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บทที่ 1 
สารสนเทศ 

 
สารสนเทศเข้ามามีบทบาทสําคัญต่อการดําเนินชีวิตของมนุษย์ ทําให้สามารถเรียนรู้

สภาพสงัคม  ความเป็นอยู ่กฎเกณฑ์และวิชาการตา่งๆ ได้ ดงันัน้สารสนเทศจึงเป็นทรัพยากรอย่าง
หนึ่งท่ีมีบทบาทสําคญัต่อการพฒันาในด้านเศรษฐกิจ สงัคม วฒันธรรม การเมือง และการศึกษา 
ซึ่งนําไปสู่การพฒันาประเทศ ยิ่งอาศยัการส่ือสารข้อมลูมาช่วยในการจดัการสารสนเทศด้วยแล้ว 
ยิ่งนําไปสูก่ารใช้สารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพและคุ้มคา่มากยิ่งขึน้ 
 สารสนเทศ เป็นคําท่ีราชบณัฑิตยสถานบญัญัติศพัท์จากคําว่า “Information” ซึ่งมีผู้ ใช้
คําภาษาไทยหลายคํา เช่น ข่าวสาร ข้อสนเทศ สารสนเทศและสารสนเทศ (ราชบณัฑิตยสถาน, 
2543, หน้า 79) แต่มักจะพบกับคําว่า สารสนเทศและสารสนเทศมากกว่าคําอ่ืนๆ ซึ่งคําว่า
สารสนเทศนัน้มกัจะพบในเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการส่ือสารเป็นส่วน
ใหญ่ ส่วนคําว่า ”สารสนเทศ” นัน้มกัจะพบในเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัสาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์
และสารสนเทศศาสตร์ ซึ่งในปัจจุบันราชบัณฑิตยสถานให้ใช้ได้ทัง้สองคํา จึงสามารถใช้ได้ทัง้
สารสนเทศและสารสนเทศทัง้นีเ้น่ืองจากคําศพัท์ทัง้สองมีรากศพัท์มาจากคําว่า “Information” ใน
ภาษาอังกฤษ เช่นเดียวกัน (ชัชวาล วงษ์ประเสริฐ, 2548, หน้า 52) ซึ่งในพจนานุกรมฉบับ
ราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ให้ความหมายของคําว่า “สารสนเทศ” คือ การชีแ้จงแนะนํา
เก่ียวกบัขา่วสารหรือข้อมลูตา่งๆ (ราชบณัฑิตยสถาน, 2546, หน้า 1,182) 
 นอกจากนี ้ประภาวดี สืบสนธ์ิ (2543, หน้า 6) ยงัได้สรุปความหมายของ สารสนเทศ หรือ
สารสนเทศ ว่าคือ “ข้อเท็จจริง เหตุการณ์ ท่ีผ่านกระบวนการประมวลผล มีการถ่ายทอดและ 
การบันทึกไว้ในรูปแบบต่างๆ เช่น หนังสือ วารสาร หนังสือพิมพ์ รายงาน โสตทัศนวัสดุ เทป
คอมพิวเตอร์ ตลอดจนถ่ายทอดในรูปแบบอ่ืน เช่น คําพูด โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือเผยแพร่ให้ผู้ รับ
สารได้ทราบ ฉะนัน้ เม่ือพิจารณาสารสนเทศจึงอาจพิจารณาได้ 2 ประเด็น คือ เนือ้หา และ 
การประมวล เพ่ือเผยแพร่ หรือถ่ายทอดเนือ้หาของสารสนเทศนัน้ ในด้านเนือ้หาสารสนเทศถือได้
ว่าเป็นผลผลิตทางปัญญาของมนุษย์สาขาวิชาใด เร่ืองใด ปรากฏในรูปแบบใด ภาษาใดก็ได้  
สว่นการประมวล หมายถึง วิธีท่ีใช้ในการผลิต การส่ง การจดัเก็บ การถ่ายทอดหรือเผยแพร่เนือ้หา
ของสารสนเทศ เพ่ือนําไปใช้ เพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์อยา่งใดอยา่งหนึง่” 
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สรุปได้ว่า “สารสนเทศ” คือ ข้อมูลท่ีผ่านการประมวลผลแล้ว โดยกระบวนการคิด 
วิเคราะห์ ซึง่สามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้ตามวตัถปุระสงค์ของผู้ใช้  

 
ประเภทของสารสนเทศ 

สารสนเทศแบง่เป็นประเภท ตามหลกัเกณฑ์ตา่งๆ ได้ดงันี ้ 
1. จ าแนกตามรูปแบบท่ีน าเสนอ  

หากจําแนกสารสนเทศตามรูปแบบท่ีนําเสนอ แบ่งสารสนเทศเป็น 4 ประเภท (กิตต ิ
ภกัดีวฒันะกลุ, 2547, หน้า 274-275) คือ 

1.1 สารสนเทศส่วนที่ เป็นรายละเอียด ซึ่งเป็นการนํารายละเอียดท่ีเป็นผลลัพธ์
ทัง้หมดจากการดําเนินงานมาแสดง โดยเน้นถึงรายละเอียดของกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดสารสนเทศนัน้ 
และมักเป็นข้อมูลท่ีเกิดขึน้รายวัน เช่น รายละเอียดการขายสินค้าของพนักงาน และรายงาน  
การประชมุ เป็นต้น เพ่ือใช้ในการการจดัการ และควบคมุการดําเนินงานภายในองค์กร  

1.2 สารสนเทศส่วนที่เป็นผลสรุป เป็นสารสนเทศท่ีเกิดจากรวบรวมข้อมลูดิบท่ีได้
จากการดําเนินงาน หรือนําข้อมลูจากสารสนเทศสว่นท่ีเป็นรายละเอียดมาประมวลผลหรือคํานวณ
ข้อมูลสรุปผลออกมาอีกครัง้ จากนัน้จึงนําข้อมูลท่ีได้ไปวิเคราะห์แนวโน้ม และความเป็นไปได้ 
เพ่ือวางแผนป้องกันปัญหาด้านต่างๆ ท่ีอาจเกิดขึน้ หรืออาจกล่าวได้ว่านําข้อมูลจากสารสนเทศ 
ในส่วนนีไ้ปใช้ในการสร้างสารสนเทศเพ่ือการพยากรณ์ในลําดบัต่อไป เช่น รายงานสรุปการขาย
สินค้าของพนกังานแตล่ะคน และรายงานการขายสินค้าของพนกังานขายแตล่ะทีม เป็นต้น 

1.3 สารสนเทศเพื่อการพยากรณ์  เป็นสารสนเทศท่ีมักจะมีการนําข้อมูลจาก
สารสนเทศท่ีเป็นผลสรุป หรือรายงานส่วนท่ีเป็นรายละเอียดมาประมวลผลหรือคํานวณ แล้วนํา
ผลลัพธ์ท่ีได้นัน้ไปใช้ในการวิเคราะห์และพยากรณ์แนวโน้มการดําเนินงานต่างๆ หรือเพ่ื อ
ประกอบการตดัสินใจทิศทางการดําเนินงานขององค์กรนัน่เอง โดยข้อมลูจากสารสนเทศประเภทนี ้
เป็นผลท่ีเกิดจากการคาดคะเน ซึ่งอาจมีความผิดพลาดได้เน่ืองจากความผันผวนของปัจจัย
ภายนอก เชน่ นโยบายด้านการเมือง และสภาวะเศรษฐกิจ เป็นต้น โดยสารสนเทศประเภทนีม้กัจะ
นําเสนอในรูปของกราฟเพ่ือแสดงแนวโน้ม เช่น รายงานการพยากรณ์ยอดขายโดยการนํายอดขาย 
ท่ีสรุปเป็นรายเดือนมาพยากรณ์เป็นรายไตรมาส หรือรายปี เป็นต้น 

1.4 สารสนเทศกรณีเฉพาะ  เ ป็นสารสนเทศชนิดพิ เศษ ท่ีสร้างขึ น้มาจาก 
การกลัน่กรองข้อมลูตามเง่ือนไขท่ีผู้ ใช้ต้องการจริงๆ เพ่ือนําไปใช้ในการสร้างรายงานกรณีเฉพาะ
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ต่อไป โดยข้อมูลท่ีนํามาสร้างรายงานประเภทนีอ้าจมาจากสารสนเทศท่ีเป็นรายละเอียด หรือ
สารสนเทศสว่นท่ีเป็นผลสรุปก็ได้ 

2. จ าแนกตามระดับการจัดการและประเภทของการตัดสินใจ 
หากจําแนกสารสนเทศตามระดับการจัดการและประเภทของการตัดสินใจ  

แบง่สารสนเทศเป็น 3 ประเภท (กิตต ิภกัดีวฒันะกลุ, 2547, หน้า 277-278) คือ 
2.1 สารสนเทศแบบมีโครงสร้าง เป็นสารสนเทศท่ีแสดงรายละเอียดท่ีเกิดจากการ

ปฏิบตังิานของพนกังานในแตล่ะวนั สารสนเทศประเภทนีจ้ะมีความเป็นปัจจบุนั มีความถกูต้องสงู 
และเนือ้หาของสารสนเทศค่อนข้างแคบ จึงอ่านเข้าใจง่าย ไม่ต้องอาศยัการวิเคราะห์ นําไปใช้กับ
การจดัการระดบัล่าง เพ่ือใช้ในการแก้ไขปัญหาท่ีไม่มีความซบัซ้อน ตวัอย่างของสารสนเทศ เช่น 
ใบสัง่ซือ้ รายการสินค้า รายการสินค้าคงคลงั และสมดุรายวนัทัว่ไป เป็นต้น 

2.2 สารสนเทศแบบกึ่งโครงสร้าง เป็นสารสนเทศท่ีมีลักษณะทัง้ท่ีเป็นแบบ 
มีโครงสร้างและไม่มีโครงสร้างผสมกัน เพ่ือนําไปใช้ในการจัดการระดบักลาง เช่น การกําหนด
ปริมาณการสั่งซือ้ในสัปดาห์ต่อไป และการวางแผนการผลิต เป็นต้น สารสนเทศประเภทนีมี้
ขอบเขตของเนือ้หากว้างกวา่สารสนเทศแบบมีโครงสร้าง สามารถนําไปใช้แก้ไขปัญหาท่ีซบัซ้อนได้
บางสว่น  

2.3 สารสนเทศแบบไม่มีโครงสร้าง เป็นสารสนเทศท่ีเป็นผลสรุปจากสารสนเทศ
แบบมีโครงสร้างเช่นเดียวกนั แตจ่ะรวมตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั เพ่ือใช้ในการพยากรณ์เหตกุารณ์
ในอนาคต ขอบเขตของสารสนเทศจะมีเนือ้หาท่ีกว้างและครอบคลุมภาพโดยรวมในการดําเนิน
ธุรกิจ สารสนเทศประเภทนีจ้ึงไม่สามารถเข้าใจได้ในเบือ้งต้น ต้องอาศัยการวิเคราะห์ ทัง้นี ้
เน่ืองจากสารสนเทศประเภทนีจ้ะนําไปใช้ในการจัดการระดบัสูง เพ่ือตดัสินใจแก้ไขปัญหาท่ีมี  
ความซบัซ้อนสงู เชน่ การวิเคราะห์หากลยทุธ์ในการแขง่ขนัจากยอดขายในรอบ 4 ปี เป็นต้น 

 
ความส าคัญของสารสนเทศ 
 แม้นมาส ชวลิต (2538, หน้า 11-12) ได้กล่าวว่า “สารสนเทศมีความสําคญัทัง้ต่อบุคคล
และสงัคม” ดงันี ้ 

1. ความส าคัญของสารสนเทศต่อบุคคล 
สารสนเทศมีความสําคัญต่อบุคคลทัง้ด้านร่างกายและจิตใจ เพ่ือการดําเนินชีวิต 

กระบวนการคดิและการตดัสินใจ ดงันี ้
1.1 ทําให้ผู้ บริโภคสารสนเทศเกิดความรู้ และความเข้าใจ ในเร่ืองต่างๆ ได้ เช่น  

ด้านการเมือง การปกครอง ด้านการศึกษา ด้านเศรษฐกิจ และด้านสังคม เป็นต้น  นอกจากนัน้ 
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ยังทําให้เกิดความรู้ในเร่ืองปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ ร่างกายและจิตใจของตนเอง และ
พฤติกรรมมนุษย์ ทําให้สามารถปรับตัวและสร้างความสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนได้ดี ทําให้สามารถอยู่
ร่วมกนัได้อยา่งสงบสขุ 

1.2 เม่ือมีความรู้และเข้าใจในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องแล้ว สารสนเทศจะช่วยให้สามารถ
ตดัสินใจในเร่ืองตา่งๆ ได้อย่างเหมาะสม สามารถเผชิญกบัปัญหาตา่งๆ ได้อย่างรอบคอบ เพราะ
การได้รับสารสนเทศท่ีถูกต้อง ครบถ้วนและทันเวลาเป็นพืน้ฐานในการตัดสินใจได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

1.3 สารสนเทศจะช่วยให้มนุษย์สามารถนําเอาทรัพยากรธรรมชาติมาใช้ประโยชน์ 
ในการดํารงชีวิต ทําให้มีปัจจัยในการดํารงชีวิตอันได้แก่ อาหาร เคร่ืองนุ่งห่ม ท่ีอยู่อาศัย และ  
ยารักษาโรค และสารสนเทศยงัช่วยให้สามารถใช้ทรัพยากรธรรมชาติได้อย่างเหมาะสม และ
พอเพียง หากผู้ใช้มีจิตสํานกึในการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาตอิยา่งจริงจงั 

1.4 ทําให้เกิดความเจริญทางด้านจิตใจ มีสติ สามารถควบคุมอารมณ์ท่ีไม่พึง
ปรารถนา รู้จกัสร้างสรรค์ศลิปะ มีความเพลิดเพลินในการศกึษาทางศาสนาซึ่งก่อให้เกิดความสงบ 
และดํารงชีพอยา่งมีความสขุได้ 

2. ความส าคัญของสารสนเทศต่อสังคม 
สารสนเทศส่งผลต่อการศึกษา การพัฒนาด้านเทคโนโลยี  การแลกเปล่ียน 

ทางวฒันธรรม ซึง่สง่ผลตอ่สงัคมและความเป็นอยูข่องมนษุย์ ดงันี ้
2.1  ก่อให้เกิดการพฒันาด้านการศึกษา ซึ่งจําเป็นต่อการพฒันาสงัคมเป็นอย่างยิ่ง 

โดยสงัคมใดท่ีคนในสงัคมมีการศกึษาท่ีดี และสามารถเข้าถึงสารสนเทศได้ตามต้องการ สงัคมนัน้
จะสามารถพฒันาได้อยา่งรวดเร็ว 

2.2  เสริมสร้างความรู้ ความสามารถทางด้านตา่งๆ เช่น ด้านเทคโนโลยี ภาษา สงัคม 
การดําเนินธุรกิจ และการพาณิชย์ เป็นต้น ท่ีเป็นพืน้ฐานจําเป็นตอ่การพฒันาสงัคม 

2.3  รักษาไว้และถ่ายทอดมรดกทางวฒันธรรม โดยสารสนเทศจะช่วยอนรัุกษ์ พฒันา
และถ่ายทอดความรู้ให้แก่คนรุ่นหลงัต่อไปได้ รวมทัง้สามารถก่อให้เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจใน
วฒันธรรมของคนท่ีอยูต่า่งสงัคมได้ ทําให้เกิดการแลกเปล่ียนทางวฒันธรรม มีความเข้าใจระหว่าง
กนั ทําให้สามารถอยูร่่วมกนัได้อยา่งสนัตสิขุ 
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พัฒนาการของสารสนเทศ 

สารสนเทศในสาขาต่างๆ ท่ีมนุษย์ รู้จักและใช้กันตัง้แต่แรกเ ร่ิมมีตัวอักษร  และ 
มีพฒันาการในการประดิษฐ์วสัดุเพ่ือใช้กับการเขียน ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นหนงัสือหรือวัสดตีุพิมพ์  
แตภ่ายหลงัจากการเร่ิมมีการแนะนําสารสนเทศในรูปแบบอ่ืน คนในสงัคมได้ตระหนกัดีถึงความ
เปล่ียนแปลงสภาพของสงัคมและเกิดการเรียนรู้ในเร่ืองราวการส่ือสารท่ีมีความสะดวกและรวดเร็ว 
และได้หาวิธีการท่ีจะพฒันาส่ือสารสนเทศให้สอดคล้องกบัสงัคมท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยแบง่เป็นยคุ
สมยัได้ดงันี ้(ยืน  ภู่วรวรรณ และสมชาย  นําประเสริฐชยั, 2546, หน้า 11) 

1. ยุคเกษตรกรรม (Agricultural Age)  
 ยคุแรกนีเ้ร่ิมตัง้แตป่ระมาณ 8,000 ปีก่อนคริสตกาล จนถึงประมาณ ค.ศ. 1750 ในยคุ
นีม้นุษย์รู้จักกับการทําไร่ เพาะปลูก และมีระบบการเรียนรู้ในเร่ืองธรรมชาติหลายอย่าง  
ความเป็นอยู่มีความเปล่ียนแปลงอย่างช้าๆ ปฏิบตัิตามประเพณีนิยมท่ีเคยปฏิบตัิกันมา ได้รับ 
การถ่ายทอดความคิดจากบุคคลในครอบครัวและในหมู่บ้านของตน ไม่มีโอกาสได้เห็นสงัคมอ่ืนๆ 
ท่ีแตกตา่งไปจากสงัคมท่ีตนอาศยัอยู่ สารสนเทศจะอยูใ่นรูปแบบของภาษาพดูและภาษาเขียน  

2. ยุคอุตสาหกรรม (Industrial Age)  
  ยุคท่ีสองของสารสนเทศเร่ิมตัง้แต่ ค.ศ.1750 ถึงประมาณ ค.ศ.1950 หลังจากท่ี 
เจมวตัต์ประดษิฐ์เคร่ืองจกัรไอนํา้ การสร้างเคร่ืองจกัรตา่งๆ ก็ตามมาอีกมากมาย มนษุย์เรียนรู้และ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ เกิดการผลิตแบบอตุสาหกรรม เกิดการเคล่ือนย้ายคนมาภาคอตุสาหกรรมมาก
ขึน้ สังคมจึงเปล่ียนเป็นสังคมเมือง มีความต้องการทรัพยากรต่างๆ  เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อ 
การดํารงชีวิตท่ีดีขึน้ เป็นยุคท่ีสารสนเทศประเภทหนังสือและวารสารมีบทบาทสําคัญ และ 
ส่ือสารสนเทศด้านส่ือมวลชนได้เข้ามามีบทบาทต่อสังคมสารสนเทศยุคนี  ้ เช่น  การจัดทํา
หนงัสือพิมพ์เพ่ือให้สงัคมได้รับข่าวสาร การพฒันาส่ือสารสนเทศด้านวิทยกุระจายเสียง และวิทยุ
โทรทศัน์ทําให้ส่ือสารสนเทศแพร่กระจายเข้าไปในชมุชน ผ่านอปุสรรคของการขวางกัน้จากสงัคม 
ไมว่า่จะเป็นเร่ืองของระยะทาง เวลา ภาษา ศาสนาหรือขนบธรรมเนียมประเพณี 

3. ยุคสารสนเทศ (Information Age) 
 ยุคนีเ้ป็นยุคของข้อมูลข่าวสาร เร่ิมตัง้แต่ปี ค .ศ.1950 เป็นต้นมา เป็นสังคมท่ีเกิด 

การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ก้าวเข้าสู่ยุคอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ เกิดส่ือสารสนเทศ
ใหม่ๆ จนทําให้สภาพของสงัคมสารสนเทศเหมือนกนัในทกุประเทศ ไม่มีปัญหาใดๆ ต่อการท่ีจะ
รับทราบสารสนเทศซึ่งกันและกนั เป็นจุดเร่ิมต้นของการเปล่ียนแปลงส่ือสารสนเทศจากหนงัสือ  
เป็นวัสดุประเภทอ่ืนๆ และแม้แต่จํานวนหนังสือเองก็มีการเพิ่มปริมาณมากอย่างมหาศาล  



 6 

ตามพฒันาการของอตุสาหกรรมการพิมพ์ ความจําเป็นในการศกึษาวิชาท่ีเก่ียวข้องกบัสารสนเทศ
จึงมีมากขึน้ กลายมาเป็นวิชาใหม่ ท่ีแยกไปจากวิชาบรรณารักษศาสตร์ ก่อให้เกิดพฒันาการของ
วิชาสารสนเทศศาสตร์ขึน้มาแทนท่ี ซึ่งประเทศสหรัฐอเมริกานับเป็นประเทศแรกท่ีก้าวเข้าสู่ 
ยคุสงัคมสารสนเทศ เพราะกิจกรรมหลกัทางเศรษฐกิจของสงัคมจะอยู่บนพืน้ฐานของการบริการ 
บคุคลส่วนใหญ่จะทํางานเก่ียวกบัสารสนเทศ ในยุคนีส้ารสนเทศจะเป็นทรัพยากรหลกัของสงัคม 
แทนท่ีจะเป็นเงินทนุอย่างเช่นยคุอตุสาหกรรม สมาชิกของสงัคมจะหนัมาผลิตความรู้ซึ่งเป็นหวัใจ
ของการผลิต การแขง่ขนั และความสําเร็จทางเศรษฐกิจ  

4. ยุคฐานความรู้และภูมิปัญญา (Knowledge Base Age) 
เ ม่ือมีการพัฒนาเครือข่ายคอมพิว เตอร์โดยเฉพาะอินเทอร์ เน็ต  ทําให้ เ กิด 

การประยุกต์ใช้งานบนเครือข่าย มีการดําเนินกิจกรรมการค้าแบบอิเล็กทรอนิกส์ การศึกษาก็มี 
การประยกุต์ใช้ในเร่ืองการเรียนรู้ผา่นทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) สงัคมกําลงัเปล่ียนแปลงเข้า
สู่สงัคมอิเล็กทรอนิกส์ (E-Society) มีการแลกเปล่ียนข้อมลูระหว่างกนัมากขึน้ เช่น ภาครัฐบาลได้
ดําเนินกิจกรรมต่างๆ ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์( E-Government)  เ พ่ือให้บริการ ท่ีทันสมัย  
(E-Service) ในยุคนีจ้ึงเป็นยุคท่ีผ่านมาไม่นานและกําลังจะก้าวต่อไป สังคมปัจจุบัน 
จึงเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ และการแข่งขันกันในเร่ืองความรอบรู้ ปัจจัยสําคญัของการดําเนิ น
กิจกรรมต่างๆ จึงเ ก่ียวข้องกับความรู้และภูมิปัญญาอย่างมาก ในการท่ีจะสร้างองค์กร 
แหง่การเรียนรู้ ต้องอาศยัการวิจยัและการพฒันาเป็นสําคญั เพ่ือให้เกิดความรู้และนวตักรรมใหม่ๆ  
เพ่ือใช้ในการพฒันาศกัยภาพขององค์กร 
 
บทบาทของสารสนเทศ 

สารสนเทศมีบทบาทสําคญัในหลายด้าน ได้แก่ บทบาทต่อการพฒันาประเทศ บทบาท 
ด้านการค้า บทบาททางด้านการศึกษา  บทบาทด้านการเมืองการปกครอง และบทบาท  
ด้านอุตสาหกรรม บทบาทด้านวัฒนธรรม และบทบาทด้านนิเวศวิทยาและสิ่งแวดล้อม  ซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้(จมุพจน์ วนิชกลุ, 2547) 

1. ด้านการพัฒนาประเทศ  
 สารสนเทศเป็นเคร่ืองมือสําคัญต่อการพัฒนาประเทศในทุกๆ ด้าน ถ้าประชาชน

ภายในประเทศรู้จกันําสารสนเทศมาปรับปรุงการดําเนินงานหรือพฒันางานท่ีกําลงักระทําอยู่ ซึ่งมี 
ส่วนช่วยพฒันาประเทศในทางอ้อม ทัง้นีเ้พราะสารสนเทศมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา จึงมี
ความจําเป็นต่อการติดตามสารสนเทศอยู่เสมอ ประเทศท่ีเป็นตวัอย่างในการใช้สารสนเทศเพ่ือ 
การพฒันาประเทศได้อยา่งดี ได้แก่ ประเทศญ่ีปุ่ น  เป็นท่ียอมรับว่าประเทศญ่ีปุ่ น เป็นประเทศหนึ่ง
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ท่ี มีความก้าวหน้าทางเศรษฐกิจมากท่ีสุด ปัจจัยท่ี ทําให้เกิดความสําเ ร็จทางเศรษฐกิจ  
จนสามารถพัฒนาประเทศมาอยู่ในประเทศชัน้นําของโลก  ได้แก่  การเรียนรู้สารสนเทศ 
โดยการถ่ายทอดเทคโนโลยีจากต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งจากประเทศสหรัฐอเมริกา  
ประเทศญ่ีปุ่ นเห็นความสําคญัของสารสนเทศ การผลิตและการถ่ายทอดเทคโนโลยี ได้ค้นหาวิธี
วิจยัและพฒันาต่อ จนสามารถผลิตเทคโนโลยีนัน้ส่งกลบัไปขายแข่งขนัในประเทศสหรัฐอเมริกา
และตลาดโลกได้ สารสนเทศท่ีมีส่วนช่วยพัฒนาประเทศได้มาจากการสนับสนุนการจัดตัง้
งบประมาณการค้นคว้าและวิจยั สําหรับประเทศไทยนัน้ได้เล็งเห็นความสําคญัของสารสนเทศ  
จึงได้จดัตัง้คณะกรรมการสารสนเทศแห่งชาติขึน้  เพ่ือรับผิดชอบในการกําหนดกรอบนโยบาย
สารสนเทศภายในประเทศให้เกิดประโยชน์ต่อการใช้สารสนเทศเพ่ือพฒันาประเทศในทกุๆ ด้าน  
ซึ่งสามารถดรูายละเอียดเพิ่มเติมได้ท่ี http://www.gits.net.th (สํานกับริการเทคโนโลยีสารสนเทศ
ภาครัฐ: สบทร. หรือ Government Information Technology Services: GITS) 

2. ด้านการค้า  
 การค้าท่ีดําเนินไปได้ด้วยดีสําหรับผู้ประกอบการค้าและผู้ ขายสินค้านัน้ ขึน้อยู่กับ 

การเผยแพร่สารสนเทศทางการค้าท่ีจดัทําอยา่งสมํ่าเสมอ สารสนเทศทางการค้าหากมีการเผยแพร่
มาก ยิ่งทําให้ผู้ ต้องการสินค้ากล้าตดัสินใจในการดําเนินงานทางด้านการค้า ในทํานองเดียวกัน
หากไม่มีข้อมลูทางการค้าเพียงพอก็อาจทําให้การค้าชะงกังนัหรือเกิดความเสียหายได้  กระทรวง
พาณิชย์เห็นความสําคัญของสารสนเทศท่ีมีบทบาทต่อภาระหน้าท่ีของกระทรวง จึงได้มีการ
เผยแพร่สารสนเทศทางการค้า จัดสรรงบประมาณเพ่ือติดตัง้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จัดเก็บข้อมูล
บริการพ่อค้า ตลอดจนเกษตรกร และการถ่ายทอดข้อมูลต่างประเทศจากกรมพาณิชย์สมัพนัธ์
ให้กับผู้ ท่ีต้องการสารสนเทศดงักล่าว ข้อมูลของกระทรวงพาณิชย์ท่ีจะจดัเก็บและให้บริการจาก
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ข้อมลูทะเบียนธุรกิจ ข้อมลูสิทธิบตัร ราคาสินค้า รายช่ือผู้ส่งออก รายช่ือ
ผู้ นําเข้า มาตรการทางการค้า ภาวะเศรษฐกิจในประเทศ  และสถิติเก่ียวกับการค้าต่างๆ เป็นต้น 
ซึ่งสามารถดรูายละเอียดเพิ่มเติมได้ท่ี http://www.moc.go.th (กระทรวงพาณิชย์) ข้อมลูเหล่านี ้
ล้วนแตก่่อให้เกิดประโยชน์ต่อการค้าในประเทศเป็นอย่างยิ่ง นอกจากนัน้บริษัทเอกชน ธนาคาร
ทัว่ไป และสถาบนัการค้าตา่งๆ ต้องการสารสนเทศ เพ่ือการตดัสินใจทางด้านการค้าทัง้สิน้  

3. ด้านการศึกษา  
 สงัคมสารสนเทศท่ีผ่านมาจากอดีตถึงปัจจุบนั ล้วนแล้วแต่ตระหนกัถึงความสําคญั

ของการศกึษา แตล่ะประเทศรวบรวมสารสนเทศทกุชนิด เพ่ือการศกึษาของคนในประเทศเป็นหลกั 
มีการสนับสนุนการจัดตัง้ห้องสมุดและศูนย์สารสนเทศต่างๆ เพ่ือมุ่งหวังให้เป็นศูนย์กลาง 
การให้บริการสารสนเทศเพ่ือการศกึษา มีการแปลหนงัสือจากภาษาหนึ่งไปสู่อีกภาษาหนึ่ง เพ่ือให้
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สารสนเทศแพร่หลายและเป็นการพัฒนาประเทศทางอ้อม ส่ือสารสนเทศเพ่ือการศึกษาจึงมี
จํานวนมากและเพิ่มขึน้ในแต่ละปี ประเทศต่างๆ ทั่วโลกล้วนแต่มีหน่วยงานทางการศึกษาท่ี
รับผิดชอบในการผลิตสารสนเทศเพ่ือการศึกษา เช่น กรมวิชาการ และกระทรวงศึกษาธิการ  
ซึง่มีหน้าท่ีโดยตรงตอ่การผลิตตํารา เพ่ือการศกึษาในระดบัต่ํากว่าอดุมศกึษา หนงัสือท่ีผลิต ได้แก่ 
หนงัสือแบบเรียน คู่มือครู หนงัสืออ่านเพิ่มเติม และหนงัสือส่งเสริมการอ่าน เป็นต้น หน่วยงาน 
ทางวิชาการของสถาบนัการศกึษาตา่งๆ ผลิตตําราเพ่ือประกอบการเรียนการสอน สารสนเทศเพ่ือ
ใช้ประกอบการเรียนการสอนเหล่านี  ้ ล้วนแต่มีบทบาทในการส่งเสริมระบบการศึกษา
ภายในประเทศ ให้เกิดการศึกษาได้อย่างต่อเน่ืองและมีผลต่อการพฒันาประเทศโดยส่วนรวม  
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ เป็นหน่วยงานท่ีสําคญัอีกหน่วยงานหนึ่งทางด้าน 
การจดัการศึกษา ซึ่งได้ดําเนินการจดัระบบข้อมูลการศึกษาระดบัจงัหวดั ซึ่งมีการนําสารสนเทศ 
ไปใช้วางแผนและวินิจฉัยปัญหาและความต้องการด้านการศึกษาของจังหวัดแต่ละจังหวัด  
ซึ่งสามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมได้ท่ี  http://www.onec.go.th (สํานักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา) นอกจากนัน้ยังมีการพัฒนารูปแบบของการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึน้ผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต ท่ีเรียกวา่ E-learning  ด้วย 

4. ด้านการเมืองการปกครอง  
 สารสนเทศต่างๆ มีบทบาทต่อการส่งเสริมระบอบการเมืองภายในประเทศ ช่วยให้

ประชาชนเกิดความเข้าใจต่อการปกครองของบ้านเมือง หากคนในประเทศสนใจสารสนเทศ 
ท่ีเก่ียวข้องกบันโยบายการปฏิบตัิหน้าท่ีของราชการ และมีส่วนช่วยตอ่การเข้าใจสภาพปัญหาของ
บ้านเมือง ประเทศชาติก็จะเกิดการพฒันาและดําเนินการปกครองไปได้อย่างราบร่ืน  คณะรัฐบาล
ได้เห็นความสําคญัของส่ือสารสนเทศในการนําไปใช้กับประชาชน ควบคู่ไปกับการสนับสนุน 
ให้ประชาชนได้รับทราบสารสนเทศ เพ่ือทราบนโยบายการบริหารบ้านเมืองจากฝ่ายรัฐบาล  
โดยการให้จังหวัดแต่ละจังหวัดตัง้ศูนย์ข้อมูลของจังหวัด เพ่ือเป็นคลังรวบรวมข้อมูลพืน้ฐาน  
ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการวางแผนงานทางด้านการปกครอง  ด้านการให้บริการของรัฐ ด้านการ
พฒันาสงัคมและด้านความมัน่คง เป็นต้น ซึ่งเป็นประโยชน์ตอ่การเมืองการปกครองในอนาคต ซึ่ง
สามารถดรูายละเอียดเพิ่มเตมิได้ท่ี www.parliament.go.th (รัฐสภา) 

5. ด้านอุตสาหกรรม  
 ประเทศท่ีจดัวา่เป็นประเทศท่ีกําลงัพฒันาส่วนใหญ่ มกัมีลกัษณะการพฒันาทางด้าน

อุตสาหกรรมเป็นหลัก สารสนเทศจึงมีส่วนสําคัญต่อการพัฒนาประเทศ ผู้ ประกอบการลงทุน
จะต้องศกึษาถึงสารสนเทศตา่งๆ อยา่งลกึซึง้ก่อนท่ีจะประกอบการอตุสาหกรรม รัฐบาลจําเป็นต้อง
หาวิธีการสนบัสนนุให้นกัธุรกิจได้สารสนเทศเพ่ือประกอบการอตุสาหกรรม ยิ่งอตุสาหกรรมท่ีได้รับ
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การพฒันาให้ลงทนุมาก ยิ่งต้องมีความจําเป็นตอ่การเผยแพร่สารสนเทศนัน้ๆ ให้มากตามลําดบั 
การถ่ายทอดเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือพฒันาอตุสาหกรรมในประเทศ เป็นสิ่งจําเป็นอย่างยิ่ง เช่น 
ประเทศญ่ีปุ่ นมีการพฒันาสารสนเทศในระดบัท่ีพร้อมท่ีจะรับการถ่ายทอดเทคโนโลยีในระดบัสงูได้ 
และในประเทศไทยรัฐบาลไทยมีนโยบายท่ีจะส่งเสริมสินค้าส่งออกเป็นหลัก และขยายตลาด
อตุสาหกรรมให้ใหญ่พอท่ีจะรองรับการถ่ายทอดเทคโนโลยีจากตา่งประเทศได้มากยิ่งขึน้ โครงการ
หลกัใหญ่ๆ ในการพฒันาประเทศไปสู่กลุ่มประเทศ อตุสาหกรรมใหญ่ เช่น โครงการพฒันาพืน้ท่ี
ชายฝ่ังทะเลตะวันออก โครงการพัฒนาภาคใต้ และโครงการพัฒนาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
ล้วนแต่จะต้องรวบรวมสารสนเทศเพ่ือมาใช้ประโยชน์กับโครงการต่างๆ ดังกล่าวอย่างเต็มท่ี  
ซึง่สามารถดรูายละเอียดเพิ่มเตมิได้ท่ี www.industry.go.th (กระทรวงอตุสาหกรรม) 

6. ทางด้านวัฒนธรรม  
 สารสนเทศมีบทบาทเก่ียวเน่ืองกับสภาพสังคมและวัฒนธรรมมาตัง้แต่อดีตจนถึง

ปัจจุบนั สภาพของสารสนเทศในรูปของหนังสือ วารสาร เอกสาร ตลอดจนโสตทัศนวัสดตุ่างๆ 
ได้รับการจดัเก็บและให้บริการในห้องสมดุและศนูย์สารสนเทศอยู่แล้ว สารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกับ
วฒันธรรมมีส่วนสําคญัในการรักษาเอกลกัษณ์ของชาติ  ทําให้คนในชาติได้ตระหนกัในศกัดิ์ศรี
ความเป็นชาติของตน ยงัผลให้เกิดความสามคัคีในหมู่คณะ และทําให้ประเทศชาติมีความมัน่คง 
วฒันธรรมมีส่วนช่วยในการพฒันาจิตใจของประชาชน ส่งผลต่อการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคม 
ทําให้ประชาชนในสังคมและประเทศชาติมีความร่มเย็นเป็นสุข  เอกสารทางด้านวัฒนธรรม 
ในแต่ละประเทศมีมากมาย จากการสะสมสารสนเทศมาอย่างสืบเน่ือง จึงเป็นหน้าท่ีของ 
นกัสารสนเทศรุ่นหลังจะต้องช่วยกันถ่ายทอดสารสนเทศทางวฒันธรรมท่ีมีอยู่จํานวนมาก ให้มี 
การเผยแพร่เพ่ือถ่ายทอดสิ่งดีงามทางวัฒนธรรมต่อไป  ซึ่งสามารถดรูายละเอียดเพิ่มเติมได้ท่ี 
www.m-culture.go.th (กระทรวงวฒันธรรม) 

7. ทางด้านนิเวศวิทยาและสิ่งแวดล้อม 
 สารสนเทศมีบทบาทเก่ียวเน่ืองกับการอนุรักษ์และพัฒนาทรัพยากรธรรมชาต ิ

สิ่งแวดล้อม เศรษฐกิจ และสงัคมของประเทศไทย  รวมทัง้ใช้ประกอบการพิจารณาผลกระทบ 
ทางสิ่งแวดล้อมในด้านตา่งๆ ได้ นอกจากนัน้ยงัสามารถนํามาใช้ในการติดตามและจดัการมลพิษ 
ท่ีเกิดขึน้ในสิ่งแวดล้อมได้อีกด้วย โดยเทคโนโลยีท่ีนํามาใช้ประโยชน์ทางด้านนิเวศวิทยาและ
สิ่งแวดล้อม ได้แก่ ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ (Geographic Information System : GIS) ซึ่ง
สามารถหาข้อมูลเพิ่มเติมได้จาก www.gisthai.org/index.html (ศูนย์วิจัยภูมิสารสนเทศเพ่ือ
ประเทศไทย) 
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คุณลักษณะของสารสนเทศ 
การเก็บรวบรวมสารสนเทศเพ่ือนําไปใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ และเป็นหลกัฐานอ้างอิง 

จําเป็นต้องมีการพิจารณาคุณสมบัติและลักษณะท่ีเหมาะสมต่างๆ ของ สารสนเทศ ดังนัน้
สารสนเทศท่ีดีควรมีลกัษณะดงันี ้(กิตต ิภกัดีวฒันะกลุ, 2547, หน้า 273-274) 

1. ถูกต้อง 
 สารสนเทศท่ีจะใช้ประโยชน์ได้ต้องมีความถูกต้องแม่นยําไม่มีข้อผิดพลาด เช่น 
สารสนเทศท่ีเป็นทฤษฎีในศาสตร์ใดๆ ท่ีผู้ วิจัยใช้อ้างอิงเพ่ือการศึกษาวิจัยควรเป็นสารสนเทศ 
ท่ีผ่านกระบวนการเผยแพร่ต่อสาธารณะ (public หรือ public knowledge) และกระบวนการ
พิจารณาคณุภาพโดยผู้ทรงคณุวฒุิ (peer-review process) หากผู้ ทําวิจยันําทฤษฎีท่ีผิด อ้างอิงใน
งานวิจัยของตน ย่อมทําให้เสียเวลาในการทําวิจัยเพราะจะได้ผลการการวิจัยท่ีผิดตามไปด้วย 
สารสนเทศท่ีมีเนือ้หาถกูต้องจงึควรพิสจูน์ได้ หรือเป็นท่ียอมรับ 

2. ครบถ้วนสมบูรณ์  
การใช้สารสนเทศจําเป็นต้องไ ด้ รับสารสนเทศประเด็นต่างๆ ตามหัว เ ร่ือง 

อย่างครบถ้วน ในการบริหารงาน ผู้บริหารจําเป็นต้องใช้สารสนเทศหลายด้าน เพ่ือการตดัสินใจ 
ในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง เช่น ผู้ บริหารท่ีต้องตัดสินใจกําหนดราคาสินค้าท่ีผลิตขึน้ใหม่ ต้องใช้
สารสนเทศเก่ียวกบัคา่แรงงาน คา่วตัถดุบิ มาตรฐานและระดบัคณุภาพของสินค้าท่ีจะผลิต รวมทัง้
ต้องอาศยัสารสนเทศจากภายนอก เช่น ราคาสินค้าของคูแ่ข่ง ตลาดท่ีจะวางจําหน่าย เป็นต้น เพ่ือ
กําหนดราคาขาย หากได้สารสนเทศไมค่รบทกุด้านหรือขาดไปเพียงด้านใดด้านหนึ่ง ย่อมทําให้การ
คํานวณต้นทนุผิดพลาด และการกําหนดราคาสินค้าก็จะผิดพลาดตามไปด้วย  

3. เช่ือถือได้ 
สารสนเทศท่ีมีลกัษณะเช่ือถือได้ขึน้อยู่กับแหล่งท่ีมาของสารสนเทศ ว่าเป็นแหล่งท่ีมี

หน้าท่ีรับผิดชอบการผลิตหรือเป็นต้นกําเนิดสารสนเทศอย่างเป็นทางการหรือไม่ เช่น การใช้แผนท่ี
ทางภมูิศาสตร์เก่ียวกบัพืน้ท่ีประเทศไทย หากเลือกใช้แผนท่ีท่ีจดัทําโดยหน่วยงานท่ีรับผิดชอบ เช่น 
กรมแผนท่ีทหาร ย่อมถือว่ามีลักษณะท่ีเช่ือถือได้ เพราะมีกระบวนการและวิธีจัดทําแผนท่ีและ  
การรวบรวมข้อมลูในลกัษณะท่ีตรวจสอบได้ 

4. ตรงตามความต้องการ 
สารสนเทศท่ีตรงตามความต้องการ เป็นสารสนเทศท่ีตอบสนองความต้องการ 

สามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้ การจัดเก็บรวบรวมสารสนเทศจําเป็นต้องพิจารณาขอบเขต 
ท่ีเก่ียวข้องและความลึกซึง้ของเนือ้หา ซึ่งตรงตามขอบเขตของภารกิจและความต้องการของผู้ ใช้  
ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายในการให้บริการ เช่น การจัดทําระบบสารสนเทศบุคลากรจําเป็นต้องเก็บ
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รายละเอียดข้อมูลของบุคลากรในระดับต่างๆ ครอบคลุมลักษณะของความต้องการใช้งาน  
หากหน่วยงานต้องการใช้ข้อมูลเก่ียวกับความเช่ียวชาญเฉพาะของแต่ละบุคคลและไม่สามารถ
ค้นหาได้ การจัดทําระบบสารสนเทศจะไม่เป็นประโยชน์เท่าท่ีควรและไม่ตอบสนองต่อ 
ความต้องการของผู้ใช้ 

