็็กต์์ (Fish et al., 2018)

สรุุป

วิิดีีโอเป็็นสื่่�อที่่�ซัับซ้้อนและมีีศัักยภาพ เป็็นองค์์ประกอบสำคััญของแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย

จำนวนมาก การทำความเข้า้ใจรูปูแบบและมาตรฐานวิิดีโีอเป็น็สิ่่�งจำเป็น็สำหรับัการผลิติ การจัดัจำหน่า่ย 

และการเล่่นวิิดีีโออย่่างมีีประสิิทธิิภาพบนแพลตฟอร์์มต่างๆ จ ากตััวแปลงสััญญาณการบีบอััดไปจนถึึง

มาตรฐานความละเอีียดและเทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่ เช่่น วิิดีีโอ HDR และ VR สาขาเทคโนโลยีีวิิดีีโออยู่่�

ในสถานะของการวิิวััฒนาการตลอดเวลา

เทคนิิคการผลิิตและตััดต่อวิิดีีโอก็็มีีความก้าวหน้้าอย่่างมากเช่่นกััน โดยเคร่ื่�องมืือดิิจิิทััลช่่วย

อำนวยความสะดวกในการพััฒนาเวิิร์์กโฟลว์์ที่่�ซัับซ้้อนและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น เนื้้�อหาวิิดีีโอที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพจำเป็็นต้้องใช้้การผสมผสานระหว่่างความเชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิคและความสามารถในการ

สร้้างสรรค์์ ตั้้ �งแต่่การวางแผนก่่อนการผลิิตไปจนถึึงเอฟเฟกต์์หลัังการผลิิตและการปรัับให้้เหมาะสม

สำหรัับแพลตฟอร์์มต่่างๆ

โอกาสใหม่่ๆ สำหรับัการผลิิตและจัดัจำหน่า่ยวิดิีโีอกำลังัเกิดิขึ้้�นเนื่่�องจากเทคโนโลยีีพัฒันาอย่า่ง

ต่่อเนื่่�อง ขีีดจำกััดของการสร้้างเนื้้�อหาวิิดีีโอกำลัังถููกผลัักดัันด้้วยรููปแบบที่่�สมจริิง เช่่น วิิดีีโอโวลููเมตริิก 

การแก้ไ้ขโดยใช้ ้AI และเทคนิิคการผลิิตเสมืือนจริง ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านมัลัติมีิีเดีียที่่�ต้อ้งการผลิิตเนื้้�อหาวิดิีโีอ

ที่่�น่า่สนใจและมีปีระสิทิธิภิาพในอนาคตจำเป็น็ต้อ้งได้ร้ับัแจ้ง้เกี่่�ยวกับัการพัฒนาเหล่า่นี้้�และเข้า้ใจถึงผลก

ระทบของพวกเขา

2.4 แอนิิเมชั่่�น

แอนิเิมชั่่�นเป็็นองค์์ประกอบที่่�มีคีวามหลากหลายและมีีศักัยภาพของส่ื่�อประสมที่่�ดึึงดููดผู้้�ชมด้วย

วิิธีีที่่�โดดเด่่น ถ่่ายทอดแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อน และทำให้้เนื้้�อหาที่่�เฉื่่�อยมีีชีีวิิต ส่่วนนี้้�เจาะลึึกหลัักการพื้้�นฐาน

ของแอนิิเมชั่่�นและเครื่่�องมืือต่่างๆ ที่่�ใช้้ในการผลิิตเนื้้�อหาแอนิิเมชั่่�น
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หลัักการของแอนิิเมชั่่�น

Ollie Johnston และ Frank Thomas นัักสร้้างแอนิิเมชั่่�นของดิิสนีีย์์ ได้้คิิดค้้นหลัักการของ

แอนิิเมชั่่�นและตีีพิิมพ์์ผลงานของพวกเขาในหนัังสืือ “The Illusion of Life: Disney Animation” ในปีี 

1981 แม้้ว่่าหลัักการเหล่่านี้้�ได้้รัับการพััฒนาขึ้้�นในตอนแรกสำหรัับแอนิิเมชั่่�นที่่�วาดด้้วยมืือแบบดั้้�งเดิิม 

แต่ก็่็ยังัเกี่่�ยวข้อ้งในยุคุดิจิิทิัลัและสามารถใช้ไ้ด้้กับัแอนิเิมชั่่�นทุกุประเภท (Johnston & Thomas, 1981)

	 1. 	ยืืดและบีีบ หลัักการนี้้�ให้้ความรู้้�สึกยืืดหยุ่่�นและน้้ำหนัักแก่่วััตถุเคล่ื่�อนไหว  ปริิมาตร

ของวััตถุยุังัคงที่่� ในขณะที่่�รูปูร่า่งของวััตถุเปลี่่�ยนแปลงไปตามแรงที่่�กระทำต่่อวัตัถุขุณะเคล่ื่�อนที่่� สิ่่�งนี้้�เห็น็

ได้้ชััดเจนเป็็นพิิเศษในรููปแบบอิินทรีีย์์ เช่่น ตััวละครหรืือสััตว์์ (Williams, 2009)

	การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 แอนิิเมชั่่�นตััวละคร : ลู ูกกลมที่่�กระเด้้งจะหดตัวเม่ื่�อกระทบพื้้�นและขยายตัว 

	 เมื่่�อดีีดตััวขึ้้�น

◊	 การแสดงออกทางสีีหน้้า : เมื่่�อตััวละครหายใจออก แก้้มของพวกเขาจะขยายออกแล้้ว 

	 หดกลับั

	 2. 	การคาดการณ์์ ผู้้�ชม เตรีียมพร้้อมสำหรัับการดำเนิินการผ่่านการคาดการณ์์ ท ำ

หน้้าที่่�เป็็นรากฐานสำหรัับการดำเนิินการหลัักและนำไปสู่่�ความสมจริงและคุุณภาพที่่�น่่าดึึงดููดของแอนิิ

เมชั่่�น (Whitaker et al., 2009)

	การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 ก่่อนกระโดด ตััวละครจะงอข้้อเท้้า

◊	 ก่่อนที่่�จะขว้้างลููกบอล นัักเบสบอลต้้องวอร์์มอััพ

	 3. 	การจััดฉาก หลัักการนี้้� เน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของการแสดงออกถึึงความคิดใน

ลัักษณะที่่�ผู้้�ชมเข้้าใจได้้ง่่าย  มัันเกี่่�ยวข้้องกัับการจััดเรีียงองค์์ประกอบในฉากเพื่่�อดึึงดููดความสนใจของผู้้�

ชมไปยัังแง่่มุุมที่่�สำคััญที่่�สุุด (Blair, 1994)

	การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 ใช้้แสงเพื่่�อเน้้นตััวละครหลัักในฉาก

◊	 การจััดเรีียงองค์์ประกอบรอบข้้างเพื่่�อห่่อหุ้้�มการกระทำหลััก

	 4. 	Straight-Ahead Action และ Pose to Pose มี ีสองวิิธีีที่่�แตกต่่างกัันสำหรัับ

การผลิิตแอนิิเมชั่่�น :

◊	 Straight Ahead : กระบวนการวาดแต่่ละเฟรมตามลำดัับตั้้�งแต่่ต้้นจนจบ

◊	 จาก Pose to Pose : เริ่่�มต้้นด้้วยการสร้้างท่่าหลััก จากนั้้�นเติิมช่่องว่่าง

แต่่ละวิิธีีมีีข้้อดีีของตััวเองและมัักใช้้ร่่วมกััน (Webster, 2005)

5. การดำเนินิการที่่�ทับัซ้อ้นกันัและการติดิตาม หลักัการนี้้�เกี่่�ยวข้อ้งกับัลักัษณะที่่�ส่ว่นประกอบ

ต่า่งๆ ของวััตถุหรืือตััวละครเคล่ื่�อนที่่�ด้ว้ยอัตราที่่�แตกต่่างกััน ช่วยเพิ่่�มความซับซ้้อนและความสมจริงของ

การเคลื่่�อนไหว (Whitaker et al., 2009)
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การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 ผมของตััวละครยัังคงเคลื่่�อนไหวแม้้ว่่าพวกเขาจะหยุุดวิ่่�งแล้้วก็็ตาม

◊	 เสื้้�อคลุมุของซูเูปอร์ฮ์ีโีร่พ่ลิ้้�วไสวอยู่่�ข้างหลังัพวกเขาขณะที่่�พวกเขาเปลี่่�ยนเส้น้ทาง

6. ค่่อยๆ เข้้าและค่่อยๆ ออก หลัักการนี้้� เรีียกอีีกอย่่างว่่า “ease in and ease out” เป็็น

สััญลัักษณ์์ของความจริิงที่่�ว่่าการเคล่ื่�อนไหวส่่วนใหญ่่ในธรรมชาติิมีีลัักษณะเฉพาะด้้วยการเร่่งความเร็็ว

และการลดความเร็็ว มากกว่่าความเร็็วคงที่่� (Lasseter, 1987)

การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 ยานพาหนะที่่�เร่่งความเร็็วจากการหยุุดนิ่่�งแล้้วลดความเร็็วจนหยุุดสนิิท

◊	 ลููกตุ้้�มที่่�กำลัังเคลื่่�อนที่่� โดยมีีความเร็็วมากที่่�สุุดที่่�ฐานของส่่วนโค้้ง

7. ส่่วนโค้้ง การกระทำตามธรรมชาติิส่่วนใหญ่่แสดงวิิถีีโค้้ง หลัักการนี้้�นำไปสู่่�การพััฒนาการ

เคลื่่�อนไหวที่่�สมจริิงและลื่่�นไหลมากขึ้้�น (Williams, 2009)

การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 วิิถีีของลููกบอลที่่�ถููกขว้้าง

◊	 การเคลื่่�อนไหวของแขนขาหรืือขาในช่่วงรอบการเดิิน

8. การเคล่ื่�อนไหวรอง การเคล่ื่�อนไหวรองเป็็นการเคล่ื่�อนไหวเสริิมที่่�เน้้นและเสริิมการเคล่ื่�อนไหว

หลััก ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มความซัับซ้้อนและความน่่าสนใจของแอนิิเมชั่่�น (Johnston & Thomas, 1981)

การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 การเปลี่่�ยนแปลงการแสดงออกทางสีีหน้้าของตััวละครขณะที่่�พวกเขาทำการ

กระทำ

◊	 การเคลื่่�อนไหวของเสื้้�อผ้้าตััวละครขณะเดิินเล่่น

8. จัังหวะเวลา จั ังหวะเวลาคืือปริิมาณของเฟรมหรืือภาพวาดที่่�ใช้้สำหรัับการกระทำเฉพาะ  

ซึ่่�งมีีอิิทธิิพลต่่อความรวดเร็็วและความรู้้�สึึกของการเคลื่่�อนไหว (Whitaker et al., 2009)

การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 การใช้้จำนวนเฟรมที่่�ลดลงเพื่่�อสร้้างการเคลื่่�อนไหวที่่�รวดเร็็วและว่่องไว

◊	 การใช้้จำนวนเฟรมที่่�เพิ่่�มขึ้้�นเพื่่�อสร้้างการเคลื่่�อนไหวที่่�ช้้าและตั้้�งใจ

9. การพููดเกิินจริิง การพููดเกิินจริิงเป็็นกระบวนการเน้้นย้้ำธรรมชาติิพื้้�นฐานของแนวคิิด การก

ระทำ หรืือบุุคลิิกภาพ การทำให้้สิ่่�งต่่าง ๆ  สุุดโต่่งมากขึ้้�นไม่่ใช่่เป้้าหมาย แต่่เป็็นการทำให้้โน้้มน้้าวใจมาก

ขึ้้�น (Williams, 2009)

การประยุุกต์์ใช้้ :

10. การเพิ่่�มความเข้้มของการแสดงออกทางสีีหน้้าของตััวละครเพื่่�อสื่่�ออารมณ์์ได้้อย่่าง 

มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

เน้้นการงอขาของตััวละครขณะเตรีียมกระโดด

ภาพวาดที่่�แข็ง็แกร่ง่ หลักัการนี้้�ขีีดเส้น้ใต้ถึ้ึงความสำคัญัของการทำความเข้า้ใจพื้้�นที่่�สามมิติิิและ

การให้้ปริิมาณและน้้ำหนัักแก่่ภาพประกอบในแอนิิเมชั่่�นแบบดั้้�งเดิิม  มัันเกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการโมเดล

ดิิจิิทััลที่่�เหมาะสมและความเข้้าใจในรููปแบบในแอนิิเมชั่่�น 3 มิิติิ (Blair, 1994)
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การประยุุกต์์ใช้้ :

การรับัประกันัว่า่ตัวัละครจะรักัษาปริมิาณและรูปูร่า่งของพวกเขาอย่า่งสม่่ำเสมอในท่า่ทางต่า่งๆ

◊	 สร้้างสมดุุลและน้้ำหนัักที่่�เป็็นไปได้้ในท่่าทางของตััวละคร

◊	 อุทุธรณ์ ์อุทธรณ์ค์ืือกระบวนการพัฒนาการออกแบบและตััวละครที่่�ดึึงดููดสายตา

และน่่าหลงใหล ไม่่ว่่าตััวละครจะเป็็นฮีีโร่่ ตััวร้้าย หรืือเป็็นกลาง เป้้าหมายคืือการสร้้างสุุนทรีียภาพและ

เสน่่ห์์ที่่�น่่าดึึงดููด (Johnston & Thomas, 1981)

การประยุุกต์์ใช้้ :

◊	 การพััฒนาตััวละครที่่�มีีภาพเงาที่่�ไม่่เหมืือนใคร

◊	 การพััฒนาสภาพแวดล้้อมที่่�ดึึงดููดสายตาซึ่่�งช่่วยเสริิมการเล่่าเรื่่�อง

เครื่่�องมืือสำหรัับการผลิิตแอนิิเมชั่่�น

ยุคุดิจิิทิัลัได้้นำเสนอเคร่ื่�องมืือแอนิิเมชั่่�นที่่�หลากหลาย รวมถึงชุุดซอฟต์แวร์ ์3 มิติิิที่่�ซัับซ้้อนและ

แอปพลิิเคชััน 2 มิ ติิขั้้�นพื้้�นฐาน ต่ อไปนี้้�คืือบทสรุุปโดยย่อของเคร่ื่�องมืือและเทคนิิคแอนิิเมชั่่�นที่่�จำเป็็น

หลายประการ:

1. ซอฟต์์แวร์์สำหรัับแอนิิเมชั่่�น 2 มิิติิ

	» Adobe Animate (เดิิมชื่่�อ Flash) :

◊	 เครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�นที่่�ใช้้เวกเตอร์์

◊	 เหมาะสำหรัับการพััฒนาแอนิิเมชั่่�นแบบโต้้ตอบและเนื้้�อหาเว็็บ

◊	 อำนวยความสะดวกในการ tweening และแอนิิเมชั่่�นแบบเฟรมต่่อเฟรม

◊	 ส่่งออกเป็็นรููปแบบต่่างๆ เช่่น HTML5 (Adobe, 2021)

	» Toon Boom Harmony :

◊	 ซอฟต์์แวร์์มาตรฐานอุุตสาหกรรมสำหรัับการผลิิตแอนิิเมชั่่�น 2 มิิติิ

◊	 จััดเตรีียมเครื่่�องมืือ rigging ที่่�ซัับซ้้อนสำหรัับแอนิิเมชั่่�นตััวละคร

◊	 รองรัับทั้้�งกราฟิิกแบบเวกเตอร์์และบิิตแมป (Toon Boom Animation, 2021)

	» TV Paint :

◊	 เน้้นเทคนิิคการวาดภาพแอนิิเมชั่่�นด้้วยมืือแบบดั้้�งเดิิม

◊	 มีีจานสีีและเครื่่�องมืือที่่�หลากหลายที่่�จำลองสื่่�อดั้้�งเดิิม

◊	 ได้้รัับการยอมรับอย่่างกว้้างขวางในชุุมชนแอนิิเมชั่่�นอิิสระ (TVPaint D\u00e-

9velopement, 2021)

2. ซอฟต์์แวร์์สำหรัับแอนิิเมชั่่�น 3 มิิติิ

Autodesk Maya :

◊	 ซอฟต์์แวร์์แอนิิเมชั่่�น 3 มิิติิมาตรฐานอุุตสาหกรรม

◊	 มีชีุดุเครื่่�องมืือที่่�ครอบคลุมุสำหรับัการสร้้างแบบจำลอง การวางโครง การเคลื่่�อนไหว  

	 และการเรนเดอร์์

◊	 ใช้้กันัอย่่างแพร่่หลายในการผลิติเกม โทรทััศน์ และภาพยนตร์ (Autodesk, 2021a)
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Blender :

◊	 ชุดุสร้้าง 3D แบบโอเพ่่นซอร์์สที่่�มีชีุดุเคร่ื่�องมืือที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการตัดต่อวิิดีโีอ  

	 การสร้้างแบบจำลอง การวางโครง การเคลื่่�อนไหว การจำลอง และการเรนเดอร์์

◊	 การพัฒนาอย่่างต่่อเนื่่�องและการสนัับสนุุนชุุมชนที่่�แข็็งแกร่่ง (Blender  

	 Foundation, 2021)

Cinema 4D :

◊	 เป็็นที่่�รู้้�จักในด้้านส่่วนต่่อประสานที่่�ใช้ง้านง่่ายและฟัังก์์ชันัการทำงานที่่�ใช้ง้านง่่าย

◊	 ตััวเลืือกยอดนิิยมสำหรัับการออกแบบออกอากาศและภาพเคลื่่�อนไหว

◊	 ให้้การผสานรวมที่่�แข็็งแกร่่งกัับ Adobe After Effects (Maxon, 2021)

3. ซอฟต์์แวร์์สำหรัับ Motion Graphics

Adobe After Effects :

◊	 มาตรฐานในอุุตสาหกรรมสำหรัับวิิชวลเอ็็ฟเฟ็็กต์์และโมชั่่�นกราฟิิก

◊	 มีีเครื่่�องมืือที่่�หลากหลายสำหรัับการ 합성 แอนิิเมชั่่�น และเทคนิิคพิิเศษ

◊	 เสริิมแอปพลิิเคชันั Adobe Creative Suite อื่่�นๆ ได้้อย่า่งราบร่ื่�น (Adobe, 2021)

Apple Motion :

◊	 เครื่่�องมืือโมชั่่�นกราฟิิกสำหรัับ macOS

◊	 มีีระบบเอฟเฟกต์์แบบอิิงโหนดและการเล่่นแบบเรีียลไทม์์

◊	 ผสานรวมกัับ Final Cut Pro ได้้อย่่างราบรื่่�น (Apple, 2021)

4. เครื่่�องมืือสำหรัับ Stop Motion Animation

Dragonframe :

◊	 ซอฟต์์แวร์์แอนิิเมชั่่�น stop motion ระดัับมืืออาชีีพ

◊	 มีีเครื่่�องมืือที่่�ซัับซ้้อนสำหรัับการจัับภาพและแก้้ไขลำดัับ stop motion

◊	 ใช้้ในการผลิิต stop-motion ที่่�สำคััญ (DZED Systems, 2021)

Stop Motion Studio :

◊	 แอปพลิิเคชั่่�น stop motion ที่่ �ใช้้งานง่่ายซึ่่�งสามารถเข้้าถึึงได้้ทั้้�งบนอุุปกรณ์ ์

	 มืือถืือและเดสก์์ท็็อป

◊	 มีีเครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�นพื้้�นฐานที่่� เหมาะสำหรัับทั้้�งผู้้� เริ่่�มต้้นและผู้้�ที่่�ชื่่�นชอบ  

	 (Cateater, 2021)

5. เครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�นที่่�ใช้้เว็็บ

Adobe Animate :

◊	 ตััวแปรเว็็บของแอปพลิิเคชัันเดสก์์ท็็อป

◊	 เปิิดใช้้งานการสร้้างแอนิิเมชั่่�น HTML5 โดยตรงในเบราว์์เซอร์์ (Adobe, 2021)

◊	 b) Wick Editor : - เครื่่�องมืือแอนิเิมชั่่�นฟรี ีโอเพ่น่ซอร์ส์ที่่�ทำงานภายในเบราว์เ์ซอร์์  

	 เหมาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับการพัฒนาเนื้้�อหาแบบโต้้ตอบและแอนิิเมชั่่�นพื้้�นฐาน  

	 (Wick Editor, 2021)
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6. เครื่่�องมืือสำหรัับแอนิิเมชั่่�นตััวละคร

Adobe Character Animator :

◊	 แอนิิเมชั่่�นตััวละครแบบเรีียลไทม์์ทำได้้โดยใช้้เว็็บแคมและอิินพุุตไมโครโฟน

◊	 เสริิมแอปพลิิเคชััน Adobe Creative Suite อื่่�นๆ (Adobe, 2021)

CrazyTalk :

◊	 เชี่่�ยวชาญด้้านแอนิิเมชั่่�นใบหน้้า

◊	 สามารถสร้้างแอนิิเมชั่่�นลิิปซิิงค์์จากไฟล์์เสีียง (Reallusion, 2021)

7. เครื่่�องมืือสำหรัับจำลองอนุุภาคและฟิิสิิกส์์

Houdini :

◊	 ซอฟต์แวร์แอนิเิมชั่่�น 3 มิติิอิันัทรงพลัังที่่�มีคีวามสามารถในการสร้้างขั้้�นตอนขั้้�นสูงู

◊	 แสดงให้้เห็็นถึึงความสามารถพิิเศษในการพัฒนาการจำลองและเอฟเฟกต์์ที่่�สลัับ 

	 ซัับซ้้อน (SideFX, 2021)

RealFlow :

◊	 ซอฟต์์แวร์์เฉพาะที่่�มัักใช้้ร่่วมกัับซอฟต์์แวร์์แอนิิเมชั่่�น 3 มิิติิอื่่�นๆ

◊	 ออกแบบมาสำหรัับการจำลองของไหลและพลวััต (RealFlow, 2021)

8. เครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�นสำหรัับ Virtual Reality (VR)

Oculus Quill :

◊	 เครื่่�องมืือวาดภาพและแอนิิเมชั่่�น VR

◊	 ชวยให้้นัักศิิลปิินสามารถสร้้างและเคลื่่�อนไหวในพื้้�นที่่� 3 มิิติิโดยใช้้ตััวควบคุุม VR  

	 (Oculus, 2021)

Google Tilt Brush :

◊	 แอปพลิเิคชั่่�นวาดภาพความเป็็นจริงิเสมืือนที่่�สามารถใช้เ้พ่ื่�อสร้้างแอนิิเมชั่่�น 3 มิติิ

◊	 ส่่งออกเป็็นรููปแบบ 3 มิิติิที่่�หลากหลายเพื่่�อการปรัับแต่่งเพิ่่�มเติิมในแอปพลิิเคชััน 

	 อื่่�น (Google, 2021)

9. เครื่่�องมืือเกมแอนิิเมชั่่�น

	Unity :

◊	 แพลตฟอร์์มพัฒันา 3D แบบเรียีลไทม์ที่่�ใช้้ในการสร้้างแอนิเิมชั่่�นแบบโต้้ตอบและเกม

◊	 มีีไทม์์ไลน์์สำหรัับแอนิิเมชั่่�นคีีย์์เฟรม (Unity Technologies, 2021)

Unreal Engine :

◊	 เครื่่�องมืือสร้้าง 3D แบบเรีียลไทม์์ที่่�ล้้ำสมััย

◊	 มีีเครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�นขั้้�นสููง เช่่น อุุปกรณ์์ควบคุุมและซีีเควนเซอร์์

◊	 ใช้้ในการพััฒนาเกมและกำลัังเป็็นที่่�แพร่่หลายมากขึ้้�นในการผลิิตภาพยนตร์์และ 

	 โทรทััศน์์ (Epic Games, 2021)
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10. เครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�นที่่�ช่่วยเหลืือโดยปััญญาประดิิษฐ์์

Adobe Sensei :

◊	 ผลิิตภััณฑ์์ของ Adobe ผสานรวมกัับ AI และเทคโนโลยีีการเรีียนรู้้�ของเครื่่�อง

◊	 Character Animator มีีคุุณสมบััติิต่่างๆ เช่่น การวางโครงอััตโนมััติิและการจัับ 

	 ภาพเคลื่่�อนไหว (Adobe, 2021)

DeepMotion :

◊	 ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) เพื่่�อสร้้างแอนิิเมชั่่�นตััวละครที่่�สมจริิงจากอิินพุุตวิิดีีโอ

◊	 สามารถรวมเข้้ากัับซอฟต์์แวร์์แอนิิเมชั่่�น 3 มิ ติิต่่างๆ ได้้อย่่างราบรื่่�น (Deep- 

	 Motion, 2021)

การเลืือกซอฟต์์แวร์์แอนิิเมชั่่�นที่่�เหมาะสม

ตััวแปรหลายอย่่างมีีอิิทธิิพลต่่อการเลืือกเครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�น :

ข้อ้กำหนดของโครงการ: การเลืือกเคร่ื่�องมืือที่่�เหมาะสมจะได้้รับัอิิทธิพิลจากการออกแบบและ

ความซัับซ้้อนของแอนิิเมชั่่�น โมชั่่�นกราฟิิก แอนิิเมชั่่�นตััวละคร 3 มิิติิ และแอนิิเมชั่่�น 2 มิิติิ แต่่ละอย่่าง

ต้้องใช้้เครื่่�องมืือเฉพาะ

ระดัับทัักษะ: ในขณะที่่�เครื่่�องมืือบางอย่่างใช้้งานง่่ายกว่่าสำหรัับมืือใหม่่ แต่่เครื่่�องมืืออื่่�นๆ ก็็มีี

คุุณสมบััติิขั้้�นสููงสำหรัับมืืออาชีีพ

งบประมาณ: ตัวเลืือกซอฟต์แ์วร์ครอบคลุมุราคาที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่ซ่อฟต์แ์วร์โอเพ่น่ซอร์ส์ฟรีี

ไปจนถึึงชุุดมืืออาชีีพที่่�มีีราคาแพง

การผสานรวม: ประเมิินความเข้้ากัันได้้ของเครื่่�องมืือแอนิิเมชั่่�นกัับซอฟต์์แวร์์อื่่�นและการรวม

เข้้ากัับไปป์์ไลน์์การผลิิตที่่�กว้้างขึ้้�น

รููปแบบผลลััพธ์์: เครื่่�องมืือต่่างๆ เหมาะสมกว่่าสำหรัับรููปแบบการนำส่่งขั้้�นสุุดท้้ายต่่างๆ เช่่น 

เว็็บ ออกอากาศ และภาพยนตร์์

ประสิิทธิิภาพ: เครื่่�องมืือที่่�ปรัับประสิิทธิิภาพให้้เหมาะสมเป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับแอปพลิิเคชััน

แบบเรีียลไทม์์ เช่่น เกม

ชุุมชนและการสนัับสนุุน: ชุ ุมชนผู้้�ใช้้ที่่�แข็็งแกร่่งและเอกสารที่่�ครอบคลุุมสามารถมีีค่่าได้้ โดย

เฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อเรีียนรู้้�ซอฟต์์แวร์์ใหม่่
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สรุุป

แอนิิเมชั่่�นเป็็นเครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียที่่�มีีความสามารถในการทำให้้แนวคิิดมีีชีีวิิต  เล่่าเรื่่�อง และ

ถ่่ายทอดข้อมููลที่่�ซัับซ้้อนในรููปแบบที่่�น่่าสนใจ  หลัักการพื้้�นฐานของแอนิิเมชั่่�น ซึ่่ �งได้้รัับการจัดตั้้�งขึ้้�นใน

ยุุคแรกๆ ของการ์์ตููนที่่�วาดด้้วยมืือ ยั ังคงเป็็นรากฐานของแอนิิเมชั่่�นที่่�มีีประสิิทธิิภาพในทุุกสื่่�อและทุุก

ประเภท

การปฏิิวััติิดิิจิิทััลได้้ขยายขอบเขตของเครื่่�องมืือที่่�มีีให้้สำหรัับนัักสร้้างแอนิิเมชั่่�นอย่่างมาก รวม

ถึึงชุุด  3 มิ ติิที่่�ซัับซ้้อนและแอปพลิิเคชัันมืือถืือที่่�ใช้้งานง่่าย  เคร่ื่�องมืือเหล่่านี้้�เหมาะสำหรัับการใช้้งานที่่�

หลากหลาย รวมถึงึการผลิติภาพยนตร์ร์ะดับัมืืออาชีพีและความพยายามของมืือสมัคัรเล่น่ กระบวนทัศัน์์

ใหม่่ในการสร้้างแอนิิเมชั่่�น รวมถึึงแอนิิเมชั่่�นที่่�ได้้รัับความช่่วยเหลืือจาก AI และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ VR กำลััง

เกิิดขึ้้�นเมื่่�อเทคโนโลยีีพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง

ทักัษะพื้้�นฐานของอนิิเมเตอร์์ยังัคงมีีความจำเป็็น แม้จ้ะมีีความซับซ้้อนของเคร่ื่�องมืือแอนิิเมชั่่�น

สมััยใหม่่ การทำความเข้้าใจการเคลื่่�อนไหว จัังหวะ และการเล่่าเรื่่�องในปััจจุุบัันมีีความสำคััญพอๆ กัับ

ในยุุคของแอนิิเมชั่่�นที่่�วาดด้วยมืือ นั กสร้้างแอนิิเมชั่่�นสามารถถ่ายทอดความคิดสร้้างสรรค์ได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพและสร้้างสรรค์์มากขึ้้�นด้้วยการใช้้เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�

แอนิิเมชั่่�นจะมีีความสำคััญมากขึ้้�นอย่่างไม่่ต้้องสงสััยเมื่่�อสื่่�อประสมยัังคงพััฒนาต่่อไป  

แอนิิเมชั่่�นมีีความสามารถที่่�โดดเด่่นในการดึึงดููดผู้้�ชมและส่ื่�อสารข้อมููล ตั้้ �งแต่่เนื้้�อหาเพ่ื่�อการศึึกษาไป

จนถึึงส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ ตั้้ �งแต่่ความบัันเทิิงไปจนถึึงการแสดงข้้อมููล ดั ังนั้้�นจึึงเป็็นสิินทรััพย์์อัันล้้ำค่่า

สำหรัับผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านมััลติิมีีเดีียที่่�จะมีีความเข้้าใจอย่่างถ่่องแท้้เกี่่�ยวกัับทั้้�งหลัักการและเครื่่�องมืือของ
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บทที่่� 3 Multimedia Tools and Technologies

3.1 เครื่่�องมืือสำหรัับการสร้้างสื่่�อมััลติิมีีเดีีย

เครื่่�องมืือสำหรับัการสร้า้งสื่่�อมัลัติมิีเีดียีเป็็นซอฟต์แวร์ท์ี่่�ขาดไม่ไ่ด้้ซึ่่�งช่ว่ยให้้การสร้้าง การพัฒนา 

และการผลิิตเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียเชิิงโต้้ตอบเป็็นไปได้้อย่่างสะดวก เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�มอบกรอบงานสำหรัับ

การผสมผสานองค์์ประกอบสื่่�อต่่างๆ  เช่่น ข้้อความ ภาพ เสีียง วิิดีีโอ และแอนิิเมชััน เข้้าสู่่�การนำเสนอ

หรืือแอปพลิิเคชัันที่่�มีีความสมบูรณ์์และน่่าสนใจ  เนื่่�องจากเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียยัังคงเป็็นที่่�ต้้องการสููงใน

หลากหลายอุุตสาหกรรม เช่่น การศึึกษา บัันเทิิง และการตลาด ความสำคััญของเครื่่�องมืือสำหรัับการ

สร้้างที่่�มีีประสิิทธิิภาพและหลากหลายยิ่่�งชััดเจนขึ้้�น

ซอฟต์์แวร์์สำหรัับการผลิิตเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย

ซอฟต์แ์วร์ส์ำหรับัการสร้า้งสื่่�อมัลัติมิีเีดียีมีอียู่่�ในหลายรูปูแบบ แต่ล่ะรูปูแบบถููกออกแบบมาเพื่่�อ

ตอบสนองความต้้องการเฉพาะของโครงการและระดัับความเชี่่�ยวชาญที่่�แตกต่่างกััน มี ีหมวดหมู่่�หลาก

หลายที่่�สามารถจััดประเภทเครื่่�องมืือเหล่่านี้้�ได้้โดยคร่่าวๆ  ดัังนี้้�:

	 1.	 เครื่่�องมืือแบบ Timeline : แอปพลิเิคชันัเหล่า่นี้้�ใช้ห้น้า้ต่า่งไทม์ไ์ลน์ใ์นการจัดัระเบียีบองค์์

ประกอบสื่่�อและควบคุมุการปรากฏและพฤติกิรรมของมันัตามเวลา เช่น่ Adobe Animate และ Apple 

Motion

	 2. เครื่่�องมืือแบบ Card หรืือ Page : เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�เหมาะสำหรัับการพััฒนาโปรแกรม

นำเสนอเชิงิโต้ต้อบหรืือโมดูลูการเรียีนรู้้�ออนไลน์ ์เนื่่�องจากมันัจัดัระเบียีบเนื้้�อหาเป็น็หน้า้หรืือการ์ด์ เช่น่ 

Adobe Captivate และ Articulate Storyline

	 3. เครื่่�องมืือแบบ Object หรืือ Icon : แอปพลิิเคชัันเหล่่านี้้�ใช้้วิิธีีการเขีียนโปรแกรมด้้วย

ภาพ โดยให้้ผู้้�ใช้้เชื่่�อมต่่อวััตถุุหรืือไอคอนเพ่ื่�อพััฒนาอิินเตอร์์แอคทีีฟและจััดการการไหลของโครงการ

มััลติิมีีเดีีย เช่่น Macromedia Director (ซึ่่�งหยุุดพััฒนาแล้้ว) และบางฟีีเจอร์์ของเอนจิินเกมสมััยใหม่่

อย่่าง Unity

	 4. เครื่่�องมืือแบบ Programming : เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�มีีความยืืดหยุ่่�นและควบคุุมสููงกว่่าใน

โครงการมััลติิมีีเดีีย แต่่ต้้องการทัักษะการเขีียนโค้้ดขั้้�นสููง เช่่น HTML5 กัับ JavaScript และเฟรมเวิิร์์

กการพััฒนาเกมหลากหลาย
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เครื่่�องมืือแต่่ละรููปแบบมีีจุุดแข็็งเฉพาะและเหมาะสำหรัับโครงการและระดัับทัักษะผู้้�ใช้้ที่่� 

แตกต่า่งกันั ตัวอย่า่งเช่น่ เคร่ื่�องมืือแบบ Timeline มักัจะได้้รับัความนิยิมสำหรัับโครงการที่่�เน้้นแอนิเิมชันั 

ในขณะที่่�เครื่่�องมืือแบบ Card มัักจะใช้้สำหรัับการพััฒนาเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�ออนไลน์์

การเปรีียบเทีียบเครื่่�องมืือการสร้้างที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุด

เพื่่�อให้้เข้้าใจภูมูิทิัศัน์ของเครื่่�องมืือการสร้้างสื่่�อมัลัติมิีเีดียีอย่่างละเอียีดขึ้้�น จำเป็็นต้้องเปรียีบเทียีบ

ตััวเลืือกที่่�มีีชื่่�อเสีียงหลายตััว :

	 1. 	Adobe Creative Suite  :

	» Adobe Animate : ใช้้หลัักในการพััฒนาเนื้้�อหาเชิิงโต้้ตอบและแอนิิเมชัันเวกเตอร์์	

	 สำหรัับแพลตฟอร์์มมืือถืือและเว็็บ

	» Adobe Premiere Pro : ซอฟต์์แวร์์ตััดต่่อวิิดีีโอคุุณภาพสููง

	» Adobe After Effects : ใช้้สำหรัับการสร้้างเอฟเฟ็็กต์์ภาพและโมชั่่�นกราฟิิก

	» Adobe Audition : เครื่่�องมืือสำหรัับการตััดต่่อและมิิกซ์์เสีียงที่่�ครอบคลุุม

	 	 ชุุด  Adobe มี เคร่ื่�องมืือหลากหลายสำหรัับงานการผลิิตมััลติิมีีเดีียต่่างๆ ผู้้� เชี่่�ยวชาญ 

มัักเลืือกใช้้งานนี้้�เนื่่�องจากประสิิทธิิภาพที่่�ไร้้รอยต่่อที่่�เกิิดจากการผสานรวมแอปพลิิเคชัันเหล่่านี้้�เข้้า

ด้้วยกััน (Adobe, 2023)

	 2.	Articulate 360 :

	» Storyline 360 : อินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายและเป็็นเคร่ื่�องมืือการสร้้างเนื้้�อหาการเรียีนรู้้� 

	 ที่่�ทรงพลััง

	» Rise 360 : แอปพลิิเคชัันเว็็บสำหรัับการพััฒนาเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนอง

	 	 เครื่่�องมืือของ Articulate ถููกออกแบบมาเพื่่�อการพััฒนาเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�ออนไลน์์โดย

เฉพาะ ให้้ความสามารถในการสร้้างแบบทดสอบและการติิดตามผู้้�เรีียน (Articulate, 2023)

	 3. 	TechSmith Camtasia :

	» เครื่่�องมืือสำหรัับการบัันทึึกหน้้าจอและการตััดต่่อวิิดีีโอที่่�ครอบคลุุม ซึ่่ �งเหมาะสม 

	 อย่่างยิ่่�งสำหรัับการพััฒนาเนื้้�อหาการศึึกษาและบทเรีียนซอฟต์์แวร์์

	 	 ความแข็ง็แกร่ง่ของ Camtasia อยู่่�ที่่�อินิเตอร์์เฟซที่่�ใช้ง้านง่่ายและคุุณสมบัติิพิิเศษสำหรัับ

การออกแบบการสอนและการบัันทึึกหน้้าจอ (TechSmith, 2023)

	 4.	Unity :

	» เอนจิินเกมที่่�ทรงพลัังซึ่่�งสามารถใช้้ในการพััฒนาแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียเชิิงโต้้ตอบ 

	 และการจำลอง
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Unity เป็็นตััวเลืือกที่่�ได้้รัับความนิิยมในหมู่่�นัักพััฒนาเกมและผู้้�ที่่�สร้้างประสบการณ์์มััลติิมีีเดีีย

เชิิงสมจริงเน่ื่�องจากความสามารถในการสร้้างภาพสามมิติิที่่�ครอบคลุุมและความหลากหลาย  (Unity 

Technologies, 2023)

	 5.	 เฟรมเวิิร์์ก JavaScript กัับ HTML5 :

	» การรวมกัันของเทคโนโลยีีเว็็บที่่�อนุุญาตให้้พััฒนาเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียเชิิงโต้้ตอบสำหรัับ 

	 เว็็บ แทนที่่�จะเป็็นเครื่่�องมืือเดีียว

	วิิธีีนี้้�มีีความยืืดหยุ่่�นสููงและเข้้ากัันได้้กัับหลายแพลตฟอร์์ม  แต่่ต้้องการระดัับทัักษะทางเทคนิิค

ที่่�สููงกว่่าเครื่่�องมืือการสร้้างอื่่�นๆ 

มีีหลายปััจจััยที่่�ควรพิิจารณาเมื่่�อเลืือกเครื่่�องมืือการสร้้าง :

	» เส้้นโค้้งการเรีียนรู้้�และความง่่ายในการใช้้งาน

	» ความเข้้ากัันได้้ของแพลตฟอร์์มและรููปแบบผลลััพธ์์

	» การผสานรวมกัับเครื่่�องมืือและกระบวนการอื่่�นๆ 

	» ค่่าใช้้จ่่ายและโมเดลการออกใบอนุุญาต

	» คุณุสมบัติเิฉพาะที่่�จำเป็น็สำหรับัโครงการ เช่น่ ความสามารถในการสร้้างภาพสามมิติิ 

	 และตััวเลืือกการโต้้ตอบ

	» ทรััพยากรและการสนัับสนุุนชุุมชนที่่�สามารถเข้้าถึึงได้้

การวิจััยได้้แสดงให้้เห็็นว่่าคุุณภาพและเวลาพััฒนาของโครงการมััลติิมีีเดีียสามารถได้้รัับผล 

กระทบอย่่างมากจากเคร่ื่�องมืือการสร้้างที่่�เลืือกใช้้ โครงการที่่�พััฒนาโดยใช้้เคร่ื่�องมืือการสร้้างที่่�เหมาะ

สมถููกเสร็็จสมบููรณ์์เร็็วกว่่าโครงการที่่�พััฒนาโดยใช้้เครื่่�องมืือที่่�ไม่่เหมาะสมถึึง 30% ตามการศึึกษาโดย  

Chapman และ Chapman (2009)

เครื่่�องมืือการสร้้างส่ื่�อมััลติิมีีเดีียยัังคงพััฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�องตามเทคโนโลยีีที่่�ก้้าวหน้้า โดยผสม

ผสานคุุณสมบััติิเช่่น การทำงานร่่วมกัันผ่่านคลาวด์์ การสนัับสนุุนความจริิงเสมืือน และการสร้้างเนื้้�อหา

ด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์ สิ่่�งเหล่่านี้้�กำลัังเพิ่่�มศัักยภาพให้้กัับผู้้�สร้้างสื่่�อมััลติิมีีเดีียและทำให้้กระบวนการผลิิต

มีีประสิิทธิิภาพและเข้้าถึึงได้้มากขึ้้�น
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3.2 ซอฟต์์แวร์์สำหรัับการแก้้ไขภาพและกราฟิิก

ในการผลิติสื่่�อมัลัติมิีเีดียี ซอฟต์แวร์สำหรับัการแก้ไ้ขภาพและกราฟิกิเป็น็เครื่่�องมืือสำคัญัที่่�ช่ว่ย

ให้้ผู้้�สร้้างสามารถจัดการ  ปรัับปรุุง และสร้้างองค์์ประกอบภาพที่่�เป็็นพื้้�นฐานของโครงการมััลติิมีีเดีีย

หลายๆ  โครงการ เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�ครอบคลุุมความสามารถหลากหลาย ตั้้�งแต่่โปรแกรมแก้้ไขภาพถ่่าย

ขั้้�นพื้้�นฐาน ซอฟต์์แวร์์กราฟิิกเวกเตอร์์ขั้้�นสููง จนถึึงแอปพลิิเคชัันการสร้้างโมเดลสามมิิติิ

กราฟิิก Raster กัับกราฟิิก Vector

เป็น็เรื่่�องสำคัญัที่่�จะเข้า้ใจความแตกต่า่งระหว่า่งกราฟิิกเวกเตอร์แ์ละกราฟิิกราสเตอร์ก์่อ่นที่่�จะ

สำรวจซอฟต์์แวร์์เฉพาะ:

	 1.	 กราฟิิกราสเตอร์์ :

	» พิิกเซลถููกจััดเรีียงในรููปแบบตาราง

	» ขึ้้�นอยู่่�กัับความละเอีียด หมายความว่่าคุุณภาพอาจลดลงเมื่่�อขยายขนาด

	» เหมาะสำหรัับภาพที่่�ซัับซ้้อนและมีีความหลากหลายของสีี เช่่น ภาพถ่่าย ฟ อร์์แมต 

	 ไฟล์์ทั่่�วไปเช่่น JPEG, PNG และ GIF

	 2. 	กราฟิิกเวกเตอร์์ :

	» กำหนดโดยสููตรคณิิตศาสตร์์ที่่�ระบุุรููปทรงและเส้้นทาง

	» ไม่่ขึ้้�นอยู่่�กัับความละเอีียด ทำให้้สามารถปรัับขนาดได้้โดยไม่่สููญเสีียคุุณภาพ

	» เหมาะสำหรัับกราฟิิก ภาพประกอบ และโลโก้้ที่่�ต้้องการขอบที่่�คมชัดในทุุกขนาด  

	 ฟอร์์แมตไฟล์์ทั่่�วไปเช่่น SVG, AI และ EPS

	การเข้า้ใจความแตกต่า่งนี้้�เป็น็สิ่่�งสำคัญัสำหรับัการเลืือกเครื่่�องมืือและวิธิีกีารที่่�เหมาะสมสำหรับั

องค์์ประกอบกราฟิิกต่่างๆ  ในโครงการมััลติิมีีเดีีย (Dabner et al., 2017)

ซอฟต์์แวร์์ยอดนิิยมสำหรัับการแก้้ไขภาพและกราฟิิก

	 1. 	Adobe Photoshop :

	» มาตรฐานอุุตสาหกรรมสำหรัับการแก้้ไขภาพราสเตอร์์

	» มีีเคร่ื่�องมืือหลากหลายสำหรัับการออกแบบกราฟิิก ภาพประกอบดิิจิิทััลและการ 

	 จััดการภาพถ่่าย

	» มีคีวามสามารถในการแก้ไ้ขเวกเตอร์แ์บบจำกัดัและรองรับัทั้้�งการแก้ไ้ขราสเตอร์แ์ละ 

	 เวกเตอร์์
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	 2. 	Adobe Illustrator :

	» ซอฟต์์แวร์์ชั้้�นนำสำหรัับการพััฒนากราฟิิกเวกเตอร์์

	» เป็น็ตัวัเลืือกที่่�เหมาะสมสำหรับัการพัฒันาการออกแบบที่่�ซับัซ้อ้น ภาพประกอบ และ 

	 โลโก้้ที่่�ต้้องการความสามารถในการปรัับขนาด

	 3.	GIMP (GNU Image Manipulation Program) : 

	» โปรแกรมฟรีีและโอเพ่่นซอร์์สที่่�เป็็นทางเลืือกให้้กัับ Photoshop

	» มีีคุุณสมบััติิครบครัันสำหรัับการแก้้ไขและปรัับแต่่งภาพ

	 4.	 Corel Draw : 

	» โปรแกรมแก้้ไขกราฟิิกเวกเตอร์์ที่่�มีีความสามารถในการแก้้ไขภาพถ่่ายด้้วย

	» Corel Draw เป็็นที่่�นิิยมในบางอุุตสาหกรรม โดยเฉพาะการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์

	 5.	Affinity Designer : 

	» โปรแกรมที่่�เพิ่่�งเข้้าสู่่�ตลาด  Affinity Designer มี ีความสามารถในการแก้้ไขภาพ 

	 เวกเตอร์์และราสเตอร์์

	» มีีประสิิทธิิภาพและโมเดลการซื้้�อครั้้�งเดีียวที่่�ทำให้้มีีความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�น

	 6. 	Sketch : 

	» เครื่่�องมืือออกแบบกราฟิิกเวกเตอร์์ที่่�นิิยมใช้้โดยนัักออกแบบ UI/UX

	» ออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรัับการทำงานออกแบบดิิจิิทััล

	 7.	 Blender : 

	» โปรแกรมสร้้างสรรค์์ 3D ที่่�เป็็นฟรีีและโอเพ่่นซอร์์ส แม้้ว่่าโปรแกรมจะถููกออกแบบ 

	 สำหรัับการสร้้างโมเดล 3D แต่่ก็็มีีความสามารถในการวาดภาพ 2D ด้้วย

	เครื่่�องมืือแต่่ละชนิิดมีีจุุดแข็็งเฉพาะและเหมาะสมสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีียในด้้านต่่างๆ  

ตััวอย่่างเช่่น Illustrator เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยมในการผลิิตกราฟิิกและภาพประกอบที่่�สามารถ

ปรัับขนาดได้้ ขณะที่่� Photoshop มีีความสามารถพิิเศษในการวาดภาพดิิจิิทััลและการแก้้ไขภาพถ่่าย

**คุุณสมบััติิหลัักและวิิธีีการแก้้ไขภาพ**

คุุณสมบััติิสำคััญและเทคนิิคหลายอย่่างที่่�ใช้้ในการแก้้ไขภาพสำหรัับโครงการมััลติิมีีเดีีย มัักจะ

มีีลัักษณะร่่วมกัันไม่่ว่่าซอฟต์์แวร์์เฉพาะที่่�ใช้้จะเป็็นแบบใด:
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	 1.	 การจัดการเลเยอร์์และการผสมผสาน : ความสามารถในการจัดการหลายเลเยอร์์ทำให้้

สามารถสร้้างคอมโพสิิตที่่�ซัับซ้้อนได้้และสามารถแก้้ไขโดยไม่่ทำลายภาพต้้นฉบัับได้้ นี่่ �เป็็นสิ่่�งสำคััญใน

การสร้้างกราฟิิกที่่�ซัับซ้้อนหรืือการรวมองค์์ประกอบหลายอย่่างเข้้าด้้วยกัันในภาพเดีียว

	 2.	 การปรัับสีีและการจััดเกรดสีี : การมีีเครื่่�องมืือสำหรัับปรัับความสว่่าง ความคมชััด ความ

อิ่่�มตััว และสมดุุลสีีเป็็นสิ่่�งจำเป็็นเพื่่�อรัักษาความสอดคล้้องของภาพในโครงการมััลติิมีีเดีีย

	 3.	 การมาสก์์และการเลืือก : ความสามารถเหล่่านี้้�ช่่วยให้้การแก้้ไขเฉพาะบางส่่วนของภาพ

เป็็นไปได้้อย่่างแม่่นยำ ซึ่่�งสำคััญสำหรัับการลบพื้้�นหลัังหรืือการใช้้เอฟเฟ็็กต์์เฉพาะส่่วน

	 4.	 ฟิลิเตอร์แ์ละเอฟเฟ็ก็ต์ ์: ภาพสามารถถููกปรับัปรุงุเพื่่�อให้ไ้ด้รู้ปูแบบภาพที่่�หลากหลายหรืือ

เพื่่�อเน้้นจุุดที่่�ต้้องการด้้วยการใช้้ฟิิลเตอร์์และเอฟเฟ็็กต์์ต่่างๆ 

	 5.	 การรีีทััชและการฟื้้�นฟูู : การทำงานในกระบวนการแก้้ไขภาพมัักใช้้เครื่่�องมืือที่่�ออกแบบ

มาเพื่่�อกำจััดตำหนิิ ฟื้้�นฟููความเสีียหาย หรืือปรัับแต่่งส่่วนเฉพาะของภาพ

	 6.	 ข้อ้ความและตัวัอักัษร : ความสามารถในการรวมและแก้ไ้ขข้อ้ความเป็น็สิ่่�งจำเป็็นสำหรับั

การสร้้างกราฟิิกที่่�ผสมผสานองค์์ประกอบภาพและข้้อความเข้้าด้้วยกััน

	 7.	 เครื่่�องมืือวาดภาพและการวาดภาพ : การใช้้แปรงดิิจิิทััลและเครื่่�องมืือวาดภาพช่่วยให้้

สามารถสร้้างงานศิิลปะต้้นฉบัับหรืือปรัับปรุุงภาพที่่�มีีอยู่่�

การใช้้เทคนิิคการแก้้ไขภาพอย่่างมีีประสิิทธิิภาพสามารถส่่งผลอย่่างมากต่่อการรับรู้้�และการมีี

ส่่วนร่่วมของผู้้�ชมต่อเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย  งานวิิจััยโดย  Ncube และ Suleman (2014) พบว่่านัักเรีียน

สามารถจดจำข้้อมููลได้้มากขึ้้�นเมื่่�อพวกเขาได้้รัับภาพที่่�ได้้รัับการแก้้ไขอย่่างดีีในส่ื่�อการเรีียนรู้้�มััลติิมีีเดีีย 

เทีียบกัับภาพที่่�ได้้รัับการแก้้ไขไม่่ดีีหรืือไม่่ได้้แก้้ไข

พััฒนาการใหม่่ในกราฟิิกและการแก้้ไขภาพ

หลายแนวโน้ม้กำลังัมีอีิทิธิพิลต่อ่อนาคตของการแก้ไ้ขภาพและซอฟต์แ์วร์ก์ราฟิิกเมื่่�อเทคโนโลยีี

มีีการพััฒนา :

	 1.	 การแก้้ไขที่่�ใช้้ปััญญาประดิษิฐ์์ช่่วย : Adobe (2023) กำลังัผสมผสานอัลักอริธิึมึการเรียีนรู้้�

ของเครื่่�องเข้้าสู่่�ซอฟต์์แวร์์การแก้้ไขภาพเพื่่�อทำงานอััตโนมััติิเช่่น การลบวััตถุุ การขยายภาพ และ แม้้แต่่

การสร้้างภาพทั้้�งหมดจากการอธิิบายด้้วยข้้อความ
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	 2.	 การแก้้ไขที่่�ไม่่ทำลาย  : ความสามารถในการแก้้ไขที่่�ไม่่ทำลายขั้้�นสููงทำให้้กระบวนการ

ทำงานมีีความยืืดหยุ่่�นมากขึ้้�นและแก้้ไขได้้ง่่ายขึ้้�น

	 3.	 การทำงานร่ว่มกันัผ่า่นคลาวด์ ์: เครื่่�องมืือหลายตัวัในปัจัจุบุันัมีคีวามสามารถในการทำงาน

ผ่่านคลาวด์์ ทำให้้ทีีมสามารถทำงานร่่วมกัันในโครงการได้้แบบเรีียลไทม์์

	 4.	 การแก้้ไขบนมืือถืือ : แนวโน้้มในการมีีความสามารถในการแก้้ไขภาพที่่�ทรงพลัังมากขึ้้�น

บนสมาร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ตกำลัังเพิ่่�มขึ้้�นเมื่่�ออุุปกรณ์์มืือถืือมีีความสามารถมากขึ้้�น

	 5.	 การผสมผสานสามมิติ ิ: ความแตกต่่างระหว่า่งกราฟิิกสองมิิติิและสามมิติิกำลัังเบลอมาก

ขึ้้�น เนื่่�องจากเครื่่�องมืือหลายตััวกำลัังนำเสนอคุุณสมบััติิที่่�เชื่่�อมโยงช่่องว่่างนี้้�

พััฒนาการเหล่่านี้้�กำลัังทำให้้การสร้้างกราฟิิกและการแก้้ไขภาพง่่ายขึ้้�น จึึงขยายศัักยภาพของ

ผู้้�สร้้างมััลติิมีีเดีีย

3.3	 เครื่่�องมืือสำหรัับการแก้้ไขและการผลิิตเสีียง

เสีียงเป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญของโครงการมััลติิมีีเดีียหลายอย่่าง เนื่่�องจากมัันมีีส่่วนในการ

สร้า้งประสบการณ์์โดยรวมและมักัจะถ่่ายทอดข้อ้มูลูสำคััญ เครื่่�องมืือสำหรัับการแก้ไ้ขและการผลิิตเสียีง

ช่่วยให้้ผู้้�สร้้างสามารถบัันทึึก แก้้ไข ผสมผสาน และปรัับแต่่งเนื้้�อหาเสีียงสำหรัับการใช้้งานในมััลติิมีีเดีีย

หลากหลาย

รููปแบบต่่างๆ  ของซอฟต์์แวร์์เสีียง

ซอฟต์์แวร์์เสีียงหลายหมวดหมู่่�สามารถจััดประเภทโดยกว้้างๆ  ได้้ดัังนี้้� :

	 1.	 Digital audio workstations (DAWs) : ซอฟต์แวร์ท์ี่่�ออกแบบมาเพ่ื่�ออำนวยความสะดวก

ในการบัันทึึก แก้้ไข และผลิิตเสีียง ตััวอย่่างเช่่น Ableton Live, Logic Pro และ Pro Tools

	 2.	 Audio Editors : ซ อฟต์์แวร์์ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อแก้้ไขและปรัับแต่่งไฟล์์เสีียงที่่�มีีอยู่่�แล้้ว 

ตััวอย่่างเช่่น Audacity และ Adobe Audition

	 3.	Music Production Software : ซอฟต์์แวร์์ที่่�ออกแบบมาโดยเฉพาะเพ่ื่�ออำนวยความ

สะดวกในการสร้้างและผลิิตดนตรีี โดยมัักจะรวมเคร่ื่�องดนตรีีเสมืือนและความสามารถในการทำงาน

กัับ MIDI ตััวอย่่างเช่่น FL Studio และ Reason
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	 4.	 Audio Restoration Software: เครื่่�องมืือเฉพาะสำหรับัการฟื้้�นฟูแูละปรับัปรุงุการบันัทึกึ

เสีียง ตััวอย่่างเช่่น Steinberg SpectraLayers และ iZotope RX

	 5.	 Audio for Video Tools: ซ อฟต์์แวร์์ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อใช้้ร่่วมกัับซอฟต์์แวร์์การตััดต่่อ

วิิดีีโอเพื่่�ออำนวยความสะดวกในการทำงานหลัังการผลิิตเสีียง ตััวอย่่างเช่่น Avid Pro Tools และ Fair-

light (ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ DaVinci Resolve)

**คุุณสมบััติิหลัักของซอฟต์์แวร์์การแก้้ไขเสีียง**

คุุณสมบัติิสำคััญหลายอย่่างที่่�มีีในซอฟต์แวร์การแก้้ไขเสีียงโดยทั่่�วไปมีีลัักษณะร่่วมกันไม่่ว่่า

ซอฟต์์แวร์์เฉพาะนั้้�นจะเป็็นแบบใด :

	 1. การแก้้ไขแบบมััลติิแทร็็ก : ความสามารถในการทำงานกัับการบัันทึึกเสีียงหลายรายการ

พร้้อมกััน ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการสร้้างคอมโพสิิตที่่�ซัับซ้้อนและการมิิกซ์์

	

	 2.	 การแก้้ไขคลื่่�นเสีียง : เครื่่�องมืือที่่�อนุุญาตให้้แก้้ไขคลื่่�นเสีียงโดยตรง ทำให้้สามารถทำการ

แก้้ไขและปรัับแต่่งอย่่างแม่่นยำ

	 3.	 การประมวลผลเอฟเฟ็็กต์์เสีียง : เอฟเฟ็็กต์์เสีียงหลากหลายรููปแบบ เช่่น การปรัับเสีียง 

(equalization), การบีีบอััด (compression), การสะท้้อน (reverb) และการดีีเลย์์ (delay) ที่่�สามารถ

นำมาใช้้เพื่่�อปรัับปรุุงหรืือเปลี่่�ยนแปลงสััญญาณเสีียง

	 4.	 การสนัับสนุุน MIDI : เครื่่�องมืือหลายตััวมีีความสามารถ MIDI (Musical Instrument 

Digital Interface) สำหรัับการทำงานร่่วมกัับเครื่่�องดนตรีีเสมืือนและการแต่่งเพลง

	 5.	 การออโตเมชันั : ความสามารถในการทำออโตเมชันัการปรัับเปลี่่�ยนระดัับเสียีง เอฟเฟ็ก็ต์์ 

และพารามิิเตอร์์อื่่�นๆ  ตามเวลา

	 6.	 เคร่ื่�องมืือการมิิกซ์์และมาสเตอร์์ : ความสามารถในการปรัับแต่่งผลลััพธ์์สุุดท้้ายสำหรัับ

ฟอร์์แมตการจััดส่่งที่่�หลากหลายและการปรัับสมดุุลของการบัันทึึกเสีียงหลายรายการ

	 7.	 การสนัับสนุุนปลั๊๊�กอิิน : ความสามารถในการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพของซอฟต์์แวร์์ด้้วยการ 

ติิดตั้้�งโมดููลจากบุุคคลที่่�สาม
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การเปรีียบเทีียบเครื่่�องมืือการแก้้ไขเสีียงที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุด

	 1.	 Pro Tools (Avid) :

	» มีีความสามารถในการบัันทึึก แก้้ไข และมิิกซ์์ที่่�แข็็งแกร่่ง

	» มาตรฐานอุุตสาหกรรมในการผลิิตเสีียงมืืออาชีีพ

•	 เป็็นที่่�นิิยมใช้้อย่่างแพร่่หลายในกระบวนการหลัังการผลิิตภาพยนตร์์และโทรทััศน์์  

รวมถึึงการผลิิตเพลงด้้วย 

	 2.	 Logic Pro X (Apple) :

	» มอบอิินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายและ DAW ที่่�ครอบคลุุม

	» รวมถึึงไลบรารีีเครื่่�องดนตรีีเสมืือนและเอฟเฟกต์์มากมาย

	» เป็็นที่่�ชื่่�นชอบของนัักแต่่งเพลงและผู้้�ผลิิตเพลง

	 3.	Audacity :

	» โปรแกรมแก้้ไขเสีียงฟรีีและโอเพ่่นซอร์์สที่่�มีีความสามารถในการแก้้ไขระดัับพื้้�นฐาน 

	 ถึึงปานกลาง

	» มัักใช้้ในการทำพอดแคสต์์และงานแก้้ไขเสีียงพื้้�นฐาน

	 4.	Adobe Audition :

	» เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ Adobe Creative Suite

	» มีีความสามารถในการแก้้ไขแบบคลื่่�นเสีียงและแบบมััลติิแทร็็ก

	» เหมาะสำหรัับงานมัลัติมีิีเดียีเนื่่�องจากการผสานรวมที่่�แข็ง็แกร่ง่กัับผลิติภัณัฑ์ ์Adobe  

	 อื่่�นๆ 

	 5.	Ableton Live :

	» เป็็นที่่�ชื่่�นชอบในหมู่่�ผู้้�แสดงสดและผู้้�ผลิิตเพลงอิิเล็็กทรอนิิกส์์

	» มีีมุุมมองเซสชัันที่่�โดดเด่่นสำหรัับการสร้้างและการแสดงที่่�ไม่่เป็็นเส้้นตรง

	 6.	 FL Studio :

	» เป็็นที่่�รู้้�จัักกัันดีีในอิินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายซึ่่�งอำนวยความสะดวกในการผลิิตเพลง

	» มัักใช้้ในการผลิิตเพลงอิิเล็็กทรอนิิกส์์และฮิิปฮอป
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การเลืือกซอฟต์์แวร์์การแก้้ไขเสีียงมัักขึ้้�นอยู่่�กัับความต้้องการเฉพาะของโครงการ ระดัับทัักษะ

ของผู้้�ใช้้ และความเข้้ากัันได้้กัับเครื่่�องมืืออื่่�นๆ  ในกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีีย

เทคนิิคการผลิิตเสีียงในมััลติิมีีเดีีย

ในการผลิิตเสีียงมััลติิมีีเดีีย มีีเทคนิิคพื้้�นฐานหลายอย่่างที่่�มัักจะนำมาใช้้ :

1.	 การแก้้ไขบทสนทนา : กระบวนการปรัับปรุุงและจััดระเบีียบเสีียงพููดที่่�บัันทึึกไว้้เพื่่�อ

ให้้แน่่ใจถึึงความสม่่ำเสมอและความชััดเจน

2.	 การออกแบบเสีียง : กระบวนการสร้้างและปรัับเปลี่่�ยนองค์์ประกอบเสีียงเพ่ื่�อปรัับปรุุง

ประสบการณ์์ภาพหรืือถ่่ายทอดข้้อมููล

3.	 การแต่่งเพลงและการแก้้ไขเพลง : กระบวนการแต่่งหรืือปรัับแต่่งเพลงเพ่ื่�อเสริิม

อารมณ์์และการจัับเวลาในมััลติิมีีเดีีย

4.	 การฟื้้�นฟููเสีียง : กระบวนการกำจััดเสีียงรบกวน คลิิก และความผิิดปกติิอื่่�นๆ  ที่่�ไม่่

พึึงประสงค์์จากการบัันทึึกเสีียง

5.	 การมิิกซ์์ : กระบวนการปรัับสมดุุลองค์์ประกอบเสีียงต่่างๆ   เพื่่�อสร้้างเสีียงรวมที่่�

กลมกลืืน

6.	 การมาสเตอร์์ : กระบวนการปรัับปรุุงผลลััพธ์์เสีียงสุุดท้้ายเพ่ื่�อรองรัับระบบการเล่่น

และรููปแบบต่่างๆ 

งานวิิจัยัได้้แสดงให้้เห็็นว่่าเนื้้�อหามัลัติิมีีเดีียสามารถถูกูปรัับปรุุงอย่่างมากโดยการใช้้เสีียงคุุณภาพสููง 

การศึึกษาของ Paivio และ Clark (1991) พบว่่าการเก็็บรัักษาและความเข้้าใจข้้อมููลของผู้้�เรีียนดีีขึ้้�น 

เมื่่�อใช้้เสีียงที่่�ผลิิตอย่่างดีีในสื่่�อการเรีียนรู้้�มััลติิมีีเดีีย

พััฒนาการใหม่่ในการแก้้ไขและการผลิิตเสีียง

มีีแนวโน้้มหลายอย่่างที่่�มีีอิิทธิิพลต่่ออนาคตของการแก้้ไขและการผลิิตเสีียงสำหรัับรููปแบบ

มััลติิมีีเดีีย :

1.	 การแก้้ไขเสีียงที่่�ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ช่่วย  : อััลกอริิธึึมการเรีียนรู้้�ของเครื่่�องถููกนำมาใช้้

ในการทำงานอััตโนมััติิเช่่น การลดเสีียงรบกวน การแยกเสีียง และแม้้กระทั่่�งการแต่่ง

เพลง (iZotope, 2023)

2.	 เสีียงสมจริิง : ความนิิยมที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของเทคโนโลยีีเสีียงเชิิงพื้้�นที่่�ที่่�สร้้างสภาพแวดล้้อม

ที่่�สมจริงมากขึ้้�นเป็น็ผลโดยตรงจากการแพร่ห่ลายของความจริงิเสมืือนและความจริงิ

เสริิม (Dolby, 2023)

3.	 การทำงานร่่วมกัันผ่่านคลาวด์์ : เครื่่�องมืือเสีียงหลายตััวในปััจจุุบัันมีีความสามารถใน

การทำงานผ่่านคลาวด์ที่่�อำนวยความสะดวกในการทำงานร่่วมกันแบบเรีียลไทม์

ระหว่่างสมาชิิกทีีมที่่�อยู่่�ในสถานที่่�ต่่างๆ 



65

4.	 การผลิติเสียีงบนมืือถืือ : แนวโน้ม้การเกิดิขึ้้�นของความสามารถในการผลิติเสียีงระดับั

มืืออาชีีพบนสมาร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ตกำลัังเพิ่่�มขึ้้�นเม่ื่�ออุุปกรณ์์มืือถืือมีีความสามารถ

มากขึ้้�น

5.	 การผสานรวมกับส่ื่�อเชิงิโต้้ตอบและวิิดีีโอ : เคร่ื่�องมืือเสีียงกำลัังถูกูพััฒนาให้้ทำงานได้้

อย่่างไร้้รอยต่่อกัับซอฟต์์แวร์์การสร้้างสื่่�อเชิิงโต้้ตอบและการตััดต่่อวิิดีีโอ

พััฒนาการเหล่่านี้้�กำลัังอำนวยความสะดวกในการผลิิตเนื้้�อหาเสีียงคุุณภาพสููง ท ำให้้การผลิิต

เสีียงสำหรัับผู้้�สร้้างมััลติิมีีเดีียมีีความสามารถในการเข้้าถึึงและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

3.4		ซ อฟต์์แวร์์สำหรัับการตััดต่่อวิิดีีโอและหลัังการผลิิต

การประกอบ การจััดการ และการปรัับปรุุงฟุุตเทจวิิดีีโอสามารถทำได้้โดยซอฟต์์แวร์์การตััดต่่อ

วิิดีีโอและหลัังการผลิิต ซึ่่�งเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการผลิิตเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�ครอบคลุุม

ความสามารถหลากหลาย ตั้้ �งแต่่โปรแกรมตััดต่่อวิิดีีโอพื้้�นฐานสำหรัับโครงการที่่�ไม่่ซัับซ้้อนไปจนถึึงชุุด

หลัังการผลิิตที่่�ซัับซ้้อนที่่�ใช้้ในงานภาพยนตร์์และโทรทััศน์์มืืออาชีีพ

รููปแบบต่่างๆ  ของซอฟต์์แวร์์การตััดต่่อวิิดีีโอ

ซอฟต์์แวร์์การตััดต่่อวิิดีีโอสามารถแบ่่งออกเป็็นหลายหมวดหมู่่� :

1.	 โปรแกรมสำหรัับผู้้�ใช้้ทั่่�วไป : ซ อฟต์์แวร์์ที่่�ง่่ายต่่อการใช้้งานและออกแบบมาเพื่่�อผู้้�ใช้้

ทั่่�วไป ตัวัอย่า่งเช่น่ Windows Movie Maker และ iMovie Here’s the translation 

in Thai, keeping technical terms in English:

2.	 Prosumer Editors: เครื่่�องมืือที่่�ซับัซ้อ้นมากขึ้้�นซึ่่�งทำหน้า้ที่่�เป็น็สะพานเชื่่�อมระหว่า่ง

ซอฟต์์แวร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคและมืืออาชีีพ ตััวอย่่างเช่่น Adobe Premiere Elements 

และ Filmora

3.	 Professional Non-Linear Editors (NLEs): เครื่่�องมืือที่่�ครอบคลุุมซึ่่�งใช้้ในการผลิิต

เนื้้�อหาวิิดีีโอระดัับมืืออาชีีพ ตั ัวอย่่างได้้แก่่: Avid Media Composer, Final Cut 

Pro X และ Adobe Premiere Pro

4.	 Software Suites for Post-Production: แพ็็คเกจซอฟต์์แวร์์ที่่�ครอบคลุุมซึ่่�งรวมถึึง 

visual effects, audio post-production tools และ color grading นอกเหนืือ

จากการแก้้ไขวิิดีีโอ ตััวอย่่างเช่่น DaVinci Resolve และ Autodesk Flame
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คุุณสมบััติิสำคััญของซอฟต์์แวร์์แก้้ไขวิิดีีโอ

ซอฟต์์แวร์์แก้้ไขวิิดีีโอส่่วนใหญ่่มีีคุุณสมบััติิสำคััญร่่วมกัันหลายประการ :

1.	 Timeline Editing: ความสามารถในการจััดระเบีียบและแก้้ไขส่่วนของวิิดีีโอบน 

timeline

2.	 Multi-track Editing: ความสามารถในการแก้้ไขช่่องสััญญาณเสีียงและวิิดีีโอหลาย

ช่่องพร้้อมกััน

3.	 Transitions and Effects: เครื่่�องมืือสำหรัับการใช้้ visual effects และเพิ่่�ม tran-

sitions ระหว่่างส่่วนต่่างๆ

4.	 Color Correction and Grading: ฟัังก์์ชัันที่่�ช่่วยในการปรัับเปลี่่�ยนและปรัับปรุุงสีี

ของภาพวิิดีีโอ

5.	 Audio Editing: ความสามารถในการแก้้ไขเสีียงตั้้�งแต่่ระดัับพื้้�นฐานถึึงขั้้�นสููง

6.	 Graphics and Titling: เครื่่�องมืือสำหรัับเพิ่่�มข้้อความและกราฟิิกลงในวิิดีีโอ

7.	 ความสามารถในการส่่งออกวิิดีีโอในรููปแบบและคุุณภาพที่่�หลากหลาย

การเปรีียบเทีียบเครื่่�องมืือแก้้ไขวิิดีีโอที่่�ได้้รัับความนิิยมมากที่่�สุุด

	 1. 	Adobe Premiere Pro :

	» เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ Adobe Creative Suite

	» มีีความสามารถในการแก้้ไขที่่�หลากหลายและทำงานร่่วมกับผลิิตภัณฑ์์อ่ื่�นๆ ของ  

	 Adobe ได้้อย่่างราบรื่่�น

	» ใช้้กัันอย่่างแพร่่หลายในการผลิิตวิิดีีโอระดัับมืืออาชีีพในหลากหลายอุุตสาหกรรม

	 2.	 Final Cut Pro X (Apple) :

	» พััฒนาสำหรัับ macOS

	» โดดเด่่นด้้วยอิินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายและประสิิทธิิภาพที่่�รวดเร็็ว

	» เป็็นที่่�ชื่่�นชอบของผู้้�สร้้างคอนเทนต์์และนัักสร้้างภาพยนตร์์อิิสระ

	 3.	DaVinci Resolve (Blackmagic Design) :

	» มีีชุุดเครื่่�องมืือที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการแก้้ไข color correction, visual effects และ  

	 audio post-production ระดัับมืืออาชีีพ

	» มีีทั้้�งเวอร์์ชัันฟรีีและเวอร์์ชัันเสีียเงิิน (Studio)

	 4.	Avid Media Composer :

	» เป็็นมาตรฐานอุตุสาหกรรมสำหรับัการผลิติภาพยนตร์และรายการโทรทัศัน์ในฮอลลีวีูดู
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	» เป็็นที่่�รู้้�จัักในด้้านคุุณสมบัติิการทำงานร่่วมกันและความสามารถในการจัดการสื่�อ 

	 ที่่�แข็็งแกร่่ง

	 5.	 Sony Vegas Pro :

	» มีกีารผสมผสานที่่�เหมาะสมระหว่่างความเป็็นมิติรกับัผู้้�ใช้้และความสามารถระดับัมืืออาชีพี

	» เป็็นที่่�ชื่่�นชอบของผู้้�สร้้างคอนเทนต์์อิิสระและ YouTuber

การเลืือกซอฟต์แวร์์แก้้ไขวิิดีีโอมัักขึ้้�นอยู่่�กับความซับซ้้อนของโปรเจ็็กต์์ ร ะดัับทัักษะของผู้้�ใช้ ้ 

ข้้อจำกััดด้้านงบประมาณ และการทำงานร่่วมกัับเครื่่�องมืืออื่่�นๆ ในกระบวนการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย

เทคนิิคการแก้้ไขวิิดีีโอมััลติิมีีเดีีย

ต่่อไปนี้้�เป็็นเทคนิิคที่่�ใช้้บ่่อยที่่�สุุดในการแก้้ไขวิิดีีโอมััลติิมีีเดีีย :

	 1. 	Cutting and Trimming : กระบวนการพื้้�นฐานในการเลืือกและจััดระเบีียบส่ว่นของวิิดีีโอ

เพื่่�อสื่่�อสารข้้อมููลหรืือเล่่าเรื่่�อง

	 2. 	Color Grading : กระบวนการปรัับเปลี่่�ยนสีแีละโทนของภาพวิดิีโีอเพ่ื่�อให้ไ้ด้้สุนุทรียภาพ

หรืือบรรยากาศเฉพาะ

	 3. 	Compositing : กระบวนการรวมหลายเลเยอร์์ของวิิดีีโอ รู ปภาพ หรืือองค์์ประกอบที่่�

สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อสร้้างฉากที่่�ซัับซ้้อน

	 4. 	Motion Graphics : กระบวนการสร้า้งข้อ้ความเคลื่่�อนไหวและองค์ป์ระกอบกราฟิกิเพื่่�อ

เพิ่่�มคุุณภาพของเนื้้�อหาวิิดีีโอ

	 5. 	Sound Design : กระบวนการรวมและปรัับเปลี่่�ยนองค์์ประกอบเสียีงเพ่ื่�อเสริิมเนื้้�อหาภาพ

	 6. 	Visual Effects (VFX) : กระบวนการรวมภาพที่่�สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์หรืือการปรัับแต่่ง

ภาพที่่�มีีอยู่่�เพื่่�อสร้้างเอฟเฟกต์์ที่่�ยากหรืือเป็็นไปไม่่ได้้ที่่�จะทำได้้ในระหว่่างการถ่่ายทำ

การวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้การแก้้ไขวิิดีีโอที่่�มีีประสิิทธิิภาพสามารถส่่งผลอย่่างมากต่่อการ

จดจำข้้อมููลและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม Sweller et al. (2011) ได้้ทำการศึึกษาที่่�แสดงให้้เห็็นว่่าวิิดีีโอ

การศึึกษาที่่�มีีการแก้้ไขอย่่างดีีส่่งผลให้้เกิิดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ดีีกว่่าเมื่่�อเทีียบกัับเนื้้�อหาที่่�มีีการแก้้ไขไม่่

ดีีหรืือไม่่มีีการแก้้ไขเลย
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พััฒนาการใหม่่ในการแก้้ไขวิิดีีโอ และ Post-Production

แนวโน้้มหลายอย่่างกำลัังส่่งผลต่่ออนาคตของการแก้้ไขวิิดีีโอ และ post-production :

	 1. 	AI-assisted Editing : Adobe (2023) กำลัังใช้อั้ัลกอริิทึึมการเรียีนรู้้�ของเคร่ื่�องเพ่ื่�อทำงาน

อััตโนมััติิ เช่่น การเลืือกช็็อต การจัับคู่่�สีี และแม้้แต่่การตััดสิินใจแก้้ไขขั้้�นพื้้�นฐาน

	 2. 	Cloud-based Editing : เครื่่�องมืือหลายอย่่างตอนนี้้�มีีความสามารถบนคลาวด์์สำหรัับ

การทำงานแก้้ไขระยะไกลและการทำงานร่่วมกัันแบบเรีียลไทม์์

	 3. 	Virtual Production : การผสมผสานเทคโนโลยีีการ render 3D แบบเรีียลไทม์์ (เช่่น 

game engines) เข้้ากัับกระบวนการสร้้างภาพยนตร์์กำลัังทำให้้เส้้นแบ่่งระหว่่างการผลิิต และ post- 

production ไม่่ชััดเจน (Unreal Engine, 2023)

	 4. 	8K and Beyond : ซ อฟต์์แวร์์แก้้ไขวิิดีีโอกำลัังพััฒนาเพื่่�อรองรัับความละเอีียดและ 

อััตราเฟรมที่่�สููงขึ้้�นตามเทคโนโลยีีกล้้องที่่�ยัังคงพััฒนาต่่อไป

	 5.	 High Dynamic Range (HDR) and Wide Color Gamut : เครื่่�องมืือแก้้ไขระดัับมืือ

อาชีีพกำลัังรวมการสนัับสนุุน High Dynamic Range (HDR) และ พื้้�นที่่�สีีที่่�กว้้างขึ้้�นมากขึ้้�น

การพััฒนาเหล่่านี้้�กำลัังทำให้้การแก้้ไขวิิดีีโอเข้้าถึึงได้้ง่่ายขึ้้�นและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น  

รวมทั้้�งให้้โอกาสสร้้างสรรค์์ใหม่่ๆ แก่่ผู้้�สร้้างสื่่�อมััลติิมีีเดีีย

3.5 Software for 3D Modeling and Animation

ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :

ซอฟต์แวร์์สำหรัับ 3D modeling และ animation ได้้กลายเป็็นส่่วนประกอบสำคััญของ

โครงการมัลัติมีิีเดียีจำนวนมาก ช่วยให้ผู้้้�สร้า้งสรรค์ส์ามารถสร้้างสภาพแวดล้อมเสมืือนจริง ตัวละคร และ

วััตถุุต่่างๆ และสร้้างชีีวิิตให้้กัับสิ่่�งเหล่่านี้้�ผ่่านการเคลื่่�อนไหว ตั้้ �งแต่่การจำลองภาพทางสถาปััตยกรรม

และการจำลองทางวิิทยาศาสตร์ไปจนถึึงการผลิิตภาพยนตร์และวิิดีีโอเกม  เคร่ื่�องมืือเหล่่านี้้�ถููกนำมาใช้้

ในการประยุุกต์์ใช้้งานที่่�หลากหลาย
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หมวดหมู่่�ของซอฟต์์แวร์์ 3D :

มีีหลายหมวดหมู่่�ที่่�สามารถจััดประเภทซอฟต์์แวร์์ 3D ได้้ :