5. เข้าใจง่าย  
สารสนเทศท่ีจะนําไปใช้ประโยชน์ได้ดี ต้องมีการรวบรวมเรียบเรียงและนําเสนอ 

เป็นขัน้ตอน เช่น ตามลําดบัของเหตุการณ์ และไม่ต้องมีรายละเอียดมากจนเกินไปหรือมีเนือ้หา
ซบัซ้อนทําให้เข้าใจยาก ต้องตีความ ซึง่อาจเกิดการคลาดเคล่ือนจากความเป็นจริง สารสนเทศท่ีมี
เนือ้หาเข้าใจยาก อาจมีภาพประกอบคําอธิบาย หรือนําเสนอโดยใช้แผนภูมิ แผนผงั ตารางตา่งๆ 
ประกอบ ซึง่จําเป็นต้องมีการจดัทําวิธีนําเสนอให้สอดคล้องตรงตามเนือ้หาและเข้าใจง่าย 

6. คุ้มทุน 
สารสนเทศท่ีดีจะต้องผา่นกระบวนการท่ีมีต้นทนุน้อยกวา่หรือเทา่กบักําไรท่ีได้จากการ

ผลิต 
7. ยืดหยุ่น 

สารสนเทศท่ีดีต้องสามารถนําไปใช้ได้กบับคุคลหลายกลุ่ม เช่น รายงานยอดคงเหลือ
ของวตัถดุบิท่ีมีอยูจ่ริง สามารถนําไปใช้ในการตดัสินใจเพ่ือสัง่ซือ้วตัถดุิบได้โดยฝ่ายจดัซือ้ สามารถ
นําไปใช้ในการคํานวณการลงทนุได้ และสามารถนําไปใช้ในการคํานวณยอดขายได้ เป็นต้น 

8. ทันสมัย 
สารสนเทศท่ีทนัสมยัอยูเ่สมอ จะทําให้การตดัสินใจถกูต้องมากย่ิงขึน้ 
 

เมทาดาตา 
เมทาดาตา (metadata) หมายถึง ข้อมลูท่ีใช้อธิบายรายละเอียดและคณุลกัษณะเฉพาะ

ของทรัพยากรสารสนเทศ ซึ่งอาจจะเป็นข้อความ เอกสาร หนงัสือ และส่ือประสม เป็นต้น (ศภุชยั 
ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 251) โดยเมทาดาตาอาจจะประกอบด้วย ช่ือเร่ือง ช่ือผู้แต่ง ปีท่ีพิมพ์ 
สํานกัพิมพ์ ภาษาท่ีใช้ และเนือ้หาโดยย่อ เป็นต้น เพ่ือใช้อธิบายรายละเอียดของหนงัสือ ทําให้
สามารถค้นคืนหนงัสือท่ีต้องการได้ หรือหากต้องการอธิบายรายละเอียดของภาพดิจิทลั (digital 
image) ในเมทาดาตาอาจประกอบด้วย ช่ือรูปภาพ คําสําคญัเก่ียวกับรูปภาพ ขนาดของรูปภาพ 
และความละเอียดของรูปภาพ เป็นต้น สําหรับในเว็บเพ็จ (web pages) เมทาดาตาจะอยู่ในรูป
ของเมทาแท็ก (meta tags) ซึง่อธิบายเนือ้หาของเว็บไซต์นัน้ๆ ดงันัน้เมทาดาตาจึงถกูจดัเก็บอยู่ใน
ฐานข้อมูลเพ่ือประโยชน์ในการค้นคืนทรัพยากรสารสนเทศนั่นเอง เมทาดาตาจึงไม่จํากัดอยู่แต่
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เฉพาะกับสารสนเทศท่ีเป็นดิจิทัลเท่านัน้ ซึ่งไม่ว่าเมทาดาตาจะอยู่ในส่ือรูปแบบใด ก็จะต้องมี
คณุสมบตัิ 2 ประการ คือ เป็นข้อมลูท่ีมีโครงสร้าง และต้องอธิบายทรัพยากรสารสนเทศนัน้ๆ ได้ 
โดยเมทาดาตามีความจําเป็นเน่ืองจากสารสนเทศท่ีสร้างขึน้มีสว่นประกอบ 3 อยา่ง คือ 

1) เนือ้หา (content) ของงาน ซึ่งประกอบด้วย ช่ือเร่ือง หัวเร่ือง ต้นฉบบั (แหล่งท่ีมา) 
ภาษา เร่ืองท่ีเก่ียวข้อง และขอบเขต เป็นต้น 

2) บริบท (context) ของสารสนเทศ ซึง่เก่ียวกบัทรัพย์สินทางปัญญาของงาน เช่น ผู้ เขียน  
ผู้สร้างสรรค์ผลงาน สํานกัพิมพ์ ผู้ ท่ีมีสว่นร่วมในผลงาน และสิทธิในงานนัน้ๆ 

3) โครงสร้าง (structure) ของข้อมลู ท่ีเก่ียวกบั วนั เดือน ปี ท่ีสร้างผลงาน  ประเภทของ
เนือ้หา รูปแบบของการนําเสนอผลงาน และตวับง่ชีห้รือตวัระบถุึงทรัพยากรสารสนเทศนัน้ๆ 

เมทาดาตาสามารถนําไปใช้งานในรูปแบบตา่งๆ ด้วยการจดัเก็บในหลายลกัษณะ ดงันี ้ 
1) ฝังตวัเมทาดาตาในหน้าเว็บไซต์ด้วยเมทาแท็ก  
2) แยกตวัจากเอกสาร html โดยมีตวัเช่ือมโยงไปยงัทรัพยากรสารสนเทศท่ีกลา่วถึง 
3) จดัเก็บในฐานข้อมูลท่ีเช่ือมโยงไปยงัทรัพยากรสารสนเทศ ตวัระเบียนอาจจะได้จาก

การสร้างขึน้โดยตรงในฐานข้อมลู หรือจากการดงึข้อมลูมาได้บนหน้าเว็บไซต ์
ประโยชน์ของเมทาดาตา ได้แก่  
1) ช่วยในการค้นหา สืบเสาะทรัพยากรสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ให้เป็นไป

สะดวกและง่ายดาย ผลท่ีได้มีความสมัพนัธ์สอดคล้องกบัคําสอบถาม แทนท่ีจะให้คําตอบมากมาย
แตก่ลบัเป็นขยะมากกวา่ 

2) ใช้ประโยชน์ในการแลกเปล่ียนข้อมลูระหวา่งกนั ด้วยมาตรฐานท่ีมีจึงไม่ขึน้อยู่กบัชนิด 
ย่ีห้อ และระบบปฏิบตัิการใดๆ ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ทําให้สามารถค้นคืนข้ามระบบกนัได้ และ
ใช้ทรัพยากรร่วมกนัได้ 

3) ใช้ประโยชน์ในการระบตุวัตนของทรัพยากรสารสนเทศท่ีกล่าวถึง โดยจะสามารถบอก
ถึงชนิด ประเภท ข้อมูลทางกายภาพ ทรัพย์สินทางปัญญา ทําให้ผลการค้นคืนมีความเก่ียวพนัท่ี
เป็นการเฉพาะสงู 

4) ใช้ประโยชน์ในการจัดเก็บและรักษาเอกสารทางประวัติศาสตร์ในรูปแบบดิจิทัล 
(digital) ซึ่งแตกต่างจากการจัดเก็บในรูปแบบเดิมๆ ในพิพิธภัณฑสถานห้องสมุดโดยสิน้เชิง 
เอกสารดิจิทลัจะไม่มีเป่ือยผพุงั ตามกาลเวลาอย่างท่ีบนัทึกในหนงัสือ ส่ือสิ่งพิมพ์ หรือภาพเขียน 
แม้แตก่ารจดัเก็บเสียงในยคุใหม่แบบดิจิทลั ก็สามารถเก็บรักษาคณุภาพเสียงของต้นฉบบัแบบไม่
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ผิดเพีย้น และท่ีสําคญัเอกสารดิจิทัลท่ีกํากับด้วยเมทาดาตา ยังสามารถค้นคืนได้อย่างรวดเร็ว
ถกูต้อง ครบถ้วน ในตําแหนง่ท่ีปรากฏ และดงึออกมาใช้งานได้ตามความต้องการ 

1. จุดมุ่งหมายของการจัดท าเมทาดาตา 
การให้ความสําคัญในการจัดทําเมทาดาตาเร่ิมแพร่หลายมากใน ยุคของการใช้

อินเทอร์เน็ตเพ่ือ การให้บริการสารสนเทศผ่านเวิล์ดไวด์เว็บ (World Wide Web: WWW) ทําให้
วงการสิ่งพิมพ์และส่ือสารมวลชน วิธีการสร้างสรรค์งาน การเผยแพร่ การบันทึกและค้น คืน
สารสนเทศ ตลอดจนการนําเสนอสารสนเทศเปล่ียนไป จากท่ีเคยเผยแพร่ในรูปสิ่งพิมพ์ กลายเป็น
เผยแพร่ด้วยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ สารสนเทศท่ีเผยแพร่ผ่านเวิล์ดไวด์เว็บ ได้รับความนิยมและเพิ่ม
ปริมาณมากขึน้อย่างรวดเร็ว เป็นผลให้เกิดความยุ่งยากในการค้นคืนเพ่ือให้ได้สารสนเทศตามท่ี
ต้องการ จึงมีความจําเป็นในการจดัทําเมทาดาตา เพ่ือบอกถึงคณุลกัษณะและรายละเอียดของ
สารสนเทศเหล่านัน้ เพ่ือให้ได้สารสนเทศตามลกัษณะเฉพาะท่ีแท้จริงในแต่ละรายการ เป็นการ
นําไปสูก่ารค้นคืนท่ีมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว สามารถกําหนดว่าต้องการสารสนเทศเก่ียวกบัเร่ือง
อะไร ก็จะได้สารสนเทศในเร่ืองนัน้ๆ ซึ่งจะพบว่าหวัเร่ืองหรือคําสําคญั (keyword)ตา่งๆ ท่ีผู้ เขียน
เว็บเพจ (web page) ใส่ไว้ท่ีเมทาแท็กในส่วนบน (head) ของเอกสารเอ็ชทีเอ็มแอล (HTML) เป็น
เมทาดาตา ของสารสนเทศในเร่ืองนัน้ๆ เพ่ือเป็นดรรชนีในการค้นคืนข้อมูลจากเว็บไซต์อย่างมี
ประสิทธิภาพ เน่ืองจากข้อความหรือคําสําคญัต่างๆ ท่ีใส่ไว้ในเมทาแท็กจะไปปรากฏตามหน่วย
บริการค้นหาข้อมลู (search engines) 

2. ดับลินคอร์เมทาดาตา  
เมทาดาตาท่ีรู้จักกันดี ก็คือ ดับลินคอร์เมทาดาตา (Dublin Core Metadata) 

(ศนูย์บริการความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2554) โดยการจดัทําดบัลินคอร์เมทาดาตา
นัน้ เกิดขึน้เน่ืองจากมีสารสนเทศจํานวนมากมายในอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเอกสารท่ีเจ้าของผลงาน
ผลิตขึน้เอง โดยใช้ภาษาเอชทีเอ็มแอลในการกําหนดรูปแบบการแสดงผลและเช่ือมโยงข้อมูล
เท่านัน้  ไม่ มีโครงสร้างมาตรฐานสําหรับ ค้นคืนท่ีระบุเขตข้อมูล คณะทํางานดับลินคอร์ 
ประกอบด้วย บรรณารักษ์ นกัเทคโนโลยีสารสนเทศ และผู้ ท่ีทํางานด้านการสร้างข้อมลูในเว็บไซต์
ของสหรัฐอเมริกา องักฤษ ฝร่ังเศส ออสเตรเลีย และหลายประเทศในยโุรป ต่างประสบปัญหาใน
การค้นคืนสารสนเทศและมีเห็นร่วมกันว่า การสร้างสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์จําเป็นต้องมีการ
กําหนดคําจํากดัความตามมาตรฐาน เพ่ือชว่ยให้ค้นคืนสารสนเทศได้เนือ้หาท่ีตรงกบัความต้องการ
ของผู้ ใช้ ดังนัน้ในปี ค.ศ. 1995 คณะทํางานดับลินคอร์จึงได้ประชุมกันครัง้แรกท่ีเมืองดับลิน  
รัฐโอไฮโอ (Ohio) และกําหนดชุดหน่วยข้อมูลย่อย 15 หน่วย สําหรับใช้อธิบายสารสนเทศดิจิทัล 
เพ่ือให้เจ้าของผลงานจัดทําเมทาดาตาด้วยตนเอง และสามารถค้นคืนร่วมกันกับฐานข้อมูล 
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ต่างระบบได้ โดยปัจจุบนัดบัลินคอร์ได้รับการประกาศเป็นมาตรฐานสากล ISO 15836 และ
มาตรฐานของสหรัฐอเมริกา NISO Z39.85 ทําให้ดบัลินคอร์มีการนําไปใช้อย่างกว้างขวางและเป็น
พืน้ฐานของการประยุกต์ใช้ ในโครงการต่างๆ หรือห้องสมุดต่างๆ มากมาย โดยหน่วยข้อมลูย่อย 
ดบัลินคอร์แบง่ได้เป็น 3 กลุม่ ดงันี ้    

1. หนว่ยข้อมลูยอ่ยท่ีเก่ียวกบัเนือ้หาของทรัพยากรสารสนเทศ 
2. หนว่ยข้อมลูยอ่ยท่ีเก่ียวข้องกบัทรัพย์สินทางปัญญา 
3. หนว่ยข้อมลูยอ่ยท่ีเก่ียวรูปแบบท่ีปรากฏให้ใช้งาน 
หน่วยข้อมูลย่อยท่ีเก่ียวกับเนือ้หาของทรัพยากรสารสนเทศ เป็นหน่วยข้อมูลท่ีใช้

อธิบายเก่ียวกบั ช่ือเร่ือง  หวัเร่ือง ต้นฉบบั (แหลง่ท่ีมา) ภาษา เร่ืองท่ีเก่ียวข้อง  และขอบเขต 
หน่วยข้อมูลย่อย ท่ีเก่ียวข้องกับทรัพย์สินทางปัญญา เป็นหน่วยข้อมูลท่ีใช้อธิบาย

เก่ียวกบั ผู้ เขียน ผู้สร้างสรรค์ผลงาน  สํานกัพิมพ์  ผู้ มีสว่นร่วมในผลงาน และสิทธิในงานนัน้ๆ 
หนว่ยข้อมลูยอ่ยท่ีเก่ียวข้องกบัรูปแบบท่ีปรากฏให้ใช้งาน เป็นหน่วยข้อมลูท่ีใช้อธิบาย

โครงสร้างของข้อมูลท่ีเก่ียวกับ วนั เดือน ปี ท่ีสร้างผลงาน ประเภทของเนือ้หา รูปแบบของการ
นําเสนอผลงาน และตวับง่ชีห้รือตวัระบถุึงทรัพยากรสารสนเทศนัน้ๆ 

ดบัลินคอร์เมทาดาตาเป็นท่ีนิยมใช้ เน่ืองจากผู้ ใช้ไม่จําเป็นต้องใช้หน่วยข้อมูลย่อย
ทัง้หมด สามารถเลือกใช้เท่าท่ีจําเป็นหรือเท่าท่ีต้องการ  และยังสามารถใช้หน่วยข้อมูลซํา้ได้ 
รวมทัง้สามารถเพิ่มหรือขยายหน่วยข้อมูลได้ตามความจําเป็น และใช้งานได้หลากหลายระบบ 
(interoperability) และยงัเป็นสากลอีกด้วย 

การจัดทําดับลินคอร์เมทาดาตานัน้ เกิดขึน้เน่ืองจากมีสารสนเทศจํานวนมากใน
อินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเอกสารท่ีเจ้าของผลงานผลิตขึน้เองโดยใช้เพียงภาษาเอชทีเอ็มแอล ในการ
กําหนดรูปแบบการแสดงผลและเช่ือมโยงข้อมูลเท่านัน้ ไม่มีโครงสร้างมาตรฐานสําหรับค้นคืนท่ี
ระบเุขตข้อมลูอยา่งชดัเจน  

จุดประสงค์ของการใช้ดบัลินคอร์เมทาดาตา คือ การสร้างเกณฑ์ให้เจ้าของผลงาน
จดัการเนือ้หาสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ได้ด้วยตนเอง คล้ายกับการสร้างแนวมาตรฐานเพ่ือการ
เขียนรายงานวิชาการท่ีประกอบด้วย หัวข้อ การกําหนดบท ลําดบัเนือ้หา แบบแผนการอ้างอิง
เชิงอรรถและบรรณานกุรม การกําหนดคําสําคญัและการเรียบเรียงบทคดัย่อ เป็นต้น สําหรับการ
สร้างผลงานเพื่อเผยแพร่ในอินเทอร์เน็ตมีการใช้มาตรฐานสําหรับการจดัการข้อมลู ได้แก่ เอชทีเอ็ม
แอล (HTML) เอ็กซ์เอ็มแอล (XML) และอาร์ดีเอฟ (RDF) รวมทัง้การขยายความด้วย 
การเขียนโปรแกรมระบุให้คอมพิวเตอร์เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลแต่ละหน่วย และ
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ดําเนินการเช่ือมโยงข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร รูปภาพ และมัลติมีเดีย ท่ีบันทึกอยู่ในแฟ้มข้อมูล
หลากหลาย การใช้ภาษากํากับเพิ่มเอ็กซ์เอ็มแอล ทําให้เข้าใจลักษณะเฉพาะของข้อมูลแต่ละ
หน่วย มาตรฐานดบัลินคอร์เมทาดาตาจึงเป็นมาตรฐานท่ีกําหนดคําอธิบายเพ่ือให้การใช้ภาษา
กํากับเพิ่มเป็นระบบเดียวกัน โดยเจ้าของผลงานสามารถใช้โครงสร้างดบัลินคอร์ในการสร้าง
ต้นฉบับอิเล็กทรอนิกส์ หรืออาจเขียนโปรแกรมจับคู่ภาษากํากับเพิ่มหน่วยข้อมูลย่อยให้เป็น  
ดบัลินคอร์ได้ในภายหลงั 
 
สรุป 

สารสนเทศ คือ ข้อมูลท่ีผ่านการประมวลผลแล้ว โดยกระบวนการคิด วิเคราะห์  
ซึ่งสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้ตามวัตถุประสงค์ของผู้ ใช้ ซึ่งคําท่ีมีความหมายใกล้เคียงและ
เก่ียวข้องกับสารสนเทศ ได้แก่ ข้อมูล ข่าวสาร และทรัพยากรสารสนเทศ ซึ่งมีอยู่หลายประเภท
ขึน้อยู่กับเกณฑ์การพิจารณา ซึ่งไม่ว่าจะเป็นประเภทไหนก็มีความสําคัญกับบุคคลและสังคม
ทัง้สิน้ สารสนเทศท่ีนํามาใช้ประโยชน์ถกูพฒันาตัง้แตย่คุเกษตรกรรม ท่ีสารสนเทศจะอยู่ในรูปแบบ
ของภาษาพูดและภาษาเขียน ต่อมาเป็นยุคอุตสาหกรรม สังคมมีการเปล่ียนเป็นสังคมเมือง  
มีความต้องการทรัพยากรตา่งๆ เพ่ือให้เกิดประโยชน์ตอ่การดํารงชีวิตท่ีดีขึน้ เป็นยคุท่ีมีสารสนเทศ
ประเภทหนงัสือวารสาร และหนงัสือพิมพ์ ซึ่งมีบทบาทสําคญัในการส่ือสารข้อมลู และเม่ือข้อมูล
ข่าวสารมีบทบาทมากขึน้ จึงเกิดเป็นยุคสารสนเทศ และกําลังพัฒนาไปสู่ยุคฐานความรู้และ 
ภูมิปัญญาต่อไปในอนาคต ทําให้สารสนเทศยิ่งมีบทบาทสําคัญในหลายด้าน ได้แก่ ด้าน 
การพฒันาประเทศ ด้านการค้า ด้านการศกึษา ด้านการเมืองการปกครอง ด้านอตุสาหกรรม ด้าน
วฒันธรรม และด้านนิเวศวิทยาและสิ่งแวดล้อม ดงันัน้การนําสารสนเทศไปใช้ประโยชน์ในด้าน
ตา่งๆ และสามารถนํามาใช้เป็นหลกัฐานอ้างอิงได้ สารสนเทศควรมีความถกูต้อง ครบถ้วนสมบรูณ์ 
มีความนา่เช่ือถือ ตรงตามความต้องการ เข้าใจง่าย ใช้ต้นทนุต่ําในการผลิต สามารถนําไปใช้ได้กบั
บคุคลหลายกลุม่ และท่ีสําคญัต้องทนัสมยัเพ่ือช่วยในการตดัสินใจได้อย่างถกูต้อง แตเ่น่ืองจากใน
อินเทอร์เน็ตมีข้อมลูและสารสนเทศจํานวนมากเป็นผลให้เกิดความยุ่งยากในการค้นคืนเพ่ือให้ได้
สารสนเทศตามท่ีต้องการ จึงมีความจําเป็นในการจดัทําเมทาดาตาเพ่ือบอกถึงคณุลกัษณะและ
รายละเอียด ของสารสนเทศเหล่านัน้ เพ่ือให้ได้สารสนเทศตามลกัษณะเฉพาะท่ีแท้จริงในแต่ละ
รายการ เป็นการนําไปสูก่ารค้นคืนท่ีมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 
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บทที่ 2 
การค้นคืนสารสนเทศ 

 
การค้นคืนสารสนเทศ (Information Retrieval) เป็นศาสตร์ของการค้นหาข้อมูลหรือ

สารสนเทศ (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 4) ท่ีมีความหลากหลาย ทัง้ข้อความ รูปภาพ เสียง 
และวีดทิศัน์ ในยคุของ ICT เทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้า การค้นหาข้อมลูจึงได้พฒันาจากการ
ค้นหาในห้องสมุดมาเป็นการค้นหาได้ในทุกหนทุกแห่งท่ีอินเทอร์เน็ตไปถึง ด้วยเคร่ืองมือท่ีมี
ให้บริการอย่างมากมาย โดยสิ่งท่ีต้องการค้นหาอาจจะเป็นเอกสารท่ีเขียนเป็นข้อความหรือ
ตวัอกัษรท่ีเรียงตอ่กนัเป็นคํา วลี หรือประโยคท่ีมีความหมาย ซึ่งการค้นคืนสารสนเทศในรูปแบบนี ้
เรียกว่า text retrieval นอกจากนัน้สิ่งท่ีต้องการค้นหาอาจจะเป็นเสียงคน เสียงดนตรีหรือ
เสียงเพลง (speech/music retrieval) ซึ่งต้องอาศยัหลกัการรู้จําเสียง (speech recognition) 
สําหรับการค้นคืนภาพ (image retrieval) และการค้นคืนวีดิทศัน์ (video retrieval) ต้องอาศยั
หลกัการประมวลผลภาพ (image processing) และการรู้จําภาพ (pattern recognition) เป็น
สําคญั โดยระบบการค้นคืนสารสนเทศท่ีดีต้องสามารถดึงเอาสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกับสิ่งท่ีผู้ ใช้
ต้องการออกมาได้อยา่งรวดเร็ว ถกูต้อง แมน่ยํา และครบถ้วนสมบรูณ์ 

 
กระบวนการค้นคืนสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.1 กระบวนการค้นคืนสารสนเทศ  
ท่ีมา (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 4) 

 

การค้นคืนสารสนเทศ  
(Information Retrieval) 

ค ำสอบถำม  
(Query) 

เอกสำร   
(Documents) 

สำรสนเทศท่ีถกูดงึออกมำ  
(Information Retrieved) 
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กระบวนการค้นคืนสารสนเทศเร่ิมจากผู้ ใช้ใส่คําสอบถาม (query) เข้าไปในระบบ  
คําสอบถามเป็นสารสนเทศท่ีผู้ ใช้ต้องการค้นหา เช่น การใส่คําสําคญัในช่องท่ีให้ใส่คําสอบถาม
หรือใส่คําค้น เม่ือระบบรับทราบคําสอบถาม ก็จะทําการค้นคืนสารสนเทศจากเอกสารหรือสิ่งท่ี
ต้องการ ในท่ีนีเ้รียกว่า เอกสาร (documents) โดยอาจจะมีลกัษณะเป็นข้อความ รูปภาพ เสียง 
และวีดิทัศน์ ซึ่งอาจจะอยู่ในแผ่นซีดี/ดีวีดี หรืออยู่ในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผลลัพธ์ท่ีได้
นําเสนอเป็นสารสนเทศท่ีถูกดงึออกมา (information retrieved) ซึ่งอาจจะเป็นข้อความ รูปภาพ 
เสียง หรือวีดิทัศน์ ขึน้กับความต้องการของผู้ ใช้ โดยทั่วไปจะไม่ใช่มีเพียงรายการเดียว แต่จะมี
หลายรายการ ซึง่ควรสอดคล้องสมัพนัธ์ (relevance) กบัสิ่งท่ีผู้ใช้ต้องการค้นหา อย่างไรก็ตามหาก
ผลลพัธ์มีหลายรายการ ควรมีการจดัอนัดบั (rank) ตามความสอดคล้องมากน้อย โดยให้รายการท่ี
มีความสอดคล้องกบัสิ่งท่ีต้องการค้นหาอยู่ก่อน ส่วนรายการท่ีมีความสอดคล้องน้อยอยู่หลงั และ
ท่ีสําคญัหากไม่สอดคล้องกบัสิ่งท่ีต้องการค้นหาเลย ก็ไม่ควรอยู่ในรายการท่ีถกูดงึออกมา  (ศภุชยั 
ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 5) สุดท้ายผู้ ใช้ต้องพิจารณาว่ารายการท่ีดึงออกมาสอดคล้องกับสิ่งท่ี
ผู้ ใ ช้ ต้องการค้นหาหรือไม่  ถ้าไม่สอดคล้องก็สามารถป รับเปล่ียนคําสอบถาม (query 
reformulation) เป็นคําสอบถามใหม ่และป้อนเข้าไปในระบบใหมอี่กครัง้  
 
ขัน้ตอนการประมวลผลการค้นคืนสารสนเทศ 

การประมวลผลการค้นคืนสารสนเทศมีขัน้ตอนหลักๆ 5 ขัน้ตอน (ศุภชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 
2551, หน้า 11-15) ดงันี ้ 

1. การทําดรรชนี 
การทําดรรชนี (indexing) เป็นการสร้างตัวแทนเอกสารหรือข้อมูล โดยจัดเป็น

หมวดหมูอ่ยา่งเป็นระบบ มีการวิเคราะห์เนือ้หา กําหนดหวัเร่ืองหรือตวัชีบ้ง่เนือ้หา รวบรวมรายการ
คําท่ีเป็นดรรชนี และเลือกรูปแบบดรรชนี 

2. การจดัรูปแบบคําสอบถาม 
การจดัรูปแบบคําสอบถาม (query formulation) เป็นการสร้างตวัแทนคําสอบถาม 

เพ่ือการค้นหาสารสนเทศท่ีต้องการ ซึ่งทําได้หลายรูปแบบ แต่ท่ีง่ายและสะดวก คือ การใส่คํา
สําคัญ (keywords) เป็นหนึ่งคําหรือหลายๆ คําเรียงต่อกันได้ตามท่ีต้องการ หรือเช่ือมด้วย 
boolean operators ซึ่งได้แก่ AND, OR และ NOT เป็นต้น เพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ท่ีสอดคล้องตาม
ความต้องการมากขึน้ 
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3. การเทียบเคียงจบัคูต่วัแทนคําถามกบัตวัแทนเอกสาร 
การเทียบเคียงจบัคู ่(matching) ระหว่างตวัแทนคําถามกบัตวัแทนเอกสาร โดยจะมี

การวัดความใกล้เคียงสอดคล้องของแต่ละคู่ หากได้ค่าสูง แสดงว่าเก่ียวข้องสอดคล้องกันมาก 
ในทางตรงกนัข้าม หากได้คา่ต่ํา แสดงว่าเก่ียวข้องสอดคล้องกนัน้อย จากคา่ท่ีได้ยงัสามารถนําไป
จดัอนัดบัของเอกสารในผลลพัธ์ตามความสําคญัก่อนหลงั โดยคา่สงูอยู่ก่อน ส่วนคา่ต่ําอยู่หลงั ใน
การจัดลําดับของเอกสาร นอกจากการพิจารณาจากค่าการเทียบเคียงจับคู่แล้ว ใน search 
engine ท่ีสําคญั เช่น Google ยงัมีการจดัลําดบัท่ีเรียกว่า PageRank ซึ่งมาจากความสําคญัของ
เว็บไซต์นัน้ๆ โดยพิจารณาจากการอ้างอิงมากน้อย โดยดูจากจํานวนการเช่ือมโยงหลายมิติท่ี
เรียกวา่ hyperlink 

4. การเลือกรายการผลลพัธ์ท่ีตรงประเดน็ 
การเลือก (selection) รายการผลลพัธ์ท่ีตรงประเด็น เป็นการเลือกของผู้ ใช้ในผลลพัธ์

ท่ีปรากฏของเอกสารท่ีสอดคล้องตรงประเด็น ซึ่งผลลัพธ์ของการค้นคืนอาจจะเรียงลําดับ  
ตามความสําคญัในกลุ่มหวัเร่ืองหรือกลุ่มประเภทตา่งๆ อย่างอตัโนมตัิ นอกจากนี ้เพ่ือช่วยให้ผู้ ใช้
สามารถเลือกได้อย่างชัดเจน ผลลัพธ์อาจจะแสดงเป็นช่ือเร่ือง (title) บทคัดย่อ (abstract)  
พร้อมทัง้เน้นเป็นแถบสว่าง (highlight) ท่ีชดัเจนในคําศพัท์หรือเทอมของคําสอบถามท่ีต้องการ
ค้นหา 

5. การปรับเปล่ียนคําสอบถามใหม ่
การปรับเปล่ียนคําสอบถามใหม่ (query reformulation) เพ่ือให้ผู้ ใช้เกิดความ 

พึงพอใจกับผลการค้นหรือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีตรงกับความต้องการของผู้ ใช้มากท่ีสุด ดงันัน้หากผู้ ใช้
เห็นว่าผลการค้นคืนไม่สอดคล้องกับสิ่งท่ีผู้ ใช้ต้องการค้นหาก็สามารถปรับเปล่ียนคําสอบถาม  
เป็นคําสอบถามใหม ่และป้อนเข้าไปในระบบใหมอี่กครัง้ได้ 
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ภาพท่ี 2.2 ขัน้ตอนการประมวลผลการค้นคืนสารสนเทศ 

ท่ีมา (สิทธิโชค ปัญญาฤกษ์ชยั และศฬิาณี นชุิตประสิทธ์ิชยั, 2552) 
 

เกณฑ์การคัดเลือกระบบการค้นคืนสารสนเทศ 
การคดัเลือกระบบการค้นคืนสารสนเทศเป็นขัน้ตอนสําคญัขัน้ตอนหนึ่ง ในกระบวนการ  

ค้นคืนสารสนเทศ ในการคัดเลือกนัน้ต้องอาศัยเกณฑ์ต่างๆ มากมาย เพ่ือให้ได้สารสนเทศ  
ท่ีเหมาะสม ได้แก่ (ปัทมาพร เย็นบํารุง, 2545, หน้า 155-156) 

1. ขอบเขต  
ควรพิจารณาวา่สารสนเทศท่ีระบบการค้นคืนสารสนเทศให้บริการนัน้ เป็นสารสนเทศ

ประเภทใด เช่น บรรณานกุรม เอกสารฉบบัเต็ม มลัติมีเดีย ตวัเลข หรือรูปภาพ เป็นต้น  โดยระบบ
การค้นคืนสารสนเทศควรรองรับสารสนเทศของสถาบันบริการสารสนเทศ ซึ่งมีลักษณะเป็น 
ส่ือประสมหรือมลัติมีเดีย (multimedia) มาก ดงันัน้ระบบจึงควรจะมีการออกแบบให้ทํางานแบบ
มัลติมีเดียรองรับไว้ด้วย   รวมทัง้ควรมีความสามารถในการประมวลผลภาพลักษณ์ ( image 
processing) เพ่ือจัดเก็บข้อมูลภาพลักษณ์ร่วมกับข้อมูลอักขระได้ นอกจากนีย้ังรวมถึง 
การพิจารณาเก่ียวกบัภาษาท่ีใช้ด้วย ควรรองรับและแสดงผลข้อมลูภาษาไทยได้   รวมทัง้จดัเรียง
ข้อมลูภาษาไทยได้อยา่งถกูต้องสมบรูณ์ตามพจนานกุรมไทยฉบบัราชบณัฑิตยสถาน 

2. ความง่าย 
ระบบการค้นคืนสารสนเทศควรมีการออกแบบท่ีสามารถใช้งานได้ง่าย เช่น หน้าจอ

เป็นแบบกราฟิกท่ีส่ือความหมาย พร้อมด้วยคําอธิบายในแตล่ะขัน้ตอนของการทํางานบนหน้าจอ  
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ซึ่งผู้ ใช้สามารถเลือกได้ว่าต้องการให้แสดงเป็นภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ  รวมทัง้การออกแบบ
โปรแกรมชว่ยเหลือ เป็นภาษาไทยและภาษาองักฤษ ทําให้ผู้ ใช้สามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว และ
ในกรณีท่ีตดิปัญหา ผู้ใช้ก็สามารถอา่นจากโปรแกรมชว่ยเหลือได้ทนัที 

3. ความทันสมัย  
ความทันสมัยเป็นการพิจารณาความถ่ีในการปรับปรุงสารสนเทศในฐานข้อมูล  

ให้เป็นปัจจบุนัวา่มีการดําเนินการบอ่ยครัง้หรือไม ่เพียงใด 
4. ระยะเวลาที่ครอบคลุม  

ระยะเวลาท่ีครอบคลุมเป็นการพิจารณาระยะเวลาท่ีครอบคลุมสารสนเทศทัง้หมด  
ในฐานข้อมูล ตามปกติผู้ ใช้สารสนเทศทางมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์มักให้ความสําคัญ  
กับสารสนเทศท่ีย้อนหลังและท่ีเป็นปัจจุบนัพอๆ กัน ในขณะท่ีผู้ ใช้สารสนเทศทางวิทยาศาสตร์  
ทกุสาขามกัให้ความสําคญักบัสารสนเทศท่ีเป็นปัจจบุนัมากกว่า 

5. เนือ้หาสาระของระเบียนข้อมูล  
เนือ้หาสาระของระเบียนข้อมูล (record) เป็นการพิจารณารายละเอียดของแต่ละ

ระเบียนข้อมลู เชน่ เขตข้อมลู (field) ใดบ้างท่ีสามารถใช้ค้นได้ มีเขตข้อมลูสาระสงัเขปหรือไม่ และ
มีเอกสารฉบบัเตม็หรือไม ่

6. วิธีการจัดท าศัพท์ดรรชนี  
วิธีการจัดทําศัพท์ดรรชนี เป็นการพิจารณาการจัดทําศัพท์ดรรชนีเพ่ือเป็นตวัแทน

สารสนเทศว่ามีวิธีการอย่างไร มีการใช้ศพัท์ควบคมุหรือไม่ หรือใช้ศพัท์ไม่ควบคมุ และคณุภาพ
ของการจดัทําศพัท์ดรรชนีเป็นอย่างไร และควรจดัทําดรรชนีได้อย่างอตัโนมตัิ   โดยไม่ต้องป้อน
ข้อมลูภาษาไทยแบบแยกเป็นคําๆ ก็จะยิ่งสะดวกในการใช้งาน 

7. ค่าใช้จ่าย 
การพิจารณาค่าใช้จ่ายท่ีอาจเกิดขึน้จากการค้น ซึ่งผู้ ใช้ต้องรับผิดชอบ โดยทั่วไป

ฐานข้อมูลบางประเภท เช่น ฐานข้อมูลซีดีรอม ฐานข้อมูลโอแพ็ก  (OPAC) และฐานข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต หากมีให้ใช้ก็หมายความว่าผู้ ใช้ไม่ควรต้องเสียคา่ใช้จ่ายใดๆ เพิ่มเติม เน่ืองจากมกัมี
การเสียคา่ใช้จ่ายล่วงหน้าเป็นรายปีแล้ว อย่างไรก็ตามฐานข้อมลูบางประเภทโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ฐานข้อมูลออนไลน์มักมีค่าใช้จ่ายเป็นรายครั ง้ของการค้น ซึ่งขึ น้อยู่กับระยะเวลาของ  
การค้นและจํานวนเอกสารท่ีค้นคืนได้ สําหรับการค้นคืนสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ส่วนใหญ่ไม่ เ สียค่าใช้จ่ายใดๆ ยกเ ว้นกรณีท่ี ต้องการสารสนเทศท่ีละเ อียดกว่า ท่ี มีอยู่  
จากบางเว็บไซต์ 
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8. การอ านวยความสะดวกในการค้น  
ระบบการค้นคืนสารสนเทศควรจะมีความสามารถช่วยให้ผู้ ใช้ค้นคืน ข้อมลูได้โดยง่าย

และหลายแบบ    สามารถค้นคืนโดยใช้คําเช่ือมแบบบลีูน (boolean  search)  และผู้ ใช้สามารถ
เปล่ียนแปลงภาษาได้ตามต้องการ  

9. ซอฟต์แวร์ที่ใช้ 
ซอฟต์แวร์สําเร็จรูปท่ีใช้ในแต่ละระบบควรประกอบด้วยชุดโปรแกรม  หรือโมดูล 

(module) ต่างๆ ท่ีช่วยในการปฏิบัติงานประจําของสถาบันบริการสารสนเทศค รบวงจร 
อย่างต่อเน่ือง ได้แก่  ระบบวิเคราะห์รายการ (cataloging) ระบบค้นคืน (OPAC) ระบบบริการ 
ยืม - คืน (circulation) ระบบควบคมุสิ่งพิมพ์ตอ่เน่ือง (serials control) และระบบจดัหา ทรัพยากร
สารสนเทศ (acquisition) นอกจากนัน้ยงัสามารถใช้ได้กบัระบบปฏิบตัิการท่ีหลากหลายและใช้ได้
กับระบบการจัดการฐานข้อมูลท่ีสามารถเช่ือมโยงกับฐานข้อมูลต่างๆ ได้ รับข้อมูลจากแหล่ง
บรรณานกุรมตา่งๆ ท่ีอยูใ่นรูปแบบของ MARC และรับข้อมลูจากโปรแกรมอ่ืนๆ ได้ด้วย 

10. รองรับมาตรฐานสากล 
การออกแบบและพัฒนาระบบรองรับมาตรฐานสากลในหลายๆ ด้าน และรองรับ

แนวโน้มการพฒันาสถาบนับริการสารสนเทศในอนาคตด้วย 
11. ระบบรักษาความปลอดภัย 

มีระบบรักษาความปลอดภยั เพ่ือให้ผู้ ใช้มัน่ใจในการใช้ข้อมลูและสารสนเทศ ซึ่งควร
คํานึงถึงความปลอดภัยในด้านระบบเครือข่าย  ระบบปฏิบัติการ ฐานข้อมูล  และโปรแกรม
ประยุกต์ท่ีนํามาใช้งาน   ซึ่งระบบท่ีดีผู้ บริหารระบบควรสามารถกําหนดสิทธ์ิการใช้งานต่างๆ  
ให้กบัผู้ใช้ได้อยา่งละเอียดทัง้กลุม่และกําหนดเป็นรายบคุคล 

12. ความน่าเช่ือถือ 
ความน่าเช่ือถือของบริษัทท่ีขายระบบการค้นคืนสารสนเทศ ซึ่งเร่ืองของการบริการ

หลังการขายเป็นสิ่งสําคญั ควรมีบริการทางโทรศพัท์ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือบริการถึงท่ี
สถาบนับริการสารสนเทศ เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วหากเกิดปัญหาการใช้งาน 
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ขัน้ตอนการค้นคืนสารสนเทศ 
การค้นคืนสารสนเทศมีกระบวนการท่ีเป็นขัน้ตอนและมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ได้

สารสนเทศท่ีเหมาะสม และตรงกบัความต้องการของผู้ใช้ ดงันี ้(ปริศนา มชัฌิมา, 2552) 
1. การท าความเข้าใจกับความต้องการสารสนเทศของผู้ใช้  

ความต้องการสารสนเทศของผู้ ใช้โดยทัว่ไป อาจจําแนกเป็นสองประเภทหลกัๆ ได้แก่ 
ความต้องการสารสนเทศรายการใดรายการหนึ่ง และความต้องการสารสนเทศหวัข้อใดหวัข้อหนึ่ง 
ความต้องการประเภทแรก ผู้ ใช้มกัต้องการสารสนเทศท่ีเข้าเร่ืองเพียง 1-2 รายการเท่านัน้ เช่น 
“ความต้องการข้อมลูทางบรรณานกุรมของหนงัสือช่ือ การจดัเก็บและค้นคืนสารสนเทศ  ท่ีแตง่โดย 
ปริศนา มชัฌิมา” สําหรับความต้องการประเภทท่ีสองนัน้ ผู้ ใช้มกัต้องการสารสนเทศกว้างๆ ใน
หวัข้อใดหัวข้อหนึ่ง เช่น “ต้องการค้นหาสารสนเทศทุกรูปแบบท่ีเก่ียวกับเหตุการณ์มหาอุทกภัย 
2554” 

ความต้องการสารสนเทศของผู้ใช้สว่นใหญ่เป็นประเภทท่ีสอง และเป็นความต้องการ 
ท่ีผู้ ค้น ไมว่า่จะเป็นผู้ใช้ปลายทางหรือผู้ให้บริการสารสนเทศท่ีทําหน้าท่ีเป็นตวักลางในการค้นหา 
ก็ตาม จําเป็นต้องทําความเข้าใจให้มากท่ีสดุเทา่ท่ีจะทําได้ ความเข้าใจในเร่ืองนีเ้ป็นสิ่งสําคญัและ
จําเป็นมากในการค้นหาสารสนเทศ หากปราศจากความเข้าใจท่ีชดัเจนแล้ว การค้นหาอาจดําเนิน
ไปในทิศทางท่ีไมถ่กูต้องและสง่ผลให้การค้นหาสารสนเทศไมป่ระสบความสําเร็จดงัท่ีมุง่หวงัไว้ 
การทําความเข้าใจกบัความต้องการสารสนเทศของผู้ใช้อาจกระทําได้โดยการสมัภาษณ์ผู้ใช้ก่อน
การค้นหา 

2. การคัดเลือกระบบค้นคืนสารสนเทศที่เหมาะสม  
เม่ือเข้าใจความต้องการสารสนเทศของผู้ ใช้อย่างชดัเจนแล้ว ผู้ ค้นต้องคดัเลือกระบบ

ค้นคืนสารสนเทศหรือแหล่งสารสนเทศท่ีจะใช้ในการค้น ซึ่งมีอยู่มากมายทัง้ในรูปส่ือสิ่งพิมพ์  
ส่ือโสตทศัน์ และส่ือคอมพิวเตอร์ เป็นต้น  

ในการคดัเลือกระบบค้นคืนสารสนเทศนัน้ผู้ ค้นต้องมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัระบบ
ค้นคืนสารสนเทศต่างๆ เป็นอย่างดี เพ่ือท่ีจะแน่ใจว่าระบบท่ีเลือกนัน้มีเอกสารท่ีเข้าเร่ืองกับ  
ความต้องการของผู้ใช้จริงๆ และเหมาะสมท่ีจะเป็นแหลง่ในการค้นหา 

การคัดเลือกระบบค้นคืนสารสนเทศอาจพิจารณาจากเกณฑ์ต่างๆ เช่น ขอบเขต 
ความทันสมัย ระยะเวลาท่ีครอบคลุม เนือ้หาสาระของระเบียนข้อมูล วิธีการจดัทําศพัท์ดรรชนี 
และคา่ใช้จา่ย เป็นต้น 
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3. การก าหนดความต้องการสารสนเทศในรูปแนวคิดและค าค้น  
ในการกําหนดความต้องการสารสนเทศของผู้ ใช้ในรูปแนวคิดนัน้ ผู้ ค้นจําเป็นต้อง

วิเคราะห์ความต้องการสารสนเทศอย่างรอบคอบก่อน  แล้วจึงจําแนกออกเป็นแนวคิดท่ีครอบคลมุ
ความต้องการทัง้หมด ซึ่งอาจมีหลายแนวคิดก็ได้ เช่น ผู้ ใช้ต้องการค้นหาสารสนเทศในหัวข้อ 
“แหล่งสารสนเทศทางธุรกิจ” ความต้องการนีอ้าจจําแนกออกเป็นสองแนวคิด ได้แก่  
“แหล่งสารสนเทศ” และ “ธุรกิจ” หรืออีกตวัอย่างหนึ่ง ผู้ ใช้ต้องการค้นหาสารสนเทศในหัวข้อ 
“วิวฒันาการของห้องสมดุในประเทศไทย” ความต้องการนีอ้าจจําแนกออกเป็นสามแนวคิด ได้แก่ 
“วิวฒันาการ” “ห้องสมดุ” และ “ประเทศไทย” 

สําหรับการกําหนดคําค้นแทนแนวคิดนัน้ ผู้ ค้นควรคํานึงถึงวิธีการจดัทําศพัท์ดรรชนี  
ท่ีเป็นตวัแทนสาระของเอกสารในระบบค้นคืนสารสนเทศท่ีจะใช้ ว่ามีการใช้ศพัท์ควบคมุ หรือใช้
ศพัท์ไม่ควบคมุ ไม่ว่าระบบดงักล่าวจะใช้วิธีการใดก็ตาม การกําหนดคําค้นแทนแนวคิดก็ควรใช้
วิธีการเดียวกนัเพ่ือชว่ยให้ได้ผลการค้นท่ีดี 

4. การก าหนดกลยุทธ์การค้น  
กลยุทธ์การค้น มกัอยู่ในรูปข้อคําถามซึ่งประกอบด้วยคําค้นต่างๆ ท่ีมีความสมัพนัธ์

กนั โดยทัว่ไปการกําหนดกลยทุธ์การค้นจะขึน้อยู่กบัวิธีการทํางานของระบบค้นคืนสารสนเทศท่ีใช้
และประเภทของความต้องการสารสนเทศของผู้ ใช้ ซึ่ง นนัทา วิทวุฒิศกัดิ์ (2542, หน้า 11-12)  
แบง่กลยทุธ์ในการค้นหาสารสนเทศดงันี ้

4.1 การก าหนดขอบเขตและความหมาย เป็นความพยายามวิเคราะห์แนวคดิของ
คําถาม (ความต้องการ) โดยการตอบคําถามตอ่ไปนี ้

4.1.1 ก าลังท าอะไร (What) เช่น กําลงัจะทํารายงานเร่ือง…การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ…. ซึ่งอาจารย์มอบหมายให้ทําภายในขอบเขตเร่ือง…เทคโนโลยีท่ีใช้ 

ในหน่วยงานราชการ…. เพ่ือเป็นแนวทางขัน้แรกท่ีจะทําให้ทราบความต้องการเบือ้งต้น 

4.1.2 ท าไมถึงท าเร่ืองนี ้(Why) ทําเร่ืองนีเ้พราะผู้ ทําสนใจอยากรู้เก่ียวกับ
เทคโนโลยีท่ีใช้ในหน่วยงานราชการตา่งๆ ซึ่งต้องการข้อมลูท่ีทนัสมยัและอยู่ในความสนใจของคน
ทัว่ไป จึงควรค้นหาจากหนงัสือพิมพ์ วารสาร จุลสาร และในอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ถามเพ่ือทําให้
ทราบความต้องการเบือ้งต้นได้ครบถ้วน เน่ืองจากโครงเร่ืองหรือความต้องการเบือ้งต้นเป็นปัจจยั  
ท่ีจําเป็นในการค้นคืนสารสนเทศ 

4.1.3 ใครเป็นคนท า (Who) ผู้ ค้นคว้าเป็นคนทํา ทําคนเดียวหรือทําเป็นกลุ่ม 
ก่ีคน แบ่งงานกันอย่างไร แต่ละคนรับผิดชอบอะไรบ้าง ส่วนท่ีรับผิดชอบต้องการข้อมูลอะไร  
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จากทรัพยากรสารสนเทศประเภทใด จะสมัพนัธ์หรือขอข้อมูลจากใครบ้าง และความหลากหลาย
ของทรัพยากรสารสนเทศทําให้การค้นคืนสมบรูณ์ขึน้ 

4.1.4 ท าเม่ือใด เป็นระยะเวลานานเท่าใด (When) จะทําในภาคเรียนนี ้
มีระยะเวลาทําอีกประมาณ 4  สปัดาห์ มีเวลาค้นคว้ารวบรวมข้อมูลประมาณ 2 สปัดาห์ เวลา 
เรียบเรียง 1 สัปดาห์ เวลาเตรียมรายงานและนําเสนอ 1 สัปดาห์ ฉะนัน้เร่ืองต้องกระชับให้
เหมาะสมกบัระยะเวลา 

4.1.5 ท าที่ ไหน (Where) ข้อมูลสารสนเทศท่ีต้องการจะค้นได้จากท่ีไหน  
แหล่งทรัพยากรสารสนเทศอยู่ท่ีใด ระยะเวลาท่ีกําหนดควรจะค้นหาสารสนเทศจากท่ีไหน 
จึงจะเหมาะสม แหล่งสารสนเทศท่ีเลือกนีใ้ช้ เวลาต่างจากแหล่งสารสนเทศอ่ืนเพียงใด  
เม่ือได้ข้อมลูแล้วจะร่วมกนัวิเคราะห์ และเรียบเรียงท่ีไหน เป็นต้น 

4.1.6 ท าอย่างไร (How) ทําไมจึงเลือกวิธีนี  ้ทําไมจึงใช้ข้อมูลประเภทนี ้
คณุภาพระดบันี ้จะใช้วิธีอ่ืนได้ไหม และวิธีท่ีเลือกดีกวา่วิธีอ่ืนอยา่งไร 

4.1.7 ใช้งบประมาณเท่าไร (How many) งบประมาณนีจ้ะใช้จ่ายอะไรบ้าง 
และจํานวนเท่าไร เช่น ค่าใช้จ่ายในการค้นคืนฐานข้อมูล ค่าถ่ายเอกสาร ค่าพิมพ์รายงาน และ  
คา่อปุกรณ์ตา่งๆ เป็นต้น ใช้งบประมาณน้อยกวา่นีไ้ด้ไหม ถ้าเพิ่มงบประมาณผลิตผลจะมีคณุภาพ
หรือมีคณุคา่มากขึน้เพียงใด 

เม่ือตอบคําถามทัง้ 7 ข้อได้ชดัเจน ก็จะทําให้ทราบขอบเขตและความหมายของ
เร่ือง ซึ่งนําไปสู่การกําหนดคําสําคญั (keyword) และศพัท์สัมพันธ์ (thesaurus) ควรเป็นคํา 
ท่ีครอบคลุมความหมายท่ีต้องการซึ่งบางครัง้ใช้คํา สําคัญมากกว่า 1 คํา หรือคําท่ีอาจมี
ความสัมพันธ์กัน ในบางกรณีอาจใช้หัวเร่ือง (subject heading) การกําหนดขอบเขตสาระ 
คําสําคญัท่ีดีควรสะท้อนการวิเคราะห์ปัญหาของผู้ ใช้ออกมาเป็นความต้องการใช้สารสนเทศได้
อยา่งชดัเจน เพ่ือประโยชน์ในการค้นคืน 

4.2 การวางกลยุทธ์ เ ม่ือสามารถกําหนดขอบเขตและคําสําคัญได้ตรงกับ 
ความต้องการของผู้ ใช้สารสนเทศได้อย่างชัดเจน ทําให้ทราบว่าต้องการสารสนเทศประเภทใด  
จากแหลง่ใด อยู่ในช่วงเวลาใด และคณุภาพระดบัใด ซึ่งเป็นแนวทางในการวางกลยทุธ์การค้นคืน
ดงันี ้

4.2.1 ก าหนดประเภทและแหล่งของทรัพยากรสารสนเทศ เพ่ือคดัหรือ 
ตดัสิ่งท่ีไมเ่ก่ียวข้องกบัประเดน็ท่ีต้องการนัน้ออกไป และเลือกสิ่งท่ีเข้าเร่ืองหรือตรงประเดน็ไว้ 
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4.2.2 ก าหนดกลยุทธ์ในการค้นคืน โดยสามารถค้นหาด้วยคําสําคญัหรือ
ศพัท์สมัพนัธ์ ซึ่งค้นหาได้จากบรรณานกุรม จากคอมพิวเตอร์ หรือซีดีรอม  แตผู่้ ค้นจะต้องใช้คําท่ี
เหมือนกบัคําท่ีปรากฏในฐานข้อมลู มิฉะนัน้อาจไมไ่ด้สารสนเทศตามท่ีต้องการ 

4.2.3 วางแผนวิธีการค้นคืน เพ่ือใช้เวลาในการค้นให้น้อยท่ีสุด และได้
คําตอบท่ีกะทดัรัด เหมาะสมกบัความต้องการ  

5. การด าเนินการค้นและทบทวนผลการค้น 
การดําเนินการค้นเป็นการป้อนข้อคําถามท่ีสร้างขึน้เข้าสู่ระบบค้นคืนสารสนเทศ  

เพ่ือการจบัคู่เปรียบเทียบระหว่างศพัท์ดรรชนี ซึ่งเป็นตวัแทนสาระของเอกสารในระบบกับคําค้น  
ในข้อคําถาม และเป็นตวัแทนความต้องการสารสนเทศของผู้ ใช้ ระบบจะพิจารณาแตล่ะเอกสารว่า 
เข้าเร่ืองหรือไม ่เข้าเร่ืองกบัข้อคําถามและค้นคืนเอกสารท่ีคาดว่าเข้าเร่ืองออกมา 

การดําเนินการค้นนีเ้ป็นลักษณะปฏิสัมพันธ์โต้ตอบทันทีระหว่างผู้ ค้นกับระบบ
คอมพิวเตอร์ ผู้ ค้นจึงควรทบทวนผลการค้นท่ีได้รับทันที หากเป็นไปได้ควรให้ผู้ ใช้ปลายทางเป็น  
ผู้พิจารณาด้วยตนเองวา่ผลการค้นท่ีได้รับแตล่ะครัง้นัน้มีเอกสารใดเข้าเร่ืองกบัข้อคําถามมากท่ีสดุ 
แล้วพยายามปรับปรุงกลยทุธ์การค้นโดยใช้ผลป้อนกลบัจากผู้ ใช้เป็นแนวทาง และควรดําเนินการ
ทบทวนผลการค้นและปรับปรุงกลยุทธ์การค้นในลักษณะนีห้ลายครัง้ จนกว่าจะได้ผลการค้น  
เป็นท่ีพอใจหรือจนกวา่จะยตุกิารค้น  
 
การค้นคืนสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต 

แหล่งข้อมูลและสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสําคญั 
และใหญ่ท่ีสุด มีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ดังนัน้ในการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศบน
อินเทอร์เน็ตควรดําเนินการดงันี ้(มารยาท โยทองยศ, 2550) 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์การค้นคืน 
ผู้ ค้นท่ีจะนําข้อมูลและสารสนเทศไปใช้ ควรตัง้วัตถุประสงค์การค้นท่ีชดัเจน ทําให้

สามารถกําหนดขอบเขตของแหล่งข้อมูลและสารสนเทศท่ีจะค้นให้แคบลง กําหนดประเภทของ
เคร่ืองมือหรือโปรแกรมสําหรับการค้นคืนทางอินเทอร์เน็ต ท่ีเรียกว่า search engine ให้เหมาะสม 
นอกจากนัน้ควรกําหนดชว่งเวลาท่ีข้อมลูและสารสนเทศถกูสร้างขึน้ เชน่ ชว่งปีท่ีตีพิมพ์ของวารสาร
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้ผลการค้นคืนมีปริมาณท่ีไม่มากเกินไป ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 
(validity) และมีความนา่เช่ือถือ (reliability) มากท่ีสดุ อีกทัง้ยงัสามารถค้นคืนอยา่งรวดเร็ว 
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2. ประเภทของข้อมูลและสารสนเทศท่ีสามารถค้นคืนได้ 
ข้อมูลและสารสนเทศท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ตมีหลายประเภท โดยเฉพาะลกัษณะท่ีเป็น

มลัติมีเดีย ทัง้ท่ีเป็นข้อความหรือตวัอกัษร (text) รูปภาพ (image) ภาพเคล่ือนไหว (animation) 
เสียง (sound) และวีดิทศัน์ (video) จากเทคโนโลยีการค้นคืนท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั การค้นคืนท่ีเร็ว
ท่ีสุด มีประสิทธิภาพท่ีสุด และแพร่หลายท่ีสุด คือ การค้นคืนข้อมูลสารสนเทศประเภทข้อความ
หรือตวัอกัษร สําหรับการค้นคืนข้อมลูท่ีเป็นภาพและเสียง ยงัมีข้อจํากดัอยู่มาก ใช้เวลานานในการ
ค้น และยงัไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ ดงันัน้หากจะค้นมกัจะค้นด้วยข้อความมากกว่าการค้นด้วย
ภาพและเสียง 

3. บริการบนอินเทอร์เน็ต 
บริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีสามารถช่วยในการค้นคืนข้อมลูและสารสนเทศได้มีมากมาย

หลายบริการ เช่น บริการเครือข่ายใยแมงมมุหรือเวิล์ดไวด์เว็บ บริการค้นหาข้อมลู gopher บริการ
ค้นหาโปรแกรมใช้งาน  archive นอกจากนี ้อาจใช้บริการสอบถามผ่านทาง e-mail หรือ chat กบั
ผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตอ่ืนๆ หรือสอบถามผ่าน social network ก็ได้ เม่ือค้นได้แหล่งข้อมลูแล้วอาจ
ดาวน์โหลดหรือถ่ายโอนข้อมูลท่ีค้นคืนได้โดยใช้บริการถ่ายโอนไฟล์ข้อมูลและโปรแกรม ( File 
Transfer Protocol: FTP) 

โดยทั่วไปในปัจจุบนั การค้นคืนข้อมูลสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต นิยมใช้โปรแกรม 
Web Browsers เช่น Internet Explorer, Firefox และ Google Chrome เป็นต้น  แล้วเรียกใช้
บริการเวิล์ดไวด์เว็บ  ประกอบกบัการใช้ search engine ซึ่งมีอยู่มากมายบนอินเทอร์เน็ตในการ
ค้นคืน เม่ือค้นคืนได้แล้ว โปรแกรม Web Browsers มกัจะมีบริการดาวน์โหลดได้ทนัทีโดยไม่ต้อง
อาศยัโปรแกรมอ่ืนๆ มาชว่ย 

4. เคร่ืองมือหรือโปรแกรมส าหรับการค้นคืน 
เคร่ืองมือหรือโปรแกรมสําหรับการค้นคืน (search engine) มีอยู่มากมายหลาย

เว็บไซต์ แตท่ี่นิยมมากท่ีสุด คือ Google ซึ่งสามารถค้นได้ทัง้ข้อความ ภาพ  แผนท่ี เพลง วีดิทศัน์ 
และไฟล์ตา่งๆ จากฐานข้อมลูท่ีมหาศาลและสามารถค้นคืนได้อยา่งรวดเร็ว 

 
ข้อดีของการค้นคืนสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต 

การค้นคืนสารสนเทศทางอิเล็กทรอนิกส์ผา่นทางอินเทอร์เน็ตมีข้อดีหลกัๆ ดงัตอ่ไปนี ้
1. ข้อมลูและสารสนเทศมีความหลากหลาย ไร้พรมแดน 
2. ข้อมูลและสารสนเทศท่ีค้นคืนได้มีความทันสมัยมาก เน่ืองจากผู้ สร้างข้อมูล

สามารถแก้ไขปรับปรุงได้ง่ายและทําได้ตลอดเวลา 
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3. สะดวกในการค้นคืน ไม่มีข้อจํากัดในแง่ของเวลาและสถานท่ี สามารถค้นคืนได้
ทกุท่ีทกุเวลา 

4. สามารถค้นคืนได้ง่ายและรวดเร็วโดยอาศยั search engine 
5. การได้มาซึง่ข้อมลูนัน้ ประหยดัทัง้เวลาและทรัพยากร 
6. จดัเป็นห้องสมดุท่ีใหญ่ท่ีสดุในโลก 
7. ข้อมูลสารสนเทศท่ีค้นคืนมามีประโยชน์มาก สามารถนําไปจัดหมวดหมู ่  

ทําฐานข้อมลูบรรณาธิการ และจดัการตอ่ได้โดยง่าย 
8. ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-directed learning ) และการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต (lifelong learning) 
 

ข้อเสียของการค้นคืนสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต 
ถึงแม้ว่าการค้นคืนสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ตจะมีข้อดีมากมาย แต่การค้นคืน

สารสนเทศทางอินเทอร์เน็ตก็ยงัมีข้อจํากดัหรือข้อเสียอยู่บ้าง ดงันี ้
1. ข้อมูลและสารสนเทศท่ีมีอยู่ในอินเทอร์เน็ตมีจํานวนมากมายหลากหลาย จึงทํา

ให้ผู้ใช้ท่ีไมมี่ทกัษะการค้นคืนอาจเกิดปัญหา เน่ืองจากได้ข้อมลูและสารสนเทศท่ีไม่ตรงตามความ
ต้องการทําให้อาจเสียเวลาในการค้น 

2. ข้อมูลและสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ตได้รับการปรับปรุงแก้ไขอย่างรวดเร็ว ทําให้
การอ้างอิงเอกสารทําได้ยาก เพราะการเข้าไปค้นคืนเอกสารอีกครัง้หนึ่งในวันข้างหน้า เอกสาร
ดงักลา่วอาจจะไมอ่ยูแ่ล้วหรือเนือ้หาข้อความอาจถกูปรับเปล่ียนไปแล้วก็ได้ 

3. แหล่งท่ีมาของข้อมูลและสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ตมีความหลากหลายมาก 
ดงันัน้จึงต้องมีการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของแหล่งท่ีมาด้วยว่ามีความน่าเช่ือถือมากน้อย
เพียงใด 
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เทคนิคการค้นคืนสารสนเทศ  

เพ่ือประหยดัเวลาในการค้นคืน ได้ข้อมูลในปริมาณไม่มากเกินไป และได้ผลการค้นคืนท่ี
ตรงตามประสงค์ของผู้ ค้น สามารถใช้เทคนิคเหลา่นี ้ได้แก่ (มารยาท โยทองยศ, 2550) 

1. เลือก search engine ท่ีเหมาะสม 
2. เลือกใช้คําสําคญั (keyword) หรือหวัเร่ือง (subject) ท่ีตรงกบัเร่ืองท่ีต้องการ 
3. กําหนดขอบเขตของคําค้น โดยใช้ตวัเช่ือมบลีูน (boolean operators) เช่น AND OR 

และ NOT เป็นต้น หรือการค้นวลี (phrase searching) การตดัคํา หรือการใช้คําเหมือน ดงัตาราง
ท่ี 2.1 

 
ตารางท่ี 2.1 คําเช่ือมและเคร่ืองหมายท่ีใช้ในการค้นคืนสารสนเทศ 

ค าเช่ือม/
เคร่ืองหมาย 

ค าอธิบาย  ตัวอย่าง 

AND เป็นการเช่ือมคําค้นตัง้แตส่องคําขึน้ไป โดยท่ีผลการค้นคืน
ต้องปรากฏคําทัง้สองในระเบียนผลการค้นคืน 

คอมพิวเตอร์  
AND อินเทอร์เน็ต 

OR เป็นการเช่ือมคําค้นตัง้แตส่องคําขึน้ไป โดยท่ีผลการค้นคืนจะ
ปรากฏคําใดคําหนึง่ หรือคําทัง้สองในระเบียนผลการค้นคืน 

คอมพิวเตอร์ OR 

อินเทอร์เน็ต 
NOT เป็นการเช่ือมคําค้นตัง้แตส่องคําขึน้ไป โดยท่ีผลการค้นคืนจะ

ปรากฏคําแรกเพียงคําเดียวเทา่นัน้ และไมต้่องการให้ปรากฏ
คําหลงัในระเบียนผลการค้นคืน (อาจใช้เคร่ืองหมาย – แทน 
NOT ได้) 

คอมพิวเตอร์  
NOT อินเทอร์เน็ต 

? เป็นการใช้สญัลกัษณ์ “?” แทนตวัอกัษรใดๆ ในการค้นคืน
ข้อมลู โดยท่ีผลการค้นคืนจะปรากฏคําท่ีใช้ในการค้นคืนใน
ระเบียนผลการค้นคืนเชน่ int??net ผลการค้นคืนคือ 
internet, intranet … 

Int??net 

* เป็นการค้นกลุม่คํา หรือคําท่ีไมแ่นใ่จด้วยสญัลกัษณ์ “ * ”  
ซึง่จะแทนตวัอกัษรใดๆ ท่ีตามหลงัคําค้นในการค้นคืนข้อมลู 
โดยท่ีผลการค้นคืนจะปรากฏคําท่ีใช้ในการค้นคืนในระเบียน
ผลการค้นคืน โดยเขียนให้อยูใ่นเคร่ืองหมายคําพดู เชน่ 

“Inter*” 
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ค าเช่ือม/
เคร่ืองหมาย 

ค าอธิบาย  ตัวอย่าง 

“int*” ผลการค้นคืนคือ inter, internet, international, ……. 
# เป็นการใช้สญัลกัษณ์ “#” เพ่ือกําหนดให้ค้นคืนข้อมลูเฉพาะ

คําท่ีกําหนดไว้เทา่นัน้ โดยท่ีผลการค้นคืนจะปรากฏเฉพาะคํา
ท่ีใช้ในการค้นคืนในระเบียนผลการค้นคืน 

Program# 

 ค้นหาคําพ้องความหมาย (synonyms) ด้วยเคร่ืองหมาย “” 
โดยผลลพัธ์ของการค้นคืนจะปรากฏคําท่ีมีความหมายคล้าย
หรือใกล้เคียงกบัคําค้น 

food 

“ ” ค้นหาให้ตรงกบัคํานัน้ด้วยเคร่ืองหมายคําพดู ใช้สําหรับ
ค้นหาสิ่งท่ีทราบแนน่อน เชน่ ช่ือบคุคล ช่ือหนงัสือ ช่ือเพลง 
และช่ือสถานท่ี เป็นต้น 

“ปริศนา มชัฌิมา” 

 
สรุป 

การค้นคืนสารสนเทศเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีเหมาะสม และตรงกับความต้องการ  
ของผู้ ใช้ต้องอาศยัการค้นคืนอย่างเป็นระบบ และการคดัเลือกระบบค้นคืนสารสนเทศท่ีเหมาะสม 
แหล่งข้อมูลสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสําคญัและใหญ่ท่ีสุด 
ทัง้ท่ีเป็นข้อความหรือตวัอักษร (text) รูปภาพ (image) ภาพเคล่ือนไหว (animation) เสียง 
(sound) และวีดิทศัน์ (video) หากผู้ ใช้ต้องการค้นคืนข้อมลูต้องอาศยัโปรแกรมช่วยในการค้นหา 
(search engine) ซึ่งผู้ ใช้บริการสามารถกําหนดเง่ือนไขในการค้นคืนสารสนเทศแตล่ะครัง้  เพ่ือให้
ได้สารสนเทศท่ีตรงตามความต้องการมากท่ีสดุ โดยสามารถกําหนดความสมัพนัธ์ระหว่างคําท่ีใช้
ในการค้นคืน ด้วยคําเช่ือมตา่งๆ ได้ ซึ่งได้แก่ AND OR NOT และเคร่ืองหมาย เช่น ? * # เป็นต้น 
ซึง่ผลการค้นคืนจะตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้มากน้อยเพียงใด สามารถพิจารณาได้จากผลการ
ค้นคืน ซึง่ขึน้กบัทกัษะการค้นคืนของผู้ใช้ด้วย 
 
 

 
 
 

 



 

บทที่ 3 
มัลตมีิเดีย 

 
ปัจจุบันในวงการหรืองานต่างๆ ได้มีการนํามัลติมี เดียมาใช้กันอย่างกว้างขวาง 

ความสามารถในการนําเสนอและถ่ายทอดเนือ้หาสาระท่ีหลากหลายรูปแบบทําให้มัลติมีเดีย
สามารถดงึดดูความสนใจของผู้ ใช้ได้เป็นอย่างดี จึงมีการนํามลัติมีเดียไปประยุกต์ใช้ทัง้ด้านการ
เรียนการสอน การดําเนินธุรกิจ การตลาด การประชาสมัพนัธ์ และความบนัเทิง เป็นต้น 
 
ความหมายของมัลตมีิเดีย 

คําว่า “มัลติ (multi)” หมายถึง หลายๆ อย่างผสมรวมกัน (ซึ่งมีศพัท์ท่ีใกล้เคียงกัน เช่น 
many, much และ multiple เป็นต้น) ส่วนคําว่า “มีเดีย (media)” หมายถึง ส่ือ ข่าวสาร  
ชอ่งทางการตดิตอ่ส่ือสาร เม่ือนํามารวมกนั เป็นคําว่า “มลัติมีเดีย (multimedia)” จึงหมายถึง การ
นําองค์ประกอบของส่ือชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยตัวอักษร (text) 
รูปภาพ (image) ภาพเคล่ือนไหว (animation) เสียง (sound) และวีดิทศัน์ (video) โดยผ่าน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือส่ือความหมายกับผู้ ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (interactive) 
ตามวตัถุประสงค์การใช้งาน เช่น เพ่ือเป็นส่ือการเรียนการสอน เพ่ือนําเสนองาน และเพ่ือความ
บนัเทิง เป็นต้น (ทวีศกัดิ ์กาญจนสวุรรณ, 2546) 

มลัตมีิเดีย (multimedia) แปลวา่ ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบ ซึ่งหมายถึง การใช้อปุกรณ์
ต่างๆ เพ่ือร่วมกันนําเสนอข้อมูลเป็นหลกั โดยเน้นผลลัพธ์ท่ีเกิดขึน้จากเทคนิคการนําเสนอ เช่น 
ผลลัพธ์ท่ีเกิดขึน้บนจอภาพคอมพิวเตอร์หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืน (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2543) 
 สรุปว่า มัลติมีเดีย คือ การผสมผสานของส่ือชนิดต่างๆ เข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย
ตวัอกัษร (text) รูปภาพ (image) เสียง (sound) ภาพเคล่ือนไหว (animation) หรือวีดิทศัน์ (video) 
เพ่ือส่ือความหมายตามวตัถปุระสงค์การใช้งาน 
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ความเป็นมาและวิวัฒนาการของส่ือมัลตมีิเดีย 
การใช้ส่ือมลัตมีิเดียสําหรับการส่ือสารเนือ้หาสาระ เร่ิมต้นจากหนงัสือพิมพ์หรือส่ือสิ่งพิมพ์ 

โดยการใช้ตัวอักษรผสมกับภาพถ่ายหรือรูปภาพ สําหรับภาพเคล่ือนไหวได้รับการคิดค้นใน
ทศวรรษท่ี 1980 โดยใช้เทคนิคการเปล่ียนรูปภาพหรือภาพนิ่งอย่างรวดเร็วเพ่ือลวงตาของมนษุย์ 
โดยในปี ค.ศ. 1887 Thomas Alva Edison ได้ประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพเคล่ือนไหวขึน้ และเกิด
ภาพยนตร์ใบ้ขึน้ระหว่างปี ค.ศ. 1910 ถึง 1927 (สุวิช ถิระโคตร, 2554, หน้า 113-115) และ
มลัตมีิเดียก็ได้รับการพฒันาขึน้มาตามลําดบั ดงันี ้

ค.ศ. 1927 มีการสาธิตการแพร่ภาพโทรทศัน์สาธารณะขึน้เป็นครัง้แรก 
ค.ศ. 1932 เร่ิมใช้ magnetic tape ในการบนัทกึเสียง 
ค.ศ. 1937 เกิด animation เร่ืองแรก คือ “สโนว์ไวท์กบัคนแคระทัง้เจ็ด” 
ค.ศ. 1940 มีการแพร่ภาพโทรทศัน์สีเป็นครัง้แรก 
ค.ศ. 1963 เร่ิมใช้วิดีโอเทปสําหรับบนัทกึวีดทิศัน์ขึน้เป็นครัง้แรก 
ค.ศ. 1972 มีการพฒันาวิดีโอเกมเพื่อการค้าขึน้เป็นครัง้แรก 
ค.ศ. 1974 Kahn &Cerf ได้นําเสนอแนวคดิโครงสร้างของอินเทอร์เน็ตขึน้ 
ค.ศ. 1977 Steven Jobs and Steve Wozniak ได้สร้างบริษัท Apple ขึน้มา 
ค.ศ. 1978 เป็นครัง้แรกในการค้าขายโทรศพัท์มือถือ 
ค.ศ. 1982 เกิด digital audio 5 บนซีดี (Compact Disc: CD) ขึน้เป็นครัง้แรก เพ่ือใช้ใน

การจดัเก็บเสียงและวีดทิศัน์ ร่วมกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซี (PC Computer) 
ค.ศ. 1984 บริษัท Apple ได้แนะนําเคร่ือง Macintosh ท่ีใช้ GUI (Graphical User 

Interface) ขึน้เป็นครัง้แรก เพ่ือเป็นสว่นตอ่ประสาน (interface) ท่ีสามารถแสดงได้ทัง้ข้อความ 
(text) และกราฟิก (graphic) ซึง่ง่ายตอ่การใช้งาน 

ค.ศ. 1990 บริษัท IBM และ Tandy AT &T ได้พฒันาคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์สําหรับ
ใช้งานมลัตมีิเดียขึน้มา และในปีเดียวกนั Tim Berners-Lee ก็ได้พฒันาภาษา HTML (Hypertext 
Markup Language) เพ่ือใช้ในการพฒันาเว็บไซต์ด้วย 

ค.ศ. 1991 มีการเปิดตวัระบบ PDA และเร่ิมยคุใหม่ของการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ืองานทัว่ไป
และงานมลัตมีิเดีย 

ค.ศ. 1992 JPEG ได้รับการยอมรับให้เป็นมาตรฐานสากลของการบีบอดัรูปภาพดิจิทลั 
และมีการเผยแพร่เสียงบนอินเทอร์เน็ตเป็นครัง้แรก 

ค.ศ. 1996 DVD เป็นท่ีรู้จกัในการบนัทกึภาพยนตร์ เพลง และเกมคอมพิวเตอร์ 
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ค.ศ. 1998 เป็นปีแรกท่ีมีการฟังเพลงท่ีเป็นไฟล์ MP3  
ค.ศ. 1991 MPEG-1 ได้รับการพฒันาเพ่ือการเข้ารหสัไฟล์สําหรับใช้ในการทําแผ่นวีซีดี 

(Video Compact Disc: VCD)  
ค.ศ. 1994 MPEG-2 ได้รับการพฒันาเพ่ือการเข้ารหสัไฟล์สําหรับใช้ในการทําแผ่นดีวีดี 

(Digital Versatile Disc: DVD) และใช้บนโทรทศัน์ความละเอียดสงู (High Definition Television: 
HDTV)  

ค.ศ. 1999 MPEG-4 ได้รับการพฒันาเพ่ือการส่ือสารข้อมลูแบบมลัติมีเดียท่ีมีการโต้ตอบ
ระหว่างผู้ ใช้กับตัวเนือ้หาได้ (interactive media) โดยเฉพาะกับการส่งวีดิทัศน์ผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต การประชุมทางไกลผ่านจอภาพ (video conferencing) การเล่นวีดิทศัน์บน PDA 
และโทรศพัท์มือถือ 
 
องค์ประกอบของมัลตมีิเดีย 

มัลติมีเดียประกอบด้วยส่ือชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งได้แก่ ข้อความหรือ
ตวัอกัษร (text) รูปภาพ (image) เสียง (sound) ภาพเคล่ือนไหว (animation) หรือวีดิทศัน์ (video) 
เพ่ือใช้สําหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ (interaction) ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ ใช้ (ทวีศกัดิ ์ 
กาญจนสวุรรณ, 2546)  

1. ข้อความหรือตัวอักษร  
ข้อความหรือตวัอักษร (text) ถือว่าเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานของมัลติมีเดีย เป็น

สัญลักษณ์แทนคําพูดหรือความนึกคิดของมนุษย์ เพ่ือใช้เป็นส่ือกลางในการติดต่อระหว่างกัน 
ข้อความท่ีเก่ียวกับเนือ้หาของมลัติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด หรือเนือ้หาของเร่ืองท่ีนําเสนอซึ่ง
ปัจจบุนั มีหลายรูปแบบ ได้แก่ (กิตมิา เพชรทรัพย์, 2554)  

- ข้อความท่ีได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติท่ีพบได้ทั่วไป จากการพิมพ์ด้วย 
โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Microsoft Word, NotePad, WordPad หรือ 
Text Editor อ่ืนๆ โดยแสดงผลตัวอักษรหรือข้อความด้วยการเข้ารหัสตัวอักษร (character 
encoding) ท่ีเป็นมาตรฐาน เช่น ASCII (American Standard Code for Information 
Interchange) และ EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) เป็นต้น 
ซึง่จะเป็นประโยชน์ในการแลกเปล่ียนข้อมลูระหวา่งคอมพิวเตอร์ 

- ข้อความจากการสแกน (scan) เป็นข้อความในลกัษณะของภาพ (image) ซึ่งได้
จากการนําเอกสารท่ีพิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบับ) มาทําการสแกน ด้วยเคร่ืองสแกนเนอร์ 
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(scanner) ซึ่งจะได้ผลออกมาเป็นภาพ 1 ภาพ ปัจจุบนัสามารถแปลงข้อความภาพ ให้เป็น
ข้อความปกติได้ โดยอาศยัโปรแกรม OCR (Optical Character Recognition) ซึ่งถือว่าเป็น
ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาให้อยูใ่นรูปของส่ือท่ีใช้ประมวลผลได้ 

- ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) เป็นรูปแบบของข้อความท่ีได้รับความนิยมสงู
มากในปัจจบุนั โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในอินเทอร์เน็ต เน่ืองจากสามารถใช้เทคนิคการลิงก์ 
(link) หรือการเช่ือมข้อความไปยงัข้อความหรือตําแหนง่ตา่งๆ ในหน้าเว็บเพจ (web page) ได้ 

2. รูปภาพ   
รูปภาพ (image) ได้แก่ ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น ซึ่งจะให้ผลใน

เชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดี และสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึง้มากกว่า
ข้อความหรือตวัอกัษรเพียงอย่างเดียว 

รูปภาพ (image) หรือภาพกราฟิก (graphics) เป็นส่ือในการนําเสนอท่ีดี เน่ืองจากมี
สีสันและรูปแบบท่ีน่าสนใจ สามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึง้ ประกอบด้วย (กิติมา เพชร
ทรัพย์, 2554) 

- ภาพบิตแมพ (bitmapped) เป็นภาพท่ีมีการเก็บข้อมลูแบบพิกเซล (pixel) หรือ
จดุเล็กๆ ท่ีแสดงคา่สี ดงันัน้ภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจดุเล็กๆ หลายจดุประกอบกนั (คล้ายกบัการปัก
ผ้าครอสติก) ทําให้รูปภาพแต่ละรูปเก็บข้อมูลจํานวนมาก ไฟล์จึงมีขนาดใหญ่ เม่ือจะนํามาใช้จึง
ต้องอาศยัเทคนิคการบีบอัดข้อมลู โดยรูปแบบของภาพแบบบิตแมพท่ีรู้จกักนัดี ได้แก่ .bmp, .gif, 
.jpg, และ .tif เป็นต้น 

- ภาพเวกเตอร์ (vector) เป็นภาพท่ีสร้างด้วยส่วนประกอบของเส้นลกัษณะต่างๆ 
และคณุสมบตัิเก่ียวกับสีของเส้นนัน้ๆ ซึ่งสร้างจากการคํานวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพแผนท่ี  
ก็จะถกูสร้างด้วยจดุของเส้นหลายๆ จดุ เป็นลกัษณะของโครงร่าง (outline) และสีแผนท่ีก็เกิดจาก
สีของเส้นโครงร่างนัน้ๆ กบัพืน้ท่ีผิวภายในนัน่เอง เม่ือมีการแก้ไขภาพ ก็จะเป็นการแก้ไขคณุสมบตัิ
ของเส้น ทําให้ภาพไม่สูญเสียความละเอียด เม่ือมีการขยายภาพนั่นเอง ภาพแบบเวกเตอร์ท่ี
คุ้นเคยกนัดี คือ ภาพ .wmf ซึง่เป็น clipart ของ Microsoft Office นัน่เอง นอกจากนีย้งัสามารถพบ
ภาพรูปแบบนีไ้ด้จากภาพท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator หรือ Macromedia 
Freehand โดยชนิดของไฟล์ภาพแบบเวกเตอร์ ได้แก่ ไฟล์ท่ีมีนามสกลุ .epd, .wmf, .cdr, .ai, 
.cgm, .drw และ .plt เป็นต้น 
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3. เสียง   

เสียง (sound) เป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีสําคญัของมลัติมีเดีย ช่วยทําให้งานมลัติมีเดีย
มีความนา่สนใจและนา่ตดิตามมากขึน้ ซึง่อาจจะเป็นเสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาต ิ
เพ่ือประกอบการนําเสนอท่ีเหมือนจริง และให้ผู้ ใช้รู้สึกว่าได้อยู่ในเหตกุารณ์จริง โดยจะถกูจดัเก็บ
อยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัล (digital) ซึ่งเป็นการนําเอาสัญญาณเสียงต่อเน่ืองท่ีเรียกว่า แอ
นะล็อก (analog) เปล่ียนเป็นสญัญาณดิจิทลั (digital) โดยการสุ่มเป็นช่วงๆ แล้วเก็บคา่ความแรง
ของสญัญาณเป็นตวัเลข แล้วนําไปบนัทึกแล้วตดัตอ่เข้ากับข้อมูลปกติ อตัราการสุ่มเสียง เรียกว่า 
sampling size rate ซึ่งหมายถึง จํานวนครัง้ในการอ่านสญัญาณเสียงตอ่วินาที จํานวนบิตท่ีใช้
เก็บค่าสัญญาณแต่ละค่าท่ีได้จากการสุ่มแต่ละครัง้ เรียกว่า sampling size ระบบมัลติมีเดีย 
โดยทัว่ไปมี sampling size เทา่กบั 8 บติ หรือ 16 บติ 

โดยเสียงแบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ เสียงแบบมิด ิและเสียงแบบดจิิทลัออดโิอ 
- มิดิ (MIDI: Musical Instrument Digital Interface) เป็นข้อมลูท่ีแสดงถึงลกัษณะ

เสียงท่ีแทนเคร่ืองดนตรีชนิดตา่งๆ ซึ่งเป็นมาตรฐานในการส่ือสารด้านเสียง และพัฒนาสําหรับใช้
กับเคร่ืองดนตรีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้รับการพัฒนามาตัง้แต่ ค.ศ. 1980 เช่น  
สร้างเสียงตามตวัโน้ต และปรับแต่งเสียง ตามมุมมองของนักดนตรี มิดิ หมายถึง โน้ตเพลงท่ีมี
รูปแบบเป็นสญัลกัษณ์หรือตวัเลข ท่ีจะบอกให้รู้ว่าต้องเล่นโน้ตตวัใดในเวลานานเท่าไร เพ่ือให้เกิด
เป็นเสียงดนตรี โดยนามสกลุของไฟล์ประเภทนี ้ได้แก่ .mid, .smf 

- ดิจิทลัออดิโอ (digital audio) เป็นสญัญาณเสียงท่ีส่งมาจากไมโครโฟน เคร่ือง
สงัเคราะห์เสียง เคร่ืองเล่นเทป หรือจากแหล่งกําเนิดเสียงต่างๆ ทัง้จากธรรมชาติ และท่ีสร้างขึน้ 
แล้วนําข้อมูลท่ีได้แปลงเป็นสญัญาณดิจิทลั โดยนามสกลุของไฟล์ประเภทนี ้ได้แก่ .wav, .cda, 
.wma, .ra, .asf, .aif , .aiff, .acc, .mp3, และ.mp4 เป็นต้น 

4. วีดทิัศน์  
วีดิทัศน์ (video) เป็นองค์ประกอบท่ีสําคญัมากของมัลติมีเดีย เน่ืองจากวีดิทัศน์ใน

ระบบดิจิทลัสามารถนําเสนอได้ทัง้ข้อความ รูปภาพ เสียง และภาพเคล่ือนไหว แตต้่องใช้พืน้ท่ีใน
การจดัเก็บจํานวนมาก เน่ืองจากประกอบไปด้วยส่ือหลายประเภทมาประกอบกัน ดงันัน้ไฟล์วีดิ
ทศัน์จึงมีขนาดใหญ่ เช่น ไฟล์แบบ AVI (Audio Video Interleave)ม WMV (Windows Media 
Video) และ MOV (QuickTime Movie) เป็นต้น ดงันัน้อาจต้องลดขนาดไฟล์ให้เล็กลงด้วยการใช้
เทคนิคการบีบอดัข้อมูล (compression) โดยการลดพารามิเตอร์ (parameter) บางส่วนของ
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สญัญาณ ในขณะท่ียงัคงเนือ้หาสําคญัไว้ ด้วย video codec ชนิดต่างๆ โดยรูปแบบวีดิทศัน์ท่ี
ได้รับการบีบอดัและใช้กนัทัว่ไป ได้แก่ MPEG (Moving Pictures Experts Group) เป็นต้น 