	 1. 	3D modeling software : เครื่่�องมืือที่่�ออกแบบมาเพื่่�อสร้้างวััตถุุและสภาพแวดล้้อม 3D 

ตััวอย่่างเช่่น Autodesk Maya, Blender และ ZBrush

	 2.	 3D Animation Software : ซอฟต์์แวร์์ที่่�อุุทิิศให้้กัับการเคลื่่�อนไหวของโมเดล 3D ความ

สามารถในการเคลื่่�อนไหวมัักรวมอยู่่�ในซอฟต์์แวร์์การสร้้างโมเดล 3D จำนวนมาก

	 3. 	3D Rendering Software : ซอฟต์แ์วร์ท์ี่่�อุทุิศิให้ก้ับัการสร้า้งภาพที่่�สมจริงิจากโมเดล 3D 

ที่่�มีีคุุณภาพสููง ตััวอย่่างเช่่น Arnold และ V-Ray

	 4.	 3D Sculpting Software : เครื่่�องมืือที่่�ช่่วยในการสร้้างโมเดลแบบอิินทรีีย์์ ซึ่่�งเป็็นกระ

บวนการที่่�คล้้ายกัับการใช้้ดิินเหนีียว ตััวอย่่างที่่�โดดเด่่นคืือ ZBrush

	 5.	 CAD (Computer-Aided Design) Software : เครื่่�องมืือที่่�ใช้้หลัักๆ ในวิิศวกรรมและ

สถาปััตยกรรมเพื่่�อช่่วยในการสร้้างโมเดล 3D ที่่�แม่่นยำ ตััวอย่่างเช่่น SolidWorks และ AutoCAD

คุุณลัักษณะสำคััญของซอฟต์์แวร์์สำหรัับ 3D Modeling และ Animation

ซอฟต์์แวร์์ 3D ส่่วนใหญ่่มีีคุุณสมบััติิสำคััญร่่วมกัันหลายประการ :

	 1.	 3D Modeling Tools : คุุณสมบััติิสำหรัับการสร้้างวััตถุุ 3D เช่่น polygon modeling, 

subdivision surface modeling และ NURBS modeling

	 2.	 Texturing and Materials : ซ อฟต์แวร์์ที่่�ช่่วยในการใช้้และจััดการพื้้�นผิิวและวััสดุุบน

โมเดล 3D

	 3.	 Rigging : ชุุดความสามารถที่่�ช่่วยในการพััฒนาโครงสร้้างกระดููกสำหรัับโมเดล 3D เพื่่�อ

ช่่วยในการเคลื่่�อนไหว

	 4.	 Animation Tools : ความสามารถในการพััฒนาการจำลอง การเคลื่่�อนไหวของตััวละคร 

และการเคลื่่�อนไหวแบบ keyframe

	 5. Lighting : เครื่่�องมืือสำหรัับเพิ่่�มและปรัับแต่่งแหล่่งกำเนิิดแสงในสภาพแวดล้้อม 3D



70

	 6. 	Rendering : ฟัังก์์ชัันสำหรัับการสร้้างภาพ 2D หรืือภาพเคลื่่�อนไหวจากฉาก 3D

	 7.	 Particle Systems : เครื่่�องมืือสำหรัับการสร้้างและจััดการเอฟเฟกต์์ที่่�ขึ้้�นอยู่่�กัับอนุุภาค 

เช่่น น้้ำ หมอก หรืือไฟ

การเปรีียบเทีียบเครื่่�องมืือ 3D Modeling และ Animation ที่่�ได้้รัับความนิิยม

มากที่่�สุุด

	 1.	Autodesk Maya :

	» มาตรฐานอุุตสาหกรรมสำหรัับการผลิิตภาพยนตร์์และโทรทััศน์์

	» มีชีุดุเครื่่�องมืือที่่�ครอบคลุมุสำหรับัการสร้้างโมเดล การเคลื่่�อนไหว และการ rendering

	» เป็็นที่่�รู้้�จัักในด้้านเครื่่�องมืือการเคลื่่�อนไหวตััวละครที่่�ทรงพลััง

	 2.	 Blender :

	» ชุุดสร้้างสรรค์์ 3D ที่่�ฟรีีและเป็็นโอเพนซอร์์ส

	» มีีความสามารถที่่�ครอบคลุุมซึ่่�งเทีียบเท่่ากัับซอฟต์์แวร์์เชิิงพาณิิชย์์

	» ความคุ้้�มค่่าและชุุมชนที่่�กระตืือรืือร้้นกำลัังทำให้้มัันได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�น

	 3.	 Cinema 4D :

	» เป็็นที่่�รู้้�จัักในด้้านอิินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายและฟัังก์์ชัันการทำงานที่่�ใช้้งานง่่าย

	» มัักใช้้ในการออกแบบการออกอากาศและกราฟิิกเคลื่่�อนไหว

	 4.	ZBrush :

	» เป็็นแอปพลิิเคชัันซอฟต์์แวร์์ที่่�เชี่่�ยวชาญด้้านการวาดภาพและการปั้้�นดิิจิิทััล

	» มัักใช้้ในการสร้้างโมเดล 3D ที่่�ซัับซ้้อน โดยเฉพาะตััวละคร

	 5.	Houdini :

	» โดดเด่่นด้้วยวิิธีีการสร้้าง 3D แบบ procedural

	» เชี่่�ยวชาญเป็็นพิิเศษในการพััฒนา visual effects และการจำลองที่่�ซัับซ้้อน

การเลืือกซอฟต์์แวร์์ 3D มัักขึ้้�นอยู่่�กัับความต้้องการเฉพาะของโครงการ ร ะดัับทัักษะของผู้้�ใช้้ 

และความเข้้ากัันได้้กัับเครื่่�องมืืออื่่�นๆ ในกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีีย
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เทคนิิคการสร้้างโมเดลและการเคลื่่�อนไหวแบบ 3D สำหรัับมััลติิมีีเดีีย

ต่อ่ไปนี้้�เป็็นเทคนิคิที่่�ใช้บ่้่อยที่่�สุดุในการสร้้างโมเดลและการเคล่ื่�อนไหวแบบ 3D สำหรัับโครงการ

มััลติิมีีเดีีย :

	 1.	 Polygon Modeling: กระบวนการสร้้างวัตัถุสามมิติิโดยการจัดการพื้้�นผิวิแบบ polygonal

	 2. 	Digital Sculpting: กระบวนการสร้้างรููปทรงอิินทรีีย์์โดยใช้้เทคนิิคการปั้้�น

	 3.	 Texturing และ UV Mapping: กระบวนการใช้้ภาพ 2D กัับพื้้�นผิิว 3D เพื่่�อเพิ่่�มความ 

	 	 สมจริิงและรายละเอีียด

	 4.	 Rigging และ Skinning: กระบวนการสร้้างโครงสร้้างกระดููกสำหรัับโมเดล 3D และ 

	 	 ติิดเรขาคณิิต 3D กัับโครงสร้้างนี้้�เพื่่�อการเคลื่่�อนไหว

	 5.	 Keyframe Animation: กระบวนการสร้้างการเคลื่่�อนไหวโดยการกำหนดท่่าทางสำคััญ  

	 	 ณ จุุดเวลาเฉพาะ

	 6.	 Motion Capture: กระบวนการเคลื่่�อนไหวตัวัละคร 3D โดยใช้ข้้อ้มูลูจากการเคลื่่�อนไหว 

	 	 ในโลกจริิง

	 7.	 Particle Systems: การใช้้การจำลองแบบอนุุภาคเพื่่�อสร้้างเอฟเฟกต์์เช่่น น้้ำ หมอก หรืือไฟ

การวิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้กราฟิิก 3D สามารถปรัับปรุุงความเข้้าใจและการมีส่่วนร่่วมใน

มััลติิมีีเดีียเพื่่�อการศึึกษาได้้อย่่างมาก การศึึกษาโดย Korakakis et al. (2009) พบว่่าการใช้้ภาพ 3D 

แบบโต้้ตอบในการศึกึษาวิิทยาศาสตร์นำไปสู่่�ความเข้า้ใจเชิงิแนวคิดที่่�ดีีขึ้้�นเม่ื่�อเทีียบกัับกราฟิิก 2D แบบ

ดั้้�งเดิิม

พััฒนาการใหม่่ใน 3D Modeling และ Animation

แนวโน้้มต่่างๆ กำลัังส่่งผลต่่ออนาคตของการสร้้างโมเดลและการเคลื่่�อนไหวแบบ 3D :

	 1.	 Real-time Rendering : พลัังของฮาร์์ดแวร์์กราฟิิกที่่�เพิ่่�มขึ้้�นกำลัังทำให้้เส้้นแบ่่งระหว่่าง

เนื้้�อหา 3D ที่่� render ไว้้ล่่วงหน้้าและแบบโต้้ตอบไม่่ชััดเจน โดยช่่วยให้้สามารถ render กราฟิิก 3D 

คุุณภาพสููงแบบเรีียลไทม์์ได้้ (Unreal Engine, 2023)
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	 2.	 AI-assisted 3D Creation : กำลัังใช้้อััลกอริิทึึมการเรีียนรู้้�ของเครื่่�องเพื่่�อทำงานอััตโนมััติิ 

เช่่น การสร้้างโมเดล 3D จากภาพ 2D การสร้้างพื้้�นผิิว และแม้้แต่่การเคลื่่�อนไหว (NVIDIA, 2023)

	 3.	 Virtual Production : การผสมผสานกราฟิิก 3D แบบเรีียลไทม์์กัับภาพจริิงกำลัังปฏิิวััติิ

การสร้้างและการผสมผสาน visual effects ในการผลิิตภาพยนตร์์และโทรทััศน์์ (Epic Games, 2023)

	 4.	 Procedural Generation : เทคนิิค procedural ขั้้ �นสููงช่่วยให้้สามารถสร้้างสภาพ

แวดล้้อมและวััตถุุ 3D ที่่�ซัับซ้้อนได้้โดยใช้้การแทรกแซงด้้วยมืือน้้อยที่่�สุุด

	 5.	 VR และ AR Integration : เครื่่�องมืือ 3D กำลัังช่่วยอำนวยความสะดวกในการพััฒนา

แอปพลิิเคชััน virtual reality และ augmented reality

นอกจากจะขยายศักยภาพในการสร้า้งสรรค์ของผู้้�สร้า้งมัลัติมีิีเดียีแล้้ว การพัฒันาเหล่่านี้้�ยังัเพิ่่�ม

การเข้้าถึึงและประสิิทธิิภาพของการสร้้าง 3D อีีกด้้วย

โดยสรุปุ ภูมิทิัศัน์ของเคร่ื่�องมืือและเทคโนโลยีมีัลัติิมีีเดีียนั้้�นกว้้างขวางและเปลี่่�ยนแปลงตลอดเวลา 

แต่่ละสาขาให้้เครื่่�องมืือและเทคนิคิที่่�หลากหลายสำหรับัการสร้้างเนื้้�อหามัลัติิมีเีดียีที่่�น่่าสนใจ ตั้้�งแต่่การผลิติ

เสียีงและการแก้้ไขภาพไปจนถึึงการแก้้ไขวิิดีีโอและการเคล่ื่�อนไหวแบบ 3D เมื่่�อเทคโนโลยีียังัคงก้้าวหน้้า

ต่่อไปนี้้�

เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�กำลังักลายเป็็นสิ่่�งที่่�ทรงพลััง ผสมผสาน และเข้้าถึงึได้้มากขึ้้�น ช่วยให้้ผู้้�สร้้างสรรค์

สามารถขยายขีดีจำกัดัของสิ่่�งที่่�เป็็นไปได้้ในการผลิติมัลัติมิีเีดียี สำหรับัมืืออาชีพีด้้านมัลัติมิีเีดียี เป็็นสิ่่�งสำคัญั

ที่่�จะต้้องติดิตามความก้าวหน้้าเหล่่านี้้�และเลืือกเครื่่�องมืือและเทคนิคิที่่�เหมาะสมสำหรับัความต้องการเฉพาะ

ของแต่่ละโครงการ

ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :

3.2 ฮาร์์ดแวร์์สำหรัับมััลติิมีีเดีีย

อุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์ที่่�หลากหลายมีความสำคััญต่่อการสร้้าง การประมวลผล และการนำเสนอ

เนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย ทุุกส่่วนประกอบของกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีียมีีความสำคััญ ตั้้�งแต่่อุุปกรณ์์จัับภาพ

เช่น่กล้อ้งและไมโครโฟน ไปจนถึงึหน่ว่ยประมวลผลอย่า่งคอมพิวิเตอร์แ์ละการ์ด์กราฟิกิเฉพาะทาง และ

สุดุท้า้ยคืืออุุปกรณ์แ์สดงผลเช่น่ชุดุหูฟูังั virtual reality และจอแสดงผล ส่วนนี้้�จะพิิจารณาความก้าวหน้า้

ทางเทคโนโลยีีล่่าสุุด การประยุุกต์์ใช้้ และคุุณสมบััติิของทั้้�งฮาร์์ดแวร์์ที่่�จำเป็็นและขั้้�นสููงที่่�ใช้้ในการผลิิต

มััลติิมีีเดีีย
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คอมพิิวเตอร์์ ไมโครโฟน และกล้้อง: ฮาร์์ดแวร์์ที่่�จำเป็็น

กล้้อง

กล้อ้งเป็็นเคร่ื่�องมืือสำคััญในการผลิิตมัลัติมีิีเดีียใช้ส้ำหรัับจัับภาพนิ่่�งและวิิดีโีอ ประเภทของกล้้อง

ที่่�ใช้้สามารถส่่งผลอย่่างมากต่่อคุุณภาพและสไตล์์ของผลิิตภััณฑ์์มััลติิมีีเดีียสุุดท้้าย

ประเภทของกล้้อง :

	 1.	 กล้้อง Digital Single-Lens Reflex (DSLR) :

	» เป็น็ที่่�ชื่่�นชอบของช่่างภาพและผู้้�ถ่ายวิดีีโอเน่ื่�องจากความหลากหลายและคุุณภาพของ 

	 ภาพที่่�เหนืือกว่่า

	» มีีเลนส์์ที่่�สามารถเปลี่่�ยนได้้

	» ตััวอย่่างเช่่น Canon EOS series และ Nikon D series

	 2.	 กล้้อง Mirrorless :

	» กะทััดรััดและน้้ำหนัักเบากว่่า DSLR โดยมีีคุุณภาพของภาพที่่�เทีียบเท่่า

	» กำลัังได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นในการผลิิตวิิดีีโอระดัับมืืออาชีีพ

	» ตััวอย่่างเช่่น Fujifilm X series และ Sony Alpha series

	 3.	 กล้้อง Cinema :

	» ออกแบบมาเฉพาะสำหรัับการผลิิตวิิดีีโอระดัับสููง

	» มีคีุณุสมบัตัิเิช่น่ ช่องรับัสัญัญาณเสียีงระดับัมืืออาชีพี การบันัทึกึวิดิีโีอแบบ RAW และ 

	 ช่่วงไดนามิิกสููง

	» ตััวอย่่างเช่่น ARRI Alexa series และกล้้อง RED Digital Cinema

	 4.	 Action Cameras :

	» กล้้องขนาดเล็็กที่่�ทนทาน ออกแบบมาเฉพาะสำหรัับการจัับภาพในสภาวะสุุดขั้้�ว

	» เป็็นที่่�นิิยมสำหรัับมุุมมอง POV (point-of-view) และกีีฬาผาดโผน

	» ตััวอย่่างเช่่น GoPro และ DJI

	 5.	 กล้้องสมาร์์ทโฟน :

	» มีีความสามารถเพิ่่�มขึ้้�นเรื่่�อยๆ โดยบางรุ่่�นมีีการบัันทึึกวิิดีีโอ 4K และคุุณสมบััติิการ

ถ่่ายภาพแบบคำนวณขั้้�นสููง

	» ใช้กั้ันอย่า่งแพร่ห่ลายสำหรับัเนื้้�อหาในสื่่�อสังัคมและการถ่า่ยวิดีิีโอแบบไม่เ่ป็น็ทางการ
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คุุณสมบััติิสำคััญของกล้้องสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	» ความละเอีียด: ภาพที่่�มีคีวามละเอีียดสูงกว่า่ (เช่น่ 4K, 8K) มีรายละเอีียดมากกว่า่และ 

	 ให้้ความยืืดหยุ่่�นมากขึ้้�นในการผลิิตหลัังการถ่่ายทำ

	» อััตราเฟรม  : อั ัตราเฟรมที่่�สููงขึ้้�น (เช่่น 60fps, 120fps) ช่ ่วยให้้สามารถสร้้างภาพ 

	 สโลว์์โมชั่่�นที่่�ราบรื่่�น

	» ขนาดเซ็็นเซอร์์ : โดยทั่่�วไป เซ็็นเซอร์์ที่่�ใหญ่่กว่่าให้้การควบคุุมความลึึกของฟิิลด์์และ 

	 ประสิิทธิิภาพในสภาพแสงน้้อยที่่�ดีีกว่่า

	» ช่่วงไดนามิิก : ช่ ่วงไดนามิิกที่่�กว้้างขึ้้�นช่่วยให้้สามารถเก็็บรายละเอีียดในส่่วนที่่�สว่่าง 

	 และส่่วนที่่�มืืดได้้มากขึ้้�น

	» ความสามารถในการโฟกััสอััตโนมััติิ : ระบบโฟกััสอััตโนมััติิขั้้�นสููงมีีความสำคััญในการ 

	 รัักษาความคมชััดของวััตถุุในการผลิิตวิิดีีโอ

	» การเชื่่�อมต่่อ : คุุณสมบััติิเช่่น Bluetooth และ Wi-Fi ช่่วยในการควบคุุมระยะไกล 

	 และการแชร์์อย่่างรวดเร็็ว

การวิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการเลืือกกล้้องสามารถส่งผลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อการประเมิินคุุณภาพ

ของเนื้้�อหาโดยผู้้�ชม Troscianko et al. (2012) ได้้ทำการศึึกษาที่่�แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�ชมสามารถแยกแยะ

ระหว่่างภาพที่่�ถ่่ายด้วยกล้้องภาพยนตร์ระดัับมืืออาชีีพและกล้้องระดัับผู้้�บริิโภคได้้ แม้้เมื่่�อดููวิิดีีโอเว็็บที่่�

ถููกบีีบอััด

ไมโครโฟน

ไมโครโฟนเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการบันัทึึกเสียีง ซึ่่�งมีีความสำคััญสำหรับัการผลิติมัลัติมิีเีดีีย เสียีง

คุุณภาพสููงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น ไมโครโฟนที่่�เลืือกสามารถส่่งผลอย่่างมากต่่อความชััดเจน โทนเสีียง และ

คุุณภาพโดยรวมของเสีียงในโครงการมััลติิมีีเดีีย

ประเภทของไมโครโฟนที่่�แตกต่่างกัันรวมถึึง :

	 1.	 Dynamic Microphones :

	» มัักใช้้สำหรัับการแสดงสดและการบัันทึึกเครื่่�องดนตรีี

	» ทนทานและเหมาะสำหรัับแหล่่งเสีียงที่่�แรง

	» ตััวอย่่างเช่่น Sennheiser e835 และ Shure SM58

	 2.	 Condenser Microphones :

	» มความไวมากกว่่า dynamic microphones สามารถจับัรายละเอียีดเล็็กๆ น้อยๆ ได้้

	» มัักใช้้ในการบัันทึึกในสตููดิิโอสำหรัับเครื่่�องดนตรีีอะคููสติิกและเสีียงร้้อง

	» ตััวอย่่างเช่่น Neumann U87 และ AKG C414
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	 3.	 Ribbon Microphones :

	» เป็็นที่่�รู้้�จัักในด้้านเสีียงที่่�อบอุ่่�น เป็็นแบบวิินเทจ

	» มัักใช้้ในการบัันทึึกเพลงระดัับมืืออาชีีพ

	» ตััวอย่่างเช่่น Royer R-121 และ AEA R84

	 4.	 Lavalier Microphones :

	» ไมโครโฟนขนาดเล็็กแบบคลิิปหนีีบ เหมาะสำหรัับการสััมภาษณ์์และบทสนทนาใน 

	 การผลิิตวิิดีีโอ

	» ตััวอย่่างเช่่น Sennheiser ME 2 และ Rode Lavalier GO

	 5.	 Shotgun Microphones :

	» ไมโครโฟนที่่�มีีทิิศทางสููง มัักใช้้ในการผลิิตภาพยนตร์์และวิิดีีโอ

	» มีีประโยชน์์โดยเฉพาะในการบัันทึึกเสีียงจากระยะไกล

	» ตััวอย่่างเช่่น Sennheiser MKH 416 และ Rode NTG3

ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :

คุุณสมบััติิสำคััญของไมโครโฟนสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	» Polar Pattern : กำหนดความไวของไมโครโฟนต่่อเสีียงจากทิิศทางต่่างๆ (เช่่น  

	 cardioid, omnidirectional, figure-8)

	» Frequency Response : ความสามารถของไมโครโฟนในการจัับช่่วงความถี่่�เฉพาะ 

	 ได้้อย่่างแม่่นยำ

	» Sensitivity : ความสามารถของไมโครโฟนในการแปลงพลังังานเสียีงเป็็นพลังังานไฟฟ้า

	» Self-Noise : เสียีงรบกวนของตัวัไมโครโฟนเอง ซึ่่�งสำคัญัสำหรับัการบันัทึกึแหล่ง่เสียีง 

	 ที่่�เงีียบ

	» ตััวเลืือกการเชื่่�อมต่่อ : XLR, USB หรืือการเชื่่�อมต่่อแบบไร้้สายสำหรัับการตั้้�งค่่าการ 

	 บัันทึึกที่่�หลากหลาย

การวิจิัยัได้แ้สดงให้้เห็น็ถึงึความสำคััญของการวางตำแหน่่งและการเลืือกไมโครโฟนในการผลิิต

เสียีงคุุณภาพสููง Olive และ Welti (2009) ได้ท้ำการศึกึษาที่่�แสดงให้้เห็็นว่า่การเลืือกและการวางตำแหน่่ง

ของไมโครโฟนมีีผลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อคุุณภาพของเสีียง แม้้แต่่ในหมู่่�ผู้้�สัังเกตการณ์์ที่่�ไม่่ใช่่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
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คอมพิิวเตอร์์

คอมพิวิเตอร์เ์ป็น็ศูนูย์ก์ลางพื้้�นฐานของการผลิติมัลัติิมีเีดียี ใช้ส้ำหรับัการประมวลผล การแก้ไ้ข 

และการสร้้างส่ื่�อต่่างๆ ข้ อกำหนดของคอมพิวเตอร์์สามารถส่งผลอย่่างมากต่่อประสิิทธิิภาพและ 

ความสามารถของกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีีย

ส่่วนประกอบสำคััญสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	 1.	 Central Processing Unit (CPU) :

	» งานมััลติิมีีเดีียที่่�ซัับซ้้อนต้้องการโปรเซสเซอร์์แบบหลายคอร์์

	» ตััวอย่่างเช่่น Intel Core i7/i9 series และ AMD Ryzen 7/9 series

	 2.	 Graphics Card (GPU) :

	» จำเป็็นสำหรัับการแก้้ไขวิิดีีโอ การ render 3D และงานที่่�ใช้้กราฟิิกเข้้มข้้นอื่่�นๆ

	» ตััวอย่่างเช่่น NVIDIA GeForce RTX series และ AMD Radeon RX series

	 3.	 Random Access Memory (RAM) :

	» RAM ที่่�มากขึ้้�นช่่วยให้้สามารถจััดการกัับไฟล์์สื่่�อขนาดใหญ่่และทำงานหลายอย่่างได้้ 

	 ราบรื่่�นขึ้้�น

	» งานระดัับมืืออาชีีพมัักต้้องการอย่่างน้้อย  16GB โดย  32GB หรืือมากกว่่าเป็็นเรื่่�อง 

	 ปกติิ

	 4.	 Storage :

	» จำเป็็นต้้องมีี SSDs (Solid State Drives) ที่่�เร็็วเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าสื่่�อความละเอีียดสููง 

	 เล่่นได้้อย่่างราบรื่่�นและเข้้าถึึงไฟล์์ได้้อย่่างรวดเร็็ว

	» การจััดเก็็บแบบถาวรมัักใช้้ HDDs (Hard Disk Drives) ที่่�มีีความจุุสููง

	 5.	 Display :

	» การผลิิตสื่่�อภาพต้้องการจอแสดงผลที่่�มีีความแม่่นยำของสีีและความละเอีียดสููง

	» ตััวอย่่างเช่่น Dell UltraSharp series และ EIZO ColorEdge series

	 6.	 Audio Interface :

	» จำเป็็นสำหรัับการบัันทึึกและเล่่นเสีียงคุุณภาพสููง

	» ตััวอย่่างเช่่น Universal Audio Apollo series และ Focusrite Scarlett series
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ประเภทของคอมพิิวเตอร์์สำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	 1.	 Desktop Workstations :

	» ให้้ประสิิทธิิภาพและความสามารถในการอััพเกรดสููงสุุด

	» ตััวอย่่างเช่่น Apple Mac Pro และ Dell Precision series

	 2.	 High-Performance Laptops :

	» ให้้ความพกพาได้้โดยไม่่ต้้องสละประสิิทธิิภาพ

	» ตััวอย่่างเช่่น Dell XPS series และ MacBook Pro

	 3.	 All-in-One Computers :

	» รวมคอมพิิวเตอร์์และจอแสดงผลไว้้ในหน่่วยเดีียว ประหยััดพื้้�นที่่�

	» ตััวอย่่างเช่่น Microsoft Surface Studio และ iMac

เป็น็ที่่�ยอมรับกันัดีวี่า่ประสิิทธิิภาพของคอมพิวเตอร์์มีผีลอย่่างมากต่่อประสิิทธิภิาพของการผลิิต

มััลติิมีีเดีีย Johl และ Venter (2017) ได้้ทำการศึึกษาที่่�เปิิดเผยว่่าการใช้้ฮาร์์ดแวร์์ที่่�ก้้าวหน้้ามากขึ้้�นนำ

ไปสู่่�การประหยััดเวลาอย่่างมากในการทำงานแก้้ไขวิิดีโีอและการ render 3D โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับ

โครงการที่่�ซัับซ้้อน

ฮาร์์ดแวร์์ขั้้�นสููง : VR Headsets และ AR Devices

บทบาทของฮาร์์ดแวร์์ขั้้�นสููง เช่่น Virtual Reality (VR) headsets และ Augmented Reality 

(AR) devices กำลัังมีีความสำคััญมากขึ้้�นทั้้�งในการสร้้างเนื้้�อหาและการบริิโภค เมื่่�อประสบการณ์์

มััลติิมีีเดีียกลายเป็็นแบบ immersive มากขึ้้�น

Virtual Reality (VR) Headsets

อุุปกรณ์์ VR ม อบประสบการณ์์แบบ immersive โดยการแทนที่่�มุุมมองของผู้้�ใช้้ด้้วยสภาพ

แวดล้้อมดิิจิิทััลทั้้�งหมด พวกมัันถููกใช้้ในหลากหลายบริิบท รวมถึึงการศึึกษา การฝึึกอบรมวิิชาชีีพ และ

ความบัันเทิิง

VR headsets แบ่่งออกเป็็นหมวดหมู่่�ต่่อไปนี้้� :

	 1.	 Tethered VR Headsets :

	» ออกแบบมาเพื่่�อให้้ประสบการณ์์ประสิิทธิิภาพสููงโดยเชื่่�อมต่่อกัับ PC หรืือคอนโซล

	» ตััวอย่่างเช่่น HTC Vive Pro, Oculus Rift S และ Valve Index
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	 2.	 Standalone VR Headsets :

	» อุุปกรณ์์ที่่�ทำงานได้้ด้้วยตััวเอง ไม่่จำเป็็นต้้องใช้้คอมพิิวเตอร์์แยกต่่างหาก

	» ตััวอย่่างเช่่น Oculus Quest 2 และ HTC Vive Focus

	 3.	 Smartphone VR Headsets :

	» ใช้้สมาร์์ทโฟนเป็็นจอแสดงผลและหน่่วยประมวลผล

	» ตััวอย่่างเช่่น Samsung Gear VR (เลิิกผลิิตแล้้ว) และ Google Cardboard

คุุณลัักษณะสำคััญของ Virtual Reality Headsets :

	» Resolution : ความละเอีียดที่่�สููงขึ้้�นให้้ภาพที่่�ละเอีียดและชััดเจนมากขึ้้�น

	» Field of View (FOV) : FOV ที่่�กว้้างขึ้้�นให้้ประสบการณ์์ที่่� immersive มากขึ้้�น

	» Refresh Rate : อััตรารีีเฟรชที่่�สููงขึ้้�น (เช่่น 90Hz, 120Hz) ให้้การแสดงภาพที่่�ราบรื่่�น 

	 ขึ้้�นและลดอาการเมาจากการเคลื่่�อนไหว

ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :

	» Tracking : การติดิตามแบบ 6DOF (6 Degrees of Freedom) ช่วยให้้การเคล่ื่�อนไหว 

	 ใน VR สมจริิงมากขึ้้�น

	» Controllers : ตัวัควบคุมุพิเิศษช่ว่ยให้ม้ีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัสภาพแวดล้อ้มเสมืือนได้อ้ย่า่ง 

	 เป็็นธรรมชาติิ

การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ virtual reality :

	» เกม: นำเสนอประสบการณ์์การเล่่นเกมแบบ immersive

	» Virtual Tours : ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สำรวจสภาพแวดล้้อมจริิงหรืือจิินตนาการ

	» การฝึึกอบรมและการจำลอง : ใช้้ในอุุตสาหกรรมต่่างๆ เช่่น การบิิน ทหาร และการ

แพทย์์ เพื่่�อให้้สถานการณ์์การฝึึกอบรมที่่�สมจริิง

	» Virtual Production : ใช้้ในการผลิติภาพยนตร์และโทรทัศัน์เพื่่�อการ previsualization 

และ visual effects แบบเรีียลไทม์์

การวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า virtual reality (VR) มีีศัักยภาพในการปรัับปรุุงผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�และ

การมีีส่่วนร่่วมในสภาพแวดล้้อมทางการศึึกษาอย่่างมาก Wu et al. (2020) ได้้ทำการวิิเคราะห์์อภิิมาน

ที่่�เปิิดเผยว่่าการเรีียนรู้้�แบบ VR นำไปสู่่�ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เหนืือกว่่าเมื่่�อเทีียบกัับวิิธีีการแบบดั้้�งเดิิมใน

หลากหลายสาขา
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Augmented Reality (AR) Devices

อุุปกรณ์์ AR ปรัับปรุุงการรัับรู้้�ความเป็็นจริิงของผู้้�ใช้้โดยการซ้้อนทัับข้้อมููลดิิจิิทััลลงบนโลกจริิง 

พวกมัันถูกูใช้้ในการประยุกุต์์ใช้ท้ี่่�หลากหลาย รวมถึงการออกแบบอุตุสาหกรรมและการบำรุงุรักัษา ตลอด

จนความบัันเทิิง

ประเภทต่่างๆ ของอุุปกรณ์์ AR รวมถึึง :

	 1.	 AR Headsets :

	» อุุปกรณ์์เฉพาะทางที่่�ให้้ประสบการณ์์ AR แบบ immersive

	» ตััวอย่่างเช่่น Magic Leap และ Microsoft HoloLens

	 2.	 สมาร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ตที่่�รองรัับ AR :

	» ใช้้กล้้องและหน้้าจอของอุุปกรณ์์เพื่่�อซ้้อนทัับเนื้้�อหา AR

	» ตััวอย่่างเช่่น สมาร์์ทโฟนรุ่่�นใหม่่ที่่�มีีความสามารถ  ARKit (iOS) หรืือ ARCore  

	 (Android)

	 3.	 แว่่นตา Augmented Reality :

	» อุุปกรณ์์สวมใส่่น้้ำหนัักเบาที่่�ซ้้อนทัับข้้อมููลลงบนมุุมมองของผู้้�ใช้้

	» ตััวอย่่างเช่่น Vuzix Blade และ Google Glass Enterprise Edition

คุุณลัักษณะหลัักของอุุปกรณ์์ AR มีีดัังนี้้� :

	» Display Technology : ระบุุวิิธีีการแสดงเนื้้�อหา AR เช่่น reflective displays และ  

	 waveguide displays

	» Mapping และ Tracking : ช่ว่ยในการวางตำแหน่ง่วัตัถุเุสมืือนในโลกจริงิอย่า่งแม่น่ยำ

	» Processing Power : กำหนดความสามารถของอุุปกรณ์ใ์นการจัดการกับประสบการณ์ ์ 

	 AR ที่่�ซัับซ้้อน

	» Connectivity : คุ ุณสมบััติิเช่่น 5G และ Wi-Fi ช่ ่วยในการส่่งข้้อมููลแบบเรีียลไทม์์ 

	 สำหรัับแอปพลิิเคชััน AR

	» Sensors : อุุปกรณ์์อาจรวมเซ็็นเซอร์์ต่่างๆ เช่่น depth sensors และ IMUs เพื่่�อเพิ่่�ม 

	 ความเข้้าใจสภาพแวดล้้อม

การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ AR :

	» Mobile Gaming : เกมที่่�รวมองค์์ประกอบเสมืือนเข้้ากัับโลกจริิง

	» การศึึกษา : ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบที่่�ฉายข้้อมููลลงบนวััตถุุจริิง

	» การประยุุกต์์ใช้้ในอุุตสาหกรรม : ให้้ข้้อมููลและคำแนะนำแบบเรีียลไทม์์แก่่คนงาน

	» ค้้าปลีีก : ประสบการณ์์การลองเสมืือนจริิงสำหรัับเฟอร์์นิิเจอร์์ เครื่่�องสำอาง และ

เสื้้�อผ้้า
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การวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า AR สามารถปรัับปรุุงการจดจำข้้อมููลและการมีีส่่วนร่่วม Garzón และ 

Acevedo (2019) ได้ท้ำการวิเิคราะห์อ์ภิมิานที่่�เปิดิเผยว่า่การแทรกแซงการเรียีนรู้้�แบบ AR มีขีนาดผลก

ระทบปานกลางถึึงมากต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ในบริิบทการศึึกษาที่่�หลากหลาย

แนวโน้้มที่่�กำลัังเกิิดขึ้้�นในฮาร์์ดแวร์์มััลติิมีีเดีีย

แนวโน้้มหลายอย่่างกำลัังส่่งผลต่่ออนาคตของฮาร์์ดแวร์์มััลติิมีีเดีีย :

	 1.	 การผสานรวม  5G : การใช้้งานเครืือข่่าย  5G กำลัังช่่วยให้้การส่งข้้อมููลเร็็วขึ้้�นและลด

ความหน่่วง ซึ่่ �งเป็็นประโยชน์์โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียบนคลาวด์์และ

ประสบการณ์์ AR บนมืือถืือ (Ericsson, 2023)

	 2. การเพิ่่�มประสิิทธิิภาพฮาร์์ดแวร์์ด้้วย  Artificial Intelligence : กำลัังมีีการผสานรวม  

AI เพื่่�อปรัับปรุุงความสามารถของกล้้อง ไมโครโฟน และอุุปกรณ์์จัับภาพอื่่�นๆ เช่่น computational 

photography ในกล้้องสมาร์์ทโฟนและการตััดเสีียงรบกวนด้้วย AI ในไมโครโฟน (NVIDIA, 2023)

	 3. 	Haptic Feedback : กำลังัมีกีารพัฒันาเทคโนโลยี ีhaptic ขั้้�นสูงูเพื่่�อรวมความรู้้�สึกึสัมัผัสั

เข้้ากัับประสบการณ์์ VR และ AR เพื่่�อเพิ่่�มความรู้้�สึึกแบบ immersion (Bortone et al., 2018)

	 4. 	Brain-Computer Interfaces (BCIs) : แม้้จะยัังอยู่่�ในขั้้�นตอนแรกๆ แต่่ BCIs มีีศัักยภาพ

ที่่�จะปฏิิวััติวิิธิีทีี่่�เราโต้้ตอบกัับเนื้้�อหามัลัติิมีีเดียีโดยช่วยให้้สามารถควบคุุมอินิเตอร์์เฟซดิิจิทิัลัโดยตรงผ่่าน

ระบบประสาท (Wolpaw & Wolpaw, 2012)

	 5.	 Light Field Displays : เทคโนโลยีีการแสดงผลใหม่่นี้้�คาดว่่าจะให้้ภาพ 3D ที่่�สมจริิงและ

น่่าพอใจมากขึ้้�นสำหรัับแอปพลิิเคชััน AR และ VR (Lanman & Luebke, 2013)

	 6.	 Volumetric Capture : ระบบกล้้องขั้้�นสููงที่่�สามารถจับภาพพื้้�นที่่� 3D และวััตถุเคล่ื่�อนไหว

จากทุกุมุมุกำลังัช่ว่ยในการพัฒนารูปูแบบใหม่่ของการสร้้างเนื้้�อหาแบบ immersive (Microsoft, 2023)

เมื่่�อเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ยัังคงพััฒนาต่่อไป คาดว่่าจะขยายความสามารถในการสร้้างและบริิโภค

มััลติิมีีเดีีย ช่่วยให้้เกิิดประสบการณ์์ที่่�เป็็นส่่วนตััว โต้้ตอบได้้ และแบบ immersive มากขึ้้�น

ขอนำเสนอคำแปลบทสรุุปเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :
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บทสรุุป

ภูมูิทิัศัน์ของฮาร์์ดแวร์ส์ำหรัับการผลิิตและการบริิโภคมัลัติิมีีเดีียนั้้�นกว้า้งขวางและกำลัังพัฒันา

อย่า่งรวดเร็ว็ ฮาร์ด์แวร์แ์ต่ล่ะชิ้้�น ตั้้�งแต่ค่อมพิวิเตอร์ป์ระสิทิธิภิาพสูงูและไมโครโฟนที่่�ไวต่อ่เสียีง ไปจนถึงึ

อุปุกรณ์ ์VR/AR แบบ immersive และกล้อ้งความละเอียีดสูง มีอิทิธิพิลอย่า่งมากต่่อความสามารถและ

คุุณภาพของโครงการมััลติิมีีเดีีย

เมื่่�อเทคโนโลยีก้ี้าวหน้้าขึ้้�น เราสามารถคาดหวังัการผสานรวม AI เข้้ากับัอุปุกรณ์์ฮาร์์ดแวร์มากขึ้้�น 

การพััฒนาความสามารถในการประมวลผลที่่�ทรงพลัังและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น และการเกิิดขึ้้�นของ

ประสบการณ์์ที่่�มีีความเป็็น immersive และโต้้ตอบได้้มากขึ้้�นโดยอาศััยเทคโนโลยีี VR และ AR ความ

ท้้าทายสำหรัับมืืออาชีีพด้้านมััลติิมีีเดีียจะอยู่่�ที่่�การผสานเทคโนโลยีีฮาร์์ดแวร์์ใหม่่ๆ เข้้ากัับขั้้�นตอนการ

ทำงานของพวกเขาอย่า่งมีกีลยุทุธ์ และติดิตามความก้าวหน้า้เหล่า่นี้้�เพื่่�อผลิติเนื้้�อหามัลัติิมีีเดียีที่่�น่า่สนใจ

และมีีผลกระทบมากขึ้้�น

การเลืือกฮาร์์ดแวร์์สามารถส่งผลอย่่างมากต่่อคุุณภาพ ประสิิทธิิภาพ และศัักยภาพของการ

ผลิิตมััลติมีิีเดียี ดังนั้้�น มืืออาชีีพด้า้นมัลัติมีิีเดียีจึงึต้อ้งประเมิินการเลืือกฮาร์์ดแวร์อย่า่งละเอีียดตามความ

ต้้องการเฉพาะของแต่่ละโครงการ โดยต้้องพิิจารณาปััจจััยต่่างๆ เช่่น ต้้นทุุน ประสิิทธิิภาพ และความ

เข้้ากัันได้้กัับกระบวนการที่่�มีีอยู่่�

อุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์ที่่�หลากหลายมีความสำคััญต่่อการสร้้าง การประมวลผล และการนำเสนอ

เนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย ทุุกส่่วนประกอบของกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีียมีีความสำคััญ ตั้้�งแต่่อุุปกรณ์์จัับภาพ

เช่น่กล้อ้งและไมโครโฟน ไปจนถึงึหน่ว่ยประมวลผลอย่า่งคอมพิวิเตอร์แ์ละการ์ด์กราฟิกิเฉพาะทาง และ

สุดุท้า้ยคืืออุปุกรณ์์แสดงผลเช่น่ชุดุหูฟังั virtual reality และจอแสดงผล ส่ว่นนี้้�ได้้พิจิารณาความก้า้วหน้า้

ทางเทคโนโลยีีล่่าสุุด การประยุุกต์์ใช้้ และคุุณสมบััติิของทั้้�งฮาร์์ดแวร์์ที่่�จำเป็็นและขั้้�นสููงที่่�ใช้้ในการผลิิต

มััลติิมีีเดีีย

คอมพิิวเตอร์์ ไมโครโฟน และกล้้อง: ฮาร์์ดแวร์์ที่่�จำเป็็น

กล้้อง

กล้อ้งเป็็นเคร่ื่�องมืือสำคััญในการผลิิตมัลัติมีิีเดีียใช้ส้ำหรัับจัับภาพนิ่่�งและวิิดีโีอ ประเภทของกล้้อง

ที่่�ใช้้สามารถส่่งผลอย่่างมากต่่อคุุณภาพและสไตล์์ของผลิิตภััณฑ์์มััลติิมีีเดีียสุุดท้้าย
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ประเภทของกล้้อง :

	 1. 	กล้้อง Digital Single-Lens Reflex (DSLR) :

	» เป็น็ที่่�ชื่่�นชอบของช่่างภาพและผู้้�ถ่ายวิดีีโอเน่ื่�องจากความหลากหลายและคุุณภาพของ 

	 ภาพที่่�เหนืือกว่่า

	» มีีเลนส์์ที่่�สามารถเปลี่่�ยนได้้

	» ตััวอย่่างเช่่น Canon EOS series และ Nikon D series

	 2. 	กล้้อง Mirrorless :

	» กะทััดรััดและน้้ำหนัักเบากว่่า DSLR โดยมีีคุุณภาพของภาพที่่�เทีียบเท่่า

	» กำลัังได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นในการผลิิตวิิดีีโอระดัับมืืออาชีีพ

	» ตััวอย่่างเช่่น Fujifilm X series และ Sony Alpha series

	 3.	 กล้้อง Cinema :

	» ออกแบบมาเฉพาะสำหรัับการผลิิตวิิดีีโอระดัับสููง

	» มีคีุณุสมบัตัิเิช่น่ ช่องรับัสัญัญาณเสียีงระดับัมืืออาชีพี การบันัทึกึวิดิีโีอแบบ RAW และ 

	 ช่่วงไดนามิิกสููง

	» ตััวอย่่างเช่่น ARRI Alexa series และกล้้อง RED Digital Cinema

	 4.	Action Cameras :

	» กล้้องขนาดเล็็กที่่�ทนทาน ออกแบบมาเฉพาะสำหรัับการจัับภาพในสภาวะสุุดขั้้�ว

	» เป็็นที่่�นิิยมสำหรัับมุุมมอง POV (point-of-view) และกีีฬาผาดโผน

	» ตััวอย่่างเช่่น GoPro และ DJI

	 5.	 กล้้องสมาร์์ทโฟน :

	» มีีความสามารถเพิ่่�มขึ้้�นเรื่่�อยๆ โดยบางรุ่่�นมีีการบัันทึึกวิิดีีโอ 4K และคุุณสมบััติิการ 

	 ถ่่ายภาพแบบคำนวณขั้้�นสููง

	» ใช้กั้ันอย่า่งแพร่ห่ลายสำหรับัเนื้้�อหาในสื่่�อสังัคมและการถ่า่ยวิดีิีโอแบบไม่เ่ป็น็ทางการ

คุุณสมบััติิสำคััญของกล้้องสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	» ความละเอีียด : ภาพที่่�มีีความละเอีียดสููงกว่่า (เช่่น 4K, 8K) มีีรายละเอีียดมากกว่่า

และให้้ความยืืดหยุ่่�นมากขึ้้�นในการผลิิตหลัังการถ่่ายทำ

	» อััตราเฟรม  : อััตราเฟรมที่่�สููงขึ้้�น (เช่่น 60fps, 120fps) ช่่วยให้้สามารถสร้้างภาพส

โลว์์โมชั่่�นที่่�ราบรื่่�น

	» ขนาดเซ็็นเซอร์์ : โดยทั่่�วไป เซ็็นเซอร์์ที่่�ใหญ่่กว่่าให้้การควบคุุมความลึึกของฟิิลด์์และ

ประสิิทธิิภาพในสภาพแสงน้้อยที่่�ดีีกว่่า
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	» ช่่วงไดนามิิก : ช่ ่วงไดนามิิกที่่�กว้้างขึ้้�นช่่วยให้้สามารถเก็็บรายละเอีียดในส่่วนที่่�สว่่าง

และส่่วนที่่�มืืดได้้มากขึ้้�น

	» ความสามารถในการโฟกััสอััตโนมััติิ : ระบบโฟกััสอััตโนมััติิขั้้�นสููงมีีความสำคััญในการ

รัักษาความคมชััดของวััตถุุในการผลิิตวิิดีีโอ

	» การเชื่่�อมต่่อ : คุุณสมบััติิเช่่น Bluetooth และ Wi-Fi ช่่วยในการควบคุุมระยะไกล

และการแชร์์อย่่างรวดเร็็ว

การวิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการเลืือกกล้้องสามารถส่งผลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อการประเมิินคุุณภาพ

ของเนื้้�อหาโดยผู้้�ชม Troscianko et al. (2012) ได้้ทำการศึึกษาที่่�แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�ชมสามารถแยกแยะ

ระหว่่างภาพที่่�ถ่่ายด้วยกล้้องภาพยนตร์์ระดัับมืืออาชีีพและกล้้องระดัับผู้้�บริิโภคได้้ แม้้เมื่่�อดููวิิดีีโอเว็็บที่่�

ถููกบีีบอััด

ไมโครโฟน

ไมโครโฟนเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการบันัทึึกเสียีง ซึ่่�งมีีความสำคััญสำหรับัการผลิติมัลัติมิีเีดีีย เสียีง

คุุณภาพสููงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น ไมโครโฟนที่่�เลืือกสามารถส่่งผลอย่่างมากต่่อความชััดเจน โทนเสีียง และ

คุุณภาพโดยรวมของเสีียงในโครงการมััลติิมีีเดีีย

ประเภทของไมโครโฟนที่่�แตกต่่างกัันรวมถึึง :

	 1.	Dynamic Microphones :

	» มัักใช้้สำหรัับการแสดงสดและการบัันทึึกเครื่่�องดนตรีี

	» ทนทานและเหมาะสำหรัับแหล่่งเสีียงที่่�แรง

	» ตััวอย่่างเช่่น Sennheiser e835 และ Shure SM58

	 2.	 Condenser Microphones :

	» มีคีวามไวมากกว่่า dynamic microphones สามารถจับัรายละเอียีดเล็็กๆ น้อยๆ ได้้

	» มัักใช้้ในการบัันทึึกในสตููดิิโอสำหรัับเครื่่�องดนตรีีอะคููสติิกและเสีียงร้้อง

ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :

ตััวอย่่างเช่่น Neumann U87 และ AKG C414

	 3.	 Ribbon Microphones :

	» เป็็นที่่�รู้้�จัักในด้้านเสีียงที่่�อบอุ่่�น เป็็นแบบวิินเทจ

	» มัักใช้้ในการบัันทึึกเพลงระดัับมืืออาชีีพ

	» ตััวอย่่างเช่่น Royer R-121 และ AEA R84



84

	 4.	 Lavalier Microphones :

	» ไมโครโฟนขนาดเล็็กแบบคลิิปหนีีบ เหมาะสำหรัับการสััมภาษณ์์และบทสนทนา 

	 ในการผลิิตวิิดีีโอ

	» ตััวอย่่างเช่่น Sennheiser ME 2 และ Rode Lavalier GO

	 5. 	Shotgun Microphones :

	» ไมโครโฟนที่่�มีีทิิศทางสููง มัักใช้้ในการผลิิตภาพยนตร์์และวิิดีีโอ

	» มีีประโยชน์์โดยเฉพาะในการบัันทึึกเสีียงจากระยะไกล

	» ตััวอย่่างเช่่น Sennheiser MKH 416 และ Rode NTG3

คุุณสมบััติิสำคััญของไมโครโฟนสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	» Polar Pattern : กำหนดความไวของไมโครโฟนต่่อเสีียงจากทิิศทางต่่างๆ (เช่่น  

cardioid, omnidirectional, figure-8)

	» Frequency Response : ความสามารถของไมโครโฟนในการจัับช่่วงความถี่่�เฉพาะ

ได้้อย่่างแม่่นยำ

	» Sensitivity : ความสามารถของไมโครโฟนในการแปลงพลัังงานเสีียงเป็็นพลัังงาน

ไฟฟ้้า

	» Self-Noise : เสียีงรบกวนของตัวัไมโครโฟนเอง ซึ่่�งสำคัญัสำหรับัการบันัทึกึแหล่ง่เสียีง

ที่่�เงีียบ

	» ตััวเลืือกการเชื่่�อมต่่อ : XLR, USB หรืือการเชื่่�อมต่่อแบบไร้้สายสำหรัับการตั้้�งค่่าการ

บัันทึึกที่่�หลากหลาย

การวิจิัยัได้แ้สดงให้้เห็น็ถึงึความสำคััญของการวางตำแหน่่งและการเลืือกไมโครโฟนในการผลิิต

เสียีงคุุณภาพสููง Olive และ Welti (2009) ได้้ทำการศึกึษาที่่�แสดงให้้เห็็นว่า่การเลืือกและการวางตำแหน่่ง

ของไมโครโฟนมีีผลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อคุุณภาพของเสีียง แม้้แต่่ในหมู่่�ผู้้�สัังเกตการณ์์ที่่�ไม่่ใช่่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

คอมพิิวเตอร์์

คอมพิวิเตอร์เ์ป็น็ศูนูย์ก์ลางพื้้�นฐานของการผลิติมัลัติิมีเีดียี ใช้ส้ำหรับัการประมวลผล การแก้ไ้ข 

และการสร้้างส่ื่�อต่่างๆ ข้ ้อกำหนดของคอมพิวเตอร์์สามารถส่งผลอย่่างมากต่่อประสิิทธิิภาพและความ

สามารถของกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีีย
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ส่่วนประกอบสำคััญสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	 1.	 Central Processing Unit (CPU) :

	» งานมััลติิมีีเดีียที่่�ซัับซ้้อนต้้องการโปรเซสเซอร์์แบบหลายคอร์์

	» ตััวอย่่างเช่่น Intel Core i7/i9 series และ AMD Ryzen 7/9 series

	 2.	Graphics Card (GPU) :

	» จำเป็็นสำหรัับการแก้้ไขวิิดีีโอ การ render 3D และงานที่่�ใช้้กราฟิิกเข้้มข้้นอื่่�นๆ

	» ตััวอย่่างเช่่น NVIDIA GeForce RTX series และ AMD Radeon RX series

	 3.	 Random Access Memory (RAM):

	» RAM ที่่�มากขึ้้�นช่่วยให้้สามารถจััดการกัับไฟล์์สื่่�อขนาดใหญ่่และทำงานหลายอย่่างได้้

ราบรื่่�นขึ้้�น

	» งานระดับัมืืออาชีพีมักัต้้องการอย่่างน้้อย 16GB โดย 32GB หรืือมากกว่่าเป็็นเรื่่�องปกติิ

	 4. 	Storage :

	» จำเป็็นต้้องมีี SSDs (Solid State Drives) ที่่�เร็็วเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าสื่่�อความละเอีียดสููง

เล่่นได้้อย่่างราบรื่่�นและเข้้าถึึงไฟล์์ได้้อย่่างรวดเร็็ว

	» การจััดเก็็บแบบถาวรมัักใช้้ HDDs (Hard Disk Drives) ที่่�มีีความจุุสููง

	 5.	Display :

	» การผลิิตสื่่�อภาพต้้องการจอแสดงผลที่่�มีีความแม่่นยำของสีีและความละเอีียดสููง

	» ตััวอย่่างเช่่น Dell UltraSharp series และ EIZO ColorEdge series

	 6.	Audio Interface :

	» จำเป็็นสำหรัับการบัันทึึกและเล่่นเสีียงคุุณภาพสููง

	» ตััวอย่่างเช่่น Universal Audio Apollo series และ Focusrite Scarlett series

ประเภทของคอมพิิวเตอร์์สำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

	 1.	Desktop Workstations :

	» ให้้ประสิิทธิิภาพและความสามารถในการอััพเกรดสููงสุุด

	» ตััวอย่่างเช่่น Apple Mac Pro และ Dell Precision series
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	 2.	High-Performance Laptops :

	» ให้้ความพกพาได้้โดยไม่่ต้้องสละประสิิทธิิภาพ

	» ตััวอย่่างเช่่น Dell XPS series และ MacBook Pro

	 3.	All-in-One Computers :

	» รวมคอมพิิวเตอร์์และจอแสดงผลไว้้ในหน่่วยเดีียว ประหยััดพื้้�นที่่�

	» ตััวอย่่างเช่่น Microsoft Surface Studio และ iMac

เป็น็ที่่�ยอมรับกันัดีวี่า่ประสิิทธิภิาพของคอมพิวเตอร์์มีผีลอย่่างมากต่่อประสิิทธิภิาพของการผลิิต

มััลติิมีีเดีีย Johl และ Venter (2017) ได้้ทำการศึึกษาที่่�เปิิดเผยว่่าการใช้้ฮาร์์ดแวร์์ที่่�ก้้าวหน้้ามากขึ้้�นนำ

ไปสู่่�การประหยััดเวลาอย่่างมากในการทำงานแก้้ไขวิิดีโีอและการ render 3D โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับ

โครงการที่่�ซัับซ้้อน

ฮาร์์ดแวร์์ขั้้�นสููง : VR Headsets และ AR Devices

บทบาทของฮาร์์ดแวร์์ขั้้�นสููง เช่่น Virtual Reality (VR) headsets และ Augmented Reality 

(AR) devices กำลัังมีีความสำคััญมากขึ้้�นทั้้�งในการสร้้างเนื้้�อหาและการบริิโภค เมื่่�อประสบการณ์์

มััลติิมีีเดีียกลายเป็็นแบบ immersive มากขึ้้�น

Virtual Reality (VR) Headsets

อุุปกรณ์์ VR ม อบประสบการณ์์แบบ immersive โดยการแทนที่่�มุุมมองของผู้้�ใช้้ด้้วยสภาพ

แวดล้้อมดิิจิิทััลทั้้�งหมด พวกมัันถููกใช้้ในหลากหลายบริิบท รวมถึึงการศึึกษา การฝึึกอบรมวิิชาชีีพ และ

ความบัันเทิิง

VR headsets แบ่่งออกเป็็นหมวดหมู่่�ต่่อไปนี้้� :

	 1.	 Tethered VR Headsets :

	» ออกแบบมาเพื่่�อให้้ประสบการณ์์ประสิิทธิิภาพสููงโดยเชื่่�อมต่่อกัับ PC หรืือคอนโซล

ต่่อไปนี้้�คืือคำแปลในภาษาไทย โดยยัังคงคำศััพท์์เทคนิิคเป็็นภาษาอัังกฤษ :

ตััวอย่่างได้้แก่่ HTC Vive Pro, Oculus Rift S และ Valve Index

	 2.	 Standalone VR Headsets :

	» อุุปกรณ์์ที่่�ทำงานได้้ด้้วยตััวเอง ไม่่จำเป็็นต้้องใช้้คอมพิิวเตอร์์แยกต่่างหาก

	» ตััวอย่่างเช่่น Oculus Quest 2 และ HTC Vive Focus
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	 3.	 Smartphone VR Headsets :

	» ใช้้สมาร์์ทโฟนเป็็นจอแสดงผลและหน่่วยประมวลผล

	» ตััวอย่่างเช่่น Samsung Gear VR (เลิิกผลิิตแล้้ว) และ Google Cardboard

คุุณลัักษณะสำคััญของ Virtual Reality Headsets :

	» Resolution : ความละเอีียดที่่�สููงขึ้้�นให้้ภาพที่่�ละเอีียดและชััดเจนมากขึ้้�น

	» Field of View (FOV) : FOV ที่่�กว้้างขึ้้�นให้้ประสบการณ์์ที่่� immersive มากขึ้้�น

	» Refresh Rate : อััตรารีีเฟรชที่่�สููงขึ้้�น (เช่่น 90Hz, 120Hz) ให้้การแสดงภาพที่่�ราบรื่่�น

ขึ้้�นและลดอาการเมาจากการเคลื่่�อนไหว

	» Tracking : การติดิตามแบบ 6DOF (6 Degrees of Freedom) ช่วยให้้การเคล่ื่�อนไหว

ใน VR สมจริิงมากขึ้้�น

	» Controllers : ตัวัควบคุมุพิเิศษช่ว่ยให้ม้ีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัสภาพแวดล้อ้มเสมืือนได้อ้ย่า่ง

เป็็นธรรมชาติิ

การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ virtual reality :

	» เกม : นำเสนอประสบการณ์์การเล่่นเกมแบบ immersive

	» Virtual Tours  ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สำรวจสภาพแวดล้้อมจริิงหรืือจิินตนาการ

	» การฝึึกอบรมและการจำลอง : ใช้้ในอุุตสาหกรรมต่่างๆ เช่่น การบิิน ทหาร และการ

แพทย์์ เพื่่�อให้้สถานการณ์์การฝึึกอบรมที่่�สมจริิง

	» Virtual Production : ใช้้ในการผลิติภาพยนตร์และโทรทัศัน์เพื่่�อการ previsualization 

และ visual effects แบบเรีียลไทม์์

การวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า virtual reality (VR) มีีศัักยภาพในการปรัับปรุุงผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�และ

การมีีส่่วนร่่วมในสภาพแวดล้้อมทางการศึึกษาอย่่างมาก Wu et al. (2020) ได้้ทำการวิิเคราะห์์อภิิมาน

ที่่�เปิิดเผยว่่าการเรีียนรู้้�แบบ VR นำไปสู่่�ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เหนืือกว่่าเมื่่�อเทีียบกัับวิิธีีการแบบดั้้�งเดิิมใน

หลากหลายสาขา

Augmented Reality (AR) Devices

อุุปกรณ์์ AR ปรัับปรุุงการรัับรู้้�ความเป็็นจริิงของผู้้�ใช้้โดยการซ้้อนทัับข้้อมููลดิิจิิทััลลงบนโลกจริิง 

พวกมัันถูกูใช้้ในการประยุกุต์์ใช้ท้ี่่�หลากหลาย รวมถึงการออกแบบอุตุสาหกรรมและการบำรุงุรักัษา ตลอด

จนความบัันเทิิง
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ประเภทต่่างๆ ของอุุปกรณ์์ AR รวมถึึง :

	 1.	AR Headsets :

	» อุุปกรณ์์เฉพาะทางที่่�ให้้ประสบการณ์์ AR แบบ immersive

	» ตััวอย่่างเช่่น Magic Leap และ Microsoft HoloLens

	 2.	สม าร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ตที่่�รองรัับ AR :

	» ใช้้กล้้องและหน้้าจอของอุุปกรณ์์เพื่่�อซ้้อนทัับเนื้้�อหา AR

	» ตััวอย่่างเช่่น สมาร์์ทโฟนรุ่่�นใหม่่ที่่�มีีความสามารถ  ARKit (iOS) หรืือ ARCore  

	 (Android)

	 3.	 แว่่นตา Augmented Reality :

	» อุุปกรณ์์สวมใส่่น้้ำหนัักเบาที่่�ซ้้อนทัับข้้อมููลลงบนมุุมมองของผู้้�ใช้้

	» ตััวอย่่างเช่่น Vuzix Blade และ Google Glass Enterprise Edition

	คุุณลัักษณะหลัักของอุุปกรณ์์ AR มีีดัังนี้้� :

	» Display Technology : ระบุุวิิธีีการแสดงเนื้้�อหา AR เช่่น reflective displays และ 

waveguide displays

	» Mapping และ Tracking : ช่ว่ยในการวางตำแหน่ง่วัตัถุเุสมืือนในโลกจริงิอย่า่งแม่น่ยำ

	» Processing Power : กำหนดความสามารถของอุุปกรณ์ใ์นการจัดการกับประสบการณ์ ์ 

	 AR ที่่�ซัับซ้้อน

	» Connectivity : คุ ุณสมบััติิเช่่น 5G และ Wi-Fi ช่ ่วยในการส่่งข้้อมููลแบบเรีียลไทม์์ 

	 สำหรัับแอปพลิิเคชััน AR

	» Sensors : อุุปกรณ์์อาจรวมเซ็็นเซอร์์ต่่างๆ เช่่น depth sensors และ IMUs เพื่่�อเพิ่่�ม 

	 ความเข้้าใจสภาพแวดล้้อม

การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ AR :

	» Mobile Gaming : เกมที่่�รวมองค์์ประกอบเสมืือนเข้้ากัับโลกจริิง

	» การศึึกษา : ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบที่่�ฉายข้้อมููลลงบนวััตถุุจริิง

	» การประยุุกต์์ใช้้ในอุุตสาหกรรม : ให้้ข้้อมููลและคำแนะนำแบบเรีียลไทม์์แก่่คนงาน

	» ค้า้ปลีกี : ประสบการณ์์การลองเสมืือนจริงสำหรัับเฟอร์์นิิเจอร์์ เคร่ื่�องสำอาง และเสื้้�อผ้้า

การวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า AR สามารถปรัับปรุุงการจดจำข้้อมููลและการมีีส่่วนร่่วม Garzón และ 

Acevedo (2019) ได้ท้ำการวิเิคราะห์อ์ภิมิานที่่�เปิดิเผยว่า่การแทรกแซงการเรียีนรู้้�แบบ AR มีขีนาดผลก

ระทบปานกลางถึึงมากต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ในบริิบทการศึึกษาที่่�หลากหลาย
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แนวโน้้มที่่�กำลัังเกิิดขึ้้�นในฮาร์์ดแวร์์มััลติิมีีเดีีย

แนวโน้้มหลายอย่่างกำลัังส่่งผลต่่ออนาคตของฮาร์์ดแวร์์มััลติิมีีเดีีย :

	 1. การผสานรวม  5G : การใช้้งานเครืือข่่าย  5G กำลัังช่่วยให้้การส่งข้้อมููลเร็็วขึ้้�นและลด

ความหน่่วง ซึ่่ �งเป็็นประโยชน์์โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียบนคลาวด์์และ

ประสบการณ์์ AR บนมืือถืือ (Ericsson, 2023)

	 2.	 การเพิ่่�มประสิิทธิิภาพฮาร์์ดแวร์์ด้้วย  Artificial Intelligence : กำลัังมีีการผสานรวม  

AI เพื่่�อปรัับปรุุงความสามารถของกล้้อง ไมโครโฟน และอุุปกรณ์์จัับภาพอื่่�นๆ เช่่น computational 

photography ในกล้้องสมาร์์ทโฟนและการตััดเสีียงรบกวนด้้วย AI ในไมโครโฟน (NVIDIA, 2023)

	 3.	 Haptic Feedback : กำลังัมีกีารพัฒันาเทคโนโลยี ีhaptic ขั้้�นสูงูเพื่่�อรวมความรู้้�สึกึสัมัผัสั

เข้้ากัับประสบการณ์์ VR และ AR เพื่่�อเพิ่่�มความรู้้�สึึกแบบ immersion (Bortone et al., 2018)

Brain-Computer Interfaces (BCIs): แม้้จะยัังอยู่่�ในขั้้�นตอนแรกๆ แต่่ BCIs มีศัักยภาพที่่�

จะปฏิิวััติิวิิธีีที่่�เราโต้้ตอบกัับเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียโดยช่่วยให้้สามารถควบคุุมอินเตอร์์เฟซดิิจิิทััลโดยตรง

ผ่่านระบบประสาท (Wolpaw & Wolpaw, 2012)

ต่่อไปนี้้�คืือคำแปลในภาษาไทย โดยยัังคงคำศััพท์์เทคนิิคเป็็นภาษาอัังกฤษ :

	 5. Light Field Displays : เทคโนโลยีีการแสดงผลใหม่่นี้้�คาดว่่าจะให้้ภาพ 3D ที่่�สมจริิง

และน่่าพอใจมากขึ้้�นสำหรัับแอปพลิิเคชััน AR และ VR (Lanman & Luebke, 2013)

	 6.	 Volumetric Capture : ระบบกล้้องขั้้�นสููงที่่�สามารถจับภาพพื้้�นที่่� 3D และวััตถุเคล่ื่�อนไหว

จากทุกุมุมุกำลังัช่ว่ยในการพัฒนารูปูแบบใหม่่ของการสร้้างเนื้้�อหาแบบ immersive (Microsoft, 2023)

	เมื่่�อเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ยัังคงพััฒนาต่่อไป คาดว่่าจะขยายความสามารถในการสร้้างและบริิโภค

มััลติิมีีเดีีย ช่่วยให้้เกิิดประสบการณ์์ที่่�เป็็นส่่วนตััว โต้้ตอบได้้ และแบบ immersive มากขึ้้�น

บทสรุุป

ภูมูิทิัศัน์ของฮาร์์ดแวร์ส์ำหรัับการผลิิตและการบริิโภคมัลัติิมีีเดีียนั้้�นกว้า้งขวางและกำลัังพัฒันา

อย่า่งรวดเร็ว็ ฮาร์ด์แวร์แ์ต่ล่ะชิ้้�น ตั้้�งแต่ค่อมพิวิเตอร์ป์ระสิทิธิภิาพสูงูและไมโครโฟนที่่�ไวต่อ่เสียีง ไปจนถึงึ

อุปุกรณ์ ์VR/AR แบบ immersive และกล้อ้งความละเอียีดสูง มีอิทิธิพิลอย่า่งมากต่่อความสามารถและ

คุุณภาพของโครงการมััลติิมีีเดีีย
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เมื่่�อเทคโนโลยีีก้้าวหน้้าขึ้้�น เราสามารถคาดหวัังการผสานรวม AI เข้้ากัับอุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์มาก

ขึ้้�น การพัฒนาความสามารถในการประมวลผลที่่�ทรงพลัังและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น และการเกิิดขึ้้�น

ของประสบการณ์์ที่่�มีีความเป็็น immersive และโต้้ตอบได้้มากขึ้้�นโดยอาศััยเทคโนโลยีี VR และ AR 

ความท้า้ทายสำหรับัมืืออาชีพีด้า้นมัลัติิมีเีดียีจะอยู่่�ที่่�การผสานเทคโนโลยีฮีาร์ด์แวร์ใ์หม่่ๆ  เข้า้กับัขั้้�นตอน

การทำงานของพวกเขาอย่่างมีีกลยุุทธ์์ และติิดตามความก้้าวหน้้าเหล่่านี้้�เพื่่�อผลิิตเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียที่่�น่่า

สนใจและมีีผลกระทบมากขึ้้�น

การเลืือกฮาร์์ดแวร์์สามารถส่งผลอย่่างมากต่่อคุุณภาพ ประสิิทธิิภาพ และศัักยภาพของการ

ผลิิตมัลัติมีิีเดียี ดังนั้้�น มืืออาชีีพด้า้นมัลัติมีิีเดีียจึงึต้อ้งประเมิินการเลืือกฮาร์์ดแวร์อย่า่งละเอีียดตามความ

ต้้องการเฉพาะของแต่่ละโครงการ โดยต้้องพิิจารณาปััจจััยต่่างๆ เช่่น ต้้นทุุน ประสิิทธิิภาพ และความ

เข้้ากัันได้้กัับกระบวนการที่่�มีีอยู่่�

3.3 เทคโนโลยีีใหม่่ในมััลติิมีีเดีีย

ความก้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีกำลัังผลัักดัันขอบเขตของวิิธีีการที่่�เราสร้้าง บริิโภค และมีี

ปฏิิสััมพันธ์์กับัเนื้้�อหาดิจิิทิัลัอยู่่�ตลอดเวลา ซึ่่�งขัับเคล่ื่�อนการพัฒนาภููมิทิัศัน์มัลัติมีิีเดีียอย่่างต่่อเน่ื่�อง Aug-

mented Reality (AR), Virtual Reality (VR) และ Artificial Intelligence (AI) เป็็นหนึ่่�งในเทคโนโลยีี

ที่่�มีีแนวโน้้มและเปลี่่�ยนแปลงมากที่่�สุุดในภาคมััลติิมีีเดีีย  เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีที่่�

เรารัับรู้้�มััลติิมีีเดีียเท่่านั้้�น แต่่ยัังสร้้างโอกาสใหม่่ๆ สำหรัับการประยุุกต์์ใช้้ทางธุุรกิิจ  การศึึกษา ความ

บัันเทิิง และการแสดงออกทางความคิิดสร้้างสรรค์์

Augmented Reality (AR)

Augmented Reality เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ปรัับปรุุงการรับรู้้�และปฏิิสััมพัันธ์์ของเรากัับสภาพ

แวดล้้อมโดยการซ้้อนทัับข้้อมููลดิิจิิทััลลงบนโลกจริิง ในทางตรงกัันข้้ามกัับ Virtual Reality ซึ่่ �งแทนที่่�

โลกทางกายภาพด้้วยโลกดิิจิิทััลทั้้�งหมด AR เสริิมหรืือเพิ่่�มเติิมความเป็็นจริิง ส่่งผลให้้เกิิดประสบการณ์์

แบบผสมผสาน

องค์์ประกอบหลัักของระบบ AR :

	 1.	 Display : อาจประกอบด้้วยหน้้าจอสมาร์์ทโฟน แว่่นตาอััจฉริิยะ หรืือ head-mounted  

	 	 display (HMD)

	 2	 Cameras และ Sensors : อุุปกรณ์์เหล่่านี้้�บัันทึึกข้้อมููลเกี่่�ยวกัับสภาพแวดล้้อมของผู้้�ใช้้

	 3.	 Processing Unit : ส่่วนประกอบนี้้�แปลข้้อมููลเซ็็นเซอร์์และสร้้างเนื้้�อหา AR

	 4.	 Input Devices : อาจรวมถึึงระบบจดจำท่่าทาง คำสั่่�งเสีียง หรืือหน้้าจอสััมผััส
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ประเภทของ AR :

	 1.	 AR แบบใช้้ Markers : เนื้้�อหา AR ถููกกระตุ้้�นโดย visual markers หรืือวััตถุุ

	 2.	 AR แบบไม่่ใช้ ้Markers : ใช้ ้GPS เข็ม็ทิศดิิจิทิัลั accelerometers หรืือมิิเตอร์์วัดัความเร็ว็ 

	 	 เพื่่�อให้้ข้้อมููลตามตำแหน่่ง

	 3.	 AR แบบ Projection : ภาพดิิจิิทััลถููกฉายลงบนพื้้�นผิิวจริิง

	 4.	 AR แบบ Superimposition : แทนที่่�มุุมมองดั้้�งเดิิมของวััตถุุด้้วยมุุมมองที่่�เพิ่่�มเติิม ไม่่ว่่า 

	 	 จะบางส่่วนหรืือทั้้�งหมด

การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ AR :

	 1.	 การศึึกษาและการฝึึกอบรม: AR มี ศัักยภาพในการสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�แบบ

โต้้ตอบโดยการซ้้อนทัับข้้อมููลลงบนวััตถุุในโลกจริิง ตััวอย่่างเช่่น นัักศึึกษาแพทย์์สามารถใช้้ AR เพื่่�อมอง

เห็็นกายวิิภาคในรููปแบบ 3D ซ้้อนทัับบนร่่างกายจริิงหรืือหุ่่�นจำลอง Akçayır และ Akçayır (2017) ได้้

ทำการศึกึษาที่่�แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ AR ในการศึกึษาสามารถเพิ่่�มแรงจูงูใจในการเรียีนรู้้� ความสนใจ และความ

พึึงพอใจของนัักเรีียนได้้

	 2.	 ความบัันเทิิงและเกม: เกมอย่่าง Pokémon GO ได้้แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพอัันมหาศาล

ของ AR ในอุุตสาหกรรมเกม เกมเหล่่านี้้�สร้้างประสบการณ์์แบบโต้้ตอบและ immersive โดยการผสาน

เนื้้�อหาดิิจิิทััลเข้้ากัับโลกจริิง คาดการณ์์ว่่าตลาดเกม AR จะมีีมููลค่่าถึึง 284.93 พัันล้้านดอลลาร์์ภายใน

ปีี 2023 อัันเป็็นผลมาจากความสำเร็็จของ Pokémon GO (Prescient & Strategic Intelligence, 

2020) สัังเกตได้้ว่่ามีีการพััฒนาเกม AR เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างรวดเร็็ว

	 3.	 การค้้าปลีีกและ E-commerce: AR กำลัังปฏิิวััติิประสบการณ์์การซื้้�อสิินค้้าโดยช่่วยให้้

ลููกค้้าสามารถลองเสื้้�อผ้้าเสมืือนจริิง จิินตนาการเฟอร์์นิิเจอร์์ในบ้้านของพวกเขา หรืือดููว่่าเครื่่�องสำอาง

จะดููเป็็นอย่่างไรบนใบหน้้าของพวกเขา ตััวอย่่างเช่่น แอปพลิิเคชััน AR ที่่�พััฒนาโดย IKEA ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้

สามารถรวมเฟอร์์นิิเจอร์์เสมืือนเข้้ากัับสภาพแวดล้้อมทางกายภาพของพวกเขา ช่ ่วยในการตััดสิินใจซื้้�อ

ที่่�มีีข้้อมููลมากขึ้้�น (Dacko, 2017)

	 4.	 การนำทางและการท่อ่งเที่่�ยว: AR มีศีักัยภาพในการปรับัปรุุงประสบการณ์ก์ารนำทางโดย

การซ้้อนทัับข้้อมููลทิิศทางลงบนโลกจริิง ในด้้านการท่่องเที่่�ยว แอปพลิิเคชััน AR สามารถให้้ข้้อมููลเกี่่�ยว

กัับสถานที่่�ทางประวััติิศาสตร์หรืืออนุุสาวรีย์์โดยการซ้อนทัับเนื้้�อหาดิิจิิทััลเม่ื่�อชี้้�สมาร์์ทโฟนไปที่่�สิ่่�งเหล่่า

นั้้�น (Han et al., 2014)
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ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :

	 5.	 การประยุุกต์์ใช้้ในอุุตสาหกรรม: AR สามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและลดข้อผิิดพลาดโดย

การซ้อนทัับข้อ้มูลูและคำแนะนำแบบเรียีลไทม์บนอุปุกรณ์ท์ี่่�คนงานกำลังัใช้ง้านในการผลิติและการบำรุงุ

รัักษา (Palmarini et al., 2018)

อนาคตและความท้้าทายของ AR :

แม้้ว่่า AR จะมีีความก้้าวหน้้าอย่่างมาก แต่่ก็็ยัังคงเผชิิญกัับอุุปสรรคต่่างๆ :

	 1.	 ข้้อจำกััดของฮาร์์ดแวร์์ : ความสามารถในการประมวลผล อายุุการใช้้งานแบตเตอรี่่� และ

คุุณภาพการแสดงผลของอุุปกรณ์์ AR ปััจจุุบัันมัักไม่่เพีียงพอที่่�จะให้้ประสบการณ์์ AR คุุณภาพสููงและ

ยาวนาน

	 2.	 ประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ ้: การพัฒนาอิินเตอร์์เฟซ AR ที่่�ใช้ง้านง่่ายและไม่่รบกวนยัังคงเป็็นความ

ท้้าทาย

	 3.	 ความเป็น็ส่ว่นตัวัและความปลอดภัยั : ระบบ AR ที่่�วิเิคราะห์ส์ภาพแวดล้อ้มอย่า่งต่อ่เนื่่�อง

ก่่อให้้เกิิดความกัังวลเรื่่�องความเป็็นส่่วนตััว

	 4.	 การสร้้างเนื้้�อหา : การสร้้างเนื้้�อหา AR คุ ุณภาพสููงต้้องใช้้ทัักษะเฉพาะทางและอาจใช้้ 

เวลานาน

แม้้จะมีีอุุปสรรคเหล่่านี้้� แต่่ AR ดููเหมืือนจะมีีอนาคตที่่�สดใส คาดว่่าประสบการณ์์ AR จะกลาย

เป็น็สิ่่�งที่่�พบเห็็นได้้ทั่่�วไปและราบร่ื่�นมากขึ้้�นเน่ื่�องจากความก้าวหน้้าในเทคโนโลยีีการแสดงผล เช่น่ แว่น่ตา 

AR น้้ำหนัักเบา และความก้้าวหน้้าในด้้าน computer vision และ AI การรวมเทคโนโลยีีอื่่�นๆ เช่่น 5G 

และ Internet of Things (IoT) คาดว่่าจะช่่วยเพิ่่�มความสามารถและการประยุุกต์์ใช้้ของ AR มากขึ้้�น

ไปอีีก

Virtual Reality (VR)

Virtual Reality เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ทำให้้ผู้้�ใช้้จมดิ่่�งอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมดิิจิิทััลอย่่างสมบููรณ์์ ใน

ทางตรงกัันข้้ามกัับ AR ซึ่่ �งเสริิมโลกจริิง VR แทนที่่�การรัับรู้้�ทางสายตาและการได้้ยิินของผู้้�ใช้้ด้้วยโลก

เสมืือน

องค์์ประกอบหลัักของระบบ Virtual Reality :

	 1.	 Head-Mounted Display (HMD) : อุุปกรณ์์นี้้�สวมบนศีีรษะ มีีหน้้าจอแสดงผล เลนส์์ 

และมัักมีีระบบเสีียงในตััว

	 2.	 Motion Tracking : เทคนิิคนี้้�ติิดตามการเคลื่่�อนไหวของศีีรษะและมัักรวมถึึงมืือของผู้้�ใช้้ 

เพื่่�ออััปเดตสภาพแวดล้้อมเสมืือน
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	 3.	 Input Devices : อาจประกอบด้้วยถุุงมืือ ตััวควบคุุมมืือ หรืืออุุปกรณ์์ติิดตามเต็็มตััว

	 4.	 Computer หรืือ Console : อุปุกรณ์น์ี้้�สร้า้งสภาพแวดล้อ้มเสมืือนและประมวลผลข้อ้มูลู

ที่่�ผู้้�ใช้้ป้้อนเข้้าไป

ประเภทของ Virtual Reality :

	 1.	 Non-Immersive VR : ประสบการณ์์ VR พื้้�นฐานที่่�ไม่่ได้้ทำให้้ผู้้�ใช้้จมดิ่่�งอย่่างสมบููรณ์์ 

เช่่น วิิดีีโอ 360 องศาที่่�ดููบนหน้้าจอปกติิ

	 2.	 Semi-Immersive VR : ให้้สภาพแวดล้อมเสมืือนบางส่่วน มักัใช้้ในการจำลองการฝึึกอบรม

	 3.	 Fully Immersive VR : ให้้การจมดิ่่�งอย่่างสมบููรณ์์ในสภาพแวดล้้อมเสมืือน โดยทั่่�วไปใช้้ 

head-mounted display (HMD) และตััวควบคุุมการเคลื่่�อนไหว

การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ Virtual Reality :