 
ระบบมัลตมีิเดีย 

ระบบมลัตมีิเดีย หมายถึง การนําองค์ประกอบของส่ือชนิดตา่งๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกนั
เพ่ือให้สามารถทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย ตวัอกัษร ( text) รูปภาพ (image) 
เสียง (sound) ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมชั่น (animation) และวีดิทัศน์ (video) โดยผ่าน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การนําเข้า ( input) การประมวล (processing) การ
แสดงผลลพัธ์ (output) และการจดัเก็บข้อมูล (storage) ตามลําดบั ดงันี ้ (กิติมา เพชรทรัพย์, 
2554)  

1. การน าเข้า  
การนําเข้า (input) หมายถึง การนําเข้าข้อมูลทัง้ท่ีอยู่ในรูปแบบของข้อความหรือ

ตวัอกัษร (text) รูปภาพ (image) ภาพเคล่ือนไหว (animation) เสียง (sound) และวีดิทศัน์ (video) 
ผ่านทางอปุกรณ์ตอ่พ่วงท่ีทําหน้าท่ีนําสญัญาณเข้าแล้วส่งต่อไปยงัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือจดัการ
กับข้อมูลในรูปแบบสัญญาณดิจิทลัต่อไป ก็สามารถเข้าสู่การประมวลผลได้ในทันที ในขณะท่ี
อปุกรณ์นําเข้าแบบแอนะล็อก เช่น กล้องวีดิทศัน์ (video camera) และเคร่ืองเล่นออดิโอ (audio 
player) จะต้องมีอุปกรณ์ต่อพ่วงท่ีเรียกว่า วิดีโอแคปเชอร์ (video capture) และการ์ดเสียง 
(sound card) ตามลําดบั เพ่ือทําการแปลงสญัญาณแอนะล็อกให้ไปเป็นสญัญาณดิจิทลัก่อนท่ีจะ
เข้าสู่ขัน้ตอนการประมวลผล เช่นเดียวกบัโมเด็ม (MODEM) ซึ่งเป็นอปุกรณ์นําเข้าเหมือนกนัแต่
สามารถแปลงสญัญาณได้ทัง้แบบสญัญาณแอนะล็อกและสญัญาณดจิิทลัในเคร่ืองเดียวกนั 

2. การประมวล  
การประมวลผล (processing) หมายถึง การท่ีเคร่ืองพีซีทําการจัดการกับข้อมูลที

ได้มาจากการนําเข้าในรูปแบบตา่งๆ ซึง่ข้อมลูท่ีนํามาเข้านัน้จะต้องอยูใ่นรูปดิจิทลั ด้วยเหตผุลนีทํ้า
ให้อปุกรณ์นําเข้าข้อมลู (input devices) ต้องทําการแปลงข้อมลูให้เป็นดิจิทลัก่อน แล้วจึงส่งผ่าน
ข้อมลูเหลา่นัน้ไปยงัส่วนท่ีทําการประมวลผล ในขณะเดียวกนัการส่งข้อมลูออกของเคร่ืองพีซีนัน้ก็
ต้องอยูใ่นรูปของดจิิทลัด้วยเชน่กนั 

3. การแสดงผลลัพธ์  
การแสดงผล (output) หมายถึง การแสดงผลลพัธ์จากการแปลงสญัญาณต้นแบบไป

เป็นสญัญาณท่ีสามารถปรากฏบนอปุกรณ์ปลายทางได้ โดยอปุกรณ์ดงักล่าวจะต้องตอ่พ่วงเข้ากบั
เคร่ืองพีซีด้วย ได้แก่ อุปกรณ์แสดงผลแบบดิจิทัล เช่น จอภาพดิจิทัล (digital monitor) และ
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เคร่ืองพิมพ์เลเซอร์ (laser printer) เป็นต้น อปุกรณ์แสดงผลแบบแอนะล็อกจะต้องมีอปุกรณ์แปลง
สัญญาณดิจิทัลให้ไปเป็นสัญญาณแอนะล็อกก่อน เช่น เค ร่ืองฉาย ( projector) สําหรับ 
การแสดงผลทางเสียงจะต้องใช้อปุกรณ์ออดิโอ โดยทําการเช่ือมตอ่กบัแผงวงจรเสียงหรือท่ีเรียกว่า 
การ์ดเสียง (sound card) ซึ่งทําหน้าท่ีแปลงสัญญาณดิจิทัลไปเป็นสัญญาณแอนะล็อก 
สว่นประกอบอปุกรณ์แสดงผลประเภทเสียง ได้แก่ หฟัูง (headphone) และลําโพง (speaker) 

4. การจัดเก็บข้อมูล 
การจดัเก็บข้อมลู (storage) หมายถึง การนําข้อมลูท่ีผ่านกระบวนการทํางาน ทัง้การ

นําเข้า การประมวลผลและการแสดงผลเรียบร้อยแล้วมาทําการบนัทึกลงในอปุกรณ์จดัเก็บข้อมูล 
(storage devices) เพ่ือให้สามารถนํากลบัมาใช้ได้เม่ือต้องการ สําหรับการบนัทึกลงบนส่ือจดัเก็บ
ข้อมลูชนิดตา่งๆ เช่น แผ่นซีดี (CD) และแผ่นดีวีดี (DVD) จําเป็นต้องจดัทําผ่านอปุกรณ์ท่ีสามารถ
จดัเก็บข้อมลูลงบนหน่วยจดัเก็บแตล่ะชนิดได้ ตวัอย่างเช่น กรณีท่ีผู้ ใช้ต้องการจดัเก็บข้อมลูลงบน
แผ่นดีวีดี จําเป็นต้องมีอุปกรณ์ในการเขียน หรือท่ีเรียกว่า “DVD Writer” เพ่ือใช้ในการจดัเก็บ
ข้อมลูดงักลา่วด้วย 
 
ข้อดีและการประยุกต์ใช้งานมัลตมีิเดีย 

มลัติมีเดียสามารถทําให้ผู้ เรียนมีพฒันาการในด้านการเรียนมากขึน้ โดยผู้ เรียนจะจําได้
เพียงร้อยละ 20 ในสิ่งท่ีได้เห็น และร้อยละ 30 ในสิ่งท่ีได้ยิน เม่ือผู้ เรียนได้เห็นและได้ยินจะจดจําได้
ร้อยละ 50 และเม่ือผู้ เรียนได้เห็น ได้ยิน ได้มีปฏิสมัพนัธ์ด้วย จะจดจําได้ถึงร้อยละ 80 (Calleen, 
2001) นอกจากนีมี้คําพดูของชาวจีนได้กล่าวว่า “บอกฉันและฉันจะลืม แสดงให้ฉันเห็นและฉัน
อาจจะจําได้ ให้ฉันมีส่วนร่วมและฉันจะเข้าใจ” ซึ่งแสดงให้เห็นความสําคญัของการนํามลัติมีเดีย
มาประยกุต์ใช้งาน (สวุิช ถิระโคตร, 2554) 

1. ข้อดีของมัลตมีิเดีย 
แนวทางการนํามลัตมีิเดียมาประยกุต์ใช้งานกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีหลายรูปแบบ 

ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัวตัถปุระสงค์ของการนําไปใช้งาน เช่น การเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม อาจจะใช้
มลัตมีิเดียในรูปแบบของส่ือการเรียนการสอน บทเรียนสําเร็จรูป หรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในภาค
ธุรกิจ อาจจะใช้มัลติมีเดียในรูปแบบของส่ือนําเสนอสินค้าและบริการ รวมทัง้เป็นส่ือสําหรับ  
การประชาสมัพนัธ์เพ่ือสง่เสริมการตลาด นอกจากจะชว่ยสนบัสนนุประสิทธิภาพในการดําเนินงาน
แล้วยงัเป็นการเพิ่มประสิทธิผลให้เกิดความคุ้ มคา่ในการลงทนุอีกด้วย มลัติมีเดียมีข้อดีเม่ือนํามา
ประยกุต์ใช้งานดงันี ้(ทวีศกัดิ ์กาญจนสวุรรณ, 2546; สวุิช ถิระโคตร, 2554) 
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1.1 ง่ายต่อการใช้งาน 
ในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือให้ง่ายต่อการใช้งานจําเป็นต้องมีการพัฒนา

ตามทฤษฎีของปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งมนษุย์และคอมพิวเตอร์ (Human Computer Interaction: HCI) 
โดยเป็นการศึกษาท่ีเช่ือมโยงเก่ียวเน่ืองกันของหลายๆ ศาสตร์ เช่น วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
(computer science) พฤติกรรมศาสตร์ (behavioral science) จิตวิทยา และการออกแบบ  
เป็นต้น (พีราวิชญ์ ภาคนนท์กลุ, 2554) ซึ่งจะมีผลทําให้ส่ือมลัติมีเดียมีรูปลกัษณ์ท่ีเหมาะสมและ
ง่ายตอ่การใช้งานตามแตก่ลุม่เป้าหมาย เพ่ือประโยชน์และประสิทธิภาพในการนําไปใช้งาน 

1.2 สร้างเสริมประสบการณ์ 
มลัติมีเดียช่วยให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือส่ือท่ีพฒันาขึน้มาใช้งานได้อย่าง

สะดวก แม้วา่จะมีคณุลกัษณะท่ีแตกตา่งกนัไปตามแตล่ะวิธีการ แตส่ิ่งหนึ่งท่ีผู้ ใช้จะได้รับก็คือ การ
สัง่สมประสบการณ์จากการใช้ส่ือเหลา่นีใ้นแง่มมุท่ีแตกตา่งกนั ซึ่งจะทําให้สามารถเข้าถึงวิธีการใช้
งานได้อย่างถูกต้องและแม่นยํา เช่น ผู้ ใช้เคยใช้เมนูของโปรแกรมหนึ่งท่ีผลิตโดยบริษัทแห่งหนึ่ง 
และเม่ือผู้ ใช้เร่ิมใช้โปรแกรมใหม่ท่ีผลิตโดยบริษัทเดียวกัน ผู้ ใช้จะรู้สึกคุ้นเคยและสามารถใช้งาน
โปรแกรมใหมน่ัน้ได้อยา่งง่ายดาย เน่ืองจากคุ้นเคยกบัเมนท่ีูคล้ายคลงึกนัซึง่เคยใช้งานมาก่อน  

1.3 เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ 
เน่ืองจากระดับขีดความสามารถของผู้ ใช้แต่ละคนมีความแตกต่างกัน ทัง้นี ้

ขึน้อยูก่บัระดบัความรู้ความสามารถและประสบการณ์ท่ีได้สัง่สมมา ดงันัน้ การนําส่ือมลัติมีเดียมา
ประยกุต์ใช้จะช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง เน่ืองจากสามารถเรียนรู้ซํา้ๆ ได้
หากไมเ่ข้าใจในส่ือเรียนรู้นัน้ หรือเม่ือทดลองทําแบบทดสอบแล้วปรากฏวา่ได้คะแนนน้อย 

1.4 เข้าใจเนือ้หามากยิ่งขึน้ 
เน่ืองจากมัลติมีเดียเป็นการนําเอาส่ือหลายๆ อย่างมาประกอบกัน เช่น 

ข้อความ ภาพ เสียงและวีดิทัศน์ ทําให้สามารถนําเสนอและถ่ายทอดเนือ้หาสาระท่ีหลากหลาย
มากยิ่งขึน้ รวมทัง้สามารถดงึดดูความสนใจของผู้ ใช้ได้เป็นอย่างดี ทําให้ผู้ ใช้สามารถเข้าใจเนือ้หา
ของสิ่งท่ีต้องการนําเสนอได้มากยิ่งขึน้ ดีกว่าการใช้ส่ือท่ีเป็นเพียงตวัอกัษร ภาพ หรือเสียงเพียง
อยา่งเดียว 

1.5 คุ้มค่าในการลงทุน 
การใช้โปรแกรมด้านมลัติมีเดียประชาสมัพนัธ์สินค้า หรือองค์กร ทําให้ช่วยลด

เวลาในการเดินทาง การจดัหาวิทยากร การจดัหาสถานท่ี การบริหารตารางเวลา ทําให้ประหยดั
คา่ใช้จา่ย หรือต้นทนุลงไปมาก 
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1.6 เพิ่มประสิทธิผลในการเรียนรู้ 
การสร้างสรรค์งานด้านมัลติมีเดียจําเป็นต้องมีการถ่ายทอดจินตนาการ โดย

การส่ือสิ่งท่ียากให้เป็นสิ่งท่ีง่ายตอ่การรับรู้และเข้าใจด้วยกรรมวิธีตา่งๆ ซึ่งจะช่วยเกิดความเข้าใจ
ในการเรียนรู้มากขึน้ 

 
2. การประยุกต์ใช้มัลตมีิเดีย 

มลัติมีเดียประกอบด้วยส่ือต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
และวีดิทศัน์ ดงันัน้สามารถนํามาประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย ทัง้ด้านการศึกษา การฝึกอบรม 
ความบันเทิง การประชุมทางไกล การประชาสัมพันธ์ ความจริงเสมือน และงานภาพยนตร์  
(ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546; สวุิช ถิระโคตร, 2554; ศนูย์เทคโนโลยีและสารสนเทศ, 2545)  
ซึง่ขึน้อยูก่บัวา่ผู้ใช้จะนําไปประยกุต์ใช้งานด้านใด โดยมีรายละเอียดดงันี ้  

2.1 การศึกษา 
มัลติมีเดียช่วยในการเรียนการสอน การบันทึกการเรียนการสอน เป็นส่ือ  

การสอนท่ีผู้ เรียนสามารถนําไปศึกษาต่อภายหลังได้ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer 
Assisted Instruction: CAI)  และการเรียนทางไกลด้วยส่ือมัลติมีเดียจะทําให้ผู้ เรียนสามารถ
ศกึษาได้ในทุกพืน้ท่ี แม้ในระยะทางไกล เช่น ส่ือการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (electronic learning 
หรือ e-Learning) และ SDIB (Suan Dusit Internet Broadcasting) ส่งผลให้เกิดระบบห้องสมดุ
แบบดิจิทลั (digital library) การเรียนการสอนทางไกล (distance learning) การสร้างห้องเรียน
เสมือนจริง (virtual classroom) และการเรียนการสอนแบบกระจาย อนัส่งผลให้เกิดการเรียนรู้
อยา่งกว้างขวาง  

2.2 การฝึกอบรม 
 การจดัฝึกอบรมการปฏิบตัิงานต่างๆ หากมีการนํามลัติมีเดียมาช่วย จะทําให้
เกิดประสิทธิภาพในการปฏิบตัิงานได้เป็นอย่างดี และประหยดัค่าใช้จ่ายได้อย่างมาก เช่น ระบบ
คอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้หรือฝึกอบรม (Computer-based Training / Learning) และระบบการ
เรียนรู้หรือฝึกอบรมผา่นเว็บ (Web-based Training / Learning) เป็นต้น 

2.3 ความบันเทงิ 
 มลัตมีิเดียสามารถสร้างความบนัเทิงได้ทัง้ในบ้าน เช่น ดหูนงั ฟังเพลง และเล่น
เกม เป็นต้น รวมถึงความบนัเทิงในทางธุรกิจท่ีมุ่งหวงัจะนําเสนอสินค้าและบริการ เช่น การฟังการ
ถ่ายทอดข่าววิทยอุอนไลน์ (radio broadcasting) การชมทีวีผ่านเว็บ (web TV) และอินเทอร์เน็ต
ทีวี (internet TV) เป็นต้น 
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2.4 การประชุมทางไกล 
 การประชุมทางไกลแบบส่ือสารวีดิทศัน์แบบสองทาง  (video conference) 
สามารถเผยแพร่และแลกเปล่ียนข้อมลูขา่วสาร ทัง้ภาพและเสียง ช่วยอํานวยความสะดวก รวดเร็ว 
ประหยดัเวลาและคา่ใช้จา่ยในการเดนิทาง ซึง่สามารถใช้ได้กบัทกุวงการ 

2.5 การประชาสัมพันธ์ 
 ส่ือมัลติมีเดียสร้างสีสันในการประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดี ทําให้เพิ่มความ
น่าสนใจให้กบัสินค้าและบริการ รวมทัง้สามารถนําเสนอสินค้าและบริการตอ่ลกูค้าหรือผู้ เย่ียมชม
ได้จํานวนมาก เชน่ ผลิตภณัฑ์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Products) ข่าวอิเล็กทรอนิกส์ (E-News) โฆษณา
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Advertising) และการถ่ายทอดสดทางอินเทอร์เน็ต (Live Broadcasting)  
เป็นต้น 

2.6 ความจริงเสมือน 
 ส่ือมลัติมีเดียสามารถจําลองสถานการณ์จริงท่ีจะเกิดขึน้ ท่ีเรียกว่า ความจริง
เสมือน (Virtual Reality: VR) เพ่ือยกระดบัการเรียนรู้หรือฝึกอบรมให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
ผู้ เรียนสามารถเห็นถึงผลการเผชิญอันตรายหรือความซับซ้อนได้ด้วยตวัเอง เช่น แพทย์ฝึกหัด
ผา่ตดัสมอง การดบัเพลิง การหดัขบัรถ และการฝึกหดับนิกบัเคร่ืองบนิจําลอง เป็นต้น 

2.7 งานภาพยนตร์ 
 สําหรับงานภาพยนตร์ มีการนํามลัติมีเดียมาใช้ในการสร้าง effect พิเศษท่ี

สมจริง เพื่อเพิ่มความตื่นเต้นและเร้าใจแก่ผู้ชมมากขึน้ 
2.8 ด้านธุรกิจ 

โดยเฉพาะธุรกิจรูปแบบใหม่ท่ีเรียกว่า E-Commerce มลัติมีเดียจะช่วยให้การ
นําเสนอสินค้า มีความน่าสนใจและดงึดดูใจลกูค้ามากกว่าเดิม นอกจากนัน้เทคโนโลยีมลัติมีเดีย
ทําให้หนังสือหรือสิ่งพิมพ์ต่างๆ มีความน่าสนใจมากขึน้ และปัจจุบันก็มี e-Magazine หรือ  
e-Book ออกมาอยา่งแพร่หลาย ทําให้ธุรกิจการพิมพ์มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมากย่ิงขึน้ 

2.9 การแพทย์และสาธารณสุข 
ปัจจบุนัมีการสร้างส่ือมลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้านการแพทย์ ช่วยให้ประชาชน

ทัว่ไปมีความสนใจท่ีจะศกึษา เพ่ือสร้างความเข้าใจท่ีถกูต้องเก่ียวกบัการดแูล และรักษาสขุภาพได้
ด้วยตนเอง 
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สรุป 
   “มลัติมีเดีย” หมายถึง การผสมผสานของส่ือชนิดต่างๆ เข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย
ตวัอกัษร (text) รูปภาพ (image) เสียง (sound) ภาพเคล่ือนไหว (animation) หรือวีดิทศัน์ (video) 
เพ่ือส่ือความหมายตามวัตถุประสงค์การใช้งาน ทําให้การนําเสนอและถ่ายทอดเนือ้หาสาระ
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ ใช้ได้เป็นอย่างดี จึงมีการนํามัลติมีเดียไปประยุกต์ใช้ทัง้ด้าน
การศึกษา การฝึกอบรม ความบนัเทิง การประชุมทางไกล การประชาสัมพนัธ์ ความจริงเสมือน 
งานภาพยนตร์ งานด้านธุรกิจ การแพทย์และสาธารณสุข เป็นต้น โดยในการใช้ส่ือมัลติมีเดีย
สําหรับการส่ือสารเนือ้หาสาระ เร่ิมต้นจากหนงัสือพิมพ์หรือส่ือสิ่งพิมพ์ โดยการใช้ตวัอกัษรผสมกบั
ภาพถ่ายหรือรูปภาพ หลงัจากนัน้จึงได้มีการพฒันาภาพเคล่ือนไหวขึน้เพ่ือให้ได้ส่ือมลัติมีเดียท่ีมี
ความนา่สนใจมากยิ่งขึน้ โดยในปัจจบุนัได้มีการใช้งานมลัติมีเดียทัง้ในอินเทอร์เน็ต และเคร่ืองมือ
ส่ือสารต่างๆ มากมาย เน่ืองจากมลัติมีเดียทําให้ผู้ ใช้สามารถใช้งานสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้ได้อย่าง
ง่ายดาย จากประสบการณ์ในการใช้งาน ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ในเร่ืองนัน้ๆ 
เน่ืองจากเป็นการผสมผสานส่ือหลายอย่างเข้าด้วยกนั ทําให้ผู้ ใช้เข้าใจเนือ้หาท่ีนําเสนอมากยิ่งขึน้ 
แม้ว่าจะเป็นเร่ืองท่ียากก็ตาม นอกจากนัน้ยังก่อให้เกิดความคุ้ มค่าในการลงทุน หากมีการ
ประชาสมัพนัธ์สินค้า หรือองค์กร ผ่านส่ือมลัตมีิเดียด้วย 
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บทที่ 4 
ข้อความ 

 
ข้อความ (text) เป็นสิ่งท่ีมนษุย์สร้างขึน้เพ่ือใช้ส่ือสารระหว่างกนั ซึ่งมีวิวฒันาการมาเป็น

เวลานาน โดยในอดีตมีการจารึกข้อความไว้บนผนังหิน กระดูกสัตว์ และพัฒนามาเป็นบนศิลา
จารึก ผ้า ใบลาน และท่ีสําคญัท่ีสุด คือ กระดาษ และเม่ือมีการพัฒนาคอมพิวเตอร์และระบบ
เครือข่ายขึน้มา ทําให้มนษุย์สามารถบนัทึกข้อความลงในคอมพิวเตอร์และส่งตอ่ข้อความระหว่าง
กันได้ผ่านระบบเครือข่าย โดยข้อความท่ีอยู่ในรูปของตวัอกัษรจะถูกแทนด้วยบิต (bit) และไบต์ 
(byte) อยา่งเป็นระบบ เพ่ือนําไปประมวลผลตอ่ไป และทําการแสดงผลตวัอกัษรหรือข้อความด้วย
การเข้ารหัสตัวอักษร (character encoding) ท่ีเป็นมาตรฐาน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการ
แลกเปล่ียนข้อมลูระหวา่งคอมพิวเตอร์ 
 
การเข้ารหสัตัวอักษร 

การเข้ารหสัตวัอกัษร (character encoding) หมายถึง การกําหนดตวัเลขเฉพาะให้กับ
ตวัอกัษรของภาษาเพ่ือใช้งานในคอมพิวเตอร์ ตวัอกัษรของภาษาเป็นสญัลกัษณ์ท่ีเขียนข้อความ
ของภาษานัน้ๆ เพ่ือการส่ือสารระหว่างมนุษย์ สัญลักษณ์ของแต่ละภาษา ย่อมจะแตกต่างกัน 
อาจจะแตกตา่งกนับ้าง จนถึงแตกตา่งกนัโดยสิน้เชิง อนัเป็นเอกลกัษณ์ของแตล่ะภาษา โดยในการ
เข้ารหสัตวัอกัษร อาจจะมีมากกว่า 1 ระบบ แตต้่องเป็นมาตรฐาน ทัง้นีร้หสัท่ีกําหนดจะไม่ขึน้กับ
ระบบคอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบตัิการ และโปรแกรมประมวลผลท่ีใช้งาน การกําหนดรหสัเฉพาะท่ี
เป็นมาตรฐานจะเป็นประโยชน์ในการแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างคอมพิวเตอร์ด้วยกัน โดยการเข้า
รหสัตวัอกัษรในภาษาองักฤษท่ีได้มาตรฐานมี 2 ระบบ คือ ASCII (American Standard Code for 
Information Interchange) และ EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange 
Code) สําหรับการเข้ารหสัตวัอกัษรในภาษาไทย สํานกังานมาตรฐานอุตสาหกรรม (สมอ.) ได้
กําหนด TIS-620 เป็นมาตรฐานกลางของการเข้ารหัสข้อมูลของตัวอักษรและสัญลักษณ์ใน
ภาษาไทย เพ่ือใช้ในการแลกเปล่ียนข้อมลู การจดัเก็บข้อมลู การประมวลผลข้อมลู การค้นคืนและ
การแสดงผลข้อมูล (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 236) ซึ่งในการเข้ารหสัตวัอกัษรในระบบ
ตา่งๆ มีรายละเอียดดงันี ้
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1. ASCII  
ASCII (American Standard Code for Information Interchange) เป็นการเข้ารหสั

ตัวอักษรภาษาอังกฤษในประเทศสหรัฐอเมริกา ท่ีต้องระบุถึงตัวประเทศเพ่ือความชัดเจนใน
ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึน้ของการกําหนดรหสัมาตรฐานด้วยภาษาองักฤษ ซึ่งมีแหล่งท่ีมาจากหลาย
แหล่ง เช่น มาจากต้นแหล่ง คือ ประเทศสหรัฐราชอาณาจกัร หรือภาษาองักฤษในประเทศสหรัฐ 
หรือในประเทศแคนาดา ออสเตรเลีย รวมทัง้นิวซีแลนด์ด้วย  (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 
237) 

ในระยะเร่ิมแรกของการใช้งานคอมพิวเตอร์ ได้เกิดปัญหาในการแลกเปล่ียนข้อมูล
ระหวา่งคอมพิวเตอร์ท่ีมีย่ีห้อแตกตา่งกนั เน่ืองจากบริษัทคอมพิวเตอร์ตา่งๆ ได้สร้างมาตรฐานของ
การเข้ารหสัท่ีเป็นของตนเอง เพ่ือเป็นการรักษาฐานลูกค้าไม่ให้ย้ายข้ามระบบไปใช้ของบริษัทอ่ืน 
ทําให้เกิดความยุ่งยากในการแลกเปล่ียนข้อมลูท่ีต้องแปลงข้อมลูกลบัไปกลบัมา ดงันัน้จึงเกิดการ
รวมตวักันในหลายฝ่ายท่ีเก่ียวข้อง ทัง้ภาครัฐ ภาคธุรกิจเอกชน และนกัวิชาการ เพ่ือร่วมกนัแก้ไข
ปัญหาของรหสัคอมพิวเตอร์ท่ีไมส่อดคล้องกนั  

รหัส ASCII พัฒนาขึน้โดยคณะกรรมการ X3 ซึ่งอยู่ภายใต้การดูแลของสมาคม
มาตรฐานอเมริกา (American Standards Association) ซึ่งภายหลังได้เปล่ียนเป็นสถาบนั
มาตรฐานแห่งชาติอเมริกา (American National Standard Institute: ANSI) ในปี พ.ศ. 2512 โดย
เร่ิมต้นใช้รหสั ASCII ครัง้แรกในปี พ.ศ. 2510 ซึ่งมีอกัขระทัง้หมด 128 ตวั (7 บิต) โดยจะมี 33 ตวั
ท่ีไม่แสดงผล (unprintable character) ซึ่งใช้สําหรับควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอร์ 
บางประการ เช่น การขึน้ย่อหน้าใหม่สําหรับการพิมพ์ (carriage return and line feed: CR & LF) 
การสิน้สดุการประมวลผลข้อมลูตวัอกัษร (end of text: EOT) เป็นต้น และอีก 95 ตวัท่ีแสดงผลได้ 
(printable character) รหสั ASCII ได้รับการปรับปรุงล่าสดุเม่ือ พ.ศ. 2529 ให้มีอกัขระทัง้หมด 
256 ตวั (8 บิต) สําหรับแสดงอักขระเพิ่มเติมในภาษาของแต่ละท้องถ่ินท่ีใช้ เช่น ภาษาเยอรมัน 
และภาษารัสเซีย โดยจะมีผังอักขระท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละภาษาซึ่งเ รียกว่า โคดเพจ 
(codepage) (Wikipedia, 2011) 
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2. TIS-620 

เม่ือมีการใช้คอมพิวเตอร์กบัข้อมลูภาษาไทยในยคุแรก ได้มีความสบัสนอยู่เป็นประจํา
ด้วยบริษัทคอมพิวเตอร์ท่ีจดัจําหนา่ยคอมพิวเตอร์นัน้ ได้กําหนดรหสัเฉพาะของตวัอกัษรภาษาไทย 
โดยขยายต่อจากตาราง ASCII ท่ีมีขึน้ก่อนหน้านัน้ อย่างเป็นอิสระต่อกัน ทําให้ขาดความเป็น
มาตรฐานของรหสัและไมเ่ป็นท่ียอมรับซึ่งกนัและกนั การขยายตาราง ASCII จาก 7 บิต เป็น 8 บิต 
ทางเทคนิคไม่ได้เป็นปัญหายุ่งยากแต่ประการใด ซึ่งทําให้การเพิ่มช่องรหสัมากขึน้อีก 128 ช่อง 
และสามารถรองรับตวัอกัษรภาษาไทยได้ทัง้หมด  

โดยในระยะแรก บริษัทท่ีอยู่คนละค่ายกัน มีการกําหนดตัวอกัษรคนละตําแหน่งกัน 
บริษัทบางคา่ย กําหนดตวัอกัษร ก ท่ีตําแหน่งรหสั A1 (ตวัเลขฐาน 16) ตามด้วย ข เป็นรหสั A2  
ฃ เป็น A3 ค เป็น A4 ฅ เป็น A5 และตอ่ๆ ไป ส่วนอีกคา่ยหนึ่งกําหนดตวัอกัษร ก เป็นรหสั A0 เม่ือ
ตวัรหสัเร่ิมต้นท่ีต่างกัน การเรียงลําดบัก็จะผิดแปลกไป นอกจากนี ้บางคา่ยยงัข้ามตวัอกัษร ฃ ฅ 
ไป ด้วยเหตผุลท่ีว่า ไม่ได้มีการใช้งานตวัอกัษรทัง้สองในปัจจุบนั ยิ่งจะสร้างความสบัสนมากขึน้
เม่ือต้องมาใช้บนัทกึข้อมลูท่ีเป็นประวตัิศาสตร์ไทย 

จากความสบัสนในยคุแรก  จึงเกิดความร่วมมือจากองค์กรตา่งๆ และนกัวิชาการจาก
หลายสํานกั ภายใต้การนําของสํานกังานมาตรฐานอตุสาหกรรม (สมอ.) กระทรวงอตุสาหกรรม จึง
ได้กําหนดมาตรฐานของรหสัเฉพาะท่ีใช้แทนอกัษรภาษาไทย ในปี พ.ศ. 2533 หลงัจากนัน้ความ
สบัสนวุ่นวายในการแลกเปล่ียนข้อมลูก็คอ่ยๆ หมดไป ตามด้วยการพฒันาระบบงานคอมพิวเตอร์
อ่ืนๆ ท่ีตามมาอย่างสร้างสรรค์ ทําให้รหัสเฉพาะ Thai+ ASCII ของ สมอ. เป็นมาตรฐานท่ี 
ทกุองค์กรยอมรับได้ในทกุวนันี ้และมีช่ือรหสัมาตรฐานว่า สมอ. 620-2533 หรือ TIS-620 โดย TIS 
ย่อมาจากคําว่า Thai Industrial Standard (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 238-240) ดงันัน้  
TIS-620 จึงเป็นชดุอกัขระมาตรฐานอตุสาหกรรมของไทย มีช่ือเต็มว่า รหสัสําหรับอกัขระไทยท่ีใช้
กบัคอมพิวเตอร์ (วิกิพีเดีย, 2553) 

อย่างไรก็ตาม แม้จะมีการกําหนดมาตรฐานของรหสัคอมพิวเตอร์ท่ีใช้แทนตวัอกัษรไทย
แล้ว แตห่ลกัการลําดบัตวัอกัษรในการเขียนคําภาษาไทยยงัต้องเป็นบรรทดัฐานเดียวกนั เพ่ือการ
จดัเก็บในคอมพิวเตอร์เหมือนกัน มิฉะนัน้ ก็จะค้นหาไม่พบในการค้นคืน เพราะในคอมพิวเตอร์ 
การลําดับตัวอักษรท่ีต่างกัน ต้องถือว่าเป็นคําท่ีต่างกัน แม้ว่าการแสดงผลบนจอภาพ หรือ  
การพิมพ์จะเหมือนกนัก็ตาม 
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3. EBCDIC  
EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) เป็นระบบการ

เข้ารหสัของตวัอกัษรภาษาองักฤษ ท่ีพฒันาโดยบริษัท IBM เพ่ือใช้จดัเก็บข้อมลู ประมวลผลข้อมลู 
และแสดงข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ประเภท Main-frame 
รวมทัง้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ IBM ประเภท Mini-computer บริษัทคอมพิวเตอร์ท่ีผลิตเคร่ือง
คอมพิวเตอร์หรืออปุกรณ์ตอ่พ่วงท่ีใช้ร่วมกบัเคร่ือง IBM ต้องผลิตมาให้ใช้ได้กบัรหสั EBCDIC ทํา
ให้รหสั EBCDIC มีความแพร่หลาย และยงัคงมีการใช้งานอยูบ้่างจนทกุวนันี ้(ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 
2551, หน้า 240-242)  

เม่ือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้เผยแพร่มาสู่ประเทศไทย บริษัท IBM เป็นรายแรกท่ีประสบ
ผลสําเร็จในการนําเข้า และมีการตดิตัง้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ Main-frame ในหลายๆ องค์กร เพ่ือการ
ประมวลผล ท่ีสําคญัได้แก่ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และสํานกังานสถิติแห่งชาติ เป็นต้น และ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ IBM ยงัคงเป็นท่ีนิยมและเช่ือถือในวงการคอมพิวเตอร์ของประเทศจนถึง  
ทกุวนันี ้เม่ือมีการจดัเก็บข้อมลูภาษาไทยบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ IBM รวมทัง้การประมวลผลและ
แสดงผล บริษัท IBM จงึได้พฒันารหสั EBCDIC ท่ีรวมตวัอกัษรภาษาไทยเข้าไปด้วย 

แตด้่วยรหสั EBCDIC มีเพียงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของทางบริษัท IBM เท่านัน้ท่ีใช้งาน
รหสั EBCDIC ท่ีเติมตวัอกัษรภาษาไทย จึงไม่ได้มีปัญหาการใช้งานอย่างรหสั ASCII เน่ืองจากมี
การใช้ในหลายหนว่ยงานมากจนเกินไป  

4. Unicode 
Unicode หมายถึง รหสัสากลท่ีกําหนดตวัเลขเฉพาะให้กับอกัษรของภาษาต่างๆ  

ทั่วโลก เพ่ือใช้งานในคอมพิวเตอร์ แต่ก่อนท่ี Unicode จะถูกสร้างขึน้ ได้มีระบบการเข้า
รหสัตวัอกัษร (encoding) อยูห่ลายร้อยระบบสําหรับการกําหนดตวัเลขเฉพาะเหล่านี ้แตไ่ม่มีวิธีใด
ท่ีสามารถครอบคลมุตวัอกัษรได้มากเพียงพอ ตวัอยา่งเชน่ เฉพาะกลุ่มสหภาพยโุรปเพียงแห่งเดียว
ก็ต้องการการเข้ารหสัในหลากหลายรูปแบบท่ีจะครอบคลมุทกุภาษาในกลุ่มให้ได้ หรือแม้แตเ่พียง
ภาษาองักฤษภาษาเดียว ก็ไม่มีการเข้ารหสัตวัอักษรใดท่ีเพียงพอได้สําหรับทุกตวัอักษร ตวัเลข 
เคร่ืองหมายวรรคตอน และสญัลกัษณ์พิเศษท่ีใช้กนัอยูท่ัว่ไป  

นอกจากนี ้ระบบการเข้ารหัสต่างๆ ท่ีปรากฏยังเกิดความขัดแย้งกันเอง กล่าวคือ  
ในสองระบบสามารถใช้ตวัรหสัเดียวกนักบัตวัอกัษรสองตวัท่ีแตกตา่งกนั หรือใช้ตวัรหสัตา่งกนักับ
ตัวอักษรตัวเดียวกัน เม่ือเป็นเช่นนี ้คงเห็นถึงสภาพความสับสนวุ่นวายของ ข้อมูลท่ีทําการ
ประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ ท่ีตวัคอมพิวเตอร์จะต้องเข้าใจทกุระบบของการเข้ารหสัเพ่ือไม่ให้เกิด
ความผิดพลาดในการประมวลผล ความยุ่งยากเหล่านีไ้ด้เป็นปัญหาท่ีต้องได้รับการแก้ไขดว่น โดย
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จะต้องมีการกําหนดรหสัเฉพาะท่ีเป็นมาตรฐานและท่ีทกุฝ่ายยอมรับได้ รหสัเฉพาะนัน้จะต้องไม่
ขึน้อยู่กับย่ีห้อของคอมพิวเตอร์ ไม่ขึน้อยู่กับระบบปฏิบัติการ และไม่ขึน้อยู่กับโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการประมวลผล นัน่คือ การกําเนิดของ Unicode นัน่เอง 

ปัจจบุนั มาตรฐาน Unicode ได้ถกูนําไปใช้โดยผู้ นําในอตุสาหกรรมคอมพิวเตอร์ เช่น 
Apple, HP, IBM, Microsoft, Oracle, SAP, SUN, Sybase และ Unisys เป็นต้น Unicode เป็น
สิ่งจําเป็นสําหรับมาตรฐานใหม่ๆ เช่น XML, Java, Java Script และ WML เป็นต้น และยงัเป็น
แนวทางอย่างเป็นทางการในการทํา ISO/IEC 10646    Unicode โดยได้รับการสนับสนุนใน
ระบบปฏิบตัิการตา่งๆ เช่น Windows, Linux, Unix และ Web Browser ใหม่ๆ ทุกตวั รวมทัง้
ซอฟต์แวร์ตวัอ่ืนๆ อีกมากมาย การเกิดขึน้ของมาตรฐาน Unicode และเคร่ืองมือตา่งๆ ท่ีสนบัสนนุ 
Unicode เป็นทิศทางการพฒันาซอฟต์แวร์ทัว่โลกในปัจจบุนัท่ีสําคญัยิ่ง 

การใช้ Unicode ในระบบคอมพิวเตอร์ ทัง้ระบบงานคอมพิวเตอร์ และงานประยุกต์ 
ตลอดจนการขึน้เว็บไซต์ตา่งๆ ด้วยมาตรฐานเดียวกัน จะเป็นการประหยดัคา่ใช้จ่ายและลดความ
สิน้เปลืองอย่างมหาศาล มากกว่าการใช้ชดุรหสัแบบเดิมอย่างแน่นอน Unicode ทําให้ผลิตภณัฑ์
ซอฟต์แวร์หนึ่งเดียว หรือเว็บไซต์หนึ่งเดียว สามารถใช้งานในหลากหลายระบบได้  ไม่ต้อง
เปล่ียนแปลงตามระบบปฏิบตัิการ หรือเปล่ียนแปลงตามภาษา โดยไม่ต้องรือ้ปรับระบบ Unicode 
ยงัทําให้เกิดการแลกเปล่ียนข้อมลู ประมวลผลและแสดงข้อมูลระหว่างคอมพิวเตอร์หรือระหว่าง
ระบบท่ีตา่งกนั โดยไมเ่กิดความผิดพลาดและก่อให้เกิดความเสียหายในการส่ือสารเพ่ือการใช้งาน
ของมนษุย์ 

ในการใช้ Unicode เอกสารฉบับหนึ่ง จะเขียนเป็นก่ีภาษาก็ได้ เช่น มีตัวอักษร
ภาษาองักฤษปนตวัอกัษรภาษาไทย ภาษาจีน ภาษาญ่ีปุ่ น ในหน้าเดียวกนั หรือในบรรทดัเดียวกนั
ก็ได้ เน่ืองจากแตล่ะตวัอกัษรมีการกําหนดรหสัเฉพาะท่ีแตกตา่งกนัไป ไม่มีการซํา้กนั เม่ือต้องการ
จดัเก็บข้อมูล แลกเปล่ียนและแสดงผลข้อมูล ก็ไม่ได้เป็นปัญหาอย่างแต่ก่อน นอกจาก Unicode 
จะได้รวบรวมตวัอกัษรของภาษามนุษย์แล้ว ปัจจุบนั Unicode ยงัครอบคลุมถึงสญัลกัษณ์ต่างๆ 
ในภาษาคณิตศาสตร์ ภาษาดนตรี ภาษารูปภาพ และอ่ืนๆ อีกแทบทัง้หมดท่ีปรากฏอยู่ในโลกนี ้
เรียกได้วา่ สญัลกัษณ์ทกุรูปแบบในโลกสามารถแปลงเป็นรหสัของ Unicode ได้โดยไม่มีข้อยกเว้น 
(ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 242-243) 
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รูปแบบของข้อความ 
รูปแบบของข้อความ (formats) หมายถึง รูปแบบของข้อความในเอกสาร ซึ่งมีการจดัเก็บ

ในหลากหลายรูปแบบตามวตัถปุระสงค์ตา่งๆ ตวัอย่างเช่น ต้นฉบบัของข้อความในหนงัสืออาจอยู่
ในรูปของ PDF file โดยต้นแหล่งมีการเตรียมข้อมลูมาจากโปรแกรมตา่งๆ เช่น Microsoft Word 
และ Excel เป็นต้น เม่ือได้จดัรูปแบบ จดับท จดัหน้า จดับรรทดั จดัตวัอกัษร เรียบร้อยอย่างเป็น
ระบบแล้ว จงึได้สง่โรงพิมพ์เพ่ือจดัพิมพ์ตอ่ไป  

ในระบบการค้นคืนสารสนเทศจะมีการดึงเอาส่วนข้อความของเนือ้หามาทําการวิเคราะห์ 
หาตัวรากศัพท์ของเทอมต่างๆ (stemming) จากนัน้จึงทําการเทียบหาคําพ้องท่ีสัมพันธ์กัน 
(thesaurus) และทําการสร้างดรรชนี (index) เพ่ือประโยชน์ในการค้นคืนตอ่ไป 

รูปแบบของเอกสารท่ีเป็นมาตรฐานมีหลายรูปแบบ แต่ท่ีนิยมใช้กัน ได้แก่ Word, PDF, 
RTF และ LaTeX เป็นต้น (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 256) โดยจะมีโปรแกรมเพ่ือเตรียม
ข้อความให้ได้ตามรูปแบบท่ีต้องการได้ ทําการจดัพิมพ์หรือแสดงผลได้ การแลกเปล่ียนข้อมูลได้ 
แก้ไขได้ด้วยโปรแกรมอ่ืนท่ีไม่จําเป็นต้องเป็นโปรแกรมเดิม และยงัสามารถแปลงเป็นรูปแบบอ่ืนท่ี
ตา่งมาตรฐานกนัได้ด้วย 