	 1.	 เกมและความบันเทิิง : Virtual Reality ได้้เปลี่่�ยนแปลงอุุตสาหกรรมเกมโดยการให้้

ประสบการณ์์แบบ immersive อย่่างสมบููรณ์์ เกมอย่่าง “Half-Life: Alyx” ได้้แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพ

ของ VR ในการสร้้างสภาพแวดล้้อมเสมืือนที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์และน่่าดึึงดููด นอกจากการใช้้งานในเกมแล้้ว 

VR ยัังถููกใช้้ในการผลิิตภาพยนตร์์และประสบการณ์์แบบ immersive ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วมในเรื่่�อง

ราว (Slater & Sanchez-Vives, 2016)

	 2.	 การศึึกษาและการฝึึกอบรม  : Virtual Reality (VR) ให้้สภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภััยและ

ควบคุุมได้้สำหรัับการฝึึกอบรมในหลากหลายสาขา ตั ัวอย่่างเช่่น ศั ัลยแพทย์์สามารถทำหััตถการที่่�ซัับ

ซ้้อน นัักบิินสามารถจำลองสถานการณ์์การบิิน และทหารสามารถเข้้าร่่วมการฝึึกรบเสมืือนจริิง Wu et 

al. (2020) ได้้ทำการวิิเคราะห์์อภิิมานที่่�เปิิดเผยว่่าการเรีียนรู้้�แบบ VR นำไปสู่่�ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เหนืือ

กว่่าอย่่างมีีนััยสำคััญเมื่่�อเทีียบกัับวิิธีีการแบบดั้้�งเดิิมในหลากหลายสาขาวิิชา

	 3.	 การดูแลสุุขภาพและการบำบััด  : VR กำลัังถููกใช้้ในการรักษาความผิดปกติิ การจัดการ

ความเจ็็บปวด และการฟื้้�นฟููสมรรถภาพ ตััวอย่่างเช่่น ประสบการณ์์ virtual reality สามารถเป็็นสิ่่�ง

เบี่่�ยงเบนความสนใจในระหว่่างหััตถการที่่�เจ็็บปวด หรืือช่่วยให้้ผู้้�ที่่�มีีภาวะความเครีียดหลัังการบาดเจ็็บ

ทางจิติใจเผชิิญหน้้าและประมวลผลความทรงจำที่่�บาดเจ็บ็ในสภาพแวดล้อมที่่�ควบคุมุได้้ (Riva et al., 2019)

	 4.	 สถาปััตยกรรมและการออกแบบ : Virtual Reality (VR) ถููกใช้้โดยสถาปนิิกและนััก

ออกแบบเพื่่�อสร้้างทััวร์์เสมืือนของอาคารก่่อนการก่่อสร้้าง ช่่วยให้้สามารถมองเห็็นภาพและตััดสิินใจได้้

ดีีขึ้้�นในระหว่่างขั้้�นตอนการออกแบบ (Portman et al., 2015)



94

	 5.	 การท่องเที่่�ยวเสมืือนและประสบการณ์ ์: Virtual Reality (VR) ช่วยให้้ผู้้�ใช้ส้ามารถสำรวจ

การสร้้างใหม่่เสมืือนจริงของสถานที่่�ในโลกจริงหรืือโลกที่่�สร้้างขึ้้�นทั้้�งหมด สิ่่ �งนี้้�มีีศัักยภาพในการใช้้งาน

ในอุตุสาหกรรมการท่อ่งเที่่�ยว เนื่่�องจากช่ว่ยให้ผู้้้�คนสามารถเยี่่�ยมชมจุดุหมายปลายทางเสมืือนและสร้า้ง

ประสบการณ์์ที่่�ไม่่ซ้้ำใคร เช่่น คอนเสิิร์์ตเสมืือนหรืือนิิทรรศการศิิลปะ (Tussyadiah et al., 2018)

	 6.	 Social VR : แพลตฟอร์์มเช่่น Facebook Horizon และ VRChat ถููกออกแบบมาเพื่่�อ

สร้า้งพื้้�นที่่�ทางสังัคมใน VR ช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�อื่่�นในสภาพแวดล้อ้มเสมืือน แพลตฟอร์ม์

เหล่่านี้้�มีีศัักยภาพที่่�จะปฏิิวััติิวิิธีีการที่่�เราเข้้าสัังคมและทำงานร่่วมกัันจากระยะไกล (McVeigh-Schultz 

& Isbister, 2021)

อนาคตของ VR และ ความท้้าทายที่่�เผชิิญ :

การพััฒนาเทคโนโลยีี VR มีีความก้้าวหน้้าอย่่างมาก อย่่างไรก็็ตาม ยัังมีีอุุปสรรคหลายประการ

ที่่�ต้้องเอาชนะ :

	 1.	 ข้้อจำกััดของฮาร์์ดแวร์์ : ชุ ุดหููฟััง VR อาจมีขนาดใหญ่่และผู้้�ใช้้จำนวนมากประสบกัับ

อาการเมาการเคลื่่�อนไหวหรืือความไม่่สบายในระหว่่างการใช้้งานเป็็นเวลานาน

	 2.	 การสร้้างเนื้้�อหา : กระบวนการสร้้างเนื้้�อหา VR คุุณภาพสููงมีีความซัับซ้้อนและมัักมีีค่่าใช้้

จ่่ายสููง

ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ:

	 3.	 การเข้้าถึึง : ต้นทุุนของระบบ VR ระดับัสูงูยัังคงเป็็นอุปุสรรคต่่อการนำไปใช้้อย่่างแพร่่หลาย

	 4.	 ประเด็็นทางจริยธรรม : ผลกระทบทางจิติวิทยาของการใช้ง้านเป็็นเวลานานและการสัมผัส

กับัความรุนแรงเสมืือนหรืือประสบการณ์ท์ี่่�เข้ม้ข้นอื่่�นๆ กำลังัเป็น็ที่่�กังัวลมากขึ้้�นเรื่่�อยๆ เมื่่�อประสบการณ์์ 

VR กลายเป็็นแบบ immersive และสมจริิงมากขึ้้�น

ความก้้าวหน้้าอย่่างต่่อเนื่่�องใน VR กำลัังแก้้ไขความท้้าทายเหล่่านี้้�หลายประการ ซึ่่ �งบ่่งชี้้�ว่่า

อนาคตมีแนวโน้้มที่่�ดี ีความก้า้วหน้้าในเทคโนโลยีีการแสดงผล รวมถึงมุมุมองที่่�กว้้างขึ้้�นและความละเอียีด

ที่่�สููงขึ้้�น กำลังัเพิ่่�มคุณุภาพภาพของประสบการณ์ ์VR เทคโนโลยี ีhaptic feedback กำลังัปรับัปรุงุความ

รู้้�สึึกสััมผััสใน VR ซึ่่ �งเพิ่่�มระดัับของการจมดิ่่�งอีีกชั้้�นหนึ่่�ง คาดว่่า VR จ ะกลายเป็็นส่่วนประกอบสำคััญ

มากขึ้้�นของประสบการณ์ม์ัลัติมิีเีดียีในหลากหลายสาขาเมื่่�อระบบนิเิวศของเนื้้�อหาขยายตัวัและเทคโนโลยีี 

VR กลายเป็็นสิ่่�งที่่�เข้้าถึึงได้้มากขึ้้�น
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Multimedia Artificial Intelligence (AI)

Artificial Intelligence กำลัังปฏิิวััติิวงการมััลติิมีีเดีีย ส่่งผลกระทบต่่อการสร้้าง การประมวล

ผล และการบริิโภคเนื้้�อหา เทคโนโลยีี AI โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง deep learning และ machine learning 

กำลัังถููกนำไปใช้้ในการผลิิตมััลติิมีีเดีียและแอปพลิิเคชัันการโต้้ตอบหลากหลายรููปแบบ

เทคโนโลยีี Artificial Intelligence หลัักในมััลติิมีีเดีีย :

	 1.	 Machine Learning : อััลกอริิทึึมที่่�สามารถเรีียนรู้้�และทำการคาดการณ์์หรืือตััดสิินใจบน

พื้้�นฐานของข้้อมููล

	 2.	 Deep Learning : ส่วนย่่อยของ machine learning ที่่�ใช้้เครืือข่่ายประสาทเทีียมหลายชั้้�น

	 3.	 Computer Vision : เทคนิิค AI สำหรัับการเข้้าใจและจััดการข้้อมููลภาพ

	 4.	 Natural Language Processing (NLP) : เทคนิคิ AI สำหรัับการเข้้าใจและผลิิตภาษามนุษุย์์

	 5.	 Speech Recognition และ Synthesis : ระบบ AI ที่่�แปลงเสีียงพููดเป็็นข้้อความและใน

ทางกลัับกััน

การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ AI :

	 1.	 การสร้า้งเนื้้�อหา : Artificial Intelligence (AI) กำลังัถูกูใช้ใ้นการผลิติหรืือช่ว่ยในการผลิติ

เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียหลากหลายรููปแบบ :

a)	 การสร้้างภาพ : ความสามารถของโมเดล AI เช่่น DALL-E และ Midjourney ในการ

สร้้างภาพจากคำอธิิบายข้้อความมีีศัักยภาพที่่�จะขยายขอบเขตของการสร้้างเนื้้�อหาภาพ (Ramesh et 

al., 2022)

b)	 การสร้้างวิิดีีโอ : Artificial Intelligence (AI) มี ีความสามารถในการสร้้างวิิดีีโอ

สัังเคราะห์์ เช่่น deepfakes ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดข้้อกัังวลทางจริิยธรรมและโอกาสในการสร้้างสรรค์์ (Wester-

lund, 2019)

c)	 การแต่ง่เพลง : ระบบ AI มีคีวามสามารถในการช่ว่ยนักัแต่ง่เพลงมนุษุย์ใ์นกระบวนการ

สร้้างสรรค์์หรืือแต่่งเพลงต้้นฉบัับ (Briot et al., 2020)

d)	 การเขีียนบท  : ร ะบบ AI บางระบบสามารถสร้้างเรื่่�องราวสมบูรณ์์หรืือแนวคิดเรื่่�อง

ราวตามพารามิิเตอร์์ที่่�ป้้อนเข้้าไป (Lehman et al., 2020)

	 2.	 การบููรณะและเพิ่่�มคุุณภาพเนื้้�อหา :

a)	 การเพิ่่�มคุุณภาพภาพและวิิดีีโอ : Artificial Intelligence (AI) มีีความสามารถในการ

เพิ่่�มความละเอีียดของภาพความละเอีียดต่่ำ เพิ่่�มสีให้้กัับภาพขาวดำ หรืือบููรณะเนื้้�อหาภาพที่่�เสีียหาย 

(Wang et al., 2020)
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b)	 การเพิ่่�มคุณภาพเสีียง : เทคนิิค Artificial Intelligence (AI) สามารถนำมาใช้เ้พื่่�อเพิ่่�ม

คุุณภาพของเสีียง ลดเสีียงรบกวน และแยกเสีียง (Xu et al., 2019)

	 3.	 การจััดระเบีียบและวิิเคราะห์์เนื้้�อหา :

a)	 การจดจำภาพและวิิดีโีอ : AI มีคีวามสามารถในการวิเคราะห์์เนื้้�อหาภาพเพ่ื่�อระบุุวัตัถุุ 

บุุคคล การกระทำ และฉาก ช่่วยให้้สามารถค้้นหาและจััดระเบีียบห้้องสมุุดมััลติิมีีเดีียขั้้�นสููงได้้ (He et 

al., 2016)

b)	 Text-to-Speech และ Speech-to-Text : เทคโนโลยีเีหล่า่นี้้�ช่ว่ยอำนวยความสะดวก

ในการถอดความและการพากย์เ์สียีงแบบอัตัโนมัตัิ ิเพิ่่�มการเข้า้ถึงึและความสามารถในการค้น้หาเนื้้�อหา 

(Zhang et al., 2017)

c)	 การวิเคราะห์ค์วามรู้้�สึกึ : Artificial Intelligence (AI) มีคีวามสามารถในการวิเคราะห์์

โทนอารมณ์์ของข้้อความ เสีียงพููด หรืือแม้้แต่่การแสดงออกทางสีีหน้้าในวิิดีีโอ ให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�มีีค่่าแก่่

ผู้้�สร้้างเนื้้�อหาและนัักการตลาด (Poria et al., 2017)

	 4.	 การปรัับแต่่งและแนะนำ :

a)	 การแนะนำเนื้้�อหา : อััลกอริิทึึม AI วิิเคราะห์์พฤติิกรรมของผู้้�ใช้้เพื่่�อแนะนำเนื้้�อหาที่่�

ปรัับแต่่งเฉพาะบุุคคล ดัังที่่�แสดงโดยแพลตฟอร์์มเช่่น Netflix และ Spotify (Gomez-Uribe & Hunt, 

2016)

b) การปรัับเนื้้�อหาแบบไดนามิิก : AI มีีความสามารถในการปรัับเปลี่่�ยนเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย

แบบเรีียลไทม์์ตามความชอบหรืือบริิบทของผู้้�ใช้้ เช่่น การปรัับคุุณภาพวิิดีีโอตามสภาพเครืือข่่าย  

(Bentaleb et al., 2019)

	 5.	 ประสบการณ์์แบบโต้้ตอบ :

a)	 Virtual Assistants และ Chatbots : ตัวแทนการสนทนาที่่�ขับัเคล่ื่�อนด้้วย AI สามารถ

ให้้ประสบการณ์์แบบโต้้ตอบในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีีย (Følstad & Brandtzaeg, 2017)

b)	 Adaptive Gaming : AI มีความสามารถในการสร้า้งสภาพแวดล้อ้มเกมแบบไดนามิกิ

และ NPCs (Non-Player Characters) ที่่�ปรัับตััวตามการกระทำของผู้้�เล่่น (Yannakakis & Togelius, 

2018)

ขอนำเสนอคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เทคนิิคไว้้เป็็นภาษาอัังกฤษ :

	 6.	 การเข้้าถึึง :

a)	 คำอธิิบายอัตโนมััติิ : AI มี ีความสามารถในการสร้้างคำอธิิบายของภาพหรืือวิิดีีโอ

สำหรัับผู้้�ใช้้ที่่�มีีความบกพร่่องทางการมองเห็็น (Siddiqi et al., 2021)
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b)	 การแปลแบบเรีียลไทม์์ : เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียสามารถเข้้าถึึงได้้ข้้ามอุุปสรรคทางภาษา

ผ่่านการแปลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI (Vaswani et al., 2017)

อนาคตของ AI ในมััลติิมีีเดีียและความท้้าทายที่่�เผชิิญ : 

แม้้ว่่า AI กำลัังปฏิิวััติิมััลติิมีีเดีีย แต่่ก็็มีีอุุปสรรคหลายประการที่่�ต้้องแก้้ไข :

	 1.	 ข้อ้กัังวลทางจริยธรรม : ศักยภาพของ AI ในการสร้้างเนื้้�อหาสัังเคราะห์์ที่่�สมจริงก่่อให้้เกิิด

ความกัังวลเกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีีนี้้�ในทางที่่�ผิิดและการเผยแพร่่ข้้อมููลที่่�ผิิด

	 2.	 ลิิขสิิทธิ์์�และการครอบครอง : เมื่่�อ AI มีีส่่วนร่่วมในการสร้้างเนื้้�อหามากขึ้้�น เกิิดคำถาม

เกี่่�ยวกัับลิิขสิิทธิ์์�และการครอบครองเนื้้�อหาที่่�สร้้างโดย AI

	 3.	 ความเป็็นธรรมและอคติ ิ: ระบบ AI มีศักัยภาพที่่�จะขยายหรืือสืืบทอดอคติทิี่่�มีอียู่่�ในข้้อมููล

การฝึึกฝน ส่่งผลให้้เกิิดผลลััพธ์์ที่่�เลืือกปฏิิบััติิหรืือไม่่เป็็นธรรม

	 4.	 การอธิิบายได้้ : กระบวนการตััดสิินใจของระบบ AI หลายระบบ โดยเฉพาะโมเดล deep 

learning ยากที่่�จะเข้้าใจเนื่่�องจากทำงานเป็็น “กล่่องดำ”

	 5.	 ทรััพยากรการคำนวณ : การนำโมเดล AI ขั้้�นสููงมาใช้้อย่่างแพร่่หลายอาจถููกขััดขวางโดย

ทรััพยากรการคำนวณที่่�มัักต้้องการจำนวนมาก

แม้จ้ะมีีอุปุสรรคเหล่่านี้้� อนาคตของ AI ในมัลัติมีิีเดีียดูมีแีนวโน้้มที่่�ดี ีการวิจัยัอย่่างต่่อเน่ื่�องกำลััง

แก้้ไขปััญหาเหล่่านี้้�หลายประการ และการประยุุกต์์ใช้้ใหม่่ๆ ของ AI ในมััลติิมีีเดีียกำลัังเกิิดขึ้้�นอย่่างต่่อ

เนื่่�อง แนวโน้้มในอนาคตที่่�ควรจัับตามองรวมถึึง :

	 1.	 การสร้้างเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น : คาดว่่าอนาคตของเนื้้�อหาที่่�สร้้างโดย AI ในหมวดหมู่่�

สื่่�อต่่างๆ จะสมจริิงและสร้้างสรรค์์มากขึ้้�นเมื่่�อโมเดล AI มีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�น

	 2.	 การปรัับแต่่งที่่�ดีีขึ้้�น : Artificial Intelligence (AI) จะช่่วยในการปรัับแต่่งประสบการณ์์

มััลติิมีีเดีียโดยการปรัับเนื้้�อหาให้้เข้้ากัับความชอบและบริิบทเฉพาะของผู้้�ใช้้แต่่ละคนแบบเรีียลไทม์์

	 3.	 การเข้้าถึึงที่่�ดีีขึ้้�น : AI จะยัังคงลดอุุปสรรคในการบริิโภคมััลติิมีีเดีีย ทำให้้เนื้้�อหาเข้้าถึึงได้้

สำหรัับผู้้�ชมที่่�หลากหลายมากขึ้้�น
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	 4.	 การทำงานร่่วมกัันระหว่่าง AI และมนุุษย์์ : คาดว่่า AI จะกลายเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ทรงพลััง

มากขึ้้�นในการเสริิมความสามารถของมนุุษย์์ในการสร้้างมััลติิมีีเดีีย แทนที่่�จะแทนที่่�ความคิิดสร้้างสรรค์์

ของมนุุษย์์

	 5.	 การผสานรวมกัับ AR และ VR : คาดว่่าการผสานรวม AI กัับเทคโนโลยีี AR และ VR  

จะสร้้างประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์และ immersive มากขึ้้�น

โดยสรุุป Augmented Reality, Virtual Reality และ Artificial Intelligence อยู่่�ในแนวหน้้า

ของเทคโนโลยีีใหม่่ในมััลติิมีีเดีีย  เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการที่่�เราผลิิตและบริิโภค

เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียเท่่านั้้�น แต่่ยัังนำเสนอโอกาสใหม่่ๆ สำหรัับการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ การปรัับแต่่งเฉพาะบุุคคล 

และการจมดิ่่�ง เมื่่�อเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ยัังคงพััฒนาและผสานรวมกััน เราสามารถคาดหวัังการเกิิดขึ้้�นของ

ประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�ซัับซ้้อนและน่่าสนใจ ท ำให้้เส้้นแบ่่งระหว่่างโลกดิิจิิทััลและโลกกายภาพไม่่

ชััดเจน

คาดว่่าการผสานรวม  AI, VR และ AR จ ะนำไปสู่่�การพััฒนารููปแบบใหม่่ของมััลติิมีีเดีียที่่�ใน

ปััจจุุบัันไม่่สามารถจิินตนาการได้้ ตั ัวอย่่างเช่่น เราอาจเห็็นประสบการณ์์ VR ที่่ �ปรัับแต่่งเฉพาะบุุคคล

และสร้้างโดย  AI ที่่ �ปรัับตััวแบบเรีียลไทม์ตามอารมณ์์ของผู้้�ใช้้ที่่�ตรวจจับได้้โดยเซ็็นเซอร์์ชีีวมาตร  หรืือ

แอปพลิิเคชััน AR ที่่�ใช้้ AI เพื่่�อสร้้างการซ้้อนทัับข้้อมููลที่่�ตระหนัักถึึงบริิบทซึ่่�งปฏิิวััติิการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ของ

เรากัับสภาพแวดล้้อม

อย่่างไรก็็ตาม จะเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ต้้องเผชิิญกัับผลกระทบทางจริิยธรรม ความเป็็นส่่วนตััว และ

สัังคมที่่�เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�จะมีีเมื่่�อพวกมัันยัังคงพััฒนาต่่อไป ความท้้าทายที่่�สำคััญจะเป็็นการรัับประกััน

ว่า่เครื่่�องมืือที่่�ทรงพลังัเหล่า่นี้้�ถูกูใช้อ้ย่า่งมีคีวามรับัผิิดชอบและเพื่่�อประโยชน์สู์ูงสุดุของสังัคม เมื่่�อเราก้า้ว

เข้้าสู่่�ยุุคใหม่่ที่่�น่่าตื่่�นเต้้นของเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียนี้้�

AR, VR และ AI ไม่่ได้้พััฒนาแยกจากกััน การรวมตััวกัันของพวกมัันกำลัังสร้้างโอกาสใหม่่และ

น่่าตื่่�นเต้้นในโลกของมััลติิมีีเดีีย ตััวอย่่างเช่่น

การรวมตััวกัันของ AI, VR และ AR

	 1.	 AR และ VR ที่่�เพิ่่�มประสิิทธิิภาพด้้วย AI : อััลกอริิทึึม AI สามารถเพิ่่�มความสมจริิงและ

การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ของประสบการณ์์ AR และ VR ตััวอย่่างเช่่น AI สามารถใช้้เพื่่�อสร้้างตััวละครเสมืือนที่่�

สมจริงและตอบสนองมากขึ้้�นใน VR หรืือเพิ่่�มความแม่่นยำของการจดจำวััตถุใน AR (Lugrin et al., 

2018)
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	 2.	 ประสบการณ์์ AR/VR แบบปรัับตััวได้้ : AI มีีความสามารถในการปรัับเนื้้�อหา AR หรืือ 

 VR แบบไดนามิิกตามพฤติิกรรมและความชอบของผู้้�ใช้้ สร้้างประสบการณ์์ที่่�ปรัับแต่่งเฉพาะบุุคคล 

(Piumsomboon et al., 2019)

	 3.	 การมีปฏิสิัมัพันัธ์แ์บบธรรมชาติใิน AR/VR : การใช้ ้natural language processing และ 

computer vision ที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI สามารถช่่วยให้้เกิิดการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�เป็็นธรรมชาติิมากขึ้้�นใน

สภาพแวดล้้อม AR และ VR เช่่น การจดจำท่่าทางหรืือคำสั่่�งเสีียง (Radu et al., 2021)

	 4.	 การสร้้างเนื้้�อหาอััจฉริิยะสำหรัับ AR/VR : เคร่ื่�องมืือ AI มี ีศัักยภาพที่่�จะเร่่งและทำให้้

กระบวนการสร้้างโมเดล 3D สภาพแวดล้้อม และแอนิิเมชัันสำหรัับแอปพลิิเคชััน AR และ VR ง่่ายขึ้้�น 

(Gutiérrez et al., 2018)

เมื่่�อเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ยัังคงพััฒนาและรวมตัวกันต่่อไป เราสามารถคาดหวัังการเกิิดขึ้้�นของ

แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�นซึ่่�งทำให้้เส้้นแบ่่งระหว่่างโลกกายภาพและดิิจิิทััลไม่่ชััดเจน ให้้

ระดับัของการมีปีฏิิสัมัพันัธ์แ์ละการปรับัแต่ง่เฉพาะบุคุคลที่่�ไม่เ่คยมีมีาก่อ่น และเปิดิช่อ่งทางใหม่่ๆ  สำหรับั

การสื่่�อสารและความคิิดสร้้างสรรค์์

ขอนำเสนอคำแปลคำถามและคำตอบเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศัพัท์์เทคนิคิไว้้เป็็นภาษาอังักฤษ :

	Q :	 ในบทความนี้้� มีีการกล่่าวถึึงเทคโนโลยีีใหม่่หลัักสามอย่่างในมััลติิมีีเดีียคืืออะไรบ้้าง?

	A :	 Artificial Intelligence (AI), Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR)

	Q :	 ความแตกต่่างหลัักระหว่่าง Virtual Reality และ Augmented Reality คืืออะไร?

	A :	 AR เสริิมความเป็็นจริิงโดยการซ้้อนทัับข้้อมููลดิิจิิทััลลงบนโลกจริิง ในขณะที่่� VR แทนที่่� 

	 	 โลกจริิงด้้วยสภาพแวดล้้อมดิิจิิทััลทั้้�งหมด

	Q :	 กรุุณาระบุุการประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียของ augmented reality สามอย่่าง

	A :	 การประยุุกต์์ใช้้ในอุุตสาหกรรม, การค้้าปลีีกและ e-commerce, การนำทางและการ 

	 	 ท่่องเที่่�ยว, ความบัันเทิิงและเกม, และการศึึกษาและการฝึึกอบรม

	Q :	 บทความระบุุหมวดหมู่่�หลัักสามประเภทของอุุปกรณ์์ VR

	A :	 Smartphone VR headsets, standalone VR headsets และ tethered VR headsets

	Q :	 Artificial Intelligence (AI) ส่่งผลต่่อการผลิิตเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียอย่่างไรบ้้าง?

	A :	 AI สามารถสร้้างหรืือช่ว่ยในการสร้้างเนื้้�อหามัลัติมีิีเดียีหลากหลายรูปแบบ เช่น่ ภาพ วิดีโีอ 

เสีียง และบท
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	Q :	 ข้้อกัังวลทางจริิยธรรมที่่�สำคััญที่่�สุุดเกี่่�ยวกัับ AI ในมััลติิมีีเดีียคืืออะไร?

	A :	 ศักัยภาพของ AI ในการสร้้างเนื้้�อหาสัังเคราะห์์ที่่�สมจริงก่่อให้้เกิิดความกังวลเกี่่�ยวกับการ

เผยแพร่่ข้้อมููลที่่�ผิิดและการใช้้เทคโนโลยีีนี้้�ในทางที่่�ผิิด

	Q :	 Artificial Intelligence สามารถปรัับปรุุงการเข้้าถึึงมััลติิมีีเดีียได้้อย่่างไร?

	A :	 Artificial Intelligence (AI) มีคีวามสามารถในการสร้า้งคำอธิบิายอัตัโนมัตัิขิองภาพหรืือ

วิดิีโีอสำหรับัผู้้�ใช้ท้ี่่�มีคีวามบกพร่อ่งทางการมองเห็น็ และให้้การแปลแบบเรียีลไทม์เ์พ่ื่�อให้แ้น่่ใจว่า่เนื้้�อหา

สามารถเข้้าถึึงได้้ข้้ามอุุปสรรคทางภาษา

	Q :	 อุุปสรรคหนึ่่�งที่่�เทคโนโลยีี VR เผชิิญคืืออะไร?

	A :	 ข้้อจำกััดของฮาร์์ดแวร์์ รวมถึ งอาการเมาการเคล่ื่�อนไหวที่่�ผู้้�ใช้้บางคนประสบในระหว่่าง

การใช้้งานเป็็นเวลานานและความใหญ่่โตของชุุดหููฟััง

	Q :	 AR, VR และ AI กำลัังรวมตััวกัันในแอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียอย่่างไร?

	A :	 พวกมัันกำลัังถููกรวมเข้้าด้้วยกัันเพ่ื่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�มีีความเป็็น immersive  

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ และปรัับแต่่งเฉพาะบุุคคลมากขึ้้�น รวมถึ ึง AR และ VR ที่่ �เพิ่่�มประสิิทธิิภาพด้้วย  AI, 

ประสบการณ์์ AR/VR แบบปรัับตััวได้้ และการสร้้างเนื้้�อหาอััจฉริิยะสำหรัับ AR/VR

ขอนำเสนอคำแปลคำถามและคำตอบเป็น็ภาษาไทย โดยคงคำศัพัท์เ์ทคนิคิไว้เ้ป็น็

ภาษาอัังกฤษ :

	Q :	 ทิศิทางการวิจัยัในอนาคตที่่�เฉพาะเจาะจงหนึ่่�งอย่่างที่่�ได้้รัับการระบุุสำหรัับเทคโนโลยีีเกิิด

ใหม่่เหล่่านี้้�คืืออะไร?

	A :	 คำตอบที่่�เป็็นไปได้้รวมถึึง:

	» Ethical AI ในสภาพแวดล้้อมแบบ immersive

	» ประสบการณ์์ cross-reality

	» Haptic feedback และการผสานประสาทสััมผััส

	» ภาระทางความคิิดและประสบการณ์์ผู้้�ใช้้

	» AI เพื่่�อการเข้้าถึึง

	» ผลกระทบระยะยาวของการสััมผััสกัับเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�

	» ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับ AI

ทั้้�งนี้้� เป็็นไปได้้ที่่�ผมอาจทำผิิดพลาด กรุุณาตรวจสอบคำตอบของคุุณอีีกครั้้�ง
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บทที่่� 4  : หลัักการออกแบบ Multimedia

4.1	พื้้� นฐานของ Graphic Design

ในการพััฒนาเนื้้�อหา multimedia ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ graphic design เป็็นองค์์ประกอบที่่�ขาด

ไม่่ได้้ มัันเกี่่�ยวข้องกัับการใช้้องค์์ประกอบทางภาพอย่่างมีีกลยุุทธ์เพ่ื่�ออำนวยความสะดวกในการมี

ปฏิิสััมพัันธ์์ของผู้้�ใช้้ กระตุ้้�นอารมณ์์ และสื่่�อสารแนวคิิด  แม้้ว่่าความคิิดสร้้างสรรค์์จะเป็็นแก่่นของการ

ออกแบบ แต่่มีีหลัักการพื้้�นฐานที่่�ใช้้เป็็นแนวทางในการพััฒนาองค์์ประกอบที่่�ดึึงดููดสายตาและมีี

ประสิิทธิิภาพ ส่ ่วนนี้้�จะลงลึึกถึึงหลัักการพื้้�นฐานสี่่�ประการของ graphic design : Unity, Balance, 

Contrast และ Alignment

Balance

แนวคิดิเรื่่�อง balance ใน graphic design เกี่่�ยวข้อ้งกับัการกระจายน้้ำหนักัทางสายตาภายใน

องค์์ประกอบ วััตถุุประสงค์์คืือการสร้้างความรู้้�สึึกสมดุุลที่่�มั่่�นคงและกลมกลืืนสำหรัับผู้้�สัังเกต Balance 

ไม่่จำเป็็นต้้องเป็็น symmetry เสมอไป สามารถทำได้้ด้้วยวิิธีีการที่่�หลากหลาย (Lupton & Phillips, 

2015)

ประเภทของ Balance :

	 1.	 Symmetrical Balance : Symmetrical balance หรืือที่่�เรีียกว่่า formal balance 

เกิดิขึ้้�นเมื่่�อองค์ป์ระกอบถูกูจัดัวางอย่า่งเท่า่เทียีมกันัทั้้�งสองด้า้นของแกนกลาง ทำให้เ้กิดิเอฟเฟกต์ค์ล้า้ย

กระจก และเป็็นที่่�รู้้�กัันว่่าก่่อให้้เกิิดความรู้้�สึึกเป็็นทางการ เป็็นระเบีียบ และมั่่�นคง (White, 2011)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» โลโก้้ที่่�มีีจุุดมุ่่�งหมายให้้อ่่านเหมืือนกัันเมื่่�อกลัับด้้าน

	» คำเชิิญหรืือใบประกาศนีียบััตรอย่่างเป็็นทางการ

	» ผัังสถาปััตยกรรมในการออกแบบแบบคลาสสิิก

ข้้อดีี :

	» ง่่ายต่่อการนำไปใช้้

	» สร้้างความรู้้�สึึกเป็็นระเบีียบและมั่่�นคง

	» เหมาะสำหรัับการออกแบบที่่�เป็็นทางการหรืือแบบดั้้�งเดิิม
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ข้้อเสีีย :

	» อาจขาดความน่่าสนใจทางสายตาในบางบริิบท

	» อาจดููไม่่มีีชีีวิิตชีีวาหรืือน่่าเบื่่�อหากใช้้มากเกิินไป

	 2.	 Informal Balance : Asymmetrical balance หรืือ informal balance เกิิดขึ้้�นโดย

การใช้อ้งค์ป์ระกอบที่่�มีนี้้ำหนักัทางสายตาแตกต่า่งกันัเพื่่�อสร้า้งความสมดุลุ รูปูแบบของ balance นี้้�มััก

จะมีีพลัังและน่่าดึึงดููดมากกว่่า symmetrical balance (Arnston, 2012)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» การจััดวางนิิตยสาร

	» การออกแบบเว็็บไซต์์

	» องค์์ประกอบศิิลปะร่่วมสมััย

ข้้อดีี :

	» สร้้างความน่่าสนใจทางสายตาและการเคลื่่�อนไหว

	» ช่่วยให้้สามารถพััฒนาองค์์ประกอบที่่�มีีพลัังและสร้้างสรรค์์มากขึ้้�น

	» สามารถนำสายตาของผู้้�ชมไปทั่่�วการออกแบบ

ข้้อเสีีย :

	» ยากกว่่าในการบรรลุุผล

	» อาจต้้องการการปรัับแต่่งและขััดเกลามากขึ้้�น

	 3.	 Radial Balance : เมื่่�อองค์์ประกอบแผ่่ออกจากจุุดศููนย์์กลาง จะเกิิด radial balance 

ขึ้้�น สิ่่ �งนี้้�สร้้างความรู้้�สึกของการเคล่ื่�อนไหวและอาจดึึงดููดความสนใจของผู้้�ชมไปที่่�จุุดโฟกัสขององค์์

ประกอบ (Lidwell et al., 2010)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» Infographics วงกลม

	» การออกแบบ Mandala

	» เอฟเฟกต์์ starburst ในโฆษณา

ข้้อดีี :

	» สร้้างจุุดโฟกััสที่่�แข็็งแกร่่ง

	» สามารถสื่่�อสารแนวคิิดของความเป็็นเอกภาพหรืือความสมบููรณ์์

	» มีีประสิิทธิิภาพในการนำสายตาของผู้้�ชม
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ข้้อเสีีย :

	» อาจจำกััดตััวเลืือกในการจััดวาง

	» อาจไม่่เหมาะสำหรัับเนื้้�อหาทุุกประเภท

วิิธีีการสร้้าง Balance :

	» Scale : สามารถปรัับ scale ขององค์์ประกอบเพื่่�อสร้้างสมดุุล องค์์ประกอบขนาด

ใหญ่่สามารถถ่่วงดุุลด้้วยองค์์ประกอบขนาดเล็็กจำนวนมาก

	» Color : สีีที่่�สว่่างหรืืออิ่่�มตััวมีีผลกระทบทางสายตามากกว่่าสีีที่่�จางลง

	» Texture : พื้้ �นที่่�ที่่�มีีรายละเอีียดมากหรืือมีี texture สามารถถ่่วงดุุลกัับพื้้�นที่่�ขนาด

ใหญ่่ที่่�เรีียบง่่ายได้้

	» Position : องค์์ประกอบที่่�อยู่่�ห่่างจากศููนย์์กลางขององค์์ประกอบมากกว่่าจะมีีความ

สำคััญทางสายตามากกว่่าองค์์ประกอบที่่�อยู่่�ใกล้้ศููนย์์กลาง

Contrast

Contrast คืือการวางองค์ป์ระกอบที่่�ตรงกันัข้า้มกันัเพื่่�อสร้า้งความน่า่สนใจทางสายตาและการ

เน้้น มันัเป็น็เครื่่�องมืือที่่�มีปีระสิทิธิภิาพในการนำสายตาของผู้้�ชมและสร้า้งลำดับัชั้้�นภายในการออกแบบ 

(Mullet & Sano, 1995)

ประเภทของ Contrast :

	 1.	 Color Contrast : สามารถใช้ค้วามแตกต่่างของ hue, saturation หรืือ value เพื่่�อสร้้าง 

color contrast การใช้ ้color contrast สูงูสามารถสร้า้งผลกระทบทางสายตาที่่�แข็ง็แกร่ง่และปรับัปรุงุ

ความสามารถในการอ่่าน (Stone et al., 2017)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» ใช้้สีีที่่�เสริิมกัันเพื่่�อเน้้นจุุดสำคััญ

	» สร้้างข้้อความที่่�อ่่านง่่ายโดยวางข้้อความสีีอ่่อนบนพื้้�นหลัังสีีเข้้มหรืือในทางกลัับกััน

	» ใช้้สีีเพื่่�อแยกแยะระหว่่างส่่วนหรืือหมวดหมู่่�ต่่างๆ ใน infographics

	 2.	 Size Contrast : การเปลี่่�ยนแปลงขนาดขององค์์ประกอบนำสายตาของผู้้�ชมผ่านองค์์

ประกอบ สร้้างลำดัับชั้้�นทางสายตา (White, 2011)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» โดยใช้้หััวข้้อใหญ่่กัับเนื้้�อหาขนาดเล็็กกว่่า

	» โดยใช้้องค์์ประกอบกราฟิิกที่่�เกิินจริิงเพื่่�อสร้้างการเน้้น

	» ใช้้ขนาดเพื่่�อแสดงความสำคััญสััมพััทธ์์ของข้้อมููลในการแสดงข้้อมููล
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	 3.	 Shape Contrast : การวางรููปร่่างต่่างๆ เคีียงข้้างกัันสามารถสร้้างความน่่าสนใจทาง

สายตาและช่่วยแยกแยะองค์์ประกอบที่่�แตกต่่างกััน (Lupton & Phillips, 2015)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» ผสมผสานรููปทรงอิินทรีีย์์และรููปทรงเรขาคณิิตในภาพประกอบ

	» ใช้้ไอคอนวงกลมในเลย์์เอาต์์แบบกริิด

	» สร้้าง contrast ระหว่่างองค์์ประกอบแบบเหลี่่�ยมและโค้้งในการออกแบบโลโก้้

	 4.	 Typographic Contrast : สามารถสร้้าง contrast ในการพิิมพ์์ได้้โดยการเปลี่่�ยนแปลง

ครอบครััวตััวอัักษร สไตล์์ น้้ำหนััก และขนาด (Bringhurst, 2004)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» ผสมผสานฟอนต์์ serif และ sans-serif

	» ใช้้ตััวหนาหรืือตััวเอีียงเพื่่�อเน้้นข้้อมููล

	» เปลี่่�ยนขนาดฟอนต์์เพื่่�อสร้้างลำดัับชั้้�นในหััวข้้อและหััวข้้อย่่อย

	 5.	 Texture Contrast : การออกแบบสามารถเพิ่่�มความน่่าสนใจได้้โดยการสร้้าง contrast 

ระหว่่างพื้้�นผิิวที่่�เรีียบและไม่่เรีียบ ซึ่่ �งสามารถเพิ่่�มความน่่าสนใจทางสายตาและความลึึก (Arnston, 

2012)

	การประยุุกต์์ใช้้ :

	» ใช้้พื้้�นหลัังที่่�มีี texture กัับกราฟิิกแบบเวกเตอร์์ที่่�เรีียบในการออกแบบดิิจิิทััล

	» สร้้าง contrast ระหว่่างลวดลายที่่�มีีรายละเอีียดกัับพื้้�นที่่�สีีเรีียบ

	» ผสมผสานพื้้�นผิิวมัันวาวและด้้านในการออกแบบสิ่่�งพิิมพ์์

เทคนิิคการสร้้าง Contrast ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ :

	» สร้้างลำดัับชั้้�นที่่�ชััดเจน : ใช้้ contrast เพื่่�อนำสายตาของผู้้�ชมและเน้้นองค์์ประกอบ

ที่่�สำคััญที่่�สุุด

	» รัับรองความสามารถในการอ่าน : ตรวจ สอบให้้แน่่ใจว่่า contrast ช่ วยเพิ่่�มความ

สามารถในการอ่่าน โดยเฉพาะในองค์์ประกอบที่่�เป็็นข้้อความ แทนที่่�จะขััดขวาง

	» ใช้้ Contrast อย่่างมีีจุุดประสงค์์ : สำคััญที่่�จะต้้องหลีีกเลี่่�ยงการสร้้าง contrast เพื่่�อ

ตััวมัันเอง แต่่ละกรณีีควรมีีจุุดประสงค์์เฉพาะในการออกแบบ

	» คำนึึงถึึงการเข้้าถึึง : ตรวจ สอบให้้แน่่ใจว่่าตััวเลืือกสีีสำหรัับข้้อความและพื้้�นหลัังมีี 

contrast เพีียงพอสำหรัับผู้้�ใช้้ที่่�มีีความบกพร่่องทางการมองเห็็น
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Unity

หลัักการของ unity หรืือที่่�เรีียกว่่า harmony คืือองค์์ประกอบทั้้�งหมดของการออกแบบควร

ทำงานร่่วมกัันอย่่างกลมกลืืนเพื่่�อสร้้างความเป็็นหนึ่่�งเดีียว  มัันรัับประกัันว่่าการออกแบบมีีเจตนาและ

ครอบคลุุม แทนที่่�จะเป็็นเพีียงการรวมกัันขององค์์ประกอบที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกััน (Lidwell et al., 2010)

องค์์ประกอบของ Unity :

	 1.	 Proximity : การจััดระเบีียบการออกแบบโดยการจััดกลุ่่�มองค์์ประกอบที่่�เกี่่�ยวข้้องกัันไว้้

ด้้วยกัันช่่วยให้้ผู้้�ชมเข้้าใจความสััมพัันธ์์ระหว่่างส่่วนประกอบต่่างๆ ได้้ง่่ายขึ้้�น (Arnston, 2012)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» จััดระเบีียบองค์์ประกอบนำทางในการออกแบบเว็็บ

	» จััดกลุ่่�มข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัันในเลย์์เอาต์์สิ่่�งพิิมพ์์

	» วางคำอธิิบายไว้้ใกล้้กัับภาพที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 2.	 Repetition : การทำซ้้ำองค์์ประกอบทางสายตาตลอดการออกแบบเสริิมสร้้างแนวคิิด

โดยรวมหรืืออััตลัักษณ์์ของแบรนด์์และสร้้างความสม่่ำเสมอ (White, 2011)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» ใช้้โครงสีีที่่�สอดคล้้องกัันตลอดทุุกหน้้าของเว็็บไซต์์

	» ทำซ้้ำลวดลายการออกแบบในส่่วนต่่างๆ ของโบรชััวร์์

	» รัักษาการพิิมพ์์ที่่�สอดคล้้องกัันในวััสดุุของแบรนด์์ต่่างๆ

	 3.	 Continuity : หลักัการของ continuity กล่า่วว่า่สายตาของมนุษุย์จ์ะติิดตามเส้น้ทางหรืือ

เส้้น ไม่่ว่่าจะเป็็นเส้้นที่่�วาดขึ้้�นอย่่างชััดเจนหรืือโดยนััย (Lupton & Phillips, 2015)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» ใช้้องค์์ประกอบที่่�มีีทิิศทางเพื่่�อนำสายตาของผู้้�ชมผ่่านองค์์ประกอบ

	» สร้้างเส้้นที่่�มีีนััยโดยการจััดวางวััตถุุหรืือข้้อความ

	» ใช้้ gradients เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึกของความไหลล่ื่�นระหว่่างส่่วนต่่างๆ ของการออกแบบ

	 4.	 Consistency : การรักัษาสไตล์ โครงสี ีและองค์ป์ระกอบการออกแบบที่่�สอดคล้อ้งกันัใน

ส่่วนต่่างๆ ของโครงการหรืือแบรนด์์สร้้างความรู้้�สึึกของ unity (Stone et al., 2017)
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การประยุุกต์์ใช้้ :

	» - ยึึดมั่่�นในระบบกริิดที่่�สอดคล้้องกัันในหน้้าหรืือหน้้าจอต่่างๆ

	» - ใช้้สััญลัักษณ์์หรืือภาพประกอบที่่�สอดคล้้องกัันตลอดทั้้�งอิินเตอร์์เฟซผู้้�ใช้้

	» - ใช้้การจััดรููปแบบที่่�เหมืือนกัันสำหรัับเนื้้�อหา หััวข้้อย่่อย และหััวข้้อ

วิิธีีการสร้้าง Unity :

	» สร้้างคู่่�มืือสไตล์์ : เพื่่�อรัับประกัันความสอดคล้้องในทุุกวััสดุุ ให้้พััฒนาคู่่�มืือสไตล์์ที่่�

ครอบคลุุมซึ่่�งกำหนดโครงสีี การพิิมพ์์ และองค์์ประกอบการออกแบบอื่่�นๆ

	» ใช้้ระบบกริิด  : ใช้้ระบบกริิดเพื่่�อสร้้างโครงสร้้างพื้้�นฐานที่่�สอดคล้้องกัันสำหรัับการ

ออกแบบของคุุณ

	» จำกััดโครงสีีของคุุณ  : ยึ ึดมั่่�นในโครงสีีที่่�จำกััดและรัักษาไว้้อย่่างสม่่ำเสมอตลอดการ

ออกแบบของคุุณ

	» สร้้างจัังหวะทางสายตา : สำคััญที่่�จะต้้องทำซ้้ำรููปร่่าง สีี หรืือพื้้�นผิิวในพื้้�นที่่�ต่่างๆ เพื่่�อ

สร้้างการออกแบบที่่�กลมกลืืน

Alignment

Alignment คืื อกระบวนการจััดวางองค์์ประกอบในการออกแบบในลัักษณะที่่�สร้้างความรู้้�สึึก

ของการจััดระเบีียบและลำดัับ การจััดเรีียงที่่�เหมาะสมสามารถเพิ่่�มความสามารถในการอ่่านและความ

น่่าดึึงดููดทางสายตาของการออกแบบได้้อย่่างมาก (Williams, 2014)

ประเภทของ Alignment :

	 1.	 Left Alignment : วัตถุหรืือข้้อความถูกูจััดเรียีงตามขอบซ้้าย นี่่�เป็็นการจัดเรียีงที่่�พบบ่่อย

ที่่�สุุดสำหรัับเนื้้�อหาในภาษาที่่�อ่่านจากซ้้ายไปขวา เนื่่�องจากสร้้างจุุดเริ่่�มต้้นที่่�สอดคล้้องกัันสำหรัับแต่่ละ

บรรทััด (Bringhurst, 2004)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» เนื้้�อหาในภาษาตะวัันตกส่่วนใหญ่่

	» รายการเมนููและรายการ

	» ฟิิลด์์ป้้อนข้้อมููลและป้้ายกำกัับแบบฟอร์์ม

	 2.	 Right Alignment : องค์์ประกอบถููกจััดตำแหน่่งตามขอบขวาของพวกมััน วิิธีีนี้้�อาจเป็็น

ประโยชน์์สำหรัับข้้อความสั้้�นๆ หรืือภาษาที่่�อ่่านจากขวาไปซ้้าย (White, 2011)
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การประยุุกต์์ใช้้ :

	» คำบรรยายภาพที่่�อยู่่�ทางด้้านขวาของเลย์์เอาต์์

	» ข้้อมููลตััวเลขในตาราง

	» ข้้อความที่่�ยกมาหรืือแถบด้้านข้้าง

	 3.	 Center Alignment : องค์์ประกอบถููกจััดเรีียงรอบแกนกลาง สิ่่�งนี้้�สามารถสร้้างลัักษณะ

ที่่�เป็็นทางการและสมมาตร อย่่างไรก็็ตาม ควรใช้้อย่่างระมััดระวัังกัับข้้อความยาวๆ เนื่่�องจากอาจยาก

ต่่อการอ่่านมากขึ้้�น (Lupton & Phillips, 2015)

	การประยุุกต์์ใช้้ :

	» หััวข้้อและชื่่�อเรื่่�อง

	» ส่่วนข้้อความสั้้�นๆ ในป้้ายประกาศหรืือโฆษณา

	» ใบรัับรองหรืือคำเชิิญอย่่างเป็็นทางการ

	 4.	 Justified Alignment : ข้้อความถููกจััดเรีียงกัับขอบซ้้ายและขวา ทำให้้เกิิดขอบที่่�ชััดเจน

และสม่่ำเสมอทั้้�งสองด้้าน สิ่่�งนี้้�อาจดููเป็็นมืืออาชีีพ อย่่างไรก็็ตาม อาจส่่งผลให้้เกิิดช่่องว่่างระหว่่างคำที่่�

ไม่่สม่่ำเสมอ (Bringhurst, 2004)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» คอลััมน์์หนัังสืือพิิมพ์์

	» เอกสารที่่�เป็็นทางการ

	» นิิตยสารและหนัังสืือ

	 5.	 Grid Alignment : การออกแบบมีีลัักษณะของความเป็็นระเบีียบและสอดคล้้องกััน โดย

องค์์ประกอบถููกจััดเรีียงตามโครงสร้้างกริิดที่่�กำหนดไว้้ล่่วงหน้้า (Samara, 2017)

การประยุุกต์์ใช้้ :

	» การจััดหน้้านิิตยสาร

	» เลย์์เอาต์์เว็็บไซต์์

	» Infographics ที่่�ซัับซ้้อน

วิิธีีการจััดเรีียงที่่�มีีประสิิทธิิภาพ :

	» ใช้้ Guides และ Grids : ใช้้เครื่่�องมืือจััดเรีียงที่่�มีีอยู่่�ในซอฟต์์แวร์์ออกแบบเพ่ื่�อรัับ

ประกัันการจััดเรีียงที่่�แม่่นยำ
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	» สร้า้งความสัมัพันัธ์ข์อบที่่�แข็ง็แกร่ง่ : จัดเรียีงองค์์ประกอบเพื่่�อสร้้างความสัมพันัธ์ข์อบ

ที่่�แข็็งแกร่่ง โดยไม่่คำนึึงถึึงความใกล้้ชิิดของพวกมััน

	» หลีกีเลี่่�ยงการใช้้จุุดจัดเรียีงหลายจุด : เพ่ื่�อรัักษาลัักษณะที่่�เป็็นระเบีียบและจััดระเบีียบ 

แนะนำให้้จำกััดหนึ่่�งหรืือสองจุุดจััดเรีียง

	» ความสมดุุลทางสายตา : การจััดเรีียงทางสายตา (สิ่่�งที่่�ดููเหมืือนจริิงต่่อสายตา) อาจ

สำคััญกว่่าการจััดเรีียงทางคณิิตศาสตร์์ที่่�แม่่นยำ

บทสรุุป

การออกแบบกราฟิกิที่่�มีปีระสิทิธิภิาพในบริบิทของมัลัติมิีเีดียีขึ้้�นอยู่่�กับัหลักัการของ Balance, 

Contrast, Unity และ Alignment นัักออกแบบสามารถปรัับปรุุงประสบการณ์์ผู้้�ใช้้โดยรวมได้้ด้้วยการ

พัฒันาองค์์ประกอบที่่�ดึงึดูดูสายตา มีความสอดคล้้อง และมีีประสิิทธิภิาพผ่่านการประยุกุต์์ใช้แ้ละความ

เข้้าใจในหลัักการเหล่่านี้้�

Balance รั ับประกัันว่่าการออกแบบมีีความกลมกลืืนและมั่่�นคง ไม่่ว่่าจะเป็็นแบบสมมาตร 

อสมมาตร หรืือรััศมีี Contrast สร้้างความน่่าสนใจทางสายตาและนำสายตาของผู้้�ชม ช่่วยในการสร้้าง

ลำดัับชั้้�นและการเน้้นภายในการออกแบบ Unity รวมองค์์ประกอบทั้้�งหมดเข้า้ด้้วยกันเป็็นหนึ่่�งเดีียว ส่ง

เสริมิความรู้้�สึกึของความตั้้�งใจและความสมบูรูณ์ ์Alignment เพิ่่�มการไหลของสายตาและความสามารถ

ในการอ่่านโดยการสร้้างความเป็็นระเบีียบและการจััดระเบีียบภายในการออกแบบ

แม้้ว่่าหลัักการเหล่่านี้้�จะสร้้างพื้้�นฐานสำหรัับการออกแบบที่่�มีีประสิิทธิิภาพ แต่่ไม่่ควรตีีความ

ว่่าเป็็นกฎที่่�ไม่่ยืืดหยุ่่�น นั กออกแบบที่่�มีีประสิิทธิิภาพเข้้าใจการประยุุกต์์ใช้้หลัักการเหล่่านี้้� รวมถึ ึง

สถานการณ์์ที่่�อาจละเมิิดหลัักการเหล่่านี้้�เพื่่�อบรรลุุวััตถุุประสงค์์หรืือผลลััพธ์์ที่่�ต้้องการ สิ่่�งสำคััญคืือต้้อง

ใช้้หลักัการเหล่า่นี้้�อย่า่งมีคีวามคิดและมีจีุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อสร้า้งการออกแบบที่่�ไม่เ่พียีงแต่ด่ึงึดูดูสายตา แต่่

ยัังสื่่�อสารข้อความที่่�ตั้้�งใจไว้้หรืืออำนวยความสะดวกในการมีีปฏิิสััมพันธ์์ของผู้้�ใช้้ที่่�ต้้องการอย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ

เมื่่�อมััลติิมีีเดีียยัังคงพััฒนาต่่อไป โดยมีีเทคโนโลยีีและแพลตฟอร์์มใหม่่ๆ เกิิดขึ้้�น หลัักการพื้้�น

ฐานของการออกแบบกราฟิกิเหล่า่นี้้�ยังัคงมีคีวามเกี่่�ยวข้อ้ง ความเข้า้ใจและการประยุกุต์ใ์ช้ห้ลักัการเหล่า่

นี้้�จะยัังคงมีีความสำคััญสำหรัับการพััฒนาประสบการณ์์ที่่�น่่าสนใจทางสายตาและมีีประสิิทธิิภาพ ไม่่ว่่า

จะเป็็นสำหรัับสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์แบบดั้้�งเดิิม อิินเตอร์์เฟซดิิจิิทััล หรืือสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงที่่�น่่าดื่่�มด่่ำ
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4.2	 การออกแบบ User Interface

การออกแบบ user interface (UI) เป็็นองค์์ประกอบสำคััญของการพััฒนามััลติิมีีเดีีย  โดยมีี

วััตถุุประสงค์์เพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ใช้้งานง่่าย  และน่่าพอใจระหว่่างผู้้�ใช้้กัับผลิิตภััณฑ์์

ดิิจิิทััล ส่ ่วนนี้้�จะเจาะลึึกถึึงหลัักการและเทคนิิคสำหรัับการออกแบบอิินเตอร์์เฟซแบบโต้้ตอบ และ

พิิจารณาความสำคััญของ usability และ accessibility ในการออกแบบ UI

ความสำคััญของ Accessibility และ Usability

ความสำเร็จ็ของผลิติภัณัฑ์์มัลัติมิีเีดียีได้ร้ับัอิทิธิพิลอย่า่งมากจากแง่มุ่มุพื้้�นฐานของการออกแบบ 

user interface ซึ่่�งก็็คืือ usability และ accessibility พวกมัันรัับประกัันว่่าอิินเตอร์์เฟซดิิจิิทััลสามารถ

เข้้าถึึงได้้โดยผู้้�ใช้้ที่่�หลากหลาย โดยไม่่คำนึึงถึึงสถานการณ์์หรืือความสามารถของพวกเขา

Usability

Usability หมายถึงความง่ายในการใช้ง้านและการเรียีนรู้้�ของวััตถุหรืืออิินเตอร์์เฟซที่่�มนุษุย์ส์ร้้าง

ขึ้้�น ในบริิบทของมััลติิมีีเดีียและผลิิตภััณฑ์์ดิิจิิทััล usability หมายถึึงการพััฒนาอิินเตอร์์เฟซที่่�ช่่วยให้้ผู้้�

ใช้้บรรลุุเป้้าหมายของตนได้้อย่่างทัันท่่วงทีีและน่่าพอใจ (Nielsen, 1994)

คุุณลัักษณะสำคััญของ Usability :

	 1.	 ประสิิทธิิภาพ : เมื่่�อผู้้�ใช้้เข้้าใจการออกแบบแล้้ว  พวกเขาควรสามารถทำงานให้้เสร็็จได้้

อย่่างรวดเร็็ว

	 2.	 ความสามารถในการเรีียนรู้้� : ระบบควรใช้้งานง่่าย ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถเริ่่�มทำงานได้้อย่่าง

รวดเร็็ว

	 3.	 ความสามารถในการจดจำ : การออกแบบควรจดจำได้ง้่า่ย ช่วยให้ผู้้้�ใช้ท้ั่่�วไปสามารถกลับั

มาใช้้งานได้้โดยไม่่ต้้องเรีียนรู้้�ทุุกอย่่างใหม่่หลัังจากไม่่ได้้ใช้้งานเป็็นระยะเวลาหนึ่่�ง

	 4.	 ข้้อผิิดพลาด : การออกแบบควรมีีอััตราข้้อผิิดพลาดต่่ำ และผู้้�ใช้้ควรสามารถกู้้�คืืนได้้ง่่าย

หากพวกเขาทำผิิดพลาด

	 5.	 ความพึึงพอใจ : การออกแบบควรใช้้งานง่่าย ส่่งเสริิมประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ในเชิิงบวก (Niel-

sen, 1994)
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ข้้อดีีของ Usability ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ :

	 1.	 เพิ่่�มความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ : ผู้้� ใช้้มีีแนวโน้้มที่่�จะมีีประสบการณ์์ที่่�ดีีกัับผลิิตภััณฑ์์มากขึ้้�น

เมื่่�อพวกเขาสามารถบรรลุุเป้้าหมายของตนได้้อย่่างง่่ายดาย

	 2.	 เพิ่่�มผลผลิิต  : อิ ินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถทำงานได้้เร็็วขึ้้�นและมีีข้้อผิิด

พลาดน้้อยลง

	 3.	 ลดค่่าใช้้จ่่ายในการสนัับสนุุน : เมื่่�อผลิิตภััณฑ์์ใช้้งานง่่าย  ความจำเป็็นในการสนัับสนุุน

ลููกค้้าและการฝึึกอบรมจะลดลง

	 4.	 ปรัับปรุุงภาพลัักษณ์์แบรนด์์ : ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ใช้้งานง่่ายส่่งผลต่่อภาพลัักษณ์์แบรนด์์ในเชิิง

บวก (Krug, 2014)

การประเมิิน Usability :

Usability สามารถประเมิินได้้ด้้วยวิิธีีต่่างๆ :

	 1. การทดสอบ Usability : กระบวนการสังเกตผู้้�ใช้ข้ณะที่่�พวกเขามีีปฏิสัิัมพันธ์์กับัผลิิตภัณฑ์์

เพื่่�อระบุุพื้้�นที่่�สำหรัับการพััฒนาและระบุุปััญหาใดๆ

	 2. แบบสำรวจผู้้�ใช้้ : รวบรวมข้้อเสนอแนะจากผู้้�ใช้้เกี่่�ยวกัับประสบการณ์์ของพวกเขากัับอิิน

เตอร์์เฟซ

3. การวิิเคราะห์์ : กระบวนการวิิเคราะห์์ข้้อมููลพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้เพื่่�อให้้เข้้าใจถึึงวิิธีีที่่�บุุคคลมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับผลิิตภััณฑ์์

	 4. การประเมิินแบบ Heuristic : การประเมิินอิินเตอร์์เฟซโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�ขึ้้�นอยู่่�กัับหลััก

การ usability ที่่�กำหนดไว้้ (Rubin & Chisnell, 2008)

Accessibility

Accessibility ในการออกแบบ user interface รั ับประกัันว่่าบุุคคลที่่�มีีความพิิการสามารถ

เข้้าใจ มีีปฏิิสััมพัันธ์์ นำทาง และรัับรู้้�อิินเตอร์์เฟซดิิจิิทััลได้้ นี่่�ไม่่เพีียงแต่่เป็็นหน้้าที่่�ทางศีีลธรรม แต่่ยััง

เป็็นข้้อกำหนดทางกฎหมายในหลายเขตอำนาจศาลบ่่อยครั้้�ง (W3C, 2018)
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องค์์ประกอบสำคััญของ Accessibility :

	 1.	 สามารถรัับรู้้�ได้้ : ผู้้�ใช้้ต้้องสามารถรัับรู้้�ข้้อมููลและองค์์ประกอบของ user interface ได้้

	 2.	 สามารถใช้้งานได้้ : องค์์ประกอบการนำทางและ user interface ต้้องสามารถใช้้งานได้้

	 3.	 สามารถเข้้าใจได้้ : user interface และข้้อมููลที่่�มีีอยู่่�ต้้องสามารถเข้้าใจได้้

	 4.	 แข็ง็แกร่ง่ : เนื้้�อหาต้้องมีีความแข็ง็แกร่่งเพียีงพอที่่�จะได้้รัับการตีความอย่า่งน่่าเชื่่�อถืือโดย

ตััวแทนผู้้�ใช้้ที่่�หลากหลาย รวมถึึงเทคโนโลยีีสิ่่�งอำนวยความสะดวก (W3C, 2018)

ข้้อดีีของ Accessibility :

	 1. ฐานผู้้�ใช้้ที่่�กว้้างขึ้้�น : การออกแบบที่่�เข้้าถึึงได้้สามารถใช้้งานได้้โดยบุุคคลที่่�มีีความพิิการ

ที่่�หลากหลาย ซึ่่�งขยายฐานผู้้�ใช้้ที่่�มีีศัักยภาพ

	 2. การปฏิิบััติิตามกฎหมาย  : หลายประเทศมีกฎหมายที่่�กำหนดให้้มีีการเข้้าถึึงทางดิิจิิทััล 

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับเว็็บไซต์์ในภาคสาธารณะและรััฐบาล

	 3. เพิ่่�ม Usability สำหรัับทุุกคน : คุุณสมบััติิการเข้้าถึึงหลายอย่่าง เช่่น การนำทางที่่�ชััดเจน

และความคมชััดที่่�ยอดเยี่่�ยม เป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�ใช้้ทุุกคน ไม่่เฉพาะผู้้�ที่่�มีีความพิิการ

	 4. การปรัับปรุุง SEO : แนวปฏิิบััติิด้้านการเข้้าถึึงหลายอย่่าง เช่่น การใช้้ alt text สำหรัับ

รููปภาพและการจััดระเบีียบหััวข้้ออย่่างเหมาะสม ยัังช่่วยปรัับปรุุง SEO อีีกด้้วย (Henry & Abou-Zah-

ra, 2010)

การนำ Accessibility ไปปฏิิบััติิ :

	 1.	 ปฏิิบััติิตามแนวทาง WCAG : Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) ให้้

ชุุดคำแนะนำที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการปรัับปรุุงการเข้้าถึึงเนื้้�อหาเว็็บ

	 2.	 ใช้้ Semantic HTML : การจััดโครงสร้้างเนื้้�อหาอย่่างถููกต้้องทำให้้เทคโนโลยีีสิ่่�งอำนวย

ความสะดวกสามารถตีีความได้้ง่่ายขึ้้�น

	 3.	 ให้้ทางเลืือกเป็็นข้้อความ : รวมคำบรรยายสำหรัับเนื้้�อหาเสีียงและวิิดีีโอ และ alt text 

สำหรัับรููปภาพ

	 4.	 ใส่่ใจเรื่่�องการนำทางด้้วยแป้้นพิิมพ์์ : ตรวจ สอบให้้แน่่ใจว่่าทุุกฟัังก์์ชัันสามารถเข้้าถึึงได้้

ด้้วยแป้้นพิิมพ์์



118

	 5.	 ใช้้สีีอย่่างมีีความคิิด : ห้้ามใช้้สีีเพีียงอย่่างเดีียวเพื่่�อสื่่�อสารข้้อมููล และตรวจสอบให้้แน่่ใจ

ว่่ามีีความคมชััดที่่�เพีียงพอระหว่่างข้้อความกัับพื้้�นหลััง

การบููรณาการ Usability และ Accessibility :

แม้้ว่่า usability และ accessibility จะเป็็นแนวคิิดที่่�แยกจากกััน แต่่พวกมัันมีีความเชื่่�อมโยง

กัันอย่่างใกล้้ชิิดและเสริิมซึ่่�งกัันและกััน อิินเตอร์์เฟซที่่�เข้้าถึึงได้้มัักจะใช้้งานง่่ายสำหรัับทุุกคน ในขณะที่่�

การออกแบบที่่�มีี usability สููงมัักจะเป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�ใช้้ที่่�มีีความพิิการ

วิิธีีการบููรณาการ Usability และ Accessibility :

	 1.	 ออกแบบสำหรัับทุุกคน : พิ ิจารณาความต้องการของผู้้�ใช้้ที่่�หลากหลายตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้น

กระบวนการออกแบบ

	 2.	 ทดสอบกัับผู้้�ใช้้ที่่�หลากหลาย : รวมผู้้�ใช้้ที่่�มีีความพิิการในการทดสอบ usability ของคุุณ

	 3.	 ให้้ความสำคััญกัับการใช้้งานผ่่านแป้้นพิิมพ์์ : การออกแบบที่่�สามารถนำทางได้้อย่่าง

ง่่ายดายด้้วยแป้้นพิิมพ์์มัักจะมีี usability และ accessibility ที่่�ดีีขึ้้�น

	 4.	 ใช้ภ้าษาที่่�ชัดัเจนและกระชับั : สิ่่�งนี้้�เป็น็ประโยชน์ต์่อ่ผู้้�ใช้ทุ้กุคน รวมถึงึผู้้�ที่่�มีคีวามบกพร่อ่ง

ทางการรัับรู้้�

	 5.	 ให้้ข้้อเสนอแนะที่่�มีีความหมาย : ข้้อเสนอแนะที่่�ชััดเจนและทัันทีีเกี่่�ยวกัับการกระทำของ

ผู้้�ใช้้ช่่วยปรัับปรุุงทั้้�ง usability และ accessibility

โดยสรุปุ การให้ค้วามสำคัญักัับ usability และ accessibility ในการออกแบบ user interface 

เป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการสร้้างผลิิตภััณฑ์์มััลติิมีีเดีียที่่�มีีประสิิทธิิภาพและครอบคลุุม การบููรณาการหลััก

การเหล่่านี้้�ตั้้�งแต่เ่ริ่่�มต้น้กระบวนการออกแบบช่่วยให้้มั่่�นใจได้ว้่า่ผลิิตภัณัฑ์สุ์ุดท้า้ยจะใช้ง้านง่่าย เข้า้ถึงึได้้ 

และเป็็นที่่�พึึงพอใจสำหรัับผู้้�ใช้้ที่่�หลากหลายที่่�สุุดเท่่าที่่�จะเป็็นไปได้้

การนำ Accessibility ไปใช้้ :

	 1.	 ปฏิิบััติิตาม WCAG Guidelines : Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 

นำเสนอชุุดคำแนะนำที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการปรัับปรุุง accessibility ของเนื้้�อหาเว็็บ

	 2.	 ใช้้ Semantic HTML : เมื่่�อเนื้้�อหาถููกจััดโครงสร้้างอย่่างถููกต้้อง เทคโนโลยีีช่่วยเหลืือ

สามารถตีีความได้้ง่่ายขึ้้�น

	 3.	 ให้ต้ััวเลืือกข้้อความทดแทน : เพิ่่�มคำบรรยายสำหรับัเนื้้�อหาเสียีงและวิิดีีโอ และ alt text 

สำหรัับรููปภาพ

	 4.	 รัับประกัันการนำทางด้้วยแป้้นพิิมพ์์ : ผู้้�ใช้้ที่่�ไม่่สามารถใช้้เมาส์์ควรสามารถเข้้าถึึงฟัังก์์ชััน

ทั้้�งหมดผ่่านแป้้นพิิมพ์์ได้้
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นี่่�คืือคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เฉพาะไว้้ :

	 5. ใช้้ความคมชััดของสีีที่่�เพีียงพอ : รัับประกัันว่่าข้้อความอ่่านได้้ชััดเจนเมื่่�อเทีียบกัับพื้้�นหลััง

สำหรัับผู้้�ใช้้ที่่�มีีความบกพร่่องทางการมองเห็็น

	 6. ออกแบบอิินเตอร์์เฟซสำหรัับอุุปกรณ์์ที่่�หลากหลาย  : รั บประกัันว่่าอิินเตอร์์เฟซทำงาน

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพบนอุุปกรณ์์และการตั้้�งค่่าหน้้าจอที่่�หลากหลาย (W3C, 2018)

การสร้้าง Interactive Interfaces

การพัฒนา interactive interfaces เกี่่�ยวข้องกัับการพัฒนาการออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ใช้้เป็็น

ศููนย์์กลาง ซึ่่ �งช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถโต้้ตอบกัับผลิิตภััณฑ์์ดิิจิิทััลได้้อย่่างเป็็นธรรมชาติิ กระบวนการนี้้�รวม

หลัักการและวิิธีีการต่่างๆ เพื่่�อรัับประกัันประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ที่่�น่่าสนใจและมีีประสิิทธิิภาพ

หลัักการออกแบบ Interactive Interface :

	 1. การมองเห็็น : สำคััญมากที่่�การควบคุุมและข้้อมููลสำคััญต้้องเห็็นได้้ชััดเจน ผู้้�ใช้้ไม่่สามารถ

ใช้้สิ่่�งที่่�พวกเขามองไม่่เห็็น (Norman, 2013)

การนำไปใช้้ :

	» ใช้้ป้้ายกำกัับที่่�อธิิบายได้้ชััดเจนสำหรัับปุ่่�มและการควบคุุม

	» ใช้้ลำดัับชั้้�นทางสายตาเพื่่�อเน้้นองค์์ประกอบสำคััญ

	» หลีีกเลี่่�ยงการซ่่อนฟัังก์์ชัันสำคััญในเมนููย่่อยหรืือหลัังไอคอน

	 2.	 การตอบสนอง : ระบบควรให้้ข้้อมููลตอบกลัับแก่่ผู้้�ใช้้ทัันทีีและชััดเจนเกี่่�ยวกัับการกระทำ

ของพวกเขา (Norman, 2013)

การนำไปใช้้ :

	» ใช้้ตััวบ่่งชี้้�ทางสายตา (เช่่น การเปลี่่�ยนสถานะของปุ่่�ม) เพื่่�อแสดงว่่าการกระทำถููก 

	 บัันทึึกแล้้ว

	» แสดงสถานะการโหลดสำหรัับกระบวนการที่่�ใช้้เวลานาน

	» ใช้้ micro-animations เพื่่�อเสริิมการกระทำของผู้้�ใช้้

	 3.	 ข้้อจำกััด : อิินเตอร์์เฟซสามารถทำให้้ใช้้งานง่่ายขึ้้�นและป้้องกัันข้้อผิิดพลาดได้้โดยจำกััด

การกระทำที่่�สามารถทำได้้ (Norman, 2013)

การนำไปใช้้ :

	» ใช้้เมนููแบบเลื่่�อนลงเพื่่�อเลืือกจากรายการที่่�จำกััด

	» ซ่่อนหรืือปิิดการใช้้งานตััวเลืือกที่่�ไม่่สามารถเข้้าถึึงได้้ในปััจจุุบััน

	» ใช้้การตรวจสอบความถููกต้้องของแบบฟอร์์มเพื่่�อรัับประกัันการป้้อนข้้อมููลที่่�ถููกต้้อง
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	 4.	 ความสอดคล้้อง : อิ ินเตอร์์เฟซควรสอดคล้้องกัับข้้อตกลงที่่�กำหนดไว้้และภายในตััวเอง 

(Shneiderman& Plaisant, 2010)

การนำไปใช้้ :

	» ตรวจสอบว่่าองค์์ประกอบการนำทางอยู่่�ในตำแหน่่งเดีียวกัันในหน้้าจอต่่างๆ

	» ใช้ไ้อคอนที่่�เป็น็ที่่�รู้้�จักัสำหรับัการดำเนินิการที่่�ทำบ่อ่ย (เช่น่ ไอคอนฟล็อ็ปปี้้�ดิสิก์ส์ำหรับั  

	 “บัันทึึก”)

	» ปฏิิบััติิตามแนวทางการออกแบบเฉพาะแพลตฟอร์์ม  (เช่่น Human Interface  

	 Guidelines สำหรัับ iOS, Material Design สำหรัับ Android)

	 5.	 Affordance : การออกแบบควรบ่งบอกอย่่างชััดเจนถึึงวิิธีีที่่�ผู้้�ใช้้สามารถโต้้ตอบกัับองค์์

ประกอบของอิินเตอร์์เฟซ (Norman, 2013)

การนำไปใช้้ :

	» ใช้้สััญญาณทางสายตา เช่่น เงาหรืือไฮไลท์์ เพื่่�อระบุุองค์์ประกอบที่่�คลิิกได้้

	» สร้้างไอคอนที่่�ดููเหมืือนสามารถกดได้้

	» ใช้้การออกแบบ skeuomorphic อย่่างรอบคอบเพื่่�อใช้้ประโยชน์์จากประสบการณ์์ 

	 ในชีีวิิตจริิงของผู้้�ใช้้

	 6.	 ประสิทิธิภิาพและความยืืดหยุ่่�น : อินเตอร์เ์ฟซควรได้ร้ับัการออกแบบให้้รองรับัทั้้�งผู้้�ใช้ม้ืือ

ใหม่่และผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Shneiderman& Plaisant, 2010)

การนำไปใช้้ :

	» เสนอทางลััดแป้้นพิิมพ์์สำหรัับงานที่่�ทำบ่่อย

	» อนุุญาตให้้ปรัับแต่่งอิินเตอร์์เฟซหรืือขั้้�นตอนการทำงานได้้

	» ใช้้การเปิิดเผยแบบค่่อยเป็็นค่่อยไปเพื่่�อแสดงคุุณสมบััติิขั้้�นสููงตามที่่�จำเป็็น

นี่่�คืือคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เฉพาะไว้้ :

วิิธีีการพััฒนา Interactive Interfaces :

	 1.	 User-Centered Design (UCD) : UCD เป็็นกระบวนการออกแบบแบบวนซ้้ำที่่�เน้้นการ

เข้้าใจความต้้องการของผู้้�ใช้้และการมีีส่่วนร่่วมของพวกเขาในกระบวนการออกแบบ (Lowdermilk, 

2013) UCD ประกอบด้้วยขั้้�นตอนต่่อไปนี้้� :

   a)	 การวิิจััย : ทำความเข้้าใจผู้้�ใช้้ ความต้้องการ และบริิบทการใช้้งานอย่่างละเอีียด

   b)	การออกแบบ : พััฒนาโซลููชัันการออกแบบที่่�อิิงจากการวิิจััยผู้้�ใช้้



121

   c)	 การประเมิิน : ทดสอบการออกแบบกัับผู้้�ใช้้

   d)	การนำไปใช้้ : พััฒนาผลิิตภััณฑ์์สุุดท้้ายตามข้้อเสนอแนะของผู้้�ใช้้

	 2.	 Information Architecture : เป็็นกระบวนการจััดระเบีียบและโครงสร้้างเนื้้�อหาใน

ลัักษณะที่่�มีีเหตุุผลและเป็็นมิิตรกัับผู้้�ใช้้ (Rosenfeld et al., 2015)

 	วิิธีีการ :

	 a)	 Card Sorting : ให้้ผู้้�ใช้้จััดระเบีียบและจััดหมวดหมู่่�เนื้้�อหาเพื่่�อกำหนดโครงสร้้างเมนูู

	 b)	 Site Mapping : สร้้างการแสดงผลโครงสร้้างของเว็็บไซต์์แบบภาพ

	 c)	 User Flow Diagrams : กำหนดขั้้�นตอนที่่�ผู้้�ใช้ต้้อ้งทำเพื่่�อให้แ้น่ใ่จว่า่พวกเขาทำงานสำเร็จ็

	 3.	 Wireframing และ Prototyping : Wireframes และ prototypes เป็็นตััวแทนของอิิน

เตอร์์เฟซแบบ low-fidelityที่่�ช่่วยให้้สามารถทำซ้้ำและทดสอบได้้อย่่างรวดเร็็ว (Buxton, 2010)

	ประเภท :

	 a)	 Low-fidelity Wireframes : โครงร่่างดิิจิิทััลหรืือภาพวาดพื้้�นฐานของเค้้าโครงอิินเต

อร์์เฟซ

	 b)	 High-fidelity Wireframes : ตััวแทนที่่�มีีรายละเอีียดมากขึ้้�นซึ่่�งรวมถึึงองค์์ประกอบการ

ออกแบบบางอย่่าง

	 c)	 Interactive Prototypes : ต้้นแบบที่่�คลิิกได้้ซึ่่�งจำลองประสบการณ์์ผู้้�ใช้้จริิง

	 4.	 Visual Hierarchy : Visual hierarchy ช่วยนำทางความสนใจของผู้้�ใช้ ้ช่วยให้เ้ข้า้ใจความ

สำคััญของส่่วนประกอบต่่างๆ (Lidwell et al., 2010)

	เทคนิิค :

	 a)	 ขนาดและน้้ำหนััก : องค์์ประกอบที่่�ใหญ่่กว่่าหรืือโดดเด่่นกว่่ามักัจะดึึงดููดความสนใจมากกว่่า

	 b)	 สีีและความคมชััด : ใช้้สีีเพื่่�อเน้้นองค์์ประกอบสำคััญ

	 c)	 พื้้�นที่่�ว่่าง : ใช้้พื้้�นที่่�ว่่างอย่่างมีีกลยุุทธ์์เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกแยกและโฟกััส

	 d)	 การจัดัวางตัวัอักัษร : สร้า้งลำดับัชั้้�นของเนื้้�อหาที่่�ชัดัเจนโดยใช้ข้นาดและรูปูแบบตััวอักัษร

	 5.	 Microinteractions : เป็็นแอนิิเมชัันหรืือกลไกการตอบสนองขนาดเล็็กที่่�ไม่่โดดเด่่นซึ่่�ง

ปรัับปรุุงประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (Saffer, 2013)
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   ตััวอย่่าง :

	 a)	 การเปลี่่�ยนสถานะของปุ่่�ม (ใช้้งาน, ปิิดใช้้งาน, เมื่่�อเมาส์์ชี้้�)

	 b)	 แอนิิเมชััน pull-to-refresh ในแอปพลิิเคชัันมืือถืือ

	 c)	 ตััวบ่่งชี้้�ความคืืบหน้้าสำหรัับการกรอกแบบฟอร์์ม

	 6.	 Responsive Design : Responsive design รัับประกัันว่่าอิินเตอร์์เฟซปรัับตััวได้้อย่่าง

ราบรื่่�นกัับความละเอีียดหน้้าจอและอุุปกรณ์์ที่่�หลากหลาย (Marcotte, 2011)

นี่่�คืือคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เฉพาะไว้้ :

วิิธีีการ :

	 a)	 Fluid Grids : ใช้้ความกว้้างที่่�กำหนดโดยเปอร์์เซ็็นต์์แทนค่่าพิิกเซลที่่�ตายตััว

	 b)	 Flexible Images : ทำให้้แน่่ใจว่่ารููปภาพปรัับขนาดให้้พอดีีกัับขนาดหน้้าจอต่่างๆ

	 c)	 Media Queries : ใช้้การออกแบบที่่�แตกต่่างกัันตามลัักษณะของอุุปกรณ์์

	 7.	 Gestalt Principles : หลัักการ Gestalt ซึ่่�งอิิงกัับวิิธีีที่่�มนุุษย์์รัับรู้้�และจััดระเบีียบข้้อมููล

ที่่�มองเห็็น สามารถใช้้เพื่่�อพััฒนาอิินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายขึ้้�น (Lidwell et al., 2010)