1. Word Processing 
โปรแกรมประมวลผลคํา (Word Processing) เป็นโปรแกรมท่ีใช้จดัทําเอกสาร

ตา่งๆ ซึง่สามารถจดัรูปแบบเอกสาร แก้ไข เพิ่มเติม เนือ้หาในเอกสาร จดัเก็บเป็นแฟ้มข้อมลูแตล่ะ
ชุดและพิมพ์เอกสารออกทางเคร่ืองพิมพ์ได้อย่างสวยงาม นอกจากนีย้งัสามารถแปลงไฟล์เป็น
ประเภทอ่ืนได้ เช่น PDF file และ html เป็นต้น โดยโปรแกรมท่ีนิยมใช้เพ่ือประมวลผลคํามากท่ีสดุ 
คือ Microsoft Word (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 261) ซึ่งมีนามสกลุเป็น .doc หรือ .docx 
ขึน้กับรุ่น (version) นอกจากนัน้โปรแกรมท่ีทําหน้าท่ีประมวลผลคําท่ีมักจะมีอยู่ในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ทัว่ไป คือ Notepad และ WordPad เป็นต้น 

2. PDF 
Portable Document Format (PDF) เป็นรูปแบบของไฟล์เอกสารท่ีพฒันา

สําหรับการผลิตและเผยแพร่เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถเปิดอ่านบนจอภาพและสัง่พิมพ์ออก
ทางเคร่ืองพิมพ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเช่ือถือได้ (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 266) โดย
โปรแกรมท่ีนิยมใช้เพ่ืออ่านไฟล์ PDF คือ Adobe Reader และโปรแกรมท่ีใช้สําหรับอ่านและสร้าง
ไฟล์ PDF คือ Adobe Acrobat Professional 
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3. RTF 
Rich Text Format (RTF) เป็นไฟล์เอกสารท่ีใช้เพ่ือการแลกเปล่ียนเอกสารใน

ระบบปฏิบตัิการท่ีตา่งกนั โดยโปรแกรมประมวลผลคําส่วนใหญ่จะสามารถอ่านและเขียนเอกสาร 
RTF ได้ (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 263) 

4. LaTeX 
LaTeX เป็นภาษามาร์กอปัสําหรับเอกสาร (document markup language) และ

โปรแกรมเตรียมเอกสารสําหรับสร้างเอกสารแบบมีโครงสร้าง โดยอาศยั TeX เป็นตวัเรียงพิมพ์ ซึ่ง
เป็นโปรแกรมจดัเรียงพิมพ์เอกสารทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดยใช้กนัอย่างแพร่หลายใน
วงการวิชาการ เน่ืองจากมีคณุภาพในการเรียงพิมพ์สงู การแสดงผลของเอกสารมีความสวยงาม 
และยงัสามารถนําไปใช้บนอินเทอร์เน็ตเพ่ือสะดวกในการแสดงสมการบนเว็บไซต์ได้อีกด้วย โดย
โปรแกรมท่ีใช้สําหรับ LaTeX ได้แก่ MiKTeX เป็น LaTeX distributions และ WidEdt เป็น front 
ends (ศภุชยั ตัง้วงศ์ศานต์, 2551, หน้า 260) 
 
การค้นคืนข้อความในอินเทอร์เน็ต 

ในอินเทอร์เน็ตมีข้อมูลท่ีเป็นข้อความจํานวนมากให้ผู้ ใช้ได้ใช้ประโยชน์อย่างกว้างขวาง 
โดยไม่มีข้อจํากดัด้านเวลาและสถานท่ี สามารถดําเนินการได้จากทกุมมุโลก โดยผ่านเว็บไซต์ของ
ผู้ผลิตหรือผู้ จําหนา่ยฐานข้อมลู โดยผู้ ใช้สามารถค้นคืนข้อความ (text retrieval) ได้จากฐานข้อมูล 
ซึง่ได้แก่ ฐานข้อมลูวารสารอิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมลูหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมลูวิทยานิพนธ์
อิเล็กทรอนิกส์หรืองานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมูลกฤตภาค ฐานข้อมูลรายการทรัพยากร
สารสนเทศของสถาบนับริการสารสนเทศ และฐานข้อมูลทั่วไปในอินเทอร์เน็ต ดงัรายละเอียด
ตอ่ไปนี ้

1. ฐานข้อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์  
วารสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Journal) คือ ส่ือรูปแบบหนึ่งท่ีเผยแพร่เป็นฉบบัต่อเน่ืองมี

กําหนดออกท่ีแน่นอนและเสนอข้อมูลข่าวสารท่ีทันสมัย รายงานความก้าวหน้าทางวิชาการ   
กิจกรรมและผลงานในสาขาวิชาต่างๆ (Hatue, 2000) มีการจดัเก็บ บนัทึกและเผยแพร่ในรูปของ
ข้อมลูคอมพิวเตอร์และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (ผ่องพรรณ  แย้มแขไข, 2544) โดยสามารถค้นคืนข้อมลู
และสั่งซือ้หรือบอกรับเป็นสมาชิกได้จากฐานข้อมูลซีดีรอม ฐานข้อมูลออนไลน์และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (สมร ตาระพันธ์ , 2543)  นอกจากนัน้ วารสารอิเล็กทรอนิกส์ยังหมายถึง
สิ่งพิมพ์ต่อเน่ืองในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ท่ีบนัทึกด้วยระบบดิจิทลัในรูปแบบต่างๆ เช่น  ซีดีรอม  
แผน่บนัทึก  แถบบนัทึก  หรือผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถเข้าถึงด้วยระบบออนไลน์ทาง
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เวิลด์ไวด์เว็บหรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การนําเสนอมีหลายลักษณะ เช่น โดยใช้ภาษาแอสกี 
(ASCII) ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) หรือใช้รูปของพีดีเอฟ (PDF) (องัคณา ดอนหวัร่อ, 2547) 

สถาบันการศึกษาต่างๆ มีบริการฐานข้อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือการศึกษา
ค้นคว้าเชิงวิชาการ ทําให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอน งานวิจยั รวมถึงการเพิ่มพูนความรู้
และประสบการณ์แก่บุคลากรและนักศึกษา โดยสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสุิต ให้บริการวารสารอิเล็กทรอนิกส์ ทัง้ท่ีเป็นเนือ้หาสรุปหรือบทคดัย่อ
หรือสาระสงัเขป และเอกสารฉบบัเตม็ ดงันี ้

 
ตารางที่ 4.1 ฐานข้อมลูวารสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Journal) ท่ีมีให้บริการในสํานกัวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต (สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต, 2554) 

ช่ือฐานข้อมูล รายละเอียด 
ACM Digital Library เป็นฐานข้อมลูทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  

จากวารสาร นิตยสาร เอกสารการประชมุวิชาการ จดหมายขา่ว และ
ขา่วสารท่ีจดัทําโดย ACM (Association for Computing Machinery) 
ข้อมลูเอกสาร บทความฉบบัเตม็บรรณานกุรม และสาระสงัเขป  
ให้ข้อมลูตัง้แตปี่ ค.ศ. 1985 – ปัจจบุนั 

ACS Journals   ครอบคลมุสาขาวิชาเคมี และสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง จาก The 
American Chemical Society ให้ข้อมลูบทความวารสารฉบบัเตม็
เฉพาะวารสารท่ีบอกรับตวัเล่มเทา่นัน้ ให้ข้อมลูตัง้แตปี่  
ค.ศ. 1996- ปัจจบุนั 

EBSCO Academic 
Search Premier 

ครอบคลมุสหสาขาวิชา ได้แก่ สงัคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์  
ศลิปศาสตร์ ศกึษาศาสตร์ ประวตัศิาสตร์ นิตศิาสตร์ บริหารธุรกิจ
วิทยาศาสตร์ทัว่ไป วิทยาศาสตร์สขุภาพ และวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม 
เป็นต้น ให้ข้อมลูดรรชนีและสาระสงัเขปไมน้่อยกวา่ 8,500 ช่ือเร่ือง 
และเอกสารฉบบัเตม็ (full text)  

BSCO Business 
Source Complete 

เป็นฐานข้อมลูท่ีมีเนือ้หาครอบคลมุสาขาวิชาด้านการบริหารธุรกิจ 
และการจดัการ การตลาด การโฆษณาประชาสมัพนัธ์ การบญัชี 
การเงินและการธนาคาร เป็นต้น เป็นเอกสารฉบบัเตม็ ให้ข้อมลู
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ช่ือฐานข้อมูล รายละเอียด 
ย้อนหลงั ตัง้แตปี่ ค.ศ. 1886 - ปัจจบุนั มีวารสารฉบบัใหมเ่พ่ืมขึน้ทกุปี 
และมีวีดทิศัน์ประกอบการเรียนการสอน จาก Harvard Business 
School การใช้งานโดยผา่นระบบ IP ของม.ราชภฏัสวนดสุิตเทา่นัน้ 

EBSCO  Computer 
& Applied Sciences 
Complete(CASC) 

ครอบคลมุสาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ การวิจยัและ 
การพฒันา การประยกุต์ใช้ CASE การแสดงข้อมลู ดชันี สาระสงัเขป 
วารสารวิชาการ สิ่งพิมพ์ และวารสารฉบบัเตม็  

EBSCO Education 
Research Complete 

เป็นฐานข้อมลูเฉพาะทางด้านการศกึษา ซึง่รวบรวมวารสารหลกั 
(core journals) หนงัสือ (books and monographs) และงานวิจยั
เฉพาะทางตา่งๆ ตัง้แตปี่ ค.ศ. 1985 - ปัจจบุนั 

Emerald 
Management Xtra, 
EMX PLUS 

ครอบคลมุสาขาวิชาด้านการจดัการ การบญัชีและการเงินธุรกิจ 
เศรษฐศาสตร์ และทรัพยากรมนษุย์ เป็นต้น มีวารสารออนไลน์ 
ประมาณ 200 ช่ือเร่ือง มีจํานวนบทความฉบบัเตม็มากกวา่ 120,000 
รายการ ตัง้แตปี่ ค.ศ. 1994-ปัจจบุนั และสาระสงัเขปย้อนหลงัถึงปี 
ค.ศ. 1989 การใช้งานโดยผา่นระบบ IP ของม.ราชภฏัสวนดสุิตเทา่นัน้ 

ERIC เป็นฐานข้อมลูสิ่งพิมพ์ด้านการศกึษา และสาขาท่ีเก่ียวข้อง  
จากวารสาร บทความ งานวิจยั รายงานการศกึษา คูมื่อตา่งๆ  
ให้ข้อมลูทางบรรณานกุรมและสาระสงัเขป 

ISI Web of Science ครอบคลมุสาขาวิชา วิทยาศาสตร์ มนษุยศาสตร์สงัคมศาสตร์ และ
ศลิปะ จากวารสาร ตัง้แตปี่ ค.ศ. 2001 - ปัจจบุนั รวมทัง้ยงัสามารถ
บอกการอ้างอิงได้ด้วย (cited references) 

H.W.Wilson  ครอบคลมุสาขาวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มนษุยศาสตร์ 
สงัคมศาสตร์ ศลิปะ เกษตรศาสตร์ ธุรกิจ และการศกึษา ข้อมลู
ประกอบด้วยดรรชนีปี ค.ศ. 1983-ปัจจบุนั สาระสงัเขปปี ค.ศ. 1990-
ปัจจบุนั และเนือ้หาเตม็ตามเอกสารต้นฉบบั ปี ค.ศ. 1994 - ปัจจบุนั 

IEEE/IEE Electronic 
Library (IEL) 

ครอบคลมุสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิศวกรรมไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ และสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง  
จากบทความวารสาร นิตยสาร เอกสารการประชมุ รวมทัง้เอกสาร
มาตรฐานของ IEEE ตัง้แต ่ปี ค.ศ. 1988 - ปัจจบุนั 
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ช่ือฐานข้อมูล รายละเอียด 
ProQuest 
ABI/INFORM 
Complete 

รวบรวมข้อมลูทางด้านธุรกิจ การตลาด การโฆษณา เศรษฐศาสตร์ 
การจดัการทรัพยากรมนษุย์ การเงิน ภาษี และรัฐประศาสนศาสตร์ 
รวมถึงสารสนเทศของบริษัทตา่งๆ และสามารถค้นบทความฉบบัเตม็
ได้จากวารสารทัว่โลก ตัง้แตปี่ ค.ศ. 1991 - ปัจจบุนั 

ProQuest Nursing & 
Allied Health Source 

ครอบคลมุสาขาการพยาบาลและสหเวชศาสตร์ ประกอบด้วย 
สาธารณสขุ สขุอนามยั รังสีวิทยา ทนัตกรรม และคลินิก มีข้อมลูตัง้แต ่
ปีค.ศ. 1986-ปัจจบุนั รูปแบบเนือ้หาเป็นฉบบัเตม็ การใช้งานโดยผา่น
ระบบ IP ของม.ราชภฏัสวนดสุิตเท่านัน้ 

Science Direct    ครอบคลมุสาขาวิชา การแพทย์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
วิทยาศาสตร์สขุภาพ สงัคมศาสตร์และมนษุยศาสตร์ มีบรรณานกุรม 
พร้อมสาระสงัเขป บทความฉบบัเตม็ได้เกือบทกุช่ือ เรียกใช้เอกสาร
ฉบบัเตม็ย้อนหลงัได้ตัง้แตปี่ ค.ศ. 1995 – ปัจจบุนั 

 
ผู้ ใช้สามารถค้นหาฐานข้อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ได้โดยเข้าไปท่ีเว็บไซต์ของสํานกั

วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสุิต http://arit.dusit.ac.th เลือก
เมน ูฐานข้อมูลออนไลน์ จะปรากฏรายช่ือและรายละเอียดของฐานข้อมลูวารสารอิเล็กทรอนิกส์
ตา่งๆ ให้ค้นคืนได้ตามความต้องการ (ภาพท่ี 4.1) โดยก่อนท่ีผู้ ใช้จะทําการค้นคืน ควรอ่านคูมื่อใช้
งาน ซึง่จะบอกรายละเอียดเก่ียวกบัขัน้ตอนในการค้นคืนวารสารอิเล็กทรอนิกส์ในแตล่ะฐานข้อมลู 
เพ่ือจะได้ค้นคืนอยา่งถกูวิธีและได้ข้อมลูท่ีตรงกบัความต้องการ 



 53 

ภาพท่ี 4.1  เว็บไซต์สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต 
ท่ีให้บริการฐานข้อมลูวารสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Journal) 

 
2. ฐานข้อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นหนังสือท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
มีลกัษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยปกติมกัจะเป็นแฟ้มข้อมลูท่ีสามารถอ่านเอกสารผ่านทาง
หน้าจอคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพาอ่ืนๆ ได้ ทัง้ในระบบออฟไลน์และ
ออนไลน์ ทําให้เกิดความสะดวกรวดเร็ว และผู้อ่านสามารถอ่านพร้อมๆ กนัได้ โดยไม่ต้องรอให้อีก
ฝ่ายส่งคืนห้องสมุด ซึ่งแตกต่างกับหนังสือในห้องสมุดทั่วๆ ไป (สํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียน 
การสอน สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน, 2554) 

สถาบนัการศกึษาตา่งๆ จะมีบริการฐานข้อมลูหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ืออํานวยความ
สะดวกแก่บคุลากรและนกัศกึษาของสถาบนันัน้ๆ โดยสํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสุิต ให้บริการหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ในลกัษณะของเอกสารฉบบัเต็ม 
จากสํานกัพิมพ์ชัน้นําในหลากหลายสาขาวิชา (ตารางท่ี 4.2 และภาพท่ี 4.2) รวมทัง้ผลงานของ
มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสุิต ได้แก่ ผลงานวิจยั หนงัสือ ตํารา ผลงานทางวิชาการ  ภาคนิพนธ์
และวิทยานิพนธ์ของบณัฑิตวิทยาลยั (ภาพท่ี 4.3) 
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ตารางที่  4.2 ฐานข้อมูลหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ท่ีมีให้บริการในสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต (สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต, 2554) 

ช่ือฐานข้อมูล รายละเอียด 
NetLibrary  
e-Book 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของ NetLibrary จํานวน 5,962 รายการ และ
หนงัสือ Public Accessible eBooks จํานวน 3,461 รายการ 
ครอบคลมุทกุสาขาวิชา ให้เนือ้หาฉบบัเตม็ ตามเอกสารต้นฉบบั
แสดงผลในรูปแบบของไฟล์ PDF 

SpringerLink  
e-Book   

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ จากสาขาวิชาชีววิทยา แพทย์ เคมี 
คอมพิวเตอร์ วิศวไฟฟ้า และสิ่งแวดล้อม เป็นต้น ให้เนือ้หาฉบบัเตม็ 
ตามเอกสารต้นฉบบั 

Ebrary  
e-Book 

ครอบคลมุสาขาวิชา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี สารสนเทศ 
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ วิทยาศาสตร์ มนษุยศาสตร์ พยาบาลศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม การเมืองการปกครอง และกฎหมาย  
เป็นต้น เป็นเอกสารฉบบัเตม็ รวบรวมหนงัสือประมาณ 35,000 
รายการ มีระบบชัน้หนงัสือส่วนบคุคลและสามารถนําหนงัสือท่ีตนเอง
สนใจมาใสไ่ว้ได้ การใช้งานโดยผา่นระบบ IP ของมหาวิทยาลยั 
ราชภฏัสวนดสุิตเท่านัน้ 

 
ผู้ ใช้สามารถค้นหาฐานข้อมลูหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้โดยเข้าไปท่ีเว็บไซต์ของสํานกั

วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต http://arit.dusit.ac.th ซึ่ง
ฐานข้อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะสามารถค้นหาได้จาก 2 เมนู คือ ฐานข้อมูลออนไลน์ และ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ดงันี ้

1) เลือกเมนู ฐานข้อมูลออนไลน์ เช่นเดียวกับการค้นหาวารสารอิเล็กทรอนิกส์ 

โดยจะปรากฏรายช่ือและรายละเอียดของฐานข้อมูลหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ (ภาพ ท่ี 4.2)  
หากผู้ ใช้จะทําการค้น ควรอ่านคู่มือใช้งานก่อนเช่นกัน เพ่ือจะได้ค้นคืนอย่างถูกวิธีและได้ข้อมูล  
ท่ีตรงกบัความต้องการ 
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ภาพท่ี 4.2 เว็บไซต์สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต 

ท่ีให้บริการฐานข้อมลูหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 

2) เลือกเมน ูหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จากหน้าเว็บไซต์ของสํานกัวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หากต้องการค้นหาผลงานวิจยั หนังสือ ตํารา ผลงานทางวิชาการ  ภาค
นิพนธ์และวิทยานิพนธ์ของบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต (ภาพท่ี 4.3)  
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ภาพท่ี 4.3 เว็บไซต์ฐานข้อมลูหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นผลงานวิจยั หนงัสือ ตํารา ผลงานทาง
วิชาการ ภาคนิพนธ์และวิทยานิพนธ์ของบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต 

 
สําหรับเว็บไซต์ท่ีให้บริการ e-Book อ่ืนๆ ท่ีนา่สนใจ ได้แก่ 
- Google books (books.google.co.th) 
- หนงัสือ บทความเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์

(http://www.siamebook.com) 
- ศนูย์รวมตําราเรียน ม.รามคําแหง (http://e-book.ram.edu/e-book/indexstart.htm) 
- หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สํานกัหอสมดุแหง่ชาติ

(http://www.nlt.go.th/data/ebooks/ebooks.html) 
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3) ฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์หรืองานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์ 
ฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ ( e-Thesis) หรืองานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์  

(e-Research) เป็นฐานข้อมลู ดษุฎีนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ ภาคนิพนธ์ งานวิจยั และบทความวารสาร
โดยสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต ให้บริการค้นหา
วิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์หรืองานวิจยัอิเล็กทรอนิกส์ ทัง้ของไทยและตา่งประเทศ ดงันี ้
 
ตารางที่ 4.3 ฐานข้อมลูวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Thesis) ท่ีมีให้บริการในสํานกัวิทยบริการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต (สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต, 2554) 

ช่ือฐานข้อมูล รายละเอียด 
TDC (ThaiLIS) เป็นฐานข้อมลู ภาคนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ งานวิจยั บทความวารสาร 

และหนงัสือหายาก (ฉบบัภาษาไทย) ในรูปแบบของเอกสารเตม็ฉบบั 
เป็นเครือขา่ยความร่วมมือระหวา่งห้องสมดุมหาวิทยาลยัของ 
รัฐ/เอกชน/สถาบนั ใช้งานได้เฉพาะเครือขา่ยเทา่นัน้ 

ProQuest 
Dissertations 
&Theses 

เป็นฐานข้อมลูวิทยานิพนธ์ระดบัปริญญาโทและปริญญาเอก ของ
มหาวิทยาลยัทัว่โลกทกุสาขาวิชา ให้ข้อมลูบรรณานกุรม ปี ค.ศ. 
1861-ปัจจบุนั สาระสงัเขป ปี ค.ศ.1980-ปัจจบุนั  

ProQuest 
Dissertation Full Text   

เป็นฐานข้อมลูวิทยานิพนธ์ระดบัปริญญาโทและปริญญาเอก 
จากสถาบนัตา่งๆ ท่ีมีช่ือเสียง ให้ข้อมลูตัง้แตปี่ ค.ศ. 1997 – ปัจจบุนั
มีบรรณานกุรมและเอกสารฉบบัเตม็ ของวิทยานิพนธ์ไมน้่อยกว่า 
3,850 ช่ือเร่ือง 

 
ผู้ ใช้สามารถค้นคืนฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ได้โดยเข้าไปท่ีเว็บไซต์ของ

สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสุิต http://arit.dusit.ac.th 
เลือกเมนู ฐานข้อมูลออนไลน์ จะปรากฏรายช่ือและรายละเอียดของฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ให้ค้นคืนได้ตามความต้องการ (ภาพท่ี 4.4) โดยก่อนท่ีผู้ ใช้จะทําการค้นคืน 
ควรอ่านคู่ มือใช้งาน ซึ่งจะบอกรายละเอียดเ ก่ียวกับขัน้ตอนในการค้นคืนวิทยานิพนธ์
อิเล็กทรอนิกส์ในแตล่ะฐานข้อมลู เพ่ือจะได้ค้นอยา่งถกูวิธีและได้ข้อมลูท่ีตรงกบัความต้องการ 
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ภาพท่ี 4.4 เว็บไซต์สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต 

ท่ีให้บริการฐานข้อมลูวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Thesis) 
 

4) ฐานข้อมูลกฤตภาค  
ฐานข้อมลูกฤตภาค (clipping) เป็นบริการข้อมลูข่าวสารท่ีผู้ รับบริการสามารถค้นหา

ข่าวท่ีตัดจากหนังสือพิมพ์ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ครอบคลุมหัวข้อข่าวต่างๆ เช่น พระราช - 
กรณียกิจของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวั การศึกษา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สิ่งแวดล้อม 
เศรษฐกิจ และการเมือง  เป็นต้น  และเลือกสรรนําเสนอทางออนไลน์ ซึ่งสามารถติดตามอ่านได้
จากเว็บไซต์ โดยสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
ให้บริการกฤตภาคในลักษณะของบทความจากหนงัสือพิมพ์ ซึ่งสามารถค้นคืนได้โดยเข้าไปท่ี
เว็บไซต์ของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
http://arit.dusit.ac.th เลือกเมน ูกฤตภาคออนไลน์ จะปรากฏรายช่ือของฐานข้อมลูกฤตภาคจาก 
3 ฐานข้อมลู ให้ค้นคืนได้ตามความต้องการ (ภาพท่ี 4.5)  



 59 

ภาพท่ี 4.5 เว็บไซต์สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต 
ท่ีให้บริการฐานข้อมลูกฤตภาค (clipping) 

 
5) ฐานข้อมูลรายการทรัพยากรสารสนเทศของสถาบันบริการสารสนเทศ  

ระบบการค้นคืนทรัพยากรสารสนเทศของสถาบันบริการสารสนเทศผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต คือ ระบบโอแพ็ก (Online Public Access Catalog: OPAC) ด้วยโปรแกรมห้องสมดุ
อตัโนมตัิซึ่งเป็นโปรแกรมสําเร็จรูป ได้แก่ VTLS, TINLIB, INNOPAC, DYNIX, และ HORIZON 
เป็นต้น หรือบางสถาบันอาจพัฒนาขึน้เอง รายการท่ีค้นคืนได้จะอยู่ในรูปของข้อมูลทาง
บรรณานุกรมท่ีมีอยู่ในสถาบนับริการสารสนเทศ เช่น เลขเรียกหนังสือ (call number) เลข
มาตรฐานสากลประจําหนงัสือ (ISBN) ช่ือผู้ แต่ง (author) ช่ือหนังสือ (title) และสํานกัพิมพ์ 
(publication) เป็นต้น 
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สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต ให้บริการ
ค้นคืนทรัพยากรสารสนเทศของสํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ผ่านทางอินเทอร์เน็ต  
ด้วยโปรแกรมห้องสมุดอตัโนมตัิ  VTLS ซึ่งสามารถค้นหาได้โดยเข้าไปท่ีเว็บไซต์ของสํานกัวิทย
บริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสุิต http://arit.dusit.ac.th เลือกเมน ู
สืบค้นหนังสือและวารสาร จะปรากฏหน้าจอให้ใสคํ่าค้น ดงัภาพท่ี 4.6 

ภาพท่ี 4.6 เว็บไซต์สํานกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต 
ท่ีให้บริการค้นคืนรายการทรัพยากรสารสนเทศ 

 
6) ฐานข้อมูลท่ัวไปในอินเทอร์เน็ต 

เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web: WWW) เป็นบริการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ท่ีมีข้อมลูและสารสนเทศอยู่เป็นจํานวนมาก โดยเฉพาะข้อมลูท่ีเป็นข้อความ ไม่ว่าจะเป็นข้อมูล
ด้านวิชาการ ธุรกิจ และความบนัเทิง การท่ีจะหาข้อมลูท่ีต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพต้องอาศยั
เคร่ืองมือชว่ยในการค้นคืน ซึง่แบง่เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่  
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6.1 การค้นคืนข้อมูลโดยใช้สารบบเว็บ หรือการจัดกลุ่ม หรือการจัดหมวดหมู ่  
(web directory) เป็นการค้นหาโดยการเลือกจากรายช่ือท่ีทางเว็บไซต์ได้รวบรวมและจดัหมวดหมู่
เอาไว้แล้ว ซึง่ผู้ใช้สามารถเลือกหวัข้อท่ีเก่ียวข้องกบัสิ่งท่ีต้องการค้นหา เพ่ือเข้าไปดวู่ามีเว็บไซต์ใด
อยูข้่างในสารบบนัน้บ้าง ผลลพัธ์ท่ีได้อาจไมค่รอบคลมุทกุเว็บไซต์ท่ีมีบนอินเทอร์เน็ต แตจ่ะตรงกบั
ความต้องการของผู้ ใช้มากกว่าการค้นหาด้วยโปรแกรมค้นหา (search engine) ตวัอย่างสารบบ
เว็บ ได้แก่ 

1) http://www.sanook.com 
2) http://www.webdirectory.com 
3) http://directory.narak.com 
4) http://webdir.hunsa.com 
5) http://directory.truehits.net 

6.2 การค้นคืนข้อมลูโดยใช้โปรแกรมค้นหา (search engine) คือ โปรแกรมท่ีช่วย
ในการค้นหาข้อมูลหรือรายละเอียดบนอินเทอร์เน็ตจากคําสําคัญ (keyword) ท่ีกําหนดโดย
โปรแกรมจะรวบรวมข้อมูลทัง้ท่ีเป็นรายช่ือและรายละเอียดเก่ียวกับเว็บไซต์บนเครือข่ายโดย
อตัโนมตั ิซึง่ผลลพัธ์ท่ีได้จากการค้นหาจะครอบคลมุทกุเว็บไซต์ มากกว่าการค้นหาจากสารบบเว็บ 
ตวัอยา่งเว็บไซต์ท่ีทําหน้าท่ีเป็นโปรแกรมค้นหา ได้แก่ 

1) http://www.google.co.th  
2) http://www.yahoo.com 
3) http://th.msn.com  
4) http://www.sanook.com    
5) http://www.altavista.com   
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สรุป 
ข้อความ (text) เป็นองค์ประกอบหนึ่งในมลัติมีเดียเพ่ือใช้ส่ือสารหรืออธิบายสิ่งท่ีต้องการ

นําเสนอ ซึง่ในระบบคอมพิวเตอร์ต้องอาศยัการเข้ารหสัตวัอกัษรท่ีเป็นมาตรฐานในการแลกเปล่ียน
ข้อมลูระหว่างคอมพิวเตอร์ด้วยกนั สําหรับการเข้ารหสัตวัอกัษรในภาษาไทย สํานกังานมาตรฐาน
อตุสาหกรรม (สมอ.) ได้กําหนด TIS-620 เป็นมาตรฐานกลางของการเข้ารหสัข้อมลูของตวัอกัษร
และสัญลักษณ์ในภาษาไทย เพ่ือใช้ในการแลกเปล่ียนข้อมูล การจดัเก็บข้อมูล การประมวลผล
ข้อมูล การค้นคืนและการแสดงผลข้อมูล โดยรูปแบบของเอกสารท่ีเป็นมาตรฐานมีหลายรูปแบบ 
แตท่ี่นิยมใช้กนั ได้แก่ Word, PDF, RTF และ LaTeX เป็นต้น ซึ่งผู้ ใช้สามารถค้นคืนข้อความ (text 
retrieval) ได้จากฐานข้อมูล ซึ่งได้แก่ ฐานข้อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมูลหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์หรืองานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมูล  
กฤตภาค ฐานข้อมูลรายการทรัพยากรสารสนเทศของสถาบนับริการสารสนเทศ และฐานข้อมูล
ทัว่ไปในอินเทอร์เน็ต 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

บทที่ 5 
รูปภาพ 

 
รูปภาพ (image) เป็นส่ือในการนําเสนอท่ีดี เน่ืองจากมีสีสนั มีรูปแบบท่ีน่าสนใจ สามารถ

ส่ือความหมายได้กว้าง รูปภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดี และ
สามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึง้มากกว่าข้อความหรือตวัอักษร รูปภาพ ได้แก่ ภาพถ่าย 
ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น 
 
ประเภทของรูปภาพ 

รูปภาพแบง่เป็นประเภทท่ีหลากหลาย ดงัตอ่ไปนี ้(สวุิช ถิระโคตร, 2554) 
1. ลกัษณะของเส้นและสี แบง่ออกเป็น 2 ชนิด ดงันี ้

1.1 ภาพลายเส้น (line art) เป็นลกัษณะของภาพวาด (drawing) ประกอบด้วย
ลายเส้นเรียบๆ ไมมี่การสร้างความแตกตา่งของระดบัสี จะเรียกวา่ภาพขาว-ดํา ก็ได้ 

1.2 ภาพระดบัสีตอ่เน่ือง (continuous-tone image) เป็นรูปภาพท่ีมีสีสนัระดบัตา่งๆ 
กนั เชน่ ภาพถ่าย เป็นต้น ในภาพกลุม่นีจ้ะมีภาพอย่างหนึ่ง คือ ภาพระดบัสีเทา (gray scale) เป็น
ภาพไลร่ะดบัสีตอ่เน่ือง แตสี่ท่ีปรากฏในภาพจะเป็นสีขาวและดําเทา่นัน้ 

2. มิตขิองรูปภาพ แบง่ออกเป็น 2 ชนิด ดงันี ้
2.1 ภาพ 2 มิติ (2 dimensions image) เป็นภาพท่ีสร้างด้วยโปรแกรมประยกุต์ใน

คอมพิวเตอร์ โดยสร้างภาพจากรูปทรงเรขาคณิต เช่น วงกลม วงรี ส่ีเหล่ียม แล้วกําหนดสีลงไปใน
รูปภาพท่ีสร้างขึน้ 

2.2 ภาพ 3 มิติ (3 dimensions image) เป็นภาพท่ีเกิดจากการสร้างด้วยโปรแกรม
ประยกุต์ในคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกนั แตก่ารสร้างภาพชนิดนีจ้ะสร้างภาพในแนวแกน X Y และ Z 
(แนวตัง้ แนวนอน และแนวลึก ตามลําดับ) ภาพท่ีสร้างเกิดเป็นมิติทําให้ภาพสมจริงเหมือน
ธรรมชาตมิากกวา่ภาพ 2 มิต ิ 
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3. ลกัษณะการสร้างรูปภาพ แบง่ประเภทตามวิธีการสร้างออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้
3.1 ภาพบิตแมพ (bitmapped) หรือภาพราสเตอร์ (raster) เป็นภาพท่ีมีการเก็บ

ข้อมลูแบบพิกเซล (pixel) หรือจดุเล็กๆ ท่ีแสดงคา่สี ดงันัน้ภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ 
จดุประกอบกนั (คล้ายๆ กบัการปักผ้าครอสติก) ทําให้รูปภาพแตล่ะรูปเก็บข้อมลูจํานวนมาก ไฟล์
จึงมีขนาดใหญ่ เม่ือจะนํามาใช้จึงอาศยัเทคนิคการบีบอดัข้อมลู และหากมีการขยายภาพให้ใหญ่
ขึน้ภาพจะสูญเสียคุณภาพ ทําให้ภาพอาจไม่ชัดเจนได้ ภาพชนิดนีเ้กิดจากภาพถ่ายด้วยกล้อง
ถ่ายภาพชนิดดิจิทัล ภาพจากการสแกนด้วยเคร่ืองสแกนเนอร์ การคดัลอกหน้าจอโดยปุ่ ม print 
screen (PrtSc) หรือคลงัภาพต่างๆ เป็นต้น โดยไฟล์ภาพแบบบิตแมพ ได้แก่ ไฟล์ท่ีมีนามสกุล 
.bmp, .gif, .jpg และ .tif เป็นต้น สําหรับโปรแกรมท่ีใช้สร้างกราฟิกแบบนี  ้ คือ โปรแกรม Paint 
ตา่งๆ เชน่ Paintbrush และ PhotoShop เป็นต้น 

3.2 ภาพเวกเตอร์ (vector) เป็นภาพท่ีสร้างด้วยส่วนประกอบของเส้นลกัษณะต่างๆ 
และคณุสมบตัเิก่ียวกบัสีของเส้นนัน้ๆ ซึง่สร้างจากการคํานวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพของคน ก็
จะถกูสร้างด้วยจดุของเส้นหลายๆ จดุ เป็นลกัษณะของโครงร่าง (outline) และสีของคนก็เกิดจากสี
ของเส้นโครงร่างนัน้ๆ กบัพืน้ท่ีผิวภายในนัน่เอง เม่ือมีการแก้ไขภาพ ก็จะเป็นการแก้ไขคณุสมบตัิ
ของเส้น ทําให้ภาพไมส่ญูเสียความละเอียดเม่ือมีการขยายภาพ ภาพแบบเวกเตอร์ท่ีคุ้นเคยกนัคือ 
ภาพ .wmf ซึ่งเป็น clipart ของ Microsoft Office นัน่เอง ซึ่งภาพชนิดนีส้ามารถสร้างได้จาก
โปรแกรม เช่น Adobe Illustrator,  Macromedia Freehand, CorelDraw และ AutoCAD เป็นต้น 
โดยข้อดีของภาพชนิดนี ้คือ สามารถแก้ไข ย่อหรือขยายภาพได้โดยไม่เสียคณุภาพ ไฟล์มีขนาด
เล็ก แตก็่มีข้อเสีย คือ การสร้างและแก้ไขจะต้องอาศยัทกัษะในการใช้โปรแกรมอย่างมาก โดยชนิด
ของไฟล์ภาพแบบเวกเตอร์ ได้แก่ ไฟล์ท่ีมีนามสกลุ .epd, .wmf, .cdr, .ai, .cgm, .drw และ .plt 
เป็นต้น  
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ชนิดของไฟล์รูปภาพ 
ประเภทของไฟล์รูปภาพท่ีใช้งานในคอมพิวเตอร์นัน้ มีอยู่หลายประเภท  ได้แก่ (ดวงพร 

เก๋ียงคํา, 2553; วนัฉลอง เศรษฐบตุร, 2554)  
BMP (Windows Device Independent Bitmap) เป็นไฟล์มาตรฐานท่ีระบบปฏิบตัิการ 

Windows สร้างขึน้มา เป็นไฟล์ท่ีสามารถรักษาความละเอียดของภาพได้เป็นอย่างดี แตมี่ข้อจํากดั 
คือ ไฟล์จะมีขนาดใหญ่นํามาใช้งานไมส่ะดวก โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .bmp 
          JPEG, JPG (Joint Photographic Expert Group) ภาพชนิดนีส้ามารถแสดงสีได้ถึง 16.7 
ล้านสี (24 บติ) จงึเหมาะสําหรับภาพถ่ายหรือภาพท่ีใช้สีจํานวนมาก และมีคณุสมบตัิการแสดงผล
แบบเบลอๆ ก่อน แล้วค่อยชัดขึน้ได้ (progressive) แต่ไม่สามารถทําภาพโปร่งใสหรือ
ภาพเคล่ือนไหวได้ นอกจากนีย้งักําหนดระดบัการบีบอดัข้อมลู ซึง่จะทําให้ไฟล์มีขนาดเล็กลงมากๆ 
ได้ แต่คุณภาพของภาพก็จะลดลงด้วย โดยวิธีการบีบอัดไฟล์ภาพจะเป็นแบบสูญเสียคุณภาพ 
(lossy data compression) ไฟล์ชนิดนีจ้ะมีขนาดเล็กกวา่ไฟล์แบบ BMP มาก ถึงแม้จะไม่สามารถ
แสดงรายละเอียดของภาพได้เท่ากับไฟล์แบบ BMP แต่อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ ทําให้นิยมใช้
มากกว่าไฟล์แบบ BMP และเหมาะสมกับการนําเสนอทัง้ระบบส่ือมลัติมีเดียและเว็บไซต์ โดย
นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .jpg, .jpeg, .jfif, .jpe 
         GIF (Graphics Interchange Format) เป็นไฟล์ท่ีถกูบีบอดัให้เล็กลง ใช้กบัรูปภาพท่ีไม่ได้
เน้นรายละเอียดสีท่ีสมจริง ไม่เหมาะกับภาพถ่าย แต่จะเหมาะกับภาพการ์ตนู ภาพวาดลายเส้น 
ตวัอกัษร หรือภาพแบบเวกเตอร์มากกวา่ ไฟล์ภาพชนิดนีมี้จดุเดน่ตรงท่ีสามารถกําหนดให้ฉากหลงั
ของวตัถุหรือพืน้ท่ีบางส่วนโปร่งใส (transparent) จนมองทะลุไปด้านหลงัได้ แต่มีข้อจํากัดตรง
จํานวนสี ซึ่งใช้ได้สงูสดุเพียง 256 สี โดยมีลกัษณะเป็นสีทึบ ไม่มีการไล่ระดบัสีมากนกั และมีขอบ
ท่ีคมชัด โดยสามารถกําหนดให้แสดงผลแบบเบลอก่อนแล้วค่อยๆ ชัดขึน้ได้ (interlace) 
เช่นเดียวกบัภาพแบบ JPEG ไฟล์ภาพชนิดนีน้ิยมนํามาสร้างภาพเคล่ือนไหว หรือท่ีเรียกกนัว่า gif 
animation โดยทําเป็นไอคอน (icon) ปุ่ มกด (button) และป้ายโมษณา (banner) บนเว็บไซต์ 
เพราะไฟล์มีขนาดเล็ก ทําให้ไมเ่สียเวลาในการเปิดหน้าเว็บไซต์ท่ีมีรูปภาพประกอบได้อย่างรวดเร็ว 
โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .gif  
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          PNG (Portable Network Graphic) เป็นรูปแบบไฟล์ภาพท่ีพฒันาขึน้มาทดแทนรูปแบบ
ไฟล์แบบ GIF ท่ีพัฒนาโดยบริษัท CompuServe เพ่ือแก้ปัญหาด้านสิทธิบัตร ภาพชนิดนีมี้
คณุสมบตัิเดน่ คือ สนบัสนนุระบบสีหลายรูปแบบ โดย PNG-8 เป็นรูปแบบท่ีใช้สีได้เพียง 256 สี 
และมีคณุสมบตัิคล้ายกบัไฟล์ GIF จึงเหมาะสําหรับภาพท่ีมีสีเรียบๆ เช่น ภาพโลโก้ การ์ตนู และ
ภาพวาดลายเส้น สามารถกําหนดฉากหลงัให้โปร่งใสได้เช่นกนั และอีกรูปแบบหนึ่ง คือ PNG-24 
เป็นรูปแบบท่ีใช้สีได้ถึง 16.7 ล้านสีเช่นเดียวกบั JPEG จึงเหมาะสําหรับภาพถ่าย นอกจากนีย้งัมี
คณุสมบตัิพิเศษ คือ ทําภาพโปร่งใสแบบไล่ระดบัได้ 256 ระดบั จึงเป็นไฟล์ภาพท่ีได้รับความนิยม
มากในปัจจบุนั โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .png ภาพแบบ PNG ใช้วิธีบีบอดัข้อมลูแบบไม่
สูญเสียคุณภาพ (lossless data compression) และแบบสูญเสียคุณภาพ (lossy data 
compression) ได้ทัง้ 2 แบบ นอกจากนีย้งักําหนดให้ภาพแสดงผลแบบเบลอก่อนและคอ่ยๆ ชดั
ขึน้แบบ interlace ได้ โดยโปรแกรมท่ีใช้สร้างภาพแบบ PNG เช่น Adobe Fireworks CS3, CS4, 
CS5 หรือ Adobe Photoshop รุ่นตา่งๆ        
         PSD (Photoshop Document) เป็นไฟล์ท่ีเกิดจากโปรแกรมตกแต่งรูปภาพ ซึ่งก็คือ 
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Premiere Pro และ After Effects เป็นต้น  
ไฟล์ประเภทนีส้ามารถแก้ไขได้ง่าย เพราะมีการทํางานเป็นเลเยอร์ (layer) แตมี่ข้อจํากดั คือ ไฟล์มี
ขนาดใหญ่ และสามารถเปิดได้กบัโปรแกรม Photoshop อย่างเดียวเท่านัน้ ไม่สามารถนําไปเปิด
กบัโปรแกรมจดัการรูปภาพอ่ืนๆ ได้ โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .psd  
         TIFF (Tagged Image File Format) เป็นไฟล์ภาพท่ีมีความยืดหยุ่น สามารถเปล่ียนแปลง
แก้ไขได้ นิยมใช้ในงานทางด้านสิ่งพิมพ์ เช่น โปรแกรมจดัหน้า PageMaker และ InDesign หรือ
โปรแกรมตกแตง่ภาพอย่าง Photoshop เป็นต้น ไฟล์รูปแบบนีถ้กูพฒันาขึน้โดยความร่วมมือของ 
Aldus Corporation กับ Microsoft ใช้ได้ทัง้บนเคร่ืองพีซีและเคร่ืองแมคอินทอช (Macintosh)  
การจดัเก็บภาพก็เลือกการบีบอดัข้อมลูได้ เช่น ถ้าเลือกเป็นแบบ ZIP จะไม่มีข้อมลูสญูเสีย และได้
ภาพท่ีมีคณุภาพสงูแต่ไฟล์มีขนาดใหญ่ ถ้าเลือกบีบอดัแบบ JPG คณุภาพหรือความคมชดัของ
รูปภาพก็จะลดลง แต่สามารถแสดงผลความละเอียดของภาพได้ทุกระดับ ตัง้แต่ภาพขาวดํา  
ไปจนถึงภาพสี โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .tif, .tiff  

EPS (Encapsulated Postscript) เป็นภาพท่ีสร้างขึน้ด้วยภาษาโพสต์สคริปต์ 
(PostScript) โปรแกรมประเภทนีใ้ช้เนือ้ท่ีเก็บในหน่วยความจํามาก แต่มีลกัษณะคมชดักว่าภาพ
ชนิดอ่ืน ไฟล์ชนิดนีเ้ม่ือนํามาย่อ-ขยาย จะไม่ทําให้ภาพสูญเสียความคมชดั เน่ืองจากมีความ
ละเอียดสูง เป็นไฟล์ท่ีถูกสร้างขึน้มาเพ่ือใช้ในงานออกแบบส่ือสิ่งพิมพ์ (desktop publishing)  
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โดยนามสกุลของไฟล์ชนิดนี ้คือ .eps ซึ่งเป็นไฟล์ท่ีเปิดได้ในโปรแกรม Illustrator แตส่ามารถ
บนัทกึได้ในโปรแกรม Photoshop และบนัทกึได้ทัง้แบบเวกเตอร์และราสเตอร์ 
         PICT (Macintosh Picture) เป็นรูปแบบมาตรฐานในการบนัทึกภาพแบบ 32 บิตของ 
Macintosh แสดงผลสีได้ระดบั 16.7 ล้านสี สามารถบีบอดัข้อมลูภาพได้เช่นกนั เพียงแตส่นบัสนนุ
โหมด RGB เทา่นัน้ โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .pic, .pict, .pct 

SWF (Shockwave Flash) เป็นรูปภาพท่ีเก็บข้อมลูสีได้ครบถ้วน มีขนาดเล็กทํางานแบบ
เวกเตอร์ คือ จะเปล่ียนแปลงขนาดอย่างไร ก็ยังคงความชัดเจน เหมาะสําหรับการทํา
ภาพเคล่ือนไหว เชน่ จากโปรแกรม Flash โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .swf 

RAW เป็นไฟล์รูปภาพท่ีเป็นข้อมลูดบิทัง้หมดท่ีกล้องดจิิทลัในกลุ่ม  DSLR  บนัทึกไว้ ซึ่งให้
ความละเอียดของสีมากกว่าไฟล์ภาพท่ีบนัทึกเป็นรูปแบบ JPEG แต่ขนาดของไฟล์จะใหญ่มาก 
กล้องแตล่ะคา่ยแตล่ะรุ่นจะมีการบนัทึกไฟล์ RAW ท่ีตา่งกนั (นามสกลุของไฟล์ท่ีได้ก็แตกตา่งกนั) 
และจะไม่สามารถเปิดดูในคอมพิวเตอร์เหมือนภาพแบบทั่วๆ ไปได้ เน่ืองจากไฟล์  RAW เป็น
ไฟล์ข้อมลูดิบ ดงันัน้เม่ือนําไฟล์ RAW มาเปิดด้วยโปรแกรม Photoshop ก็มีตวัเลือกปรับแตง่ภาพ 
เช่น กําหนดคา่สมดลุแสงสีขาว (white balance) ปรับคา่ความคมชดั และปรับสี เป็นต้น โดยท่ีจะ
ไมมี่ผลกบัไฟล์ต้นฉบบั  

PDF (Portable Document Format) เป็นไฟล์จากโปรแกรม Adobe Acrobat ท่ีแสดงใน
รูปแบบของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ เปิดอ่านได้ในเว็บบราวเซอร์ต่างๆ ทัง้บน Windows, UNIX, 
DOS และ Macintosh โดยใช้โปรแกรม Photoshop, PageMaker, InDesign หรือ Microsoft 
Word ในการแปลงเอกสาร หรือรูปภาพให้เป็นไฟล์ PDF ซึง่สนบัสนนุไฟล์รูปภาพแบบเวกเตอร์และ
ราสเตอร์ สําหรับการบีบอดัข้อมลู โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .pdf 

จะเห็นได้ว่าไฟล์แต่ละประเภทนัน้ มีลักษณะการทํางานและการบีบอัดไฟล์ท่ีต่างกัน
ออกไป ขึน้อยูก่บัการนํามาใช้งาน และความต้องการของผู้ใช้งานวา่ต้องการไฟล์แบบใด 
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pixel dimension = (document width x resolution) x (document height x resolution) 
 

ขนาดไฟล์รูปภาพ 
ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่ขนาดของไฟล์รูปภาพ (file size) ประกอบด้วย ขนาด และความละเอียด

ของสี ซึง่สามารถคํานวณได้จากสตูร ดงันี ้
ขนาดไฟล์รูปภาพ  =  กว้าง x ยาว x บติสี 

       8 
โดยท่ี  กว้างและยาว เป็นขนาดของรูปภาพมีหนว่ยเป็น พิกเซล (pixel) 
 บติสี หมายถึง ความละเอียดของสี มีหนว่ยเป็น บติ (bit) 
 ขนาดไฟล์รูปภาพท่ีคํานวณได้จะมีหนว่ยเป็น ไบต์ (byte) 
 

โดยพิกเซล (pixel) คือ ความเข้มแสงท่ีรวมกันทําให้เกิดเป็นภาพ ภาพหนึ่งๆ จะ
ประกอบด้วยพิกเซลมากมาย ซึ่งภาพแต่ละภาพท่ีสร้างขึน้จะมีความหนาแน่นของพิกเซลเหล่านี ้
แตกตา่งกนัออกไป ความหนาแนน่นีเ้ป็นตวับอกถึงความละเอียดของภาพ (resolution) ซึ่งมีหน่วย
เป็น ppi (pixel per inch) คือ จํานวนพิกเซลตอ่นิว้ ซึง่โดยทัว่ไปถือว่าภาพท่ีมีความละเอียดสงูหรือ
คณุภาพดี จะมีความละเอียด 300x300 ppi ขึน้ไป คา่ ppi ยิ่งสงูขึน้ ภาพก็จะมีความละเอียดและ
คมชดัมากขึน้ (อํานาจ สาทสิทธ์ิ, 2549, หน้า 6) 
 
ความละเอียดของภาพ 

ความละเอียดของภาพ (resolution) คือ คา่ท่ีบง่บอกว่าภาพๆ หนึ่งมีปริมาณข้อมลู (จดุสี
หรือพิกเซล) อยู่มากน้อยเพียงใด ตอ่ 1 หน่วยวดัท่ีเลือกใช้ เช่น ภาพท่ีมีความละเอียด 72 พิกเซล
ตอ่นิว้ (pixels/inch) หมายถึง ในความกว้างหรือความสงู 1 นิว้ของภาพนี ้จะมีจํานวนจดุสีอยู่ 72 
พิกเซล (ดวงพร เก๋ียงคํา, 2553, หน้า 117) 

วิธีคํานวณจํานวนพิกเซลของภาพ (pixel dimension) จากขนาดของภาพ (document 
size) และความละเอียดของภาพ (resolution) จะทําได้โดยใช้สตูร ดงันี ้

ตวัอย่างเช่น ภาพท่ีกว้าง 5 นิว้และสงู 3 นิว้ มีความละเอียด 72 พิกเซลตอ่นิว้ จะมีจดุสี
ทัง้หมด (5x72) x (3x72) = 360x216 = 77,760 พิกเซล 
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แบบจ าลองสี  
แบบจําลองสี (color model) คือ แบบจําลองซึ่งสร้างขึน้เพ่ืออธิบายสีท่ีคนเรามองเห็น 

โดยการแยกสีออกเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานต่างๆ ซึ่งแสดงความสมัพันธ์ของสีด้วยคณิตศาสตร์ 
โดยแตล่ะสีจะถกูแทนด้วยจดุใดจดุหนึง่ภายในระบบพิกดั การเลือกใช้แบบจําลองสีใดนัน้ขึน้อยู่กบั
อปุกรณ์ท่ีมีการใช้สี เชน่ จอภาพ เคร่ืองพิมพ์ หรือขึน้อยูก่บัจดุประสงค์ท่ีต้องการประยกุต์ใช้ 

แบบจําลองสีท่ีใช้กันทัว่ไป เช่น แบบจําลองสี RGB แบบจําลองสี HSV แบบจําลองสี 
CMYK แบบจําลองสี HSB และแบบจําลองสี LAB เป็นต้น (อํานาจ สาทสิทธ์ิ, 2549, หน้า 11-13; 
ปญุญิศา โพธ์ิศรีรัตน์, 2554) 

1. แบบจ าลองสี RGB  
แบบจําลองสี RGB (RGB Color Model) คือ แบบจําลองสีปกติของภาพท่ีใช้งานใน

โปรแกรม  Photoshop  ซึง่ภาพเหลา่นีจ้ะได้มาจากกล้องดิจิทลัเป็นส่วนใหญ่  ภาพท่ีมีโหมดสีแบบ  
RGB  จะประกอบไปด้วยแม่สี 3 สี คือ แดง ( Red), เขียว ( Green) และนํา้เงิน (Blue) เม่ือนํามา
ผสมผสานกนัทําให้เกิดสีต่างๆ บนจอคอมพิวเตอร์มากถึง  16.7 ล้านสี ซึ่งใกล้เคียงกบัสีท่ีตาเรา
มองเห็นปกติ สีท่ีได้จากการผสมสีขึน้อยู่กับความเข้มของสี โดยถ้าสีมีความเข้มมาก เม่ือนํามา
ผสมกนัจะทําให้เกิดเป็นสีขาว จงึเรียกระบบสีนีว้า่แบบ additive หรือการผสมสีแบบบวก  
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.1 แบบจําลองสี RGB 
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2. แบบจ าลองสี HSV  
แบบจําลองสี HSV (HSV Color Model) เป็นแบบจําลองสีท่ีถูกสร้างขึน้เพ่ือเป็น

ทางเลือก โดยแบบจําลองสี HSV จะให้ความหมายท่ีดีกว่าเม่ือกล่าวถึง สีตา่งๆ ในเชิงศิลปะ เช่น 
เม่ือพดูถึงสีเหลืองในทางศิลปะจะมีความแตกตา่งกนั เม่ือพิจารณาสีเหลืองอ่อน สีเหลืองแก่ หรือ  
สีนํา้ตาลวา่มีความแตกตา่งกนัอย่างไร จะพบว่าทกุสี คือ สีเหลืองนัน่เอง ท่ีมีระดบัความเข้มหรือมี
ความอ่ิมตวัท่ีแตกตา่งกนั ดงันัน้สีในแบบจําลองสี HSV จึงให้ความรู้สึกท่ีเข้าใจได้มากกว่าสําหรับ
มนษุย์ ซึง่จําลองสี HSV ประกอบด้วย 3 สว่น คือ 

H หมายถึง Hue หรือสีท่ีมีคา่ท่ีแตกตา่งออกไปตามความถ่ีของแสง เช่น แดง เหลือง 
เขียว นํา้เงิน หรือ มว่ง เป็นต้น 

S หมายถึง Saturation หรือความอ่ิมตวัของ Hue นัน้ ๆ เช่น สีแดง และสีชมพก็ูคือสี
แดง เพียงแตสี่ชมพมีูความอ่ิมตวัน้อยกวา่ 

V หมายถึง Value หรือคา่ความสวา่งของสี โดยท่ีคา่ Value ต่ําสดุหมายถึง สีดํา  
Hue หรือ Saturation เท่าใด และคา่ Value สงูสดุ หมายถึง สีขาว ซึ่งเป็นสีท่ีสว่าง

ท่ีสดุของ Hue และ Saturation นัน้ๆ เช่น Hue ใดๆ มีคา่ Saturation มีคา่เท่ากบั 0 เม่ือ Value 
สงูสดุก็คือสีขาว และ Value ต่ําสดุ คือสีดํา หรือ Hue สีเหลืองท่ี Saturation มีคา่เท่ากบั 100 เม่ือ 
Value สงูสดุคือสีเหลืองและ Value ต่ําสดุคือสีดํา 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.2 แบบจําลองสี HSV 
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3. แบบจ าลองสี CMYK 

แบบจําลองสี CMYK ใช้สําหรับภาพทางการพิมพ์  เป็นระบบสีท่ีใช้กับเคร่ืองพิมพ์ท่ี
พิมพ์ออกทางกระดาษหรือวสัดผุิวเรียบอ่ืนๆ ซึ่งประกอบด้วย สีหลกั 4 สี คือ สีฟ้า (Cyan), สีม่วง
แดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black)  เม่ือนํามาผสมกนัจะเกิดสีเป็นสีดํา แตจ่ะไม่
ดําสนิท เน่ืองจากหมึกพิมพ์มีความไม่บริสุทธ์ิ จึงเป็นการผสมสีแบบลบ (subtractive) หลกัการ
เกิดสีของระบบนี ้คือ หมกึสีหนึง่จะดดูกลืนแสงจากสีหนึ่งแล้วสะท้อนกลบัออกมาเป็นสีตา่ง ๆ เช่น 
สีฟ้าดดูกลืนแสงของสีม่วงแล้วสะท้อนออกมาเป็นสีนํา้เงิน ซึ่งจะสงัเกตได้ว่าสีท่ีสะท้อนออกมาจะ
เป็นสีหลกัของระบบ RGB การเกิดสีในระบบนีจ้ึงตรงข้ามกับการเกิดสีในระบบ RGB ดงัภาพท่ี 
5.3  

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.3 แบบจําลองสี CMYK 
 

4. แบบจ าลองสี HSB 
แบบจําลองสี HSB เป็นระบบสีแบบการมองเห็นของสายตามนษุย์ ซึ่งแบง่ออกเป็น 3 

สว่น คือ  
Hue คือ สีตา่งๆ ท่ีสะท้อนออกมาจากวตัถุแล้วเข้าสู่สายตาของเรา ซึ่งมกัจะเรียกสี

ตามช่ือสี เชน่ สีเขียว สีเหลือง สีแดง เป็นต้น  
Saturation คือ ความสดของสี โดยค่าความสดของสีจะเร่ิมท่ี 0 ถึง 100 ถ้ากําหนด 

Saturation ท่ี 0 สีจะมีความสดน้อย แตถ้่ากําหนดท่ี 100 สีจะมีความสดมาก    
Brightness คือ ระดบัความสวา่งของสี โดยคา่ความสว่างของสีจะเร่ิมท่ี 0 ถึง 100 ถ้า

กําหนดท่ี 0 ความสวา่งจะน้อยซึง่จะเป็นสีดํา แตถ้่ากําหนดท่ี 100 สีจะมีความสวา่งมากท่ีสดุ 
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ภาพท่ี 5.4 แบบจําลองสี HSB 
 
5. แบบจ าลองสี LAB 

แบบจําลองสี LAB เป็นระบบสีท่ีใช้เป็นค่ากลางในการอ้างอิงสี  ให้อุปกรณ์ต่าง ๆ  
เพ่ือลดปัญหาสีเพีย้น ระบบสีนีจ้ึงไม่ขึน้กบัอปุกรณ์ใดๆ (device independent) โดยแบง่ออกเป็น 
3 สว่น คือ 

 "L" หรือ Luminance เป็นการกําหนดความสว่าง ซึ่งมีคา่ตัง้แต ่0 ถึง 100 ถ้ากําหนด
ท่ี 0 จะกลายเป็นสีดํา แตถ้่ากําหนดท่ี 100 จะเป็นสีขาว  

"A" เป็นคา่ของสีท่ีไลจ่ากสีเขียวไปสีแดง  
"B" เป็นคา่ของสีท่ีไลจ่ากสีนํา้เงินไปเหลือง  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.5 แบบจําลองสี LAB 
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การค้นคืนรูปภาพในอินเทอร์เน็ต 

รูปภาพจะถกูจดัเก็บในรูปแบบของบติตวัเลขซึ่งไม่ใช่ข้อความ ทําให้ไม่สามารถนํารูปแบบ
ดงักลา่วมาเปรียบเทียบเพ่ือใช้ค้นคืนได้โดยตรง ดงันัน้จึงใช้วิธีการใส่เง่ือนไขการค้นคืนท่ีเก่ียวข้อง
กับรูปภาพท่ีต้องการแทน เช่น ช่ือไฟล์ และชนิดของไฟล์  ดงันัน้ในการค้นคืนรูปภาพจะอาศยั 
การวิเคราะห์ข้อความแวดล้อมของรูปภาพ อาจจะเป็นข้อความบรรยายเหนือภาพหรือใต้ภาพ ซึ่ง
อธิบายรายละเอียดเก่ียวกับรูปภาพนัน้ๆ ดังนัน้การกําหนดคําท่ีใช้ในการค้นคืนรูปภาพจึงเป็น
ปัจจยัสําคญั เพ่ือให้ได้รูปภาพท่ีตรงกับความต้องการมากท่ีสุด (นวรัตน์ ธนะรุ่งรักษ์ และพิรพร 
หมุนสนิท, 2549) นอกจากนัน้ยังมีการพัฒนาการค้นคืนรูปภาพด้วยรูปภาพ โดยการอาศยั
หลกัการประมวลผลภาพ (image processing) และการรู้จําภาพ (pattern recognition) เป็น
สําคญั  

1. การค้นคืนรูปภาพจากค าค้น 
เว็บไซต์ท่ีนิยมใช้ในการค้นคืนข้อมลูมากท่ีสดุ คือ google ซึ่งสามารถใช้ในการค้นหา

รูปภาพได้เช่นกนั ท่ีเรียกว่า google image search โดยเข้าไปท่ีเว็บไซต์ของ google แล้วคลิกท่ี
เมนู “รูปภาพ (image)” หรือเข้าไปท่ี http://images.google.co.th ได้โดยตรง (ภาพท่ี 5.6)
จากนัน้จงึพิมพ์คําค้นในช่องค้นหาเพ่ือค้นหารูปภาพท่ีเก่ียวข้องจากเว็บไซต์ตา่งๆ ผลการค้นหาจะ
ปรากฏหน้าท่ีมีภาพขนาดย่อท่ีอาจเก่ียวข้องกบัสิ่งท่ีผู้ ใช้กําลงัค้นหา โดยภาพจะได้รับการจดัเรียง
เป็นหน้าๆ และสามารถใช้แถบเล่ือนเพ่ือเล่ือนดูภาพในหน้าเว็บไซต์ โดยปกติแล้วจะแสดงภาพ  
หนึ่งร้อยภาพแรกก่อน เม่ือต้องการดภูาพเพิ่มเติม ให้เล่ือนลงมาท่ีด้านล่างสุดของหน้าและคลิก 
แสดงผลการค้นหาเพิ่มเติม ภาพจะได้รับการจัดเรียงตามความเก่ียวข้องกับผลการค้นหาและ
ขนาดของภาพ (ภาพท่ี 5.7) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 74 

ภาพท่ี 5.6 หน้าเว็บไซต์ค้นคืนรูปภาพจากคําค้นด้วย http://images.google.co.th 

ภาพท่ี 5.7 ผลการค้นคืนรูปภาพจากคําว่า “ดอกไม้” ด้วย http://images.google.co.th 
 

2. การค้นคืนรูปภาพจากรูปภาพ 
การค้นคืนรูปภาพนอกจากจะค้นจากคําค้นแล้วยงัสามารถค้นจากรูปภาพได้ด้วย เช่น 

ใน google image search สามารถค้นหาเนือ้หาทกุประเภทท่ีเก่ียวข้องกบัแตล่ะรูปภาพ เพียงระบุ
รูปภาพ ซึ่งจะพบรูปภาพท่ีคล้ายกันหรือเก่ียวข้องกัน ตลอดจนหน้าเว็บและผลการค้นหาอ่ืนๆ ท่ี
เก่ียวข้อง ตวัอยา่งเชน่ ค้นหาโดยใช้รูป “รถ” แล้วจะพบกบัผลการค้นหาท่ีอาจมีรูปภาพท่ีคล้ายกนั 
หน้าเว็บไซต์ท่ีเก่ียวกับรถ ตลอดจนเว็บไซต์ท่ีมีรูปภาพเดียวกัน โดย google จะใช้เทคนิคการ
วิเคราะห์ภาพของคอมพิวเตอร์เพ่ือจับคู่รูปภาพท่ีค้นกับรูปภาพอ่ืนๆ ในดรรชนีของ google 
images และคอลเล็กชนั (collection) รูปภาพเพิ่มเติม จากการจบัคูเ่หล่านัน้ google จะพยายาม
สร้างข้อความคําอธิบายท่ี "คาดเดาใกล้เคียงท่ีสดุ" สําหรับรูปภาพท่ีค้น พร้อมทัง้ค้นหารูปภาพอ่ืนๆ 
ท่ีมีเนือ้หาเดียวกันกับรูปภาพท่ีใช้ค้นหา หน้าผลการค้นหาสามารถแสดงผลการค้นหาสําหรับ
ข้อความคําอธิบายได้เชน่เดียวกบัรูปภาพท่ีเก่ียวข้อง 
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การค้นหาด้วยรูปภาพ ผู้ ใช้สามารถเข้าไปท่ี images.google.com หรือหน้าผลการ
ค้นหาใดก็ได้ของ images แล้วคลิกท่ีไอคอนกล้องถ่ายรูป      ในช่องค้นหา (ภาพท่ี 5.8) ป้อน 
URL ของรูปภาพสําหรับรูปภาพท่ีโฮสต์ (host) อยู่บนเว็บ หรืออปัโหลด (upload) รูปภาพจาก
คอมพิวเตอร์ของผู้ ค้น ดงันี ้

2.1 วิธีป้อน URL ของรูปภาพ 
1) ในหน้าเว็บใดๆ ให้คลิกขวาท่ีรูปภาพแล้วเลือกตวัเลือกท่ีจะคดัลอกรูปภาพนัน้ 

ในเบราว์เซอร์สว่นใหญ่ ช่ือของตวัเลือกนีจ้ะขึน้ต้นด้วย "คดัลอกรูปภาพ" ยกเว้น Internet Explorer 
ซึง่จะต้องเลือก "คณุสมบตั"ิ จากนัน้คดัลอก URL ท่ีปรากฏขึน้ 

2) ไปท่ี images.google.com หรือหน้าผลการค้นหาใดก็ได้ของ Images แล้ว
คลิกไอคอนกล้องถ่ายรูป         ในชอ่งค้นหา  

3) วาง URL ท่ีคดัลอกมาลงในชอ่งค้นหา 
4) คลิก “ค้นหา” 

2.2 วิธีอปัโหลดรูปภาพ 
1) ไปท่ี images.google.com หรือหน้าผลการค้นหาใดก็ได้ของ Images แล้ว

คลิกไอคอนกล้องถ่ายรูป      ในชอ่งค้นหา 
2) คลิกเมนปูอปัโหลดภาพ 
3) คลิกปุ่ ม Browse…  เพ่ือเลือกไฟล์ 
4) เลือกรูปภาพจากคอมพิวเตอร์ของผู้ ค้น 

การค้นจากรูปภาพสามารถทํางานร่วมกบัเบราว์เซอร์ตอ่ไปนี:้ 
- Chrome 
- Firefox 3.0 ขึน้ไป 
- Internet Explorer 8 ขึน้ไป 
- Safari 5.0 ขึน้ไป 
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ภาพท่ี 5.8 หน้าเว็บไซต์ค้นคืนรูปภาพจากรูปภาพของ images.google.co.th เม่ือคลิกท่ีไอคอน

กล้องถ่ายรูป 
 

ผลการค้นหา 
เม่ือค้นจากภาพ ผลการค้นหาจะดแูตกตา่งจากหน้าผลการค้นหารูปภาพหรือเว็บ

ตามปกต ิความแตกตา่งท่ีเดน่ชดั คือ ผลการค้นหาอาจมีผลการค้นหาท่ีไมใ่ชรู่ปภาพ เชน่ หน้าเว็บ
ท่ีดเูหมือนจะเก่ียวข้องกบัรูปภาพท่ีค้นหา ส่วนประกอบของหน้าผลการค้นหาจะเปล่ียนไปตามการ
ค้นหาและข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบัการค้นหานัน้มากท่ีสดุ (ภาพท่ี 5.9) 

 
นอกจากจะค้นคืนรูปภาพจากเว็บไซต์ของ google แล้ว ยงัสามารถค้นคืนรูปภาพจาก

เว็บไซต์อ่ืนๆ ได้อีก ดงัตารางท่ี 5.1 
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ภาพท่ี 5.9 ผลการค้นคืนรูปภาพจากรูป “รถ” ด้วย images.google.co.th 
 

ตารางท่ี 5.1 เว็บไซต์ศนูย์รวมการค้นคืนรูปภาพ 
ช่ือเว็บไซต์ URL 

 
http://images.search.yahoo.com 

 
http://www.picsearch.com 

 
http://www.thrall.org/lightswitch/images.html 

 
http://www.bing.com 

 
http://www.icerocket.com 

 
http://www.tineye.com 
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สรุป 
รูปภาพ (image) เป็นองค์ประกอบท่ีสําคญัอย่างหนึ่งในมัลติมีเดียเพ่ือให้การนําเสนอ

น่าสนใจมากยิ่งขึน้ เน่ืองจากรูปภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดี และ
สามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึง้มากกว่าข้อความหรือตวัอกัษรเพียงอย่างเดียว โดยรูปภาพ
นัน้มีหลากหลายประเภท หลายชนิด ขึน้อยู่กบัการนํามาใช้งาน และความต้องการของผู้ ใช้ ซึ่งควร
พิจารณาถึงขนาดของไฟล์รูปภาพ ความละเอียดของรูปภาพ และแบบจําลองสีด้วย เน่ืองจาก
แบบจําลองสีแต่ละแบบจะมีความเหมาะสมกับลักษณะงานท่ีแตกต่างกันออกไป หากเลือก
แบบจําลองสีท่ีไม่เหมาะสมกับประเภทของงานอาจเป็นสาเหตุให้ภาพมีสีผิดเพีย้นไปได้ ซึ่งผู้ ใช้
สามารถค้นคืนรูปภาพในอินเทอร์เน็ตได้จากการค้นด้วยคําค้นและจากรูปภาพ ด้วยเทคนิคการ
วิเคราะห์ภาพของคอมพิวเตอร์เพ่ือจบัคูรู่ปภาพท่ีค้นกบัรูปภาพอ่ืนๆ ในฐานข้อมลู 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 6 
เสียง 

 
เสียง (sound) เป็นองค์ประกอบหนึง่ท่ีสําคญัของมลัตมีิเดีย โดยจะถกูจดัเก็บอยู่ในรูปของ

สัญญาณดิจิทัลซึ่งสามารถเล่นซํา้กลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ
สําหรับทํางานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงท่ีเร้าใจและสอดคล้องกับเนือ้หา 
ในการนําเสนอ จะช่วยให้ระบบมลัติมีเดียนัน้เกิดความสมบรูณ์แบบมากยิ่งขึน้ นอกจากนีย้งัช่วย
สร้างความนา่สนใจและนา่ตดิตามในเร่ืองราวตา่งๆ ได้เป็นอย่างดี ทัง้นีเ้น่ืองจากเสียงมีอิทธิพลตอ่
ผู้ ใช้มากกว่าข้อความหรือรูปภาพนั่นเอง โดยอาศัยการนําเสนอในรูปของเสียงประกอบ  
เพลงบรรเลง เสียงพดู เสียงบรรยาย หรือเสียงพากษ์ เป็นต้น 

 
เทคโนโลยีของเสียง 

การแปลงสัญญาณเสียงจากสัญญาณแอนะล็อก (analog) เป็นสัญญญาณดิจิทัล 
(digital) นัน้ อุปกรณ์ เช่น การ์ดเสียง (sound card) จะสุ่มตวัอย่างเสียง (sampling) อย่าง
สม่ําเสมอทุกช่วงเวลาท่ีแน่นอน เช่น ถ้าจะบนัทึกเสียงให้ได้คณุภาพระดบัท่ีฟังในซีดีเพลง ต้องมี
การสุ่มตวัอย่างเสียงทกุ 1 ใน 44,000 ของวินาที (เรียกว่ามีความถ่ีในการสุ่มตวัอย่างเสียง หรือ 
sampling rate เทา่กบั 44,000 เฮิรตซ์ นัน่เอง) 

การเข้ารหสัเสียงจะมีหลายชนิด แตล่ะชนิดจะให้ผลลพัธ์การบีบอดัและคุณภาพของเสียง
ท่ีตา่งกนัดงันี ้(ดวงพร เก๋ียงคํา, 2548, หน้า 24-25) 

1. เสียงชนิด PCM 
คําว่า PCM ย่อมาจาก Pulse Code Modulation (บางทีก็เรียกว่า Linear PCM หรือ 

PCM ธรรมดา) เป็นรูปแบบหรือเทคนิคหลักในการแปลงข้อมูลเสียงให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล 
อยา่งหนึง่ การทําไฟล์เสียงดิจิทลัทัง้หลายไม่ว่าจะเป็นซีดีท่ีโรงงานผลิต หรือกระทัง่การบนัทึกจาก
ไมโครโฟนด้วยโปรแกรม Sound Recorder ของ Windows ก็ล้วนแต่ใช้วิธี PCM นีท้ัง้สิน้ 
มาตรฐานของ PCM จะมีการสุม่ตวัอยา่งเสียง 8,000 ครัง้ตอ่วินาทีขึน้ไป และการสุ่มตวัอย่างเสียง
หนึง่ครัง้จะถกูแปลงเป็นข้อมลูท่ีมีขนาดอยา่งน้อย 8 บติขึน้ไป 
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2. เสียงชนิด ADPCM 
ADPCM ย่อมาจาก Adaptive Differential Pulse Code Modulation เป็นวิธีการบีบ

อดัข้อมลูท่ีจะบนัทกึเฉพาะความแตกตา่งระหวา่งแตล่ะตวัอย่างเสียง (sample) ท่ีอยู่ติดกนั โดยจะ
บีบอดัข้อมลูด้วยวิธีนี ้ จึงทําให้ได้เสียงท่ีมีคณุภาพเทียบเท่ากบั PCM แตใ่ช้เนือ้ท่ีน้อยประมาณ 
1/16 ของเนือ้ท่ีท่ีใช้บนัทกึเสียงชนิด PCM 

3. เสียงชนิด MP3 (MPEG-1 Layer 3) 
MP3 คือ รูปแบบการบีบอดัเสียงหรือย่อข้อมลูชนิดหนึ่งท่ีพฒันาขึน้โดยสถาบนัศกึษา

และพฒันาวงจรรวม Fraunhofer แห่งเยอรมนั หลกัการทํางานของ MP3 นัน้จะย่อข้อมลูเสียงได้
มาก แต่จะสูญเสียคุณภาพเสียงส่วนน้อย และอาศัยการตัดเสียงท่ีซํา้ซ้อนกันหรือเสียงท่ีฟัง  
แทบไมไ่ด้ยินออก โดยเลือกเก็บเอาเฉพาะเสียงท่ีหขูองมนษุย์ได้ยินชดัเจนในแตล่ะช่วยเวลาเอาไว้ 
ทําให้ลดปริมาณข้อมลูท่ีเก็บลงได้อยา่งมาก 

คณุสมบตัิของไฟล์แบบ MP3 ท่ีจะสามารถบอกคณุภาพของเสียง คือ การเก็บข้อมลู
แบบโมโน (mono) หรือสเตอริโอ (stereo) และอตัราการใช้ข้อมลู (bit rate) ซึ่งวดัเป็นค่าวินาที 
โดยทัว่ๆ ไปจะอยู่ระหว่าง 96-128 Kbps ซึ่งยิ่งมากก็ยิ่งเก็บรายละเอียดได้มากกว่า แตไ่ฟล์ท่ีเก็บ
จะมีขนาดใหญ่ไปด้วย 

สาเหตท่ีุ MP3 เป็นท่ีสนใจและนิยมใช้งานกนัมาก เน่ืองจากสามารถดาวน์โหลดเพลง
ได้ง่าย เช่น ถ้าต่อกับอินเทอร์เน็ตท่ีความเร็ว 56 Kbps ก็จะใช้เวลาในการดาวน์โหลดข้อมูล
ประมาณ 3-4 นาที ตอ่ 1 MB ดงันัน้เพลงทัว่ๆ ไปท่ียาวขนาด 3-5 นาทีซึ่งมีขนาดประมาณ 3-5 
MB ก็อาจดาวน์โหลดได้ในเวลาเพียง 10-15 นาที ยิ่งในปัจจบุนัมีอินเทอร์เน็ตแบบความเร็วสูง 
(high speed internet) จงึสามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้เร็วมากย่ิงขึน้ 
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ประเภทของเสียง  
เสียงแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เสียงแบบมิดิ และเสียงแบบดิจิทัลออดิโอ (ทวีศกัดิ ์ 

กาญจนสวุรรณ, 2546, หน้า 182-184) โดยมีรายละเอียดดงันี ้
1. เสียงแบบมิด ิ 

มิดิ (MIDI: Musical Instrument Digital Interface) เป็นข้อมลูท่ีแสดงถึงลกัษณะ
เสียงท่ีแทนเคร่ืองดนตรีชนิดตา่งๆ ซึ่งเป็นมาตรฐานในการส่ือสารด้านเสียง และพฒันาสําหรับใช้
กับเคร่ืองดนตรีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้รับการพัฒนามาตัง้แต่ ค.ศ. 1980 เช่น  
สร้างเสียงตามตวัโน้ต และปรับแต่งเสียง ตามมุมมองของนักดนตรี มิดิ หมายถึง โน้ตเพลงท่ีมี
รูปแบบเป็นสญัลกัษณ์หรือตวัเลข ท่ีจะบอกให้รู้ว่าต้องเล่นโน้ตตวัใดในเวลานานเท่าไร เพ่ือให้เกิด
เป็นเสียงดนตรี 

ดนตรีแบบมิดจิะไมเ่หมือนเสียงจากเคร่ืองดนตรีจริงๆ ดงันัน้เคร่ืองมือในการเล่นเพลง
แบบมิดิจะมีผลต่อคุณภาพเสียงท่ีได้ ดงันัน้จึงมีความจําเป็นในการสร้างและปรับแต่งเสียงมิดิ  
ให้มีความไพเราะมากยิ่งขึน้ 

ความสําคญัอย่างหนึ่งของมิดิ คือ สามารถใช้งานร่วมกันกับคอมพิวเตอร์ท่ีมีระบบ
ดนตรี ซึ่งการใช้คอมพิวเตอร์จะพาไปสู่มิติอ่ืนอย่างไม่มีท่ีสิน้สุด และสามารถเก็บเพลงลงใน
คอมพิวเตอร์ได้ทันที และเรียกส่วนนัน้มาใช้งานได้ทุกเวลา นอกจากนัน้ถ้ารู้วิธีเขียนตวั โน้ต จะ
สามารถผลิตผลงานเพลงด้วยตนเองได้อยา่งถกูต้องและแจกจา่ยเพลงนีใ้ห้กบัคนอ่ืนๆ ได้ 

ข้อดี คือ ไฟล์ข้อมลูมีขนาดเล็ก การสร้างข้อมูลมิดิไม่จําเป็นต้องใช้เคร่ืองดนตรีจริงๆ 
ใช้หน่วยความจําน้อย ทําให้ประหยดัพืน้ท่ีบนฮาร์ดดิสก์ (hard disk) ซึ่งเหมาะสําหรับใช้งานบน
ระบบเครือขา่ยและง่ายตอ่การแก้ไขและปรับปรุง 

ข้อเสีย คือ แสดงผลเฉพาะดนตรีบรรเลงและเสียงท่ีเกิดจากโน้ตดนตรีเท่านัน้ และ
อปุกรณ์อิเล็กกทรอนิกส์ท่ีใช้สร้างมีราคาคอ่นข้างสงู 

2. เสียงแบบดจิิทัลออดโิอ  
เสียงแบบดิจิทัลออดิโอ (digital audio) เป็นสญัญาณเสียงท่ีส่งมาจากไมโครโฟน 

เคร่ืองสงัเคราะห์เสียง เคร่ืองเลน่เทป หรือจากแหลง่กําเนิดเสียงตา่งๆ ทัง้จากธรรมชาติ และท่ีสร้าง
ขึน้ แล้วนําข้อมลูท่ีได้แปลงเป็นสญัญาณดิจิทลั ซึ่งข้อมลูจะถกูสุ่มให้อยู่ในรูปแบบของบิตและไบต์ 
โดยเรียกอัตราการสุ่มข้อมูลท่ีได้มาว่า “sampling rate” และจํานวนของข้อมูลท่ีได้ เรียกว่า 
“sampling size” ซึง่จะเป็นตวักําหนดคณุภาพของเสียงท่ีได้จากการเลน่เสียงแบบดจิิทลัออดิโอ 
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เสียงแบบดิจิทัลออดิโอจะมีขนาดข้อมูลใหญ่ ทําให้ต้องใช้หน่วยความจําและ
ทรัพยากรบนหนว่ยประมวลผลกลางมากกว่าเสียงแบบมิดิ แตจ่ะแสดงผลได้หลากหลาย และเป็น
ธรรมชาตกิวา่เสียงแบบมิดมิาก 

เสียงแบบดิจิทลัออดิโอท่ีพบบ่อย จะอยู่ช่วงความถ่ี 44.1 kHz, 22.05 kHz และ 
11.025 kHz ซึง่มี sampling size เป็น 8 บิต และ 16 บิต โดยท่ีอตัราการสุ่มข้อมลูท่ีได้และจํานวน
ข้อมูลท่ีได้ท่ีสงูกว่าจะให้คณุภาพของเสียงท่ีดีกว่า และจะต้องมีเนือ้ ท่ีบนฮาร์ดดิสก์สําหรับรองรับ
อย่างเหมาะสม ดงันัน้คณุภาพของเสียงขึน้อยู่กบัอตัราการสุ่มข้อมูลท่ีได้และจํานวนข้อมูลท่ีได้  
(หนว่ยเป็นบติ) 

ข้อดี คือ สามารถแสดงผลเสียงได้หลากหลายและเป็นธรรมชาตกิวา่มิดมิาก 
ข้อเสีย คือ จะมีขนาดของข้อมูลใหญ่ ทําให้ต้องใช้หน่วยความจําและทรัพยากร 

บนหนว่ยประมวลผลกลางมากกวา่เสียงแบบมิดิ 
 
คุณลักษณะของเสียง 

เสียงเป็นคล่ืนอย่างหนึ่ง ใช้อากาศเป็นตวันําเสียงจากท่ีหนึ่งไปอีกท่ีหนึ่ง นอกจากนัน้  
ยงัเคล่ือนท่ีผา่นของแข็งของเหลวได้ดี โดยเฉพาะของแข็งจะเคล่ือนท่ีได้เร็วท่ีสดุ คล่ืนเสียงจะขึน้อยู่
กบัคณุลกัษณะอ่ืนๆ ร่วมด้วย เช่น ความถ่ี ระดบัความดงั สิ่งเหล่านีต้้องประกอบกนัให้พอดี จึงจะ
ได้เสียงท่ีมีคณุภาพ ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้(อติพร แสวงสุข และจฑุามาศ จิวะสงัข์, 2548, หน้า 
127; วิกิพีเดีย, 2554) 

1. ความถี่เสียง 
ความถ่ีของเสียง (frequency) จะเป็นตวัชีร้ะดบัความสูงแหลมของเสียง โดยวดัเป็น

หน่วย “เฮิรตซ์ (Hertz: Hz)” ซึ่งถ้าความถ่ีของคล่ืนเสียงสงู (หลายลกูคล่ืนใน 1 วินาที) เสียงท่ีได้ 
จะแหลม แต่ถ้าเสียงมีความถ่ีต่ํา เสียงนัน้จะทุ้ ม หูของคนเราจะได้ยินเสียงท่ีความถ่ีตัง้แต ่  
20 – 20,000 เฮิรตซ์ เทา่นัน้ 

2. ระดับเสียง 
ระดบัเสียง (pitch) หมายถึง เสียงสงูเสียงตํ่า สิ่งท่ีทําให้เสียงแตล่ะเสียงสงูต่ําแตกตา่ง

กนันัน้ ขึน้อยู่กับความเร็วในการสัน่สะเทือนของวตัถ ุวตัถท่ีุสัน่เร็วเสียงจะสงูกว่าวตัถท่ีุสัน่ช้า โดย
จะมีหน่วยวดัความถ่ีของการสั่นสะเทือนต่อวินาที เช่น 60 รอบต่อวินาที 2,000 รอบต่อวินาที  
เป็นต้น และนอกจากวัตถุท่ีมีความถ่ีในการสั่นสะเทือนมากกว่า จะมีเสียงท่ีสูงกว่าแล้ว หาก
ความถ่ีมากขึน้เทา่ตวั ระดบัเสียงจะสงูขึน้เทา่กบั 1 ออกเตฟ (octave) หรือ 1 ชว่งคูแ่ปด 
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3. ระดับความดังของเสียง 
ระดบัความดงัของเสียงขึน้อยู่กับค่าแอมพลิจูด (amplitude) หรือจุดของยอดคล่ืน

เสียง ถ้ามีค่าสูงเสียงจะดงั และถ้าค่าแอมพลิจูดต่ํา เสียงจะเบา ใช้หน่วย “เดซิเบล (db)” เป็น
หนว่ยวดัความดงัของเสียง 

4. แอมพลิจูด 
แอมพลิจูด (amplitude) หมายถึง ความสูงระหว่างยอดคล่ืนและท้องคล่ืนของคล่ืน