หลัักการสำคััญ :

	a) 	 Proximity : วััตถุุที่่�อยู่่�ใกล้้กัันจะถููกมองว่่าเกี่่�ยวข้้องกััน

	b) 	 Similarity : วััตถุุที่่�มีีลัักษณะคล้้ายกัันจะถููกมองว่่าอยู่่�ในกลุ่่�มเดีียวกััน

	c) 	 Closure : จิิตใจมนุุษย์์มีีแนวโน้้มที่่�จะรัับรู้้�รููปร่่างที่่�สมบููรณ์์ แม้้ว่่าจะไม่่สมบููรณ์์ก็็ตาม

	d) 	 Continuity : ตาสามารถติิดตามเส้้นทางหรืือเส้้นที่่�ราบรื่่�นได้้ แม้้ว่่าจะถููกขััดจัังหวะ

	 8.	 การนำ Accessibility ไปใช้้ : ควรรวมคุณสมบัติิ accessibility เข้้ากัับกระบวนการ

ออกแบบ ไม่่ใช่่เป็็นส่่วนเพิ่่�มเติิม

วิิธีีการ :

	a) 	 ใช้้คุุณลัักษณะ ARIA (Accessible Rich Internet Applications) เพื่่�อปรัับปรุุง  

	 	 accessibility ของเนื้้�อหาแบบไดนามิิก

	 b)	 รัับประกัันว่่าข้้อความและองค์์ประกอบกราฟิิกที่่�สำคััญมีีความคมชััดของสีีที่่�เพีียงพอ

	 c)	 ให้้คำบรรยายสำหรัับเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียและข้้อความทางเลืือกสำหรัับรููปภาพ

	 d)	 ปรับัการออกแบบให้เ้หมาะกับัการนำทางด้ว้ยแป้น้พิมิพ์แ์ละความเข้า้กันัได้ก้ับัโปรแกรม 

	 	 อ่่านหน้้าจอ
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	 9.	 User Testing : Rubin และ Chisnell (2008) สนัับสนุุนการทดสอบผู้้�ใช้้อย่่างสม่่ำเสมอ

ตลอดกระบวนการออกแบบเพื่่�อตรวจสอบการตััดสิินใจในการออกแบบและระบุุปััญหาการใช้้งาน

วิิธีีการ :

	 a)	 Usability Testing : สัังเกตผู้้�ใช้้ขณะที่่�พวกเขาโต้้ตอบกัับอิินเตอร์์เฟซเพื่่�อทำงานเฉพาะ 

	 	 ให้้สำเร็็จ

	 b)	 A/B Testing : กระบวนการเปรีียบเทีียบการออกแบบสองเวอร์์ชัันเพื่่�อดููว่่าเวอร์์ชัันไหน 

	 	 ทำงานได้้ดีีกว่่า

	 c)	 Heat Mapping : ประเมิินพื้้�นที่่�บนหน้้าที่่�ผู้้�ใช้้คลิิกหรืือให้้ความสนใจ

	 d)	 User Surveys : ขอข้้อเสนอแนะโดยตรงจากผู้้�ใช้้เกี่่�ยวกัับประสบการณ์์ของพวกเขา

	10.	 Mobile-First Design : การเริ่่�มกระบวนการออกแบบโดยคำนึึงถึึงอุุปกรณ์์มืือถืือก่่อน 

ช่่วยให้้สามารถสร้้างอิินเตอร์์เฟซที่่�มีีจุุดเน้้นและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น (Wroblewski, 2011)

หลัักการ :

	 a)	 เน้้นฟัังก์์ชัันหลััก : จััดลำดัับความสำคััญและระบุุคุุณสมบััติิที่่�สำคััญที่่�สุุด

	 b)	 Progressive Enhancement : เริ่่�มต้้นด้้วยเวอร์์ชัันพื้้�นฐานและค่่อยๆ เพิ่่�มความซัับซ้้อน

เมื่่�อขนาดหน้้าจอใหญ่่ขึ้้�น

	 c)	 การออกแบบที่่�เป็็นมิิตรกับการสัมผัส : รับัประกัันว่า่องค์์ประกอบของอิินเตอร์์เฟซมีขนาด

ที่่�เหมาะสมสำหรัับการโต้้ตอบแบบสััมผััส

สรุุป : User Interface Design 

เป็็นด้้านที่่�สำคััญของการพัฒนามััลติิมีีเดีียซึ่่�งมีีอิิทธิิพลอย่่างมากต่่อความสำเร็็จและ

ประสิิทธิิภาพของผลิิตภััณฑ์์ดิิจิิทััล นัักออกแบบสามารถพััฒนาอิินเตอร์์เฟซที่่�ไม่่เพีียงแต่่ใช้้งานได้้ แต่่ยััง

ครอบคลุุมและน่่าใช้้งาน โดยเน้้นที่่�ความสามารถในการใช้้งานและการเข้้าถึึง

นี่่�คืือคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เฉพาะไว้้ :

เราไม่่สามารถกล่่าวเกิินจริิงถึึงความสำคััญของความสามารถในการใช้้งาน (usability) อิ ินเต

อร์เ์ฟซที่่�ใช้ง้านง่า่ยช่ว่ยเพิ่่�มผลผลิติ ลดต้น้ทุนุการสนับัสนุนุ เพิ่่�มความพึงึพอใจของผู้้�ใช้ ้และมีสี่ว่นในการ

สร้า้งการรับรู้้�แบรนด์์ในเชิงิบวก ในทำนองเดีียวกันั การเข้า้ถึงึ (accessibility) ช่วยให้ม้ั่่�นใจว่า่ผลิติภัณัฑ์์

ดิิจิิทััลสามารถเข้้าถึึงได้้โดยบุุคคลที่่�มีีความสามารถหลากหลาย ซึ่่�งขยายฐานผู้้�ใช้้ที่่�อาจเป็็นไปได้้และมััก

จะปรัับปรุุงประสบการณ์์ผู้้�ใช้้โดยรวม
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การพััฒนา interactive interfaces ต้้องอาศััยการประยุุกต์์ใช้้หลัักการออกแบบและเทคนิิคที่่�

เป็็นที่่�ยอมรัับ รวมถึ ึงความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งเกี่่�ยวกัับความต้้องการและพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้ มี ีกลยุุทธ์์

มากมายที่่�นัักออกแบบสามารถใช้้เพื่่�อพััฒนาอิินเตอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายและน่่าสนใจ รวมถึึงการนำ visu-

al hierarchies และ microinteractionsไปใช้้ และแนวทางการออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ใช้้เป็็นศููนย์์กลาง

ขณะที่่�เทคโนโลยีียัังคงพััฒนาต่่อไป โดยมีีอุุปกรณ์์ใหม่่ๆ และกระบวนทััศน์์การโต้้ตอบเกิิดขึ้้�น 

หลัักการของการออกแบบ UI ที่่ �มีีประสิิทธิิภาพยัังคงมีีความเกี่่�ยวข้อง วั ตถุประสงค์์หลัักควรเป็็นการ

พััฒนาประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ที่่�ใช้้งานง่่าย มีีประสิิทธิิภาพ และน่่าพึึงพอใจเสมอ ไม่่ว่่าจะออกแบบสำหรัับอิิน

เตอร์์เฟซเดสก์์ท็็อปแบบดั้้�งเดิิม  แอปพลิิเคชัันมืือถืือ หรืือเทคโนโลยีีใหม่่ๆ เช่่น virtual reality และ 

augmented reality

ในท้า้ยที่่�สุดุ แก่น่ของการออกแบบ UI ที่่�ประสบความสำเร็จ็คืือความเห็น็อกเห็็นใจ ซึ่่�งเกี่่�ยวข้อง

กัับการเข้้าใจและออกแบบตามความชอบ ความต้้องการ และข้้อจำกััดของผู้้�ใช้้ปลายทาง นัักออกแบบ

สามารถพััฒนาอิินเตอร์์เฟซที่่�ไม่่เพีียงแต่่ตอบสนองความต้้องการด้้านการใช้้งาน แต่่ยัังสร้้างความพึึง

พอใจและเสริิมพลัังให้้ผู้้�ใช้้ โดยการให้้ความสำคััญกัับผู้้�ใช้้ในระหว่่างกระบวนการออกแบบและใช้้หลััก

การและเทคนิิคที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับ

4.3	 Visual Storytelling

Visual storytelling เป็็นวิิธีีการสื่�อสารที่่�ทรงพลััง ซึ่่ �งสร้้างความผูกพัันกัับผู้้�ชมอย่่างมีี

ประสิทิธิภิาพ กระตุ้้�นอารมณ์ ์และสื่่�อสารข้อ้ความโดยผสมผสานองค์ป์ระกอบทางสายตาเข้า้กับัเทคนิคิ

การเล่่าเรื่่�อง ในบริิบทของมััลติิมีีเดีีย visual storytelling มีีมิิติิใหม่่ โดยใช้้เครื่่�องมืือและแพลตฟอร์์ม

ดิิจิิทััลที่่�หลากหลายเพื่่�อสร้้างเรื่่�องราวแบบโต้้ตอบและสมจริิง ส่ วนนี้้�จะลงลึึกในการใช้้มััลติิมีีเดีียเพื่่�อ

ปรัับปรุุงการเล่่าเรื่่�องและการพััฒนาเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

กลยุุทธ์์สำหรัับการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

	 1.	 การพััฒนาโครงเรื่่�องและโครงสร้้าง

โครงสร้า้งเป็็นรากฐานของเรื่่�องราวที่่�สร้า้งขึ้้�นอย่า่งดี ีแม้ว้่า่จะมีหีลายวิธิีใีนการจัดัระเบียีบเรื่่�อง

ราว แต่่โครงสร้้างสามองก์์เป็็นหนึ่่�งในวิิธีีที่่�ยั่่�งยืืนที่่�สุุด (Field, 2005) :

	a) 	 การตั้้�งค่่า (องก์์ 1) : อธิิบายความขััดแย้้งหลััก ฉาก และตััวละคร

	b) 	 การเผชิิญหน้้า (องก์์ 2) : แสดงการพัฒนาตัวัละคร แสดงอุุปสรรค และพััฒนาความขัดัแย้้ง

	c) 	 การแก้้ไข (องก์์ 3) : สรุุปความขััดแย้้งและนำเสนอการแก้้ไข
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กรอบนี้้�สามารถใช้้ได้้กับัรูปูแบบต่่างๆ ในการเล่่าเรื่่�องด้ว้ยภาพ รวมถึงประสบการณ์แ์บบโต้้ตอบ

และวิิดีีโอสั้้�นๆ สิ่่�งสำคััญคืือต้้องรัักษาเส้้นทางการเล่่าเรื่่�องที่่�สอดคล้้องกัันซึ่่�งดึึงดููดผู้้�ชมตั้้�งแต่่ต้้น

การประยุุกต์์ใช้้ในมััลติิมีีเดีีย :

	» ใช้้ตััวบ่่งชี้้�ทางสายตาเพื่่�อแสดงการเปลี่่�ยนผ่่านระหว่่างองก์์

	» ในเรื่่�องราวแบบโต้้ตอบ ให้ต้ัวัเลืือกของผู้้�ใช้ส่้่งผลต่่อการดำเนิินไปผ่่านขั้้�นตอนเหล่่านี้้�

	» ในเรื่่�องราวที่่�ไม่่เป็็นเส้้นตรง ต้ องแน่่ใจว่่าแต่่ละส่่วนยัังคงมีีส่่วนร่่วมในโครงสร้้างการ

เล่่าเรื่่�องที่่�เป็็นเอกภาพ

	 2.	 การสร้้างตััวละคร

การเล่า่เรื่่�องที่่�น่า่สนใจต้อ้งอาศััยตัวัละครที่่�แข็ง็แกร่ง่ การพัฒนาตััวละครในส่ื่�อทางสายตาขยาย

ไปไกลกว่่าบทสนทนาและการกระทำ ไปสู่่�สััญญาณจากสิ่่�งแวดล้้อม ภาษากาย และการออกแบบภาพ 

(McCloud, 1994)

องค์์ประกอบสำคััญของการพััฒนาตััวละครทางสายตาประกอบด้้วย :

	» การออกแบบภาพที่่�โดดเด่่นและสะท้้อนลัักษณะบุุคลิิกภาพ

	» การแสดงออกทางสีีหน้้าและภาษากายที่่�สม่่ำเสมอ

	» การแสดงพััฒนาการของตััวละครทางสายตาผ่่านการเปลี่่�ยนแปลงในลัักษณะหรืือ 

	 สิ่่�งแวดล้้อม

การประยุุกต์์ใช้้ในมััลติิมีีเดีีย :

	» ในเรื่่�องราวแบบโต้้ตอบ ให้้ผู้้�ใช้้ปรัับแต่่งลัักษณะของตััวละครเพื่่�อเพิ่่�มความผููกพััน

	» ใช้้แอนิิเมชัันเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์และลัักษณะบุุคลิิกภาพของตััวละคร

	» พััฒนาสภาพแวดล้อมที่่�สมจริิงซึ่่�งทั้้�งมีีอิิทธิิพลและสะท้้อนพััฒนาการของตััวละครใน 

	 ประสบการณ์์ AR หรืือ VR

นี่่�คืือคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เฉพาะไว้้ :

	 3.	 แสดงให้้เห็็น อย่่าบรรยาย

	หลัักการพื้้�นฐานของการเล่่าเรื่่�องนี้้�มีีความเกี่่�ยวข้้องเป็็นพิิเศษในสื่่�อทางสายตา Visual story-

telling ใช้ภ้าพเพ่ื่�อสื่่�อสารอารมณ์์และข้้อความ แทนที่่�จะระบุุอย่า่งชััดเจน (Ondaatje & Murch, 2004)

วิิธีีการแสดงแทนการบรรยาย :

	» ใช้้ภาพสััญลัักษณ์์เพื่่�อแสดงแนวคิิดหรืืออารมณ์์ที่่�เป็็นนามธรรม

	» ให้้ความสำคััญกัับปฏิิกิิริิยาและการกระทำของตััวละครมากกว่่าการอธิิบาย

	» พััฒนาอุุปมาอุุปไมยทางสายตาเพื่่�อสื่่�อสารแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อน
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การประยุุกต์์ใช้้ในมััลติิมีีเดีีย :

	» ใช้้การเล่่าเรื่่�องผ่่านสภาพแวดล้้อมเพื่่�อสื่่�อสารข้้อมููลเกี่่�ยวกัับโลกและตััวละครใน 

	 เรื่่�องราวแบบโต้้ตอบ

	» ใช้้เทคนิิคการแสดงข้้อมููลเป็็นภาพเพ่ื่�อนำเสนอข้้อมููลที่่�ซัับซ้้อนในรููปแบบที่่�น่่าดึึงดููด 

	 ทางสายตา

	» ใช้เ้ทคนิิคการถ่า่ยภาพยนตร์แ์ละการตัดัต่อ่เพื่่�อสื่่�อสารนัยัและอารมณ์ใ์นเนื้้�อหาวิดิีโีอ

	 4.	 การจััดองค์์ประกอบภาพ

	 	 การจััดเรีียงองค์์ประกอบทางสายตาภายในกรอบสามารถมีอิิทธิิพลอย่่างมากต่่อโทน

อารมณ์์ของเรื่่�องราวและความเข้้าใจของผู้้�ชม (Block, 2013)

	หลัักการสำคััญของการจััดองค์์ประกอบภาพ :

	» กฎสามส่วน : การวางองค์์ประกอบสำคััญตามเส้้นจิินตนาการที่่�แบ่่งกรอบออกเป็็น 

	 3 ส่่วน

	» เส้้นนำสายตา : ใช้้เส้้นภายในองค์์ประกอบเพื่่�อนำสายตาของผู้้�ชม

	» ความสมมาตรและความสมดุุล : การสร้้างความกลมกลืืนหรืือความไม่่สมดุุลทาง 

	 สายตาอย่่างตั้้�งใจเพื่่�อกระตุ้้�นอารมณ์์ที่่�หลากหลาย

การประยุุกต์์ใช้้ในมััลติิมีีเดีีย :

	» ใช้้หลักัการจัดองค์์ประกอบในการออกแบบเว็บ็เพื่่�อนำผู้้�ใช้้ผ่่านเนื้้�อหาในลำดับัการเล่่าเรื่่�อง

	» เปิดิใช้ง้านการจัดองค์์ประกอบใหม่่แบบไดนามิิกในเรื่่�องราวแบบโต้้ตอบเพ่ื่�อตอบสนอง 

	 ต่่อการกระทำหรืือการตััดสิินใจของผู้้�ใช้้

	» พิิจารณาการใช้้หลัักการจััดองค์์ประกอบในสภาพแวดล้้อม  360 องศาสำหรัับ 

	 ประสบการณ์์ VR

	 5.	 ทฤษฎีีสีีและอารมณ์์

	 	 การใช้้สีีมีีความสำคััญในการสร้้างบรรยากาศและโทนของการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพ Bellan-

toni (2005) สัังเกตว่่าสีีต่่างๆ สามารถกระตุ้้�นอารมณ์์และการเชื่่�อมโยงเฉพาะได้้

ข้้อควรพิิจารณาเกี่่�ยวกัับสีีในการเล่่าเรื่่�อง :

	» แผงสีี : เลืือกโครงสีีที่่�สอดคล้้องกัันซึ่่�งสอดคล้้องกัับธีีมของเรื่่�องราว

	» สััญลัักษณ์์ของสีี : ใช้้การเชื่่�อมโยงทางวััฒนธรรมกัับสีีเพื่่�อสื่่�อความหมาย

	» การพััฒนาของสีี : ปรัับโครงสีีให้้สอดคล้้องกัับการพััฒนาของเรื่่�องราว



127

การประยุุกต์์ใช้้ในมััลติิมีีเดีีย :

	» ใช้้การเปลี่่�ยนแปลงสีีเพื่่�อบ่่งชี้้� เส้้นทางหรืือผลลััพธ์์ของเรื่่�องที่่�แตกต่่างกัันใน 

	 ประสบการณ์์แบบโต้้ตอบ

	» ใช้้การเข้้ารหััสสีีเพื่่�อจััดระเบีียบข้้อมููลและอำนวยความสะดวกในการตีีความในการ 

	 แสดงข้้อมููลเป็็นภาพ

	» ใช้้เทคนิิคการปรัับเกรดสีีเพื่่�อปรัับปรุุงบรรยากาศและอารมณ์์ของเนื้้�อหาวิิดีีโอ

	 6.	 จัังหวะและการควบคุุมความเร็็ว

	 	 จังัหวะของการเล่่าเรื่่�องด้ว้ยภาพ ซึ่่�งควบคุุมโดยการควบคุุมความเร็ว็ สามารถส่งผลอย่่าง

มากต่่อความผููกพัันของผู้้�ชมและการตอบสนองทางอารมณ์์ (Pearlman, 2009)

กลยุุทธ์์การควบคุุมความเร็็ว :

	» เปลี่่�ยนความยาวของช็็อตหรืือฉากเพื่่�อสร้้างความตึึงเครีียดหรืือผ่่อนคลาย

	» ใช้้ลำดัับภาพมอนทาจเพื่่�อย่่อเวลาหรืือแสดงการกระทำที่่�เกิิดขึ้้�นพร้้อมกััน

	» ใช้้การหยุุดทางสายตาหรืือ “จัังหวะ” เพื่่�อสร้้างความคาดหวัังหรืือการไตร่่ตรอง

การประยุุกต์์ใช้้ในมััลติิมีีเดีีย :

	» ใช้้เอฟเฟกต์์การเลื่่�อนเพื่่�อควบคุุมการเปิิดเผยข้้อมููลในการเล่่าเรื่่�องบนเว็็บ

	» ให้้การกระทำของผู้้�ใช้้มีีอิิทธิิพลต่่อจัังหวะในเรื่่�องราวแบบโต้้ตอบ เพื่่�อสร้้างจัังหวะที่่� 

	 เป็็นส่่วนตััว

	» ใช้้เทคนิิคการตััดต่่อแบบสลัับฉากในเนื้้�อหาวิิดีีโอเพื่่�อจััดการความเร็็วและสร้้างความ 

	 ตื่่�นเต้้น

	 7.	มุ ุมมอง

	 	 มุุมมองที่่�ใช้้เล่่าเรื่่�องสามารถมีอิิทธิิพลอย่่างมากต่่อความสัมพันธ์์ของผู้้�ชมกับเรื่่�องราว 

(Bordwell & Thompson, 2013)

มุุมมองทางสายตาแบบต่่างๆ ได้้แก่่ :

	» บุุรุุษที่่�หนึ่่�ง : มุุมมองของตััวละครต่่อเหตุุการณ์์

	» บุุรุุษที่่�สาม : การสัังเกตตััวละครจากมุุมมองภายนอก

	» รอบรู้้� : ให้้มุุมมองที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับโลกในเรื่่�อง
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การประยุุกต์์ใช้้ในมััลติิมีีเดีีย :

	» ใช้มุ้มุมองบุุรุษุที่่�หนึ่่�งเพื่่�อสร้า้งความรู้้�สึกเหมืือนอยู่่�ในสถานการณ์จ์ริงในประสบการณ์ ์

virtual reality

	» ให้้ผู้้�ใช้้สลัับระหว่่างมุุมมองของตััวละครต่่างๆ ในเรื่่�องราวแบบโต้้ตอบ

	» พิจิารณาผลกระทบของมุมุมองที่่�เลืือกต่อ่การตีความข้อมูลูในการแสดงข้อ้มูลูเป็น็ภาพ

การใช้้มััลติิมีีเดีียเพื่่�อปรัับปรุุงการเล่่าเรื่่�อง

มััลติิมีีเดีียให้้คลัังแสงที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการปรัับปรุุงการเล่่าเรื่่�อง ช่ ่วยให้้สามารถสร้้างเรื่่�อง

ราวที่่�สมจริิง โต้้ตอบได้้ และน่่าสนใจมากขึ้้�น มีีหลายวิิธีีที่่�สามารถใช้้มััลติิมีีเดีียเพื่่�อปรัับปรุุงการเล่่าเรื่่�อง 

:

นี่่�คืือคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เฉพาะไว้้ :

	 1.	 Interactive Narratives 

	 	 Interactive narratives ช่ ่วยให้้ผู้้�ชมมีส่่วนร่่วมในการพัฒนาเรื่่�องราว ท ำให้้เกิิด

ประสบการณ์์ที่่�เป็็นส่่วนตััวและน่่าสนใจมากขึ้้�น (Ryan, 2015)

	 	 เทคนิคิการเล่า่เรื่่�องแบบโต้้ตอบรวมถึง branching narratives ซึ่่�งเป็น็เรื่่�องราวที่่�นำเสนอ

เส้้นทางหลายเส้้นทางตามตััวเลืือกของผู้้�ใช้้

	» การสำรวจแบบ Open World : ให้้ผู้้�ใช้้ค้้นพบองค์์ประกอบของเรื่่�องราวในลัักษณะ 

	 ที่่�ไม่่เป็็นเส้้นตรง

	» การปรับัแต่่งตัวัละคร : อนุญุาตให้้ผู้้�ใช้้ปรับัเปลี่่�ยนลักัษณะหรืือรูปูลักัษณ์์ของตัวัเอกได้้

	ตััวอย่่างและการประยุุกต์์ใช้้ :

	» ประสบการณ์์บนเว็็บหรืือแอปพลิิเคชัันที่่�อนุุญาตให้้ผู้้�ใช้้เลืือกการผจญภััยของตนเอง

	» สารคดีีแบบโต้้ตอบที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สำรวจแง่่มุุมต่่างๆ ของหััวข้้อ

	» วิิดีีโอเกมที่่�เน้้นการเล่่าเรื่่�อง เช่่น “Detroit : Become Human” และ “The  

	 Walking Dead”

ข้้อควรพิิจารณา :

	» รัักษาสมดุุลระหว่่างความสอดคล้้องของเรื่่�องราวและการควบคุุมของผู้้�ใช้้

	» การนำไปใช้้ทางเทคนิิคของกลไกการแตกแขนงของเรื่่�องราวและตััวเลืือก

	» การสร้้างการตััดสิินใจที่่�มีีความหมายซึ่่�งส่่งผลต่่อเรื่่�องราว
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	 2.	 Transmedia Storytelling

	 	 Transmedia storytelling เป็็นกระบวนการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลร่่วมสมััยเพื่่�อเล่่าเรื่่�อง

เดีียวหรืือประสบการณ์์การเล่่าเรื่่�องผ่่านหลายแพลตฟอร์์มและรููปแบบ (Jenkins, 2006)

	 	 องค์์ประกอบสำคััญของ transmedia storytelling รวมถึ งการประสานองค์์ประกอบ

ของเรื่่�องราวในสื่่�อต่่างๆ

	» แต่่ละสื่่�อมีีส่่วนร่่วมที่่�แตกต่่างกัันในการเสริิมเรื่่�องราว

	» ส่่งเสริิมระดัับความผููกพัันและการสำรวจจัักรวาลของเรื่่�องราวที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น

ตััวอย่่างและการประยุุกต์์ใช้้ :

	» ภาพยนตร์์ที่่�มาพร้้อมกัับซีีรีีส์์เว็็บ บััญชีีโซเชีียลมีีเดีีย และแอปพลิิเคชัันมืือถืือ

	» Alternate Reality Games (ARGs) ที่่�ผสมผสานการเล่่าเรื่่�องในโลกดิิจิทิัลัและโลกจริงิ

	» แคมเปญการตลาดข้ามแพลตฟอร์์มที่่�ส่ื่�อสารเรื่่�องราวของแบรนด์์ผ่่านส่ื่�อหลากหลาย

ข้้อควรพิิจารณา :

	» ทำให้้แน่่ใจว่่าเรื่่�องราวมีีความสอดคล้้องกัันในทุุกแพลตฟอร์์ม

	» พััฒนาจุุดเริ่่�มต้้นสำหรัับผู้้�ชมบนแพลตฟอร์์มต่่างๆ

	» รัักษาสมดุุลระหว่่างองค์์ประกอบของเรื่่�องราวที่่�เชื่่�อมโยงกัันและคุุณค่่าที่่�เป็็นอิิสระ

	 3.	 Infographics และ Data Visualization

	 	 Data visualization สามารถเป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�ทรงพลัังสำหรัับการเล่่าเรื่่�อง โดยเฉพาะ

สำหรัับเรื่่�องราวที่่�ซัับซ้้อนหรืือขัับเคลื่่�อนด้้วยข้้อมููล (Knaflic, 2015)

กลยุุทธ์์การใช้้ข้้อมููลเพื่่�อเล่่าเรื่่�อง :

	» การนำเสนอข้้อมูลูแบบขับัเคลื่่�อนด้้วยเรื่่�องราว : สร้้างเรื่่�องราวที่่�นำผู้้�ชมผ่านข้้อมูลูเชิงิลึกึ

	» การสำรวจข้้อมููลแบบโต้้ตอบ : ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถเจาะลึึกลงไปในจุุดข้้อมููล

	» การผสมผสานข้้อมููลเชิิงคุุณภาพและเชิิงปริิมาณทางสายตา

ตััวอย่่างและการประยุุกต์์ใช้้ :

	» ไทม์์ไลน์์แบบโต้้ตอบที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สำรวจเหตุุการณ์์ทางประวััติิศาสตร์์

	» อิินโฟกราฟิิกแบบเคลื่่�อนไหวที่่�เปิิดเผยข้้อมููลแบบค่่อยเป็็นค่่อยไปเพื่่�อสร้้างเรื่่�องราว

	» สารคดีีที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยข้้อมููลซึ่่�งใช้้การแสดงภาพเพื่่�อเสริิมเรื่่�องราว
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ปััจจััยที่่�ควรพิิจารณา :

	» รัักษาสมดุุลระหว่่างความถููกต้้องและความชััดเจนของข้้อมููลกัับความน่่าดึึงดููดทาง 

	 สุุนทรีียภาพ

	» ปรัับการออกแบบให้้เข้้ากัับระดัับความรู้้�ด้้านข้้อมููลที่่�แตกต่่างกัันของผู้้�ชม

	» ข้้อพิิจารณาด้้านจริิยธรรมในการตีีความและนำเสนอข้้อมููล

	 4.	 Virtual และ Augmented Reality

	 	 เทคโนโลยีี VR และ AR นำเสนอโอกาสใหม่่ๆ สำหรัับการเล่่าเรื่่�องแบบสมจริิง ช่่วยให้้ผู้้�

ชมเข้้าสู่่�โลกของเรื่่�องราว (Bucher, 2017)

	เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องใน virtual และ augmented reality :

	» การเล่่าเรื่่�องแบบ 360 องศา : การสร้้างเรื่่�องราวที่่�เปิิดเผยอย่่างต่่อเน่ื่�องในสภาพ 

	 แวดล้้อมของผู้้�ชม

	» การเล่่าเรื่่�องเชิิงพื้้�นที่่� : การใช้้สภาพแวดล้้อมทางกายภาพ (หรืือเสมืือน) เป็็นองค์์ 

	 ประกอบของเรื่่�องราว

	» วัตัถุแบบโต้้ตอบ : ช่วยให้้ผู้้�ใช้ส้ามารถโต้้ตอบกัับองค์์ประกอบของเรื่่�องราวผ่านวิิธีกีาร 

	 สััมผััส

ตััวอย่่างและการประยุุกต์์ใช้้ :

	» สารคดีี virtual reality ที่่�พาผู้้�ชมไปยัังสถานที่่�หรืือยุุคสมััยทางประวััติิศาสตร์์ต่่างๆ

	» แอปพลิเิคชันั augmented reality ที่่�ซ้้อนทับัองค์ป์ระกอบของเรื่่�องราวลงบนสภาพ 

	 แวดล้้อมทางกายภาพ

	» ประสบการณ์์การรายงานข่่าวที่่�นำผู้้�ชมเข้้าสู่่�ศููนย์์กลางของเหตุุการณ์์ข่่าว

ข้้อควรพิิจารณา :

	» การกำกัับความสนใจของผู้้�สัังเกตในสภาพแวดล้้อม 360 องศา

	» รัักษาสมดุุลระหว่่างความสบายและความสามารถในการใช้้งานในขณะที่่�รัับประกััน 

	 ความรู้้�สึึกเหมืือนอยู่่�ในสถานการณ์์จริิง

	» ข้้อพิิจารณาด้้านจริยธรรม  โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในบริิบทของเนื้้�อหาที่่�สมจริงหรืือ 

	 เกี่่�ยวกัับข่่าว

นี่่�คืือคำแปลเป็็นภาษาไทย โดยคงคำศััพท์์เฉพาะไว้้ :
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	 5.	 Animation และ Motion Graphics

	 	 Motion graphics และ animation มีคีวามสามารถในการสร้า้งการแสดงผลทางสายตา

ที่่�ปรัับปรุุงการเล่่าเรื่่�องและทำให้้แนวคิิดที่่�เป็็นนามธรรมมีีชีีวิิตชีีวา (Krasner, 2013)

เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องด้้วย motion graphics รวมถึึง :

	» การใช้้ character animation เพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์และบุุคลิิกภาพ

	» Kinetic typography เพื่่�อดึึงดููดความสนใจไปยัังข้้อความหรืือเรื่่�องราวสำคััญ

	» การใช้อุุ้ปมาอุุปไมยทางสายตาและการเปลี่่�ยนผ่่านเพ่ื่�อแสดงแนวคิดหรืือความสัมพันธ์์ 

	 ที่่�เป็็นนามธรรม

ตััวอย่่างและการประยุุกต์์ใช้้ :

	» วิิดีีโออธิิบายที่่�ใช้้ animation เพื่่�อทำให้้หััวข้้อที่่�ซัับซ้้อนเข้้าใจง่่ายขึ้้�น

	» การแสดงข้้อมููลเป็็นภาพแบบเคลื่่�อนไหวที่่�แสดงการเปลี่่�ยนแปลงตามเวลา

	» ไตเติ้้�ลสำหรัับภาพยนตร์์หรืือรายการโทรทััศน์์ที่่�สร้้างโทนและแนะนำธีีม

ปััจจััยที่่�ควรพิิจารณา :

	» รัักษาสมดุุลระหว่่างความชััดเจนของข้้อมููลและความน่่าดึึงดููดทางสายตา

	» ปรัับสไตล์์ของ animation ให้้สอดคล้้องกัับโทนและเนื้้�อหาของเรื่่�องราว

	» ข้้อพิิจารณาทางเทคนิิค เช่่น ขนาดไฟล์์และอััตราเฟรม สำหรัับแพลตฟอร์์มต่่างๆ

	 6.	 การเล่่าเรื่่�องบน Social Media

	 	 แพลตฟอร์ม์ social media มอบโอกาสพิิเศษสำหรัับการเล่า่เรื่่�องแบบเรียีลไทม์และแบบ

โต้้ตอบที่่�สามารถสร้้างความผููกพัันกัับผู้้�ชมได้้โดยตรง (Quesenberry, 2020)

เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องบน social media :

	» เนื้้�อหาแบบตอน : นำเสนอเรื่่�องราวเป็็นตอนสั้้�นๆ บ่่อยๆ

	» เนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�น : ผสมผสานการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมเข้้ากัับเรื่่�องราว

	» เรื่่�องราวข้้ามแพลตฟอร์์ม : ใช้้แพลตฟอร์์ม social media ต่่างๆ เพื่่�อสื่่�อสารแง่่มุุมที่่� 

	 แตกต่่างของเรื่่�องราว

ตััวอย่่างและการประยุุกต์์ใช้้ :

	» ใช้้ Instagram Stories เพื่่�อนำเสนอตอนรายวัันของเรื่่�องราวที่่�ยาวกว่่า

	» เธรดบน Twitter ที่่�เปิิดเผยเรื่่�องราวผ่่านแต่่ละทวีีต

	» ความท้้าทายบน TikTok ที่่�กระตุ้้�นให้้ผู้้�ใช้้พััฒนาการตีีความเรื่่�องราวของตนเอง
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ข้้อควรพิิจารณา :

	» คุุณสมบััติิและข้้อจำกััดเฉพาะของแพลตฟอร์์ม

	» รัักษาสมดุุลระหว่่างความถี่่�ของโพสต์์และความผููกพัันของผู้้�ชม

	» การจััดการข้้อเสนอแนะและการโต้้ตอบแบบเรีียลไทม์์

	 7.	 Podcasting และ Interactive Audio

	 	 Podcasting เป็็นสื่่�อที่่�ใช้้เสีียงเป็็นหลััก แต่่กำลัังรวมองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบและภาพ

เข้้าด้้วยกัันอย่่างรวดเร็็วเพื่่�อปรัับปรุุงการเล่่าเรื่่�อง (Spinelli & Dann, 2019)

เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องด้้วยเสีียงที่่�ปรัับปรุุงแล้้ว รวมถึึง :

	» การใช้้ภููมิิทััศน์์เสีียงแบบหลายชั้้�นเพื่่�อสร้้างสภาพแวดล้้อมเสีียงที่่�สมจริิง

	» ประสบการณ์์ด้้านเสีียงแบบโต้้ตอบที่่�ตอบสนองต่่อการป้้อนข้้อมููลของผู้้�ใช้้

	» ภาพประกอบเนื้้�อหาเสีียง เช่่น บัันทึึกแบบเคลื่่�อนไหว

ตััวอย่่างและการประยุุกต์์ใช้้ :

	» พอดคาสต์์ที่่�มาพร้้อมกัับแอปพลิิเคชัันเสริิมที่่�ให้้บริิบททางสายตาหรืือการโต้้ตอบ

	» เรื่่�องราวเสีียงแบบโต้้ตอบที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ฟัังสามารถตััดสิินใจได้้

	» ประสบการณ์์เสีียงเชิิงพื้้�นที่่�ที่่�ออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรัับลำโพงอััจฉริิยะหรืือหููฟััง

ข้้อควรพิิจารณา :

	» รัักษาสมดุุลระหว่่างคุุณภาพของเสีียงกัับองค์์ประกอบทางสายตาและการโต้้ตอบ

	» การสร้า้งสำหรับัสภาพแวดล้อ้มการฟังที่่�หลากหลาย เช่น่ สำหรับัหูฟูังัเทียีบกับัลำโพง

	» ข้้อพิิจารณาด้้านการเข้้าถึึงสำหรัับผู้้�ชมที่่�มีีความบกพร่่องทางการได้้ยิิน
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สรุุป

ในยุุคมััลติิมีีเดีีย  การเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพนำเสนอโอกาสที่่�ไม่่เคยมีีมาก่่อนในการพััฒนาเรื่่�องราว

แบบโต้้ตอบ สมจริิง และน่่าสนใจ ผู้้�สร้้างสรรค์์สามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�สร้้างความกัังวานอย่่างลึึก

ซึ้้�งกัับผู้้�ชมและสื่่�อสารแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยการผสมผสานเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง

แบบดั้้�งเดิิมกัับความสามารถของสื่่�อดิิจิิทััล

กุญุแจสำคัญัสู่่�การเล่่าเรื่่�องด้ว้ยภาพที่่�มีปีระสิิทธิภิาพในมัลัติิมีีเดียีคืือความสามารถในการเข้า้ใจ

จุดุแข็ง็และข้้อจำกััดของแต่่ละส่ื่�อและใช้ง้านในลัักษณะที่่�เสริิมกันั เป้า้หมายคืือการพัฒนาเรื่่�องราวที่่�เชื่่�อม

โยงกัันและน่่าดึึงดููดอย่่างสม่่ำเสมอ ซึ่่ �งจัับความสนใจของผู้้�ชมและส่ื่�อสารข้อความที่่�ตั้้�งใจไว้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ ไม่่ว่่าจะผ่่านเรื่่�องราวแบบโต้้ตอบ การแสดงข้้อมููลเป็็นภาพ เทคโนโลยีีที่่�สมจริง หรืือ

แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย

เมื่่�อเทคโนโลยีียัังคงพััฒนาต่่อไป โอกาสใหม่่ๆ สำหรัับการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพจะเกิิดขึ้้�น ปััญญา

ประดิิษฐ์์ virtual และ augmented reality และเทคโนโลยีีใหม่่ๆ อื่่�นๆ มีีศัักยภาพที่่�จะทำให้้ขอบเขต

ระหว่่างผู้้�ชมและเรื่่�องราวเลืือนรางยิ่่�งขึ้้�น ส่ งผลให้้เกิิดประสบการณ์์การเล่่าเรื่่�องที่่�สมจริงและเป็็นส่่วน

ตััวมากขึ้้�น

อย่า่งไรก็ต็าม หลักัการพื้้�นฐานของการเล่า่เรื่่�องที่่�มีปีระสิิทธิภิาพยังัคงไม่่เปลี่่�ยนแปลงท่า่มกลาง

ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีเหล่่านี้้� ตััวละคร ความขััดแย้้ง อารมณ์์ และการแก้้ไข ยัังคงเป็็นรากฐาน

ของเรื่่�องราวที่่�น่่าสนใจ  ไม่่ว่่าจะเป็็นสื่่�อใดก็็ตาม  ความท้าทายและโอกาสสำหรัับนัักเล่่าเรื่่�องมััลติิมีีเดีีย

คืือการใช้้เครื่่�องมืือและเทคนิิคใหม่่ๆ เพื่่�อรัับใช้้องค์์ประกอบการเล่่าเรื่่�องที่่�ไม่่เปลี่่�ยนแปลงเหล่่านี้้� ส่่งผล

ให้้เกิิดประสบการณ์์ที่่�ไม่่เพีียงแต่่เป็็นนวััตกรรมทางเทคโนโลยีี แต่่ยัังมีีความกังวานทางอารมณ์์และน่่า

พึึงพอใจในแง่่ของการเล่่าเรื่่�องด้้วย
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บทที่่� 5  : การพััฒนางานมััลติิมีีเดีีย

5.1	 การวางแผนและกำหนดแนวความคิิด

ความสำเร็็จของโครงการมััลติิมีีเดีียขึ้้�นอยู่่�กัับการวางแผนและกำหนดแนวความคิดอย่่าง

รอบคอบ ขั้้�นตอนแรกนี้้�สำคััญมากในการวางรากฐานสำหรัับโครงการทั้้�งหมด เพื่่�อให้้ผู้้�มีีส่่วนได้้เสีียทุุก

คนเข้้าใจเป้้าหมาย ขอบเขต และกลยุุทธ์์การดำเนิินการอย่่างครอบคลุุม ในส่่วนนี้้�จะเจาะลึึกถึึงขั้้�นตอน

การพััฒนาแนวคิิด การสร้้างสตอรี่่�บอร์์ด และการวางแผนโครงการต่่างๆ

วิิธีีการวางแผนโครงการ

ในการพััฒนามััลติิมีีเดีีย  การวางแผนโครงการที่่�มีีประสิิทธิิภาพเป็็นสิ่่�งจำเป็็น เพื่่�อจััดการ

ทรััพยากร กำหนดเวลา และความคาดหวัังได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ มีีวิิธีีการมากมายที่่�สามารถนำมาใช้้

เพื่่�อรัับประกัันวงจรชีีวิิตของโครงการที่่�มีีทั้้�งประสิิทธิิภาพและราบรื่่�น

	 1.	 กำหนดขอบเขตและวััตถุุประสงค์์ของโครงการ

ขั้้�นตอนแรกของการวางแผนโครงการเกี่่�ยวข้องกัับการกำหนดวััตถุุประสงค์์และขอบเขตของ

โครงการให้้ชััดเจน ซึ่่�งรวมถึึงการระบุุวััตถุุประสงค์์ของโครงการ กลุ่่�มเป้้าหมาย และผลลััพธ์์ที่่�ต้้องการ 

(Ghezzi et al., 2015)

องค์์ประกอบสำคััญ :

	» Project Brief : เอกสารสั้้�นๆ ที่่�อธิบิายวัตัถุปุระสงค์ข์องโครงการ กลุ่่�มเป้า้หมาย และ 

	 ผลลััพธ์์หลััก

	» SMART Goals : การตั้้�งวััตถุุประสงค์์ที่่�เฉพาะเจาะจง วััดผลได้้ บรรลุุได้้ เกี่่�ยวข้้อง  

	 และมีีกรอบเวลา

	» Scope Statement : เพื่่�อป้้องกัันขอบเขตเลื่่�อน ข้้อความขอบเขตของโครงการต้้อง 

	 ชััดเจนในการกำหนดสิ่่�งที่่�รวมและไม่่รวมอยู่่�

ตััวอย่่างเช่่น วััตถุุประสงค์์สำหรัับแพลตฟอร์์มอีีเลิิร์์นนิิงมััลติิมีีเดีียอาจครอบคลุุม :

	» สร้้างหลัักสููตรการตลาดดิิจิิทััลแบบโต้้ตอบสำหรัับผู้้�เริ่่�มต้้น

	» พััฒนาสิิบโมดููลที่่�รวมการบ้้านภาคปฏิิบััติิ แบบทดสอบ และการบรรยายวิิดีีโอ

	» บรรลุุอััตราการสำเร็็จหลัักสููตร 80% ภายในหกเดืือนแรกของการเปิิดตััว

	 2.	 โครงสร้้างการแบ่่งงาน (Work Breakdown Structure : WBS)

	 	 เพื่่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ของโครงการ โครงสร้้างการแบ่่งงานเป็็นการแบ่่งลำดัับชั้้�นของ

ขอบเขตงานทั้้�งหมดที่่�ทีีมโครงการต้้องทำให้้สำเร็็จ (Project Management Institute, 2017)
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ขั้้�นตอนในการสร้้าง WBS มีีดัังนี้้� :

	» ระบุุผลงานหลัักที่่�จะส่่งมอบ

	» แบ่่งผลงานที่่�ส่่งมอบออกเป็็นส่่วนประกอบที่่�เล็็กลงและจััดการได้้ง่่ายขึ้้�น

	» แบ่่งผลงานที่่�ส่่งมอบต่่อไปจนกว่่าจะถึึงงานที่่�สามารถประเมิินและมอบหมายได้้

ตััวอย่่างโครงสร้้างการแบ่่งงาน (WBS) สำหรัับโมดููล e-learning :

1.	 เนื้้�อหาหลัักสููตร 1.1 การเขีียนสคริิปต์์ 1.2 การสร้้างสตอรี่่�บอร์์ด 1.3 การผลิิตวิิดีีโอ 

1.4 การพััฒนาแบบทดสอบ

2.	 การออกแบบส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ 2.1 Wireframing 2.2 การออกแบบภาพ 2.3 การ

สร้้างต้้นแบบ

3.	 การพััฒนา 3.1 การเขีียนโค้้ด Front-end 3.2 การพััฒนา Back-end 3.3 การรวม

ฐานข้้อมููล

4.	 การทดสอบและการประกัันคุุณภาพ

5.	 การเปิิดตััวและการปรัับใช้้

6.	 แผนภููมิิแกนต์์ (Gantt Charts)

แผนภููมิแิกนต์์แสดงภาพกำหนดการโครงการ โดยระบุุวันัที่่�เริ่่�มต้นและสิ้้�นสุุดของส่่วนประกอบ

โครงการต่่างๆ (Wilson, 2003)

ลัักษณะสำคััญของแผนภููมิิแกนต์์ ได้้แก่่  :

	» การขึ้้�นต่่อกัันของงาน : แสดงให้้เห็็นถึึงความสััมพัันธ์์ซึ่่�งกัันและกัันของงาน

	» เหตุุการณ์์สำคััญ : ระบุุเหตุุการณ์์สำคััญในไทม์์ไลน์์ของโครงการ

	» การจััดสรรทรััพยากร : การกำหนดบุุคคลที่่�รัับผิิดชอบแต่่ละภารกิิจ

เครื่่�องมืือสำหรัับการพััฒนาแผนภููมิิแกนต์์ ได้้แก่่  :

	» Microsoft Project

	» Asana

	» Trello (with power-ups)

	» GanttPRO

	 4.	 วิิธีีการแบบ Agile

	 	 วิธิี ีAgile เช่น่ Scrum หรืือ Kanban มีคีวามยืืดหยุ่่�นและเป็น็ที่่�นิยิมมากขึ้้�นในการจัดัการ

โครงการมััลติิมีีเดีีย (Stellman & Greene, 2014)
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หลัักการสำคััญของ Agile ได้้แก่่  :

	» การพััฒนาซ้้ำ : กระบวนการแบ่่งโครงการออกเป็็นส่่วนเล็็ก ๆ ที่่�จััดการได้้ง่่ายขึ้้�น

	» ข้้อเสนอแนะอย่่างต่่อเนื่่�อง : การตรวจสอบและปรัับทิิศทางโครงการเป็็นประจำ

	» ความยืืดหยุ่่�น : ความสามารถในการปรัับเปลี่่�ยนตามความต้องการหรืือลำดัับความ 

	 สำคััญที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป

เครื่่�องมืือ Agile :

	» JIRA

	» Trello

	» Azure DevOps

	» Asana

การจััดการความเสี่่�ยง

การระบุุความเสี่่�ยงที่่�อาจเกิดิขึ้้�นและการพัฒันากลยุทุธ์ในการลดความเสี่่�ยงเป็น็สิ่่�งสำคัญัสำหรัับ

ความสำเร็็จของโครงการ (Kendrick, 2015)

ขั้้�นตอนในการจััดการความเสี่่�ยงมีีดัังนี้้� :

	» การระบุุความเสี่่�ยง : กระบวนการระดมความคิิดเกี่่�ยวกัับความเสี่่�ยงที่่�อาจเกิิดขึ้้�น

	» การประเมิินความเสี่่�ยง : การประเมิินโอกาสและผลกระทบของแต่่ละความเสี่่�ยง

	» การลดความเสี่่�ยง : การพััฒนากลยุุทธ์์เพื่่�อลดหรืือหลีีกเลี่่�ยงความเสี่่�ยง

	» การติิดตามความเสี่่�ยง : การติิดตามและประเมิินความเสี่่�ยงอย่่างต่่อเนื่่�องตลอด 

	 โครงการ

ตััวอย่่างการลงทะเบีียนความเสี่่�ยง :

ความเสี่่�ยง
ความเป็็น

ไปได้้

ผล

กระทบ

กลยุุทธ์์การลด

ความเสี่่�ยง

ปััญหาความเข้้ากัันได้้ของ

เทคโนโลยีี

ปาน

กลาง
สููง

ดำเนิินการทดสอบอย่่าง

ครอบคลุุมบนหลายแพลตฟอร์์มตั้้�ง

แต่่เนิ่่�นๆ ในการพััฒนา

สมาชิิกทีีมหลัักออกจาก

ทีีม
ต่่ำ สููง

สร้้างความมั่่�นใจใจการแบ่่งปัันความ

รู้้�และจััดทำเอกสารตลอดโครงการ

ลููกค้้าต้้องการ

การเปลี่่�ยนแปลงกลาง

โครงการ

ปาน

กลาง

ปาน

กลาง

รวมความยืืดหยุ่่�นเข้้ากัับแผน

โครงการและรัักษาการสื่่�อสารแบบ

เปิิดกัับลููกค้้า
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การจััดสรรทรััพยากร

การจัดสรรทรัพยากรอย่่างมีีประสิิทธิิภาพรัับประกัันว่่าบุุคลากรและเครื่่�องมืือที่่�เหมาะสมจะ

สามารถเข้้าถึึงได้้ในเวลาที่่�เหมาะสม (Pinto, 2019)

ปััจจััยที่่�ต้้องพิิจารณาในการจััดสรรทรััพยากร ได้้แก่่  :

	» การจัับคู่่�ทัักษะ : การมอบหมายงานให้้กัับสมาชิิกในทีีมที่่�มีีทัักษะที่่�จำเป็็น

	» การปรัับสมดุุลปริิมาณงาน : รั บประกัันว่่าจะไม่่มีีสมาชิิกในทีีมคนใดถููกใช้้งานมาก 

	 เกิินไปหรืือน้้อยเกิินไป

	» ข้้อกำหนดด้้านอุุปกรณ์์และซอฟต์์แวร์์ : การระบุุและจััดหาเครื่่�องมืือที่่�จำเป็็น

เครื่่�องมืือสำหรัับการจััดสรรทรััพยากร ได้้แก่่  :

	» คุุณสมบัติิการจัดการทรัพยากรในซอฟต์แวร์์การจัดการโครงการ  (เช่่น Microsoft  

	 Project, Smartsheet)

	» เครื่่�องมืือการจััดการทรััพยากรเฉพาะทาง (เช่่น 10,000ft, Float)

	 7.	 การวางแผนการสื่่�อสาร

	 	 การสร้า้งช่่องทางและโปรโตคอลการสื่�อสารที่่�โปร่ง่ใสเป็น็สิ่่�งจำเป็น็เพ่ื่�อให้้มั่่�นใจว่า่ผู้้�มีส่ว่น

ได้้ส่่วนเสีียทั้้�งหมดได้้รัับข้้อมููลและเห็็นพ้้องต้้องกััน (Dow & Taylor, 2008)

	องค์์ประกอบของแผนการสื่่�อสาร :

	» การวิเิคราะห์ผ์ู้้�มีสี่ว่นได้้ส่่วนเสีีย : การระบุทุุุกฝ่่ายที่่�เกี่่�ยวข้องหรืือได้้รัับผลกระทบจาก 

	 โครงการ

	» วิิธีีการสื่่�อสาร : การเลืือกช่่องทางที่่�เหมาะสม (เช่่น อ

อีีเมล การประชุุม ซอฟต์์แวร์์การจััดการโครงการ)

	» ความถี่่�ในการอัปเดต  : ความถี่่�ในการให้้ข้้อมููลอััปเดต  การใช้้รายงานความคืืบหน้้า 

	 และการตรวจสอบที่่�สม่่ำเสมอ

	» ขั้้�นตอนการยกระดัับ : การกำหนดขั้้�นตอนในการแก้้ไขข้้อขััดแย้้งหรืือข้้อพิิพาท
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ตััวอย่่างเมทริิกซ์์การสื่่�อสาร :

ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย
ความต้้องการ

ข้้อมููล
ความถี่่� วิิธีี

ทีีมโครงการ
อััพเดทงาน 

ปััญหา
รายวััน

การประชุุมแบบยืืนพููด เครื่่�องมืือ

การจััดการโครงการ

ลููกค้้า

รายงานความ

คืืบหน้้า

เหตุุการณ์์สำคััญ

ราย

สััปดาห์์

อััพเดททางอีีเมล การประชุุมทาง

วิีี�ดิิโอรายเดืือน

ผู้้�สนัับสนุุนบริิหาร
สถานะระดัับสููง

งบประมาณ

ราย

เดืือน
รายงานสรุุปสำหรัับผู้้�บริิหาร

การพััฒนาแนวคิิดและสตอรี่่�บอร์์ด

การพัฒันาแนวคิดและสตอรี่่�บอร์์ดเป็็นขั้้�นตอนสำคััญต่่อไปของการวางแผนโครงการ  ในขั้้�นตอนนี้้� 

วัตัถุปุระสงค์์ของโครงการจะถูกูเปลี่่�ยนเป็น็แนวคิดิที่่�เป็น็รููปธรรมและการแสดงภาพผลิติภัณัฑ์์ขั้้�นสุุดท้า้ย

การระดมสมองและการสร้้างสรรค์์

Ideation คืือกระบวนการสร้้างสรรค์์ในการสร้้าง ปรัับแต่่ง และสื่่�อสารแนวคิิดใหม่่ๆ (Brown, 

2009)

	» Mind Mapping : กระบวนการสร้้างและจััดระเบีียบแนวคิิดโดยใช้้ไดอะแกรมภาพ

	» Brainstorming Sessions : การร่่วมกัันสร้้างแนวคิิดกัับทีีมโครงการ

	» เทคนิิค SCAMPER : การทดแทน รวม ผสม ปรัับ เปลี่่�ยน ลบ และย้้อนกลัับแนวคิิด

	» Design Thinking Workshops : แนวทางที่่�เน้น้ผู้้�ใช้ใ้นการสร้า้งแนวคิดิและแก้ป้ัญัหา

ตััวอย่่างแผนผัังความคิิดสำหรัับโมดููล e-learning เกี่่�ยวกัับการตลาดดิิจิิทััล :

[Center : Digital Marketing Course] Branch 1 : Content Marketing Sub-branch : 

Blogging Sub-branch : Social Media Branch 2 : Search Engine Optimization Sub-branch 

: On-page optimization Sub-branch : Link building Branch 3 : Paid Advertising Sub-branch 

: Google Ads Sub-branch : Social Media Advertising
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	 2. การกำหนดแนวความคิิด

	 	 การพัฒนาแนวคิดคืือกระบวนการปรัับปรุุงและพััฒนาแนวคิดที่่�สร้้างขึ้้�นในช่่วง ideation 

(Lidwell et al., 2010)

การพััฒนาแนวคิิดเกี่่�ยวข้้องกัับขั้้�นตอนต่่อไปนี้้� :

	» การเลืือกแนวคิิด : กระบวนการประเมิินและเลืือกแนวคิิดที่่�มีีแนวโน้้มมากที่่�สุุด

	» Concept Sketching : กระบวนการสร้้างการแสดงภาพพื้้�นฐานของแนวคิิด

	» Concept Refinement : กระบวนการทำซ้้ำและปรัับปรุุงแนวคิิดเริ่่�มต้้น

	» Concept Validation : การรวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้้�มีส่ว่นได้้ส่ว่นเสีียหรืือผู้้�บริิโภค 

	 ที่่�มีีศัักยภาพ

เครื่่�องมืือในการพััฒนาคอนเซปต์์ ได้้แก่่  :

	» Adobe XD

	» Sketch

	» Figma

	» InVision

	 3.	Mood Boards

	 	 Tonkinwise (2011) กำหนด mood boards ว่่าเป็็นชุุดของวััสดุุภาพที่่�ส่ื่�อถึึงทิิศทาง

ความงาม น้้ำเสีียง และลัักษณะของโครงการ

องค์์ประกอบที่่�มัักรวมอยู่่�ใน mood boards ได้้แก่่  :

	» จานสีี

	» ตััวอย่่างตััวพิิมพ์์

	» ภาพ (ภาพถ่่าย ภาพประกอบ)

	» ตััวอย่่างพื้้�นผิิวและลวดลาย

	» การออกแบบที่่�มีีอยู่่�เพื่่�อเป็็นแรงบัันดาลใจ

เครื่่�องมืือสำหรัับสร้้าง mood boards ได้้แก่่  :

	» Pinterest

	» Milanote

	» Adobe Creative Cloud Libraries

	» Canva
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	 4.	สต อรี่่�บอร์์ด

	 	 สตอรี่่�บอร์์ดเป็็นวิิธีีการจััดระเบีียบภาพของลำดัับและเค้้าโครงของโครงการมััลติิมีีเดีีย 

(Hart, 2008)

องค์์ประกอบสำคััญของสตอรี่่�บอร์์ด ได้้แก่่  :

	» ลำดัับของหน้้าจอหรืือฉาก

	» เลย์์เอาต์์และองค์์ประกอบพื้้�นฐาน

	» องค์์ประกอบภาพหลััก

	» คำอธิิบายของการกระทำหรืือภาพเคลื่่�อนไหว

	» บัันทึึกเสีียง (คำบรรยาย เพลง เอฟเฟกต์์เสีียง)

สตอรี่่�บอร์์ดมีีหลายประเภท ได้้แก่่  :

	» ภาพขนาดย่อของสตอรี่่�บอร์์ด  : การออกแบบโดยสังเขป ไม่่ได้้ขััดเกลา ซึ่่ �งใช้้เพ่ื่�อ 

	 กำหนดโครงสร้้างพื้้�นฐาน

	» สตอรี่่�บอร์์ดโดยละเอีียด  : ภาพวาดที่่�ได้้รัับการปรัับปรุุงเพิ่่�มเติิมพร้้อมคำอธิิบาย 

	 ประกอบเค้้าโครงและเนื้้�อหาเฉพาะ

	» สตอรี่่�บอร์์ดดิิจิิทััล : มัักมีีการรวมองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ สร้้างขึ้้�นโดยใช้้เครื่่�องมืือ 

	 ซอฟต์์แวร์์

เครื่่�องมืือสำหรัับสตอรี่่�บอร์์ด :

	» แบบดั้้�งเดิิม : กระดานไวท์์บอร์์ด ปากกาและกระดาษ

	» ดิิจิิทััล : Adobe Illustrator, Toon Boom Storyboard Pro และ Storyboarder

ตััวอย่่างสตอรี่่�บอร์์ดแนะนำโมดููล e-learning : [เฟรม 1 : หน้้าจอชื่่�อเรื่่�องแสดงชื่่�อหลัักสููตร] 

[เฟรม 2 : ภาพอิินโฟกราฟิิกเคลื่่�อนไหวที่่�แสดงหััวข้้อหลััก] [เฟรม 3 : บทนำผู้้�สอนหลัักสููตร] [เฟรม 4 

: ภาพรวมโครงสร้้างหลัักสููตรและการนำทาง]

	 5.	 การสร้้างต้้นแบบ

	 	 การสร้้างต้้นแบบคืือกระบวนการพัฒนาผลิิตภัณฑ์ม์ัลัติมีิีเดีียเวอร์์ชันัเบื้้�องต้้นเพ่ื่�อประเมิิน

แนวคิิดและรวบรวมข้้อเสนอแนะ (Warfel, 2009)

ประเภทของต้้นแบบ :

	» ความเที่่�ยงตรงต่่ำ : การนำเสนอแนวคิิดที่่�เรีียบง่่าย มัักใช้้กระดาษ

	» ความเที่่�ยงตรงสููง : ต้้นแบบที่่�มีีรายละเอีียดมากขึ้้�น โต้้ตอบได้้ ซึ่่�งคล้้ายกัับผลิิตภััณฑ์์ 

	 ขั้้�นสุุดท้้ายอย่่างใกล้้ชิิด

	» การสร้้างต้้นแบบอย่่างรวดเร็็ว  : การทำซ้้ำต้้นแบบอย่่างรวดเร็็วเพื่่�อรัับข้้อเสนอแนะ

และปรัับปรุุงที่่�เร็็วขึ้้�น
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เครื่่�องมืือสำหรัับการสร้้างต้้นแบบ :

	» การสร้้างต้้นแบบด้้วยกระดาษ : ปากกา กระดาษ กระดาษโน้้ต

	» การสร้้างต้้นแบบดิิจิิทััล : InVision, Figma, Sketch, Adobe XD

	» การสร้้างต้้นแบบแบบโต้้ตอบ : Framer, Axure RP

	 6.	 การทดสอบผู้้�ใช้้และข้้อเสนอแนะ

	 	 การขอข้้อเสนอแนะจากผู้้�ใช้้ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้นกระบวนการพัฒนาแนวคิดสามารถช่วยในการ

ตรวจสอบความถููกต้้องของแนวคิิดและระบุุปััญหาที่่�อาจเกิิดขึ้้�น (Rubin & Chisnell, 2008)

วิิธีีการประเมิินผู้้�ใช้้สำหรัับขั้้�นตอนแนวคิิด ได้้แก่่  :

	» การทดสอบต้้นแบบบนกระดาษ : การประเมิินแนวคิดและขั้้�นตอนพื้้�นฐานโดยใช้้ 

	 ต้้นแบบที่่�มีีความเที่่�ยงตรงต่่ำ

	» กลุ่่�มโฟกััส : รวบรวมกลุ่่�มผู้้�ใช้้เป้้าหมายกลุ่่�มเล็็ก ๆ เพื่่�อหารืือเกี่่�ยวกัับแนวคิิดและให้ ้

	 ข้้อเสนอแนะ

	» แบบสำรวจออนไลน์์ : สำรวจกลุ่่�มเป้้าหมายจำนวนมากขึ้้�นเพื่่�อรวบรวมข้้อเสนอแนะ 

	 เกี่่�ยวกัับภาพหรืือคำอธิิบายแนวคิิด

	» การทดสอบ A/B : เปรีียบเทีียบสองทิิศทางแนวคิิดที่่�แตกต่่างกัันเพื่่�อพิิจารณาว่่า 

	 แนวคิิดใดสอดคล้้องกัับผู้้�ใช้้มากกว่่ากััน

เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบผู้้�ใช้้ ได้้แก่่  :

	» UserTesting.com

	» Maze

	» Hotjar

	» SurveyMonkey

	 7.	 การนำเสนอแนวคิิดและการอนุุมััติิ

	 	 ก่อ่นที่่�จะเข้า้สู่่�การผลิิตเต็็มรูปแบบ จำเป็็นต้้องนำเสนอแนวคิดต่อผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียและ

ขออนุุมััติิจากพวกเขา (Duarte, 2008)

องค์์ประกอบของการนำเสนอแนวคิิดที่่�มีีประสิิทธิิภาพ :

	» ภาพรวมและวััตถุุประสงค์์ของโครงการ

	» ผลการวิิจััยและข้้อมููลเชิิงลึึก

	» เหตุุผลของแนวคิิดและกระบวนการพััฒนา

	» การแสดงภาพ (mood boards, สตอรี่่�บอร์์ด, ต้้นแบบ)

	» ขั้้�นตอนติิดตามผลและไทม์์ไลน์์
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เคล็็ดลัับสำหรัับการนำเสนอแนวคิิดที่่�มีีประสิิทธิิภาพ :

	» พัฒันาการเล่า่เรื่่�องที่่�น่า่สนใจซึ่่�งแสดงให้เ้ห็น็ว่า่แนวคิดิสอดคล้อ้งกับัวัตัถุปุระสงค์ข์อง 

	 โครงการอย่่างไร

	» ใช้้องค์์ประกอบภาพเพื่่�อสื่่�อสารแนวคิิดอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	» เตรียีมพร้อ้มที่่�จะให้ค้ำอธิบิายเกี่่�ยวกับัการตัดัสินิใจออกแบบและเหตุผุลของพวกเขา

	» จััดสรรเวลาสำหรัับคำถามและการอภิิปราย

สรุุป

ขั้้�นตอนการวางแผนและกำหนดแนวความคิดเป็็นสิ่่�งสำคััญต่่อความสำเร็็จของความพยายาม

ด้า้นมัลัติมิีเีดียี ทีมต่า่งๆ สามารถรับัประกันัได้ว้่า่พวกเขามีแีผนงานที่่�กำหนดไว้อ้ย่า่งดีีสำหรัับการดำเนินิ

การ ด้้วยวััตถุุประสงค์์ ไทม์์ไลน์์ และการจััดสรรทรััพยากรที่่�กำหนดไว้้อย่่างดีี โดยการฝึึกฝนเทคนิิคการ

วางแผนโครงการที่่�มีีประสิิทธิิภาพ วิิธีีการที่่�มีีโครงสร้้างนี้้�ช่่วยให้้โครงการดำเนิินไปตามเส้้นทางและลด

ความเสี่่�ยง

กระบวนการพัฒนาแนวคิดและสตอรี่่�บอร์์ดมีความสำคััญไม่่แพ้้กััน เนื่่�องจากเป็็นการแปลง

แนวคิิดนามธรรมให้้เป็็นประสบการณ์์ทางสายตาและการโต้้ตอบที่่�จัับต้้องได้้ ผู้้� สร้้างสรรค์์มััลติิมีีเดีีย

สามารถตรวจสอบและปรัับแต่่งแนวคิิดของตนผ่่านการสร้้างสรรค์์ การสร้้างอารมณ์์ การสร้้างสตอรี่่�

บอร์์ด และการสร้้างต้้นแบบ ก่่อนที่่�จะทุ่่�มเททรััพยากรจำนวนมากให้้กัับการผลิิต ในระหว่่างขั้้�นตอนนี้้� 

การทดสอบผู้้�ใช้้และข้้อเสนอแนะจะถููกนำมาใช้้เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้องของแนวคิิดและรัับประกััน

ว่่าผลิิตภััณฑ์์ขั้้�นสุุดท้้ายจะสอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย

ทีมีโครงการมัลัติมิีเีดียีสามารถเพิ่่�มโอกาสในการส่ง่มอบผลิติภัณัฑ์ค์ุณุภาพสูงูที่่�ตรงตามหรืือเกิิน

ความคาดหวังัของผู้้�มีสี่ว่นได้้ส่ว่นเสีีย และลดโอกาสที่่�จะเกิดิการเปลี่่�ยนแปลงที่่�มีคี่า่ใช้้จ่่ายสูงในภายหลังั

ในกระบวนการพัฒนา โดยการลงทุุนเวลาและความพยายามในการวางแผนและกำหนดแนวความคิด

อย่่างละเอีียด

5.2	 กระบวนการผลิิต

หััวใจสำคััญของการพัฒนามััลติิมีีเดีียคืือกระบวนการผลิิต ซึ่่ �งเป็็นกระบวนการที่่�แนวคิดและ

แผนการต่างๆ ถูกูแปลงเป็็นสิินทรัพย์์ดิจิิทิัลัและประสบการณ์ท์ี่่�จับัต้้องได้้ ความใส่่ใจในมาตรฐานคุุณภาพ 

การปฏิบัิัติติามกำหนดเวลา และการประสานงานอย่า่งรอบคอบของงานเฉพาะทางที่่�หลากหลายล้วนมีี

ความจำเป็็นในช่่วงนี้้� ส่ วนนี้้�เจาะลึึกถึึงกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีียและกลยุุทธ์ที่่�สามารถนำมาใช้้เพ่ื่�อ

จััดการขั้้�นตอนการผลิิตได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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กระบวนการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย

กระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีียมัักจะเกี่่�ยวข้้องกัับหลายขั้้�นตอนที่่�แตกต่่างกััน ซึ่่ �งแต่่ละขั้้�นตอนมีี

ความสำคััญต่่อการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ขั้้�นสุุดท้้ายที่่�มีีคุุณภาพสููง ขั้้ �นตอนต่่อไปนี้้�เป็็นเรื่่�องปกติิในการผลิิต

มััลติิมีีเดีียส่่วนใหญ่่ แม้้ว่่าลำดัับที่่�แน่่นอนอาจแตกต่่างกัันไปขึ้้�นอยู่่�กัับลัักษณะของโครงการ :

	 1.	 การสร้้างสิินทรััพย์์

	 	 การพัฒนาองค์์ประกอบแต่่ละรายการที่่�จะประกอบเป็น็ความพยายามด้านมัลัติมิีเีดีียเรียีก

ว่่าการสร้้างสิินทรััพย์์ ซึ่่ �งอาจครอบคลุุมองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ เสีียง วิ ิดีีโอ รู ูปภาพ และข้้อความ 

(Vaughan, 2014)

กิิจกรรมหลัักที่่�เกี่่�ยวข้้องในการสร้้างสิินทรััพย์์ ได้้แก่่  :

a) การสร้้างข้้อความ :

	» การเขีียนและแก้้ไขเนื้้�อหาการสอน บรรยาย และสคริิปต์์

	» การตรวจสอบข้้อเท็็จจริิงและการพิิสููจน์์อัักษร

	» การแปลเนื้้�อหาเป็็นหลายภาษาหรืือภููมิิภาค

b) การพััฒนาสิินทรััพย์์ภาพ :

	» การออกแบบกราฟิิก : การพััฒนาองค์์ประกอบภาพ รวมถึึงโลโก้้และไอคอน

	» ภาพประกอบ : การสร้้างงานศิิลปะส่่วนบุุคคล

	» การเขียีนโปรแกรม : การเขียีนโค้ด้สำหรับัการโต้ต้อบ การสร้า้งแบบทดสอบ หรืือเกม

	» การรวม : การรวมองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบเข้้ากัับส่่วนประกอบมััลติิมีีเดีียอื่่�น ๆ

	 2.	 การจััดการสิินทรััพย์์

	 	 เมื่่�อมีีการสร้้างทรััพย์์สิินแล้้ว จำเป็็นต้้องมีีระบบสำหรัับการจััดระเบีียบ การจััดเก็็บ และ

การดึึงข้้อมููล (Diamond, 2018).