เสียง ท่ีแสดงถึงความเข้มของเสียง (intensity) หรือความดงัของเสียง (loudness) ยิ่งแอมพลิจดูมี
คา่มาก ความเข้มหรือความดงัของเสียงจะยิ่งเพิ่มขึน้ 

5. ความยาวช่วงคล่ืน 
ความยาวช่วงคล่ืน (wavelength) หมายถึง ระยะทางระหว่างยอดคล่ืนสองยอด 

ท่ีติดกนั ซึ่งเกิดขึน้ระหว่างการอดัตวัของคล่ืนเสียง (คล้ายคลึงกบัยอดคล่ืนในทะเล) ยิ่งความยาว
ชว่งคล่ืนมีมาก ความถ่ีของเสียง (ระดบัเสียง) จะยิ่งตํ่าลง 
 
การประมวลผลไฟล์เสียง 

การประมวลไฟล์เสียง (sound processing) คือ กระบวนการตา่งๆ ตัง้แตก่ารนําไฟล์เสียง
เข้าสู่โปรแกรมสําหรับสร้างหรือแก้ไขไฟล์เสียงโดยเฉพาะ  จากนัน้ขัน้ตอนต่อมาของการ
ประมวลผลไฟล์เสียง คือ การจดัการปรับแต่ง แก้ไข หรืออาจเพิ่มเติมตวัโน้ตต่างๆ เข้าไปได้ตาม
ความต้องการ จากนัน้ผู้ ใช้ต้องทําการทดสอบเสียงท่ีสร้างขึน้ก่อนท่ีจะทําการ แสดงผล หรือ
นําเสนอไฟล์เสียงท่ีได้  

ปัจจบุนัโปรแกรมเก่ียวกบัการบนัทึกเสียงและโปรแกรมท่ีช่วยในการทํางานท่ีเก่ียวข้องกบั
เสียงจะมีขีดความสามารถในการทํางานท่ีสูงมากยิ่งขึน้ ในขณะท่ีอุปกรณ์สําหรับใช้ในการ
สนบัสนนุการทํางานเก่ียวกบัเสียงนัน้ ยงัมีความสามารถไม่เพียงพอท่ีจะรองรับการทํางานเหล่านี ้
ไ ด้ หรืออาจมีราคาสูงเกินไป ทําให้การนําเสนอไฟล์เสียงมีประสิทธิภาพไม่ดีเท่าท่ีควร  
(ได้เสียงท่ีไมมี่ความไพเราะตามท่ีต้องการ) ดงันัน้ผู้ ใช้โดยส่วนใหญ่จึงมกันําเสียงมาใช้งานร่วมกบั
วีดิทัศน์ ซึ่งมีซอฟต์แวร์สําหรับประสานการทํางานด้านต่างๆ เช่น การแก้ไข การบันทึกและ 
การประมวลผล เพ่ือให้เสียงท่ีนําเสนอมีคุณภาพดี ซึ่งจะเหมาะสําหรับการผลิตมัลติมีเดียเป็น
อยา่งมาก (ทวีศกัดิ ์กาญจนสวุรรณ, 2546, หน้า 185-187; กิตมิา เพชรทรัพย์, 2554) 
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1. การบันทกึข้อมูลเสียง 
การบนัทึกข้อมลูเสียง (sound recording) เป็นการนําเสียงท่ีได้จากการพดู การเล่น

เคร่ืองดนตรี หรือเสียงจากแหล่งตา่งๆ เช่น เสียงนํา้ตก และฟ้าร้อง เป็นต้น มาทําการจดัเก็บลงใน
หน่วยความจําหรือหน่วยจดัเก็บ เพ่ือนําไปใช้งานตามท่ีต้องการ เช่น การบนัทึกเสียงบรรยายของ
นกัพากย์ เพ่ือใช้ในการเพิ่มเสียงในการ์ตนู เป็นต้น โดยผู้ ใช้จะมีวตัถุประสงค์ในการบนัทึกเสียงท่ี
แตกต่างกันออกไป ส่งผลให้มีความต้องการในการใช้งานอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ี
แตกต่างกัน ขึน้อยู่กับว่าผู้ ใช้ต้องการคณุภาพและมาตรฐานของเสียงมากน้อยเพียงใด  ถ้าผู้ ใช้
ต้องการคณุภาพของเสียงท่ีดีและมีมาตรฐานสงู ก็จะต้องเลือกใช้ซอฟต์แวร์ท่ีสามารถนําเข้าและ
แสดงผลเสียงได้ดี รวมทัง้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ีมีประสิทธิภาพในการทํางานด้านเสียงท่ีดี  
หมายความว่า ผู้ ใช้จะต้องเสียค่าใช้จ่ายท่ีสูง แต่สําหรับผู้ ใช้ท่ีต้องการนําเข้าและแสดงผลแบบ
ธรรมดา อาจจะใช้เพียงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีลําโพงและไมโครโฟนท่ีเช่ือมตอ่เข้ากบัการ์ดเสียง ก็
จะสามารถทําการบนัทึกและแสดงผลทางเสียงได้แล้ว โดยเสียงท่ีทํางานผ่านคอมพิวเตอร์มีการ
บนัทกึเป็นสญัญาณดจิิทลั ซึง่มี 2 รูปแบบ คือ 

1.1 Synthesize Sound เป็นเสียงท่ีเกิดจากตวัวิเคราะห์เสียง ท่ีเรียกว่า มิดิ โดยเม่ือ
ตวัโน้ตทํางาน คําสัง่มิดิจะถูกส่งไปยงั synthesize chip เพ่ือทําการแยกเสียงว่าเป็นเสียงดนตรี
ชนิดใด ขนาดไฟล์มิดจิะมีขนาดเล็ก เน่ืองจากเก็บคําสัง่ในรูปแบบง่ายๆ  

1.2 Sound Data เป็นเสียงท่ีมีการแปลงจากสญัญาณแอนะล็อก (analog) เป็น
สญัญาณดิจิทลั (digital) โดยจะมีการบนัทึกตวัอย่างคล่ืน (sample) ให้อยู่ท่ีใดท่ีหนึ่งในช่วงของ
เสียงนัน้ๆ และการบนัทกึตวัอยา่งคล่ืนเรียงกนัเป็นจํานวนมาก เพ่ือให้มีคณุภาพท่ีดี จะทําให้ไฟล์มี
ขนาดใหญ่ตามไปด้วย ซึ่ง Sample Rate จะแทนด้วย kHz ใช้อธิบายคณุภาพของเสียง อตัรา
มาตรฐานของ sample rate เท่ากบั 11kHz, 22kHz, 44kHz Sample Size แทนคา่ด้วย bits คือ 8 
และ 16 บิต ใช้อธิบายจํานวนของข้อมูลท่ีใช้จดัเก็บในคอมพิวเตอร์ คณุภาพเสียงท่ีดีท่ีสุด ได้แก่ 
Auido-CD ท่ีเทา่กบั 44 kHz ระบบ 16 บติ เป็นต้น 

สิ่งท่ีสําคญัก่อนบนัทึกเสียง คือ จะต้องทําการเลือก sampling rate และ sampling 
size เพ่ือให้ได้ยินเสียงท่ีต้องการและใกล้เคียงกบัเสียงจริง โดยพิจาณาถึงขนาดของไฟล์ (file size) 
และขนาดของชอ่งสญัญาณ (bandwidth) ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัผู้ใช้ว่าต้องการคณุภาพเสียงเท่าใด ถ้าคา่
ของ sampling rate มากขึน้ พืน้ท่ีท่ีใช้ในการจดัเก็บจะมากขึน้เทา่นัน้ 
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2. การน าเข้าข้อมูลเสียง 

การนําเข้าข้อมูลเสียง (sound importing) จะเป็นอีกทางเลือกหนึ่งท่ีจะช่วยให้การ
จดัการเก่ียวกับเสียงเป็นเร่ืองง่ายมากยิ่งขึน้ โดยการนําเข้าเสียงจากแผ่นซีดีเสียง (Audio CD) 
จะต้องใช้ร่วมกบัซอฟต์แวร์ท่ีเหมาะสมและสนบัสนนุการทํางานเก่ียวกบัเสียง  

3. การแก้ไขไฟล์เสียง  
การแก้ไขไฟล์เสียง (sound editing) คือ การตดัตอ่ และการปรับแต่งเสียง โดยสิ่งท่ี

สําคญัในการแก้ไขเสียง คือ การจดัสรรเวลาของการแสดงให้สมัพนัธ์กับองค์ประกอบต่างๆ ท่ีใช้
งานร่วมกับเสียง เช่น การตดัต่อเสียงสําหรับนํามาใช้ในการนําเสนอไฟล์วีดิทศัน์ ผู้ตดัต่อจะต้อง
คํานึงถึงภาพท่ีจะแสดงในวีดิทัศน์ให้สัมพันธ์กับเสียงท่ีจะต้องนําเสนอให้ตรงกัน เป็นต้น  
ในปัจจุบันได้มีผู้ ผลิตซอฟต์แวร์ท่ีใช้สําหรับการแก้ไข ปรับแต่งหรือเพิ่มเทคนิคพิเศษให้กับ
มลัตมีิเดียให้มีความสมบรูณ์ กลมกลืนกนั และนา่สนใจมากย่ิงขึน้  
 
การบีบอัดไฟล์เสียง  

การจัดเก็บและการแสดงผลข้อมูลเสียงจําเป็นจะต้องมีการบีบอัดไฟล์เสียง ( sound 
compression) ก่อน เพราะจะชว่ยประหยดัพืน้ท่ีในการจดัเก็บ รวมทัง้ยงัชว่ยให้การแสดงผลข้อมลู
เป็นไปอยา่งรวดเร็วมากย่ิงขึน้ (ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546, หน้า 189-191) นอกจากนีย้งัใช้ใน
การนําเสนอผ่านทางอินเทอร์เน็ต เน่ืองจากไฟล์ข้อมลูท่ีจะนําเสนอผ่านทางอินเทอร์เน็ตควรเป็น
ไฟล์ท่ีใช้พืน้ท่ีในการจดัเก็บน้อยท่ีสดุ เช่น ไฟล์เพลงมีความยาว 3 นาที บนัทึกข้อมลูแบบสเตอริโอ 
(stereo) จะใช้พืน้ท่ีประมาณ 25 MB เม่ือนําเสนอผ่านทางอินเทอร์เน็ตอาจเกิดความไม่ตอ่เน่ือง
ของเสียงได้ เน่ืองจากไฟล์เสียงทัว่ไปจะมีขนาดใหญ่ 

ในช่วงปี ค.ศ. 1960 ได้มีการใช้โทรศพัท์ในลกัษณะเสียงแบบดิจิทลั ซึ่งมีขีดจํากดัในเร่ือง
ของช่วงความถ่ีท่ีขาดหายของสญัญาณโทรศพัท์ จึงเกิดเทคโนโลยีในการบีบอดั (compression 
techniques) เพ่ือลดขนาดของไฟล์ข้อมลูเสียง โดยท่ีสามารถแสดงผลได้ใกล้เคียงกบัเสียงจริง 

เทคโนโลยีการบีบอัดได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเน่ืองและใช้งานกันอย่างกว้างขวาง 
สําหรับอตุสาหกรรมด้านโทรคมนาคม (telecommunication industry) แล้วมกัจะใช้เทคโนโลยี
การบีบอดัแบบ ADPCM ย่อมาจาก Adaptive Differential Pulse Code Modulation นอกจากนี ้
ยงัมีมาตรฐานสําหรับการบีบอดัท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างสงู นัน่ก็คือ MPEG ซึ่งได้มีการพฒันา
มาอย่างต่อเน่ืองและใช้งานกันหลากหลายชนิดด้วยกัน เช่น MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3, 
MPEG-4 และ MPEG-7 สําหรับมาตรฐาน MPEG ท่ีเก่ียวข้องกบัเสียงจะมี MPEG-1 และ MPEG-
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2 ซึ่งทัง้ 2 แบบนีจ้ะเป็นมาตรฐานการบีบอดัท่ีใช้กับวีดิทศัน์ แต่เม่ือวีดิทศัน์ได้มีการพัฒนาให้ใช้
งานร่วมกบัเสียงได้ จงึมีการพฒันาให้เป็นมาตรฐานการบีบอดัเสียงร่วมด้วย ส่งผลให้มีการพฒันา 
MPEG Audio ขึน้มา เพ่ือใช้ในการบีบอดัเสียงโดยเฉพาะเสียงเพลง 

- MPEG-1: เป็นเทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูลเสียง รูปแบบท่ีนิยมนํามาใช้คือ MP3 
(MPEG-1 Audio Layer 3) โดยจะมีการบีบอัดข้อมูลประมาณ 10:1 ถือว่าเป็นการบีบอดัท่ีมี
คุณภาพสูง ซึ่งได้รับความนิยมสูงสุดในปัจจุบนัในการบีบอัดไฟล์ท่ีเ ป็นเสียงและเพลง แต่ยังมี
ข้อเสียตรงท่ีคณุภาพในการแสดงผลอาจไมดี่นกั แตสํ่าหรับผู้ใช้ท่ีไมต้่องการฟังเพลงท่ีมีคณุภาพสงู
มากนัก MP3 ก็ถือเป็นอีกทางเลือกหนึ่งท่ีสะดวกในการบีบอัดและจัดเก็บ ปัจจุบันซอฟต์แวร์
สําหรับเล่นไฟล์ MP3 มีมากมาย เช่น Winamp, Windows Media Player, Music Match 
Jukebox และ YAMAHA SoftSynthesizer S-YXG70 เป็นต้น  

- MACE: เป็นเทคโนโลยีท่ีมีจุดเด่น คือ สามารถบีบอดัและขยายข้อมูลให้มีขนาด 
เท่าเดิม ซึ่งใช้ได้เฉพาะข้อมลู 8 บิต อตัราการบีบอดัประมาณ 3:1 และ 6:1 แตค่ณุภาพของเสียง
ยงัไมดี่เทา่ท่ีควร และทํางานได้เฉพาะกบัเคร่ืองแมคอินทอชเทา่นัน้ 

- m-Law, A-Law: เป็นมาตรฐานท่ีกําหนดโดย องค์กรมาตรฐานระหว่างประเทศ 
CCITT สามารถบีบอดัข้อมลูเสียง 16 บติ ได้ในอตัราการบีบอดั ประมาณ 1:2 เทา่  

- ADPCM – Adaptive Differential Pulse Code Modulation: เป็นอีกทางเลือกหนึ่ง 
ซึง่สามารถบีบอดัข้อมลูท่ีมีบนัทึกแบบ 8 บิต หรือ 16 บิต โดยมีอตัราการบีบอดัประมาณ 4:1 หรือ 
2:1 

 
ชนิดของไฟล์เสียง 

ไฟล์เสียงท่ีใช้งานในคอมพิวเตอร์มีหลายประเภท โดยแตล่ะประเภทมีคณุสมบตัิแตกตา่ง
กนัออกไป ไฟล์เสียงบางชนิดอาจใช้งานได้กบับางโปรแกรมเท่านัน้ หรือบางชนิดอาจใช้งานได้กบั
หลายๆ โปรแกรม โดยไฟล์เสียงท่ีนิยมนํามาใช้งานกัน ได้แก่  (ดวงพร เก๋ียงคํา, 2548, หน้า  
25-26) 

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป็นไฟล์ท่ีไม่สามารถบนัทึกเสียงร้องได้ 
บนัทึกได้เฉพาะเสียงท่ีเกิดจากเคร่ืองดนตรีชนิดท่ีอยู่ในมาตรฐานเท่านัน้ โดยจะใช้วิธีเก็บคําสัง่ท่ี
ส่งไปให้อุปกรณ์สร้างเสียงดนตรี เช่น อิเล็คโทน คีย์บอร์ด และการ์ดเสียง เป็นต้น แสดงเสียง
ออกมาตามข้อมลูท่ีอยูข้่างใน ซึง่จะบอกวา่ให้เคร่ืองดนตรีชนิดไหนทําเสียงสงูต่ําอย่างไร ในจงัหวะ
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สัน้ยาวแค่ไหน และให้วงจรอิเล็กทรอนิกส์ สร้างเสียงตามตวัโน้ต เสมือนการเล่นของเคร่ืองเล่น
ดนตรีนัน้ๆ ไฟล์มีขนาดเล็ก และแก้ไขได้ง่าย โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .mid, .smf 

WAVE (Waveform Format) เป็นไฟล์เสียงท่ีได้มาจากการบนัทึกเสียง แล้วเก็บไว้ในระบบ
ดิจิทลั ทําให้สามารถนําไฟล์เหล่านีไ้ปประยุกต์ใช้งานต่างๆ ต่อได้อีก ไม่ว่าจะเป็นการปรับแต่ง
เสียง ผสมเสียง หรือแปลงไปเป็นไฟล์เสียงประเภทอ่ืนๆ ได้ แต่ต้องอาศยัโปรแกรมท่ีใช้สําหรับ
แปลงไฟล์ ไฟล์ประเภทนีมี้ขนาดใหญ่ เพราะสามารถเก็บความละเอียดไว้ได้มากเท่าท่ีต้องการ  
โดยไมมี่การบีบอดัข้อมลู นอกจากจะมีการนํามาปรับแต่งใหม่ เน่ืองจากระบบเสียงเป็นแบบ PCM 
ไฟล์เสียงประเภทนีเ้ป็นไฟล์เสียงประเภทหนึ่งท่ีมกัจะพบในวงการดนตรีมาก เช่น เสียงของนกัร้อง  
โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .wav 

CD Audio เป็นไฟล์เสียงท่ีบนัทึกลงบนแผ่นซีดี ใช้เล่นกบัเคร่ืองเสียงทัว่ไป ไฟล์ประเภทนี ้
มีความคมชดัของสญัญาณมาก เพราะไม่มีการบีบอดัข้อมลู เพียงเข้ารหสัในระบบ PCM ท่ีมกัจะ
ตัง้ค่าการเก็บข้อมูลเสียงโดยการสุ่มและแปลงสัญญาณไว้ท่ี 44,100 ครัง้ต่อวินาที ปกติ
คอมพิวเตอร์จะไม่สามารถอ่านไฟล์นีไ้ด้โดยตรง ต้องเล่นผ่านอปุกรณ์อ่ืนๆ เช่น เคร่ืองเสียง เคร่ือง
เลน่ซีดีหรือดีวีดี หรือโปรแกรมบางชนิด โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .cda 

MP3 (Motion Picture Expert Group: MPEG) เป็นไฟล์เสียงท่ีนิยมมากในหมู่นกัฟังเพลง
ทัว่ไปในปัจจุบนั เพราะเป็นไฟล์เสียงท่ีถูกบีบข้อมลูให้เล็กลงจากสญัญาณเสียงจริงได้ถึง 10 เท่า 
โดยสามารถเลือกความละเอียดของการเข้ารหัสได้ ทําให้คุณภาพเสียงของไฟล์ประเภทนี ้ 
มีคุณภาพดีพอสมควร เน่ืองจากมีการบีบอัดข้อมูลไม่มากนัก และเน่ืองจากความเล็กของไฟล์
ประเภทนีทํ้าให้เป็นท่ีนิยมในการส่งไฟล์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตด้วย  โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้
คือ .mp3 

WMA (Windows Media Audio) เป็นไฟล์เสียงท่ีบริษัทไมโครซอฟต์คิดขึน้มาให้ทํางาน
ร่วมกบัโปรแกรม Windows Media Player ของระบบปฏิบตัิการ Windows ท่ีนิยมนํามาเผยแพร่
บนอินเทอร์เน็ต สามารถฟังเสียงผา่นระบบ streaming ได้ คือ ดาวน์โหลดข้อมลูพร้อมกบัถอดรหสั
เสียงให้ฟังไปพร้อมๆ กัน โดยไม่ต้องรอให้ดาวน์โหลดครบ 100% ส่วนคณุภาพเสียงนัน้มีความ
ละเอียดสงูไมแ่พ้ MP3 แตจ่ะมีขนาดไฟล์เล็กกว่า MP3 ท่ีความละเอียดของเสียงพอๆ กนั เพราะมี
อตัราการใช้ข้อมลู (bit rate) ต่ํากว่า แตใ่ห้คณุภาพเสียงใกล้เคียงกนั ปัจจบุนัเคร่ืองเสียงบ้านและ
รถยนต์สามารถรองรับไฟล์ชนิดนีไ้ด้ โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .wma 
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RA (Real Audio) เป็นไฟล์เสียงท่ีทํางานคูก่บัโปรแกรม Real Player เน้นการทํางานแบบ 
streaming สามารถฟังเสียงและดภูาพขณะกําลงัดาวน์โหลดข้อมลูได้พร้อมๆ กนั มีความละเอียด
ให้เลือกหลายระดบั เป็นท่ีนิยมของนกัดหูนงัฟังเพลงในอินเทอร์เน็ตมาก โดยนามสกุลของไฟล์
ชนิดนี ้คือ .ra 

ASF (Audio Streaming Format) เป็นไฟล์เสียงอีกรูปแบบหนึง่ท่ีทํางานแบบ streaming 
ท่ีเน้นสง่ข้อมลูเสียงแบบ real time ใช้กนัมากในการฟังวิทยอุอนไลน์บนอินเทอร์เน็ต โดยนามสกลุ
ของไฟล์ชนิดนี ้คือ .asf 

AIF (Audio Interchange File Format) เป็นไฟล์ลกัษณะคล้ายไฟล์ WAVE แตใ่ช้สําหรับ
เคร่ืองแมคอินทอช โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .aif , .aiff 

ACC (Advanced Audio Coding)  เป็นไฟล์เสียงท่ีมีคณุภาพสงูมาก สุ่มความถ่ีได้ถึง  
96 kHz รองรับอตัราการเลน่ไฟล์สงูถึง 576 Kbps สามารถแยกเสียงได้ถึงระบบ 5.1 ช่อง เทียบเท่า
ระบบเสียงรอบทิศทางแบบ Dolby Digital หรือ AC-3 และพฒันามาจากแหล่งเดียวกนัคือ Dolby 
Laboratories นัน่เอง นอกจากนีย้งัใช้ในเคร่ืองเล่นเพลงดิจิทลัยอดนิยม เช่น iPod ของ Apple 
ด้วย โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .acc, .m4a, .mp4, .m4p  

 
ซอฟต์แวร์ส าหรับเทคโนโลยีเสียง 

ปัจจบุนัซอฟต์แวร์ท่ีใช้งานเก่ียวกบัเสียงมีอยูม่ากมาย ได้แก่ 
Winamp: ใช้เลน่เพลง MP3 และสามารถแก้ไขเสียงได้ 
AmazingMIDI: โปรแกรมสําหรับแปลง wave file เป็น MIDI file 
Audiograbber: สามารถใช้เลน่และบนัทกึเสียงเป็น MP3 
Cakewalk Lesson: เป็นโปรแกรมท่ีใช้งานทางด้านดนตรี สามารถใช้ช่วยในการแตง่เพลง 

และบนัทกึในรูปแบบ MIDI หรือ .wrk 
Cool Edit: สามารถลดเสียงรบกวนและปรับแตง่ wave file ได้ 
Windows Media Player 9.0: สําหรับดหูนงั ฟังเพลง 
QuickTime: โปรแกรมเสริมสําหรับการดหูนงัฟังเพลงจากอินเทอร์เน็ต สามารถเล่น MP3

ได้ 
XingMPEG: สามารถใช้เลน่ไฟล์ตระกลู MPEG ทกุชนิด 
Real Player: สําหรับดถู่ายทอดสดทัง้วิทยแุละวีดิทศัน์แบบสตรีมมิง จาก real network 
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การค้นคืนเสียงในอินเทอร์เน็ต 

การค้นคืนเสียงในอินเทอร์เน็ตสามารถค้นได้ด้วยคําค้นและเสียง อาจจะเป็นเสียงคน 
เสียงดนตรีหรือเสียงเพลง (speech/music retrieval) ซึ่งต้องอาศยัหลกัการรู้จําเสียง (speech 
recognition) ซึง่สามารถค้นคืนได้ดงันี ้

1. การค้นคืนเสียงจากค าค้น 
หลังจากยุคของไฟล์เสียงเ ร่ิมเข้า มาเป็นเนือ้หา (content) หลักอย่างหนึ่งใน

อินเทอร์เน็ต ยาฮ ู(Yahoo) จึงเปิดบริการค้นหาไฟล์เสียงจาก http://music.yahoo.com โดยรวม
เอาทัง้การค้นหาเพลง ข่าว พอดแคสติง (podcasting) ตลอดจนไฟล์เสียงทัว่ๆ ไป ดงัภาพท่ี 6.1 
ซึ่งผู้ ใช้สามารถค้นไฟล์เสียงโดยการใส่คําค้นเข้าไปในช่องค้นหา เหมือนกบัการค้นข้อมลูทัว่ไปใน
อินเทอร์เน็ต 
 

 
 

ภาพท่ี 6.1 หน้าเว็บไซต์ค้นคืนเสียงจากคําค้นด้วย http://music.yahoo.com 
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2. การค้นคืนเสียงจากเสียง 

Google ได้พฒันาระบบค้นคืนข้อมลูด้วยเสียง (voice search) ซึง่ช่วยให้ผู้ ใช้สามารถ
ค้นคืนข้อมลูได้อย่างสะดวกและรวดเร็วขึน้ ซึ่งเป็นการช่วยเพิ่มทางเลือกในการค้นคืนข้อมลูให้กบั
ผู้ ใช้งาน แต่ทางเลือก (option) ในการค้นคืนด้วยเสียงจะสามารถใช้งานได้บนเว็บเบราว์เซอร์ 
(web browser) ท่ีเป็น Google Chrome เทา่นัน้ โดยผู้ใช้สามารถใช้บริการนีไ้ด้ด้วยการคลิกปุ่ มรูป
ไมโครโฟนท่ีอยูถ่ดัจากชอ่งค้นหา ดงัภาพท่ี 6.2 (ระบบค้นหาข้อมลูด้วยเสียง, 2554) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 6.2 หน้าเว็บไซต์การค้นคืนเสียงด้วยเสียงจาก Google 
 
ตารางท่ี 6.1 เว็บไซต์ศนูย์รวมการค้นคืนเสียง 

ช่ือเว็บไซต์ URL 

 http://www.google.com 

 
http://music.yahoo.com 

 
http://www.findsounds.com 

 
http://www.midomi.com 

 
http://soundjax.com 
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สรุป 
เสียง (sound) จดัเป็นส่ือรูปแบบหนึง่ท่ีนิยมนํามาใช้ในการพฒันาสร้างสรรค์ส่ือมลัติมีเดีย 

โดยเสียงท่ีใช้ในคอมพิวเตอร์จะมีรูปแบบเฉพาะ สามารถเป็นได้ทัง้เสียงพูด เสียงบรรยาย 
เสียงเพลงประกอบ เสียงเพลงบรรเลง และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวกบัเสียงท่ีใช้ในระบบคอมพิวเตอร์มีอยู่
หลายชนิด ซึ่ง MP3 ได้รับความนิยมอย่างมากในการนํามาใช้งานเพราะสามารถดาวน์โหลดได้
และรวดเร็ว เน่ืองจากมีการบีบอดัเสียงหรือย่อข้อมูลให้มีขนาดเล็กลง โดยเสียงจะมีทัง้แบบมิด ิ
(MIDI: Musical Instrument Digital Interface) และแบบดิจิทลัออดิโอ (digital audio) ซึ่งจะใช้
งานแตกต่างกัน คล่ืนเสียงจะขึน้อยู่กับคุณลักษณะ เช่น ความถ่ี ระดับเสียง ระดับความดัง  
ของเสียง แอมพลิจดู และความยาวช่วงคล่ืน ประกอบกันให้พอดี จึงจะได้เสียงท่ีมีคณุภาพ ซึ่งใน
การประมวลผลไฟล์เสียง เป็นกระบวนการตัง้แต่บนัทึกข้อมูล นําเข้าข้อมูล และแก้ไขไฟล์เสียง  
โดยการตดัต่อ และการปรับแต่งเสียง เพ่ือให้เสียงท่ีนําเสนอมีคณุภาพดี เหมาะสําหรับการนํามา
ผลิตมลัติมีเดีย ซึ่งในการจดัเก็บและการแสดงผลข้อมลูเสียงจําเป็นจะต้องมีการบีบอดัไฟล์เสียง
ก่อน เพราะจะช่วยประหยัดพืน้ท่ีในการจัดเก็บ รวมทัง้ยังช่วยให้การแสดงผลข้อมูลเป็นไป  
อยา่งรวดเร็วมากย่ิงขึน้ โดยเฉพาะการนําเสนอไฟล์เสียงผา่นทางอินเทอร์เน็ตควรเป็นไฟล์ท่ีใช้พืน้ท่ี
ในการจดัเก็บน้อยท่ีสดุ เพ่ือสะดวกในการใช้งานของไฟล์เสียงซึ่งมีอยู่หลายชนิด ขึน้กบัวตัปุระสงค์
ในการใช้งาน ซึง่ผู้ใช้สามารถค้นคืนไฟล์เสียงในอินเทอร์เน็ตได้จากการค้นด้วยคําค้นและจากเสียง 
ซึง่อาจจะเป็นเสียงคน เสียงดนตรีหรือเสียงเพลง (speech/music retrieval) ซึ่งต้องอาศยัหลกัการ
รู้จําเสียง (speech recognition) ในการพฒันา 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 92 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 7 
วีดทิัศน์ 

 
วีดิทัศน์ (video) เป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย เน่ืองจากวีดิทัศน์สามารถ

นําเสนอได้ทัง้ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง แตต้่องใช้พืน้ท่ีในการจดัเก็บจํานวนมาก
เน่ืองจากประกอบไปด้วยส่ือหลายประเภทมาประกอบกนั  

 
โครงสร้างของวีดทิศัน์ 

วีดทิศัน์ (video) คือ การเรียงตอ่กนัของภาพเป็นเร่ืองราว โดยโครงสร้างหรือเนือ้หาภายใน
วีดิทศัน์ (video structure) มีการแบง่ออกเป็นส่วนตา่งๆ ดงันี ้ (ดวงพร เก๋ียงคํา, 2548, หน้า 12; 
อํานาจ สาทสิทธ์ิ, 2549, หน้า 4)  

1. เฟรม (frame) คือ ภาพนิ่งแต่ละภาพท่ีเรียงต่อกนัจนเป็นเร่ืองราว ซึ่งในกรณีของ 
วีดิทัศน์แต่ละภาพจะมีการเปล่ียนแปลงไปเล็กน้อย เม่ือนํามาเล่นต่อกันจึงดูเหมือนมีการ
เคล่ือนไหวเกิดขึน้ 

2. ช็อต (shot) คือ กลุ่มของเฟรมท่ีเรียงกนัอย่างตอ่เน่ือง โดยท่ีมีเนือ้หาเดียวกันอย่าง
ตอ่เน่ือง 

3. ฉาก (scene) คือ ช็อตหลายๆ ช็อตท่ีนํามาเรียงตอ่เน่ืองกนั 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 7.1 โครงสร้างของวีดิทศัน์ (video structure) 
ท่ีมา (Mutchima, 2011, pp. 8) 
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มาตรฐานการแพร่ภาพของวีดทิศัน์ 
มาตรฐานการแพร่ภาพของวีดิทศัน์ แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ ดงันี ้ (อํานาจ สาทสิทธ์ิ, 

2549, หน้า 5)  
1. ระบบ PAL (Phase Alternate Line) เป็นรูปแบบวีดิทัศน์ท่ีมีความละเอียดใน

แนวนอนเท่ากบั 625 เส้น ใช้อตัราการรีเฟรช (Frame Rate) เท่ากบั 25 เฟรม ตอ่ 1 วินาที วีดิทศัน์
ระบบนีจ้ะใช้ในประเทศออสเตรเลีย เบลเยียม จีน ฟินแลนด์ เยอรมัน ฮ่องกง อิตาลี สิงคโปร์ 
มาเลเซีย และไทย เป็นต้น 

2. ระบบ NTSC (National Television System Committee) เป็นรูปแบบวีดิทศัน์ท่ีมี
ความละเอียดในแนวนอนเท่ากับ 525 เส้น ใช้อัตราการรีเฟรช เท่ากับ 29.97 เฟรม ต่อ 1 วินาที  
วีดิทัศน์ระบบนีจ้ะใช้ในประเทศสหรัฐอเมริกา ญ่ีปุ่ น แคนาดา โคลัมเบีย เม็กซิโก ไต้หวัน และ
ฟิลิปปินส์ เป็นต้น 

3. ระบบ SECAM (Sequential Color and Memory) เป็นรูปแบบวีดิทศัน์ท่ีมีความ
ละเอียดในแนวนอนเท่ากบั 816 เส้น ใช้อตัรารีเฟรช เท่ากบั 25 เฟรม ตอ่ 1 วินาที วีดิทศัน์ระบบนี ้
จะใช้ในประเทศบลัแกเรีย ฝร่ังเศส อิรัก อิหร่าน รัสเซีย และโปแลนด์ เป็นต้น 

4. ระบบ HDTV (High Definition Television) เป็นเทคโนโลยีของการแพร่ภาพท่ีมีความ
ละเอียดสงู คือ 1280 x 720 พิกเซล 

 
คุณภาพของวีดทิศัน์ 

วีดิทัศน์สร้างมาจากเคร่ืองมือท่ีแตกต่างกัน เช่น ภาพวิดีทัศน์ท่ีถ่ายจากกล้องวีดิทัศน์
โดยตรง หรือได้มาจากการใช้โปรแกรมจับจอภาพ (capture) แต่ไม่ว่าจะสร้างด้วยวิธีใดก็จะมี
คณุสมบตัิท่ีคล้ายๆ กัน แต่คุณภาพแตกต่างกัน ซึ่งสามารถวดัได้จากอตัราการบีดอัดข้อมูล (bit 
rate) อตัราเฟรม (frame rate) และความละเอียดของภาพ (resolution) ดงันี ้(อํานาจ สาทสิทธ์ิ, 
2549, หน้า 5-6; อวยพร โกมลวิจิตรกลุ และโสภาพร สขุภิรมย์, 2550, หน้า 27) 

อัตราการบีดอัดข้อมูล (bit rate) หมายถึง อตัราการบีบอดัข้อมลูของภาพและเสียง  
(วีดิทศัน์) ซึ่งมีหน่วยวดัเป็น กิโลบิตต่อวินาที (kbps) โดยไฟล์ท่ีมีค่าอตัราการบีบอดัข้อมูลมาก 
ไฟล์ท่ีได้จะมีขนาดเล็กแตค่ณุภาพท่ีได้จะลดต่ําลง ส่วนไฟล์ท่ีมีคา่อตัราการบีบอดัข้อมลูน้อยมาก 
ไฟล์ท่ีได้จะมีขนาดใหญ่แตใ่ห้คณุภาพท่ีคมชดักวา่ 

อัตราเฟรม (frame rate) คือ จํานวนของภาพท่ีเล่นต่อวินาที หรืออตัราความถ่ีในการ
แสดงภาพออกทางหน้าจอ มีหน่วยเป็น จํานวนเฟรมตอ่วินาที (frame per second: fps) ซึ่งเป็น
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หน่วยวัดปริมาณข้อมูลท่ีใช้ในการเก็บบันทึกและแสดงวีดิทัศน์ เช่น อัตราเฟรมของภาพยนตร์
เทา่กบั 24 เฟรมตอ่วินาที อตัราเฟรมระบบ PAL เท่ากบั 25 เฟรม ตอ่ 1 วินาที และอตัราเฟรมของ 
NTSC เทา่กบั 30 เฟรมตอ่ 1 วินาที 

ความละเอียด (resolution) คือ ความชัดของภาพท่ีแสดงผลออกมาทางจอภาพ  
ความละเอียดของจอภาพขึน้อยู่กบัจํานวนพิกเซลทัง้หมดท่ีเกิดบนจอภาพ เช่น ความละเอียดของ
จอภาพ 640x480 พิกเซล หมายถึง มีจํานวนพิกเซลแสดงผลเรียงกันอยู่บนจอภาพในแนวนอน 
640 พิกเซลและแนวตัง้ 480 พิกเซล 
 
ระบบวีดทิศัน์ 

ระบบวีดิทศัน์ท่ีพบเห็นอยู่ทัว่ไป ปัจจบุนัสามารถแบง่ออกได้เป็น 2 แบบ คือ วีดิทศัน์แบบ
แอนะล็อก (analog) และแบบดิจิทลั (digital) โดยระบบวีดิทศัน์แตล่ะแบบมีจดุเดน่และจดุด้อยท่ี
แตกตา่งกนั ดงันี ้(อวยพร โกมลวิจิตรกลุ และโสภาพร สขุภิรมย์, 2550, หน้า 19-20) 

1. ระบบวีดทิัศน์แบบแอนะล็อก   
ระบบวีดิทศัน์แบบแอนะล็อก (analog) คือ เทปวีดิทศัน์แบบ VHS หรือแบบ S-VHS  

ท่ีใช้เล่นกบัเคร่ืองเล่นวีดิทศัน์แบบแอนะล็อกทัว่ไป รวมทัง้กล้องวีดิทศัน์ระบบ 8 mm และกล้อง 
วีดทิศัน์ระบบ HI8 ด้วย สําหรับรูปแบบการบนัทกึข้อมลูของระบบวีดิทศัน์แบบแอนะล็อก ภาพและ
เสียงจะถูกบันทึกในรูปของคล่ืนไฟฟ้า มีลักษณะการบนัทึกข้อมูลเป็นคล่ืนสูงต่ําตามตําแหน่ง
ข้อมูล ดังนัน้ทุกครัง้ท่ีมีการส่งผ่านข้อมูลไปยังส่ือต่างๆ จึงมีโอกาสเกิดความผิดเพีย้นในการ
แสดงผลสูง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือมีการคดัลอกข้อมูลส่งไปยงัเทปวีดิทศัน์หลายๆ ครัง้ จะทําให้
คณุภาพท่ีได้ลดต่ําลง และเน่ืองจากขณะนีไ้ด้มีกล้องวีดทิศัน์แบบดิจิทลัท่ีให้คณุภาพท่ีดีกว่า ส่งผล
ให้ปัจจบุนัระบบวีดทิศัน์แบบแอนะล็อกไมเ่ป็นท่ีนิยมเทา่ท่ีควร 

ข้อเสียของระบบวีดิทัศน์แบบแอนะล็อก (อติพร แสวงสุข และจุฑามาศ จิวะสังข์ , 
2548, หน้า 3) 

- สัญญาณผิดเพีย้นได้ง่าย เพราะเป็นสัญญาณแม่เหล็กไฟฟ้าจึงไม่ค่อยมีความ
แนน่อน 

- คณุภาพของภาพและเสียงลดน้อยลง เม่ือมีการสง่สญัญาณออกไปไกลๆ หรือเม่ือมี
การบนัทกึซํา้หลายๆ ครัง้ 

- การตดัตอ่วีดทิศัน์ทําได้ยากกวา่ระบบดจิิทลัมาก 

- การเก็บข้อมลูวีดิทศัน์ยิ่งลําบากกว่า เพราะทําได้วิธีเดียว คือ บนัทึกลงม้วนเทป ซึ่ง
เม่ือเวลาผา่นไปม้วนเทปก็อาจจะยืดหรือเส่ือมได้ 



 96 

- ม้วนเทปมีขนาดใหญ่ ทําให้กล้องวีดิทัศน์แบบแอนะล็อกมีขนาดใหญ่ตาม 
ยากลําบากตอ่การพกพา 

2. ระบบวีดทิัศน์แบบดจิิทัล  
สําหรับวีดิทัศน์แบบดิจิทัล (digital) นัน้ จะเก็บอยู่ในรูปของไฟล์คอมพิวเตอร์ท่ี

สามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้ ทําสําเนาได้ และสามารถปรับแต่งแก้ไขได้  เช่น ไฟล์ภาพยนตร์  
คลิปวีดิทศัน์ต่างๆ ท่ีจดัเก็บในรูปของแผ่นวีซีดีและดีวีดี รวมทัง้ไฟล์วีดิทศัน์ท่ีได้จากกล้องวีดิทศัน์
ดิจิทลัแบบ mini DV โดยรูปแบบการบนัทึกข้อมลูของระบบวีดิทศัน์แบบดิจิทลัจะแตกตา่งไปจาก
ระบบแอนะล็อก คือ จะจดัเก็บข้อมลูในรูปของตวัเลข โดยการแปลงสญัญาณคล่ืนเป็นเลข 2 หลกั 
ได้แก่ 0 กบั 1 และแม้ว่าจะมีลกัษณะการบนัทึกข้อมลูเป็นสญัญาณขึน้ลงท่ีไม่สม่ําเสมอกนั แตก็่
ไมทํ่าให้คณุภาพท่ีได้จากการส่งผ่านข้อมลู หรือการคดัลอกข้อมลูหลายๆ ครัง้ลดต่ําลงไปแตอ่ย่าง
ใด (ยังคงคุณภาพเหมือนเดิม) ยกเว้น ถ้ามีการนําไฟล์วีดิทัศน์ไปแปลงให้อยู่ในรูปแบบต่างๆ 
คณุภาพท่ีได้อาจลดลงไปบ้างตามประสิทธิภาพของฮาร์ดแวร์ หรือซอฟแวร์ท่ีใช้งาน เช่น การนําไป
แปลงให้อยูใ่นรูปของวีซีดีหรือดีวีดี เป็นต้น 

ข้อดีของระบบวีดิทัศน์แบบดิจิทัล (อติพร แสวงสุข และจุฑามาศ จิวะสังข์ , 2548, 
หน้า 4) 

- การบนัทึกข้อมูลภาพและเสียงท่ีได้ ไม่มีความผิดเพีย้น แม้จะมีการบนัทึกข้อมูล  
วีดทิศัน์หลายๆ ครัง้ ข้อมลูท่ีถกูคดัลอกก็ยงัคงเหมือนต้นฉบบั 

- เม่ือมีการส่งสญัญาณออกไปไกลๆ สามารถส่งได้อย่างเท่ียงตรงแม่นยํา ไม่ว่าจะ
สง่ไปไกลแคไ่หน ก็รับข้อมลูเทา่ท่ีสง่ไปได้ ไมต่กหลน่ ไมส่ญูเสียสญัญาณ 

- สามารถบีบอดัข้อมลูให้มีขนาดเล็กลงเพ่ือสะดวกในการสง่ข้อมลูทางไกลได้ 
- โอนข้อมูลและทํางานร่วมกับคอมพิวเตอร์เพ่ือตัดต่อได้สะดวก เพราะสามารถ

บนัทกึข้อมลูแบบนีล้งฮาร์ดดสิก์ได้ 
- ระบบเสียงและภาพมีความใกล้เคียงกบัธรรมชาตมิากกวา่ 
- สามารถนําเสนอข้อมลูผา่นส่ือวีดทิศัน์ตา่งๆ ได้มากมาย 
- การจัดเก็บข้อมูลทําได้ง่าย แม้เวลาผ่านไปก็ไม่มีปัญหาข้อมูลเส่ือมคุณภาพ 