	» การตั้้�งชื่่�อและการจััดระเบีียบไฟล์์ : การสร้้างแบบแผนการตั้้�งชื่่�อที่่�สอดคล้้องกัันและ 

	 โครงสร้้างไดเร็็กทอรีีที่่�ชััดเจน

	» การจััดเก็็บ : การใช้้โซลููชัันการจััดเก็็บข้้อมููลบนคลาวด์์หรืือภายในองค์์กร

	» Metadata : การเพิ่่�ม metadata เช่่น คำหลััก แท็็ก หรืือคำอธิิบาย เพื่่�อให้้ง่่ายต่่อ 

	 การค้้นหาและระบุุทรััพย์์สิิน

	» การจััดการเวอร์์ชััน : การติิดตามการแก้้ไขและการวนซ้้ำของสิินทรััพย์์

เครื่่�องมืือสำหรัับการจััดการสิินทรััพย์์ :

	» Adobe Experience Manager

	» Bynder

	» Canto

	» Widen Collective
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3.	 การผสานรวมและการผลิิต

	 	 การรวมเข้้าด้้วยกัันคืือการรวมสิินทรััพย์์แต่่ละรายการเข้้ากัับประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�

เหนีียวแน่่น (Vaughan, 2014)

กิิจกรรมหลัักที่่�เกี่่�ยวข้้องในการผสานรวม :

	» การแก้้ไขวิิดีีโอ : การรวมวิิดีีโอ การเพิ่่�มทรานซิิชััน และการใช้้เอฟเฟ็็กต์์

	» การออกแบบเสีียง : การสร้้างส่่วนผสมเสีียงที่่�สมดุุล

	» การเขีียนโปรแกรมแบบโต้้ตอบ : การรวมองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบเข้้ากัับ

ประสบการณ์์โดยรวม

การทดสอบและการแก้้ไขข้้อบกพร่่อง : การทดสอบอย่่างละเอีียดเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าทุุกองค์์

ประกอบทำงานร่่วมกัันอย่่างราบรื่่�นและประสบการณ์์นั้้�นปราศจากข้้อผิิดพลาด

	 4.	 การประกัันคุุณภาพ

	 	 การประกัันคุุณภาพ (QA) เป็็นสิ่่�งสำคััญในการรัักษามาตรฐานระดัับสููงและระบุุปััญหาที่่�

อาจเกิิดขึ้้�นก่่อนที่่�จะเผยแพร่่ผลิิตภััณฑ์์ขั้้�นสุุดท้้าย (Galin, 2012)

กระบวนการประกัันคุุณภาพ :

	» การทดสอบการใช้้งาน : การประเมินิประสบการณ์ข์องผู้้�ใช้แ้ละระบุปุัญัหาการใช้ง้าน

	» การทดสอบความเข้้ากัันได้้ : การตรวจสอบให้้แน่่ใจว่่าผลิิตภััณฑ์์ทำงานได้้อย่่างถููก 

	 ต้้องบนอุุปกรณ์์และแพลตฟอร์์มต่่างๆ

	» การทดสอบประสิทิธิภิาพ : การประเมินิความเร็ว็และความเสถีียรของผลิติภัณัฑ์์ภาย 

	 ใต้้สภาวะต่่างๆ

	» การตรวจสอบการเข้า้ถึงึ : การตรวจสอบให้แ้น่ใ่จว่า่ผลิติภัณัฑ์์สามารถเข้า้ถึงึได้ส้ำหรับั 

	 ผู้้�ที่่�มีีความบกพร่่องทางร่่างกายหรืือความรู้้�ความเข้้าใจ

	» การทบทวนเนื้้�อหา : การตรวจสอบความถูกูต้อ้งและความเกี่่�ยวข้อ้งของเนื้้�อหาทั้้�งหมด

	 5.	 การเผยแพร่่และการแจกจ่่าย

	 	 ขั้้�นตอนสุุดท้ายเกี่่�ยวข้องกัับการเตรียมผลิิตภััณฑ์์มััลติิมีีเดีียสำหรัับการเผยแพร่่และการ

เผยแพร่่ในช่่องทางต่่างๆ (Vaughan, 2014)

	» กิิจกรรมหลัักที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเผยแพร่่และการแจกจ่่าย :

	» การเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ : การบีีบอััดไฟล์์และการปรัับการตั้้�งค่่าเพื่่�อประสิิทธิิภาพที่่�ดีี 

	 ที่่�สุุด

	» การแปลงรููปแบบ : การแปลงไฟล์์เป็็นรููปแบบต่่างๆ ที่่�เหมาะสมกัับแพลตฟอร์์มหรืือ 

	 อุุปกรณ์์ต่่างๆ
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	» การอััพโหลดและการกำหนดค่่า : การอััพโหลดไฟล์์ไปยัังเซิิร์์ฟเวอร์์หรืือแพลตฟอร์์ม 

	 การจััดจำหน่่ายและกำหนดค่่าการตั้้�งค่่าที่่�จำเป็็น

	» การส่ง่เสริมิการตลาด : การสร้า้งความตระหนักัและการมีสี่ว่นร่ว่มผ่า่นกลยุทุธ์ท์างการ 

	 ตลาดต่่างๆ

ช่่องทางการจััดจำหน่่ายทั่่�วไป :

	» เว็็บไซต์์และแพลตฟอร์์มออนไลน์์

	» แอปบนอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�

	» โซเชีียลมีีเดีีย

	» ดีีวีีดีีหรืือบลููเรย์์

	» การนำเสนอแบบโต้้ตอบและซุ้้�ม

กลยุุทธ์์การจััดการเวิิร์์กโฟลว์์การผลิิต

การจัดการกระบวนการผลิิตที่่�ซัับซ้้อนและหลากหลายแง่่มุุมจำเป็็นต้้องมีีกลยุุทธ์ที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าโครงการจะดำเนิินไปอย่่างราบรื่่�นตรงเวลาและอยู่่�ในงบประมาณ  กลยุุทธ์์

ที่่�ใช้้กัันทั่่�วไป ได้้แก่่  :

	» การใช้้ซอฟต์แวร์์การจัดการโครงการ  : เคร่ื่�องมืือต่่างๆ เช่่น Asana, Trello หรืือ  

	 Microsoft Project สามารถช่่วยติิดตามงาน กำหนดเวลา และความคืืบหน้้าได้้

	» เครื่่�องมืือแสดงความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับการออกแบบ : Figma, InVision

	 6.	 การเปิิดตััวและการปรัับใช้้

	 	 ขั้้�นตอนสุดุท้า้ยเกี่่�ยวข้อ้งกับัการเผยแพร่ผ่ลิติภัณัฑ์ม์ัลัติิมีเีดียีไปยังักลุ่่�มเป้า้หมายและการ

ตรวจสอบการทำงานที่่�ราบรื่่�นในสภาพแวดล้้อมจริิง (Kemp, 2018)

กิิจกรรมที่่�สำคััญต่่อกระบวนการปรัับใช้้และเปิิดตััว ได้้แก่่  :

a) 	การเตรีียมการก่่อนเปิิดตััว :

	» ดำเนิินการตรวจสอบขั้้�นสุุดท้้ายในสภาพแวดล้้อมการแสดงละคร

	» พััฒนาวััสดุุทางการตลาดและการสื่่�อสารเปิิดตััว

	» การใช้้เครื่่�องมืือวิิเคราะห์์และตรวจสอบ

b) การปรัับใช้้ :

	» โอนผลิิตภััณฑ์์ขั้้�นสุุดท้้ายไปยัังเซิิร์์ฟเวอร์์การผลิิตหรืือร้้านค้้าแอป

	» การกำหนดค่่าฐานข้้อมููลและสภาพแวดล้้อมเซิิร์์ฟเวอร์์

	» การใช้้เครืือข่่ายการจััดส่่งเนื้้�อหา (CDN) เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ
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c) การเริ่่�มต้้น :

	» อนุุญาตให้้ผู้้�ใช้้เข้้าถึึงและใช้้ผลิิตภััณฑ์์

	» การประเมิินการทำงานของระบบและกิิจกรรมเริ่่�มต้้นของผู้้�ใช้้

	» การแก้้ไขปััญหาหรืือข้้อผิิดพลาดที่่�ใกล้้จะเกิิดขึ้้�น

d) การสนัับสนุุนหลัังการเปิิดตััว :

	» การตอบรัับและให้้การสนัับสนุุนผู้้�ใช้้

	» การใช้้การวิิเคราะห์์เพื่่�อติิดตามการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้และระบุุจุุดที่่�ต้้องปรัับปรุุง

	» เตรีียมพร้้อมสำหรัับการแก้้ไขและบำรุุงรัักษาในอนาคต

เครื่่�องมืือสำหรัับการปรัับใช้้และเปิิดตััว :

	» ระบบอััตโนมััติิการปรัับใช้้ : Heroku, AWS CodeDeploy

	» การวิิเคราะห์์และการตรวจสอบ : New Relic, Google Analytics

	» การจััดการข้้อเสนอแนะของผู้้�ใช้้ : Zendesk, UserVoice

การดููแลเวิิร์์กโฟลว์์การผลิิต

การบริิหารเวิิร์์กโฟลว์์การผลิิตอย่่างมีีประสิิทธิิภาพเป็็นสิ่่�งสำคััญสำหรัับการส่่งมอบโครงการ

มััลติิมีีเดีียคุณภาพสููงให้้ทัันเวลาและคุ้้�มค่า ต่ ่อไปนี้้�เป็็นกลยุุทธ์และปััจจัยที่่�สำคััญที่่�ควรพิจารณาเม่ื่�อ

จััดการกระบวนการผลิิต :

	 1.	 วิิธีีการ Agile

	 	 สามารถจััดการลัักษณะที่่�ซัับซ้้อนและมัักจะวนซ้้ำของการผลิิตมััลติิมีีเดีียได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพโดยใช้้แนวทาง Agile (Stellman & Greene, 2014)

องค์์ประกอบหลัักของ Agile ในการผลิิตมััลติิมีีเดีียมีีดัังต่่อไปนี้้� :

a) Sprints :

	» การแบ่่งโครงการออกเป็็นส่่วนย่่อย ๆ ที่่�จััดการได้้ (โดยปกติิ 1-2 สััปดาห์์)

	» การกำหนดวััตถุุประสงค์์และผลลััพธ์์ที่่�เฉพาะเจาะจงสำหรัับแต่่ละ sprint

	» ดำเนิินการประชุุมวางแผนและประเมิิน sprint อย่่างสม่่ำเสมอ

b) การยืืนประจำวััน :

	» การประชุุมทีมสั้้�น ๆ  ทุกุวัันเพ่ื่�อแก้้ไขปััญหา อุปสรรค วัตถุประสงค์์ และความคืืบหน้้า

	» ส่่งเสริิมการแก้้ปััญหาที่่�รวดเร็็วและการสื่่�อสารที่่�โปร่่งใส

c) การพััฒนาแบบวนซ้้ำ :

	» การทดสอบและการพััฒนาในส่่วนเล็็ก ๆ น้้อย ๆ

	» รวบรวมข้้อเสนอแนะอย่่างสม่่ำเสมอเพื่่�อแจ้้งการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง
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d) การปรัับตััว :

	» ปรัับให้้เข้้ากัับความต้้องการหรืือลำดัับความสำคััญที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป

	» การปรัับปรุุงผลิิตภััณฑ์์อย่่างต่่อเนื่่�องตามข้้อมููลเชิิงลึึกใหม่่

เครื่่�องมืือการจััดการโครงการ Agile :

	» JIRA

	» Trello

	» Azure DevOps

การจััดการและการจััดสรรทรััพยากร

ตลอดกระบวนการผลิิต การจััดการทรััพยากรที่่�มีีประสิิทธิิภาพช่่วยรัับประกัันว่่าบุุคลากรและ

อุุปกรณ์์ที่่�เหมาะสมจะพร้้อมใช้้งานเมื่่�อใดก็็ตามที่่�ต้้องการ (Pinto, 2019)

กลยุุทธ์์การจััดการทรััพยากร :

a) การทำแผนที่่�ทัักษะ :

	» การพิิจารณาความสามารถที่่�จำเป็็นสำหรัับแต่่ละขั้้�นตอนของโครงการ

	» การมอบหมายสมาชิิกในทีีมให้้ทำงานที่่�สอดคล้้องกัับจุุดแข็็งและความเชี่่�ยวชาญของ 

	 พวกเขา

b) การวางแผนกำลัังการผลิิต :

	» การทำนายเวลาและความพยายามที่่�จำเป็็นสำหรัับแต่่ละงาน

	» การกระจายภาระงานระหว่่างสมาชิิกในทีีมเพื่่�อป้้องกัันความเหนื่่�อยล้้า

c) การจััดการเทคโนโลยีีและเครื่่�องมืือ :

	» รัับประกัันการเข้้าถึึงซอฟต์์แวร์์และฮาร์์ดแวร์์ที่่�จำเป็็น

	» การจััดการใบอนุุญาตและการสมััครสมาชิิกเครื่่�องมืือการผลิิต

d) การทำงานอิิสระและการเอาท์์ซอร์์ส :

	» การระบุุงานที่่�สามารถมอบหมายให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญได้้

	» การจััดการความสััมพัันธ์์กัับผู้้�ขายหรืือที่่�ปรึึกษาภายนอก

เครื่่�องมืือสำหรัับการจััดการทรััพยากร :

	» ความสามารถในการจัดการทรัพยากรในซอฟต์แวร์์การจัดการโครงการ  (เช่่น  

	 Microsoft Project)

	» เครื่่�องมืือการจััดการทรััพยากรเฉพาะทาง (เช่่น 10,000ft, Float)
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	 3.	ขั้้� นตอนการควบคุุมคุุณภาพ

	 	 การใช้ข้ั้้�นตอนการควบคุมุคุณุภาพที่่�เข้ม้งวดเป็น็เครื่่�องมืือในการรักัษามาตรฐานระดับัสูงู

ตลอดขั้้�นตอนการผลิิต (Galin, 2018)

องค์์ประกอบหลัักของการควบคุุมคุุณภาพในการผลิิตมััลติิมีีเดีียมีีดัังต่่อไปนี้้� :

a) การกำหนดมาตรฐานคุุณภาพ :

	» การกำหนดมาตรฐานที่่�ชััดเจนสำหรัับคุุณภาพของแต่่ละองค์์ประกอบของโครงการ

	» การพััฒนาข้้อกำหนดทางเทคนิิคและคู่่�มืือสไตล์์

b) การประเมิินตามปกติิ :

	» ดำเนิินการประเมิินผลงานระหว่่างดำเนิินการโดยเพื่่�อนร่่วมงาน

	» การใช้้ข้้อจำกััดด้้านคุุณภาพอย่่างเป็็นทางการในช่่วงเวลาสำคััญของโครงการ

c) การทดสอบอััตโนมััติิ :

	» การดำเนิินการทดสอบอััตโนมััติิเพื่่�อประเมิินคุุณภาพและการทำงานของรหััส

	» การใช้้เครื่่�องมืืออััตโนมััติิสำหรัับการทดสอบประสิิทธิิภาพและการเข้้าถึึง

d) การรวมความคิิดเห็็นของผู้้�ใช้้ :

	» การรวมผลการวิิจััยของผู้้�ใช้้เข้้ากัับกระบวนการพััฒนา

	» การแก้้ไขและจััดลำดัับความสำคััญของปััญหาที่่�ผู้้�ใช้้รายงาน

เครื่่�องมืือสำหรัับการควบคุุมคุุณภาพ :

	» เครื่่�องมืือสำหรัับการตรวจสอบโค้้ด : Bitbucket, GitHub

	» กรอบสำหรัับการทดสอบอััตโนมััติิ : Selenium, Jest

	» ระบบติิดตามข้้อผิิดพลาด : JIRA, Bugzilla

	 4.	 การทำงานร่่วมกัันและการสื่่�อสาร

	 	 การประสานงานของส่่วนประกอบต่่างๆ ของการผลิิตมััลติิมีีเดีียขึ้้�นอยู่่�กัับการสื่่�อสารที่่�มีี

ประสิิทธิิภาพ (Dow & Taylor, 2008)

วิิธีีการปรัับปรุุงการทำงานร่่วมกัันและการสื่่�อสาร :

a) ศููนย์์กลางข้้อมููล :

	» การใช้้เคร่ื่�องมืือการจัดการโครงการเป็็นแหล่่งข้้อมููลที่่�ถููกต้้องเพีียงแหล่่งเดีียวของ 

	 ข้้อมููลโครงการ

	» การรัับประกัันว่่าสมาชิิกในทีีมทุุกคนสามารถเข้้าถึึงเอกสารโครงการล่่าสุุดได้้
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b) การประชุุมทีีมที่่�สม่่ำเสมอ :

	» ดำเนิินการประชุุมทีีมรายสััปดาห์์เพื่่�อแก้้ไขปััญหาความคืืบหน้้าและอุุปสรรค

	» ส่่งเสริิมการแลกเปลี่่�ยนความคิิดและการเจรจาอย่่างเปิิดเผย

c) การทำงานร่่วมกัันข้้ามสายงาน :

	» ส่่งเสริิมการสื่่�อสารระหว่่างสาขาวิิชาต่่างๆ (เช่่น นัักพััฒนาและนัักออกแบบ)

	» ส่่งเสริิมความเข้้าใจข้้ามสาขาวิิชาผ่่านการทำงานเป็็นคู่่�หรืือการกำกัับดููแล

d) การสื่่�อสารกัับลููกค้้า :

	» ใช้้ช่่องทางการสื่�อสารและกำหนดเวลาที่่�โปร่่งใสสำหรัับข้้อเสนอแนะและการอัปเดต 

	 ของลููกค้้า

	» อำนวยความสะดวกในการสื่่�อสารที่่�โปร่่งใสเพื่่�อจััดการความคาดหวัังของลููกค้้า

	» เครื่่�องมืือสำหรัับการทำงานร่่วมกัันและการสื่่�อสาร :

	» แพลตฟอร์์มการจััดการโครงการ : Basecamp, Asana

	» แพลตฟอร์์มการสื่่�อสาร : Microsoft Teams, Slack

	» การประชุุมทางวิิดีีโอ : Google Meet, Zoom

การจััดการความเสี่่�ยง

การป้องกันัการหยุดุชะงักัของเวิร์ิ์กโฟลว์์การผลิติทำได้้โดยการระบุแุละลดความเสี่่�ยงที่่�อาจเกิดิขึ้้�น 

(Kendrick, 2015)

องค์์ประกอบที่่�สำคััญของการจััดการความเสี่่�ยงในการผลิิตมััลติิมีีเดีีย :

a) การระบุุความเสี่่�ยง :

	» ดำเนิินการประเมิินความเสี่่�ยงเมื่่�อเริ่่�มต้้นโครงการ

	» ตรวจสอบอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อหาอัันตรายใหม่่ตลอดกระบวนการผลิิต

b) การประเมิินความเสี่่�ยง :

	» การประเมิินความน่่าจะเป็็นและผลที่่�อาจเกิิดขึ้้�นของแต่่ละความเสี่่�ยงที่่�ระบุุ

	» จััดลำดัับความสำคััญของอัันตรายตามระดัับความรุุนแรง

c) การลดความเสี่่�ยง :

	» พััฒนากลยุุทธ์์เพื่่�อป้้องกัันหรืือลดผลกระทบของความเสี่่�ยงที่่�มีีลำดัับความสำคััญสููง

	» การมอบหมายความรัับผิิดชอบในการจััดการความเสี่่�ยงแต่่ละรายการ
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d) การวางแผนสำหรัับเหตุุฉุุกเฉิิน :

	» การกำหนดกลยุุทธ์์ฉุุกเฉิินสำหรัับองค์์ประกอบโครงการที่่�สำคััญ

	» การรัับประกัันว่่าทีีมงานมีีความพร้้อมที่่�จะรัับมืือกัับสถานการณ์์ที่่�ไม่่คาดฝัันได้้อย่่าง 

	 ทัันท่่วงทีี

เครื่่�องมืือสำหรัับการจััดการความเสี่่�ยง :

	» ซอฟต์์แวร์์สำหรัับการบริิหารโครงการที่่�มีีความสามารถในการบริิหารความเสี่่�ยง

	» เครื่่�องมืือสำหรัับการจััดการความเสี่่�ยงเฉพาะทาง เช่่น Active Risk Manager

การจััดการสิินทรััพย์์และการควบคุุมเวอร์์ชััน

การดููแลรัักษาองค์์กรและการอำนวยความสะดวกในการทำงานร่่วมกันในการผลิิตมััลติิมีีเดีีย

ขึ้้�นอยู่่�กัับการดููแลทรััพย์์สิินดิิจิิทััลและเวอร์์ชัันโค้้ดที่่�เหมาะสม (Loeliger & McCullough, 2012)

ปััจจััยที่่�สำคััญในการจััดการสิินทรััพย์์และการควบคุุมเวอร์์ชััน :

a) ระบบควบคุุมเวอร์์ชััน :

	» การใช้้ Git หรืือระบบที่่�เทีียบเคีียงได้้เพื่่�อตรวจสอบการแก้้ไขโค้้ดและเอกสาร

	» การดำเนิินกลยุุทธ์์การแตกแขนงเพื่่�ออำนวยความสะดวกในการพััฒนาแบบขนาน

b) การจััดการสิินทรััพย์์ดิิจิิทััล :

	» การจัดทำรายการและจััดระเบีียบทรััพย์์สิินทั้้�งหมดของโครงการ รวมถึ ึงเสีียง วิ ิดีีโอ  

	 และรููปภาพ

	» การใช้้มาตรฐานข้้อมููลเมตาและหลัักการตั้้�งชื่่�อ

c) การสำรองข้้อมููลและการกู้้�คืืน :

	» การสำรองข้้อมููลไฟล์์และทรััพย์์สิินทั้้�งหมดของโครงการอย่่างต่่อเนื่่�อง

	» การดำเนิินกลยุุทธ์์การกู้้�คืืนความเสีียหายเพื่่�อลดการสููญหายของข้้อมููล

d) การควบคุุมการเข้้าถึึง :

	» การจััดการการเข้้าถึึงของสมาชิิกในทีีมไปยัังส่่วนต่่างๆ ของโครงการ

	» การใช้โ้ปรโตคอลความปลอดภัยัที่่�เหมาะสมสำหรับัทรัพัย์ส์ินิหรืือข้อ้มูลูที่่�ละเอียีดอ่อ่น

เครื่่�องมืือสำหรัับการจััดการสิินทรััพย์์และการควบคุุมเวอร์์ชััน :

	» การควบคุุมเวอร์์ชััน : SVN, Git

	» การจััดการสิินทรััพย์์ดิิจิิทััล : Adobe Experience Manager, Bynder

	» ที่่�เก็็บข้้อมููลบนคลาวด์์และการสำรองข้้อมููล : Dropbox, Google Drive
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สรุุป

กระบวนการผลิิตในการพััฒนามััลติิมีีเดีียเป็็นงานที่่�ซัับซ้้อนและมีีหลายแง่่มุุมซึ่่�งจำเป็็นต้้องมีี

การประสานงาน การวางแผน และการบริิหารจััดการอย่่างพิิถีีพิิถััน ทีีมต่่างๆ สามารถนำทางอุุปสรรค

ของการสร้้างสรรค์์มััลติิมีีเดีียและผลิิตผลิิตภััณฑ์์คุุณภาพสููงที่่�สอดคล้้องกัับวััตถุประสงค์์ของโครงการ

และความต้องการของผู้้�ใช้้ได้้โดยปฏิิบััติิตามแนวทางการผลิิตที่่�มีีโครงสร้้างและใช้้กลยุุทธ์การจัดการ

เวิิร์์กโฟลว์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

ขั้้�นตอนในการผลิติมัลัติมีิีเดียี ซึ่่�งรวมถึงการสร้า้งสิินทรัพย์ ์การเขียีนโปรแกรม การทดสอบ การ

ผสานรวม การตรวจสอบ และการปรัับใช้้ จััดเตรีียมกรอบสำหรัับการจััดระเบีียบงานต่่างๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ในการนำโครงการมัลัติมิีเีดียีมาสู่่�ชีวีิติ ความสำเร็จ็ของโครงการมักัขึ้้�นอยู่่�กับัการดำเนินิการและการรวม

แต่่ละขั้้�นตอนเข้้าด้้วยกััน ซึ่่�งต้้องใช้้ชุุดทัักษะเฉพาะและความใส่่ใจในรายละเอีียดในระดัับสููง

การจััดการเวิิร์์กโฟลว์์การผลิิตอย่่างมีีประสิิทธิิภาพก็็มีีความสำคััญไม่่แพ้้กััน ทีีมผู้้�ผลิิตสามารถ

รัับประกัันการส่่งมอบผลิิตภััณฑ์์มััลติิมีีเดีียคุุณภาพสููงได้้ทัันเวลา รัักษาประสิิทธิิภาพการผลิิต และปรัับ

ตััวให้้เข้้ากัับความท้าทายต่างๆ ได้้โดยใช้้กระบวนการควบคุุมคุณภาพที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ส่ งเสริิมการ

สื่่�อสารที่่�ชััดเจน จััดการทรััพยากรอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และจััดการกัับความเสี่่�ยงที่่�อาจเกิิดขึ้้�น

ในขณะที่่�สาขามััลติิมีีเดีียยัังคงพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยมีีเทคโนโลยีีและแพลตฟอร์์มใหม่่ๆ 

ปรากฏขึ้้�นอย่า่งสม่่ำเสมอ ความสามารถในการจัดการกระบวนการผลิิตที่่�ซับัซ้้อนได้้อย่า่งมีปีระสิิทธิภิาพ

จะยัังคงเป็็นทัักษะที่่�สำคััญสำหรัับมืืออาชีีพด้้านมััลติิมีีเดีีย ที ีมต่่างๆ สามารถพััฒนาประสบการณ์์

มัลัติมิีเีดียีที่่�เป็น็นวัตักรรมใหม่แ่ละน่า่สนใจ ซึ่่�งท้า้ทายขีดีจำกัดัของการสื่่�อสารและการโต้ต้อบทางดิิจิิทัลั

ได้อ้ย่า่งต่อ่เนื่่�อง โดยการรับัทราบข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัแนวปฏิบิัติัิในการจัดัการการผลิติที่่�มีปีระสิทิธิภิาพมาก

ที่่�สุุด และใช้้เครื่่�องมืือและเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมที่่�สุุด

5.3	ขั้้� นตอนหลัังการผลิิต

ขั้้�นตอนหลัังการผลิิตเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการพััฒนาโครงการมััลติิมีีเดีีย ซึ่่ �งจำเป็็นต้้องมีีการ

ปรัับแต่่งเนื้้�อหาที่่�สร้้างขึ้้�นและการทดสอบอย่่างเข้้มงวดเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าผลิิตภััณฑ์์ขั้้�นสุุดท้้ายเป็็นไปตาม

มาตรฐานคุณุภาพ ก่อ่นการเผยแพร่ ่ขั้้�นตอนนี้้�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการประเมินิ การผสานรวม และการขัดัเกลา

องค์์ประกอบต่่างๆ ของโครงการมััลติิมีีเดีียอย่่างครอบคลุุม

การแก้้ไขและปรัับแต่่งเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย

กระบวนการแก้้ไขและปรัับแต่่งเป็็นสิ่่�งที่่�ขาดไม่่ได้้สำหรัับการพััฒนาประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�

มีีทั้้�งความเหนีียวแน่่นและคุุณภาพที่่�ยอดเยี่่�ยม ขั้้�นตอนนี้้�เกี่่�ยวข้้องกัับการประเมิินและปรัับปรุุงทุุกด้้าน

ของโครงการ รวมถึึงประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้ คุุณสมบััติิการโต้้ตอบ และองค์์ประกอบด้้านภาพและเสีียง
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การแก้้ไขเนื้้�อหาภาพ

การแก้้ไขเนื้้�อหาภาพเกี่่�ยวข้องกัับการปรัับแต่่งและปรัับปรุุงองค์์ประกอบกราฟิิกของโครงการ

มััลติิมีีเดีีย (Wheeler, 2017)

ส่่วนประกอบที่่�สำคััญของการแก้้ไขเนื้้�อหาภาพ :

a) การแก้้ไขสีีและการให้้คะแนน :

	» การเปลี่่�ยนความสว่่าง ความคมชััด และสมดุุลสีี

	» การใช้้การจััดระดัับสีีเพื่่�อสร้้างสุุนทรีียภาพทางภาพที่่�เป็็นหนึ่่�งเดีียว

	» การรัับประกัันความแม่่นยำของสีีบนจอแสดงผลต่่างๆ

เครื่่�องมืือ :

	» Adobe Photoshop

	» DaVinci Resolve

	» Capture One

b) การปรัับปรุุงภาพและการรีีทััช :

	» กำจััดความไม่่สมบููรณ์์หรืือองค์์ประกอบที่่�ไม่่ต้้องการ

	» ปรัับปรุุงความคมชััดและความคมชััดของภาพ

	» การปรัับเปลี่่�ยนองค์์ประกอบโดยการครอบตััดหรืือปรัับขนาด

เทคนิิค :

	» การหลบหลีีกและการลวกเพื่่�อเพิ่่�มความคมชััดในพื้้�นที่่�

	» การแยกความถี่่�สำหรัับการรีีทััชผิิว

	» การลบวััตถุุเติิมที่่�รัับรู้้�เนื้้�อหา

c) การปรัับแต่่งภาพเคลื่่�อนไหว :

	» ปรัับเส้้นโค้้งการเคลื่่�อนไหวให้้เรีียบ

	» การปรัับปรุุงวิิชวลเอ็็ฟเฟ็็กต์์

	» การปรัับเวลาและจัังหวะ

ซอฟต์์แวร์์ :

	» Autodesk Maya

	» Toon Boom Harmony

	» Adobe After Effects
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	 2.	 การตััดต่่อเสีียง

	 	 ประสบการณ์์เสีียงที่่�เป็็นมืืออาชีีพและขััดเกลาต้้องมีีการผลิิตเสีียงหลัังการผลิิต  

	(Owsinski, 2017)

ส่่วนประกอบที่่�สำคััญของการตััดต่่อเสีียง :

a) การแก้้ไขเสีียง :

	» ลบเสีียงรบกวนหรืือสิ่่�งประดิิษฐ์์ที่่�ไม่่ต้้องการ

	» การตััดแต่่งและจััดเรีียงคลิิปเสีียง

	» การปรัับจัังหวะและการซิิงโครไนซ์์กัับองค์์ประกอบภาพ

b) การผสม :

	» การรัักษาสมดุุลของระดัับระหว่่างส่่วนประกอบเสีียงต่่างๆ

	» การใช้้เอฟเฟกต์์ (เช่่น การบีีบอััด EQ)

	» สร้้างภาพรวมเสีียงที่่�เป็็นหนึ่่�งเดีียว

c) การออกแบบเสีียง :

	» การเพิ่่�มหรืือปรัับปรุุงเอฟเฟกต์์เสีียง

	» สร้้างเสีียงรอบข้้างเพื่่�อเพิ่่�มบรรยากาศ

	» การรัับประกัันว่่าเสีียงจะกลมกลืืนกัับองค์์ประกอบภาพ

d) การควบคุุม :

	» ปรัับปรุุงความสมดุุลของความถี่่�และระดัับเสีียงโดยรวม

	» การรัับประกัันความสม่่ำเสมอระหว่่างระบบการสืืบพัันธุ์์�ต่่างๆ

	» การสร้้างรููปแบบเสีียงสุุดท้้ายสำหรัับช่่องทางการจััดจำหน่่ายที่่�หลากหลาย

เครื่่�องมืือสำหรัับการตััดต่่อเสีียง :

	» Adobe Audition

	» Logic Pro X

	» Pro Tools

	 3.	 การตััดต่่อวิิดีีโอ

	 	 ในการตัดัต่อ่วิดิีโีอหลังัการผลิติ จะเกี่่�ยวข้อ้งกับัการประกอบและปรับัแต่ง่วิดิีโีอเพื่่�อสร้า้ง

การเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพที่่�น่่าสนใจและสอดคล้้องกััน (Pearlman, 2017)

องค์์ประกอบหลัักของการตััดต่่อวิิดีีโอ ได้้แก่่  :

a) การตััดและการจััดเรีียง :
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	» การเลืือกและจััดระเบีียบเทคที่่�ดีีที่่�สุุด

	» การกำหนดลำดัับภาพที่่�เป็็นเหตุุเป็็นผลและมีีเสน่่ห์์

	» การปรัับจัังหวะและการก้้าว

b) การเปลี่่�ยนและเอฟเฟกต์์ :

	» รวมถึึงกราฟิิกเคลื่่�อนไหวหรืือชื่่�อเรื่่�อง

	» การใช้้ช่่วงการเปลี่่�ยนภาพที่่�เหมาะสมระหว่่างฉาก

	» การเพิ่่�มเอฟเฟกต์์ภาพเพื่่�อปรัับปรุุงการเล่่าเรื่่�อง

c) การแก้้ไขสีีและการให้้เกรด :

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าสีีและแสงของภาพต่่างๆ สอดคล้้องกััน

	» การใช้้จานสีีที่่�สอดคล้้องกัันเพื่่�อปรัับปรุุงบรรยากาศ

	» การรัักษาความต่่อเนื่่�องทางภาพตลอดทั้้�งวิิดีีโอ

d) การซิิงโครไนซ์์เสีียง :

	» การจััดบทสนทนา เพลง และเอฟเฟกต์์เสีียงด้้วยวิิดีีโอ

	» การเปลี่่�ยนระดัับเสีียงเพื่่�อเสริิมภาพ

	» ซอฟต์์แวร์์ตััดต่่อวิิดีีโอ ได้้แก่่ Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro X และ Avid 

Media Composer

การปรัับแต่่งองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ

การโพสต์โ์ปรดักชั่่�นเป็น็กระบวนการที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการเพิ่่�มประสิทิธิภิาพประสบการณ์ข์องผู้้�ใช้้

และการโต้้ตอบสำหรัับโครงการมััลติิมีีเดีียที่่�มีีองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ (Busche, 2020)

การปรัับแต่่ง Interactive มุ่่�งเน้้นไปที่่�ส่่วนต่่างๆ ดัังต่่อไปนี้้� :

a) การขััดเกลาส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ (UI) :

	» ปรัับปรุุงการออกแบบภาพขององค์์ประกอบอิินเทอร์์เฟซ

	» การรัับประกัันว่่าส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้มีีความสอดคล้้องกัันในส่่วนต่่างๆ

	» การเพิ่่�มประสิิทธิิภาพเค้้าโครงเพื่่�อรองรัับขนาดหน้้าจอและการวางแนวต่่างๆ

b) การปรัับปรุุงประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (UX) :

	» การเพิ่่�มความตอบสนองขององค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ

	» การทำให้้เส้้นทางและการนำทางของผู้้�ใช้้ง่่ายขึ้้�น

	» การปรัับปรุุงคำแนะนำผู้้�ใช้้และข้้อเสนอแนะ
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c) การเพิ่่�มประสิิทธิิภาพประสิิทธิิภาพ :

	» การใช้้ทรััพยากรให้้เหมาะสม (CPU, หน่่วยความจำ)

	» ลดเวลาในการโหลดและความล่่าช้้า

	» การรัับประกัันภาพเคลื่่�อนไหวและการเปลี่่�ยนที่่�ราบรื่่�น

d) การปรัับปรุุงการเข้้าถึึง :

	» เพิ่่�มฟัังก์์ชัันการทำงานของการนำทางด้้วยแป้้นพิิมพ์์

	» เพิ่่�มความเข้้ากัันได้้ของโปรแกรมอ่่านหน้้าจอ

	» รัับประกัันว่่าข้้อความอ่่านง่่ายและมีีความคมชััดของสีีเพีียงพอ

เครื่่�องมืือสำหรัับการปรัับแต่่ง Interactive ได้้แก่่  :

	» Adobe XD

	» Sketch

	» Figma

การบููรณาการเนื้้�อหา

การผสานรวมเนื้้�อหาคืือกระบวนการรวมองค์์ประกอบที่่�ได้้รัับการขััดเกลาทั้้�งหมดเพื่่�อสร้้าง

ผลิิตภััณฑ์์ขั้้�นสุุดท้้ายที่่�เหนีียวแน่่น (England & Finney, 2013)

องค์์ประกอบหลัักของการผสานรวมเนื้้�อหา ได้้แก่่  :

a) การจััดการสิินทรััพย์์ :

	» การจััดระเบีียบและจััดทำรายการสิินทรััพย์์ที่่�เสร็็จสิ้้�นทั้้�งหมด

	» การรัับประกัันว่่าองค์์ประกอบทั้้�งหมดอยู่่�ในรููปแบบสุุดท้้ายที่่�ปรัับให้้เหมาะสมแล้้ว

	» การจััดการการควบคุุมเวอร์์ชัันของสิินทรััพย์์ต่่างๆ

b) การซิิงโครไนซ์์ :

	» การรัับประกัันว่่าองค์์ประกอบเสีียง วิ ิดีีโอ และองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบมีีการ 

	 ประสานงานที่่�เหมาะสม

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าส่่วนประกอบทั้้�งหมดทำงานร่่วมกัันอย่่างราบรื่่�น

c) การประกอบขั้้�นสุุดท้้าย :

	» การรวบรวมองค์์ประกอบทั้้�งหมดเป็็นรููปแบบที่่�ส่่งมอบได้้ขั้้�นสุุดท้้าย

	» ตรวจสอบว่่าองค์์ประกอบโต้้ตอบและลิิงก์์ทั้้�งหมดทำงานอย่่างถููกต้้อง

	» การรัับประกัันประสิิทธิิภาพที่่�สอดคล้้องกัันในส่่วนต่่างๆ ของโครงการ
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เครื่่�องมืือสำหรัับการรวมเนื้้�อหา ได้้แก่่  :

	» Adobe Creative Cloud

	» Autodesk Maya (สำหรัับโครงการ 3D)

	» ระบบจััดการเนื้้�อหาที่่�กำหนดเอง

การปรัับภาษาและการปรัับให้้เข้้ากัับท้้องถิ่่�น

หลัังการผลิิตอาจจำเป็็นต้้องปรัับเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกัับภาษาและวััฒนธรรมต่างๆ สำหรัับ

โครงการที่่�มุ่่�งเป้้าไปที่่�ผู้้�ชมต่่างประเทศ (Esselink, 2020)

ข้้อควรพิิจารณาในการปรัับให้้เข้้ากัับท้้องถิ่่�น :

a) คำบรรยายและการแปล :

	» กระบวนการแปลเนื้้�อหาข้้อความเป็็นภาษาเป้้าหมาย

	» ปรัับสำนวนและการอ้้างอิิงทางวััฒนธรรม

	» การสร้้างและซิิงโครไนซ์์คำบรรยายสำหรัับเนื้้�อหาวิิดีีโอ

b) Voice-over และ dubbing :

	» กระบวนการบัันทึึก voice-over ในภาษาเป้้าหมาย

	» การจััดแนวเสีียงที่่�พากย์์กัับเนื้้�อหาวิิดีีโอ

c) การปรัับตััวทางวััฒนธรรม :

	» การปรัับเปลี่่�ยนเนื้้�อหาเพื่่�อให้้เป็็นไปตามกฎระเบีียบหรืือความอ่่อนไหวในท้้องถิ่่�น

	» การปรัับองค์์ประกอบภาพเพื่่�อรองรัับบริิบททางวััฒนธรรมที่่�หลากหลาย

d) การปรัับตััวทางเทคนิิค :

	» การรัับประกัันความเข้้ากัันได้้กัับชุุดอัักขระและทิิศทางข้้อความต่่างๆ

	» การปรัับเปลี่่�ยนเลย์์เอาต์์เพื่่�อรองรัับการขยายหรืือย่่อข้้อความในภาษาต่่างๆ

เครื่่�องมืือสำหรัับการปรัับให้้เข้้ากัับท้้องถิ่่�น :

	» MemoQ

	» SDL Trados

	» Subtitle Edit
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การทดสอบและการประกัันคุุณภาพ

การประกัันคุุณภาพ (QA) และการทดสอบเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของกระบวนการหลัังการ

ผลิติ ซึ่่�งรับัประกันัว่า่ผลิติภัณัฑ์์ขั้้�นสุดุท้า้ยเป็น็ไปตามข้อ้กำหนดทั้้�งหมดและมอบประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ท้ี่่�ยอด

เยี่่�ยม

	 1.	 การทดสอบการทำงาน

	 	 การทดสอบการทำงานช่่วยให้้มั่่�นใจว่่าคุุณลักษณะและฟัังก์์ชัันการทำงานของโครงการ

มััลติิมีีเดีียทำงานตามที่่�ตั้้�งใจไว้้ (Myers et al., 2011)

การทดสอบการทำงานประเภทต่่างๆ ได้้แก่่  :

a) การทดสอบหน่่วย :

	» การทดสอบส่่วนประกอบหรืือฟัังก์์ชัันแต่่ละรายการแยกกััน

	» ยืืนยัันว่่าแต่่ละองค์์ประกอบทำหน้้าที่่�ที่่�ต้้องการได้้อย่่างถููกต้้อง

b) การทดสอบการผสานรวม :

	» การตรวจสอบการโต้้ตอบที่่�ราบรื่่�นระหว่่างองค์์ประกอบต่่างๆ ของโครงการ

	» การทดสอบความสามารถในการทำงานร่่วมกัันของส่่วนประกอบต่่างๆ

c) การทดสอบระบบ :

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าโครงการเป็็นไปตามข้้อกำหนดที่่�ระบุุทั้้�งหมด

	» การทดสอบระบบทั้้�งหมดโดยรวม

d) การทดสอบการยอมรัับ :

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าโครงการสอดคล้้องกัับความคาดหวัังของลููกค้้าหรืือผู้้�ใช้้ปลายทาง

	» มัักจะนำผู้้�ทดสอบเบต้้าหรืือตััวแทนลููกค้้ามาเกี่่�ยวข้้อง

	» เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบการทำงาน ได้้แก่่  :

	» Selenium สำหรัับเว็็บแอปพลิิเคชััน

	» Appium สำหรัับแอปพลิิเคชัันมืือถืือ

	» Unity Test Runner สำหรัับการพััฒนาเกม

การทดสอบการใช้้งาน

การทดสอบความสามารถในการใช้้งานจะประเมิินความง่ายในการใช้้งานและใช้้งานง่่ายของ

โครงการมััลติิมีีเดีีย (Rubin & Chisnell, 2008)

องค์์ประกอบหลัักของการทดสอบการใช้้งานมีีดัังนี้้� :
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a) การทดสอบส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ (UI) :

	» การประเมิินความชััดเจนและประสิิทธิิภาพของส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้

	» ดำเนิินการทดสอบการนำทางและสถาปััตยกรรมข้้อมููล

b) การทดสอบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (UX) :

	» การประเมิินความพึึงพอใจโดยรวมและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้

	» การระบุุจุุดที่่�ติิดขััดหรืือบริิเวณที่่�ทำให้้สัับสนในการเดิินทางของผู้้�ใช้้

c) การทดสอบการเข้้าถึึง :

	» การรัับประกัันว่่าบุุคคลที่่�มีีความบกพร่่องสามารถเข้้าถึึงโครงการริิเริ่่�มได้้

	» การประเมิินการปฏิิบััติิตามมาตรฐานการเข้้าถึึง (เช่่น WCAG)

d) การทดสอบ A/B :

	» การทดสอบ A/B เกี่่�ยวข้้องกัับการเปรีียบเทีียบองค์์ประกอบการออกแบบหรืือ 

	 คุุณลัักษณะต่่างๆ เพื่่�อพิิจารณาว่่าองค์์ประกอบใดมีีประสิิทธิิภาพดีีที่่�สุุดกัับผู้้�ใช้้

วิิธีีการทดสอบการใช้้งาน ได้้แก่่  :

	» การสัังเกตและการคิิดคำนึึงของผู้้�ใช้้-อ่่านโปรโตคอลด้้วยวาจา

	» การประเมิินการปฏิิบััติิงาน

	» สััมภาษณ์์ผู้้�ใช้้และแบบสำรวจ

เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบการใช้้งาน ได้้แก่่  :

	» UserTesting.com

	» Optimizely

	» Hotjar

	 3.	 การทดสอบความเข้้ากัันได้้

	 	 การทดสอบความเข้า้กันัได้้ช่ว่ยรับประกัันว่า่โครงการมัลัติมีิีเดียีทำงานได้้อย่า่งแม่่นยำใน

สภาพแวดล้้อม แพลตฟอร์์ม และอุุปกรณ์์ต่่างๆ (Desikan & Ramesh, 2006)

การทดสอบความเข้้ากัันได้้มุ่่�งเน้้นไปที่่�ส่่วนต่่างๆ ดัังต่่อไปนี้้� :

a) การทดสอบข้้ามเบราว์์เซอร์์ :

	» การทดสอบบนเวอร์์ชัันเบราว์์เซอร์์ต่่างๆ

	» การตรวจสอบฟัังก์์ชัันการทำงานและรููปลัักษณ์์ในเว็็บเบราว์์เซอร์์ต่่างๆ
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b) การทดสอบข้้ามแพลตฟอร์์ม :

	» การทดสอบบนอุุปกรณ์์ต่่างๆ (เดสก์์ท็็อป แท็็บเล็็ต สมาร์์ทโฟน)

	» มั่่�นใจได้้ถึึงความเข้้ากัันได้้ในระบบปฏิิบััติิการต่างๆ (Windows, macOS, iOS,  

	 Android)

c) การทดสอบการออกแบบที่่�ตอบสนองและความละเอีียด :

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าโครงการเข้้ากัันได้้กัับขนาดหน้้าจอและความละเอีียดต่่างๆ

	» การประเมิินการตอบสนองและการปรัับเปลี่่�ยนเลย์์เอาต์์

d) การทดสอบสภาพเครืือข่่าย :

	» การประเมินิประสิทิธิภิาพของเครืือข่่ายภายใต้ส้ภาวะและความเร็ว็ของเครืือข่า่ยต่า่งๆ

	» ยืืนยัันฟัังก์์ชัันการทำงานในสถานการณ์์การเชื่่�อมต่่อต่่ำหรืือออฟไลน์์

	» เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบความเข้้ากัันได้้ ได้้แก่่  :

	» BrowserStack

	» Sauce Labs

	» Responsinator

การทดสอบประสิิทธิิภาพ

ความสามารถในการตอบสนอง ความเสถีียร  และความเร็็วของโครงการมััลติิมีีเดีียได้้รัับการ

ประเมิินผ่่านการทดสอบประสิิทธิิภาพในสถานการณ์์ต่่างๆ (Molyneaux, 2014)

การประเมิินประสิิทธิิภาพประเภทต่่างๆ ได้้แก่่  :

a) การทดสอบโหลด :

	» การประเมิินประสิิทธิิภาพของโครงการภายใต้้สภาวะโหลดที่่�คาดการณ์์ไว้้

	» การค้้นพบข้้อจำกััดด้้านประสิิทธิิภาพ

b) การทดสอบความเครีียด :

	» การประเมิินประสิิทธิิภาพภายใต้้ภาระสููงสุุดหรืือสภาวะที่่�รุุนแรง

	» การสร้้างจุุดแยกย่่อยของระบบ

c) การทดสอบความสามารถในการปรัับขนาด :

	» การประเมิินระดัับความสามารถในการปรัับขนาดของโครงการเม่ื่�อจำนวนผู้้�ใช้้หรืือ 

	 ปริิมาณข้้อมููลเพิ่่�มขึ้้�น
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d) การทดสอบความทนทาน :

	» การประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบในช่่วงระยะเวลาการใช้้งานต่่อเนื่่�องที่่�ยาวนาน

	» การตระหนัักถึึงปััญหาต่่างๆ เช่่น การรั่่�วไหลของหน่่วยความจำหรืือประสิิทธิิภาพที่่� 

	 ลดลงเมื่่�อเวลาผ่่านไป

เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบประสิิทธิิภาพ ได้้แก่่  :

	» Apache JMeter

	» Gatling

	» LoadRunner

การทดสอบความปลอดภััย

วัตัถุปุระสงค์์ของการทดสอบความปลอดภัยคืือการปกป้้องข้้อมูลูส่ว่นบุุคคลและข้้อมูลูของผู้้�ใช้้

โดยการระบุุช่่องโหว่่ (Lunden et al., 2018)

ประเด็็นหลัักของการประเมิินความปลอดภััย ได้้แก่่  :

a) การสแกนช่่องโหว่่ :

	» การทดสอบหาช่่องโหว่่ทั่่�วไป (เช่่น SQL injection, cross-site scripting)

	» ระบุุจุุดอ่่อนด้้านความปลอดภััยที่่�อาจเกิิดขึ้้�นในระบบ

b) การทดสอบการเจาะระบบ :

	» กระบวนการจำลองการบุุกรุุกเพื่่�อประเมิินการป้้องกัันของระบบ

	» การตระหนัักและใช้้ประโยชน์์จากช่่องโหว่่ด้้านความปลอดภััย

c) การทดสอบการปกป้้องข้้อมููล :

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าข้้อมููลที่่�ละเอีียดอ่่อนได้้รัับการเข้้ารหััสและปกป้้องอย่่างปลอดภััย

	» ทดสอบการจััดการและการจััดเก็็บข้้อมููล

d) การทดสอบการควบคุุมการเข้้าถึึง :

	» การตรวจสอบการทำงานของกลไกการตรวจสอบสิิทธิ์์�และการอนุุญาตของผู้้�ใช้้

	» ดำเนิินการทดสอบเพื่่�อให้้แน่่ใจว่่ามีีการใช้้บทบาทและสิิทธิ์์�ของผู้้�ใช้้อย่่างถููกต้้อง

เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบความปลอดภััย ได้้แก่่  :

	» Metasploit

	» Nessus

	» OWASP ZAP
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การทดสอบการปรัับให้้เข้้ากัับท้้องถิ่่�น

ในกรณีีที่่�โครงการได้้รัับการแปลเป็็นภาษาท้้องถิ่่�น การทดสอบจะรัับประกัันว่่าเวอร์์ชัันที่่�

ดััดแปลงจะยัังคงความเหมาะสมและการทำงานทางวััฒนธรรม (Esselink, 2020)

แง่่มุุมของการทดสอบการปรัับให้้เข้้ากัับท้้องถิ่่�น :

a) การทดสอบทางภาษา :

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจในความถููกต้้องและความเหมาะสมของการแปล

	» การประเมิินความถููกต้้องตามบริิบทของเนื้้�อหาที่่�แปลเป็็นภาษาท้้องถิ่่�น

b) การทดสอบการทำงานของเวอร์์ชัันที่่�แปลเป็็นภาษาท้้องถิ่่�น :

	» การรับัประกันัว่่าการแปลเป็็นภาษาท้้องถิ่่�นไม่่ได้้ทำให้้เกิดิข้อบกพร่่องหรืือปััญหาใหม่่ๆ

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าคุณุลักัษณะทั้้�งหมดทำงานอย่่างถูกูต้้องในเวอร์์ชันัที่่�แปลเป็็นภาษาท้้องถิ่่�น

c) การทดสอบความเหมาะสมทางวััฒนธรรม :

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าเนื้้�อหามีีความอ่่อนไหวและเหมาะสมทางวััฒนธรรม

	» ยืืนยัันว่่ากราฟิิก สีี และสััญลัักษณ์์ที่่�ปรัับแล้้วเหมาะสมกัับวััฒนธรรมเป้้าหมาย

d) การทดสอบความเป็็นสากล :

	» การรับัประกันัการจัดัการที่่�เหมาะสมของชุดุอักัขระ รูปแบบวันัที่่� และรูปูแบบตััวเลข 

	 ต่่างๆ

	» เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่ารองรัับภาษาขวาไปซ้้ายเมื่่�อใช้้

	» เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบการปรัับให้้เข้้ากัับท้้องถิ่่�น : Crowdin, Lokalise และ  

	 Transifex

การทดสอบการถดถอย

Delamaro et al. (2014) ยืื นยัันว่่าการทดสอบการถดถอยช่่วยรัับประกัันว่่าการแก้้ไขหรืือ

แพตช์์ใหม่่ๆ ไม่่ได้้นำมาซึ่่�งปััญหาใหม่่ๆ หรืือปััญหาเก่่าๆ กลัับมาอีีก

ส่่วนประกอบหลัักของการทดสอบการถดถอยมีีดัังนี้้� :

a) การวิิเคราะห์์ผลกระทบของการเปลี่่�ยนแปลง :

	» การพิิจารณาพื้้�นที่่�ของโครงการที่่�ได้้รัับผลกระทบจากการเปลี่่�ยนแปลงล่่าสุุด

	» การระบุุการทดสอบที่่�ต้้องเรีียกใช้้ซ้้ำเพื่่�อตอบสนองต่่อการปรัับเปลี่่�ยน
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b) ชุุดการถดถอยอััตโนมััติิ :

	» การสร้า้งและบำรุงุรักัษากลุ่่�มการทดสอบอัตัโนมัตัิสิำหรับัฟังัก์ช์ันัการทำงานที่่�จำเป็น็

	» การดำเนิินการทดสอบเหล่่านี้้�หลัังจากการอััปเดตหรืือแก้้ไขที่่�สำคััญแต่่ละครั้้�ง

c) การทดสอบควััน :

	» ยนยันัอย่่างรวดเร็ว็ว่่าฟัังก์์ชันัการทำงานที่่�สำคัญัยังัคงทำงานต่่อไปหลังัการปรับัเปลี่่�ยน

	» การตรวจจัับปััญหาที่่�สำคััญก่่อนที่่�จะทำการทดสอบอย่่างละเอีียดมากขึ้้�น

d) การถดถอยเต็็มรููปแบบ :

การทดสอบฟัังก์์ชัันการทำงานทั้้�งหมดอย่่างครอบคลุุมก่่อนเผยแพร่่หรืือหลัังการเปลี่่�ยนแปลง

ครั้้�งสำคััญ

เครื่่�องมืือสำหรัับการทดสอบการถดถอย ได้้แก่่  :

	» Selenium WebDriver

	» TestComplete

	» Ranorex

สรุุป

ขั้้�นตอนหลัังการผลิิตมีความสำคััญต่่อการปรัับแต่่งและปรัับปรุุงผลิิตภัณฑ์์ขั้้�นสุุดท้ายในการ

พัฒันาโครงการมัลัติมีิีเดีีย โครงการเปลี่่�ยนจากการประกอบคร่า่วๆ เป็น็ประสบการณ์ท์ี่่�เหนีียวแน่่นและ

มีีส่่วนร่่วมผ่านการแก้้ไขและปรัับแต่่งองค์์ประกอบทางภาพ เสีียง และการโต้้ตอบอย่่างพิิถีีพิิถััน 

กระบวนการนี้้�ต้อ้งอาศััยความสามารถทางเทคนิิค ความคิดสร้า้งสรรค์ และความใส่ใ่จในรายละเอีียดใน

หลากหลายสาขาวิิชามััลติิมีีเดีีย

การประกัันคุุณภาพและการทดสอบเป็็นกระดููกสัันหลัังของการทำให้้มั่่�นใจว่่าผลิิตภัณฑ์์ขั้้�น

สุดุท้ายเป็็นไปตามข้อกำหนดทั้้�งหมดและมอบประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ท้ี่่�มีคีุณุภาพสููง กลยุุทธ์การทดสอบอย่่าง

ละเอีียดเป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการระบุุและแก้้ไขปััญหาต่่างๆ ก่ ่อนที่่�โครงการจะเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย 

ตั้้�งแต่่การทดสอบการทำงานและการใช้้งาน ไปจนถึึงการทดสอบประสิิทธิิภาพ ความปลอดภััย  และ

ความเข้้ากัันได้้ แนวทางการควบคุุมคุุณภาพที่่�เข้้มงวดนี้้�จำเป็็นต่่อการส่่งมอบผลิิตภััณฑ์์มััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้

งานง่่าย น่่าเชื่่�อถืือ และได้้รัับการขััดเกลา

เนื่่�องจากโครงการมััลติิมีีเดีียมีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�นและถููกปรัับใช้้ในแพลตฟอร์์มและอุุปกรณ์์

ที่่�หลากหลายมากขึ้้�น ความสำคััญของการหลัังการผลิิตและการทดสอบอย่่างครอบคลุุมจึงเพิ่่�มมากขึ้้�น

เท่า่นั้้�น ในโลกดิจิิทิัลัที่่�แออััดในปััจจุบุันั ผู้้�สร้้างสรรค์มัลัติมีิีเดีียสามารถมอบประสบการณ์ท์ี่่�น่า่ดึงึดูดูและ

น่า่จดจำซึ่่�งโดดเด่น่ได้โ้ดยการลงทุนุเวลาและทรัพัยากรในขั้้�นตอนสุดุท้า้ยที่่�สำคัญัเหล่า่นี้้�ของการพัฒันา 

เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าโครงการของพวกเขาไม่่เพีียงแต่่ตอบสนองแต่่ยัังเกิินความคาดหวัังของผู้้�ใช้้อีีกด้้วย
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บทที่่� 6 : การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีีย

6.1 อีีเลิิร์์นนิิงและการศึึกษา

มััลติิมีีเดีียได้้เปลี่่�ยนโฉมวงการศึึกษา โดยเปิิดโอกาสใหม่่สำหรัับการมีีส่่วนร่่วม  การเข้้าถึึง 

และประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล ขณะเดีียวกัันก็็เปลี่่�ยนโฉมวิธีีการเรีียนรู้้�แบบเดิิมๆ ส่่วนนี้้�เจาะ

ลึึกถึึงข้้อดีีของมััลติิมีีเดีียในการศึึกษาและนำเสนอภาพประกอบของสื่่�อการเรีียนรู้้�มััลติิมีีเดีียที่่�เป็็น

นวััตกรรมใหม่่

ข้้อดีีของมััลติิมีีเดีียในการศึึกษา

การผสานรวมมััลติิมีีเดีียในการศึึกษาช่่วยปรัับปรุุงกระบวนการเรีียนรู้้�และผลลััพธ์์สำหรัับ

นัักเรีียนทุุกวััยและทุุกภููมิิหลัังอย่่างมีีนััยสำคััญ ข้้อดีีเหล่่านี้้�มีีมากมาย

	 1.	 เพิ่่�มแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วม

	 	 จากการศึึกษาของ Mayer (2009) เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมีีศัักยภาพในการเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม

และแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้อย่่างมาก

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ  :

	» องค์ป์ระกอบแบบโต้ต้อบ :ส่ง่เสริมิการมีสี่ว่นร่ว่มอย่า่งแข็ง็ขันัมากกว่า่การดูดูซับข้อ้มูลู 

	 แบบพาสซีีฟ

	» การกระตุ้้�นด้้วยภาพและเสียีง :รัักษาความสนใจและรองรัับรูปูแบบการเรียีนรู้้�ที่่�หลากหลาย

	» Gamification : การรวมองค์์ประกอบที่่�คล้้ายกัับเกมเพื่่�อเพิ่่�มความเพลิิดเพลิินและ 

	 ให้้รางวััลในการเรีียนรู้้�

หลัักฐานการวิิจััย :การวิิเคราะห์์อภิิมานที่่�ดำเนิินการโดย Sailer และ Homner (2020) พบว่่า 

Gamification ในการศึึกษาช่่วยปรัับปรุุงผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ด้านความรู้้�ความเข้้าใจ  แรงจููงใจ  และ

พฤติิกรรมได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ

	 2.	 เพิ่่�มความเข้้าใจและการเก็็บรัักษา

	 	 การนำเสนอมััลติมิีเีดียีสามารถปรับัปรุงุความเข้า้ใจและการเก็บ็รักัษาเนื้้�อหาทางการศึกึษา 

(Mayer & Moreno, 2003)
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หลัักการสำคััญ :

	» ทฤษฎีีการเข้้ารหััสคู่่�  :การนำเสนอข้้อมููลผ่่านทั้้�งช่่องทางภาพและวาจาช่่วยปรัับปรุุง

การประมวลผลและการจำ

	» ทฤษฎีีภาระความรู้้�ความเข้้าใจ :มััลติิมีีเดีียที่่�ออกแบบมาอย่่างดีีสามารถลดภาระทาง

ปััญญาและเพิ่่�มประสิิทธิิภาพกระบวนการเรีียนรู้้�

	» คำอธิบิาย :มัลัติมิีเีดียีมีศักัยภาพในการนำเสนอแนวคิดิที่่�ซัับซ้้อนที่่�หลากหลาย ซึ่่�งเอื้้�อ

ต่่อความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น

หลัักฐานการวิจััย  : Andresen และ van den Brink (2013) ได้้ทำการศึึกษาที่่�เปิิดเผยว่่า

นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนผ่่านการนำเสนอมััลติิมีีเดีียมีความเข้้าใจและการเก็็บรัักษาแนวคิดทาง

วิิทยาศาสตร์์ที่่�ซัับซ้้อนได้้ดีีกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนผ่่านสื่่�อข้้อความเท่่านั้้�น

	 3.	 ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับแต่่งได้้

	 	 เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียเพ่ื่�อการศึึกษาสามารถปรัับแต่่งให้้เหมาะกัับความต้องการและความ

ชอบในการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคลของแต่่ละบุุคคล (Walkington, 2013)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» เส้้นทางการเรีียนรู้้�แบบปรัับเปลี่่�ยนได้้ : การปรัับระดัับความยากของเนื้้�อหาให้้ 

	 สอดคล้้องกัับความก้้าวหน้้าของนัักเรีียน

	» ส่่วนต่่อประสานที่่�ปรัับแต่่งได้้ :ช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถปรัับรููปแบบการนำเสนอได้้ 

	 ตามต้้องการ

	» การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง :อนุุญาตให้้นัักเรีียนก้้าวหน้้าด้้วยตนเอง

หลัักฐานการวิิจััย :การทบทวนที่่�จััดทำโดย FitzGerald et al. (2018) ระบุุว่่าเทคโนโลยีีการ

เรียีนรู้้�ส่วนบุุคคลสามารถส่งผลให้้ผลลััพธ์์การเรียีนรู้้�ดีขึ้้�น โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในด้้านคณิิตศาสตร์และการ

เรีียนรู้้�ภาษา

	 4.	 การไม่่แบ่่งแยกและการเข้้าถึึง

	 	 จากการศึึกษาของ Rose and Meyer (2002) มััลติิมีีเดีียมีีศัักยภาพในการเพิ่่�มความ

สามารถในการเข้้าถึึงเนื้้�อหาทางการศึึกษาสำหรัับนัักเรีียนที่่�มีีความสามารถและความต้้องการที่่� 

หลากหลาย

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การนำเสนอหลายรายการ :การนำเสนอข้อ้มูลูในรูปูแบบต่่างๆ (ข้อ้ความ เสียีง วิดิีโีอ)  

	 เพื่่�อรองรัับความต้้องการการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย
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	» เทคโนโลยีีอำนวยความสะดวก :การผสานรวมโปรแกรมอ่านหน้้าจอ คำบรรยาย และ 

	 เครื่่�องมืือช่่วยการเข้้าถึึงอื่่�นๆ

	» การสนับัสนุนุภาษา : การจัดัหาเนื้้�อหาในหลายภาษาหรืือมีีความสามารถในการแปล

หลักัฐานการวิจิัยั : การศึกึษาโดย Ok and Rao (2019) พบว่่าการใช้้มััลติมิีเีดีียและเทคโนโลยีี

ช่่วยเหลืือช่่วยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพทางวิชิาการของนักัเรียีนที่่�มีคีวามบกพร่่องทางการเรียีนรู้้�ได้้อย่่างมีนีัยัสำคัญั

	 5.	 การสร้้างภาพและบริิบทในโลกแห่่งความเป็็นจริิง

	 	 มััลติิมีีเดีียมีศัักยภาพในการเพิ่่�มความเข้้าใจในแนวคิดนามธรรมโดยนำเสนอบริิบทและ

การแสดงภาพที่่�เหมืือนจริิง (Ainsworth, 2008)

	

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การสร้้างแบบจำลอง 3 มิ ิติิ : กระบวนการสร้้างการแสดงภาพของโครงสร้้างหรืือ 

	 กระบวนการที่่�ซัับซ้้อน

	» ทัศันศึึกษาเสมืือนจริง : ทำให้้นักัเรียีนสามารถสำรวจช่วงเวลาทางประวััติศิาสตร์หรืือ 

	 สถานที่่�ห่่างไกลได้้

	» การจำลอง : การจััดเตรีียมแบบจำลองเชิิงโต้้ตอบของระบบหรืือปรากฏการณ์์ในโลก 

	 แห่่งความเป็็นจริิง

หลัักฐานการวิิจััย : การวิิเคราะห์์อภิิมานที่่�ดำเนิินการโดย Merchant et al. (2014) แสดงให้้

เห็็นว่่านัักเรีียน K-12 และนัักศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษาประสบกัับการพััฒนาอย่่างมากในผลการเรีียนของ

พวกเขาเมื่่�อพวกเขาใช้้แอปพลิิเคชัันความเป็็นจริิงเสมืือน

	 6.	 โอกาสในการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน

	 	 นักัเรียีนสามารถทำงานร่ว่มกันข้้ามขอบเขตทางภููมิศิาสตร์ด้้วยเคร่ื่�องมืือมัลัติิมีีเดีีย (Resta 

&Laferrière, 2007)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» ช่่องว่่างเสมืือนที่่�ใช้้ร่่วมกััน :ช่่วยให้้นัักเรีียนทำงานร่่วมกัันในสภาพแวดล้้อมออนไลน์์

	» การสื่�อสารแบบเรียีลไทม์ :อำนวยความสะดวกในการแก้้ไขเอกสารร่่วมกัน การประชุุม 

	 ทางวิิดีีโอ และการส่่งข้้อความโต้้ตอบแบบทัันทีี

	» แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ทางสัังคม  :เปิิดใช้้งานการแลกเปลี่่�ยนความรู้้�และการเรีียนรู้้� 

	 แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน
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หลัักฐานการวิิจััย :จากการศึึกษาของ Jeong et al. (2019) เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียที่่�อำนวยความ

สะดวกในการเรีียนรู้้�ร่่วมกันส่่งผลให้้ความสามารถในการแก้้ปััญหาดีีขึ้้�นและความพึงพอใจของนัักเรีียน

เพิ่่�มขึ้้�น

	 7.	ข้ ้อเสนอแนะและการประเมิินที่่�รวดเร็็ว

	 	 เครื่่�องมืือมัลัติมีิีเดียีเพื่่�อการศึกึษาสามารถให้้ข้อ้เสนอแนะทันัทีีและวิิธีกีารประเมิินที่่�หลาก

หลาย (Shute & Rahimi, 2017)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การให้้เกรดอััตโนมััติิ :ให้้ผลลััพธ์์ทัันทีีสำหรัับการประเมิินและงานที่่�ได้้รัับมอบหมาย

	» การประเมินิแบบโต้ต้อบ :การรวมส่ว่นประกอบมัลัติิมีีเดีียในการประเมิินและการสอบ

	» การติิดตามความคืืบหน้้า :การจััดเตรีียมการวิิเคราะห์์ที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับรููปแบบ 

	 การเรีียนรู้้�และประสิิทธิิภาพของนัักเรีียน

หลัักฐานการวิจััย  : Hattie and Timperley (2007) ได้้ทำการประเมิินอย่่างครอบคลุุม 

เกี่่�ยวกัับการศึึกษาจำนวนมากและพิิจารณาแล้้วว่่าการเรีียนรู้้�และความสำเร็็จได้้รัับการปรัับปรุุงอย่่าง 

มีีนััยสำคััญโดยการให้้ข้้อเสนอแนะเชิิงรููปแบบทัันทีี

ภาพประกอบของเครื่่�องมืือเพื่่�อการศึึกษาที่่�ใช้้มััลติิมีีเดีีย

ภาคการศึึกษาได้้เห็็นเคร่ื่�องมืือมััลติิมีีเดีียที่่�เป็็นนวััตกรรมใหม่่จำนวนมากซึ่่�งมีีจุุดมุ่่�งหมายเพ่ื่�อ

ปรัับปรุุงประสบการณ์์การเรีียนรู้้�สำหรัับวิิชาและกลุ่่�มอายุุที่่�หลากหลาย

	 1.	 E-textbooks แบบอิินเทอร์์แอคทีีฟ

	 	 หนังัสืือเรียีนอิิเล็ก็ทรอนิิกส์แ์บบโต้้ตอบรวมส่วนประกอบมััลติมีิีเดียีเข้า้กับัเนื้้�อหาหนัังสืือ

เรีียนทั่่�วไปเพื่่�อสร้้างสื่่�อการศึึกษาที่่�น่่าสนใจยิ่่�งขึ้้�น (Gu et al., 2015)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» บทที่่� 6 การประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีีย

	» 6.1 อีีเลิิร์์นนิิงและการศึึกษา

มััลติิมีีเดีียได้้เปลี่่�ยนโฉมวงการศึึกษา โดยเปิิดโอกาสใหม่่สำหรัับการมีส่่วนร่่วม  การเข้้าถึึง  

และประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล ขณะเดีียวกัันก็็เปลี่่�ยนโฉมวิิธีีการเรีียนรู้้�แบบเดิิมๆ ส่ ่วนนี้้�เจาะ

ลึึกถึึงข้้อดีีของมััลติิมีีเดีียในการศึึกษาและนำเสนอภาพประกอบของส่ื่�อการเรีียนรู้้�มััลติิมีีเดีียที่่�เป็็น

นวััตกรรมใหม่่
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ข้้อดีีของมััลติิมีีเดีียในการศึึกษา

การผสานรวมมััลติิมีีเดีียในการศึึกษาช่่วยปรัับปรุุงกระบวนการเรีียนรู้้�และผลลััพธ์์สำหรัับ

นัักเรีียนทุุกวััยและทุุกภููมิิหลัังอย่่างมีีนััยสำคััญ ข้้อดีีเหล่่านี้้�มีีมากมาย

	 1.	 เพิ่่�มแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วม

	 	 จากการศึึกษาของ Mayer (2009) เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมีีศัักยภาพในการเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม

และแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้อย่่างมาก

	

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» องค์ป์ระกอบแบบโต้ต้อบ :ส่ง่เสริมิการมีสี่ว่นร่ว่มอย่า่งแข็ง็ขันัมากกว่า่การดูดูซับข้อ้มูลู 

	 แบบพาสซีีฟ

	» การกระตุ้้�นด้้วยภาพและเสีียง :รัักษาความสนใจและรองรัับรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่� 

	 หลากหลาย

	» Gamification : การรวมองค์์ประกอบที่่�คล้้ายกัับเกมเพื่่�อเพิ่่�มความเพลิิดเพลิินและ 

	 ให้้รางวััลในการเรีียนรู้้�

หลัักฐานการวิิจััย :การวิิเคราะห์์อภิิมานที่่�ดำเนิินการโดย Sailer และ Homner (2020) พบว่่า 

Gamification ในการศึึกษาช่่วยปรัับปรุุงผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ด้านความรู้้�ความเข้้าใจ  แรงจููงใจ  และ

พฤติิกรรมได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ

	 2.	 เพิ่่�มความเข้้าใจและการเก็็บรัักษา

	 	 การนำเสนอมััลติมิีเีดียีสามารถปรับัปรุงุความเข้า้ใจและการเก็บ็รักัษาเนื้้�อหาทางการศึกึษา 

(Mayer & Moreno, 2003)

หลัักการสำคััญ  :

	» ทฤษฎีีการเข้้ารหััสคู่่�  :การนำเสนอข้้อมููลผ่่านทั้้�งช่่องทางภาพและวาจาช่่วยปรัับปรุุง 

	 การประมวลผลและการจำ

	» ทฤษฎีีภาระความรู้้�ความเข้้าใจ :มััลติิมีีเดีียที่่�ออกแบบมาอย่่างดีีสามารถลดภาระทาง 

	 ปััญญาและเพิ่่�มประสิิทธิิภาพกระบวนการเรีียนรู้้�

	» คำอธิิบาย  :มััลติิมีีเดีียมีีศัักยภาพในการนำเสนอแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อนที่่�หลากหลาย  

	 ซึ่่�งเอื้้�อต่่อความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น
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หลัักฐานการวิจััย  : Andresen และ van den Brink (2013) ได้้ทำการศึึกษาที่่�เปิิดเผยว่่า

นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนผ่่านการนำเสนอมััลติิมีีเดีียมีความเข้้าใจและการเก็็บรัักษาแนวคิดทาง

วิิทยาศาสตร์์ที่่�ซัับซ้้อนได้้ดีีกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนผ่่านสื่่�อข้้อความเท่่านั้้�น

	 3.	 ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับแต่่งได้้

	 	 เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียเพ่ื่�อการศึึกษาสามารถปรัับแต่่งให้้เหมาะกัับความต้องการและความ

ชอบในการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคลของแต่่ละบุุคคล (Walkington, 2013)

	คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» เส้้นทางการเรีียนรู้้�แบบปรัับเปลี่่�ยนได้้ :การปรัับระดัับความยากของเนื้้�อหาให้้ 

	 สอดคล้้องกัับความก้้าวหน้้าของนัักเรีียน

	» ส่่วนต่่อประสานที่่�ปรัับแต่่งได้้ :ช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถปรัับรููปแบบการนำเสนอได้้ 

	 ตามต้้องการ

	» การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง :อนุุญาตให้้นัักเรีียนก้้าวหน้้าด้้วยตนเอง

หลัักฐานการวิิจััย :การทบทวนที่่�จััดทำโดย FitzGerald et al. (2018) ระบุุว่่าเทคโนโลยีีการ

เรียีนรู้้�ส่วนบุุคคลสามารถส่งผลให้้ผลลััพธ์์การเรียีนรู้้�ดีขึ้้�น โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในด้้านคณิิตศาสตร์และการ

เรีียนรู้้�ภาษา

	 4.	 การไม่่แบ่่งแยกและการเข้้าถึึง

	 	 จากการศึกึษาของ Rose and Meyer (2002) มัลัติมิีเีดียีมีศีักัยภาพในการเพิ่่�มความสามารถ

ในการเข้้าถึงึเนื้้�อหาทางการศึกึษาสำหรัับนักัเรียีนที่่�มีคีวามสามารถและความต้องการที่่�หลากหลาย

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ  :

	» การนำเสนอหลายรายการ :การนำเสนอข้อ้มูลูในรูปูแบบต่่างๆ (ข้อ้ความ เสียีง วิดิีโีอ)  

	 เพื่่�อรองรัับความต้้องการการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย

	» เทคโนโลยีีอำนวยความสะดวก :การผสานรวมโปรแกรมอ่านหน้้าจอ คำบรรยาย และ 

	 เครื่่�องมืือช่่วยการเข้้าถึึงอื่่�นๆ

	» การสนับัสนุนุภาษา : การจัดัหาเนื้้�อหาในหลายภาษาหรืือมีีความสามารถในการแปล

หลัักฐานการวิิจััย :การศึึกษาโดย Ok and Rao (2019) พบว่่าการใช้้มััลติิมีีเดีียและเทคโนโลยีี

ช่่วยเหลืือช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพทางวิิชาการของนัักเรีียนที่่�มีีความบกพร่่องทางการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีนััย

สำคััญ
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	 5.	 การสร้้างภาพและบริิบทในโลกแห่่งความเป็็นจริิง

	 	 มััลติิมีีเดีียมีศัักยภาพในการเพิ่่�มความเข้้าใจในแนวคิดนามธรรมโดยนำเสนอบริิบทและ

การแสดงภาพที่่�เหมืือนจริิง (Ainsworth, 2008)

	คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การสร้้างแบบจำลอง 3 มิ ติิ :กระบวนการสร้้างการแสดงภาพของโครงสร้้างหรืือ

กระบวนการที่่�ซัับซ้้อน

	» ทััศนศึึกษาเสมืือนจริิง :ทำให้้นัักเรีียนสามารถสำรวจช่่วงเวลาทางประวััติิศาสตร์์หรืือ

สถานที่่�ห่่างไกลได้้

	» การจำลอง :การจัดเตรียมแบบจำลองเชิิงโต้้ตอบของระบบหรืือปรากฏการณ์์ในโลก

แห่่งความเป็็นจริิง

หลัักฐานการวิิจััย :การวิิเคราะห์์อภิิมานที่่�ดำเนิินการโดย Merchant et al. (2014) แสดงให้้

เห็็นว่่านัักเรีียน K-12 และนัักศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษาประสบกัับการพััฒนาอย่่างมากในผลการเรีียนของ

พวกเขาเมื่่�อพวกเขาใช้้แอปพลิิเคชัันความเป็็นจริิงเสมืือน

	 6.	 โอกาสในการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน

	 	 นักัเรียีนสามารถทำงานร่ว่มกันข้้ามขอบเขตทางภููมิศิาสตร์ด้้วยเคร่ื่�องมืือมัลัติิมีีเดีีย (Resta 

& Laferrière, 2007)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» ช่่องว่่างเสมืือนที่่�ใช้้ร่่วมกััน :ช่่วยให้้นัักเรีียนทำงานร่่วมกัันในสภาพแวดล้้อมออนไลน์์

	» การสื่�อสารแบบเรียีลไทม์ :อำนวยความสะดวกในการแก้้ไขเอกสารร่่วมกัน การประชุุม 

	 ทางวิิดีีโอ และการส่่งข้้อความโต้้ตอบแบบทัันทีี

	» แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ทางสัังคม  :เปิิดใช้้งานการแลกเปลี่่�ยนความรู้้�และการเรีียนรู้้� 

	 แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

หลักัฐานการวิจัยั : จากการศึกึษาของ Jeong et al. (2019) เคร่ื่�องมืือมัลัติมีิีเดีียที่่�อำนวยความ

สะดวกในการเรีียนรู้้�ร่่วมกันส่่งผลให้้ความสามารถในการแก้้ปััญหาดีีขึ้้�นและความพึงพอใจของนัักเรีียน

เพิ่่�มขึ้้�น

	 7.	ข้ ้อเสนอแนะและการประเมิินที่่�รวดเร็็ว

	 	 เครื่่�องมืือมัลัติมีิีเดียีเพื่่�อการศึกึษาสามารถให้้ข้อ้เสนอแนะทันัทีีและวิิธีกีารประเมิินที่่�หลาก

หลาย (Shute & Rahimi, 2017)
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คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การให้้เกรดอััตโนมััติิ :ให้้ผลลััพธ์์ทัันทีีสำหรัับการประเมิินและงานที่่�ได้้รัับมอบหมาย

	» การประเมินิแบบโต้ต้อบ :การรวมส่ว่นประกอบมัลัติิมีีเดีียในการประเมิินและการสอบ

	» การติิดตามความคืืบหน้้า :การจััดเตรีียมการวิิเคราะห์์ที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับรููปแบบ 

	 การเรีียนรู้้�และประสิิทธิิภาพของนัักเรีียน

หลัักฐานการวิิจััย : Hattie and Timperley (2007) ได้้ทำการประเมิินอย่่างครอบคลุุมเกี่่�ยว

กัับการศึึกษาจำนวนมากและพิิจารณาแล้้วว่่าการเรีียนรู้้�และความสำเร็็จได้้รัับการปรัับปรุุงอย่่างมีีนััย

สำคััญโดยการให้้ข้้อเสนอแนะเชิิงรููปแบบทัันทีี

ภาพประกอบของเครื่่�องมืือเพื่่�อการศึึกษาที่่�ใช้้มััลติิมีีเดีีย

ภาคการศึึกษาได้้เห็็นเคร่ื่�องมืือมััลติิมีีเดีียที่่�เป็็นนวััตกรรมใหม่่จำนวนมากซึ่่�งมีีจุุดมุ่่�งหมายเพ่ื่�อ

ปรัับปรุุงประสบการณ์์การเรีียนรู้้�สำหรัับวิิชาและกลุ่่�มอายุุที่่�หลากหลาย

	 1.	 E-textbooks แบบอิินเทอร์์แอคทีีฟ

	 	 หนังัสืือเรียีนอิิเล็ก็ทรอนิิกส์แ์บบโต้้ตอบรวมส่วนประกอบมััลติมีิีเดียีเข้า้กับัเนื้้�อหาหนัังสืือ

เรีียนทั่่�วไปเพื่่�อสร้้างสื่่�อการศึึกษาที่่�น่่าสนใจยิ่่�งขึ้้�น (Gu et al., 2015)

	คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ  :

	» การสร้้างภาพของแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อนผ่่านวิิดีีโอและภาพเคลื่่�อนไหวแบบฝััง

	» แบบทดสอบแบบโต้ต้อบ :ช่ว่ยให้น้ักัเรียีนสามารถประเมินิความเข้า้ใจของตนเองขณะ 

	 อ่่านได้้

	» เคร่ื่�องมืือสำหรัับการจดบันทึึกและการเน้้นข้้อความ :อำนวยความสะดวกในการอ่าน 

	 และการปรัับเปลี่่�ยนในแบบของคุุณ

ตััวอย่่าง ได้้แก่่ แพลตฟอร์์ม eTextของ Pearson และ Connect ของ McGraw-Hill

	» iBooks Author ของ Apple (สำหรัับการพััฒนาหนัังสืือเรีียนแบบอิินเทอร์์แอคทีีฟ)

ผลกระทบจากการวิจัยั :Rockinson-Szapkiw et al. (2013) ทำการศึกึษาที่่�เปิดิเผยว่า่นัักเรียีน

ที่่�ใช้้ e-textbooks แสดงให้้เห็น็ถึงึระดัับการเรียีนรู้้�ทางอารมณ์แ์ละจิติที่่�สูงูกว่า่อย่่างมีนีัยัสำคััญมากกว่า่

ผู้้�ที่่�ใช้้หนัังสืือเรีียนแบบดั้้�งเดิิม

	 2.	 แอปพลิิเคชัันของความเป็็นจริิงเสมืือนและความเป็็นจริิงยิ่่�ง

	 	 เทคโนโลยีี VR และ AR มอบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ดื่่�มดํ่่�าซึ่่�งสามารถปรัับปรุุงความ

เข้้าใจและการเก็็บรัักษา (Dunleavy & Dede, 2014)



177

แอปพลิิเคชัันหลััก :

	» ทัศันศึกึษาเสมืือนจริง :การสำรวจสถานที่่�ทางประวััติิศาสตร์ การก่อตััวทางธรณีวิทิยา 

หรืือแม้้กระทั่่�งนอกโลก

	» การสร้้างแบบจำลอง 3 มิิติิ : กระบวนการสร้้างภาพโครงสร้้างโมเลกุุลที่่�ซัับซ้้อนหรืือ

การออกแบบทางวิิศวกรรม

	» การฝึึกทัักษะ :การฝึึกฝนการจำลองสถานการณ์์ในโลกแห่่งความเป็็นจริิงเพื่่�ออำนวย

ความสะดวกในการเรีียนรู้้�ภาคปฏิิบััติิ

ตััวอย่่าง ได้้แก่่ :

	» Google Expeditions (ทััศนศึึกษาเสมืือนจริิง)

	» การแสดงภาพกายวิิภาค 3 มิิติิ (กายวิิภาค 3 มิิติิ)

	» zSpace (แพลตฟอร์์ม AR/VR สำหรัับการศึึกษา STEM)

ความหมายของการวิิจััย : Wu et al. (2013) ได้้ทำการทบทวนแอปพลิิเคชััน AR ในการศึึกษา

และพบว่่าสามารถเพิ่่�มพููนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เพิ่่�มแรงจููงใจ และพััฒนาทัักษะการทำงานร่่วมกััน

	 3.	 ระบบการจััดการการเรีียนรู้้� (LMS) ที่่�มีีการรวมมััลติิมีีเดีีย

	 	 ระบบการจััดการการเรีียนรู้้�  (LMS) ที่่ �ทัันสมััยผสานรวมส่่วนประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�หลาก

หลายเพื่่�อสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ที่่�ครอบคลุุม (Rhode et al., 2017)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การบรรยายวิิดีีโอ :การโฮสต์์และสตรีีมคำสอนที่่�บัันทึึกไว้้

	» งานแบบโต้้ตอบ :อำนวยความสะดวกในการส่่งมััลติิมีีเดีียและข้้อเสนอแนะ

	» กระดานสนทนา :เปิิดใช้้งานการสนทนาและการทำงานร่่วมกัันที่่�หลากหลายด้้วยสื่่�อ

ตััวอย่่าง ได้้แก่่  :

	» Canvas

	» Moodle

	» Blackboard Learn

ผลกระทบจากการวิจัยั : Waheed et al. (2016) ทำการศึกึษาที่่�เปิิดเผยว่า่การรับรู้้�ประสิิทธิผิล

และความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้รัับผลกระทบในเชิิงบวกจากการใช้้แพลตฟอร์์ม LMS ที่่�

หลากหลาย
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	 4.	 แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้� Gamified และเกมการศึึกษา

	 	 เกมการศึึกษาใช้้ประโยชน์์จากลัักษณะที่่�น่่าดึึงดููดของวิิดีีโอเกมเพื่่�ออำนวยความสะดวก

ในการเรีียนรู้้� (Prensky, 2001)

องค์์ประกอบสำคััญ :

	» ระบบรางวััล : การใช้้ป้้าย พอยต์์ หรืือเลเวลเพื่่�อกระตุ้้�นความก้้าวหน้้า

	» องค์์ประกอบการเล่่าเรื่่�อง : การรวมเนื้้�อหาการศึึกษาเข้้ากัับการเล่่าเรื่่�องที่่�น่่าสนใจ

	» สถานการณ์์การแก้้ปััญหา : ส่่งเสริิมการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�และการคิิดเชิิงวิิพากษ์์

ตััวอย่่าง ได้้แก่่  :

	» Duolingo (สำหรัับการเรีียนรู้้�ภาษา)

	» Minecraft : Education Edition

	» Kahoot! (สำหรัับการพััฒนาและมีีส่่วนร่่วมในเกมการศึึกษา)

ผลกระทบจากการวิิจััย : Clark et al. (2016) ได้้ทำการวิิเคราะห์์อภิิมานซึ่่�งพิิจารณาแล้้วว่่า

เกมดิจิิิทััลช่ว่ยปรับัปรุงุการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนได้้อย่า่งมากเมื่่�อเทียีบกับัเงื่่�อนไขที่่�ไม่ใ่ช่เ่กมสำหรับันักัเรียีน

ทั้้�ง K-12 และหลัังมััธยมศึึกษา

	 5.	 แพลตฟอร์์มสำหรัับการเรีียนรู้้�แบบปรัับตััว

	 	 แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อปรัับแต่่งประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ตาม

ประสิิทธิิภาพของนัักเรีียนแต่่ละคน (Natriello, 2017)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การปรับัเนื้้�อหาแบบไดนามิกิ :การปรับัระดับัความยากตามการตอบสนองของนักัเรียีน

	» เส้้นทางการเรียีนรู้้�ส่วนบุคุคล :การพัฒันาหลักัสูตูรส่วนบุคุคลสำหรับันักัเรียีนแต่่ละคน

	» การวิิเคราะห์์เชิิงลึึก :นำเสนอความเข้้าใจที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับความก้้าวหน้้าของ 

	 นัักเรีียนและด้้านต่่างๆ ในการปรัับแต่่ง

ตััวอย่่าง ได้้แก่่  :

	» Knewton

	» DreamBox Learning

	» ALEKS (สำหรัับวิิชาคณิิตศาสตร์์และวิิทยาศาสตร์์)
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ผลกระทบจากการวิิจััย : การศึึกษาโดย Yilmaz (2017) เปิิดเผยว่่าระบบการเรีียนรู้้�แบบปรัับ

ตััวส่่งผลให้้เกิิดการปรัับปรุุงแรงจููงใจและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนในการศึึกษาคณิิตศาสตร์์

	 6.	ห้ ้องปฏิิบััติิการเสมืือนจริิงและการจำลองแบบโต้้ตอบ

	 	 เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�ช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถสำรวจแนวคิดทางวิิทยาศาสตร์และดำเนิินการ

ตรวจสอบในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง (de Jong et al., 2013)

	คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» การจััดการพารามิิเตอร์์ : ช่ ่วยให้้นัักเรีียนสามารถปรัับเปลี่่�ยนตััวแปรและตรวจสอบ 

	 ผลลััพธ์์

	» การรวบรวมและวิิเคราะห์์ข้้อมููล : จััดหาเครื่่�องมืือสำหรัับการตรวจสอบและตีีความ 

	 ทางวิิทยาศาสตร์์

	» ความปลอดภััยและการเข้้าถึึง : อำนวยความสะดวกในการทดลองที่่�อาจมีีราคาแพง 

	 หรืือเป็็นอัันตรายในชีีวิิตจริิง

ตััวอย่่าง :

	» PhET Interactive Simulations (มหาวิิทยาลััยโคโลราโด โบลเดอร์์)

	» Labster (ห้้องปฏิิบััติิการเสมืือนจริิงสำหรัับการศึึกษาทางวิิทยาศาสตร์์)

	» Molecular Workbench (สำหรัับการจำลองทางเคมีีและชีีววิิทยา)

ความหมายของการวิิจััย  : Brinson (2015) ได้้ทำการทบทวนการศึึกษาที่่�เปรีียบเทีียบห้้อง

ปฏิบัิัติกิารเสมืือนจริงและห้้องปฏิบัิัติกิารแบบดั้้�งเดิมิ และผลการวิจัยัของเขาพบว่า่ห้้องปฏิบัิัติกิารเสมืือน

จริงโดยทั่่�วไปมีปีระสิทิธิภิาพเทีียบเท่า่ และในบางกรณีมีีปีระสิทิธิภิาพมากกว่า่ห้อ้งปฏิบัิัติิการแบบดั้้�งเดิิม

	 7.	 เครื่่�องมืือการเขีียนมััลติิมีีเดีียเพื่่�อการศึึกษา

	 	 เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�ช่่วยให้้นัักการศึึกษาสามารถสร้้างส่ื่�อการเรีียนรู้้�มััลติิมีีเดีียของตนเองได้้ 

(Yeh & Lin, 2015)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» ไลบรารีีเทมเพลต : มีีเลย์์เอาต์์ที่่�ออกแบบไว้้ล่่วงหน้้าสำหรัับหมวดหมู่่�เนื้้�อหาต่่างๆ

	» การผสานรวมสิินทรััพย์์ : การผสานรวมองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ วิิดีีโอ และรููปภาพ 

	 ได้้อย่่างง่่ายดาย

	» ตััวเลืือกการเผยแพร่่ : เปิิดใช้้งานการเผยแพร่่บนแพลตฟอร์์มและอุุปกรณ์์ต่่างๆ
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ตััวอย่่าง ได้้แก่่  :

	» Adobe Captivate

	» Articulate Storyline

	» H5P (สำหรัับการพััฒนาเนื้้�อหา HTML5 แบบโต้้ตอบ)

ผลกระทบจากการวิิจััย : Siemens et al. (2015) ได้้ทำการศึึกษาที่่�เปิิดเผยว่่าการมีีส่่วนร่่วม

และผลการเรียีนของนัักเรียีนเพิ่่�มขึ้้�นอย่า่งมากเม่ื่�อผู้้�สอนพััฒนาออบเจ็ก็ต์ก์ารเรียีนรู้้�มัลัติมีิีเดียีส่ว่นบุคุคล

	 8.	 แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ประโยชน์์จากวิิดีีโอ

	 	 แพลตฟอร์์มเหล่า่นี้้�ใช้ว้ิดีิีโอเพ่ื่�อนำเสนอเนื้้�อหาทางการศึกึษาในลัักษณะที่่�ทั้้�งน่า่สนใจและ

เข้้าถึึงได้้ (Giannakos, 2013).

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» เครื่่�องเล่่นวิดิีโีอแบบอิินเทอร์์แอคทีีฟ : ช่วยให้้สามารถรวมการประเมิินและบัันทึกึย่อ่ 

	 ภายในวิิดีีโอได้้

	» Analytics : ตรวจสอบการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมและระบุุจุุดที่่�เข้้าใจผิิด

	» Peer Learning : อำนวยความสะดวกในการสร้้างและเผยแพร่่เนื้้�อหาวิิดีีโอในหมู่่� 

	 นัักเรีียน

ตััวอย่่าง ได้้แก่่  :

	» Edpuzzle

	» Kaltura

	» TED-Ed

ความหมายของการวิิจััย : Brame (2016) ได้้ทำการทบทวนวรรณกรรมเกี่่�ยวกัับการใช้้ วิิดีีโอ

ในการศึึกษาและพบว่่าการมีส่่วนร่่วมในการสอนและการโต้้ตอบในวิิดีีโอสามารถปรัับปรุุงผลลััพธ์์การ

เรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ

	 9.	 แอปพลิิเคชัันสำหรัับการเรีียนรู้้�บนมืือถืือ

	 	 ลักัษณะที่่�แพร่ห่ลายของสมาร์์ทโฟนช่่วยให้้แอปพลิิเคชัันมืือถืือสามารถมอบโอกาสในการ

เรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา (Crompton & Burke, 2018)

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ :

	» Microlearning : การจัดเตรียีมหลัักสูตูรขนาดพอดีีคำสำหรัับการเรียีนรู้้�ขณะเดิินทาง

	» การแจ้้งเตืือนแบบพุชุ : ส่งเสริมิและเตืือนให้้นักัเรียีนมีส่ี่วนร่่วมกับัเนื้้�อหาอย่่างสมํ่่�าเสมอ
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	» การเข้า้ถึงึแบบออฟไลน์์ : ช่วยให้้การเรียีนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้โดยไม่่ต้้องเชื่่�อมต่ออินิเทอร์์เน็ต็ 

	 ตลอดเวลา

ตััวอย่่าง ได้้แก่่ Quizlet ซึ่่�งมีี flashcards และเครื่่�องมืือการศึึกษา

	» Khan Academy (สำหรัับวิิชาต่่างๆ)

	» Photomath (เพื่่�อจุุดประสงค์์ในการทำความเข้้าใจคณิิตศาสตร์์)

ผลกระทบจากการวิจิัยั : Sung et al. (2016) ได้ท้ำการวิเิคราะห์อ์ภิมิานซึ่่�งพิิจารณาแล้ว้ว่า่การ

ใช้อุุ้ปกรณ์์มืือถืือในการศึกึษาสามารถปรัับปรุงุผลการเรียีนของนัักเรียีนได้้อย่า่งมีนีัยัสำคััญเมื่่�อเทีียบกัับ

วิิธีีการทั่่�วไป

สรุุป

การผสมผสานมััลติิมีีเดีียในการศึึกษาได้้ปฏิิวััติิภููมิิทััศน์์การเรีียนรู้้�  โดยมอบประโยชน์์มากมาย

ที่่�ปรัับปรุุงการเข้้าถึึง ความเข้้าใจ และการมีีส่่วนร่่วม เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียกำลัังปฏิิวััติิวิิธีีที่่�นัักเรีียนมีีส่่วน

ร่่วมกัับเนื้้�อหาทางการศึึกษา ตั้้ �งแต่่การเก็็บรัักษาที่่�เพิ่่�มขึ้้�นผ่่านการเข้้ารหััสคู่่�ไปจนถึึงประสบการณ์์การ

เรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�อำนวยความสะดวกโดยเทคโนโลยีีการปรัับตััว

เคร่ื่�องมืือมััลติิมีีเดีียเพ่ื่�อการศึึกษาที่่�ตรวจสอบในบทความนี้้�เป็็นเพีียงส่่วนเล็็กๆ ของโซลููชัันที่่�

เป็น็นวััตกรรมใหม่่ที่่�มีใีห้้สำหรัับนักัการศึกึษาและนัักเรียีน แอปพลิิเคชัันความเป็็นจริงเสมืือนและความ

เป็น็จริงิยิ่่�ง ระบบการเรียีนรู้้�แบบปรัับตััว แพลตฟอร์ม์การเรียีนรู้้�แบบเกม และ e-textbooks แบบโต้้ตอบ 

ล้ว้นขยายขอบเขตของสิ่่�งที่่�เป็็นไปได้้ในด้้านการศึกึษา เคร่ื่�องมืือเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่ช่ว่ยเพิ่่�มการมีส่่วนร่่วม

และประสิทิธิผิลของการเรียีนรู้้�เท่า่นั้้�น แต่ย่ังัสร้า้งโอกาสใหม่่ๆ  สำหรับัการศึกึษาแบบมีสี่ว่นร่ว่ม ซึ่่�งตอบ

สนองรููปแบบและความต้้องการการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย

เราสามารถคาดการณ์์การพััฒนาเครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียเพื่่�อการศึึกษาที่่�จะก้้าวหน้้าและดื่่�มดํ่่�ายิ่่�ง

ขึ้้�นเม่ื่�อเทคโนโลยีีพััฒนาต่่อไป นั กการศึึกษาและนัักออกแบบการสอนจะต้้องเผชิิญกัับความท้าทายใน

การใช้้เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพ่ื่�อสนัับสนุุนแนวทางการสอนที่่�ดีี แทนที่่�จะใช้้เป็็นเพีียง

ของแปลกใหม่่

หลักัฐานการวิจัยัแสดงให้้เห็น็ถึงึผลดีีของส่ื่�อการเรียีนรู้้�มัลัติมีิีเดีียที่่�ออกแบบมาอย่่างดีตี่อ่ผลลััพธ์์

การเรีียนนี้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง อย่่างไรก็็ตาม สิ่่ �งสำคััญคืือต้้องตระหนัักว่่าประสิิทธิิภาพของเครื่่�องมืือเหล่่านี้้�

ขึ้้�นอยู่่�กับการรวมเข้า้ด้้วยกันอย่่างมีีประสิิทธิภิาพและการใช้ง้านที่่�เหมาะสมภายในกลยุทุธ์ทางการศึกึษา

ทั่่�วไป เพื่่�อที่่�จะใช้้เคร่ื่�องมืือเหล่่านี้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นั ักการศึึกษาต้้องได้้รัับการฝึึกอบรม  และผู้้�

ออกแบบหลักัสููตรต้อ้งกำหนดวิธิีทีี่่�มีปีระสิิทธิภิาพที่่�สุุดในการรวมองค์ป์ระกอบมัลัติมิีเีดียีเพื่่�อสนับัสนุนุ

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�
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วััตถุุประสงค์์หลัักควรเป็็นการสร้้างและใช้้เคร่ื่�องมืือมััลติิมีีเดีียเพื่่�อการศึึกษาที่่�ไม่่เพีียงดึึงดููด

นัักเรีียนเท่่านั้้�น แต่่ยัังปลููกฝัังการคิดเชิิงวิิพากษ์์ ความคิดสร้้างสรรค์ และความสามารถในการทำงาน

ร่่วมกััน ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�จำเป็็นมากขึ้้�นเรื่่�อยๆ ในกำลัังคนในศตวรรษที่่� 21 ในขณะที่่�เราก้้าวหน้้า นี่่�ควร

เป็็นเป้้าหมายหลัักของเรา เราสามารถพััฒนาประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ครอบคลุุม และ

น่่าสนใจมากขึ้้�น ซึ่่ �งเตรีียมความพร้้อมให้้นัักเรีียนสำหรัับความท้้าทายและโอกาสในอนาคตได้้โดยใช้้

ประโยชน์์จากศัักยภาพของมััลติิมีีเดีียในการศึึกษา

6.2	 ความบัันเทิิง

	 	 เทคโนโลยีมีัลัติมิีเีดียีได้เ้ปลี่่�ยนแปลงอุตุสาหกรรมบันัเทิงิไปอย่า่งมาก ปฏิวิัตัิกิระบวนการ

สร้้างเนื้้�อหา การจััดจำหน่่าย และการบริิโภค ส่่วนนี้้�จะตรวจสอบบทบาทสาํํ คญัั ของมลัั ติิมีีเดีียในด้้าน

ดนตรีี เกม และ ภาพยนตร์์ รวมถึึงแนวโนม้้ الناشئة ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่ออนาคตของความบนัั เทิิง

ฟัังก์์ชั่่�นของมััลติิมีีเดีียในเพลง เกม และภาพยนตร์์

	 1.	 ภาพยนตร์์

	 	 เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียได้้เปลี่่�ยนทุุกด้้านของการสร้้างภาพยนตร์ รวมถึ งการผลิิต  การจััด

จำหน่่าย และประสบการณ์์การรัับชม (Manovich, 2013).

ขอบเขตหลัักที่่�มีีอิิทธิิพล :

a) วิิชวลเอ็็ฟเฟ็็กต์์ (VFX) :

	» คอมพิิวเตอร์์สร้้างภาพ (CGI) : กระบวนการสร้้างตััวละคร  สภาพแวดล้้อม  และ 

	 สถานการณ์์ที่่�ไม่่น่่าเชื่่�อถืือ

	» Motion Capture : กระบวนการแปลงการแสดงของมนุุษย์์เป็็นตััวละครดิิจิิทััล

	» การประกอบ :กระบวนการผสานรวมองค์์ประกอบดิิจิิทััลกัับวิิดีีโอไลฟ์์แอ็็กชัันอย่่าง 

	 ราบรื่่�น

ตััวอย่่าง :

	» “Avatar” (2009) ได้้นำเทคนิิคการจัับภาพเคลื่่�อนไหวแบบใหม่่มาใช้้เพ่ื่�อสร้้างตััว

ละครเอเลี่่�ยนที่่�สมจริิง

	» “Gravity” (2013) ใช้้ภาพที่่�สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์ (CGI) อย่่างกว้้างขวางเพื่่�อจำลอง

สภาพแวดล้้อมไร้้แรงโน้้มถ่่วงของอวกาศ

ผลกระทบจากการวิิจััย  : Aldred (2016) ได้้ทำการศึึกษาที่่�ตรวจสอบผลกระทบของวิิชวล

เอ็็ฟเฟ็็กต์์ดิิจิิทััลในภาพยนตร์์ เช่่น ไตรภาค “The Lord of the Rings” ต่่อการรัับรู้้�ของผู้้�ชมเกี่่�ยวกัับ

ความสมจริิงและความตระการตาในโรงภาพยนตร์์
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b) การถ่่ายทำภาพยนตร์์ดิิจิิทััล :

	» กล้้องดิิจิิตอลความละเอีียดสููง :เป็็นทางเลืือกที่่�คุ้้�มค่่าและยืืดหยุ่่�นกว่่าฟิิล์์ม

	» การถ่ายทำภาพยนตร์เสมืือนจริง :การใช้้เอ็็นจิ้้�นเกมเพ่ื่�อแสดงภาพและแม้้แต่่ฉาก 

	 ภาพยนตร์์ในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง

ตััวอย่่าง ได้้แก่่ การใช้้เทคโนโลยีีผนััง LED เพื่่�อสร้้างพื้้�นหลัังเสมืือนจริงแบบเรีียลไทม์ใน  

“The Mandalorian” (2019)

	» “Tangerine” (2015) แสดงให้้เห็็นถึึงการทำให้้เครื่่�องมืือการสร้้างภาพยนตร์เป็็น 

	 ประชาธิิปไตย ซึ่่�งถ่่ายทำด้้วยสมาร์์ทโฟน iPhone 5s ทั้้�งหมด

ผลกระทบจากการวิจิัยั : Prince (2017) ได้้ทำการวิเิคราะห์ผ์ลกระทบของการถ่า่ยทำภาพยนตร์์

ดิิจิิทััลต่่อการเลืือกสุุนทรีียศาสตร์์ของการสร้้างภาพยนตร์์ รวมถึ ึงการจััดระดัับสีีและการเคลื่่�อนไหว 

ของกล้้อง

c) ดนตรีีและการออกแบบเสีียง :

	» สถานีีงานเสีียงดิิจิิตอล (DAWs) : อำนวยความสะดวกในการแต่่งเพลงและการ 

	 ผสมผสานเสีียงที่่�ซัับซ้้อน

	» Spatial Audio : การพััฒนา soundscapes ที่่ �สมจริิงสำหรัับระบบความบัันเทิิง 

	 ภายในบ้้านและโรงภาพยนตร์์

ตัวัอย่า่งเช่น่ “Inception” (2010) ใช้น้วัตักรรมการออกแบบเสียีงเพ่ื่�อขยายคุณุภาพภาพหลอน

ของภาพยนตร์์

	» เทคโนโลยีี Dolby Atmos ถููกนำมาใช้้ใน “Gravity” (2013) เพื่่�อมอบประสบการณ์์ 

	 เสีียง 3 มิิติิ

Kerins (2015) ได้ต้รวจสอบผลกระทบของเทคโนโลยีีเสีียงเซอร์์ราวด์ดิจิิติอลต่่อเทคนิคิการเล่า่

เรื่่�องในโรงภาพยนตร์์ร่่วมสมััยและการดื่่�มดํ่่�าของผู้้�ชม

d) การจััดจำหน่่ายและการดูู :

	» แพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�ง : อำนวยความสะดวกในการเข้้าถึึงคลัังเนื้้�อหาที่่�กว้้างขวาง 

	 ตามต้้องการ

	» ความละเอีียด  4K/8K และช่่วงไดนามิิกสููง (HDR) : ปรัับปรุุงคุุณภาพของภาพของ 

	 ความบัันเทิิงภายในบ้้าน



184

ตััวอย่่างเช่่น “Roma” (2018) ออกฉายพร้้อมกัันในโรงภาพยนตร์์และบนแพลตฟอร์์มสตรีีม

มิ่่�งบน Netflix

	» ภาพยนตร์์เรื่่�อง “Gemini Man” (2019) ถููกถ่่ายและฉายด้้วยอััตราเฟรม 120 เฟรม

ต่่อวิินาทีี ซึ่่�งเป็็นการท้้าทายขีีดจำกััดของภาพยนตร์์ความเร็็วสููง

ผลกระทบจากการวิจััย  : Lobato (2019) ได้้ทำการวิเคราะห์์ผลกระทบระดัับโลกของ

แพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งต่่อรููปแบบการจััดจำหน่่ายภาพยนตร์์และรููปแบบการรัับชมของผู้้�ชม

	 2. 	เกม

	 	 อุุตสาหกรรมเกมเป็็นผู้้�นำด้้านนวััตกรรมมััลติิมีีเดีีย  ขยายขอบเขตของความบันเทิิงแบบ

อิินเทอร์์แอคทีีฟอย่่างต่่อเนื่่�อง (Bogost, 2011)

ขอบเขตหลัักที่่�มีีอิิทธิิพล :

a) การเรนเดอร์์และกราฟิิก :

	» การติิดตามรัังสีีแบบเรีียลไทม์์ :กระบวนการจำลองแสงและการสะท้้อนที่่�สมจริิง

	» Photogrammetry : กระบวนการสร้้างเนื้้�อหาเกมที่่�สมจริิงยิ่่�งขึ้้�นโดยใช้้ภาพถ่่ายใน 

	 โลกแห่่งความเป็็นจริิง

	» Procedural Generation : กระบวนการสร้้างสภาพแวดล้้อมของเกมที่่�กว้้างใหญ่่ 

	 และโดดเด่่นด้้วยอััลกอริิทึึม

ตััวอย่่าง :

	» “Control” (2019) แสดงให้เ้ห็น็ถึงึการติดิตามรังัสีแีบบเรียีลไทม์เ์พื่่�อปรับัปรุงุคุณุภาพ 

	 ของภาพ

	» “No Man’s Sky” (2016) ใช้ก้ารสร้้างตามขั้้�นตอนเพื่่�อสร้้างจัักรวาลที่่�กว้า้งขวางและ 

	 สามารถสำรวจได้้

ผลกระทบจากการวิจิัยั : Tanenbaum และ Bizzocchi (2019) ได้ต้รวจสอบวิธิีทีี่่�ความก้า้วหน้า้

ทางเทคโนโลยีีกราฟิิกเกมส่่งผลต่่อการดื่่�มดํ่่�าของผู้้�เล่่นและการมีีส่่วนร่่วมในเรื่่�องราว

b) เพลงและเสีียง :

	» Adaptive Audio : องค์ป์ระกอบดนตรีแีละเสียีงที่่�เปลี่่�ยนแปลงแบบไดนามิกิตามการ 

	 เล่่นเกม

	» Binaural Audio : การพััฒนา soundscapes 3 มิิติิเพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่่�า  

	 โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในความเป็็นจริิงเสมืือน
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ตััวอย่่าง :

	» “Hellblade : Senua’s Sacrifice” (2017) ใช้เ้สียีง binaural เพื่่�อจำลองภาพหลอน 

	 ทางหูู

	» คะแนนที่่�ปรัับเปลี่่�ยนได้้ใน “The Last of Us Part II” (2020) ได้้รัับการออกแบบ 

	 มาเพื่่�อปรัับให้้เข้้ากัับอารมณ์์และการกระทำของผู้้�ใช้้

ผลกระทบจากการวิิจััย : Summers (2016) ได้้ทำการวิิเคราะห์์วิิธีีที่่�เพลงไดนามิิกในวิิดีีโอเกม

ช่่วยเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เล่่นและการตอบสนองทางอารมณ์์

c) ปััญญาประดิิษฐ์์ :

	» พฤติิกรรมตััวละครที่่�ไม่่ใช่่ผู้้�เล่่น (NPC) : สร้้างสภาพแวดล้้อมของเกมที่่�ตอบสนองได้้ 

	 และสมจริิงยิ่่�งขึ้้�น

	» Procedural Content Generation : การใช้ปั้ัญญาประดิิษฐ์์เพ่ื่�อสร้้างเรื่่�องเล่่า ภารกิจ  

	 และด่่านของเกม

ตััวอย่่าง :

	» ระบบ Nemesis สำหรัับ AI ฝ่ ายตรงข้้ามแบบไดนามิิกได้้รัับการแนะนำใน  

	 “Middle-earth : Shadow of Mordor” (2014)

	» “AI Dungeon” (2019) ใช้้ GPT-3 เพื่่�อสร้้างการเล่่าเรื่่�องที่่�ขัับเคลื่่�อนโดยผู้้�เล่่นและ 

	 โดดเด่่น

ผลกระทบจากการวิิจััย  :Yannakakisและ Togelius (2018) ได้้นำเสนอการตรวจสอบอย่่าง

ละเอีียดเกี่่�ยวกัับการประยุุกต์์ใช้้ AI ในการพััฒนาเกม รวมถึึงการสร้้างเนื้้�อหาและการสร้้างแบบจำลอง

ผู้้�เล่่น

d) ความเป็็นจริิงเสมืือนและความเป็็นจริิงยิ่่�ง :

	» ประสบการณ์์การเล่่นเกมที่่�ด่ื่�มดํ่�า :การพัฒันาสภาพแวดล้อมเสมืือนจริงอย่่างเต็็มรูปแบบ

	» เกม Mixed Reality : การรวมเนื้้�อหาดิิจิิทััลเข้้ากัับสภาพแวดล้้อมทางกายภาพ

ตััวอย่่าง :

	» “Half-Life : Alyx” (2020) สร้้างมาตรฐานใหม่่สำหรัับการออกแบบและการโต้้ตอบ 

	 เกม VR

	» “Pokémon Go” (2016) เป็น็เกมมืือถืือที่่�ใช้ ้AR ที่่�ได้้รัับความนิยิมอย่า่งมาก ซึ่่�งผสม 

	 ผสานตััวละครดิิจิิทััลเข้้ากัับโลกแห่่งความเป็็นจริิง
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ผลกระทบจากการวิิจััย : Craig (2017) ได้้สำรวจผลกระทบทางจิิตวิิทยาและสัังคมของเกม AR 

และ VR ต่่อผู้้�เล่่น รวมถึึงการรัับรู้้�เชิิงพื้้�นที่่�และปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม

	» “Pokémon GO” (2016) ทำให้้เกม AR บนอุุปกรณ์์มืือถืือเป็็นที่่�นิิยม

ผลกระทบจากการวิิจััย : Saker and Frith (2019) ได้้ตรวจสอบขอบเขตที่่�เกม AR ตามสถาน

ที่่� เช่่น Pokémon GO ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�และการโต้้ตอบของผู้้�เข้้าร่่วมกัับพื้้�นที่่�ทางกายภาพ

	 3.	 เพลง

	 	 เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียได้้ปฏิิวััติิการสร้้าง การจััดจำหน่่าย  และการบริิโภคเพลง ส่ ่งผลให้้

เกิิดรููปแบบใหม่่ของการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมและการแสดงออกทางศิิลปะ (Byrne, 2017).

ขอบเขตหลัักที่่�มีีอิิทธิิพล :

a) การผลิิตเพลง :

	» สถานีีงานเสีียงดิิจิิตอล (DAWs) : อำนวยความสะดวกในการผลิิตเพลงที่่�สลัับซัับซ้้อน 

	 บนคอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคล

	» Virtual Instruments and Sampling : นำเสนอเครื่่�องดนตรีแีละเสียีงที่่�หลากหลาย

	» ปััญญาประดิษิฐ์์ในการสร้้างเพลง :สนัับสนุุนกระบวนการออกแบบเสีียงและการแต่่งเพลง

ตััวอย่่าง :

	» อััลบั้้�มที่่�ได้้รัับรางวััลแกรมมี่่�ของ Billie Eilish “When We All Fall Asleep, Where  

	 Do We Go?” (2019) ส่่วนใหญ่่ผลิิตบนแล็็ปท็็อปโดยใช้้ Logic Pro X

	» อััลบั้้�ม  “PROTO” (2019) ของ Holly Herndon ได้้รัับการพััฒนาโดยร่่วมมืือกัับ 

	 ระบบปััญญาประดิิษฐ์์

ผลกระทบจากการวิิจััย  : Bell (2018) ได้้ทำการวิิเคราะห์์การทำให้้การผลิิตเพลงเป็็น

ประชาธิิปไตย ซึ่่�งทำให้้ผู้้�ผลิิตในห้้องนอนสามารถผลิิตงานบัันทึึกเสีียงที่่�มีีคุุณภาพระดัับมืืออาชีีพได้้

b) อััลบั้้�มภาพและมิิวสิิควิิดีีโอ :

	» มิิวสิิกวิิดีีโอแบบโต้้ตอบ :ช่่วยให้้ผู้้�ชมสามารถปรัับแต่่งหรืือมีีอิิทธิิพลต่่อประสบการณ์ ์

	 การรัับชม

	» Visual Albums : คำแถลงทางศิลิปะที่่�สอดคล้อ้งกันัซึ่่�งผสมผสานดนตรีกับัภาพยนตร์

ตััวอย่่าง :

	» มิิวสิิกวิิดีีโอแบบอิินเทอร์์แอคทีีฟ “Just a Reflektor” (2013) โดย Arcade Fire ใช้้ 

	 เว็็บแคมเพื่่�อสร้้างเอฟเฟ็็กต์์ภาพส่่วนบุุคคล
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	» อััลบั้้�มภาพ “Lemonade” (2016) ของ Beyoncé ได้้รวมภาพยนตร์์ บทกวีี และ 

	 ดนตรีีเข้้าด้้วยกััน

ผลกระทบจากการวิิจััย : Korsgaard (2017) ได้้ตรวจสอบวิิธีีที่่�อััลบั้้�มภาพและมิิวสิิควิิดีีโอแบบ

โต้้ตอบกำลัังเปลี่่�ยนแปลงความสััมพัันธ์์ระหว่่างดนตรีีและสื่่�อภาพ

c) เทคโนโลยีีการแสดงสด :

	» Projection Mapping : กระบวนการสร้้างการแสดงภาพแบบไดนามิิกสำหรัับ 

	 คอนเสิิร์์ต

	» Live Looping and Digital Instruments : อำนวยความสะดวกในการแสดงเดี่่�ยว 

	 ที่่�ซัับซ้้อน

ตััวอย่่างเช่่น ทััวร์์ Cornucopia ของ Björk (2019) โดดเด่่นด้้วยการออกแบบฉากดิิจิิทััลที่่�สลัับ

ซัับซ้้อนและการทำแผนที่่�การฉายภาพ

	» Jacob Collier ใช้้เทคโนโลยีี live looping เพื่่�อสร้้างการแสดงที่่�สลัับซัับซ้้อนและ 

	 หลายชั้้�น

ผลกระทบจากการวิิจััย : Benford et al. (2020) ได้้ทำการวิิเคราะห์์ถึึงวิิธีีที่่�เทคโนโลยีีดิิจิิทััล

กำลัังเปลี่่�ยนแปลงประสบการณ์์ของผู้้�ชมและการแสดงดนตรีีสด

d) การสตรีีมเพลงและการค้้นพบ :

	» คำแนะนำอััลกอริิทึึม :ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อแนะนำเพลงใหม่่ให้้กัับผู้้�บริิโภค

	» การสตรีีมเสีียงความละเอีียดสููง :จััดหาแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลพร้้อมเพลงคุุณภาพระดัับ 

	 ออดิิโอไฟล์์

ตััวอย่่างเช่่น เพลย์์ลิิสต์์ Discover Weekly ของ Spotify ใช้้การเรีียนรู้้�ของเครื่่�องเพื่่�อสร้้างคำ

แนะนำเพลงส่่วนบุุคคล

	» Tidal ให้้บริกิารสตรีมเสียีงความเที่่�ยงตรงสููงแบบไม่่สููญเสีียข้อมูลูสำหรัับผู้้�รักเสีียงเพลง

ผลกระทบจากการวิิจััย : Eriksson et al. (2019) ได้้ตรวจสอบวิิธีีที่่�อุุตสาหกรรมดนตรีีทั่่�วโลก

และรููปแบบการบริิโภคเพลงได้้รัับอิิทธิิพลจากแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งและอััลกอริิธึึมการแนะนำ
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แนวโน้้มใหม่่ในอุุตสาหกรรมบัันเทิิง

หลายแนวโน้้มที่่�กำลัังเกิิดขึ้้�นพร้้อมที่่�จะมีีอิิทธิิพลต่่ออนาคตของประสบการณ์์มััลติิมีีเดีีย 

เนื่่�องจากอุุตสาหกรรมบัันเทิิงยัังคงพััฒนาอย่่างรวดเร็็ว :

	 1.	 Extended Reality (XR)

	 	 Extended Reality ซึ่่�งครอบคลุุม Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) 

และ Mixed Reality (MR) กำลัังสร้้างกระบวนทััศน์์ใหม่่สำหรัับความบัันเทิิงที่่�สมจริิง (Flavián et al., 

2019)

ความก้้าวหน้้าที่่�สำคััญ :

a) แพลตฟอร์์ม VR ทางสัังคม :

	» สภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงที่่�อำนวยความสะดวกในการปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมและ

ประสบการณ์์ที่่�ใช้้ร่่วมกันักำลังัถูกูสร้้างขึ้้�นโดยแพลตฟอร์์มต่างๆ เช่่น Facebook Horizon และ VRChat

b) กิิจกรรมสดที่่�ปรัับปรุุงด้้วย AR :

	» คอนเสิิร์์ตสด กิิจกรรมกีีฬา และประสบการณ์์สวนสนุุกกำลัังได้้รัับการปรัับปรุุงผ่่าน

การใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม

c) การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานความเป็็นจริิง :

	» การผสานรวมองค์์ประกอบทางกายภาพและดิิจิิทััลเพ่ื่�อสร้้างประสบการณ์์การเล่่า 

	 เรื่่�องที่่�โดดเด่่น

มุุมมองการวิิจััย : Slater และ Sanchez-Vives (2016) ได้้ทบทวนศัักยภาพของ VR ในด้้าน

ความบันเทิิง การศึึกษา และการปฏิิสััมพันธ์์ทางสัังคม  โดยเน้้นที่่�ความสามารถในการสร้้างการมีส่่วน

ร่่วมและการแสดงตนทางอารมณ์์

	 2.	 บทบาทของปััญญาประดิิษฐ์์ในการสร้้างเนื้้�อหา

	 	 AI ถูกูนำมาใช้บ้่อ่ยขึ้้�นเพื่่�อช่ว่ยในการสร้า้งเนื้้�อหาเพื่่�อความบันเทิงิหรืือเพื่่�อทำเช่น่นั้้�นโดย

อััตโนมััติิ (Zhu et al., 2018)

แอปพลิิเคชัันหลััก :

a) เพลงที่่�สร้้างโดย AI :

	» บริิการต่่างๆ เช่่น Amper Music และ AIVA ใช้้ AI เพื่่�อสร้้างเพลงต้้นฉบัับ

b) เทคโนโลยีี Deepfake :

	» การสร้า้งวิดิีโีอและเสียีงที่่�สมจริงิของบุคุคลที่่�พูดูหรืือทำสิ่่�งที่่�พวกเขาไม่เ่คยทำ ซึ่่�งทำให้้ 

	 เกิิดปััญหาด้้านจริิยธรรมและความเป็็นไปได้้ในการสร้้างสรรค์์
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c) การสร้้างเนื้้�อหาตามขั้้�นตอนในเกม :

	» การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อสร้้างการเล่่าเรื่่�องและโลกของเกมขนาดใหญ่่ที่่�โดดเด่่น

มุุมมองการวิิจััย : Hertzmann (2018) ได้้ตรวจสอบผลกระทบของ AI ในการสร้้างงานศิิลปะ

ภาพ โดยเน้้นที่่�วิิธีีการท้้าทายแนวคิิดทั่่�วไปเกี่่�ยวกัับการประพัันธ์์และความคิิดสร้้างสรรค์์

	 3.	 การเล่่าเรื่่�องแบบโต้้ตอบและปรัับแต่่งได้้

	 	 เทคโนโลยีีใหม่่ๆ กำลัังอำนวยความสะดวกในการเล่่าเรื่่�องแบบโต้้ตอบและปรัับเปลี่่�ยน

ตามตััวบุุคคลมากขึ้้�น (Riedl &Bulitko, 2013)

ความก้้าวหน้้าที่่�สำคััญ :

a) การสตรีีม Choose Your Own Adventure ของคุุณ : “Bandersnatch” (2018) 

ของ Netflix เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ชมตััดสิินใจที่่�มีีผลต่่อการเล่่าเรื่่�อง

b) การเล่่าเรื่่�องเกมแบบปรัับเปลี่่�ยนได้้ :

	» เกมเช่่น “Detroit : Become Human” (2018) มี การเล่่าเรื่่�องที่่�ซัับซ้้อนและ 

	 แตกแขนงซึ่่�งขึ้้�นอยู่่�กัับการตััดสิินใจของผู้้�เล่่น

c) เนื้้�อหาส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI :

	» การใช้้ข้้อมููลผู้้�ชมเพื่่�อปรัับแต่่งคำแนะนำเนื้้�อหาและแม้้กระทั่่�งเปลี่่�ยนการเล่่าเรื่่�อง

มุุมมองการวิิจััย : Green and Jenkins (2014) ได้้ทำการวิิเคราะห์์ผลกระทบของการเล่่าเรื่่�อง

แบบโต้้ตอบในรููปแบบสื่่�อต่่างๆ ต่่อความเข้้าใจในการเล่่าเรื่่�องและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม

	 4.	 Cloud Gaming และสตรีีมมิ่่�ง

	 	 เทคโนโลยีีคลาวด์์กำลัังปฏิิวััติิการส่่งมอบและการเล่่นเกม (Huang et al., 2013)

ความก้้าวหน้้าที่่�สำคััญ :

a) บริิการสตรีีมเกม : Google Stadia และ NVIDIA GeForce Now เป็็นแพลตฟอร์์มที่่�

เปิิดใช้้งานการเล่่นเกมระดัับไฮเอนด์์บนอุุปกรณ์์ใดก็็ได้้

b) Cross-Platform Play :

	» อำนวยความสะดวกในการรวมประสบการณ์ก์ารเล่น่เกมบนแพลตฟอร์์มและอุปุกรณ์์ 

	 ต่่างๆ อย่่างราบรื่่�น
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c) เครื่่�องมืือพััฒนาบนคลาวด์์ :

	» เปิิดใช้้งานการพััฒนาเกมแบบร่่วมมืือและลดความต้้องการฮาร์์ดแวร์์ของผู้้�สร้้าง

มุุมมองการวิิจััย : Suznjevic et al. (2014) ได้้ตรวจสอบความท้้าทายทางเทคนิิคและข้้อดีีที่่�

อาจเกิิดขึ้้�นของระบบเกมบนคลาวด์์สำหรัับทั้้�งนัักพััฒนาเกมและผู้้�ใช้้

	 5.	 Blockchain และ NFT ในอุุตสาหกรรมบัันเทิิง

	 	 โอกาสใหม่่ๆ สำหรัับการจัดจำหน่่ายเนื้้�อหาดิิจิิทัลัและความเป็็นเจ้า้ของกำลัังเกิิดขึ้้�นจาก

เทคโนโลยีีบล็็อกเชนและโทเค็็นที่่�ไม่่สามารถเปลี่่�ยนได้้ (NFT) (Regner et al., 2019)

แอปพลิิเคชัันหลััก :

a) Digital Art and Collectibles :

	» NFT กำลัังถููกนำมาใช้้เพื่่�อขายงานศิิลปะดิิจิิทััลและของสะสมที่่�โดดเด่่น

b) การกระจายเนื้้�อหาบน Blockchain :

	» แพลตฟอร์์มที่่�ใช้้เทคโนโลยีีบล็็อกเชนเพ่ื่�อรัับประกัันการจัดการสิิทธิ์์�ที่่�โปร่่งใสและค่่า

ตอบแทนที่่�ยุุติิธรรมสำหรัับผู้้�สร้้าง

c) 	การมีีส่่วนร่่วมของแฟนๆ และ Tokenization :

	» การใช้้เทคโนโลยีีบล็็อกเชนเพื่่�อสร้้างวิิธีีการใหม่่ในการมีีส่่วนร่่วมของแฟนๆ และการ 

	 ลงทุุนในทรััพย์์สิินด้้านความบัันเทิิง

มุุมมองการวิิจััย : Whitaker (2019) ได้้ทำการวิิเคราะห์์ถึึงศัักยภาพของเทคโนโลยีีบล็็อกเชน

ในการปฏิิวััติิตลาดศิิลปะและท้้าทายแนวคิิดทั่่�วไปเกี่่�ยวกัับความเป็็นเจ้้าของและคุุณค่่าในงานศิิลปะ

ดิิจิิทััล

	 6.	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลสำหรัับ Hyper-Personalization

	 	 การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูขั้้�นสูงูกำลังัอำนวยความสะดวกในระดับัที่่�ไม่เ่คยมีมีาก่อ่นของการปรับั

เนื้้�อหาให้้เป็็นส่่วนตััว (Aguirre et al., 2015)

ความก้้าวหน้้าที่่�สำคััญ :

a) คำแนะนำเนื้้�อหาตามอารมณ์์ :

	» บริิการสตรีีมมิ่่�งที่่�แนะนำเนื้้�อหาตามอารมณ์์หรืือบริิบทปััจจุุบัันของผู้้�ดูู
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b) การปรัับเนื้้�อหาแบบไดนามิิก :

	» การปรับัเปลี่่�ยนการก้า้ว ความยาก หรืือแม้แ้ต่อ่งค์ป์ระกอบของการเล่า่เรื่่�องเพื่่�อตอบ 

	 สนองต่่อข้้อมููลผู้้�ใช้้แบบเรีียลไทม์์

c) การโฆษณาส่่วนบุุคคลในความบัันเทิิง :

	» การรวมตำแหน่ง่ผลิติภัณัฑ์์ที่่�กำหนดเองหรืือโฆษณาลงในเนื้้�อหาตามโปรไฟล์ข์องผู้้�ดูู

มุุมมองการวิิจััย  :Tkalcic et al. (2014) ได้้ตรวจสอบอิิทธิิพลของอารมณ์์ต่่อระบบแนะนำ

เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียส่่วนบุุคคล โดยเน้้นทั้้�งข้้อดีีที่่�อาจเกิิดขึ้้�นและข้้อกัังวลด้้านจริิยธรรม

สรุุป

ฟัังก์์ชั่่�นของมััลติิมีีเดีียในความบัันเทิิงอยู่่�ในขั้้�นตอนของการขยายและพััฒนา เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีที่่�

เราสร้้าง แจกจ่่าย และบริิโภคเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับเพลง เกม และภาพยนตร์์อย่่างพื้้�นฐาน จากโลกที่่�สมจริิง

ของเกมเสมืือนจริิงไปจนถึึงการสร้้างดนตรีีด้้วยความช่่วยเหลืือของ AI และเอฟเฟกต์์ภาพที่่�สมจริิงใน

ภาพยนตร์์ฟอร์์มยัักษ์์ เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียกำลัังขยายขอบเขตของการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมและการ

แสดงออกอย่่างสร้้างสรรค์์

การสร้้างเนื้้�อหาที่่�ขับัเคล่ื่�อนด้้วย AI, รูปแบบการกระจายตามบล็็อคเชน และความเป็็นจริงขยาย

เป็็นหนึ่่�งในแนวโน้้มที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่ที่่�มีีศัักยภาพในการเปลี่่�ยนแปลงอุุตสาหกรรมบัันเทิิง ความก้้าวหน้้า

เหล่่านี้้�นำเสนอโอกาสที่่�น่า่ตื่่�นเต้น้สำหรับัประสบการณ์ท์ี่่�เป็น็ส่่วนตัวั โต้ต้อบ และดื่่�มดํ่�ามากขึ้้�น ในขณะ

เดีียวกัันก็็ก่่อให้้เกิิดคำถามที่่�สำคััญเกี่่�ยวกัับความสัมพันธ์์ที่่�กำลัังพััฒนาระหว่่างผู้้�สร้้างและผู้้�ชม ต ลอด

จนความถููกต้้องและความคิิดสร้้างสรรค์์

คาดว่่าขอบเขตระหว่่างความบัันเทิิงรููปแบบต่่างๆ จ ะเบลอมากขึ้้�นเรื่่�อยๆ เนื่่�องจากแนวโน้้ม

เหล่่านี้้�ยัังคงพััฒนาต่่อไป ส่่งผลให้้เกิิดการสร้้างประสบการณ์์แบบผสมผสานที่่�ท้้าทายการแบ่่งประเภท

ทั่่�วไป อนาคตของความบันัเทิงิจะถูกูกำหนดโดยวิธิีทีี่่�ผู้้�สร้า้ง นักัเทคโนโลยี ีและผู้้�ชมนำทางความเป็น็ไป

ได้้ใหม่่ๆ เหล่่านี้้� เพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าจริิยธรรม นวััตกรรม และความปรารถนาที่่�ยั่่�งยืืนของมนุุษย์์สำหรัับเรื่่�อง

ราวและประสบการณ์์ที่่�น่่าสนใจมีีความสมดุุล
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6.3 การตลาดและการโฆษณา

มััลติิมีีเดีียและการตลาดดิิจิิทััล

มััลติิมีีเดีียได้้กลายเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของกลยุุทธ์การโฆษณาและการตลาดในยุุคดิิจิิทััลที่่�

พััฒนาอย่่างรวดเร็็ว ในบริิบทของการตลาดดิิจิิทััล มััลติิมีีเดีียคืือการใช้้สื่่�อที่่�หลากหลาย รวมถึึงข้้อความ 

เสีียง วิ ิดีีโอ กราฟิิก และแอนิิเมชั่่�น เพื่่�อสร้้างเนื้้�อหาแบบโต้้ตอบและมีีส่่วนร่่วมสำหรัับการดำเนิินงาน

ด้้านการตลาด การผสานรวมมััลติิมีีเดีียได้้เปลี่่�ยนวิิธีีที่่�แบรนด์์โต้้ตอบกัับผู้้�ชม โดยนำเสนอประสบการณ์์

ที่่�เป็็นไดนามิิกและดื่่�มดํ่่�ายิ่่�งขึ้้�นซึ่่�งวิิธีีการทางการตลาดแบบเดิิมไม่่สามารถทำซํ้้�าได้้

	 1.	 การเกิิดขึ้้�นของมััลติิมีีเดีียในการตลาดดิิจิิทััล

	 	 ความพร้้อมใช้้งานของอิินเทอร์์เน็็ตความเร็็วสููง ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี และการใช้้

อุุปกรณ์์พกพาที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ล้้วนเป็็นปััจจััยที่่�นำไปสู่่�การเพิ่่�มขึ้้�นของมััลติิมีีเดีียในการตลาดดิิจิิทััล ความคาด

หวัังของผู้้�บริิโภคสำหรัับเนื้้�อหาที่่�ดึึงดููดสายตาและน่่าสนใจเพิ่่�มขึ้้�นเนื่่�องจากความก้้าวหน้้าเหล่่านี้้� 

เนื่่�องจากตอนนี้้�พวกเขาสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาดิิจิิทััลได้้มากกว่่าที่่�เคย

เนื้้�อหามัลัติมิีเีดียีมีผีลอย่า่งมากต่อ่การมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�บริโิภค เนื้้�อหาวิดิีโีอมีแีนวโน้ม้ที่่�จะสร้า้ง

ผลการค้้นหาทั่่�วไปมากกว่่าข้้อความธรรมดาถึึง 50 เท่่า และโพสต์์บนโซเชีียลมีีเดีียที่่�มีีรููปภาพสร้้างการ

มีีส่่วนร่่วมมากกว่่าโพสต์์แบบข้้อความถึึง 650% ตามการศึึกษาของ HubSpot (HubSpot, 2020) นี่่�

แสดงให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพของมััลติิมีีเดีียในการดึึงดููดผู้้�บริิโภคและกระตุ้้�นให้้พวกเขามีีส่่วนร่่วมกัับ

เนื้้�อหา

	 2.	 การตลาดดิิจิิทััลใช้้รููปแบบมััลติิมีีเดีียที่่�หลากหลาย

	 	 การตลาดดิจิิทิัลัใช้รูู้ปแบบมัลัติมีิีเดีียที่่�หลากหลายเพ่ื่�อสร้้างประสบการณ์แ์บบโต้้ตอบและ

น่่าสนใจ เหล่่านี้้�ประกอบด้้วย :

	» วิิดีีโอ : ในขอบเขตของการตลาดดิิจิิทััล วิิดีีโอเป็็นหนึ่่�งในรููปแบบมััลติิมีีเดีียที่่�ทรงพลััง

ที่่�สุุด  เหมาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับการสาธิิตผลิิตภััณฑ์์ บทช่่วยสอน การรัับรอง และการเล่่าเรื่่�อง เนื่่�องจาก

ความสามารถในการสื่่�อสารข้อ้ความที่่�ซัับซ้้อนได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพอย่า่งรวดเร็ว็ การใช้ว้ิดีิีโอคอนเทนต์์

อย่า่งแพร่ห่ลายได้ก้ลายเป็น็องค์์ประกอบสำคััญของกลยุทุธ์ท์างการตลาดใดๆ ต้อ้งขอบคุุณแพลตฟอร์ม์

ต่่างๆ เช่่น TikTok, Instagram และ YouTube

	» กราฟิิกและรููปภาพ : การใช้้กราฟิิกและรููปภาพคุุณภาพสููงช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพใน

การสื่�อสารด้วยภาพและดึึงดููดความสนใจอย่่างมาก ข้อมููลที่่�ซับัซ้้อนสามารถทำให้้ง่า่ยขึ้้�นและทำให้้ผู้้�ชม

เข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�นโดยใช้้ infographics, memes และรููปถ่่ายความละเอีียดสููง

	» เสีียง : พอดแคสต์์และเนื้้�อหาเสีียงได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นเป็็นวิิธีีดึึงดููดผู้้�ชมที่่�ชอบ

บริิโภคเนื้้�อหาขณะทำงานหลายอย่่างพร้้อมกััน เนื้้�อหาเสีียงสามารถให้้ข้้อมููลที่่�มีีค่่าผ่่านการสัมภาษณ์ ์

การสนทนา และส่่วนการศึึกษาในรููปแบบที่่�เข้้าถึึงได้้ง่่าย
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	» แอนิิเมชั่่�นและ GIF : แอนิิเมชั่่�นและ GIF มี ประสิิทธิิภาพในการรวมองค์์ประกอบ

ไดนามิิกเข้้ากัับเนื้้�อหา สามารถนำไปใช้้เพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของเนื้้�อหา เพิ่่�มความบัันเทิิง และแสดง

แนวคิิด Giphyและ Tenor เป็็นแพลตฟอร์์มที่่�ทำให้้กระบวนการรวม GIF เข้้ากัับการตลาดผ่่านอีีเมล

และโซเชีียลมีีเดีียเป็็นเรื่่�องง่่าย

	» เนื้้�อหาแบบโต้ต้อบ : เนื้้�อหาแบบโต้ต้อบ รวมถึงึอินิโฟกราฟิกิแบบโต้ต้อบ แบบสำรวจ 

และแบบสำรวจ ส่ง่เสริมิการมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ชม เนื้้�อหาประเภทนี้้�มีศีักัยภาพในการให้ค้วามบันัเทิิง การ

ศึึกษา และข้้อมููลเชิิงลึึกแก่่ผู้้�ใช้้

	 3.	ข้ ้อดีีของการใช้้มััลติิมีีเดีียในการตลาดดิิจิิทััล

	 	 การใช้้มััลติิมีีเดีียในการตลาดดิิจิิทััลมีีข้้อดีีมากมายที่่�ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพโดยรวมของ

แคมเปญการตลาด :

	» เพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม : เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียน่่าสนใจกว่่าข้้อความธรรมดา ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�ชมมีี

ส่่วนร่่วมและกระตุ้้�นให้้พวกเขาใช้้เวลามากขึ้้�นในการโต้้ตอบกัับเนื้้�อหา

	» การเก็็บรัักษาที่่�เพิ่่�มขึ้้�น : การใช้้องค์์ประกอบภาพและเสีียงช่่วยในการเสริิมสร้้างการ

สื่่�อสาร ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�ชมสามารถเก็็บรัักษาข้้อมููลได้้ จากการศึึกษาของ Brain Rules พบว่่าบุุคคลมีีแนว

โน้้มที่่�จะเก็็บข้้อมููล 65% ไว้้ได้้เมื่่�อนำเสนอด้้วยภาพที่่�เกี่่�ยวข้้อง เมื่่�อเทีียบกัับเพีียง 10% เมื่่�อนำเสนอ

ด้้วยวาจา (Medina, 2014)

	» เพิ่่�มอััตราการแปลง : เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียสามารถกระตุ้้�นอััตราการแปลงที่่�สููงขึ้้�นได้้โดย

การสื่่�อสารคุุณค่่าของผลิิตภััณฑ์์หรืือบริิการอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ตััวอย่่างเช่่น Unbounce (2021) ได้้

แสดงให้้เห็็นว่่าหน้้า Landing Page ที่่�มีีวิิดีีโอสามารถเพิ่่�ม Conversion ได้้ถึึง 80%

	» เพิ่่�มความสามารถในการแชร์ : เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมีแนวโน้้มที่่�จะถููกแชร์์บนโซเชีียลมีี

เดีียมากขึ้้�น ซึ่่�งจะเพิ่่�มการมองเห็็นและเข้้าถึึง ซึ่่�งอาจส่่งผลให้้ได้้ลููกค้้าใหม่่และเพิ่่�มการรัับรู้้�ถึึงแบรนด์์

	» ปรับัปรุงุประสิทิธิภิาพ SEO : เครื่่�องมืือค้น้หาให้ค้วามสำคัญักับัเนื้้�อหามัลัติมิีเีดีีย รวม

ถึึงรููปภาพและวิิดีีโอ ในผลการค้้นหา การรวมมััลติิมีีเดีียเข้้ากัับเว็็บไซต์์สามารถเพิ่่�มอัันดัับในเครื่่�องมืือ

ค้้นหาและสร้้างการเข้้าชมแบบออร์์แกนิิกที่่�เพิ่่�มขึ้้�น

	 4.	อุ ุปสรรคและปััจจััยที่่�ต้้องพิิจารณา

	 	 แม้ว้่า่มัลัติมิีเีดียีจะมีปีระโยชน์ม์ากมาย แต่ก่็ม็ีอีุปุสรรคและปัจัจัยัที่่�ต้้องพิจิารณาเมื่่�อรวม

เข้้ากัับกลยุุทธ์์การตลาดดิิจิิทััล :

	» ต้้นทุุนและทรััพยากร : การผลิิตเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียคุุณภาพสููงอาจใช้้ทั้้�งเวลาและค่่าใช้้

จ่่ายสููง นอกเหนืือจากเครื่่�องมืือและซอฟต์์แวร์์ที่่�จำเป็็นแล้้ว ยั ังต้้องอาศััยความเชี่่�ยวชาญของมืืออาชีีพ

ที่่�มีีทัักษะ รวมถึึงนัักออกแบบกราฟิิก บรรณาธิิการ และนัักถ่่ายวิิดีีโอ

	» ความท้า้ทายทางเทคนิคิ : อาจเป็น็เรื่่�องยากที่่�จะตรวจสอบให้แ้น่ใ่จว่า่เนื้้�อหามัลัติมิีเีดียี

ได้้รัับการปรัับให้้เหมาะสมสำหรัับอุุปกรณ์์และแพลตฟอร์์มต่างๆ ปั ญหาทางเทคนิิค เช่่น เวลาในการ

โหลดที่่�ช้้าหรืือปััญหาความเข้้ากัันได้้ อาจส่่งผลเสีียต่่อประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้
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	» เนื้้�อหาเกินิพิกิัดั : เนื้้�อหามัลัติิมีเีดียีมากมายที่่�มีอียู่่�ทางออนไลน์อ์าจทำให้ย้ากที่่�จะโดด

เด่น่และดึงึดูดูความสนใจของผู้้�ชม นักัการตลาดต้อ้งมุ่่�งเน้น้ไปที่่�การพัฒันาเนื้้�อหาที่่�โดดเด่น่และมีคีุณุค่า่

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมายของพวกเขา

	» การวััดประสิิทธิิภาพ : การประเมิินประสิิทธิิภาพของเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียอาจเป็็นกระ

บวนการที่่�มีีหลายแง่่มุุม เพื่่�อติิดตามการมีีส่่วนร่่วม Conversion และตััวบ่่งชี้้�ประสิิทธิิภาพที่่�สำคััญอื่่�นๆ 

นัักการตลาดต้้องใช้้เมตริิกและเครื่่�องมืือวิิเคราะห์์ที่่�หลากหลาย

	 5. 	แนวโน้้มอนาคตของการตลาดดิิจิิทััลมััลติิมีีเดีีย

	 	 แนวโน้ม้ใหม่ ่ๆ  ในการตลาดดิิจิทัิัลมัลัติิมีีเดีียกำลัังเกิดิขึ้้�นเน่ื่�องจากเทคโนโลยีีพััฒนาอย่า่ง

ต่่อเนื่่�อง แนวโน้้มต่่อไปนี้้�จะรวมอยู่่�ด้้วย :

	» ความจริิงเสมืือน (VR) และความเป็็นจริิงยิ่่�ง (AR) : เทคโนโลยีี AR และ VR ที่่�สามารถ

เข้้าถึึงได้้มากขึ้้�นช่่วยให้้แบรนด์์ต่่างๆ สามารถพััฒนาประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่่�าสำหรัับผู้้�ชมได้้ VR สามารถ

นำเสนอทััวร์์เสมืือนจริิงของสถานที่่�ต่่างๆ หรืือประสบการณ์์ต่่างๆ ในขณะที่่� AR สามารถใช้้สำหรัับการ

ลองสิินค้้าเสมืือนจริิงได้้

	» การสตรีีมสด : แพลตฟอร์์มต่่างๆ เช่่น Twitch, Instagram และ Facebook ได้้รัับ

ความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นสำหรัับการสตรีีมสด ช่่วยให้้แบรนด์์สามารถโต้้ตอบกัับผู้้�ชมได้้แบบเรีียลไทม์์ ส่่งผลให้้

ประสบการณ์์มีีความโต้้ตอบและเป็็นของแท้้มากขึ้้�น

	» การปรัับเปลี่่�ยนในแบบของคุุณ : การปรัับเปลี่่�ยนในแบบของคุุณกำลัังได้้รัับแรงผลััก

ดันัในโลกของการตลาดดิจิิทัิัล แบรนด์์ต่่างๆ สามารถสร้้างเนื้้�อหามัลัติิมีีเดีียที่่�ปรัับแต่่งให้้เหมาะกัับความ

ชอบและพฤติิกรรมของแต่่ละบุุคคลได้้โดยใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) และข้้อมููล

	» การค้น้หาด้ว้ยเสียีงและลำโพงอัจัฉริยิะ : ความชุกุของการค้น้หาด้ว้ยเสียีงและลำโพง

อััจฉริิยะ เช่่น Amazon Echo และ Google Home ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ทำให้้ต้้องให้้ความสำคััญกัับมััลติิมีีเดีีย

และเนื้้�อหาเสีียงที่่�ปรับัให้้เหมาะสมกับเสีียงมากขึ้้�น แบรนด์ต่์่างๆ จำเป็น็ต้อ้งประเมิินศักัยภาพของเนื้้�อหา

มััลติิมีีเดีียเพื่่�อปรัับให้้เหมาะสมสำหรัับการค้้นหาด้้วยเสีียง

กรณีีศึึกษาแคมเปญที่่�ประสบความสำเร็็จ

เพื่่�อแสดงให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพของมััลติิมีีเดีียในการตลาดดิิจิิทััล เราจะวิิเคราะห์์กรณีีศึึกษา

ที่่�ประสบความสำเร็็จจำนวนหนึ่่�งที่่�ใช้้เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียเพื่่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์

	 1.	 แคมเปญ “Share a Coke” ของ Coca-Cola

	 	 หนึ่่�งในแคมเปญการตลาดมััลติิมีีเดีียที่่�ประสบความสำเร็็จมากที่่�สุุดในประวััติิศาสตร์เม่ื่�อ

ไม่น่านมานี้้�คืือแคมเปญ “Share a Coke” ของ Coca-Cola แคมเปญซึ่่�งเริ่่�มต้นในปี ี2011 ในออสเตรเลียี 

เกี่่�ยวข้องกับัการเปลี่่�ยนโลโก้้ Coca-Cola อันเป็น็สัญัลักัษณ์บ์นขวดด้วยชื่่�อที่่�รู้้�จักักันัดี ีวัตถุปุระสงค์์ของ

แคมเปญคืือเพื่่�อส่่งเสริิมประสบการณ์์ส่่วนบุุคคลสำหรัับผู้้�บริิโภคและกระตุ้้�นให้้พวกเขาแบ่่งปัันโค้้กกัับ

เพื่่�อนและครอบครััว
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องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้ :

	» ขวดส่วนบุุคคล : องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียหลัักคืือขวดจริง ซึ่่ �งประดัับประดาด้้วยชื่่�อ

ส่่วนตััว สร้้างความเชื่่�อมโยงที่่�จัับต้้องได้้กัับผู้้�บริิโภค

	» โซเชีียลมีีเดีีย : Coca-Cola สนัับสนุุนให้้ใช้้แฮชแท็็ก #ShareaCoke บนแพลตฟอร์์ม

โซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�บริิโภคโพสต์์รููปภาพขวดส่่วนตััวของพวกเขา เนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�นนี้้�ช่่วย

สร้้างความรู้้�สึึกของชุุมชนและขยายขอบเขตของแคมเปญ

เว็็บไซต์์แบบโต้้ตอบ :ผู้้�ใช้้สามารถสร้้างขวดเสมืือนจริิงด้้วยชื่่�อของตนเองและแบ่่งปัันออนไลน์์

ผ่่านเว็็บไซต์์แบบโต้้ตอบ สิ่่�งนี้้�ขยายการมีีส่่วนร่่วมของแคมเปญนอกเหนืือจากผลิิตภััณฑ์์ที่่�จัับต้้องได้้

ผลลััพธ์์ :

แคมเปญ “Share a Coke” ประสบความสำเร็จ็อย่่างมาก ส่งผลให้้ยอดขายในออสเตรเลีียเพิ่่�ม

ขึ้้�น 7% และประสบความสำเร็็จในตลาดอื่่�นๆ ที่่�เปิิดตััว  (Smith, 2012) ความสำเร็็จของแคมเปญมา

จากความสามารถในการดึงึดูดูผู้้�บริโิภคผ่า่นหลายช่อ่งทางและการใช้อ้งค์ป์ระกอบมัลัติมิีเีดียีส่ว่นบุคุคล

	 2.	 แคมเปญ “Real Beauty Sketches” ของ Dove

	 	 อีีกหนึ่่�งแคมเปญการตลาดมััลติิมีีเดีียที่่�ประสบความสำเร็็จคืือแคมเปญ “Real Beauty 

Sketches” ของ Dove แคมเปญนี้้� ซึ่่�งเริ่่�มต้้นในปีี 2013 ได้้รัับการออกแบบมาเพื่่�อเผชิิญกัับมาตรฐาน

ความงามของสัังคมและแก้้ไขปััญหาความนับถืือตนเองของผู้้�หญิิง จุดสำคััญของแคมเปญคืือวิิดีโีอที่่�แสดง

ศิิลปิินนิิติิวิิทยาศาสตร์์ซึ่่�งสร้้างภาพร่่างของผู้้�หญิิงตามคำอธิิบายตนเองและคำอธิิบายจากคนรู้้�จััก

องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้ :

	» วิดิีโีอ :องค์ป์ระกอบมัลัติมิีเีดียีหลักัของแคมเปญคืือวิดิีโีอที่่�มีผีลกระทบอย่า่งลึกึซ้ึ้�ง มันั

เน้้นยํ้้�าถึึงความแตกต่่างที่่�เห็็นได้้ชััดระหว่่างวิิธีีที่่�ผู้้�หญิิงมองตััวเองกัับวิิธีีที่่�คนอื่่�นมองพวกเขา

	» โซเชีียลมีีเดีีย : Dove สนัับสนุุนให้้มีีการแชร์์วิิดีีโอและการสนทนาเกี่่�ยวกัับความงาม

ที่่�แท้้จริิงบนโซเชีียลมีีเดีีย แคมเปญนี้้�กลายเป็็นกระแสไวรััลอย่่างรวดเร็็ว โดยมีีผู้้�เข้้าชมวิิดีีโอนัับล้้านครั้้�ง

และมีีส่่วนร่่วมกัับเนื้้�อหา

ผลลััพธ์์ :

อีีกหนึ่่�งแคมเปญการตลาดมััลติิมีีเดีียที่่�ประสบความสำเร็็จคืือแคมเปญ “Real Beauty  

Sketches” ของ Dove แคมเปญนี้้� ซึ่่�งเริ่่�มต้้นในปีี 2013 ได้้รัับการออกแบบมาเพื่่�อเผชิิญกัับมาตรฐาน

ความงามของสัังคมและแก้้ไขปััญหาความนับถืือตนเองของผู้้�หญิิง จุดสำคััญของแคมเปญคืือวิิดีโีอที่่�แสดง

ศิิลปิินนิิติิวิิทยาศาสตร์์ซึ่่�งสร้้างภาพร่่างของผู้้�หญิิงตามคำอธิิบายตนเองและคำอธิิบายจากคนรู้้�จััก
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องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้ :

	» วิดิีโีอ :องค์ป์ระกอบมัลัติิมีเีดียีหลักัของแคมเปญคืือวิดิีโีอที่่�มีผีลกระทบอย่า่งลึกึซ้ึ้�ง มันั

เน้้นยํ้้�าถึึงความแตกต่่างที่่�เห็็นได้้ชััดระหว่่างวิิธีีที่่�ผู้้�หญิิงมองตััวเองกัับวิิธีีที่่�คนอื่่�นมองพวกเขา

	» โซเชีียลมีีเดีีย : Dove ใช้้โซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อโปรโมตวิิดีีโอและส่่งเสริิมการสนทนาเกี่่�ยว

กัับความนัับถืือตนเองและความน่่าดึึงดููด วิ ิดีีโอนี้้�เผยแพร่่อย่่างกว้้างขวางบนแพลตฟอร์์มต่่างๆ เช่่น 

Twitter, Facebook และ YouTube

	» เนื้้�อหาแบบโต้้ตอบ : Dove พััฒนาเว็็บไซต์์แบบโต้้ตอบที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถแบ่่งปััน

เรื่่�องราวและประสบการณ์์ส่่วนตััวเกี่่�ยวกัับความนัับถืือตนเองและความงาม

ผลลััพธ์์ :

แคมเปญ “Real Beauty Sketches” ประสบความสำเร็็จอย่่างมาก โดยมีียอดดููมากกว่่า 114 

ล้้านครั้้�งบน YouTube ภายในหนึ่่�งเดืือนหลัังจากเผยแพร่่ (Dove, 2013) มัันกระตุ้้�นการอภิิปรายที่่�

สำคััญเกี่่�ยวกัับการรัับรู้้�ตนเองและความงาม  และได้้รัับความสนใจจากสื่่�ออย่่างกว้้างขวาง ความสำเร็็จ

ของแคมเปญนี้้�เกิิดจากความสามารถในการดึงดููดผู้้�บริิโภคในระดัับส่่วนตััวอย่่างลึึกซึ้้�งและเนื้้�อหา

มััลติิมีีเดีียที่่�สะท้้อนอารมณ์์ได้้ดีี

	 3.	 แคมเปญ “Stratos” ของ Red Bull

	 	 แคมเปญ “Stratos” ของ Red Bull เป็็นตััวอย่่างที่่�สำคััญของการใช้้มััลติิมีีเดีียเพื่่�อสร้้าง

ประสบการณ์ท์างการตลาดที่่�เป็็นทั้้�งนวััตกรรมและน่่าจดจำ Red Bull ให้ก้ารสนัับสนุุน Felix Baumgart-

ner นั กกระโดดร่่มชาวออสเตรียในการกระโดดร่่มแบบอิิสระที่่�ทำลายสถิิติิจากขอบอวกาศในปีี 2012 

เหตุุการณ์์นี้้�มีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับเอกลัักษณ์์ของแบรนด์์ Red Bull ในด้้านกีีฬาเอ็็กซ์์ตรีีม

และการผจญภััย ตลอดจนทดสอบขีีดจำกััดของศัักยภาพของมนุุษย์์

องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้ :

	» การสตรีีมสด :การดิ่่�งพสุุธาออกอากาศสดทาง YouTube ทำให้้ผู้้�ชมหลายล้้านคนทั่่�ว

โลกสามารถรับชมเหตุุการณ์์ได้้แบบเรีียลไทม์ ส่ วนประกอบการสตรีมสดนี้้�สร้้างความรู้้�สึกต่ื่�นเต้้นและ

เร่่งด่่วน

	» วิิดีีโอ : Red Bull ผลิิตวิิดีีโอคุุณภาพสููงที่่�บัันทึึกการเตรีียมการ การกระโดด และผล

ที่่�ตามมา วิิดีีโอเหล่่านี้้�เผยแพร่่บนเว็็บไซต์์และโซเชีียลมีีเดีียของ Red Bull

	» เว็บ็ไซต์แ์บบโต้ต้อบ : Red Bull พัฒันาเว็บ็ไซต์แบบโต้ต้อบที่่�มีขี้อ้มูลูที่่�ครอบคลุมุเกี่่�ยว

กัับภารกิิจ เช่่น ข้้อมููลทางวิิทยาศาสตร์์ เนื้้�อหาเบื้้�องหลััง และแหล่่งข้้อมููลทางการศึึกษา

ผลลััพธ์์ :

แคมเปญ “Stratos” ประสบความสำเร็็จอย่่างล้้นหลาม  โดยมีผู้้�ชมการถ่ายทอดสดบน  

YouTube มากกว่่า 9.5 ล้้านคน สร้้างสถิิติิใหม่่
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เป็็นมาตรฐานใหม่่สำหรัับการสตรีีมสดในขณะนั้้�น (YouTube, 2012) ภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์ 

Red Bull ในฐานะผู้้�นำด้้านกีีฬาเอ็็กซ์์ตรีีมและการผจญภััยได้้รัับการเสริิมแรงจากแคมเปญนี้้� ซึ่่ �งสร้้าง

ความสนใจจากสื่่�ออย่่างมาก ประสิิทธิิภาพของแคมเปญได้้รัับอิิทธิิพลอย่่างมากจากการใช้้เนื้้�อหาวิิดีีโอ

คุุณภาพสููงและการสตรีีมสด

	 4.	 แคมเปญ “We Are Here” ของ Airbnb

	 	 แคมเปญ “We Are Here” ซึ่่�งริิเริ่่�มโดย Airbnb ในปีี 2559 ได้้รัับการออกแบบมาเพื่่�อ

เน้น้ประสบการณ์ท์ี่่�โดดเด่น่และแท้จ้ริงิที่่�นักัเดินิทางสามารถมีไีด้เ้มื่่�อพักักับัเจ้า้บ้า้น Airbnb แคมเปญนี้้�

แสดงประสบการณ์์สตรีีมสดที่่�โฮสต์์ Airbnb จััดขึ้้�นในเมืืองต่่างๆ ทั่่�วโลก

องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้ :

	» การสตรีมีสด : Airbnb ใช้ ้Facebook Live เพื่่�อถ่า่ยทอดประสบการณ์แ์บบเรียีลไทม์์

ที่่�เจ้้าบ้้าน Airbnb จั ดทำขึ้้�น การถ่ายทอดสดเหล่่านี้้�มอบประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่�าให้้กัับผู้้�ชมโดยนำเสนอ

วััฒนธรรมท้้องถิ่่�น กิิจกรรม และสถานที่่�สำคััญ

	» วิิดีีโอ : Airbnb สร้้างวิิดีีโอสั้้�นๆ ที่่�เน้้นข้้อเสนอที่่�โดดเด่่นของโฮสต์์ต่่างๆ บัันทึึกเหล่่า

นี้้�เผยแพร่่บนเว็็บไซต์์ของ Airbnb และบนโซเชีียลมีีเดีีย

	» โซเชีียลมีีเดีีย  :แคมเปญใช้้แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อโฆษณาการถ่่ายทอดสดและ

วิิดีีโอ จึึงกระตุ้้�นให้้ผู้้�ใช้้มีีส่่วนร่่วมและรัับชมเนื้้�อหา

ผลลััพธ์์ :

แคมเปญ “We Are Here” แสดงให้้เห็็นถึึงประสบการณ์์ที่่�แท้้จริิงและหลากหลายที่่� Airbnb 

มอบให้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สร้้างการมีส่่วนร่่วมในโซเชีียลมีีเดีียอย่่างมากและดึึงดููดผู้้�ชมหลายล้าน

คนให้้เข้้าร่่วมประสบการณ์์ถ่่ายทอดสด  แคมเปญนี้้�มีีส่่วนช่่วยในการเสริิมสร้้างเอกลัักษณ์์ของแบรนด์์ 

Airbnb ในฐานะผู้้�ให้้บริิการประสบการณ์์การเดิินทางที่่�น่่าดื่่�มดํ่่�าและโดดเด่่น

	 5.	 แคมเปญ “Dream Crazy” ของ Nike

	 	 ในปีี 2018 Nike ได้้เปิิดตััวแคมเปญ “Dream Crazy” ซึ่่�งเน้้นยํ้้�าถึึงความสำคััญของการ

ไล่่ตามความทะเยอทะยานของคนๆ หนึ่่�งแม้้จะมีีอุุปสรรค ความยุุติิธรรมทางสัังคม และความเท่่าเทีียม

กััน แคมเปญนี้้�มีีอดีีตผู้้�เล่่น NFL Colin Kaepernick แคมเปญนี้้�ได้้รัับการออกแบบมาเพื่่�อยืืนยัันความ

ทุ่่�มเทของ Nike ในการเสริมิพลังัและการเคล่ื่�อนไหว รวมถึงเพื่่�อให้ส้อดคล้อ้งกับัผู้้�ชมที่่�อายุนุ้้อยและใส่ใ่จ

สัังคม

องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้ :

	» วิดิีโีอ :จุดุสำคััญของแคมเปญคืือวิิดีีโอที่่�น่า่สนใจซึ่่�งบรรยายโดย Kaepernick ซึ่่�งแสดง

ให้้เห็็นนัักกีีฬาที่่�เอาชนะอุุปสรรคสำคััญเพื่่�อให้้บรรลุุความปรารถนาของพวกเขา วิิดีีโอดัังกล่่าวเผยแพร่่

บนโซเชีียลมีีเดีียและออกอากาศระหว่่างการแข่่งขัันกีีฬาที่่�สำคััญ
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	» โซเชีียลมีีเดีีย  : Nike ใช้้แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อโปรโมตวิดีีโอและส่่งเสริิมการ

สนทนาเกี่่�ยวกับัความยุตุิธิรรมทางสังัคมและความเท่า่เทียีมกันั เพื่่�อส่ง่เสริมิการมีส่ี่วนร่่วมของผู้้�ใช้ ้มีกีาร

ใช้้แฮชแท็็ก #DreamCrazy

	» การโฆษณาสิ่่�งพิมิพ์แ์ละกลางแจ้ง้ : Nike เสริมิแคมเปญดิิจิิทััลด้้วยการโฆษณาสิ่่�งพิมิพ์์

และกลางแจ้้งซึ่่�งรวมถึึงคำพููดและภาพจากวิิดีีโอ

ผลลััพธ์์ :

แคมเปญ “Dream Crazy” ดึึงดููดความสนใจของผู้้�ชมจำนวนมากและจุุดประกายการถกเถีียง

ครั้้�งสำคััญเกี่่�ยวกัับการเคลื่่�อนไหวและความยุุติิธรรมทางสัังคม  แม้้จะมีีการโต้้เถีียงกัันในช่่วงแรก แต่่

แคมเปญนี้้�ก็ช็่ว่ยเสริมิสร้า้งความภักัดีตี่อ่แบรนด์ ์Nike ในหมู่่�กลุ่่�มเป้า้หมายและเพิ่่�มยอดขาย ความสำเร็จ็

ของแคมเปญได้้รับัอิิทธิิพลอย่่างมากจากการใช้โ้ซเชียีลมีีเดีียเชิงิกลยุทุธ์และเนื้้�อหาวิิดีโีอที่่�มีปีระสิิทธิภิาพ

	 6.	 แคมเปญ “Wrapped” ของ Spotify

	 	 แคมเปญ “Wrapped” ของ Spotify ซึ่่�งเริ่่�มต้นในปี ี2559 นำเสนอข้้อมูลูสรุปุแบบกำหนด

เองเกี่่�ยวกับรููปแบบการฟังเพลงของผู้้�ใช้้ในแต่่ละปีี วั ัตถุุประสงค์์ของแคมเปญคืือเพ่ื่�อรำลึึกถึึงการเดิิน

ทางด้้วยเสีียงของผู้้�ใช้้และกระตุ้้�นให้้พวกเขาแบ่่งปัันบทสรุุป Wrapped บนโซเชีียลมีีเดีีย

องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียที่่�ใช้้ :

	» กราฟิิกส่่วนบุุคคล : Spotify สร้้างกราฟิิกส่่วนบุุคคลสำหรัับผู้้�ใช้้แต่่ละคน โดยเน้้นที่่�

เพลง ศิ ิลปิิน ประเภท  และสถิิติิการฟังที่่�ได้้รัับความนิิยมมากที่่�สุุด  กราฟิิกเหล่่านี้้�มีีความน่่าดึึงดููดทาง

สายตาและสามารถแชร์์บนโซเชีียลมีีเดีียได้้ง่่าย

	» วิิดีีโอ : Spotify ยัังได้้สร้้างวิิดีีโอส่่วนบุุคคลสำหรัับผู้้�ใช้้ในบางปีี ซึ่่ �งนำเสนอรููปแบบ

การฟัังของพวกเขาในรููปแบบที่่�น่่าสนใจ

	» เว็็บไซต์์แบบโต้้ตอบ :เว็็บไซต์์แบบโต้้ตอบช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถตรวจสอบบทสรุุป 

Wrapped ของตนเองอย่่างละเอีียดและค้้นหาคำแนะนำเพลงใหม่่ๆ ตามประวััติิการฟัังของพวกเขา

ผลลััพธ์์ :

ลูกูค้้า Spotify ต่างตั้้�งตารอแคมเปญ “Wrapped” ประจำปีี สร้้างการมีส่ี่วนร่่วมในโซเชียีลมีเีดียี

อย่่างมาก โดยมีผีู้้�ใช้้หลายล้านคนแบ่่งปัันบทสรุปุ Wrapped ทุกปีี ความสำเร็จ็ของแคมเปญนี้้�มาจากองค์์

ประกอบมัลัติิมีเีดียีส่วนบุคุคลและความสามารถในการรำลึกึและขยายความชอบทางดนตรีของผู้้�ใช้้
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สรุุป

มััลติิมีีเดีียในการตลาดดิิจิิทััลได้้ปฏิิวััติิวิิธีีที่่�แบรนด์์โต้้ตอบกัับผู้้�ชม ด้้วยการใช้้ประโยชน์์จากรููป

แบบและข้้อดีีที่่�หลากหลายของมัลัติมีิีเดีีย ธุรกิจต่างๆ สามารถสร้้างแคมเปญที่่�ส่ง่ผลกระทบซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับผู้้�บริิโภคเป้้าหมายและผลัักดัันผลลััพธ์์ที่่�จัับต้้องได้้ แม้้ว่่าจะมีีความท้าทายในการนำทาง แต่่ผล

ตอบแทนที่่�อาจเกิิดขึ้้�นจากการรวมมััลติิมีีเดีียเข้้ากัับกลยุุทธ์์การตลาดดิิจิิทััลนั้้�นมีีมากมาย  ในขณะที่่�

เทคโนโลยีีพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง วิ วััฒนาการของมััลติิมีีเดีียในการตลาดดิิจิิทััลจะนำไปสู่่�วิิธีีที่่�สร้้างสรรค์์

และน่่าดึึงดููดยิ่่�งขึ้้�นอย่่างไม่่ต้้องสงสััยสำหรัับแบรนด์์ต่่างๆ ในการมีีส่่วนร่่วมกัับลููกค้้าของพวกเขา

6.4 การประยุุกต์์ใช้้เพิ่่�มเติิม

มััลติิมีีเดีียด้้านการดููแลสุุขภาพ

การดูแลสุุขภาพไม่่ใช่่ข้้อยกเว้้นสำหรัับความจริงที่่�ว่่าเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียได้้ปฏิิวััติิหลายสาขา 

การบูรณาการมััลติิมีีเดีียในการดูแลสุุขภาพส่่งผลให้้เกิิดการปรัับปรุุงอย่่างมากในการดูแลผู้้�ป่วย  การ

ศึึกษาทางการแพทย์ และการสื่�อสารด้านสุขุภาพ การส่งมอบบริกิารด้านการดูแลสุขุภาพและการศึกึษา

มีีการปรัับปรุุงผ่่านการใช้้แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียในการดูแลสุุขภาพ ซึ่่ �งรวมถึงการใช้้รููปภาพ วิ ดีีโอ 

แอนิิเมชััน การจำลองแบบโต้้ตอบ และความเป็็นจริิงเสมืือน

	 1.	 การปรัับปรุุงการศึึกษาและการฝึึกอบรมทางการแพทย์์

	 	 การศึกึษาและการฝึกึอบรมทางการแพทย์เป็็นหนึ่่�งในการประยุกุต์์ใช้ม้ัลัติมีิีเดีียที่่�มีอีิทิธิพิล

มากที่่�สุดุในการดูแลสุุขภาพ เคร่ื่�องมืือมัลัติมีิีเดีียให้้นักัศึกึษาแพทย์ ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และผู้้�ป่วยมีประสบการณ์์

การเรีียนรู้้�แบบโต้้ตอบและมีีส่่วนร่่วม เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�ประกอบด้้วย :

	» วิดิีโีอและแอนิเิมชั่่�นเพื่่�อการศึกึษา : วิดีโีอและแอนิิเมชั่่�นถูกูนำมาใช้เ้พื่่�อแสดงขั้้�นตอน

ทางการแพทย์์ที่่�ซัับซ้้อน โครงสร้้างทางกายวิิภาค และกระบวนการทางสรีีรวิิทยา ช่ ่วยอำนวยความ

สะดวกในการทำความเข้า้ใจแนวคิดที่่�ซับัซ้อ้นและการเก็็บรักัษาข้้อมูลูสำหรัับนักัเรียีน ตัวอย่่างเช่น่ ความ

เข้้าใจและความพร้้อมของนัักศึึกษาแพทย์ได้้รัับการปรัับปรุุงโดยการแสดงภาพรายละเอีียดของแต่่ละ

ขั้้�นตอนในการผ่่าตััดผ่่านการใช้้ภาพเคลื่่�อนไหว 3 มิิติิ

	» การจำลองเสมืือนจริิง : การจำลองเสมืือนจริิงให้้สภาพแวดล้้อมที่่�มีีการควบคุุมและ

ปลอดภััยสำหรัับการฝึึกอบรมทางการแพทย์์ ด้้วยการจำลองความเป็็นจริิงเสมืือน (VR) และความเป็็น

จริงิเสริิม (AR) ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางการแพทย์และนัักศึกึษาสามารถจำลองขั้้�นตอนฉุุกเฉินิ เทคนิคิการวินิจิฉัย 

และการผ่าตััดได้้โดยไม่่เสี่่�ยงต่่อการบาดเจ็็บของผู้้�ป่วย  การวิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการฝึึกอบรมโดยใช้้การ

จำลองช่ว่ยเพิ่่�มความสามารถทางคลินิิกิและลดข้อ้ผิดิพลาดในการปฏิบิัติัิทางการแพทย์ใ์นโลกแห่ง่ความ

เป็็นจริิง (Lioce et al., 2020)
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	» แพลตฟอร์์มอีเลิิร์์นนิิงแบบโต้้ตอบ : แพลตฟอร์์มอีเลิิร์์นนิิงที่่�รวมส่วนประกอบ

มััลติมิีเีดียี รวมถึงการประเมิิน แผนภาพแบบโต้้ตอบ และการบรรยายวิดีโีอ มอบประสบการณ์ก์ารเรียีน

รู้้�ที่่�ครอบคลุุมและปรัับเปลี่่�ยนได้้ แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�ช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ตามจัังหวะของ

ตนเองและทบทวนวิิชาที่่�ซัับซ้้อนได้้ตามต้้องการ

	 2.	 การศึึกษาและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ป่่วย

	 	 นอกจากนี้้� เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียยังมีีความสำคััญต่่อการมีีส่่วนร่่วมและการศึึกษาของผู้้�

ป่ว่ย เครื่่�องมืือมัลัติมีิีเดียีช่ว่ยให้้ผู้้�ป่วยมีส่่วนร่่วมในการตัดสินใจด้า้นการดูแลสุุขภาพของตนเองอย่่างแข็ง็

ขัันโดยนำเสนอข้้อมููลสุุขภาพที่่�เข้้าถึึงได้้ง่่ายและเข้้าใจได้้ ตััวอย่่างการใช้้งาน ได้้แก่่  :

	» แอปบนอุุปกรณ์์เคล่ื่�อนที่่�และพอร์์ทััลผู้้�ป่่วย  : ผู้้� ให้้บริิการด้านการดูแลสุุขภาพส่่วน

ใหญ่ใ่ห้บ้ริกิารแอปบนอุปุกรณ์เ์คลื่่�อนที่่�และพอร์ท์ัลัของผู้้�ป่ว่ยที่่�มีแีหล่ง่ข้อ้มูลูมัลัติมิีเีดียี รวมถึงึบทแนะนำ

แบบโต้ต้อบ อินิโฟกราฟิกิ และวิดิีโีอแนะนำ แหล่ง่ข้อ้มูลูเหล่า่นี้้�ช่ว่ยให้ผู้้้�ป่ว่ยเข้า้ใจสภาพทางการแพทย์์ 

ทางเลืือกในการรัักษา และคำแนะนำในการดููแลหลัังการผ่่าตััด

	» Telehealth และการให้้คำปรึึกษาเสมืือนจริิง : องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียมัักถููกนำไป

ใช้้โดยแพลตฟอร์์ม  telehealth เพื่่�อปรัับปรุุงคุุณภาพของการให้้คำปรึึกษาเสมืือนจริิง ตั วอย่่างเช่่น 

แพทย์อ์าจใช้เ้ครื่่�องมืือแบบโต้ต้อบเพื่่�อแสดงให้เ้ห็น็ถึงึการทำงานของยา หรืือสาธิติวิธิีกีารตรวจร่า่งกาย

ด้้วยตนเองระหว่่างการเยี่่�ยมชมทางไกล

	» แคมเปญสุขุภาพและการสร้า้งความตระหนักัรู้้�สาธารณะ : มัลัติมิีเีดียียังัใช้ใ้นแคมเปญ

สุุขภาพเพื่่�อเพิ่่�มความตระหนัักรู้้�ของสาธารณชนเกี่่�ยวกัับปััญหาสุุขภาพต่่างๆ แคมเปญที่่�รวมเนื้้�อหาโซ

เชีียลมีีเดีีย แอนิิเมชั่่�น และวิิดีีโอสามารถสื่่�อสารข้้อความด้้านสุุขภาพที่่�สำคััญและเข้้าถึึงผู้้�ชมได้้กว้้างขึ้้�น 

ตััวอย่่างเช่่น แอนิิเมชั่่�นเคลื่่�อนไหวที่่�เน้้นยํ้้�าถึึงความสำคััญของการฉีีดวััคซีีนสามารถขจััดความเข้้าใจผิิด

และส่่งเสริิมการปฏิิบััติิตามการฉีีดวััคซีีนได้้

	 3.	 การประยุุกต์์ใช้้การวิินิิจฉััยและการรัักษา

	 	 การใช้้เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียในการวิินิิจฉััยและการรัักษามีีความแม่่นยำมากขึ้้�นในการ

วิินิิจฉััยและประสิิทธิิผลของการรัักษา แอปพลิิเคชัันหลัักประกอบด้้วย :

	» การถ่่ายภาพทางการแพทย์์ : ภาพความละเอีียดสููงเป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับการวิินิิจฉััย

ที่่�แม่่นยำและการวางแผนการรัักษา และเทคโนโลยีีการถ่่ายภาพขั้้�นสููง รวมถึึง MRI, CT scan และอััลต

ร้้าซาวด์์ สามารถสร้้างภาพเหล่่านี้้�ได้้ ซอฟต์์แวร์์มััลติิมีีเดีียสามารถใช้้เพื่่�อปรัับปรุุงและจััดการภาพเหล่่า

นี้้�เพื่่�อให้้เข้้าใจสภาพของผู้้�ป่่วยได้้ครอบคลุุมยิ่่�งขึ้้�น

	» การตรวจสอบระยะไกลและ Telemedicine : เครื่่�องมืือมัลัติมิีเีดีียอำนวยความสะดวก

แก่่บริิการ telemedicine ทำให้้ผู้้�ให้้บริิการด้้านการดููแลสุุขภาพสามารถวิินิิจฉััยและติิดตามผู้้�ป่่วยจาก

ระยะไกลได้ ้ตัวัอย่า่งเช่น่ ซอฟต์แ์วร์ม์ัลัติมิีเีดียีสามารถใช้เ้พื่่�อวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูผู้้�ป่ว่ย รวมถึงึอัตัราการเต้น้

ของหััวใจและความดัันโลหิิต เพื่่�อระบุุความผิิดปกติิและใช้้มาตรการแทรกแซงทัันทีี อุุปกรณ์์ตรวจสอบ

ระยะไกลสามารถรวบรวมและส่่งข้้อมููลนี้้�ได้้



201

	» การฟื้้�นฟููสมรรถภาพและการบำบััด : แอปพลิิเคชั่่�นมััลติิมีีเดีียยัังใช้้ในบริิบทของการ

ฟื้้�นฟูสูมรรถภาพและการบำบััด ในการทำกายภาพบำบััด การออกกำลัังกายแบบโต้้ตอบได้้รับัการพัฒนา

เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�ป่่วยฟื้้�นตััวด้้านการเคลื่่�อนไหวและความแข็็งแรงผ่่านการใช้้ความเป็็นจริิงเสมืือน (VR) และ

ความเป็็นจริิงยิ่่�ง (AR) นอกจากนี้้� การบำบััดพฤติิกรรมทางปััญญายัังใช้้เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียเพื่่�ออำนวย

ความสะดวกในการบำบััดแบบโต้้ตอบและมีีส่่วนร่่วม

	 4.	อุ ุปสรรคและปััจจััยที่่�ต้้องพิิจารณา

	 	 แม้้จะมีีข้้อดีีมากมายที่่�เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียมอบให้้กัับภาคการดููแลสุุขภาพ แต่่ก็็ยัังมีี

อุุปสรรคและปััจจััยที่่�ต้้องนำมาพิิจารณา :

	» ต้้นทุุนและการเข้้าถึึง : การนำเครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียไปใช้้อาจมีีค่่าใช้้จ่่ายสููง และไม่่ใช่่ผู้้�

ให้บ้ริกิารด้า้นการดูแูลสุขุภาพทุกุรายที่่�มีทีรัพัยากรทางการเงินิในการลงทุนุในเทคโนโลยีขีั้้�นสูงู นอกจาก

นี้้� บริิการด้้านการดููแลสุุขภาพที่่�ใช้้มััลติิมีีเดีียอาจจำกััดเฉพาะผู้้�ป่่วยในภููมิิภาคที่่�ด้้อยโอกาส

	» ความเป็็นส่ว่นตััวและความปลอดภัย : การใช้ม้ัลัติิมีีเดียีในการดูแลสุขุภาพจำเป็็นต้้อง

มีีการปกป้้องข้้อมููลผู้้�ป่่วยที่่�เป็็นความลัับ การรัับประกัันความเป็็นส่่วนตััวและความปลอดภััยของข้้อมููล

นี้้�เป็็นสิ่่�งสำคััญอย่่างยิ่่�ง ผู้้�ให้้บริิการด้้านการดููแลสุุขภาพจำเป็็นต้้องปฏิิบััติิตามข้้อบัังคัับต่่างๆ เช่่น พระ

ราชบััญญััติิความสามารถในการพกพาและความรับผิิดชอบของประกัันสุุขภาพ (HIPAA) เพื่่�อปกป้้อง

ข้้อมููลของผู้้�ป่่วย

	» ความท้้าทายทางเทคนิิค : การรวมเครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียทางเทคนิิคเข้้ากัับระบบการ

ดูแูลสุขุภาพที่่�มีอียู่่�อาจเป็น็งานที่่�ยาก ผู้้�ให้บ้ริกิารด้า้นการดูแูลสุขุภาพจำเป็น็ต้อ้งรับัประกันัความเข้า้กันั

ได้้และการทำงานร่่วมกัันของเทคโนโลยีีและแพลตฟอร์์มต่่างๆ

	» การฝึึกอบรมและการยอมรัับของผู้้�ใช้้ : เพื่่�อที่่�จะใช้้เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ ทั้้ �งบุุคลากรทางการแพทย์์และผู้้�ป่่วยจำเป็็นต้้องได้้รัับการฝึึกอบรม  นอกจากนี้้� การนำ

แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียไปใช้้อย่่างประสบความสำเร็็จอาจถููกขััดขวางโดยการต่อต้้านการนำเทคโนโลยีี

ใหม่่ๆ มาใช้้

	 5.	 แนวโน้้มอนาคตของมััลติิมีีเดีียด้้านการดููแลสุุขภาพ

	 	 ศัักยภาพของมััลติิมีีเดีียในการดููแลสุุขภาพนั้้�นน่่าตื่่�นเต้้นอย่่างแท้้จริิง ต่่อไปนี้้�คืือตััวอย่่าง

ของเทรนด์์ที่่�กำลัังเกิิดขึ้้�น :

	» ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) และการเรีียนรู้้�ของเครื่่�อง : อััลกอริิทึึม AI และการเรีียนรู้้�ของ

เครื่่�องมีคีวามสามารถในการวิเคราะห์ข์้อ้มูลูมัลัติมิีเีดียี รวมถึงภาพและบันัทึกึทางการแพทย์ ์เพื่่�อให้ก้าร

วิินิิจฉััยและแผนการรัักษาที่่�แม่่นยำยิ่่�งขึ้้�น ตััวอย่่างเช่่น การจดจำภาพที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI สามารถช่่วย

นัักรัังสีีวิิทยาในการระบุุความผิิดปกติิในการถ่่ายภาพทางการแพทย์์

	» ยาส่่วนบุุคคล : สามารถใช้้เคร่ื่�องมืือมััลติิมีีเดีียเพื่่�อสร้้างแผนการรักษาส่่วนบุุคคลที่่�

ปรับัให้เ้หมาะกับัประวัตัิทิางการแพทย์และข้อ้มูลูทางพันัธุกุรรมเฉพาะของผู้้�ป่วย แพลตฟอร์ม์มัลัติิมีเีดียี

แบบโต้้ตอบสามารถช่่วยให้้ผู้้�ป่่วยเข้้าใจทางเลืือกการรัักษาส่่วนบุุคคลและตััดสิินใจได้้อย่่างรอบรู้้�
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	» เทคโนโลยีีสวมใส่่ได้้ : แอปพลิิเคชัันมััลติิมีีเดีียสามารถรวมเข้้ากัับอุุปกรณ์์สวมใส่่ที่่�

รวบรวมข้อมููลสุุขภาพแบบเรีียลไทม์์เพื่่�อให้้การตรวจสอบและข้้อเสนอแนะอย่่างต่่อเนื่่�อง ตั วอย่่างเช่่น 

แอปพลิเิคชันัแบบโต้ต้อบที่่�ให้ค้ำแนะนำการออกกำลัังกายส่ว่นบุคุคลและติดิตามความคืืบหน้้าสามารถ

รวมเข้้ากัับเซ็็นเซอร์์ฟิิตเนสแบบสวมใส่่ได้้

	» โซลููชั่่�น Telehealth ขั้้�นสููง : เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียจะมีีบทบาทสำคััญในการปรัับปรุุง

การดููแลเสมืือนจริิงเนื่่�องจาก telehealth ยัังคงพััฒนาต่่อไป การให้้คำปรึึกษา VR ที่่�สมจริิง เครื่่�องมืือ

วิินิิจฉััยแบบโต้้ตอบ และการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบบเรีียลไทม์์อาจประกอบด้้วยแพลตฟอร์์ม  telehealth 

ในอนาคต

มััลติิมีีเดีียในศิิลปะและวััฒนธรรม

สาขาวิิชาศิิลปะและวััฒนธรรมก็ได้้รัับอิิทธิิพลอย่่างมากจากเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียเช่่นกััน 

มััลติิมีีเดีียได้้ปฏิิวััติิการสร้้าง การดู และการอนุุรัักษ์์งานศิิลปะโดยผสมผสานส่ื่�อที่่�หลากหลาย รวมถึ ง

ภาพ วิ ิดีีโอ แอนิิเมชั่่�น และองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ ส่ ่วนนี้้�จะตรวจสอบการประยุุกต์์ใช้้มััลติิมีีเดีียใน

ขอบเขตของศิิลปะและวััฒนธรรม  โดยเน้้นถึึงผลกระทบต่่อการมีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม  การอนุุรัักษ์์ทาง

วััฒนธรรม และการแสดงออกทางศิิลปะ

	 1.	 เพิ่่�มการแสดงออกทางศิิลปะ

	 	 เทคโนโลยีมีัลัติมิีเีดียีได้ข้ยายขอบเขตการแสดงออกทางศิลิปะ ทำให้ศ้ิลิปินิสามารถสำรวจ

สื่่�อและเทคนิิคใหม่่ๆ นี่่�คืือแอปพลิิเคชัันที่่�สำคััญบางส่่วน :

	» ศิลิปะดิจิิทิัลัและแอนิิเมชั่่�น : ตอนนี้้�ศิลิปินิสามารถผลิิตงานศิลิปะที่่�ซับัซ้อ้นและมีีชีวีิติ

ชีีวาซึ่่�งไม่่สามารถทำได้้มาก่่อนโดยใช้้สื่่�อดั้้�งเดิิมด้้วยเครื่่�องมืือและซอฟต์์แวร์์ศิิลปะดิิจิิทััล ซ อฟต์์แวร์์แอ

นิเิมชั่่�นและการวาดภาพดิจิิทิัลั เช่น่ Adobe After Effects และ Procreate มอบโอกาสในการสร้้างสรรค์

ที่่�หลากหลายให้้กัับศิิลปิิน

	» การติดิตั้้�งแบบโต้ต้อบ : เพื่่�อสร้้างประสบการณ์ท์ี่่�ด่ื่�มดํ่�า การติิดตั้้�งมัลัติิมีีเดียีมักัจะรวม

ส่่วนประกอบแบบโต้้ตอบ เช่่น หน้้าจอสััมผััส เซ็็นเซอร์์ตรวจจัับความเคลื่่�อนไหว และการฉายภาพ การ

ติิดตั้้�งเหล่่านี้้�กระตุ้้�นให้้ผู้้�สัังเกตโต้้ตอบกัับงานศิิลปะในลัักษณะที่่�มีีส่่วนร่่วม ซึ่่�งจะทำลายความแตกต่่าง

ระหว่่างศิิลปิินและผู้้�ชม

	» ความเป็็นจริงเสมืือนและความเป็็นจริงยิ่่�ง : การถืือกำเนิิดของเทคโนโลยีี VR และ AR 

ได้้ก่่อให้้เกิิดโอกาสใหม่่ๆ สำหรัับการแสดงออกทางศิิลปะ AR ช่่วยเพิ่่�มประสบการณ์์ของผู้้�ชมในการชม

งานศิิลปะแบบดั้้�งเดิิมโดยการซ้อนทัับองค์์ประกอบดิิจิิทััลบนโลกทางกายภาพ ในขณะที่่� VR ช่ ่วยให้้

ศิิลปิินสามารถสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�สมจริิงอย่่างเต็็มที่่�ซึ่่�งผู้้�ชมสามารถสำรวจได้้

	» ศิิลปะเสีียง : ศิ ิลปะเสีียงเป็็นรููปแบบศิิลปะที่่�ใช้้องค์์ประกอบทางหููเพื่่�อสร้้างสภาพ

แวดล้อ้มเสียีงที่่�สมจริงิ และเทคโนโลยีมีัลัติมิีเีดียีก็ม็ีผีลกระทบต่อ่สื่่�อนี้้�เช่น่กันั ซอฟต์แวร์ต์ัดัต่อ่เสียีงและ

ระบบเสีียงเชิิงพื้้�นที่่�เป็็นหนึ่่�งในเครื่่�องมืือที่่�ศิิลปิินสามารถใช้้เพื่่�อจััดการเสีียงในรููปแบบใหม่่
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	 2.	 การจััดทำเอกสารและการอนุุรัักษ์์ทางวััฒนธรรม

	 	 การอนุุรัักษ์์และการจััดทำเอกสารเกี่่�ยวกัับมรดกทางวััฒนธรรมได้้รัับอิิทธิิพลอย่่างมาก

จากเทคโนโลยีมีัลัติมิีเีดียี มัลัติมิีเีดียีรับัประกันัการอนุรุักัษ์ม์รดกทางวัฒันธรรมสำหรับัคนรุ่่�นหลังัโดยการ

แปลงเป็็นดิิจิิทััลและเก็็บถาวรสิ่่�งประดิิษฐ์์ทางวััฒนธรรม ประเพณีี และการแสดงต่่างๆ แอปพลิิเคชััน

หลัักประกอบด้้วย :

	» คลัังข้้อมููลดิิจิิทััล : พิ ิพิิธภััณฑ์์ ห้ ้องสมุุด  และสถาบัันทางวััฒนธรรมใช้้เคร่ื่�องมืือ

มััลติิมีีเดีียเพื่่�อสร้้างคลัังข้้อมููลดิิจิิทััลของเอกสารทางประวััติิศาสตร์์ ต้้นฉบัับ และงานศิิลปะ โบราณวััตถุุ

เหล่่านี้้�สามารถเข้้าถึึงได้้สำหรัับผู้้�ชมทั่่�วโลกผ่่านการใช้้ภาพความละเอีียดสููง การสแกน 3 มิิติิ และการ

บัันทึึกวิิดีีโอ ซึ่่�งเก็็บรัักษาไว้้ในรููปแบบดิิจิิทััล

	» พิพิิธิภัณัฑ์เ์สมืือนจริงและนิทิรรศการ : บุคคลสามารถตรวจสอบมรดกทางวััฒนธรรม

ผ่่านพิิพิิธภััณฑ์์เสมืือนจริิงและนิิทรรศการออนไลน์์จากทุุกที่่�ในโลก แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�มัักจะรวมส่่วน

ประกอบมััลติิมีีเดีีย เช่่น ทััวร์์แบบโต้้ตอบ สารคดีีวิิดีีโอ และภาพความละเอีียดสููง ซึ่่�งมอบประสบการณ์์

ที่่�ให้้ความรู้้�และมีีส่่วนร่่วม

	» โครงการประวััติศิาสตร์ป์ากเปล่า่ : เทคโนโลยีมีัลัติิมีเีดีียใช้ใ้นการบันทึึกประเพณีทีาง

วััฒนธรรมและประวััติิศาสตร์์ปากเปล่่า มรดกที่่�จัับต้้องไม่่ได้้ของชุุมชนต่่างๆ ได้้รัับการอนุุรัักษ์์ผ่่านการ

ใช้้การบัันทึึกเสีียงและวิิดีีโอ ซึ่่�งบัันทึึกเรื่่�องราว เพลง และพิิธีีกรรมของพวกเขา

	» การฟื้้�นฟูแูละการสร้า้งใหม่ ่: เครื่่�องมืือมัลัติิมีเีดียีช่ว่ยให้ก้ารฟื้้�นฟูแูละสร้า้งสิ่่�งประดิิษฐ์์

และสถานที่่�ทางวัฒันธรรมใหม่ ่ตัวัอย่า่งเช่น่ การสร้า้งแบบจำลอง 3 มิติิแิละความเป็น็จริงิเสมืือนสามารถ

นำมาใช้้เพื่่�อสร้้างสถานที่่�ทางประวััติิศาสตร์์และงานศิิลปะที่่�ได้้รัับความเสีียหายหรืือสููญหายขึ้้�นใหม่่ ซึ่่�ง

ทำให้้เห็็นภาพในรููปแบบดั้้�งเดิิมได้้

	» ทรัพัย์ส์ินิทางปััญญาและลิิขสิทิธิ์์� : การใช้ม้ัลัติมีิีเดียีในภาคศิิลปะและวััฒนธรรมทำให้้

เกิิดคำถามเกี่่�ยวกับทรัพย์ส์ินิทางปััญญาและลิิขสิิทธิ์์� ศิลิปินิและสถาบัันทางวััฒนธรรมต้องเจรจาต่่อรอง

ความซัับซ้้อนทางกฎหมายเหล่่านี้้�เพื่่�อปกป้้องงานของตนและเคารพสิิทธิิของผู้้�อื่่�น

	» ความถููกต้้องและการตีความ  : การใช้้มััลติิมีีเดีียเพ่ื่�อตีีความและนำเสนอมรดกทาง

วัฒันธรรมอาจทำให้้เกิิดคำถามเกี่่�ยวกับความถูกูต้้อง สิ่่�งสำคััญคืือต้้องสร้้างสมดุลระหว่า่งการเป็็นตััวแทน

ที่่�ถููกต้้องและเคารพต่่อประเพณีีทางวััฒนธรรมและการใช้้การนำเสนอมััลติิมีีเดีียที่่�เป็็นนวััตกรรมใหม่่

	 5.	 แนวโน้้มอนาคตของศิิลปะและวััฒนธรรมมััลติิมีีเดีีย

	 	 เทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่และความคาดหวัังของผู้้�ชมที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปกำลัังมีีอิิทธิิพลต่่อ

อนาคตของมััลติิมีีเดีียในศิิลปะและวััฒนธรรม แนวโน้้มหลัักมีีดัังต่่อไปนี้้� :

	» ปัญัญาประดิษิฐ์ ์(AI) ในงานศิลิปะ : AI กำลังัถูกูใช้เ้ป็น็เครื่่�องมืือสำหรับัการสร้า้งสรรค์์

งานศิิลปะในอััตราเร่่ง ศิิลปิินกำลัังทดลองใช้้อััลกอริิทึึม AI เพื่่�อสร้้างงานศิิลปะใหม่่ๆ สำรวจความเป็็น

ไปได้้ในการสร้้างสรรค์ และร่ว่มมืือกัับเคร่ื่�องจัักร นอกจากนี้้� AI ยังสามารถใช้ใ้นการวิเคราะห์์และตีีความ

งานศิิลปะที่่�มีีอยู่่� ซึ่่�งนำเสนอมุุมมองและข้้อมููลเชิิงลึึกใหม่่ๆ
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	» ประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่�า : ความต้อ้งการประสบการณ์ท์ี่่�ด่ื่�มดํ่่�าเพิ่่�มขึ้้�น ศิลิปินิและสถาบันั

ทางวััฒนธรรมกำลัังตรวจสอบการใช้้ความเป็็นจริงผสม  ความเป็็นจริงเสริิม  และความเป็็นจริงเสมืือน

เพื่่�อพััฒนาสภาพแวดล้้อมแบบโต้้ตอบและดื่่�มดํ่่�าที่่�ดึึงดููดผู้้�ชม

	» Blockchain และ Digital Art : การสร้้างและขายงานศิิลปะดิิจิิทััลผ่่านโทเค็็นที่่�ไม่่

สามารถเปลี่่�ยนได้้ (NFT) เป็็นหนึ่่�งในความเป็็นไปได้้ใหม่่ ๆ ที่่�เทคโนโลยีีบล็็อกเชนนำเสนอสำหรัับงาน

ศิิลปะดิิจิิทััล NFTs เสนอวิิธีีการในการตรวจสอบและสร้้างรายได้้จากศิิลปะดิิจิิทััล ซึ่่�งจะสร้้างแหล่่งราย

ได้้ใหม่่สำหรัับศิิลปิิน

	» Cultural Analytics : การประยุกุต์ใ์ช้ก้ารวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูในการศึกึษาทางวัฒันธรรม

เป็น็สาขาที่่�กำลังัพัฒันา Cultural analytics คืือกระบวนการตรวจสอบแนวโน้ม้ทางวัฒันธรรม รูปแบบ 

และปฏิสิัมัพันัธ์โ์ดยใช้ว้ิธิีกีารคำนวณและการแสดงข้อ้มูลู เครื่่�องมืือมัลัติมิีเีดีียมีคีวามจำเป็น็ในการแสดง

ภาพและตีีความข้้อมููลทางวััฒนธรรมที่่�ซัับซ้้อน

	» ความร่่วมมืือระดัับโลก : เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียช่่วยให้้ศิิลปิิน สถาบัันทางวััฒนธรรม 

และผู้้�ชมทั่่�วโลกสามารถร่ว่มมืือกันั แพลตฟอร์ม์ออนไลน์แ์ละเครื่่�องมืือดิิจิทิัลัอำนวยความสะดวกในการ

แลกเปลี่่�ยนข้้ามวัฒนธรรมและโครงการความร่ว่มมืือ ซึ่่�งส่่งเสริิมภูมิทิัศัน์ทางวััฒนธรรมที่่�เชื่่�อมโยงถึึงกััน

และมีีความหลากหลายมากขึ้้�น
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สรุุป

สาขาศิลิปะและวััฒนธรรม รวมถึงการดูแูลสุุขภาพ ได้ร้ับัอิทิธิพิลอย่า่งมีนีัยัสำคัญัจากเทคโนโลยีี

มััลติิมีีเดีีย ซึ่่�งช่่วยปรัับปรุุงการศึึกษา การมีีส่่วนร่่วม และการอนุุรัักษ์์ เครื่่�องมืือมััลติิมีีเดีียช่่วยเพิ่่�มการ

ศึึกษาทางการแพทย์ การมีส่่วนร่่วมของผู้้�ป่วย  การวินิิจฉัย  และการบำบััดในภาคการดูแลสุุขภาพ ซึ่่ �ง

อำนวยความสะดวกในการส่ง่มอบการดูแูลสุขุภาพที่่�มีปีระสิิทธิภิาพมากขึ้้�นและผลลััพธ์ข์องผู้้�ป่วยที่่�ดีีขึ้้�น 

อย่า่งไรก็ตาม ศักัยภาพของมัลัติมิีเีดียีในการดูแูลสุขุภาพจะต้อ้งเกิดิขึ้้�นจริงิอย่า่งสมบูรูณ์โ์ดยการจัดัการ

กัับความท้้าทาย เช่่น การแก้้ไขปััญหาต้้นทุุน การเข้้าถึึง ความเป็็นส่่วนตััว และปััญหาทางเทคนิิค

มััลติิมีีเดีียได้้ขยายศัักยภาพในการแสดงออกทางศิิลปะ การอนุุรัักษ์์วััฒนธรรม และการมีีส่่วน

ร่่วมของผู้้�ชมในสาขาศิิลปะและวััฒนธรรม  กระบวนการสร้้างและสััมผัสงานศิิลปะได้้รัับการปฏิิวััติิด้้วย

ศิลิปะดิจิิทิัลั การติดิตั้้�งเสมืือนจริงิ และการเล่า่เรื่่�องแบบโต้้ตอบ นอกจากนี้้� เครื่่�องมืือมัลัติมิีเีดียียังัมีคีวาม

สำคััญต่่อการอนุุรัักษ์์มรดกทางวััฒนธรรมและการเข้้าถึึงผู้้�ชมทั่่�วโลก จุ ุดตััดของมััลติิมีีเดีีย ศิ ิลปะ และ

วัฒันธรรมพร้อ้มสำหรับัการปฏิวิัตัิเิพิ่่�มเติมิด้ว้ยเทรนด์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นใหม่ ่รวมถึงึ AI ประสบการณ์ท์ี่่�ด่ื่�มดํ่่�า และ

เทคโนโลยีีบล็็อกเชน

ไม่่ต้้องสงสััยเลยว่่าการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียในการดูแลสุุขภาพและศิิลปะจะขยาย

ตัวัต่อไปในขณะที่่�เทคโนโลยีียังัคงพััฒนาต่่อไป ซึ่่�งจะเปิิดโอกาสและความท้าทายใหม่่ๆ เราสามารถเพิ่่�ม

ประโยชน์ข์องมัลัติมิีเีดียีในสาขาวิชิาเหล่า่นี้้�ได้โ้ดยการยอมรับัความก้า้วหน้า้เหล่า่นี้้�และจัดัการกับัความ

ท้้าทายที่่�เกี่่�ยวข้้อง
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บทที่่� 7  : มััลติิมีีเดีียและอิินเทอร์์เน็็ต 

7.1 มััลติิมีีเดีียบนเว็็บ 

ในยุุคดิิจิิทััล มััลติิมีีเดีียมีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาเว็็บ โดยช่่วยปรัับปรุุงวิิธีีการนำเสนอและ

ประสบการณ์์ข้้อมููลอย่่างมีีนััยสำคััญ เว็็บมััลติิมีีเดีียเกี่่�ยวข้้องกัับการรวมรููปแบบสื่่�อต่่างๆ เช่่น รู ูปภาพ 

วิิดีีโอ เสีียง และภาพเคลื่่�อนไหว  เข้้ากัับเว็็บไซต์์ บทนี้้�จะสำรวจวิิธีีการและเทคโนโลยีีที่่�ใช้้ในการรวม

มััลติิมีีเดีียบนเว็็บไซต์์ โดยเน้้นที่่� HTML5, CSS และ JavaScript 

การรวมมััลติิมีีเดีียบนเว็็บไซต์์ 

การรวมมััลติิมีีเดีียบนเว็็บไซต์์เกี่่�ยวข้องกัับการรวมประเภทสื่�อต่่างๆ เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ผู้้�

ใช้้ที่่�น่่าดึึงดููดและมีีชีีวิิตชีีวา การผสมผสานนี้้�สามารถเห็็นได้้ในรููปแบบต่่างๆ รวมถึึงรููปภาพ วิิดีีโอ คลิิป

เสีียง แอนิิเมชั่่�น และองค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ 

ความสำคััญของการรวมมััลติิมีีเดีีย 

	» ประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ท้ี่่�ได้ร้ับัการปรับัปรุงุ : องค์ป์ระกอบมัลัติมิีเีดียีทำให้เ้ว็บ็ไซต์น์่า่สนใจ

และโต้้ตอบมากขึ้้�น ตั วอย่่างเช่่น รู ปภาพและวิิดีีโอคุุณภาพสููงสามารถทำให้้เนื้้�อหาน่่าสนใจยิ่่�งขึ้้�นและ

เข้้าใจง่่ายขึ้้�น ในขณะที่่�องค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ เช่่น แอนิิเมชััน สามารถมอบประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มดํ่่�ายิ่่�ง

ขึ้้�น (W3Schools, n.d.). 

	» การสื่�อสารที่่�ดีีขึ้้�น : มััลติิมีีเดีียสามารถสื่่�อข้้อมููลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากกว่่า

ข้้อความเพีียงอย่่างเดีียว วิิดีีโอสามารถสาธิิตกระบวนการที่่�ซัับซ้้อน และอิินโฟกราฟิิกสามารถลดความ

ซัับซ้้อนของข้้อมููลโดยละเอีียด ทำให้้ผู้้�ใช้้เข้้าใจประเด็็นสำคััญได้้ง่่ายขึ้้�น (Adobe, n.d.) 

	» เพิ่่�มการมีส่ว่นร่ว่ม : เว็บ็ไซต์ที่่�รวมองค์ป์ระกอบมััลติมิีเีดียีมักัจะมีอีัตัราการมีส่ว่นร่ว่ม

สููงกว่่า ผู้้�ใช้้มีีแนวโน้้มที่่�จะอยู่่�ในไซต์์ที่่�มีีวิิดีีโอ แอนิิเมชั่่�น และเนื้้�อหาแบบโต้้ตอบนานขึ้้�น ซึ่่�งสามารถลด

อััตราตีีกลัับได้้ (W3Schools, n.d.) 

	» SEO ที่่�ดีีขึ้้�น : เครื่่�องมืือค้้นหาให้้ความสำคััญกัับเว็็บไซต์์ที่่�มีีเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมากมาย 

องค์์ประกอบมััลติิมีีเดีีย เช่่น วิิดีีโอและรููปภาพ สามารถปรัับปรุุง SEO ได้้โดยการเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของ

ผู้้�ใช้้และมอบโอกาสเพิ่่�มเติิมสำหรัับการปรัับให้้เหมาะสม เช่่น ข้้อความแสดงแทนสำหรัับรููปภาพและเม

ตาดาต้้าสำหรัับวิิดีีโอ (Moz, n.d.) 
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ประเภทขององค์์ประกอบมััลติิมีีเดีีย 

	» รููปภาพ : ภาพความละเอีียดสููงเป็็นสิ่่�งสำคััญสำหรัับเว็็บไซต์์ที่่�สวยงาม สามารถใช้้ใน

รููปแบบต่่างๆ ได้้ เช่่น JPEG, PNG และ SVG ภาพช่่วยเพิ่่�มความสวยงามให้้กัับภาพและยัังสามารถใช้้

ในแกลเลอรี่่� ตััวเลื่่�อน และการตั้้�งค่่าพื้้�นหลัังได้้ (Adobe, n.d.) 

	» วิดิีโีอ : วิดิีโีอเป็น็เครื่่�องมืือที่่�มีปีระสิทิธิภิาพสำหรับัการเล่า่เรื่่�องและการสาธิติ สามารถ

ฝัังได้้จากแพลตฟอร์์มต่่างๆ เช่่น YouTube และ Vimeo หรืือโฮสต์์โดยตรงบนเว็็บไซต์์ รููปแบบต่่างๆ 

เช่่น MP4, WebMและ Ogg มัักถููกนำมาใช้้ (W3Schools, n.d.) 

	» เสียีง : องค์ป์ระกอบเสียีง รวมถึงึเพลง พอดแคสต์ ์และเอฟเฟกต์เ์สียีง สามารถเพิ่่�มพูนู

ประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้ได้้ สามารถรวมไฟล์์เสีียงในรููปแบบต่่างๆ เช่่น MP3, AAC และ WAV สำหรัับเพลง

พื้้�นหลัังหรืือพอดแคสต์์ที่่�ให้้ข้้อมููล (Mozilla Developer Network [MDN], n.d.)

	» แอนิิเมชั่่�น : แอนิิเมชั่่�นสามารถทำให้้เว็็บไซต์์โต้้ตอบและน่่าสนใจยิ่่�งขึ้้�น แอนิิเมชั่่�น 

CSS, GIF และ SVG สามารถใช้้ในการสร้้างเอฟเฟกต์์ภาพแบบไดนามิิก (W3Schools, n.d.) 

	» องค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ : องค์์ประกอบแบบโต้้ตอบ เช่่น คารููเซล หีีบเพลง และการ

ตรวจสอบความถููกต้้องของแบบฟอร์์ม ช่ ่วยเพิ่่�มการโต้้ตอบกัับผู้้�ใช้้ องค์์ประกอบเหล่่านี้้�มัักจะต้้องใช้ ้

HTML, CSS และ JavaScript ร่่วมกััน (MDN, n.d.) 

แนวทางปฏิิบััติิที่่�ดีีที่่�สุุดสำหรัับการรวมมััลติิมีีเดีีย 

	» การเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ : ควรปรัับองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียให้้เหมาะสมเพื่่�อให้้โหลดได้้

รวดเร็ว็ ไฟล์ข์นาดใหญ่อ่าจทำให้เ้ว็บ็ไซต์ช์้า้ลง ดังนั้้�นจึึงเป็น็เรื่่�องสำคัญัที่่�จะต้้องบีบีอัดัรูปูภาพและวิดิีโีอ

โดยไม่่ลดทอนคุุณภาพ สามารถใช้เ้คร่ื่�องมืือต่่างๆ เช่น่ Adobe Photoshop สำหรัับรูปูภาพและ Hand-

Brakeสำหรัับวิิดีีโอเพื่่�อการบีีบอััด (Adobe, n.d.; HandBrake, n.d.) 

	» การเข้้าถึงึ : การสร้้างความมั่่�นใจว่่าเนื้้�อหามัลัติมีิีเดีียสามารถเข้้าถึงึได้้สำหรับัผู้้�ใช้้ทุกุคน 

รวมถึงผู้้�พิการ เป็น็สิ่่�งสำคััญ สิ่่�งนี้้�สามารถทำได้้โดยการให้้ข้อ้ความแสดงแทนสำหรัับรููปภาพ คำบรรยาย

สำหรัับวิิดีีโอ และ transcripts สำหรัับเนื้้�อหาเสีียง (W3C, n.d.) 

	» การออกแบบที่่�ตอบสนอง : เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียควรตอบสนองและปรัับให้้เข้้ากัับขนาด

หน้า้จอและอุปุกรณ์์ต่า่งๆ การใช้เ้ทคนิคิการออกแบบที่่�ตอบสนองช่ว่ยให้ม้ั่่�นใจได้ว้่า่รูปูภาพและวิดีิีโอจะ

ดููดีีทั้้�งบนเดสก์์ท็็อปและอุุปกรณ์์มืือถืือ (W3Schools, n.d.) 

	» ความสอดคล้้อง : การรักษารููปแบบที่่�สม่ํ่�าเสมอสำหรัับองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียช่่วย

สร้า้งประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้ท้ี่่�สอดคล้อ้งกันั ซึ่่�งรวมถึงึการใช้โ้ทนสีี สไตล์ ์และรูปูแบบที่่�คล้า้ยกันัสำหรับัรูปูภาพ 

วิิดีีโอ และแอนิิเมชั่่�น (MDN, n.d.) 

	» การควบคุุมของผู้้�ใช้้ : การให้้ผู้้�ใช้้สามารถควบคุุมองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียได้้ เช่่น ปุ่่�ม

เล่่น/หยุุดสำหรัับวิิดีีโอและตััวควบคุุมระดัับเสีียงสำหรัับเสีียง จะช่่วยเพิ่่�มประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้ (MDN, 

n.d.) 
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เทคโนโลยีีสำหรัับเว็็บมััลติิมีีเดีีย (HTML5, CSS, JavaScript) 

การรวมมััลติิมีีเดีียบนเว็็บไซต์์นั้้�นต้้องอาศััยเทคโนโลยีีเว็็บ เช่่น HTML5, CSS และ JavaScript 

เป็น็อย่่างมาก เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�มีเีคร่ื่�องมืือและกรอบงานที่่�จำเป็็นในการฝังและจััดการเนื้้�อหามัลัติิมีีเดีีย

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

HTML5 

HTML5 เป็น็เวอร์ช์ันัล่า่สุดุของ Hypertext Markup Language (HTML) และให้้การสนัับสนุุน

อย่า่งกว้า้งขวางสำหรับัองค์ป์ระกอบมัลัติมิีเีดียี คุณุสมบัตัิทิี่่�สำคัญัของ HTML5 ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัมัลัติมิีเีดียี 

ได้้แก่่  :

23 องค์์ประกอบ<video> : องค์์ประกอบ7<video>ช่่วยให้้สามารถฝัังวิิดีีโอลงในเอกสาร 

HTML ได้้โดยตรงโดยไม่่ต้้องอาศััยปลั๊๊�กอิินภายนอก รองรัับหลายรููปแบบ เช่่น MP4, WebMและ Ogg 

และมีีคุุณลัักษณะต่่างๆ เช่่น controls (ส่่วนควบคุุม), autoplay (เล่่นอััตโนมััติิ), loop (เล่่นซํ้้�า) และ 

muted (ปิิดเสีียง) (MDN, n.d.). 

```html 

<video controls> 

<source src=”video.mp4” type=”video/mp4”> 

<source src=”video.webm” type=”video/webm”> 

Your browser does not support the video tag. 

</video> 

``` 

23 องค์์ประกอบ<audio> :องค์์ประกอบ7<audio>ช่่วยให้้สามารถฝัังไฟล์์เสีียงลงในเอกสาร 

HTML ได้้โดยตรง รองรัับรููปแบบไฟล์์ เช่่น MP3, AAC และ Ogg และมีีคุุณลัักษณะต่่างๆ เช่่น controls 

(ส่่วนควบคุุม), autoplay (เล่่นอััตโนมััติิ), loop (เล่่นซํ้้�า) และ muted (ปิิดเสีียง) (MDN, n.d.). 

```html 

<audio controls> 

<source src=”audio.mp3” type=”audio/mpeg”> 

<source src=”audio.ogg” type=”audio/ogg”> 

Your browser does not support the audio tag. 

</audio> 

``` 

23 องค์์ประกอบ<canvas> : องค์์ประกอบ7<canvas>ให้้พื้้�นที่่�สำหรัับวาดกราฟิิกโดยใช้ ้

JavaScript มีีการใช้้งานอย่่างแพร่่หลายในการสร้้างการแสดงผลแบบไดนามิิกที่่�เขีียนสคริิปต์์ได้้ของรููป

ร่่าง 2 มิิติิและภาพบิิตแมป (MDN, n.d.). 
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**<canvas> Element** : The <canvas> element provides a space for drawing 

graphics using JavaScript. It is widely used for creating dynamic, scriptable rendering of 

2D shapes and bitmap images (MDN, n.d.).

```html 

<canvas id=”myCanvas” width=”200” height=”200”></canvas> 

<script> 

var canvas = document.getElementById(‘myCanvas’); 

var context = canvas.getContext(‘2d’); 

context.fillStyle = ‘red’; 

context.fillRect(10, 10, 100, 100); 

</script> 

``` 

รองรัับการใช้้ SVG ในการกํําหนดกราฟิิกแบบเวกเตอร์์ที่่�สามารถปรัับขนาดได้้โดยไม่่สููญเสีีย

คุุณภาพ SVG มีีประโยชน์์สำหรัับการสร้้างเนื้้�อหากราฟิิกที่่�ตอบสนองและมีีคุุณภาพสููง (MDN, n.d.). 

SVG (Scalable Vector Graphics) : HTML5 

```html 

<svg width=”100” height=”100”> 

<circle cx=”50” cy=”50” r=”40” stroke=”black” stroke-width=”3” fill=”red” /> 

</svg> 

``` 

Cascading Style Sheets (CSS) เป็็นภาษาที่่�ใช้้ในการจัดรููปแบบการนำเสนอของเอกสาร 

HTML CSS ช่่วยเพิ่่�มการผสานรวมมััลติิมีีเดีียโดยการจััดเตรีียมรููปแบบและภาพเคลื่่�อนไหว คุุณสมบััติิ

หลัักของ CSS ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมััลติิมีีเดีียรวมถึึง : 

23 การจััดรููปแบบองค์์ประกอบสื่่�อ23 : CSS สามารถใช้้เพื่่�อจััดรููปแบบองค์์ประกอบสื่่�อต่่างๆ 

เช่่น รููปภาพ วิิดีีโอ และตััวเล่่นเสีียง คุุณสมบััติิต่่างๆ เช่่น ความกว้้าง ความสููง เส้้นขอบ และระยะขอบ 

สามารถนำมาปรัับใช้้เพื่่�อปรัับปรุุงรููปลัักษณ์์ขององค์์ประกอบเหล่่านี้้� (MDN, n.d.). 

```css 

img { 

width : 100%; 

height : auto; 

border : 1px solid #ddd; 

}

video { 

width : 100%; 

border : 2px solid #444; 
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}

CSS Animations : CSS animations ช่ว่ยให้ส้ามารถสร้า้งการเปลี่่�ยนแปลงและภาพเคลื่่�อนไหว

ที่่�ราบรื่่�นสำหรัับองค์์ประกอบต่่างๆ บนเว็็บ Keyframes ถููกนำมาใช้้เพื่่�อกํําหนดจุุดเริ่่�มต้้นและจุุดสิ้้�นสุุด

ของภาพเคลื่่�อนไหว รวมถึึงขั้้�นตอนต่่างๆ ในระหว่่างนั้้�น (MDN, n.d.). 

```css 

@keyframes example { 

0% { background-color : red; } 

100% { background-color : yellow; } 

}

.animated-element { 

animation-name : example; 

animation-duration : 4s; 

}

``` 

ช่่วยให้้การออกแบบสามารถปรัับเปลี่่�ยนได้้โดยการปรัับใช้้รููปแบบที่่�แตกต่่างกัันตามลักษณะ

ของอุุปกรณ์์ เช่่น ขนาดหน้้าจอและความละเอีียด ซึ่่�งช่่วยให้้มั่่�นใจว่่าเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียจะดููดีีบนอุุปกรณ์์

ทั้้�งหมด (MDN, n.d.). Media Queries : Media queries 

```css 

@media only screen and (max-width : 600px) { 

video { 

width : 100%; 

}

}

``` 

23 ฟิลิเตอร์แ์ละเอฟเฟกต์ ์23 : CSS มีฟิีิลเตอร์แ์ละเอฟเฟกต์ท์ี่่�สามารถนำไปใช้ก้ับัองค์ป์ระกอบ

มััลติิมีีเดีียได้้ ตััวกรองต่่างๆ เช่่น เบลอ ความสว่่าง ความคมชััด และระดัับสีีเทาสามารถช่่วยเพิ่่�มความ

สวยงามให้้กัับภาพและวิิดีีโอได้้ (MDN, n.d.). 

```css 

.filtered-image { 

filter : grayscale(100%); 

}

.hover-effect :hover { 

filter : brightness(150%); 

}

``` 
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JavaScript 

JavaScript เป็็นภาษาสคริปิต์์ที่่�ช่ว่ยให้เ้นื้้�อหาแบบไดนามิกิและฟังัก์ช์ันัการทำงานแบบโต้ต้อบ

บนเว็็บไซต์์ JavaScript มี ีความสำคััญในการปรัับปรุุงองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียและสร้้างประสบการณ์์

แบบโต้้ตอบ คุุณสมบััติิหลัักของ JavaScript ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมััลติิมีีเดีียรวมถึึง : 

DOM Manipulation : JavaScript สามารถจััดการ Document Object Model (DOM) เพื่่�อ

เปลี่่�ยนแปลงเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียแบบไดนามิิก ตััวอย่่างเช่่น JavaScript สามารถใช้้เพื่่�อเปลี่่�ยนแหล่่งที่่�มา

ของรููปภาพหรืือควบคุุมการเล่่นวิิดีีโอ (MDN, n.d.). 

```javascript 

document.getElementById(‘myImage’).src = ‘newImage.jpg’; 

var video = document.getElementById(‘myVideo’); 

video.play(); 

video.pause(); 

```

JavaScript 

JavaScript เป็็นภาษาสคริปิต์์ที่่�ช่ว่ยให้เ้นื้้�อหาแบบไดนามิกิและฟังัก์ช์ันัการทำงานแบบโต้ต้อบ

บนเว็็บไซต์์ JavaScript มี ีความสำคััญในการปรัับปรุุงองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียและสร้้างประสบการณ์์

แบบโต้้ตอบ คุุณสมบััติิหลัักของ JavaScript ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมััลติิมีีเดีียรวมถึึง : 

DOM Manipulation : JavaScript สามารถจััดการ Document Object Model (DOM) เพื่่�อ

เปลี่่�ยนแปลงเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียแบบไดนามิิก ตััวอย่่างเช่่น JavaScript สามารถใช้้เพื่่�อเปลี่่�ยนแหล่่งที่่�มา

ของรููปภาพหรืือควบคุุมการเล่่นวิิดีีโอ (MDN, n.d.). 

```javascript 

document.getElementById(‘myButton’).addEventListener(‘click’, function() { 

alert(‘Button clicked!’); 

}); 

document.getElementById(‘myVideo’).addEventListener(‘ended’, function() { 

alert(‘Video has ended’); 

}); 

``` 

23 ไลบรารีีและเฟรมเวิิร์์ก 23 : ไลบรารีีและเฟรมเวิิร์์ก JavaScript เช่่น jQuery, React และ 

Vue.js ช่่วยลดความซัับซ้้อนในการรวมมััลติิมีีเดีียและมอบฟัังก์์ชัันการทำงานเพิ่่�มเติิม เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�

ช่่วยจััดการการโต้้ตอบและแอนิิเมชั่่�นมััลติิมีีเดีียที่่�ซัับซ้้อน (jQuery Foundation, n.d.; Facebook, 

n.d.; Vue.js, n.d.) 
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javascript 

$(document).ready(function() { 

$(‘#myButton’).click(function() { 

$(‘#myImage’).fadeIn(); 

}); 

}); 

``` 

```javascript 

import React from ‘react’;

function App() { 

return ( 

<div> 

<h1>My Video</h1> 

<video controls> 

<source src=”video.mp4” type=”video/mp4” /> 

Your browser does not support the video tag. 

</video> 

</div> 

); 

}

export default App; 

``` 

API : JavaScript API เช่่น Canvas API, WebGL และ Media API มอบฟัังก์์ชัันการทำงาน

ขั้้�นสููงสำหรัับการสร้้างและจััดการเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย Canvas API อนุุญาตให้้วาดกราฟิิก WebGL เปิิด

ใช้้งานการเรนเดอร์์ 3 มิิติิ และ Media API จััดการการจัับภาพและการเล่่นสื่่�อ (MDN, n.d.). 

```javascript 

// Canvas API example 

var canvas = document.getElementById(‘myCanvas’); 

var context = canvas.getContext(‘2d’); 

context.fillStyle = ‘blue’; 

context.fillRect(10, 10, 150, 100); 

// WebGL example 

var canvas = document.getElementById(‘myCanvas’);

var gl = canvas.getContext(‘webgl’); 
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if (gl) { 

gl.clearColor(0.0, 0.0, 0.0, 1.0); 

gl.clear(gl.COLOR_BUFFER_BIT); 

}

``` 

```javascript 

// Media API example 

navigator.mediaDevices.getUserMedia({ video : true }) 

.then(function(stream) { 

var video = document.getElementById(‘myVideo’); 

video.srcObject = stream; 

}) 

.catch(function(err) { 

console.log(‘Error : ‘ + err); 

}); 

``` 

การรวมกัันของ HTML5, CSS และ JavaScript 

การรวมมััลติิมีีเดีียอย่่างมีีประสิิทธิิภาพมัักจะเกี่่�ยวข้้องกัับการรวมกัันของ HTML5, CSS และ 

JavaScript สามสิ่่�งนี้้�ช่่วยให้้สามารถสร้้างเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียที่่�หลากหลาย โต้้ตอบได้้ และตอบสนองได้้ 

HTML5ให้โ้ครงสร้า้งและองค์ป์ระกอบที่่�จำเป็น็ในการฝังมัลัติิมีเีดียีCSSเพิ่่�มสไตล์แ์ละปรับัปรุงุ

การนำเสนอภาพขององค์ป์ระกอบมัลัติิมีเีดีียJavaScriptเพิ่่�มการโต้้ตอบและพฤติิกรรมแบบไดนามิกิให้้

กัับเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย 

23 ตััวอย่่าง : การสร้้างเครื่่�องเล่่นวิิดีีโอแบบโต้้ตอบ 

ต่่อไปนี้้�เป็็นตััวอย่่างวิิธีีการรวม HTML5, CSS และ JavaScript เพื่่�อสร้้างโปรแกรมเล่่นวิิดีีโอ

แบบอิินเทอร์์แอคทีีฟ : 

```html

<!DOCTYPE html> 

<html lang=”en”> 

<head> 

<meta charset=”UTF-8”> 
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<meta name=”viewport” content=”width=device-width, initial-scale=1.0”> 

<title>Interactive Video Player</title> 

<style> 

/* CSS for styling the video player */ 

#videoContainer { 

max-width : 600px; 

margin : auto; 

text-align : center; 

} 

#myVideo { 

width : 100%; 

border : 1px solid #444; 

} 

.controls { 

margin-top : 10px; 

} 

.controls button { 

padding : 10px; 

margin : 5px; 

} 

</style> 

</head> 

<body>

<div id=”videoContainer”> 

<video id=”myVideo” controls> 

<source src=”video.mp4” type=”video/mp4”> 

Your browser does not support the video tag. 

</video> 

<div class=”controls”> 

<button onclick=”playVideo()”>Play</button> 

<button onclick=”pauseVideo()”>Pause</button> 

<button onclick=”muteVideo()”>Mute</button> 

</div> 

</div> 

<script> 
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// JavaScript for controlling the video 

var video = document.getElementById(‘myVideo’); 

function playVideo() { 

video.play(); 

} 

function pauseVideo() { 

video.pause(); 

} 

function muteVideo() { 

video.muted = !video.muted; 

}

</script> 

</body> 

</html> 

ถููกใช้เ้พื่่�อสร้า้งโครงสร้า้งของเครื่่�องเล่น่วิดีิีโอและรวมองค์ป์ระกอบ<video>เข้า้ไป23ถูกูใช้เ้พื่่�อ

กํําหนดสไตล์ของเครื่่�องเล่่นวิิดีีโอและปุ่่�มควบคุุมต่างๆ23ถููกใช้้เพื่่�อเพิ่่�มฟังก์์ชัันการทำงานให้้กัับปุ่่�มเล่่น 

หยุุด และปิิดเสีียง HTML5CSSJavaScript

บทสรุุป 

เว็็บมััลติิมีีเดีียช่วยเพิ่่�มประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ได้้อย่่างมากโดยทำให้้เว็็บไซต์น่่าสนใจ  ให้้ข้้อมููล และ

โต้้ตอบได้้มากขึ้้�น การรวมองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีีย เช่่น รููปภาพ วิิดีีโอ เสีียง และแอนิิเมชั่่�น จำเป็็นต้้อง

พิิจารณาอย่่างรอบคอบเกี่่�ยวกัับการปรัับให้้เหมาะสม  การเข้้าถึึง การออกแบบที่่�ตอบสนอง ความ

สอดคล้้อง และการควบคุุมของผู้้�ใช้้ เทคโนโลยีีต่่างๆ เช่่น HTML5, CSS และ JavaScript จััดหาเครื่่�อง

มืือและกรอบงานที่่�จำเป็็นในการฝัังและจััดการเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียบนเว็็บไซต์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

HTML5 มีีการรองรัับที่่�แข็็งแกร่่งสำหรัับองค์์ประกอบมััลติิมีีเดีียผ่่านแท็็กต่่างๆ เช่่น<video>, 

<audio>และ<canvas> CSS ช่่วยเพิ่่�มการนำเสนอภาพและช่่วยให้้สามารถสร้้างภาพเคลื่่�อนไหวและ

การออกแบบที่่�ตอบสนองได้้ JavaScript เพิ่่�มการโต้้ตอบและพฤติิกรรมแบบไดนามิิก ท ำให้้เกิิด

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ที่่�ราบรื่่�นและมีีส่่วนร่่วม 

ด้ว้ยการใช้ป้ระโยชน์จากเทคโนโลยีีเหล่่านี้้� นักพััฒนาเว็บ็สามารถสร้้างประสบการณ์ม์ัลัติิมีีเดีีย

ที่่�หลากหลายซึ่่�งดึงึดูดูและรักัษาผู้้�ใช้้ไว้ไ้ด้ ้ซึ่่�งท้า้ยที่่�สุดุจะนำไปสู่่�การมีสี่ว่นร่ว่มที่่�สูงูขึ้้�น การสื่่�อสารที่่�ดีขีึ้้�น 

และประสิิทธิภิาพ SEO ที่่�ดีขีึ้้�น ในขณะที่่�เทคโนโลยีีเว็บ็ยังัคงพััฒนาต่่อไป ศักยภาพในการรวมมัลัติมีิีเดียี

บนเว็็บไซต์์จะขยายตััวเท่่านั้้�น ซึ่่�งจะเปิิดโอกาสมากขึ้้�นสำหรัับนวััตกรรมและความคิิดสร้้างสรรค์์ในการ

พััฒนาเว็็บ 
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7.2	 โซเชีียลมีีเดีียและมััลติิมีีเดีีย 

บทบาทของมััลติิมีีเดีียในโซเชีียลมีีเดีีย 

มััลติิมีีเดีียมีีบทบาทสำคััญในขอบเขตของโซเชีียลมีีเดีีย  เปลี่่�ยนเป็็นแพลตฟอร์์มแบบไดนามิิก

และโต้้ตอบได้้ ซึ่่ �งช่่วยเพิ่่�มการมีส่่วนร่่วมและประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้อย่่างมาก การรวมองค์์ประกอบ

มััลติิมีีเดีีย  เช่่น รููปภาพ วิิดีีโอ แอนิิเมชั่่�น และกราฟิิกแบบโต้้ตอบ ได้้ปฏิิวััติิวิิธีีการแบ่่งปัันและบริิโภค

ข้้อมููลบนแพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย 

เพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้

หนึ่่�งในบทบาทหลัักของมััลติิมีีเดีียในโซเชีียลมีีเดีียคืือการเพิ่่�มการมีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้ เนื้้�อหา

มััลติิมีีเดีียนั้้�นน่่าสนใจและดึึงดููดใจมากกว่่าข้้อความธรรมดา เนื้้�อหาภาพ เช่่น รููปภาพและวิิดีีโอ ดึึงดููด

ความสนใจของผู้้�ใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นและกระตุ้้�นให้้พวกเขาโต้้ตอบกัับเนื้้�อหา ตััวอย่่างเช่่น 

โพสต์์ที่่�มีรีูปูภาพทำให้้มีสี่ว่นร่ว่มสูงกว่า่โพสต์์ที่่�เป็น็ข้อ้ความเพีียงอย่่างเดีียวถึง 650% (HubSpot, 2020) 

โดยเฉพาะวิิดีีโอแสดงให้้เห็็นว่่ามีีส่่วนร่่วมอย่่างมาก โดยผู้้�ใช้้ใช้้เวลาดููเนื้้�อหาวิิดีีโอมากกว่่าการอ่าน

ข้้อความ 

ปรัับปรุุงการสื่่�อสารและการเล่่าเรื่่�อง 

มัลัติมิีเีดียีช่ว่ยให้ก้ารสื่่�อสารและการเล่่าเรื่่�องมีปีระสิทิธิภิาพมากขึ้้�น องค์ป์ระกอบด้้านภาพและ

เสีียงสามารถถ่่ายทอดข้้อความที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างรวดเร็็วและมีีประสิิทธิิภาพ ท ำให้้ผู้้�ใช้้เข้้าใจและจดจำ

ข้้อมููลได้้ง่่ายขึ้้�น วิิดีีโอ อิินโฟกราฟิิก และแอนิิเมชั่่�นสามารถทำให้้แนวคิิดที่่�ซัับซ้้อนง่่ายขึ้้�นและนำเสนอ

ในรููปแบบที่่�น่่าสนใจและย่่อยง่าย  ความสามารถนี้้�มีีประโยชน์อย่่างยิ่่�งสำหรัับแบรนด์์และองค์์กรที่่�

ต้้องการสื่่�อสารข้้อความของตนอย่่างชััดเจนและน่่าจดจำ

เพิ่่�มการเข้้าถึึงและการมองเห็็น 

การใช้้เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียสามารถเพิ่่�มการเข้้าถึึงและการมองเห็็นโพสต์์บนโซเชีียลมีีเดีียได้้อย่่าง

มาก อั ัลกอริิทึึมของโซเชีียลมีีเดีียมัักจะชอบโพสต์์ที่่�มีีเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียที่่�หลากหลาย ซึ่่ �งหมายความว่่า

โพสต์์เหล่่านี้้�มีีแนวโน้้มที่่�จะปรากฏในฟีีดของผู้้�ใช้้มากขึ้้�น การมองเห็็นที่่�เพิ่่�มขึ้้�นนี้้�สามารถนำไปสู่่�อัตรา

การมีีส่่วนร่่วมที่่�สููงขึ้้�นและการเข้้าถึึงผู้้�ชมที่่�กว้้างขึ้้�น ตั ัวอย่่างเช่่น ทวี ีตที่่�มีีรููปภาพจะได้้รัับการรีีทวีีตมา

กกว่่าทวีีตที่่�ไม่่มีีรููปภาพ 150% (Buffer, 2019) 
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อำนวยความสะดวกในเนื้้�อหาไวรััล 

เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมีีแนวโน้้มที่่�จะเป็็นไวรััลเน่ื่�องจากความสามารถในการแชร์์ได้้ รู ูปภาพ วิ ดีีโอ 

และมีีมที่่�น่า่สนใจสามารถดึงดููดความสนใจของผู้้�ใช้ไ้ด้้อย่่างรวดเร็ว็และมักัจะถูกูแชร์อ์ย่่างกว้้างขวางบน

แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย ลัักษณะไวรััลของเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียสามารถช่่วยให้้แบรนด์์ได้้รัับการเปิิดเผยอ

ย่่างกว้้างขวางและเข้้าถึึงผู้้�ชมใหม่่ๆ ได้้อย่่างรวดเร็็ว  แคมเปญที่่�ใช้้ประโยชน์์จากเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียที่่�น่่า

สนใจสามารถสร้้างกระแสได้้อย่่างมากและผลัักดัันการเติิบโตแบบออร์์แกนิิก 

แคมเปญ “Just Do It” ของ Nike 

แคมเปญ “Just Do It” ของ Nike เป็็นตััวอย่่างที่่�สำคััญของการใช้้มััลติิมีีเดีียเพื่่�อสร้้างข้้อความ

ทางการตลาดที่่�ทรงพลัังและน่่าจดจำ แคมเปญนี้้�มีีรููปภาพและวิิดีีโอคุุณภาพสููงที่่�แสดงให้้เห็็นนัักกีีฬา

เอาชนะความท้า้ทายและบรรลุเุป้า้หมาย การใช้ก้ารเล่า่เรื่่�องที่่�สร้า้งแรงบันัดาลใจและเนื้้�อหาที่่�น่า่ทึ่่�งทาง

สายตาช่ว่ยให้้ Nike ตอกยํ้้�าเอกลัักษณ์ข์องแบรนด์์และเชื่่�อมต่อ่กับัผู้้�ชมในระดัับอารมณ์ ์ความสำเร็จ็ของ

แคมเปญเห็น็ได้ช้ัดัจากการเข้า้ถึงึที่่�กว้า้งขวางและอัตัราการมีส่ี่วนร่ว่มที่่�สููงบนแพลตฟอร์ม์โซเชียีลมีเีดียี

หลายแห่่ง (Nike, 2020)

แคมเปญเนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�นของ Starbucks 

Starbucks ประสบความสำเร็จ็ในการใช้ป้ระโยชน์จากเนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้ส้ร้้างขึ้้�นเพ่ื่�อเพิ่่�มสถานะทาง

โซเชียีลมีีเดีีย แบรนด์์นี้้�สนัับสนุุนให้้ลูกูค้้าแชร์ร์ูปูภาพเคร่ื่�องด่ื่�ม Starbucks ของตนโดยใช้แ้ฮชแท็็กแบรนด์์ 

เช่่น #Starbucks และ #RedCupContest กลยุุทธ์์นี้้�ไม่่เพีียงแต่่สร้้างเนื้้�อหาต้้นฉบัับจำนวนมากเท่่านั้้�น 

แต่่ยัังส่่งเสริิมความรู้้�สึึกเป็็นชุุมชนในหมู่่�ลููกค้้าของ Starbucks ด้ ้วย  การแชร์์รููปภาพที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�นบน

ช่อ่งทางโซเชียีลมีเีดียี Starbucks ได้แ้สดงประสบการณ์ข์องลููกค้า้จริงิและเสริิมสร้า้งความภักัดีตี่อ่แบรนด์์ 

(Starbucks, 2019) 

วิิดีีโอการผจญภััยของ GoPro 

GoPro บริษิัทัที่่�รู้้�จักกัันดีีในเรื่่�องกล้้องแอคชั่่�น ใช้เ้นื้้�อหามัลัติิมีีเดีียอย่่างมีีประสิิทธิภิาพเพ่ื่�อแสดง

ให้เ้ห็น็ถึงึความสามารถของผลิติภัณัฑ์ ์แบรนด์น์ี้้�แบ่ง่ปันัวิดิีโีอและภาพถ่า่ยคุณุภาพสูงูที่่�ผู้้�ใช้ ้GoPro ถ่า่ย

ระหว่่างการผจญภััยเป็็นประจำ วิิดีีโอที่่�สวยงามและน่่าตื่่�นเต้้นเหล่่านี้้�เน้้นคุุณสมบััติิของกล้้องและสร้้าง

แรงบัันดาลใจให้้ผู้้�ใช้้บัันทึึกประสบการณ์์ของตนเอง การมุ่่�งเน้้นที่่�เนื้้�อหาการผจญภััยที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�นของ 

GoPro ได้ช้่ว่ยให้้แบรนด์์สร้า้งชุุมชนที่่�แข็ง็แกร่ง่และมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ที่่�ชื่่�นชอบกิิจกรรมกลางแจ้ง้ (GoPro, 

2020) 
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สรุุป 

มััลติิมีีเดีียมีีบทบาทสำคััญในโซเชีียลมีีเดีีย ช่่วยเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้ ปรัับปรุุงการสื่่�อสาร 

เพิ่่�มการเข้้าถึึง และอำนวยความสะดวกในเนื้้�อหาไวรััล เพื่่�อเพิ่่�มผลกระทบของเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียบนโซ

เชียีลมีเีดียีให้สู้งูสุดุ จำเป็น็ต้อ้งพัฒันากลยุทุธ์ท์ี่่�มีปีระสิทิธิภิาพซึ่่�งพิจิารณากลุ่่�มเป้า้หมาย รักัษาคุณุภาพ

สูงู สร้า้งความมั่่�นใจในความสอดคล้้อง ใช้ป้ระโยชน์จากมัลัติมีิีเดีียประเภทต่างๆ ปรับัให้้เหมาะสมสำหรัับ

แต่่ละแพลตฟอร์์ม รวม คำกระตุ้้�นการตััดสิินใจ  ใช้้ ประโยชน์์จากเนื้้�อหาที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�น และตรวจสอบ

ประสิิทธิิภาพ ด้้วยการนำกลยุุทธ์์เหล่่านี้้�มาใช้้ แบรนด์์และองค์์กรต่่างๆ สามารถสร้้างเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย

ที่่�น่่าสนใจและมีีส่่วนร่่วมซึ่่�งสอดคล้้องกัับผู้้�ชมและผลัักดัันความสำเร็็จของโซเชีียลมีีเดีีย 

ในยุคุดิจิิทิัลั การสตรีมีและเนื้้�อหาออนไลน์ไ์ด้้กลายเป็็นส่่วนสำคััญในการบริิโภคส่ื่�อของเรา สตรีี

มมิ่่�งช่่วยให้้สามารถส่่งเนื้้�อหาเสีียงและวิิดีีโอแบบเรีียลไทม์์ผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต ทำให้้ผู้้�ใช้้สามารถเข้้าถึึงสื่่�อ

ได้้หลากหลายทัันทีี บทนี้้�เจาะลึึกถึึงเทคนิิคการสตรีีมเสีียงและวิิดีีโอ และสำรวจแพลตฟอร์์มและเครื่่�อง

มืือต่่างๆ สำหรัับการส่่งเนื้้�อหาออนไลน์์

เทคนิิคสำหรัับการสตรีีมเสีียงและวิิดีีโอ 

การสตรีมีเสียีงและวิดิีโีอเกี่่�ยวข้อ้งกับัการส่ง่เนื้้�อหาส่ื่�อผ่่านอิินเทอร์์เน็ต็ในกระแสต่อ่เนื่่�อง ทำให้้

สามารถเริ่่�มเล่่นได้้ในขณะที่่�เนื้้�อหาที่่�เหลืือยัังคงถููกส่่งอยู่่� วิ ิธีีนี้้�แตกต่่างจากการดาวน์์โหลดแบบเดิิม ซึ่่ �ง

ต้้องดาวน์์โหลดไฟล์์ทั้้�งหมดก่่อนจึึงจะสามารถเล่่นได้้ 

การสตรีีมแบบปรัับบิิตเรต 

การสตรีมบิตเรตแบบปรัับได้้ (ABR) เป็็นเทคนิิคที่่�ปรัับคุุณภาพของสตรีมวิดีีโอแบบเรีียลไทม์

ตามเงื่่�อนไขเครืือข่า่ยของผู้้�ใช้ ้สิ่่�งนี้้�ทำให้ม้ั่่�นใจได้ว้่า่การรับชมจะราบรื่่�นโดยลดการบัฟเฟอร์แ์ละการหยุดุ

ชะงััก ABR ทำงานโดยการเข้้ารหััสวิิดีีโอที่่�บิิตเรตหลายๆ อััน และสลัับไปมาระหว่่างกัันแบบไดนามิิก 

วิิธีีการทำงาน : 

1. การเข้้ารหััสหลายบิิตเรต :เนื้้�อหาวิิดีีโอต้้นฉบัับถููกเข้้ารหััสในระดัับคุุณภาพที่่�แตกต่่างกััน 

2. ไฟล์์วิิดีีโอแบบแบ่่งส่่วน :วิิดีีโอแบ่่งออกเป็็นส่่วนเล็็ก ๆ หรืือชิ้้�น ๆ 

3. การตััดสิินใจของผู้้�เล่่น :ผู้้�เล่่นสตรีีมตรวจจัับแบนด์์วิิดท์์และประสิิทธิิภาพของอุุปกรณ์์ของผู้้�

ใช้้ เลืือกบิิตเรตที่่�เหมาะสมสำหรัับแต่่ละช่่วง 

เทคนิิคนี้้�ใช้้โดยบริิการสตรีมมิ่่�งหลัักๆ ส่ วนใหญ่่ รวมถึ ง Netflix และ YouTube เพื่่�อมอบ

ประสบการณ์์การรัับชมที่่�สอดคล้้องกัันในสภาวะเครืือข่่ายที่่�แตกต่่างกััน (Li, 2019) 
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การสตรีีม HTTP Live (HLS) 

HTTP Live Streaming (HLS) เป็็นโปรโตคอลที่่�พััฒนาโดย Apple สำหรัับการส่่งเนื้้�อหาสื่่�อ 

มีีการใช้้งานอย่่างกว้้างขวางเนื่่�องจากความเข้้ากัันได้้กัับอุุปกรณ์์และแพลตฟอร์์มต่่างๆ 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» เนื้้�อหาแบ่่งส่่วน : HLS แบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็นส่่วนเล็็ก ๆ และส่่งตามลำดัับ 

	» รายการเพลง Manifest : ไฟล์์เพลย์์ลิิสต์์ M3U8 จะแสดง URL ของส่่วนสื่่�อ 

	» การสตรีมแบบปรัับเปลี่่�ยนได้้ : HLS ร องรัับการสตรีมบิิตเรตแบบปรัับตััว ท ำให้้

สามารถสลัับไปมาระหว่่างระดัับคุุณภาพต่่างๆ ได้้ตามสภาวะของเครืือข่่าย 

HLS เป็็นที่่�นิยิมโดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งสำหรับัการสตรีมีสดเนื่่�องจากรองรับัการส่ง่เนื้้�อหาแบบเรียีล

ไทม์์และสามารถปรัับให้้เข้้ากัับสภาพเครืือข่่ายที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปได้้ ท ำให้้มั่่�นใจได้้ว่่าผู้้�ชมจะได้้รัับ

ประสบการณ์์ที่่�ราบรื่่�น (Pantos &May, 2017) 

การสตรีีมแบบปรัับตััวแบบไดนามิิกผ่่าน HTTP (DASH)

Dynamic Adaptive Streaming over HTTP (DASH) เป็็นอีีกโปรโตคอลการสตรีีมบิิตเรต

แบบปรับัได้ ้ซึ่่�งแตกต่า่งจาก HLS ซึ่่�งส่ว่นใหญ่จ่ะใช้ใ้นระบบนิเิวศของ Apple DASH เป็น็มาตรฐานแบบ

เปิิดและสามารถใช้้ได้้กัับแพลตฟอร์์มต่่างๆ 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» ความสามารถในการปรัับตััว :เช่่นเดีียวกัับ HLS DASH จะปรัับคุุณภาพของวิิดีีโอให้้

เข้้ากัับสภาพเครืือข่่ายของผู้้�ชม 

	» ความเข้้ากัันได้้ : DASH เป็็น codec-agnostic ซึ่่�งหมายความว่่าสามารถรองรัับตััว

แปลงสััญญาณวิิดีีโอและเสีียงต่่างๆ ได้้ 

	» การสตรีีมแบบแบ่่งส่่วน : DASH ยัังแบ่่งไฟล์์มีีเดีียและส่่งผ่่าน HTTP 

DASH ได้ร้ับัการยกย่อ่งเป็น็พิเิศษสำหรับัความยืืดหยุ่่�นและความเข้า้กันัได้ใ้นวงกว้า้ง ทำให้เ้ป็น็

ตััวเลืือกที่่�ต้้องการสำหรัับบริิการสตรีีมมิ่่�งจำนวนมาก (Stockhammer, 2011) 

Dynamic Adaptive Streaming over HTTP (DASH) 

Dynamic Adaptive Streaming over HTTP (DASH) เป็็นอีีกหนึ่่�งโปรโตคอลการสตรีีมแบบ

ปรัับบิติเรตที่่�ใช้ง้านได้ห้ลากหลาย ไม่เ่หมืือนกับั HLS ที่่�ส่ว่นใหญ่ใ่ช้ง้านในระบบนิเิวศของ Apple DASH 

เป็็นมาตรฐานแบบเปิิดและสามารถใช้้งานได้้กัับหลายแพลตฟอร์์ม 
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คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» ความสามารถในการปรัับตััว  :เช่่นเดีียวกัับ HLS, DASH สามารถปรัับคุุณภาพของ

วิิดีีโอตามสภาพเครืือข่่ายของผู้้�ชมได้้ 

	» ความเข้า้กันัได้ ้: DASH ไม่ข่ึ้้�นอยู่่�กับัตัวัแปลงสัญัญาณ (codec) หมายความว่า่สามารถ

รองรัับตััวแปลงสััญญาณวิิดีีโอและเสีียงได้้หลากหลาย 

	» การสตรีีมแบบแบ่่งส่่วน : DASH แบ่่งไฟล์์สื่่�อออกเป็็นส่่วนเล็็กๆ และส่่งผ่่าน HTTP 

DASH เป็็นที่่�นิยิมเน่ื่�องจากความยืืดหยุ่่�นและความเข้า้กันัได้อ้ย่า่งกว้้างขวาง ทำให้้เป็น็ตัวัเลืือก

ที่่�ต้้องการสำหรัับบริิการสตรีีมมิ่่�งจำนวนมาก (Stockhammer, 2011). 

Real-Time Messaging Protocol (RTMP) 

Real-Time Messaging Protocol (RTMP) เป็็นโปรโตคอลสำหรัับการส่่งวิิดีีโอ เสีียง และ

ข้้อมููลระหว่่างเซิิร์์ฟเวอร์์และไคลเอนต์์ที่่�มีีความหน่่วงแฝงตํ่่�า เดิิมทีีพััฒนาโดย Macromedia และตอน

นี้้�เป็็นของ Adobe RTMP มัักใช้้สำหรัับการสตรีีมสด 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» ความหน่ว่งแฝงตํ่่�า : RTMP เป็น็ที่่�รู้้�จักในด้้านความหน่ว่งแฝงตํ่่�า จึงึเหมาะสำหรับัการ

ถ่่ายทอดสด 

	» การเชื่่�อมต่่อแบบถาวร  : RTMP รัักษาการเชื่่�อมต่่อที่่�ต่่อเนื่่�องระหว่่างเซิิร์์ฟเวอร์์และ

ไคลเอนต์์ เพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าการไหลของข้้อมููลจะต่่อเนื่่�อง 

	» ความเข้้ากัันได้้ :แม้้ว่่า RTMP จะใช้้เป็็นหลัักสำหรัับวิิดีีโอ Flash แต่่ก็็สามารถปรัับให้้

ใช้้งานกัับเทคโนโลยีีสตรีีมมิ่่�งอื่่�นๆ ได้้ 

แม้้ว่่า Flash จ ะเสื่่�อมถอยลง แต่่ RTMP ยั ังคงใช้้งานอยู่่�สำหรัับการสตรีีมสดเนื่่�องจาก

ประสิิทธิิภาพในการรัักษาเวลาแฝงตํ่่�า (Adobe, 2020)

WebRTC 

Web Real-Time Communication (WebRTC) เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ช่่วยให้้สามารถสื่่�อสารแบบ 

peer-to-peer ผ่่านเว็็บเบราว์์เซอร์์ เหมาะอย่่างยิ่่�งสำหรัับการวิิดีีโอแชทสด การประชุุมทางวิิดีีโอ และ

การแชร์์ข้้อมููลแบบเรีียลไทม์์ 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» การเชื่่�อมต่่อแบบ Peer-to-Peer : WebRTC สร้้างการเชื่่�อมต่่อโดยตรงระหว่่าง

เบราว์์เซอร์์ของผู้้�ใช้้ ลดความหน่่วง 
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	» ไม่่ต้้องใช้้ปลั๊๊�กอิิน :WebRTC ทำงานในเบราว์์เซอร์์สมััยใหม่่ส่่วนใหญ่่ได้้โดยไม่่ต้้องมีี

ปลั๊๊�กอิินเพิ่่�มเติิม 

	» ความหน่่วงตํ่่�า :เนื่่�องจากเป็็นการสื่่�อสารแบบ peer-to-peer WebRTC จึึงมีีความ

หน่่วงแฝงตํ่่�ามาก จึึงเหมาะสำหรัับการสื่่�อสารแบบเรีียลไทม์์ 

WebRTC ได้ร้ับัความนิยิมเพิ่่�มขึ้้�นสำหรับัแอปพลิเิคชันัที่่�ต้อ้งการการโต้ต้อบแบบเรียีลไทม์ ์เช่น่ 

การประชุุมออนไลน์์และการสนัับสนุุนแบบสด (Loreto & Romano, 2014) 

แพลตฟอร์์มและเครื่่�องมืือสำหรัับการส่่งเนื้้�อหาออนไลน์์ 

การเพิ่่�มขึ้้�นของการสตรีมและเนื้้�อหาออนไลน์์นำไปสู่่�การพัฒนาแพลตฟอร์์มและเคร่ื่�องมืือ

มากมายที่่�ออกแบบมาเพื่่�ออำนวยความสะดวกในการส่่งสื่่�อผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต  แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�มีี

โครงสร้้างพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นในการโฮสต์์ จััดการ และเผยแพร่่เนื้้�อหาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

เครืือข่่ายการส่่งเนื้้�อหา (CDNs) 

เครืือข่่ายการส่่งเนื้้�อหา (CDN) เป็็นองค์์ประกอบสำคััญในการส่งสื่่�อสตรีมมิ่่�ง CDN กระจาย

เนื้้�อหาผ่่านเครืือข่่ายเซิิร์์ฟเวอร์์ที่่�ตั้้�งอยู่่�ทั่่�วโลก เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าผู้้�ใช้้สามารถเข้้าถึึงส่ื่�อจากเซิิร์์ฟเวอร์์ที่่�อยู่่�

ใกล้้พวกเขามากที่่�สุุด 

ประโยชน์์หลััก : 

	» ลดความหน่่วง :โดยการให้้บริิการเนื้้�อหาจากเซิิร์์ฟเวอร์์ใกล้้เคีียง CDN จะลดเวลาใน

การตอบสนองและเวลาในการโหลดสำหรัับผู้้�ใช้้ 

	» ความสามารถในการปรับัขนาด : CDN สามารถรองรับัปริมิาณการใช้ง้านจำนวนมาก

ได้้ ทำให้้เหมาะสำหรัับการสตรีีมกิิจกรรมสดขนาดใหญ่่ 

	» ความน่่าเชื่่�อถืือ : CDN มี ีกลไกความซํ้้�าซ้้อนและระบบสำรองข้้อมููลเพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่า

เนื้้�อหามีีความพร้้อมใช้้งานสููง 

CDN ที่่�ได้้รัับความนิิยม ได้้แก่่ Akamai, Cloudflare และ Amazon CloudFront ซึ่่�งแต่่ละ

แห่ง่มีีโซลูชูันัที่่�แข็ง็แกร่ง่สำหรัับการส่ง่ส่ื่�อสตรีมีมิ่่�งอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ (Krishnamurthy et al., 2015) 

แพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�ง

แพลตฟอร์์มสตรีมมิ่่�งหลายแห่่งมีีโซลููชัันแบบครบวงจรสำหรัับการโฮสต์์และการส่งเนื้้�อหาสื่่�อ 

แพลตฟอร์ม์เหล่่านี้้�มีเีคร่ื่�องมืือสำหรัับการจัดการเนื้้�อหา การเข้า้รหัส และการวิเิคราะห์ ์ช่วยลดความยุ่่�ง

ยากในกระบวนการสตรีีมสำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหาและธุุรกิิจ 
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YouTube 

YouTube เป็็นแพลตฟอร์์มแบ่่งปัันวิิดีีโอที่่�ใหญ่่ที่่�สุุดในโลก ซึ่่ �งนำเสนอโซลููชัันที่่�ครอบคลุุม

สำหรัับการโฮสต์์ การสตรีีม และการสร้้างรายได้้จากเนื้้�อหาวิิดีีโอ 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» ใช้้งานง่่าย :อิินเทอร์์เฟซที่่�ใช้้งานง่่ายของ YouTube ทำให้้อััปโหลดและจััดการวิิดีีโอ

ได้้ง่่าย 

	» ตััวเลืือกการสร้้างรายได้้ :ผู้้�สร้้างเนื้้�อหาสามารถสร้้างรายได้้จากวิิดีีโอของตนผ่่าน

โฆษณา การเป็็นสมาชิิก และ Super Chat 

	» การวิเคราะห์์ : YouTube มี ีการวิิเคราะห์์โดยละเอีียดเพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�สร้้างเข้้าใจผู้้�ชม

และประสิิทธิิภาพของตนเอง 

ฐานผู้้�ใช้้จำนวนมากและโครงสร้้างพื้้�นฐานที่่�แข็็งแกร่่งของ YouTube ทำให้้เป็็นแพลตฟอร์์มที่่�

เหมาะสำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหาที่่�ต้้องการเข้้าถึึงผู้้�ชมจำนวนมาก (YouTube, 2021) 

Twitch 

Twitch เป็็นแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งยอดนิิยมที่่�เน้้นการสตรีีมสดเป็็นหลััก โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งใน

ชุุมชนเกม 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» คุุณสมบััติิแบบโต้้ตอบ : Twitch มีีคุุณสมบััติิแบบโต้้ตอบ เช่่น แชทสด อีีโมต และการ

โต้้ตอบกัับผู้้�ชม 

	» การสร้้างรายได้้ :สตรีีมเมอร์์สามารถสร้้างรายได้้จากเนื้้�อหาของตนผ่่านการสมััคร

สมาชิิก บิิต และโฆษณา 

	» การสร้้างชุุมชน : Twitch สนัับสนุุนการสร้้างชุุมชนผ่่านการแจ้้งเตืือนผู้้�ติิดตาม การ

จู่่�โจม และสตรีีมที่่�โฮสต์์ 

การมุ่่�งเน้้นไปที่่�การสตรีมสดและการมีปฏิสัิัมพันธ์์กับัชุุมชนของ Twitch ทำให้้เป็็นแพลตฟอร์์ม

สำหรัับนัักเล่่นเกมและผู้้�สร้้างเนื้้�อหาสด (Twitch, 2021) 

Vimeo 

Vimeo เป็็นแพลตฟอร์์มโฮสต์์วิิดีีโอที่่�รู้้�จัักกัันดีีในเรื่่�องการรองรัับวิิดีีโอคุุณภาพสููงและชุุมชน

ครีีเอทีีฟ 
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คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» วิิดีีโอคุุณภาพสููง : Vimeo รองรัับการอััปโหลดและเล่่นวิิดีีโอความละเอีียดสููง 

	» การปรัับแต่่ง : Vimeo มี ีตััวเลืือกการปรัับแต่่งมากมายสำหรัับเครื่่�องเล่่นวิิดีีโอและ

การตั้้�งค่่าความเป็็นส่่วนตััว 

	» เครื่่�องมืือระดับัมืืออาชีพี : Vimeo มีเีครื่่�องมืือสำหรับัการตัดต่อ่วิดีิีโอ การทำงานร่่วม

กััน และการตลาด 

Vimeo ได้ร้ับัความนิยิมในหมู่่�มืืออาชีพีและครีเีอทีฟีที่่�ให้ค้วามสำคัญักับัคุณุภาพของวิดิีโีอและ

การปรัับแต่่ง (Vimeo, 2021) 

เครื่่�องมืือสตรีีมสด

เคร่ื่�องมืือสตรีมสดมีซอฟต์แวร์แ์ละฮาร์์ดแวร์ที่่�จำเป็็นในการถ่ายทอดสดผ่านอิินเทอร์์เน็็ต เคร่ื่�อง

มืือเหล่่านี้้�มีีตั้้�งแต่่แอปมืือถืือธรรมดาไปจนถึึงชุุดซอฟต์์แวร์์ขั้้�นสููง 

OBS Studio 

Open Broadcaster Software (OBS) Studio เป็็นซอฟต์์แวร์์ฟรีีและโอเพ่่นซอร์์สสำหรัับการ

บัันทึึกวิิดีีโอและสตรีีมสด 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» ส่่วนต่่อประสานที่่�ปรัับแต่่งได้้ : OBS Studio มีีส่่วนต่่อประสานที่่�ปรัับแต่่งได้้พร้้อม

การกํําหนดค่่าฉากหลายฉาก 

	» รองรัับหลายแพลตฟอร์์ม  : OBS Studio ร องรัับการสตรีมไปยัังแพลตฟอร์์มต่างๆ 

รวมถึึง YouTube, Twitch และ Facebook Live 

	» คุุณสมบััติิขั้้�นสููง : OBS Studio มีีคุุณสมบััติิขั้้�นสููง เช่่น การเปลี่่�ยนฉาก การผสมเสีียง 

และการสนัับสนุุนปลั๊๊�กอิิน 

ความยืืดหยุ่่�นและคุุณสมบััติิของ OBS Studio ทำให้้เป็็นตััวเลืือกยอดนิิยมสำหรัับทั้้�งสตรีีมเม

อร์์มืือสมััครเล่่นและมืืออาชีีพ (OBS Studio, 2021) 

Streamlabs OBS 

Streamlabs OBS เป็็นซอฟต์แวร์สตรีมมิงที่่�ใช้้งานง่่ายซึ่่�งใช้้ OBS Studio เป็็นหลััก โดยมี

คุุณสมบััติิและการผสานรวมเพิ่่�มเติิม 
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คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» การแจ้้งเตืือนและวิิดเจ็็ตในตััว  :Streamlabs OBS มีีการแจ้้งเตืือนและวิิดเจ็็ตในตััว

สำหรัับการบริิจาค ผู้้�ติิดตาม และการโต้้ตอบผ่่านแชท 

	» คลัังธีีม :ซอฟต์์แวร์์มีีไลบรารีีของธีีมและโอเวอร์์เลย์์ที่่�ปรัับแต่่งได้้ 

	» เครื่่�องมืือแบบบููรณาการ :Streamlabs OBS รวมเข้้ากัับเครื่่�องมืือต่่างๆ สำหรัับการ

วิิเคราะห์์ การบริิจาค และการขายสิินค้้า 

Streamlabs OBS ลดความซัับซ้้อนของกระบวนการสตรีีม ทำให้้ผู้้�สตรีีมหน้้าใหม่่สามารถเข้้า

ถึึงได้้ ในขณะเดีียวกัันก็็มีีคุุณสมบััติิขั้้�นสููงสำหรัับผู้้�ใช้้ที่่�มีีประสบการณ์์ (Streamlabs, 2021) 

Restream 

Restream เป็็นบริิการบนคลาวด์์ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สตรีีมไปยัังหลายแพลตฟอร์์มพร้้อมกััน 

คุุณสมบััติิที่่�สำคััญ : 

	» Multistreaming : Restream ช่ว่ยให้ส้ามารถสตรีมีไปยังักว่า่ 30 แพลตฟอร์ม์พร้อ้ม

กััน รวมถึึง YouTube, Twitch และ Facebook Live 

	» การวิิเคราะห์์ : Restream ให้้การวิิเคราะห์์โดยละเอีียดเกี่่�ยวกัับจำนวนผู้้�ชมในทุุก

แพลตฟอร์์ม 

	» การปรัับแต่่ง :ผู้้�ใช้้สามารถปรัับแต่่งสตรีีมของตนด้้วยโอเวอร์์เลย์์ การรวมแชท และ

ตััวเลืือกการสร้้างแบรนด์์ 

ความสามารถในการสตรีมหลายรายการของ Restream ทำให้้เหมาะสำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหาที่่�

ต้้องการขยายการเข้้าถึึงในหลายแพลตฟอร์์ม (Restream, 2021) 

สรุุป

การสตรีีมและเนื้้�อหาออนไลน์์ได้้เปลี่่�ยนวิิธีีที่่�เราบริิโภคสื่่�ออย่่างสิ้้�นเชิิง เทคนิิคต่่างๆ เช่่น การส

ตรีีมแบบปรัับบิิตเรต, HLS, DASH, RTMP และ WebRTC ช่่วยให้้มั่่�นใจได้้ว่่าการรัับชมจะราบรื่่�นและมีี

คุุณภาพสููง แพลตฟอร์์มและเครื่่�องมืือต่่างๆ เช่่น CDN, YouTube, Twitch, Vimeo, OBS Studio, 

Streamlabs OBS และ Restream มีีโครงสร้้างพื้้�นฐานและคุุณสมบััติิที่่�จำเป็็นสำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหาใน

การโฮสต์์ จััดการ และส่่งมอบสื่่�อของตนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ด้้วยการใช้้ประโยชน์์จากเทคโนโลยีีและ

แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้� ผู้้� สร้้างเนื้้�อหาและธุุรกิจต่างๆ สามารถเข้้าถึึงผู้้�ชมได้้กว้้างขึ้้�น มี ส่่วนร่่วมกับผู้้�ใช้้ได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น และมอบประสบการณ์์สื่่�อโดยรวมที่่�ดีีขึ้้�น 
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บทที่่� 8 : แนวโน้้มในอนาคตของมััลติิมีีเดีีย

8.1 การพััฒนาเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย

ตั้้�งแต่่การเริ่่�มต้้น เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียได้้ผ่่านการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างมากจากข้้อความพื้้�นฐาน

และภาพนิ่่�งไปจนถึึงประสบการณ์์ที่่�มีีการโต้้ตอบและการใช้้งานแบบเต็็มรููปแบบ ในบทนี้้�จะสำรวจมุุม

มองทางประวััติิศาสตร์์ของเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียและทิิศทางในอนาคต

บริิบททางประวััติิศาสตร์์

การเริ่่�มต้้น

เครื่่�องพิิมพ์์ที่่� Johannes Gutenberg คิิดค้้นในศตวรรษที่่� 15 เป็็นแหล่่งกำเนิิดของมััลติิมีีเดีีย 

การผลิิตสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ใ์นปริมิาณมากเป็น็ไปได้ด้้ว้ยเครื่่�องพิมิพ์นี้้�ซึ่่�งเป็น็การปฏิวิัติัิการเผยแพร่่ข้อ้มูลู อย่า่งไร

ก็ต็าม มัลัติมีิีเดียีในแบบที่่�เรารู้้�จักในปััจจุบุันัเริ่่�มปรากฏตัวด้วยการแนะนำการถ่ายภาพในศตวรรษที่่� 19 

และการพััฒนาของเทคโนโลยีีการบัันทึึกภาพและเสีียงในต้้นศตวรรษที่่� 20 ตามลำดัับ

ภาพยนตร์์และการถ่่ายภาพยุุคแรก

	» **การถ่่ายภาพ (1826)**: ภาพถ่่ายแรกของ Joseph Nicéphore Niépce ได้้สร้้าง

จุดุเริ่่�มต้น้ของส่ื่�อภาพ การพัฒนาของการถ่ายภาพเป็็นไปอย่่างรวดเร็ว็ ทำให้้การสร้้างภาพมีีความละเอีียด

และชััดเจนมากขึ้้�น

	» **ภาพยนตร์เ์งียีบ (1890s-1920s)**: การเปิดิตัวัของภาพยนตร์เ์คลื่่�อนไหวได้เ้พิ่่�มมิติิิ

ใหม่่ให้้กัับมััลติิมีีเดีีย  ภาพยนตร์เงีียบดึึงดููดผู้้�ชมและเป็็นทางให้้กัับอุุตสาหกรรมภาพยนตร์โดยการรวม

ลำดัับของภาพเพื่่�อสร้้างภาพลวงตาของการเคลื่่�อนไหว

การกระจายเสีียงและการบัันทึึกเสีียง

	» **โฟโนกราฟ (1877)**: การคิิดค้้นโฟโนกราฟของ Thomas Edison ทำให้้สามารถ

บัันทึึกและเล่่นเสีียงซํ้้�าได้้ จึึงทำให้้เสีียงกลายเป็็นส่่วนสำคััญของมััลติิมีีเดีีย

	» **วิิทยุ ุ(1920s)**: การค้า้โฆษณาวิทิยุทุำให้ก้ารแพร่ก่ระจายของเพลง ข่าว และความ

บัันเทิิงถึึงผู้้�ฟัังทั่่�วไป

การปฏิิวััติิดิิจิิทััล

เทคโนโลยีมีัลัติมิีเีดียีได้ผ้่า่นการพัฒันาอย่า่งมากในระหว่า่งการปฏิวิัตัิดิิจิิทิัลัของปลายศตวรรษ

ที่่� 20 การสร้า้ง การแจกจ่า่ย และการบริโิภคเนื้้�อหามัลัติมิีเีดียีถูกูเปลี่่�ยนแปลงไปอย่า่งมากโดยการพัฒันา

ของคอมพิิวเตอร์์ดิิจิิทััลและอิินเทอร์์เน็็ต
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ซอฟต์์แวร์์และคอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคล

	» **คอมพิวิเตอร์ส์่ว่นบุคุคล (1970s-1980s)**: การแนะนำของคอมพิวิเตอร์ส์่ว่นบุคุคล

ทำให้ค้วามสามารถในการคำนวณสามารถเข้า้ถึงึได้โ้ดยบุคุคลและธุรุกิจขนาดเล็ก็ ผู้้�ใช้ส้ามารถสร้า้งและ

ปรับัเปลี่่�ยนเนื้้�อหามัลัติมิีเีดียีได้โ้ดยใช้แ้อปพลิิเคชัันซอฟต์แวร์เ์ช่น่โปรแกรมประมวลผลคำและโปรแกรม

ออกแบบกราฟิิก

	» **ส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้แบบกราฟิิก (GUIs)**: การพััฒนาของ GUIs ท ำให้้การโต้้ตอบกัับ

คอมพิวิเตอร์เ์ป็น็ไปอย่า่งง่า่ยดายมากขึ้้�น ช่ว่ยให้ก้ารสร้า้งและการบริโิภคมัลัติิมีเีดียีมีปีระสิทิธิภิาพมาก

ขึ้้�น

เวิิลด์์ไวด์์เว็็บและอิินเทอร์์เน็็ต

	» **อิินเทอร์์เน็็ต  (1960s-1990s)**: ในตอนแรกพััฒนาเพื่่�อการทหารและการศึึกษา 

อินิเทอร์เ์น็ต็ได้ว้ิวิัฒันาการเป็น็เครืือข่า่ยทั่่�วโลกที่่�เชื่่�อมต่อ่คอมพิวิเตอร์์นับัล้า้นเคร่ื่�อง การแบ่ง่ปันัเนื้้�อหา

มััลติิมีีเดีียข้้ามระยะทางที่่�ยาวนานได้้เป็็นไปได้้ด้้วยการเชื่่�อมต่่อนี้้�

	» **เวิิลด์์ไวด์์เว็็บ (1990)**: การคิิดค้้นเวิิลด์์ไวด์์เว็็บโดย  Tim Berners-Lee ได้้

เปลี่่�ยนแปลงการเข้า้ถึึงข้อ้มูลูอย่า่งมาก เว็บ็ไซต์ท์ี่่�มีขี้อ้ความ ภาพ และลิงิก์ก์ลายเป็น็สื่่�อใหม่ส่ำหรับัเนื้้�อหา

มััลติิมีีเดีีย

รููปแบบของสื่่�อดิิจิิทััล

	» **JPEG (1992)**: รููปแบบ JPEG ถููกยอมรัับเป็็นมาตรฐานอุุตสาหกรรมสำหรัับภาพ

ดิิจิิทััล ทำให้้การจััดเก็็บและส่่งภาพคุุณภาพสููงมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

	» **MP3 (1993)**: รููปแบบ MP3 ได้้เปลี่่�ยนแปลงการบัันทึึกเสีียงโดยการบีีบอััดไฟล์์

เสีียงโดยไม่่สููญเสีียคุุณภาพมาก ทำให้้การแบ่่งปัันและแจกจ่่ายเพลงเป็็นไปได้้ง่่ายขึ้้�น

	» **MPEG (1993)**: รููปแบบ MPEG ได้้มาตรฐานการบีีบอััดวิิดีีโอ ทำให้้การแจกจ่่าย

เนื้้�อหาวิิดีีโอทางอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นไปได้้ง่่ายขึ้้�น

การเกิิดขึ้้�นของสื่่�อเชิิงโต้้ตอบและการใช้้งานแบบเต็็มรููปแบบ

การพััฒนาในด้้านการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ ความสามารถในการคำนวณ  และความเร็็วของ

อิินเทอร์์เน็็ตเป็็นปััจจััยหลัักที่่�ทำให้้เกิิดสื่่�อเชิิงโต้้ตอบและการใช้้งานแบบเต็็มรููปแบบในปลายทศวรรษ 

1990 และต้้นทศวรรษ 2000
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สื่่�อเชิิงโต้้ตอบ

	» **Flash (1996)**: Adobe Flash ช่ วยให้้การพัฒนาเนื้้�อหาเว็็บเชิิงโต้้ตอบเช่่น

แอนิิเมชััน เกม และวิิดีีโอเป็็นไปได้้ง่่ายขึ้้�น Flash กลายเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยมในหมู่่�นัักพััฒนา

มััลติิมีีเดีีย

สื่่�อแบบเต็็มรููปแบบ

	» **ความจริงิเสมืือน (VR)**: ระบบ VR รุ่่�นแรกในทศวรรษ 1990 ได้้วางรากฐานสำหรับั

ประสบการณ์์การใช้้งานแบบเต็็มรููปแบบ ความจริงเสมืือน (VR) กลายเป็็นที่่�เข้้าถึึงได้้มากขึ้้�นด้้วยการ

พััฒนาของฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์ มีีการใช้้งานในด้้านการศึึกษา การฝึึกอบรม และการเล่่นเกม

	» **ความจริงเสริิม  (AR)**: AR เพิ่่�มการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ต่่อความจริงโดยการวางข้้อมููล

ดิิจิิทััลทัับบนโลกจริิง การพััฒนาโทรศััพท์์มืือถืือและแอปพลิิเคชััน AR เช่่น Pokémon GO ได้้ช่่วยให้้

เทคโนโลยีีนี้้�เป็็นที่่�นิิยม

ทิิศทางในอนาคต

หลายแนวโน้้มและเทคโนโลยีีใหม่่กำลัังจะเปลี่่�ยนแปลงมััลติิมีีเดีียต่่อไปในอนาคต  นวััตกรรม

เหล่า่นี้้�จะช่ว่ยเพิ่่�มความโต้ต้อบ การใช้ง้านแบบเต็ม็รูปูแบบ และความฉลาดของประสบการณ์ม์ัลัติมิีเีดีีย

การเรีียนรู้้�ของเครื่่�อง (ML) และปััญญาประดิิษฐ์์ (AI)

โดยการช่่วยให้้การสร้้างเนื้้�อหา การปรัับแต่่ง และการโต้้ตอบที่่�ซัับซ้้อนยิ่่�งขึ้้�น AI และ ML จะ

ปฏิิวััติิมััลติิมีีเดีีย

การสร้้างและการแก้้ไขเนื้้�อหา

	» **เนื้้�อหาที่่�สร้้างโดย  AI**: อั ัลกอริิธึึมปััญญาประดิิษฐ์์มีีความสามารถในการสร้้าง

ข้้อความ ภาพ เพลง และวิิดีีโอ OpenAI’s GPT-4 และ DALL-E สามารถสร้้างเนื้้�อหาที่่�สมจริิงและ

สร้้างสรรค์์ ลดเวลาและความพยายามที่่�จำเป็็นสำหรัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย (OpenAI 2021)

	» **การแก้้ไขอััตโนมััติิ**: เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ AI มีีความสามารถในการแก้้ไขงาน เช่่น การ

ปรัับปรุุงวิิดีีโอ การครอบตััดภาพ และการผสมเสีียง การแก้้ไขอััตโนมััติินี้้�ช่่วยให้้ได้้คุุณภาพที่่�สมํ่่�าเสมอ

และทำให้้กระบวนการผลิิตเป็็นไปได้้อย่่างราบรื่่�น
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การปรัับแต่่ง

	» **ระบบการแนะนำ**: ระบบการแนะนำที่่�ขับัเคลื่่�อนด้ว้ย AI วิเิคราะห์พ์ฤติกิรรมและ

ความชอบของผู้้�ใช้้เพื่่�อแนะนำเนื้้�อหาที่่�ปรัับแต่่งให้้เหมาะสม ร ะบบเหล่่านี้้�ถููกนำมาใช้้โดยแพลตฟอร์์ม

เช่่น Netflix และ Spotify เพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้

	» (Gomez-Uribe & Hunt 2016)

การโต้้ตอบ

	» **การประมวลผลภาษาธรรมชาติิ (NLP)**: NLP ช่ วยให้้การโต้้ตอบกัับเนื้้�อหา

มััลติิมีีเดีียเป็็นไปอย่่างเป็็นธรรมชาติิและมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น NLP ถููกใช้้โดยผู้้�ช่่วยเสีียงเช่่น Google 

Assistant และ Amazon Alexa เพื่่�อให้้การเข้้าถึึงสื่่�อและข้้อมููลผ่่านคำสั่่�งเสีียง (Kepuska & Bohou-

ta 2018)

	» **การมองเห็็นของคอมพิิวเตอร์์**: การใช้้งานเช่่นความจริิงเสริิม  การจดจำใบหน้้า 

และการจดจำภาพสามารถทำได้้โดยการวิเคราะห์์และตีีความเนื้้�อหาภาพด้้วยเทคโนโลยีีการมองเห็็น

ของคอมพิิวเตอร์์ที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI (Szeliski 2021)

ความเป็็นจริิงเสริิม (XR)

ความจริิงเสมืือน (VR) ความจริิงเสริิม (AR) และความจริิงผสม (MR) เป็็นส่่วนประกอบทั้้�งหมด

ของความเป็็นจริิงเสริิม (XR) ซึ่่�งมอบประสบการณ์์ที่่�รวมโลกจริิงและดิิจิิทััลเข้้าด้้วยกััน

ความจริิงเสมืือน (VR)

	» **การเพิ่่�มประสบการณ์์**: ความรู้้�สึึกของการอยู่่�ในสถานที่่�และการจุ่่�มตััวในสภาพ

แวดล้้อมเสมืือนจะได้้รัับการปรัับปรุุงโดยการพััฒนาฮาร์์ดแวร์์ VR รวมถึ ึงการติิดตามการเคลื่่�อนไหวที่่�

แม่่นยำยิ่่�งขึ้้�นและจอแสดงผลความละเอีียดสููง

	» **การใช้้งานนอกเหนืือจากการเล่่นเกม**: แม้้ว่่า VR จะเกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นเกมเป็็น

หลััก แต่่การใช้้งานกำลัังขยายไปยัังภาคส่่วนเช่่นการดููแลสุุขภาพ การศึึกษา และการทำงานระยะไกล 

VR อา’u(u)u*u+uจถูกูนำมาใช้ส้ำหรับัการฝึกึอบรมการผ่า่ตัดั ห้อ้งเรียีนเสมืือน และการประชุมุเสมืือน 

(Riva et al. 2016)

ความจริิงเสริิม (AR)

	» **การยอมรับัอย่า่งกว้า้งขวาง**: การพัฒนาความสามารถของสมาร์ท์โฟนและอุปุกรณ์์ 

AR จะช่่วยให้้ AR ถููกนำมาใช้้อย่่างกว้้างขวางมากขึ้้�น การใช้้งานรวมถึึงการนำทาง การขายปลีีก การ

ศึึกษา และความบัันเทิิง
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	» **AR ในการขายปลีีก**: ผู้้�ค้ ้าปลีีกกำลัังใช้้ AR เพื่่�อปรัับปรุุงประสบการณ์์การซื้้�อ 

ตััวอย่่างเช่่น แอปพลิิเคชััน AR ของ IKEA ช่่วยให้้ผู้้�บริิโภคสามารถเห็็นภาพเฟอร์์นิิเจอร์์ในบ้้านของตน

ก่่อนการซื้้�อ (IKEA 2017)

ความจริิงผสม (MR)

	» **การรวมที่่�ราบรื่่�น**: MR ผสมผสานองค์์ประกอบของ VR และ AR เพื่่�อสร้้างการ

โต้ต้อบที่่�ราบรื่่�นระหว่า่งโลกจริงและดิจิิทิัลั เทคโนโลยีีนี้้�ช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถจัดการกับัวัตัถุดุิจิิทิัลัได้้เหมืือน

จริิง เปิิดโอกาสใหม่่สำหรัับการทำงานร่่วมกััน การออกแบบ และการฝึึกอบรม

	» **HoloLens และอ่ื่�นๆ**: HoloLens ของ Microsoft เป็็นอุุปกรณ์์ที่่�นำเสนอ

ประสบการณ์์ MR โดยมีีการใช้้งานในด้้านการออกแบบอุุตสาหกรรม การช่่วยเหลืือระยะไกล และการ

ฝึึกอบรมแบบโต้้ตอบ (Microsoft 2020)

การประมวลผลขอบและ 5G

การติิดตั้้�งเครืือข่่าย  5G และการพัฒนาการประมวลผลขอบจะมีีผลกระทบอย่่างมากต่่อ

เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียโดยการเพิ่่�มความเร็็วในการเชื่่�อมต่่อ ความน่่าเชื่่�อถืือ และความหน่่วงตํ่่�า

เครืือข่่าย 5G

	» **แบนด์์วิดิท์ท์ี่่�เพิ่่�มขึ้้�น**: เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับรุ่่�นก่่อนหน้้า 5G ให้แ้บนด์์วิดิท์ท์ี่่�มากขึ้้�น 

ทำให้้สามารถส่่งวิิดีีโอความละเอีียดสููงและ 4K ได้้อย่่างราบรื่่�นโดยไม่่ต้้องบััฟเฟอร์์มาก

	» **ความหน่่วงตํ่่�า**: ความหน่่วงตํ่่�าของเครืือข่่าย 5G มีีความสำคััญสำหรัับการใช้้งาน

ที่่�ต้้องการการโต้้ตอบแบบเรีียลไทม์์ เช่่น การเล่่นเกมออนไลน์์ การถ่่ายทอดสด และการผ่่าตััดระยะไกล 

(Chen et al. 2020)

การประมวลผลขอบ

	» **ความหน่่วงที่่�ลดลง**: การประมวลผลขอบช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิภิาพของแอปพลิิเคชันั

มััลติิมีีเดีียโดยการประมวลผลข้้อมููลใกล้้แหล่่งที่่�มา ทำให้้ความหน่่วงลดลง

	» **ความสามารถในการขยาย**: การประมวลผลขอบช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการ

ขยายของบริิการมััลติิมีีเดีียโดยการแจกจ่่ายทรัพยากรการประมวลผลทั่่�วโหนดหลายโหนด ท ำให้้การ

จััดการข้้อมููลขนาดใหญ่่มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น (Shi & Dustdar 2016)

เครืือข่่ายแบบกระจายและบล็็อกเชน

โอกาสใหม่่ในการแจกจ่่ายเนื้้�อหา การเป็็นเจ้้าของ และการทำเงิินถููกนำเสนอโดยเทคโนโลยีี

บล็็อกเชนและเครืือข่่ายแบบกระจาย
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การทำเงิินและการเป็็นเจ้้าของเนื้้�อหา

	» **การจัดการสิทธิ์์�ดิจิิิทัลั**: เทคโนโลยีีบล็็อกเชนสามารถเสนอวิิธีกีารที่่�ปลอดภัยและ

โปร่ง่ใสในการจัดการสิทธิ์์�ดิจิิทิัลั ทำให้้มั่่�นใจได้้ว่า่ผู้้�สร้้างเนื้้�อหาจะได้้รัับการชดเชยอย่่างเหมาะสมสำหรัับ

การมีสี่ว่นร่ว่มของพวกเขา (Tapscott & Tapscott 2016) สัญญาอััจฉริยิะมีคีวามสามารถในการอัตโนมัตัิิ

ข้้อตกลงใบอนุุญาตและการชำระเงิินค่่าสิิทธิ์์�

	» **แพลตฟอร์์มเนื้้�อหาแบบกระจาย**: Audius และ DTube เป็็นตััวอย่่างของ

แพลตฟอร์์มที่่�ใช้้เทคโนโลยีีบล็็อกเชนเพื่่�อสร้้างเครืือข่่ายการแจกจ่่ายเนื้้�อหาแบบกระจาย ท ำให้้ผู้้�สร้้าง

เนื้้�อหามีีการควบคุุมที่่�มากขึ้้�นต่่อเนื้้�อหาและกระแสรายได้้ของพวกเขา (Audius 2020)

ความปลอดภััยที่่�ปรัับปรุุง

	» **บัันทึึกที่่�ป้้องกัันการแก้้ไข**: บััญชีีแยกประเภทที่่�ไม่่สามารถแก้้ไขได้้ของบล็็อกเชน

สามารถรับัประกันัความสมบูรูณ์์ของเนื้้�อหามัลัติิมีเีดียี ป้องกันัการละเมิดิลิขิสิทิธิ์์�และการแก้้ไขที่่�ไม่่ถูกูต้้อง

	» **การทำธุุรกรรมที่่�ปลอดภััย**: ความปลอดภััยของการทำธุุรกรรมทางการเงิินที่่�

เกี่่�ยวข้อ้งกับัเนื้้�อหามัลัติมิีเีดียี เช่น่ การชำระเงินิขนาดเล็ก็และการสมัคัรสมาชิกิ ถูกูปรับัปรุงุโดยเทคนิคิ

การเข้้ารหััสที่่�ใช้้ในบล็็อกเชน (Nakamoto 2008)

การพััฒนาในมััลติิมีีเดีีย

นวัตักรรมในปััญญาประดิษิฐ์์ (AI) การเรียีนรู้้�ของเคร่ื่�อง (ML) และส่ื่�อเชิงิโต้้ตอบกำลัังขัับเคล่ื่�อน

การเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วในอุุตสาหกรรมมััลติิมีีเดีีย  การพัฒนาเหล่่านี้้�กำลัังเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการที่่�

เราสร้้างมีีปฏิิสััมพัันธ์์และบริิโภคเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย

อิิทธิิพลของปััญญาประดิิษฐ์์และการเรีียนรู้้�ของเครื่่�อง

ปัญัญาประดิษิฐ์์และการเรียีนรู้้�ของเคร่ื่�องซึ่่�งอยู่่�ที่่�แนวหน้า้ของนวััตกรรมทางเทคโนโลยีีมีอีิทิธิพิล

อย่า่งมากต่อ่หลายด้า้นของมัลัติมิีเีดียีรวมถึงึการสร้า้งและการแก้ไ้ขเนื้้�อหาการปรัับแต่ง่และการโต้ต้อบ

กัับผู้้�ใช้้

การพััฒนาและการแก้้ไขเนื้้�อหา

	» **การสร้า้งเนื้้�อหาอัตัโนมัตัิ*ิ* ศักัยภาพในการสร้า้งเนื้้�อหาขยายโดยการสร้า้งข้อ้ความ 

ภาพ เสีียง และวิิดีีโอโดยอััลกอริิธึึม AI ตััวอย่่างเช่่น GPT-3 ของ OpenAI (และภาคต่่อ GPT-4) สามารถ

สร้้างข้้อความที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับบริิบทและเชื่่�อมโยงกัันในตอบกลัับคำสั่่�งที่่�กำหนด ซึ่่ �งทำให้้การพััฒนาบท

สนทนา สคริิปต์์ และบทความเป็็นไปได้้ง่่ายขึ้้�น (OpenAI 2021)
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เครื่่�องมืือแก้้ไขที่่�ปรัับปรุุงแล้้ว

กระบวนการแก้้ไขเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียถููกทำให้้ง่่ายขึ้้�นและเร็็วขึ้้�นโดยเคร่ื่�องมืือแก้้ไขที่่�ขัับเคล่ื่�อน

ด้้วย  AI เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�สามารถปรัับปรุุงภาพโดยอััตโนมััติิโดยการปรัับความสว่่าง ความคมชััด  และ

สมดุุลสีี ตั ัวอย่่างเช่่น Adobe Photoshop ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพ่ื่�อเสนอความสามารถ  เช่่น การเติิม

เนื้้�อหาที่่�รู้้�สึึก ซึ่่�งสามารถกำจััดองค์์ประกอบที่่�ไม่่พึึงประสงค์์ออกจากภาพถ่่ายได้้อย่่างชำนาญ (Adobe 

2020)

ระบบการปรัับแต่่งและการแนะนำ

ระบบการแนะนำที่่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วย AI เป็น็พื้้�นฐานของแนวโน้้มนี้้�ซึ่่�งเน้้นความสำคััญของการปรัับ

แต่่งในการบริิโภคมััลติิมีีเดีียในปััจจุุบััน

เครื่่�องมืือแนะนำ

อััลกอริิธึึม  AI วิ ิเคราะห์์พฤติิกรรม  ความชอบ และรููปแบบการบริิโภคของผู้้�ใช้้เพื่่�อเสนอการ

แนะนำเนื้้�อหาที่่�ปรัับแต่่งให้้เหมาะสม ร ะบบเหล่่านี้้�ถููกนำมาใช้้โดยแพลตฟอร์์มสตรีมมิง เช่่น Netflix 

และ Spotify เพื่่�อให้้การแนะนำที่่�ปรัับแต่่งสำหรัับภาพยนตร์์ รายการทีีวีี และเพลง ตััวอย่่างเช่่น อััลกอ

ริิธึึมการแนะนำของ Netflix ใช้้เทคนิิคการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก การกรองตามเนื้้�อหา และการกรองตามความ

ร่่วมมืือเพื่่�อคาดการณ์์ว่่าผู้้�ใช้้อาจชอบดููอะไรต่่อไป (Gomez-Uribe & Hunt 2016)

ระบบการเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับเปลี่่�ยนได้้

AI มี ความสามารถในการสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับเปลี่่�ยนได้้ในมััลติิมีีเดีียทางการ

ศึึกษาซึ่่�งปรัับให้้เหมาะสมกัับความก้้าวหน้้าและความต้้องการของนัักเรีียนแต่่ละคน ร ะบบเหล่่านี้้�

วิเิคราะห์ก์ารโต้ต้อบของนักัเรียีนกับัเนื้้�อหาการศึกึษาและเสนอข้อ้เสนอแนะ ทรัพัยากร และแบบฝึกึหัดั

ที่่�ปรัับเปลี่่�ยนได้้เพื่่�อปรัับปรุุงผลการเรีียนรู้้� AI ถููกนำมาใช้้โดยแพลตฟอร์์ม เช่่น Khan Academy เพื่่�อ

ปรับัแต่่งประสบการณ์์การเรียีนรู้้�ให้้เหมาะสมกับระดัับความสามารถและความเร็ว็ของนัักเรียีนแต่่ละคน 

(Chen et al. 2020)

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และการโต้้ตอบ

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบบเรีียลไทม์์ การมองเห็็นของคอมพิิวเตอร์์ และการประมวลผลภาษา

ธรรมชาติิกำลัังปรัับปรุุงการโต้้ตอบของผู้้�ใช้้กัับมััลติิมีีเดีีย
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การประมวลผลภาษาธรรมชาติิ (NLP)

NLP ช่ วยให้้การโต้้ตอบกัับระบบมััลติิมีีเดีียเป็็นไปอย่่างเป็็นธรรมชาติิและมีีประสิิทธิิภาพมาก

ขึ้้�น NLP ถููกใช้้โดยผู้้�ช่่วยเสีียงเช่่น Apple Siri, Google Assistant และ Amazon Alexa เพื่่�อเข้้าใจและ

ดำเนิินการตามคำสั่่�ง

ของผู้้�ใช้้ ท ำให้้ผู้้�ใช้้สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลและจััดการอุปกรณ์์ได้้โดยไม่่ต้้องใช้้การแทรกแซงด้้วย

มืือ (Kepuska & Bohouta 2018)

NLP สามารถใช้้ในมััลติิมีีเดีียเพื่่�อสร้้างคำบรรยายและซัับไตเติิลสำหรัับวิิดีีโอ เพื่่�อปรัับปรุุงการ

เข้้าถึึงสำหรัับผู้้�ที่่�ไม่่ใช่่เจ้้าของภาษาและผู้้�ใช้้ที่่�มีีปััญหาการได้้ยิิน

การมองเห็็นของคอมพิิวเตอร์์

การใช้้งานเช่่นความจริิงเสริิม  การจดจำใบหน้้า และการจดจำภาพสามารถทำได้้โดยการ

วิเิคราะห์์และตีีความเนื้้�อหาภาพด้้วยเทคโนโลยีีการมองเห็็นของคอมพิวเตอร์์ที่่�ขับัเคล่ื่�อนด้้วย AI ตัวอย่่าง

เช่่น Google Photos ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ในการจััดหมวดหมู่่�และจำแนกภาพตามเนื้้�อหา ซึ่่�งทำให้้การ

ค้้นหาและการจััดระเบีียบห้้องสมุุดภาพถ่่ายของพวกเขาง่่ายขึ้้�น (Szeliski 2021)

การมองเห็็นของคอมพิิวเตอร์์ช่่วยให้้การวางทัับของวััตถุุดิิจิิทััลลงบนโลกจริิงในความจริิงเสริิม 

(AR) อย่่างแม่่นยำ ปรัับปรุุงประสบการณ์์ผู้้�ใช้้

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบบเรีียลไทม์์

AI มีความสามารถในการวิเคราะห์์ข้อ้มููลแบบเรียีลไทม์เ์พื่่�อมอบประสบการณ์ม์ัลัติมีิีเดียีที่่�มีกีาร

โต้้ตอบและพลวััตมากขึ้้�น ตััวอย่่างเช่่น AI สามารถตรวจสอบการถ่่ายทอดสดวิิดีีโอเพื่่�อระบุุและเน้้นช่่วง

เวลาสำคััญ เช่่น ประตููในแมตช์ฟุุตบอลหรืือจุุดสำคััญในงานนำเสนอการประชุุม คุ ุณลัักษณะนี้้�ช่่วย

ปรัับปรุุงการถ่่ายทอดสดโดยให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้าถึึงไฮไลท์์และการเล่่นซํ้้�าได้้ทัันทีี (Li 2019)

นวััตกรรมสื่่�อเชิิงโต้้ตอบ

การมีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้และการมีส่่วนร่่วมเป็็นส่่วนประกอบสำคััญของสื่่�อเชิิงโต้้ตอบซึ่่�งเปลี่่�ยน

การบริิโภคแบบพาสซีีฟให้้เป็็นประสบการณ์์ที่่�กระตืือรืือร้้น การพัฒนาฮาร์์ดแวร์ ซ อฟต์แวร์ และการ

เชื่่�อมต่อเป็็นปััจจััยหลัักที่่�ขัับเคล่ื่�อนนวััตกรรมในสาขานี้้� ซึ่่ �งส่่งผลให้้มีีประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียที่่�มีีการ

โต้้ตอบและเต็็มรููปแบบมากขึ้้�น

ความจริิงเสริิม (AR) และความจริิงเสมืือน (VR)

VR และ AR กำลัังเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการที่่�เรามีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาดิิจิิทััลโดยการมอบ

ประสบการณ์์ที่่�สมจริิงซึ่่�งรวมโลกจริิงและดิิจิิทััลเข้้าด้้วยกััน
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ความจริิงเสมืือน (VR)

VR ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับโลก 3 มิิติิผ่่านชุุดหููฟัังและตััวควบคุุมเฉพาะ ทำให้้พวก

เขาจุ่่�มตัวัลงในสภาพแวดล้อ้มดิจิิทิัลัทั้้�งหมด ความสมจริงิและการโต้ต้อบของประสบการณ์เ์หล่า่นี้้�กำลััง

ได้้รัับการปรัับปรุุงโดยการพััฒนาเทคโนโลยีี VR

	» **การปรัับปรุุงแว่่นตาและจอแสดงผลความละเอีียดสูง**: ชุ ดหูฟััง VR ที่่ �ทัันสมััยมี

การปรัับปรุุงแว่่นตาและจอแสดงผลความละเอีียดสููง ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มความคมชััดของภาพและลดการเบลอ

จากการเคลื่่�อนไหว นำไปสู่่�ประสบการณ์์ VR ที่่�สมจริิงและน่่าพอใจมากขึ้้�น (Riva et al. 2016)

	» **การตอบสนองการสััมผััส**: เทคโนโลยีีการตอบสนองการสััมผัสจำลองความรู้้�สึึก

ของการสัมผัส สร้า้งมิิติสัิัมผัสในความจริงเสมืือน ถุงมืือและเสื้้�อกั๊๊�กการตอบสนองการสัมผัสเป็็นตััวอย่่าง

ของอุุปกรณ์์ที่่�สร้้างความรู้้�สึึกทางกายภาพ รวมถึ ึงแรงกดดัันและการสั่่�นสะเทืือนที่่�สอดคล้้องกัับการ

โต้้ตอบเสมืือนจริิง (Mujber et al. 2020)

	» **เสีียงเชิงิพื้้�นที่่�**: เสียีงเชิงิพื้้�นที่่�ปรัับปรุุงประสบการณ์ก์ารได้้ยินิใน VR โดยการสร้้าง

เสีียงที่่�มาจากและเคลื่่�อนที่่�ในพื้้�นที่่� 3 มิ ิติิ เทคโนโลยีีนี้้�สร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�สมจริิงซึ่่�งทำให้้ผู้้�ใช้้เชื่่�อว่่า

พวกเขาอยู่่�ในโลกเสมืือนจริิงจริิงๆ (Kepuska & Bohouta 2018)

ความจริิงเสริิม (AR)

AR เพิ่่�มการรับัรู้้�และการมีปีฏิสิัมัพันัธ์ข์องผู้้�ใช้ก้ับัสิ่่�งแวดล้อ้มโดยการวางข้อ้มูลูดิิจิิทััลทัับบนโลก

จริิง AR กำลัังมีีความสามารถที่่�เป็็นไปได้้และสามารถเข้้าถึึงได้้มากขึ้้�นอัันเป็็นผลมาจากการพััฒนา

เทคโนโลยีี

	» **แว่น่ตา AR**: Microsoft (HoloLens) และ Google (Google Glass) กำลังัพัฒันา

แว่่นตา AR ที่่�ให้้ประสบการณ์์ความจริิงเสริิมแบบแฮนด์์ฟรีี อุุปกรณ์์เหล่่านี้้�ฉายข้้อมููลดิิจิิทััลโดยตรงไป

ยังัมุมุมองของผู้้�ใช้ ้เพื่่�ออำนวยความสะดวกในการใช้ง้านในด้า้นการนำทาง การช่วยเหลืือระยะไกล และ

การแสดงข้้อมููล (Microsoft 2020)

	» **AR บนมืือถืือ**: ARKit (Apple) และ ARCore (Google) กำลัังถููกผนวกเข้้ากัับ

สมาร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ตเพ่ื่�อเพิ่่�มความสามารถของ AR แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�ช่่วยให้้นัักพััฒนาสามารถ

พัฒันาแอปพลิเิคชันั AR ที่่�รวมเข้า้กับัอุปุกรณ์เ์คลื่่�อนที่่�ได้้อย่า่งราบรื่่�น โดยมีกีารใช้ง้านในด้า้นการศึกึษา 

การขายปลีีก และความบัันเทิิง (IKEA 2017)

	» **AR ที่่ �ไม่่มีีเครื่่�องหมาย**: เทคโนโลยีี AR ที่่ �ไม่่มีีเครื่่�องหมายใช้้การมองเห็็นของ

คอมพิวเตอร์์เพ่ื่�อตรวจจับและติิดตามสภาพแวดล้อมโดยไม่่ต้้องใช้้เคร่ื่�องหมายทางกายภาพ สิ่่ �งนี้้�ทำให้้

การใช้้งาน AR ที่่�มีีความยืืดหยุ่่�นและปรัับตััวได้้ เช่่น การวางคำแนะนำการนำทางบนโลกจริิงหรืือการ

วางเฟอร์์นิิเจอร์์เสมืือนในห้้อง (Szeliski 2021)
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การเล่่าเรื่่�องแบบโต้้ตอบและการใช้้เกม

การใช้้เกมและการเล่่าเรื่่�องแบบโต้้ตอบใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องและองค์์ประกอบการออกแบบ

เกมเพื่่�อปรัับปรุุงประสบการณ์์มััลติิมีีเดีียของผู้้�ใช้้และมีีส่่วนร่่วมกัับพวกเขา

การใช้้เกม

การใช้้เกมคืือกระบวนการผสมผสานกลไกของเกมเข้้ากัับบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกมเพื่่�อมีีส่่วนร่่วมและ

กระตุ้้�นผู้้�ใช้้ วิิธีีนี้้�ถููกนำมาใช้้บ่่อยในด้้านการตลาด การศึึกษา และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้

	» **การใช้เ้กมในการศึึกษา**: แพลตฟอร์์มการศึกึษาใช้ก้ารใช้เ้กมเพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิภิาพ

และการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� นั กเรีียนได้้รัับการกระตุ้้�นให้้ทำงานให้้เสร็็จสมบููรณ์์และบรรลุุ

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ผ่่านการใช้้เหรีียญตรา คะแนน กระดานผู้้�นำ และความท้้าทาย Duolingo (De-

terding et al. 2011) ใช้้การใช้้เกมในการสอนภาษาผ่่านบทเรีียนแบบโต้้ตอบและรางวััล

	» **การใช้เ้กมในการตลาด**: ในความพยายามที่่�จะเพิ่่�มการมีส่ี่วนร่่วมของผู้้�บริโิภคและ

ความภักดีี แบรนด์์ต่า่งๆ ใช้ก้ารใช้เ้กม ลูกค้้าจะถูกูกระตุ้้�นให้้มีปีฏิสัิัมพันธ์์กับัแบรนด์์และเข้า้ร่ว่มแคมเปญ

การตลาดผ่่านกลยุุทธ์์ เช่่น การสอบถามแบบโต้้ตอบ โปรโมชั่่�นที่่�ใช้้เกม และโปรแกรมรางวััล ตััวอย่่างที่่�

ชััดเจนคืือโปรแกรมความภัักดีีของ Starbucks ที่่�ใช้้คะแนนและรางวััลเพื่่�อกระตุ้้�นการซื้้�อ (Werbach & 

Hunter 2012)

การเล่่าเรื่่�องแบบโต้้ตอบ

การเล่า่เรื่่�องแบบโต้ต้อบช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถกำหนดเรื่่�องราวโดยการตัดัสินิใจและดำเนินิการ ส่ง่

ผลให้้มีีประสบการณ์์ที่่�มีีส่่วนร่่วมและปรัับแต่่งได้้มากขึ้้�น

	» **เลืือกผจญภัยัของคุณุเอง**: เรื่่�องราวที่่�เลืือกผจญภัยัของคุณุเองช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถ

ตััดสิินใจที่่�มีีผลต่่อผลลััพธ์์ของเนื้้�อเรื่่�อง รู ูปแบบนี้้�ถููกใช้้ในสื่่�อต่่างๆ เช่่น นวนิิยาย  เกม  และภาพยนตร์์ 

ตััวอย่่างที่่�ดีีคืือ “Bandersnatch” ของ Netflix ซึ่่�งเป็็นภาพยนตร์์แบบโต้้ตอบที่่�ให้้ผู้้�ชมตััดสิินใจและมีี

ผลกระทบต่่อเรื่่�องราว (Perrin 2019)

	» **โรงละครสมจริง**: การผลิิตโรงละครสมจริงทำลายอุปสรรคทั่่�วไประหว่า่งผู้้�ชมและ

นัักแสดงโดยการผสานผู้้�ชมเข้้ากัับการแสดง ประสบการณ์์เหล่่านี้้�มัักใช้้ส่่วนประกอบมััลติิมีีเดีียและการ

ออกแบบฉากแบบโต้้ตอบเพื่่�อสร้้างบรรยากาศที่่�สมจริิงและดึึงดููดใจ (Machon 2013)

	» **การเล่่าเรื่่�องข้้ามสื่�อ**: การเล่่าเรื่่�องข้้ามสื่�อคืือกระบวนการเล่่าเรื่่�องเดีียวกันผ่่าน

แพลตฟอร์ม์และรูปูแบบต่า่งๆ เช่น่ โซเชียีลมีีเดียี หนังัสืือ เกม และภาพยนตร์ ์วิธีนีี้้�ช่ว่ยให้ม้ีปีระสบการณ์์

การเล่่าเรื่่�องที่่�โต้้ตอบได้้และครอบคลุุมมากขึ้้�น การเล่่าเรื่่�องข้้ามสื่่�อถููกใช้้โดยแฟรนไชส์ “Star Wars” 

เพื่่�อขยายจัักรวาลของตนในสื่่�อหลากหลายประเภท (Jenkins 2006)
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เนื้้�อหาเชิิงโต้้ตอบและโซเชีียลมีีเดีีย

การบููรณาการเนื้้�อหาที่่�มีีการโต้้ตอบมากขึ้้�นในแพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีียเป็็นกระบวนการต่่อ

เนื่่�องที่่�ออกแบบมาเพื่่�อปรัับปรุุงการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้และการสร้้างชุุมชน

การสตรีีมสด

การสตรีีมสดช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถออกอากาศเนื้้�อหาวิิดีีโอแบบเรีียลไทม์์ อำนวยความสะดวกใน

การโต้้ตอบทัันทีีระหว่่างผู้้�ชม การสตรีีมสดกลายเป็็นที่่�นิิยมมากขึ้้�นสำหรัับวััตถุุประสงค์์ต่่างๆ เช่่น การ

ตลาด  การศึึกษา และความบัันเทิิง ด้ ้วยแพลตฟอร์์ม  เช่่น Facebook Live, Instagram Live และ 

Twitch

	» **การโต้ต้อบแบบเรียีลไทม์**: การสตรีมสดช่วยให้ม้ีกีารโต้ต้อบแบบเรียีลไทม์ระหว่า่ง

ผู้้�แพร่่ภาพและผู้้�ชมผ่่านการแชทสด  การตอบสนอง และความคิิดเห็็น ความทัันทีีนี้้�ช่่วยส่่งเสริิมความ

รู้้�สึึกของชุุมชนและการมีีส่่วนร่่วม ทำให้้เนื้้�อหามีีการโต้้ตอบและมีีชีีวิิตชีีวามากขึ้้�น (Hilvert-Bruce et 

al. 2018)

	» **การสร้้างรายได้้**: แพลตฟอร์์มการสตรีีมสดให้้โอกาสผู้้�สร้้างเนื้้�อหาในการสร้้าง

รายได้้จากการออกอากาศสดของพวกเขาผ่่านตััวเลืือกการสร้้างรายได้้เช่น่ รายได้้จากโฆษณา การสมัคัร

สมาชิิก และการบริิจาค ตััวอย่่างเช่่น โปรแกรมพาร์์ทเนอร์์ของ Twitch มีีโอกาสในการสร้้างรายได้้ให้้

กัับสตรีีมเมอร์์ (Twitch 2021)

เนื้้�อหารููปแบบสั้้�นและเรื่่�องราว

เรื่่�องราวและเนื้้�อหารููปแบบสั้้�นได้้รัับการปรัับให้้เหมาะสมสำหรัับอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�และ

แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย เนื่่�องจากมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อการอััปเดตบ่่อยและการบริิโภคอย่่างรวดเร็็ว

	» **เนื้้�อหาที่่�หายไป**: Snapchat และ Instagram Stories เป็็นตััวอย่่างของ

แพลตฟอร์์มที่่�อนุุญาตให้้ผู้้�ใช้้เผยแพร่่ภาพถ่่ายและวิิดีีโอที่่�หายไปหลัังจาก 24 ชั่่�วโมง คุุณภาพที่่�หายไป

นี้้�กระตุ้้�นให้้ผู้้�ใช้้แชร์์เนื้้�อหาที่่�เป็็นธรรมชาติิและแท้้จริิงมากขึ้้�น เพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมและการโต้้ตอบ (Bel-

lini et al. 2016)

	» **วิิดีีโอรููปแบบสั้้�น**: แพลตฟอร์์มวิิดีีโอรููปแบบสั้้�น เช่่น Instagram Reels และ 

TikTok ได้้รัับความนิยมอย่่างมากเน่ื่�องจากความสามารถในการให้้ผู้้�ใช้้สร้้างและแชร์์วิิดีีโอสั้้�น ๆ ที่่ �น่่า

สนใจ แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�ใช้้อััลกอริิธึึมปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อแนะนำเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับความชอบของ

ผู้้�ใช้้ ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมและการค้้นพบเนื้้�อหาใหม่่ (Anderson 2020)
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แบบสำรวจและแบบทดสอบเชิิงโต้้ตอบ

การสำรวจและแบบทดสอบเชิงิโต้ต้อบเป็น็เครื่่�องมืือที่่�มีปีระสิทิธิภิาพในการมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�ใช้้

และการรวบรวมข้้อเสนอแนะบนโซเชีียลมีีเดีีย

	» **การมีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้**: แบบสำรวจและแบบทดสอบช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถแสดง

ความคิดิเห็น็และทดสอบความรู้้�ของตนได้ ้ผู้้�ใช้ส้ามารถสร้้างและเข้า้ร่่วมเนื้้�อหาเชิงิโต้ต้อบได้ง่้่าย   โดย

ใช้้แพลตฟอร์์มเช่่น Twitter และ Instagram ซึ่่�งมีีความสามารถในการสำรวจแบบฝัังอยู่่� (Fan 2019)

	» **การรวบรวมข้อมููล**: ในความพยายามที่่�จะสะสมข้อมููลที่่�มีีค่่าเกี่่�ยวกัับความชอบ 

พฤติกิรรม และความคิดิเห็น็ของผู้้�ใช้ ้แบรนด์แ์ละองค์ก์รต่า่งๆ ใช้ก้ารสำรวจและแบบทดสอบเชิงิโต้ต้อบ 

ข้อ้มูลูนี้้�มีศีักัยภาพที่่�จะมีอีิทิธิพิลต่อ่กลยุทุธ์ก์ารตลาด การพัฒนาผลิติภัณฑ์์ และโครงการการมีส่ี่วนร่่วม

ของผู้้�บริิโภค (M.ller et al. 2016)

ผลที่่�ตามมาทางสัังคมและจริิยธรรมของเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย

การพัฒันาเทคโนโลยีีมัลัติมิีเีดียีอย่า่งรวดเร็ว็ได้ส้่ง่ผลให้้เกิดิการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างมากต่่อวิธิีกีาร

ที่่�เราสร้้าง แจกจ่่าย และบริิโภคเนื้้�อหา แม้้ว่่าการเปลี่่�ยนแปลงเหล่่านี้้�จะมีีข้้อดีีหลายประการ แต่่ก็็ทำให้้

เกิิดข้้อกัังวลด้้านจริิยธรรมและสัังคมที่่�สำคััญด้้วยเช่่นกััน บทนี้้�จะสำรวจปััญหาจริิยธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

การผลิิตมััลติิมีีเดีียและผลกระทบทางสัังคมของเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย

ข้้อกัังวลทางจริิยธรรมในการผลิิตมััลติิมีีเดีีย

การผลิิตมััลติิมีีเดีียรวมถึงข้้อกัังวลด้้านจริยธรรมต่างๆ รวมถึ งศัักยภาพในการใช้้เทคโนโลยีีใน

ทางที่่�ผิิด  การเป็็นตััวแทน ทรั ัพย์์สิินทางปััญญา และความเป็็นส่่วนตััว  การจััดการกัับข้้อกัังวลด้้าน

จริิยธรรมเหล่่านี้้�เป็็นสิ่่�งสำคััญเนื่่�องจากเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียมีีอิิทธิิพลมากขึ้้�น

การเฝ้้าระวัังและความเป็็นส่่วนตััว

ความเป็น็ส่ว่นตัวัเป็็นหนึ่่�งในข้อ้กังัวลทางจริยิธรรมที่่�เร่ง่ด่่วนที่่�สุดุในการผลิติมัลัติมิีเีดียี ศักัยภาพ

ในการเฝ้า้ระวังัและการละเมิดิความเป็น็ส่ว่นตัวัได้เ้พิ่่�มขึ้้�นจากการใช้เ้ทคโนโลยีมีัลัติิมีเีดียีอย่า่งแพร่่หลาย 

เช่่น กล้้อง ไมโครโฟน และซอฟต์์แวร์์จดจำใบหน้้า

การเก็็บรวบรวมข้้อมููลและการยิินยอม

แพลตฟอร์์มมััลติิมีีเดีียมัักจะเก็็บรวบรวมข้อมููลจำนวนมากจากผู้้�ใช้้ เช่่น ความชอบส่่วนตััว  

ที่่�ตั้้�ง และพฤติิกรรมการรับชม  การเก็็บข้้อมููลนี้้�มีีศัักยภาพในการปรัับปรุุงบริิการและปรัับแต่่งเนื้้�อหา 

อย่่างไรก็็ตามก็็ทำให้้เกิิดข้้อกัังวลด้้านจริิยธรรมเกี่่�ยวกัับการใช้้งานข้้อมููลและการยิินยอมด้้วย ผู้้�ใช้้มัักไม่่

ทราบว่่าข้้อมููลของพวกเขาถููกเก็็บรวบรวมมากน้้อยเพีียงใดและนำไปใช้้อย่่างไร การแก้้ไขปััญหาเหล่่านี้้�

ต้้องมีีการใช้้กลไกการยิินยอมที่่�ชััดเจนและนโยบายข้้อมููลที่่�โปร่่งใส (Solove 2020)
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การจดจำใบหน้้า

การใช้เ้ทคโนโลยีีการจดจำใบหน้้าในการผลิิตมัลัติิมีีเดีียได้้ขยายตัวอย่่างมาก โดยเฉพาะในการ

ใช้้งานด้้านความปลอดภััยและโซเชีียลมีีเดีีย  แม้้ว่่ามัันจะช่่วยปรัับปรุุงประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และความ

ปลอดภััย แต่่ก็็มีีความเสี่่�ยงด้้านความเป็็นส่่วนตััวอย่่างมากด้้วย การใช้้การจดจำใบหน้้าสำหรัับการเฝ้้า

ระวัังอย่่างกว้้างขวางโดยรััฐบาลและบริิษััทต่่างๆ อาจส่่งผลให้้เกิิดการละเมิิดสิิทธิิ และยัังมีีความกัังวล

เกี่่�ยวกับความแม่น่ยำและความยุตุิธิรรมของระบบเหล่่านี้้� ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การเลืือกปฏิบิัตัิแิละการระบุุตัวั

ตนผิิดพลาด (Kleinberg 2018)

ลิิขสิิทธิ์์�และทรััพย์์สิินทางปััญญา

ในกระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีีย ข้้อกัังวลเกี่่�ยวกัับทรััพย์์สิินทางปััญญา (IP) มีีความสำคััญอย่่าง

ยิ่่�ง เนื่่�องจากผู้้�สร้้างเนื้้�อหาพยายามปกป้้องผลงานของตนจากการใช้้ในทางที่่�ผิิดและรัับประกัันว่่าพวก

เขาจะได้้รัับการชดเชยอย่่างเหมาะสม

การละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�

การละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�ถููกอำนวยความสะดวกอย่่างแพร่่หลายด้้วยความง่่ายในการแบ่่งปัันเนื้้�อหา

มััลติิมีีเดีียออนไลน์์ ผู้้� สร้้างเนื้้�อหามัักถููกแย่่งชิิงรายได้้ที่่�ถููกต้้องตามกฎหมายเนื่่�องจากการคััดลอก แจก

จ่่าย  และแก้้ไขที่่�ไม่่ได้้รัับอนุุญาตเกิิดขึ้้�นบ่่อยครั้้�ง การปกป้้องทรััพย์์สิินทางปััญญาจำเป็็นต้้องมีีการใช้้

เทคโนโลยีีการจััดการสิิทธิ์์�ดิิจิิทััล (DRM) และการบัังคัับใช้้ลิิขสิิทธิ์์�ที่่�ดีีขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม มาตรการเหล่่า

นี้้�ต้้องมีีความสมดุุลกัับสิิทธิิของผู้้�สร้้าง การใช้้งานที่่�เป็็นธรรม และการเข้้าถึึงสาธารณะ (Lessig 2004)

การอ้้างอิิงและการลอกเลีียนแบบ

การลอกเลียีนแบบเป็น็ข้อ้กังัวลด้า้นจริิยธรรมเพิ่่�มเติิมในการผลิิตมััลติิมีเีดียี การให้เ้ครดิิตที่่�ถููก

ต้อ้งกับัเนื้้�อหาเช่น่ข้อ้ความ ภาพ และวิดิีโีอเป็น็สิ่่�งสำคัญัในการเคารพสิทิธิ์์�ของผู้้�สร้า้งดั้้�งเดิิม การให้เ้ครดิิต

นี้้�มีคีวามซับัซ้อ้นขึ้้�นด้ว้ยการแพร่ห่ลายของวัฒันธรรมการรีมีิกิซ์ ์ซึ่่�งเกี่่�ยวข้อ้งกับัการนำเนื้้�อหาที่่�มีอียู่่�มาส

ร้้างผลงานใหม่่ การจััดทำแนวทางและวิิธีีการที่่�ชััดเจนสำหรัับการอ้้างอิิงเป็็นสิ่่�งสำคััญเพื่่�อให้้มั่่�นใจได้้

ว่่าการใช้้เนื้้�อหามััลติิมีีเดีียเป็็นไปอย่่างจริิยธรรม (Aufderheide & Jaszi 2011)

การเหยีียดเชื้้�อชาติิและการเป็็นตััวแทน

เนื้้�อหามัลัติมิีเีดียีมีผีลกระทบอย่่างมากต่อ่การรับัรู้้�และบรรทัดัฐานของสัังคม การพิจิารณาปัจัจัยั

ทางจริิยธรรมเพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่ากลุ่่�มที่่�หลากหลายถููกนำเสนออย่่างถููกต้้องและเป็็นธรรมเป็็นสิ่่�งสำคััญ
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อคติิและการเหมารวม

การเป็็นตััวแทนของบุุคคลและกลุ่่�มในมััลติิมีีเดีียสามารถส่งเสริิมอคติิและเสริิมสร้้างการเหมา

รวม ตัวอย่่างเช่น่ สื่�อมักัจะนำเสนอเชื้้�อชาติ ิเพศ และชนชั้้�นสัังคมในตััวละครที่่�มีกีารเหมารวม ซึ่่�งสามารถ

มีอิีิทธิพิลต่อ่การรับัรู้้�ของสาธารณะและส่ง่เสริมิการเลืือกปฏิบัิัติ ิผู้้�สร้้างเนื้้�อหามีคีวามรับัผิดิชอบในการนำ

เสนอความหลากหลายอย่่างถููกต้้องและอ่่อนไหว  เพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงการเหมาร้้ายที่่�เป็็นอัันตราย  (Clark 

2019)

การเข้้าถึึงและความรวมเข้้ากััน

ข้้อผููกพัันทางจริยธรรมอีกประการหนึ่่�งคืือการรับประกัันความรวมเข้้ากัันและการเข้้าถึึงใน

กระบวนการผลิิตมััลติิมีีเดีีย มุ ุมมองที่่�หลากหลายควรถููกนำเสนอและเนื้้�อหาควรเข้้าถึึงได้้สำหรัับผู้้�ที่่�มีี

ความพิิการ ซึ่่�งรวมถึึงการให้้คำบรรยายสำหรัับวิิดีีโอ การใช้้ภาษาที่่�รวมเข้้ากััน และการพิิจารณาความ

ต้้องการของผู้้�ชมทุุกคน (Burgstahler 2015)

การจััดการและการเผยแพร่่ข้้อมููลที่่�ผิิด

คำถามทางจริิยธรรมเกี่่�ยวกับศัักยภาพของเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียในการเผยแพร่่ข้้อมููลที่่�ผิิดและ

การจััดการเนื้้�อหาเป็็นสิ่่�งที่่�น่่ากัังวลอย่่างยิ่่�ง

ข้้อมููลที่่�ผิิดและการจััดการเนื้้�อหา

การเผยแพร่่ข้้อมููลที่่�ผิิดและการจััดการเนื้้�อหามีีผลกระทบอย่่างกว้้างขวางเมื่่�อเผยแพร่่ผ่่าน

แพลตฟอร์์มมััลติิมีีเดีีย ข้ อมููลที่่�ผิิดพลาดมีศัักยภาพในการกระตุ้้�นความรุนแรง ท ำลายกระบวนการ

ประชาธิิปไตย และมีีอิิทธิิพลต่่อความคิิดเห็็นของสาธารณะ Wardle และ Derakhshan (2017) ยืืนยััน

ว่่าการผลิติมัลัติมิีเีดียีอย่า่งมีจีริยิธรรมจำเป็น็ต้อ้งมีกีารตรวจสอบข้อ้เท็จ็จริงิ การนำเสนอข้อ้มูลูอย่า่งถูกู

ต้้อง และการป้้องกัันการเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�ทำให้้เข้้าใจผิิด

ผลกระทบทางสัังคมของเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย

ผลกระทบทางสัังคมของเทคโนโลยีีมัลัติมีิีเดีียมีความลึกซ้ึ้�ง เนื่่�องจากพวกมันัมีีอิทิธิพิลต่่อวิิธีกีาร

ที่่�เราสื่่�อสาร มีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์และมองโลก เทคโนโลยีเีหล่า่นี้้�มีผีลกระทบต่อ่หลายแง่มุ่มุของสังัคม เช่น่ การ

ศึึกษา วััฒนธรรม ความสััมพัันธ์์ทางสัังคม และการเมืือง

การศึึกษาและการเรีียนรู้้�

เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียได้้ปฏิิวััติิการศึึกษา มอบโอกาสใหม่่ๆ สำหรัับทั้้�งการสอนและการเรีียนรู้้�
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ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับปรุุงแล้้ว

เนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย เช่่น แอนิิเมชััน การจำลองเชิิงโต้้ตอบ และวิิดีีโอ ช่่วยปรัับปรุุงประสบการณ์์

การเรีียนรู้้�โดยการทำให้้แนวคิดที่่�ซัับซ้้อนเข้้าใจง่่ายขึ้้�นและมีีส่่วนร่่วมกัับนัักเรีียนในกระบวนการเรีียนรู้้� 

Khan Academy และ Coursera เป็็นตััวอย่่างของแพลตฟอร์์มการศึึกษาออนไลน์์ที่่�เสนอการศึึกษา

คุุณภาพสููงให้้กัับบุุคคลทั่่�วโลก ทำให้้การศึึกษาข้้ามพรมแดนภููมิิศาสตร์์และเศรษฐกิิจ (Mayer 2020)

ช่่องว่่างทางดิิจิิทััล

แม้จ้ะมีขี้อ้ดี ีแต่ย่ังัมีชี่อ่งว่า่งทางดิจิิทิัลัที่่�สำคัญัในการเข้า้ถึงึเทคโนโลยีมีัลัติิมีเีดียี ความไม่เ่สมอ

ภาคทางสัังคมและเศรษฐกิิจทำให้้การเข้้าถึึงทรัพยากรการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััลไม่่เท่่าเทีียมกัันสำหรัับนัักเรีียน

ทุุกคน ช่่องว่่างนี้้�อาจทำให้้ความไม่่เสมอภาคทางการศึึกษาที่่�มีีอยู่่�แล้้วรุุนแรงขึ้้�น ซึ่่�งอาจทำให้้นัักเรีียนที่่�

เสีียเปรีียบตามหลัังมากขึ้้�น ความพยายามในการเชื่่�อมช่่องว่่างทางดิิจิิทััลเป็็นสิ่่�งจำเป็็น เช่่น การจััดหา

อุุปกรณ์์ดิิจิิทััลและการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตในราคาที่่�สามารถจ่่ายได้้ (Van Dijk 2020)

อิิทธิิพลทางวััฒนธรรม

เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียมีบทบาทสำคััญในการก่อตััวและเผยแพร่่วััฒนธรรม  เนื่่�องจากพวกมัันมีี

อิิทธิิพลอย่่างมากต่่อการรัับรู้้�และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาทางวััฒนธรรม

การเผยแพร่่และการอนุุรัักษ์์มรดกทางวััฒนธรรม

เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ขาดไม่่ได้้ในการอนุุรัักษ์์และเผยแพร่่มรดกทางวััฒนธรรม 

สารคดีีมััลติิมีีเดีีย พิ พิิธภัณฑ์์เสมืือนจริง และหอจดหมายเหตุุดิิจิิทััลเป็็นเคร่ื่�องมืือสำคััญในการอนุุรัักษ์์

สิ่่�งประดิิษฐ์์ทางประวััติิศาสตร์์ ประเพณีี และภาษา เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ทำให้้เนื้้�อหาทางวััฒนธรรมเข้้าถึึง

ได้้ทั่่�วโลก ส่่งเสริิมความเข้้าใจและการชื่่�นชมข้้ามวััฒนธรรม (Cameron & Kenderdine 2010)

การทำให้้วััฒนธรรมเป็็นเนื้้�อเดีียวกัันและการโลกาภิิวััตน์์

เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียอำนวยความสะดวกในการแลกเปลี่่�ยนวััฒนธรรม อย่่างไรก็็ตาม พวกมัันก็็

มีสี่ว่นร่ว่มในการทำให้้วัฒันธรรมเป็็นเนื้้�อเดีียวกันด้้วย การครอบงำของเนื้้�อหาส่ื่�อตะวัันตกสามารถทำให้้

วัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�นถูกูบดบังัได้ ้ความพยายามในการส่ง่เสริมิและสนับัสนุนุการผลิติเนื้้�อหาท้อ้งถิ่่�นเป็น็สิ่่�ง

จำเป็็นเพื่่�อรัักษาอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมในบริิบทของการโลกาภิิวััตน์์ (Tomlinson 2007)

ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมและความสััมพัันธ์์

ความสัมพัันธ์์และการมีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมได้้เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างมากด้้วยเทคโนโลยีี

มััลติิมีีเดีีย ซึ่่�งมีีผลกระทบต่่อความสามารถของเราในการสื่่�อสารและสร้้างความสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น
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การเชื่่�อมต่่อและโซเชีียลมีีเดีีย

ผู้้�คนสามารถสร้้างความสััมพัันธ์์และสื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�นทั่่�วโลกผ่่านแพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย พวก

มัันส่่งเสริิมการมีส่่วนร่่วมของชุุมชนและความสััมพัันธ์์ทางสัังคมโดยการทำให้้การแชร์์เนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย

เช่น่การถ่า่ยทอดสด ภาพถ่า่ย และวิดิีโีอเป็น็ไปได้ง้่า่ยขึ้้�น อย่า่งไรก็ต็าม แพลตฟอร์ม์เหล่า่นี้้�ยังัสร้้างความ

กังัวลเกี่่�ยวกับความเป็็นส่ว่นตััว การกลั่่�นแกล้้งทางอิินเทอร์์เน็ต็ และผลกระทบต่่อสุขุภาพจิติด้วย (Boyd 

2014)

ชุุมชนเสมืือนจริิง

ชุุมชนเสมืือนจริิงได้้เกิิดขึ้้�นจากเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย ซึ่่ �งช่่วยให้้บุุคคลที่่�มีีความสนใจเหมืือนกััน

สามารถมีปีฏิสิัมัพันัธ์แ์ละร่ว่มมืือกันัทางออนไลน์ ์ชุมุชนเหล่า่นี้้�สามารถข้า้มขอบเขตทางกายภาพได้โ้ดย

การนำเสนอการปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม การแชร์์ความรู้้� และการสนัับสนุุน อย่่างไรก็็ตาม พวกมัันก็็อาจ

นำไปสู่่�การแบ่่งแยกความคิิดเห็็นและห้้องเสีียงก้้อง (Sunstein 2017)

การเคลื่่�อนไหวทางสัังคมและการเมืือง

เทคโนโลยีีมัลัติมีิีเดียีได้้กลายเป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�มีปีระสิิทธิภิาพสำหรัับการเคล่ื่�อนไหวทางการเมืือง

และสัังคม ทำให้้ง่่ายขึ้้�นในการระดมและสนัับสนุุนการเคลื่่�อนไหวเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลง

การสร้้างความตระหนัักรู้้�และการสนัับสนุุน

ประเด็็นทางสัังคมและการเมืืองถููกนำมาสู่่�ความสำคััญผ่่านเนื้้�อหามััลติิมีีเดีีย เช่่น สารคดีี วิิดีีโอ

ไวรัลั และแคมเปญโซเชียีลมีเีดีีย เทคโนโลยีีเหล่า่นี้้�ถูกูใช้โ้ดยนักเคลื่่�อนไหวเพื่่�อเน้น้ยํ้้�าถึึงความอยุติุิธรรม 

ระดมผู้้�สนับัสนุนุ และสนับัสนุนุการเปลี่่�ยนแปลงนโยบาย ความพยายามเหล่า่นี้้�ได้รั้ับการสนับัสนุนุอย่า่ง

มากจากการเข้้าถึึงทั่่�วโลกของแพลตฟอร์์มมััลติิมีีเดีีย (Castells 2015)

การเซ็็นเซอร์์และการเฝ้้าระวััง

เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียสามารถถููกใช้้โดยรััฐบาลและบริิษััทต่่างๆ เพ่ื่�อระงัับความไม่่พอใจและ

ควบคุุมข้้อมููล รวมถึึงการเฝ้้าระวัังและการเซ็็นเซอร์์ การใช้้เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ในการเคลื่่�อนไหวต้้องการ

ความสมดุลที่่�ละเอีียดอ่่อนระหว่่างการรักษาสิิทธิิและเสรีีภาพของบุุคคลกัับความจำเป็็นด้้านความ

ปลอดภััย (Zuboff 2019)
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บทสรุุป

ผลกระทบทางจริยธรรมและสัังคมของเทคโนโลยีีมัลัติมิีเีดียีมีคีวามซับัซ้อ้นและหลากหลาย การ

เผชิิญหน้้ากัับข้้อกัังวลด้้านจริิยธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการผลิิตมััลติิมีีเดีีย เช่่น ความเป็็นส่่วนตััว ทรััพย์์สิิน

ทางปััญญา การเป็็นตััวแทน และการ

จััดการเนื้้�อหาเป็็นสิ่่�งสำคััญในขณะที่่�เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ยัังคงพััฒนา การส่งเสริิมการสร้้างและ

การแจกจ่่ายเนื้้�อหามััลติิมีีเดีียอย่่างมีีจริิยธรรมเป็็นสิ่่�งจำเป็็นเพื่่�อรัับรองสิิทธิิและศัักดิ์์�ศรีีของบุุคคลและ

ชุุมชน

เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียมีผลกระทบทางสัังคมที่่�สำคััญเช่่นกััน ซึ่่ �งมีีผลต่่อการศึึกษา วั ฒนธรรม 

ความสััมพัันธ์์ทางสัังคม และการเคลื่่�อนไหวทางการเมืือง แม้้ว่่าเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�จะมีีข้้อดีีมากมาย แต่่

ก็็สร้้างความท้าทายที่่�ต้้องแก้้ไขเพ่ื่�อให้้แน่่ใจว่่าพวกมัันมีีผลกระทบเชิิงบวกต่่อสัังคม  การปลููกฝัังแนว

ปฏิิบััติิทางจริิยธรรมและการสนัับสนุุนการเข้้าถึึงที่่�เท่่าเทีียมกัันสำหรัับเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�เป็็นสิ่่�งสำคััญ

เมื่่�อเราก้้าวเข้้าสู่่�อนาคตของมััลติิมีีเดีีย ด้ วยการทำเช่่นนี้้� เราสามารถใช้้ประโยชน์์จากศัักยภาพของ

มััลติิมีีเดีียเพื่่�อปรัับปรุุงการสื่่�อสาร ส่ ่งเสริิมความเข้้าใจทางวััฒนธรรม  และสร้้างแรงบัันดาลใจในการ

เปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม ทั้้�งในขณะที่่�จััดการกัับความท้้าทายด้้านจริิยธรรมและลดความเสี่่�ยง
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