เน่ืองจากเป็นส่ือแบบดจิิทลั 
- ส่ือบนัทกึข้อมลูมีขนาดเล็ก ทําให้กล้องมีขนาดเล็กตาม ทําให้สะดวกในการพกพา 
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ชนิดของไฟล์วีดทิศัน์ 
ไฟล์วีดิทศัน์ท่ีสามารถทํางานกับคอมพิวเตอร์ได้มีหลายชนิด ได้แก่ (กิติมา เพชรทรัพย์, 

2554; จตพุร น้อยบญุสขุ, 2554)  
AVI (Audio Video Interleave) เป็นรูปแบบของไฟล์มลัติมีเดียบน Windows ท่ีพฒันาขึน้

มาโดยบริษัทไมโครซอฟต์ เรียกว่า Video for Windows นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .avi เล่นได้
โดยใช้โปรแกรมแสดงผลท่ีติดตัง้มาพร้อมกับชดุ Microsoft Windows คือ โปรแกรม Windows 
Media Player แต่ในปัจจุบันโปรแกรมท่ีใช้เล่นไฟล์มัลติมีเดียส่วนใหญ่ก็สามารถเล่นได้
เชน่เดียวกนั เชน่ WinAmp, QuickTime หรือ RealPlayer ไฟล์ประเภทนีมี้ขนาดคอ่นข้างใหญ่และ
มีความละเอียดสูง เหมาะสําหรับนําไปใช้กบังานตดัต่อวีดิทศัน์ท่ีจะแปลงเป็นวีซีดีหรือดีวีดี แตไ่ม่
เหมาะท่ีจะนําไปเผยแพร่บนเครือขา่ยตา่งๆ  

WMV (Windows Media Video) เป็นไฟล์ในตระกูลของ Windows Media ได้รับการ
พัฒนามาจากบริษัทไมโครซอฟต์เช่นเดียวกับ AVI ไฟล์ชนิดนีใ้ช้งานกันอย่างกว้างขวางบน
อินเทอร์เน็ต แต่มีข้อเสีย คือ ไม่สามารถทํางานร่วมกับระบบปฏิบัติการอ่ืนได้ ใช้ได้เฉพาะกับ
ระบบปฏิบตักิาร Windows เทา่นัน้ นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .wmv 

MPEG (Moving Pictures Experts Group) เป็นไฟล์ท่ีมีการบีบอดัไฟล์ เพ่ือให้มีขนาดเล็ก
ลง สามารถใช้ได้กับทุกระบบปฏิบตัิการ และทกุเว็บเบราว์เซอร์(web browser) ดงันัน้จึงนิยมใช้
บนอินเทอร์เน็ต นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .mpg, .mpeg, .mpe 

RM (RealMedia) เป็นไฟล์ท่ีได้รับการพฒันาโดยทีมอินเทอร์เน็ตของ Real Media โดย
ไฟล์ชนิดนีจ้ะใช้สําหรับการทํา video streaming ได้เป็นอย่างดี ซึ่งสามารถใช้ในระบบ video 
online และ internet TV ท่ีใช้ bandwidth ต่ําๆ นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .rm หรือ .ram 

SWF (ShockWave Flash) เป็นไฟล์ Flash ท่ีสมบรูณ์และไม่สามารถแก้ไขด้วยโปรแกรม 
Macromedia Flash หรือ Adobe Flash หรือโปรแกรม Flash ต่างๆ ได้ แต่ถึงอย่างไรก็ตาม 
สามารถแปลงไฟล์ .swf ให้เป็นไฟล์ .fla โดยใช้โปรแกรม SWF Decompiler และโปรแกรมอ่ืนๆ 
เพ่ือแก้ไขไฟล์ .swf ได้ สว่นใหญ่จะอยูใ่นรูปแบบของแอนิเมชัน่หรือเกมท่ีอยูบ่นอินเทอร์เน็ต  

FLA (Macromedia Flash) เป็นไฟล์ต้นฉบบัของโปรแกรมท่ีใช้เขียน Flash สามารถแก้ไข
ไฟล์และ compile ให้เป็นไฟล์ .swf ได้ นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .fla 

QuickTime เป็นไฟล์ท่ีพัฒนาขึน้มาโดยบริษัท Apple ซึ่งได้รับความนิยมมากบน
อินเทอร์เน็ต นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .mov 
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FLV (Flash video) เป็นไฟล์ท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายบนอินเทอร์เน็ตท่ีให้บริการวีดิทศัน์
ผ่านเว็บไซต์ ซึ่งสร้างจากโปรแกรม Macromedia Flash เป็นไฟล์ท่ีมีขนาดเล็ก สามารถเปิดดไูด้
จากโปรแกรม Flash Player หรือ QuickTime ก็ได้ ทําให้หลายเว็บไซต์นิยมแปลงไฟล์ให้เป็น FLV 
เพ่ือง่ายตอ่การชมผา่นเว็บไซต์ เชน่ YouTube โดยนามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .flv 

MOV (QuickTime Movie) เป็นไฟล์สําหรับโปรแกรม QuickTime จากบริษัท Apple ซึ่ง
นิยมใช้สําหรับเคร่ืองแมคอินทอช แตเ่คร่ืองพีซีก็สามารถใช้ได้ โดยจะต้องมีโปรแกรม  QuickTime 
เพ่ือใช้เปิดไฟล์ โดยไฟล์ประเภทนีจ้ะมีคณุภาพสงูและประกอบด้วยรายละเอียดต่างๆ  มากมาย 
นามสกลุของไฟล์ชนิดนี ้คือ .mov 

VOB (Video Object) เป็นรูปแบบของไฟล์ประเภท DVD – Video ท่ีมีคณุภาพสงูทัง้ด้าน
ภาพและเสียง สามารถเล่นได้กับเคร่ืองเล่นดีวีดีหรือไดรฟ์ดีวีดีจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นามสกุล
ของไฟล์ชนิดนี ้คือ .vob 

 
Video Codec 

โคเดค็ (CODEC) เป็นคําย่อของคําว่า “compression และ decompression” ซึ่งเป็นวิธีท่ี
ใช้บีบอัดเพ่ือช่วยลดขนาดของไฟล์ และขยายข้อมูลของภาพและเสียงให้อยู่ในรูปแบบเดิมเม่ือ
นําไปเผยแพร่ (ดวงพร เก๋ียงคํา, 2548, หน้า 14) ซึ่งจะมีการตัง้คา่ตา่งๆ ในการทํางานของโคเด็ค 
เช่น frame rate, bit rate และความละเอียดของวีดิทศัน์ (resolution) เพ่ือให้ไฟล์วีดิทศัน์นัน้มี
ประสิทธิภาพในการแสดงผลท่ีดีและเร็ว มีผู้คิดค้นซอฟต์แวร์ท่ีทําหน้าท่ีเป็นโคเด็คออกมาหลาย
บริษัท เพ่ือเป็นมาตรฐานในการแสดงผลข้อมูลวีดิทศัน์ในรูปแบบไฟล์ของตนเอง เช่น Microsoft 
Windows Video 1 หรือ TechSmith Screen Capture Codec (TSCC) เป็นต้น 

การบีบอดั (compression) จะเกิดขึน้เม่ือมีการบนัทกึ และการเข้ารหสัหรือบีบอดัข้อมลูใน
ไฟล์ในขัน้ตอนการสร้างงาน (produce) ส่วนการขยายข้อมูล (decompress) จะเกิดขึน้เม่ือสัง่
แสดงหรือเลน่วีดทิศัน์นัน้ ซึ่งชนิดของโคเด็คท่ีใช้ขณะบีบอดัจะมีผลกบัคณุภาพของภาพ เสียงและ
ขนาดของไฟล์วีดิทศัน์เป็นอย่างมาก นอกจากนีก้ารบีบอดัวีดิทศัน์และเสียงส่วนมากจะเป็นแบบท่ี
มีการสญูเสียคณุภาพบางส่วน (lossy) เม่ือทําไปแล้วจึงไม่สามารถย้อนกลบัได้ ดงันัน้ในการบีบ
อดัจึงต้องเลือกให้เหมาะสม และถ้าไม่เป็นภาระเกินไปก็ควรจดัเก็บไฟล์ต้นฉบบัก่อนการบีบอัด  
ไว้ให้ครบถ้วนเสมอ เพ่ือจะนํามาตดัต่อและสร้างงานใหม่ภายหลงั ซึ่งจะได้ไฟล์งานท่ีมีคณุภาพ
ของภาพและเสียงดีกวา่การนําไฟล์ท่ีผา่นการบีบอดัแล้วมาบีบอดัหรือสร้างใหมน่ัน่เอง 
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ชนิดของ Video Codec 
ไฟล์วีดิทศัน์แบบ AVI (Audio Video Interleave) ส่วนใหญ่จะถูกบีบอัดด้วย video 

codec ชนิดตา่งๆ เพ่ือใช้ลดขนาดของไฟล์ ในปัจจุบนัจะมีโคเด็คอยู่หลายตวั แตล่ะตวัก็จะใช้วิธี
บีบอดัและแสดงผลโดยซอฟต์แวร์ตา่งกนั ไฟล์ AVI ใดถกูบีบอดัด้วยโคเด็คชนิดใด เวลาแสดงผลก็
ต้องใช้โคเด็คท่ีทํามาสําหรับไฟล์แบบเดียวกัน (แต่ไม่จําเป็นต้องเป็นโคเด็คตัวเดียวกัน) ในการ
ขยายข้อมลู เช่น ไฟล์วีดิทศัน์ท่ีจบัภาพและบนัทึกเป็นวีดิทศัน์ด้วยโปรแกรม Camtasia Recorder 
ซึ่งใช้โคเด็ค TSCC อยู่ในเคร่ือง หรือไม่ก็อยู่ในโปรแกรมท่ีใช้เล่น (play back) นัน้ด้วย ถึงจะเปิดดู
วีดิทศัน์นัน้ได้ หรือไฟล์เสียงท่ีเข้ารหสัด้วยโคเด็ค ท่ีย่อข้อมลูแบบ MP3 ก็ต้องเล่นด้วยโคเด็คท่ีรู้จกั
ขยายข้อมูลแบบ MP3 เช่นกัน (แตอ่าจเป็นคนละโปรแกรมก็ได้) ซึ่งชนิดของโคเด็คหลกัๆ มีดงันี ้
(ดวงพร เก๋ียงคํา, 2548, หน้า 15-16) 

1. Microsoft Video 1 บีบอดัได้อย่างรวดเร็ว ให้คณุภาพท่ีดีสําหรับวีดิทศัน์ทัว่ๆ ไป 
ดงัเชน่ท่ีถ่ายด้วยกล้อง แตไ่ฟล์จะมีขนาดใหญ่กวา่ TSCC 

2. Microsoft RLE ใช้อัตราส่วนในการบีบอดัต่ําจึงเหมาะกับภาพเคล่ือนไหวท่ีมี
ความชดัเจนตํ่า เพราะจํากดัสีไว้ท่ี 8 บติ (256 สี) จงึไมเ่หมาะกบังานวีดทิศัน์ 

3. Cinepak (Compact Video) พฒันาโดยบริษัท Apple ท่ีสามารถบีบอดัวีดิทศัน์
ได้ถึง 1 ใน 25 

4. Intel Indeo พฒันาโดยบริษัท Intel มีพืน้ฐานมาจากเทคโนโลยี DVI (Digital 
Video Interface) นํามาประยกุต์ใช้ในงาน video conferencing (จะคล้ายๆ กบั Cinepak) 

5. DV (เหมือนท่ีเก็บในเทป Mini-DV) ใช้ในกรณีท่ีรับข้อมูลจากกล้องดิจิทลัผ่าน
พอร์ต FireWire พฒันาจากผู้ผลิตเทปวีดิทศัน์รายใหญ่ เช่น Sony, Panasonic, JVC และ Philips 
เพ่ือใช้เก็บวีดทิศัน์แบบดจิิทลัสําหรับใช้งานทัว่ๆ ไป 

6. DivX พฒันาเพิ่มมาจากโคเด็คชนิดอ่ืน (มีพืน้ฐานมาจาก MPEG-4) และมีการ
เปิดเผยรหสัต้นฉบบั (source code) ให้ดาวน์โหลดได้ฟรี 

7. TSCC (TechSmith Screen Capture Codec) เป็นโคเด็คของโปรแกรม 
Camtasia จะมีข้อดี คือ ทําให้ไฟล์มีขนาดเล็กโดยไม่สูญเสียคุณภาพของภาพ และใช้กับงาน 
Screen Capture ได้ดีกวา่โคเดค็ชนิดอ่ืน แตอ่าจไมเ่หมาะกบัวีดทิศัน์ท่ีถ่ายจากกล้องวีดิทศัน์ 

8. MPEG (Moving Picture Experts Group) เป็นการบีบอดัท่ีคล้ายกบัแบบ JPEG 
(การบีบอัดรูปภาพ) แต่จะลดจํานวนข้อมูลท่ีซํา้กันของภาพออกไป จะใช้วิธีการบีบอัดแบบไม่
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สมมาตร คือ ขัน้ตอนในการเข้ารหสัสญัญาณวีดิทศัน์จะนานกว่าขัน้ตอนการถอดรหสัข้อมูล  ซึ่ง
แบง่เป็นหลายระดบัดงันี ้

- MPEG-1 เป็นการเข้ารหสัไฟล์สําหรับใช้ในการทําแผ่นวีซีดี (Video Compact 
Disc: VCD) สําหรับวีดิทศัน์ทัว่ๆ ไป โดยมีการบีบอดัข้อมูลมาก ไฟล์ท่ีได้จึงมีขนาดเล็กสามารถ
นําไปบนัทกึลงแผน่ซีดีได้ แตค่ณุภาพและความคมชดัของภาพจะคอ่นข้างตํ่า 

- MPEG-2 เป็นการเข้ารหสัไฟล์สําหรับใช้ในการทําแผ่นดีวีดี (Digital Versatile 
Disc: DVD) และใช้บนโทรทศัน์ความละเอียดสงู (High Definition Television: HDTV) มาตรฐาน
นีจ้ะสามารถเล่นได้บนจอโทรทศัน์ระบบ NTSC ด้วย  ไฟล์ประเภทนีข้้อมูลจะถกูบีบอดัน้อยกว่า 
MPEG-1 ทําให้ไฟล์ท่ีได้มีขนาดใหญ่ แตใ่ห้คณุภาพท่ีดีกวา่  

- MPEG-3 เป็นการพฒันาตอ่เน่ืองมาจาก MPEG 1 (layer 3) เน้นงานด้านเสียง 
สง่ผลให้โดดเดน่ในเร่ืองคณุภาพของเสียงและได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในช่ือ MP3 

- MPEG-4 เป็นมาตรฐานใหม่ท่ีเร่ิมต้นตัง้แต ่พ.ศ. 2536 แต่เพิ่งเสร็จสมบูรณ์ใน 
พ.ศ. 2544 โดยมีเป้าหมายอยู่ท่ีการส่ือสารข้อมลูแบบมลัติมีเดียท่ีมีการโต้ตอบระหว่างผู้ ใช้กบัตวั
เนือ้หาได้ (interactive media) ซึ่งต่างจาก MPEG-1 ท่ีมีเป้าหมายอยู่ท่ี video digital และ  
MPEG-2 ท่ีมีเป้าหมายอยู่ท่ีระบบโทรทศัน์ดิจิทลัเท่านัน้ ปัจจบุนัมาตรฐาน MPEG-4 เร่ิมนํามาใช้
ในงานกนัมากขึน้เร่ือยๆ โดยเฉพาะกบัการสง่วีดทิศัน์ผา่นทางอินเทอร์เน็ต การประชมุทางไกลผ่าน
จอภาพ (video conferencing) การเล่นวีดิทศัน์บน PDA และโทรศพัท์มือถือ โดยจะบีบอดัได้
มากกว่า MPEG-2 เช่นสามารถบีบอดั DVD-9 (8.5 GB) ลงใน DVD-5 (4.7 GB) หรือวีซีดีได้ และ
นบัเป็นมาตรฐานท่ีบีบอดัข้อมลูได้มากท่ีสดุท่ีใช้กนัทัว่ๆ ไปในปัจจบุนั 

 
ลักษณะการน าเสนอวีดทิศัน์ 

วีดิทศัน์ท่ีสร้างขึน้สามารถนํามาใช้งานหรือเผยแพร่ผ่านส่ือตา่งๆ ได้ค่อนข้างหลากหลาย 
แตห่ลกัๆ วีดทิศัน์จะถกูนําไปใช้งานอยู ่2 แบบ คือ ใช้งานโดยตรงจากส่ือท่ีเก็บวีดิทศัน์นัน้ เช่น เปิด
เล่นจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือเปิดจากแผ่นซีดี /ดีวีดีโดยตรง ซึ่งหากมีโปรแกรม codec ท่ี
เหมาะสมก็จะเล่นได้ทันที ส่วนอีกแบบหนึ่ง คือ การนําวีดิทัศน์ไปเผยแพร่ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (internet) หรือเครือข่ายอินทราเน็ต (intranet) ซึ่งเป็นเครือข่ายภายในองค์กร โดย
อาจใช้วิธีให้ผู้ชมดาวน์โหลดทัง้ไฟล์มาเล่นในลกัษณะเดียวกนักับแบบแรกได้ แตท่ี่นิยมมกัใช้วิธีท่ี
เรียกวา่ สตรีมมิ่ง (streaming) ซึง่จะต้องมีเทคโนโลยีอ่ืนๆ เสริมเข้ามาเพ่ือช่วยให้การนําเสนอนัน้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ โดยสตรีมมิ่งเป็นเทคโนโลยีในการส่งข้อมูลภาพและเสียง หรือวีดิทศัน์ ซึ่ง
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สามารถรับชมหรือรับฟังส่วนใดๆ ก็ตามได้ทนัที โดยไม่ต้องดาวน์โหลดทัง้ไฟล์มาลงยงัเคร่ืองของ
ผู้ชมก่อน เรียกว่าเป็นการส่งข้อมูลแบบสดๆ โดยการใช้โปรแกรมประเภทท่ีเรียกว่า Streaming 
Media Server เป็นตวัจดัการ เม่ือผู้ชมคลิกท่ีไฟล์วีดิทศัน์แบบสตรีมมิ่งบนเว็บไซต์ การเล่นวีดิทศัน์
จะเร่ิมเกือบจะทนัทีท่ีมีข้อมลูทยอยส่งเข้ามาโดยไม่จําเป็นต้องรอให้ดาวน์โหลดข้อมลูทัง้หมดก่อน 
แตใ่ช้วิธีเก็บข้อมลูไว้ท่ีบฟัเฟอร์ (buffer) ของหน่วยความจําไว้ชัว่คราว เพ่ือเป็นตวัช่วยในการเล่น
วีดทิศัน์นัน้ สําหรับการส่งข้อมลูของสตรีมมิ่งนี ้จะมีรูปแบบของข้อมลูท่ีนิยมนําไปใช้งานอยู่หลาย
ชนิด แตจ่ะมีอยู่ 3 ชนิดท่ีใช้งานกนัมาก ได้แก่ รูปแบบของ Windows Media Format, QuickTime 
และ Real Media (ดวงพร เก๋ียงคํา, 2548 หน้า 19) 

 
รูปแบบการเล่นวีดทัิศน์ผ่านเว็บไซต์ 

รูปแบบการเล่นวีดิทศัน์ผ่านเว็บไซต์มีอยู่ 2 แบบ ดงันี ้ (ดวงพร เก๋ียงคํา, 2548, หน้า 
19-20) 

1. ดาวน์โหลดวีดทิัศน์จากเว็บเซิร์ฟเวอร์ไว้ที่เคร่ืองเล่นก่อน 
การดาวน์โหลด (download) วีดิทศัน์จากเว็บเซิร์ฟเวอร์ (web server) ไว้ท่ีเคร่ือง

เล่นก่อนเป็นวิธีการนําเสนอข้อมลูมลัติมีเดียในยคุแรกๆ ท่ีจะกระทําผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์จะเร่ิมจาก
แปลง Audio/Video ให้อยู่ในรูปแบบของส่ือท่ีเหมาะสมสําหรับการส่งข้อมลูบนอินเทอร์เน็ตก่อน 
โดยพิจารณาจากแบนด์วิดธ์ (bandwidth) ของโมเด็ม (MODEM) ของผู้ ชมท่ีใช้เช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ต ผู้ ให้บริการต้องอพัโหลด (upload) ข้อมูลมลัติมีเดียไปเก็บไว้ยงัเว็บเซิร์ฟเวอร์ และ
สร้างเว็บเพจ (web page) ท่ีระบตุวัชีแ้หล่งในอินเทอร์เน็ต (Universal Resource Locator: URL) 
ของแฟ้มมลัติมีเดียนัน้ๆ ส่วนผู้ ใช้นัน้จะรับข้อมูลท่ีให้บริการผ่านเว็บบราวเซอร์ (web browser) 
เม่ือมีการเรียกใช้งานจากฝ่ังผู้ ใช้ก็จะทําการดาวน์โหลดข้อมูลมัลติมีเดียมาเก็บท่ีเคร่ืองของผู้ ใช้ 
เม่ือข้อมูลทัง้หมดดาวน์โหลดครบแล้วจึงจะเล่นวีดิทศัน์นัน้ได้ (บางทีจะเรียกการใช้งานแบบนีว้่า 
download-and-play) ซึง่ข้อดีของการบริการแบบนี ้คือ ผู้ให้บริการสามารถใช้ทรัพยากรเดิมท่ีมีอยู่
มาให้บริการผู้ ชมได้ทันที ส่วนข้อเสีย คือ ไม่สามารถแสดงผลทันที (realtime) ได้ และต้อง 
ดาวน์โหลดข้อมูลมาเก็บไว้ท่ีเคร่ืองก่อนจึงจะแสดงผลได้ ทําให้ต้องเสียเวลาและเนือ้ท่ีในการ
จดัเก็บข้อมลู 
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2. เล่นวีดทิัศน์ทันทีผ่าน Streaming Media Server 
เป็นการส่ือสารข้อมูลมัลติมีเดียโดยใช้โพรโทคอล (Protocol) เฉพาะด้าน

อย่างเช่น RTSP (Realtime Streaming Protocol) และ UDP (User Datagram Protocol) ท่ีจะไม่
ส่งข้อมลูโดยใช้เว็บเซิร์ฟเวอร์ (web server) แตจ่ะใช้ Streaming Media Server แทน เม่ือไฟล์มิล
ติมีเดียถูกเรียกใช้งานเว็บเซิร์ฟเวอร์จะส่งไฟล์ขนาดเล็กท่ีเรียกว่า meta file ไปยงัเคร่ืองของผู้ ใช้ 
(client player) ซึ่งใน meta file นีจ้ะระบปุลายทางไปยงั Streaming Media Server หลงัจากนัน้
เคร่ืองของผู้ ใช้จะติดต่อกับ Streaming Media Server โดยตรง และในขณะท่ีกําลงัดาวน์โหลด
ข้อมูลนัน้ ผู้ ชมจะเห็นภาพและเสียงไปพร้อมกัน โดยท่ีไม่ต้องรอให้ข้อมูลดาวน์โหลดมาครบแต่
อยา่งใด 

สํานกังานคณะกรรมการการอดุมศกึษา(สกอ.) ร่วมกบั บริษัท ไอเฟิล-ไทยแลนด์ 
เปิดให้ มหาวิทยาลยั/สถาบนั ภายใต้กํากับของ สกอ.ให้ทดลองใช้ฐานข้อมูล Streaming Video 
(สตรีมมิ่งวีดโิอ) ของสํานกัพิมพ์ Alexander Street Press จํานวน 11 ฐาน ดงันี ้(สํานกัวิทยบริการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุิต, 2554) 

1) Education in Video ครอบคลมุด้านศกึษาศาตร์ รวบรวมวิธีการ สอนท่ีมี
ประสิทธิภาพ เพ่ือการฝึกอบรมพฒันาครู พร้อมคําบรรยาย และเอกสารประกอบ เข้าใช้งานได้ท่ี 
http://ediv.alexanderstreet.com  

2) Dance in Video ครอบคลุมด้านศิลปะการแสดง ประเภทการเต้นท่ีเป็น
รูปแบบศลิปะ เชน่ Jazz, Biiet และTap เป็นต้น เข้าใช้งานได้ท่ี http://daiv.alexanderstreet.com  

3) Opera in Video การแสดงโอเปร่าคลาสสิค พร้อมประวตัิ ผู้ประพนัธ์เพลง
ระดบัโลก จนถึงปัจจบุนั เข้าใช้งานได้ท่ี http://opiv.alexanderstreet.com  

4) Theatre in Video รวบรวมละครเวทีท่ีสําคญัของโลก ตัง้แต่ปี ค.ศ. 1960-
ปัจจบุนั เข้าใช้งานได้ท่ีhttp://ativ.alexanderstreet.com  

5) Social Theory ครอบคลุมสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ เช่น 
ประวัติศาสตร์ สังคมวิทยา เศรษฐศาสตร์ จิตวิทยา และรัฐศาสตร์ เป็นต้น เข้าใช้งานได้ท่ี
http://solomon.soth.alexanderstreet.com  

6) World History in Video รวบรวมสารคดีประวตัิศาสตร์ ประวตัิศาสตร์ของ
มนษุย์ตัง้แตอ่ารยธรรมยคุแรกจนถึงการทําลายกําแพงเบอร์ลิน ประวตัิศาสตร์และเหตกุารณ์โลก
ปัจจบุนั เป็นต้น ค้นคืนข้อมลูได้ท่ี http://whiv.alexanderstreet.com  
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7) Women and Social Movement International เป็นฐานข้อมลูเก่ียวกบัสตรี
ในทางสงัคม การเมือง รวมทัง้ประวตัิศาสตร์สตรีท่ีไม่มีช่ือเสียงแตเ่ป็นท่ีรู้จกัของสงัคมนกัวิชาการ 
นกัวิจยั เป็นต้น ค้นคืนข้อมลูได้ท่ี http://wasi.alexanderstreet.com  

8) Filmakers Online เป็นฐานข้อมูลภาพยนต์สารคดีสําหรับการสอนและ
งานวิจยักวา่ 1,000 เร่ือง ครอบคลมุทกุสาขาวิชา ประกอบด้วย ผู้สร้างภาพยนตร์ในระดบัสากล 
มากมายมีผลงานอยูใ่น Filmakers Library Online ค้นคืนข้อมลูได้ท่ี 
http://flon.alexanderstreet.com  

9) Ethnographic Video Online สารานุกรมรูปภาพเก่ียวกับพฤติกรรมและ
วฒันธรรมของมนษุย์ ท่ีสําคญัคอลเล็กชัน่นีมี้ส่ือพืน้บ้านหลากหลาย สารคดีพืน้บ้านกบัสารคดีโลก
ตะวันตก และสนับสนุนการส่ือสารถึงกันทัง้ในวิถีปฏิบตัิและปรัชญาของมานุษยวิทยา เป็นต้น  
ค้นคืนข้อมลูได้ท่ี http://anth.alexanderstreet.com  

10) Counseling and Therapy in Video I ฐานข้อมลูด้านการให้คําปรึกษาและ
จิตวิทยาบําบดั เพ่ือใช้ในการการฝึกอบรมทางออนไลน์ท่ีทัง้นกัวิจยัและนกัศึกษาสามารถดวูิธีให้
การบําบดั และกรณีศกึษา ทัง้จากเหตกุารณ์จริงและการแสดงซํา้โดยจิตแพทย์ นกัจิตวิทยา และ
นกัสงัคมวิทยาท่ีมีช่ือเสียง ค้นคืนข้อมลูได้ท่ี http://ctiv.alexanderstreet.com  

11) Counseling and Therapy Video II ของฐานข้อมลูการให้คําปรึกษาและ
จิตวิทยาบําบดั มีวีดิทศัน์เพิ่มเติมขึน้จากชุดแรก โดยเน้นแนวโน้มในปัจจุบนัเก่ียวกับโรคและการ
รักษาในเดก็ คนชรา การออกกําลงั พฤตกิรรมการรับรู้ การบําบดัด้านเพศ การควบคมุนํา้หนกัและ
ความผิดปกตใินการบริโภค ความเครียดหลงัอาการเจ็บป่วย และความกงัวลตามกระแส 
ดาวน์โหลดคูมื่อการใช้งานชดุ Counseling and Therapy in Video ได้ท่ี 
http://dl.dropbox.com/u/37781035/CTIV%20guide-Th.pdf ค้นคืนข้อมลูได้ท่ี 
http://ctiv.alexanderstreet.com 
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การค้นคืนวีดทิศัน์ในอินเทอร์เน็ต 
เว็บไซต์ท่ีนิยมใช้ในการค้นคืนวีดิทัศน์มากท่ีสุดในปัจจุบนั คือ YouTube.com ซึ่งเป็น

เว็บไซต์ชุมชนศูนย์รวมไฟล์วีดิทัศน์ท่ีใหญ่ท่ีสุดอีกแห่งหนึ่งในโลก สามารถค้นหาไฟล์วีดิทัศน์
มากมายในอินเทอร์เน็ต โดย YouTube ได้ทําดรรชนีของไฟล์วีดิทศัน์จากเว็บไซต์ทัว่โลก และมีการ
จัดกลุ่มให้เป็นระเบียบ โดยผู้ ใช้สามารถเข้าไปค้นคืนวีดิทัศน์ได้จาก http://www.youtube.com  
(ภาพท่ี 7.2) แล้วใส่คําค้นเข้าไปในช่องค้นหา จากนัน้จึงทําการค้นหา จะปรากฏผลการค้น   
(ภาพท่ี 7.3) หากต้องการชมวีดทิศัน์ท่ีค้นหาทนัทีสามารถคลิกเลือกท่ีวีดิทศัน์นัน้ๆ แตห่ากต้องการ
ดาวน์โหลดวีดิทัศน์ท่ีค้นหาได้มาเก็บไว้ท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ ใช้ ให้เข้าไปท่ีเว็บไซต์ 
http://keepvid.com (ภาพท่ี 7.4) จากนัน้ให้คดัลอก URL ของวีดิทศัน์ท่ีต้องการดาวน์โหลดจาก
ใน YouToube มาใส่ในช่องว่างท่ีเขียนว่า “Enter video URL or Search here…” แล้วคลิกท่ีปุ่ ม 
“download” ก็จะสามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้ตามต้องการ หรือลงโปรแกรมสําหรับดาวน์โหลด
เพิ่มเติม เช่น YouTube Downloader, Leawo Free Youtube Download, Hash Youtube 
Downloader และ YouChoob ซึง่เป็น freeware 

 

ภาพท่ี 7.2 หน้าเว็บไซต์ YouTube.com 
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ภาพท่ี 7.3 ผลการค้นจาก YouTube.com 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 7.4 เว็บไซต์ http://keepvid.com เพ่ือการดาวน์โหลดวีดทิศัน์ 
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สรุป 
วีดิทัศน์ (video) เป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย เน่ืองจากวีดิทัศน์สามารถ

นําเสนอได้ทัง้ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดยการเรียงตอ่กนัของภาพเป็นเร่ืองราว 
โครงสร้างหรือเนือ้หาภายในวีดิทศัน์ (video structure) มีการแบ่งออกเป็นส่วนตา่งๆ คือ เฟรม 
ช็อต และฉาก สําหรับมาตรฐานการแพร่ภาพของวีดิทศัน์นัน้ก็มีหลายรูปแบบแตกตา่งกนัไปในแต่
ละประเทศ ซึ่งประเทศไทยนัน้ใช้ระบบ PAL โดยคณุภาพของวีดิทศัน์สามารถวัดได้จากอตัรา 
การบีดอดัข้อมลู (bit rate) อตัราเฟรม (frame rate) และความละเอียดของภาพ (resolution) ซึ่ง
แตกต่างกันไปตามแหล่งท่ีมาของวีดิทศัน์ ระบบวีดิทศัน์ท่ีพบเห็นอยู่ทัว่ไป ปัจจุบนัสามารถแบ่ง
ออกได้เป็น 2 แบบ คือ วีดิทศัน์แบบแอนะล็อก (analog) และแบบดิจิทัล (digital) โดยระบบ 
วีดทิศัน์แตล่ะแบบมีจดุเดน่และจดุด้อยท่ีแตกตา่งกนั ไฟล์วีดทิศัน์ท่ีสามารถทํางานกบัคอมพิวเตอร์
ได้ก็มีหลายชนิดเช่นกัน ขึน้กับวัตถุประสงค์และความเหมาะสมในการใช้งาน ซึ่งไฟล์วีดิทัศน์
บางอยา่งอาจต้องอาศยัการบีบอดัไฟล์ด้วย video codec ชนิดตา่งๆ เช่น ไฟล์แบบ AVI เพ่ือใช้ลด
ขนาดของไฟล์ลงให้สะดวกในการใช้งาน โดยวีดิทศัน์สามารถใช้งานได้ 2 แบบ คือ ใช้งานโดยตรง
จากส่ือท่ีเก็บวีดิทศัน์นัน้ เช่น เปิดเล่นจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือเปิดจากแผ่นซีดี/ดีวีดีโดยตรง 
สว่นอีกแบบหนึ่ง คือ การนําวีดิทศัน์ไปเผยแพร่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ( internet) หรือเครือข่าย
อินทราเน็ต (intranet) ซึ่งเป็นเครือข่ายภายในองค์กร โดยอาจใช้วิธีให้ผู้ชมดาวน์โหลดทัง้ไฟล์มา
เล่นในลกัษณะเดียวกนักับแบบแรกได้ แตท่ี่นิยมมกัใช้วิธีท่ีเรียกว่า สตรีมมิ่ง (streaming) ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีในการส่งวีดิทัศน์ ซึ่งสามารถรับชมหรือรับฟังส่วนใดๆ ก็ตามได้โดยทันที โดยไม่ต้อง
ดาวน์โหลดทัง้ไฟล์มาลงยงัเคร่ืองของผู้ชมก่อน ส่วนการค้นคืนวีดิทศัน์ในอินเทอร์เน็ตสามารถทํา
ได้ง่ายจากเว็บไซต์ยอดนิยม คือ YouTube.com โดยสามารถชมวีดิทศัน์ท่ีค้นหาได้ทนัที หรือจะ
ดาวน์โหลดมาไว้ท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ก็ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่  8 
การประเมนิระบบการค้นคืนสารสนเทศ 

 
การประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศเพ่ือประเมินระบบการทํางานว่าเป็นไปตาม

วัตถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้หรือไม่ อย่างไร รวมทัง้ค้นหาแนวทางท่ีจะทําให้ระบบประสบความสําเร็จ  
และเทคนิคตา่งๆ ในการเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ ตลอดจนเพ่ือปรับปรุงส่ือหรือตวักลางท่ีใช้ให้
บรรลุวตัถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้  โดยวดัลกัษณะการทํางานของระบบด้านประสิทธิผล (effectiveness) 
และประสิทธิภาพ (efficiency) ในการใช้งานระบบการจดัเก็บและการค้นคืนสารสนเทศ 

 
ความส าคัญของการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ 

1. การประเมินผลจะช่วยวัดประสิทธิภาพของระบบการค้นคืนสารสนเทศ โดยการ
พิจารณาจากความพึงพอใจของผู้ ใช้บริการ ซึ่งอาจมีรายการเอกสารท่ีค้นได้เพียงเล็กน้อย  
แตผ่ลท่ีได้จากการค้นตรงตามวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการ 

2. การประเมินผลจะช่วยเปล่ียนแปลงเคร่ืองมือหรือเทคนิคท่ีใช้ เพ่ือเป็นแนวทาง  
การปรับปรุงระบบในอนาคต โดยพิจารณาว่าผู้ ใช้สารสนเทศได้รับความสะดวกในการค้นหรือไม ่
การแสดงผลการค้นทําให้ผู้ ใช้เข้าใจมากน้อยเพียงใด โดยการรวบรวมปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการค้น
คืนสารสนเทศ และหาสาเหตขุองปัญหาว่าเกิดขึน้จากส่วนใดของระบบ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงระบบตอ่ไป 

3. การประเมินผลท่ีน่าเ ช่ือถือจะมีประโยชน์ในการตัดสินใจ เก่ียวกับการลงทุน 
ในการตดิตัง้ระบบออนไลน์ และการคดิคา่ใช้จา่ยของผู้ใช้ตอ่การค้นด้วยระบบออนไลน์ 
 
ข้อมูลพืน้ฐานที่จ าเป็นต่อการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ 

ในการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ ผู้ประเมินจําเป็นต้องทราบข้อมูลเพ่ือนําไปใช้  
ในการประเมินผล ซึง่ข้อมลูพืน้ฐานท่ีจําเป็นตอ่การประเมินผล ได้แก่ 

1. จดุประสงค์ในการค้นคืนสารสนเทศ ซึง่จะมีผลตอ่ความพงึพอใจตอ่ผลการค้นท่ีได้รับ 
2. เวลาท่ีใช้ในการค้นคืนทัง้หมด ตัง้แต่ผู้ ใช้ส่งแบบคําร้องขอใช้บริการ จนได้รับ  

ผลการค้น ในกรณีท่ีผู้ ใช้ไม่ได้ค้นเอง แตใ่ห้บรรณารักษ์หรือเจ้าหน้าท่ีสารสนเทศช่วยค้น หรือถ้า
ผู้ ใช้เป็นผู้ ค้นเอง อาจพิจารณาตัง้แต่เวลาท่ีใช้ในการเตรียมการก่อนการค้นคืน โดยเร่ิมตัง้แต ่  
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การวิเคราะห์ความต้องการ การคิดคําค้น การคิดกลวิธีการค้น การเลือกฐานข้อมูล จนได้รับผล
การค้นนัน่เอง 

3. ข้อจํากัดต่างๆ ในการค้นคืนสารสนเทศ เช่น ประสิทธิภาพในการประมวลผลของ 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และเวลาท่ีเปิดทําการของสถาบนับริการสารสนเทศ  เป็นต้น 

4. ค่าใช้จ่ายในการใช้บริการเพ่ือการค้นคืนสารสนเทศ ได้แก่ ค่าอุปกรณ์ ค่าสมาชิก  
คา่การส่ือสาร และคา่จดัสง่เอกสาร เป็นต้น 

5. ความพงึพอใจของผู้ ใช้ โดยอาจพิจารณาว่าผู้ ใช้ได้รับสารสนเทศท่ีถกูต้องและตรงกบั
ความต้องการหรือไม ่ 

6. ข้อดีและข้อด้อยของระบบการค้นคืนสารสนเทศหรือจากฐานข้อมูลท่ีเลือกค้น เช่น 
ฟังก์ชนัในการค้น (search features) บริการพิเศษตา่งๆ ได้แก่ บริการสารสนเทศท่ีทนัสมยั บริการ
จดัสง่เอกสาร และระบบการจดัเก็บข้อมลูท่ีค้นหาได้ เป็นต้น 

7. สารสนเทศท่ีได้จากการค้นคืนครอบคลมุถึงหวัเร่ืองท่ีต้องการหรือไม่ 
8. จํานวนข้อมลูท่ีเรียกขึน้มาได้ในหวัเร่ืองท่ีทําการค้น  คดิเป็น เปอร์เซ็นต์ (%) 
9. จํานวนข้อมลูท่ีเรียกขึน้มาได้ในหวัเร่ืองท่ีค้นและตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้ คิดเป็น 

เปอร์เซ็นต์ (%) 
10. จํานวนข้อมลูท่ีเรียกขึน้มาได้และให้ความรู้ใหมแ่ก่ผู้ ท่ีใช้ 
11. คณุคา่ในการค้นคืนสารสนเทศแตล่ะครัง้ 

 
เกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ 

การประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของระบบการค้นคืน  
เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงระบบ ซึ่งเกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ 
ประกอบด้วย 

1. เนือ้หาของฐานข้อมูลท่ีครอบคลุม  
เนือ้หาท่ีครอบคลุมเป็นปัจจัยหนึ่ง ท่ีส่งผลถึงประสิทธิภาพของการค้นข้อมูล  

การพิจารณาเนือ้หาท่ีครอบคลมุของฐานข้อมลูเป็นสิ่งสําคญั เพราะฐานข้อมลูท่ีใช้ค้นไม่สามารถ
ครอบคลุมเนือ้หาทกุอย่างตามต้องการได้ ทัง้นีเ้น่ืองจากข้อจํากัดเก่ียวกับการนําเข้าข้อมูล ทําให้
ผู้ผลิตฐานข้อมูลไม่สามารถนําเข้าข้อมลูทุกอย่างท่ีเก่ียวข้องลงในฐานข้อมูลได้ ต้องเลือกเฉพาะ
ข้อมลูท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ ใช้เท่านัน้ อย่างไรก็ดีในแต่ละฐานข้อมลูก็มกัมีข้อมูลท่ีคาบเก่ียวกัน 
เช่น ฐานข้อมลู AGRIS, AGRICOLA และ CAB มีข้อมลูด้านการเกษตรเหมือนกนั นอกจากนัน้ 
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แต่ละฐานข้อมูลอาจครอบคลุมเนือ้หากว้างกว่าช่ือของฐานข้อมูลนัน้ๆ เช่น ฐานข้อมูล ERIC 
ครอบคลุม เ นื อ้หา เ ก่ียวกับการศึกษาและศาสตร์ ท่ี เ ก่ียว ข้อง  รวมทั ง้ ข้ อมูลทาง ด้าน
บรรณารักษศาสตร์ด้วย ซึ่งข้อมูลทางด้านบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์นี ้จะพบได้
จากการศกึษาฐานข้อมลู LISA ซึง่เป็นฐานข้อมลูทางบรรณารักษศาสตร์โดยตรงด้วย  

การพิจารณาเนือ้หาท่ีครอบคลุมของฐานข้อมูลนีย้ังขึน้อยู่กับความต้องการของ
ผู้ ใช้บริการด้วย ในกรณีท่ีผู้ ใช้ต้องการค้นข้อมูลให้ได้อัตราการเรียกค้นสูง ต้องพิจารณาว่า
ฐานข้อมูลนัน้ๆ มีความสมบูรณ์ของเนือ้หาครบถ้วนตามความต้องการของผู้ ใช้เพียงใด และ
สารสนเทศท่ีผู้ ใช้ต้องการนัน้ค้นจากฐานข้อมลูใดบ้างจึงจะได้สารสนเทศครบถ้วน แตสํ่าหรับผู้ ใช้  
ท่ีต้องการค้นข้อมลูให้ได้อตัราการเรียกค้น หรือมีความต้องการเพียง 2-3 บทความไม่ใช่บทความ
ทัง้หมดท่ีมีการตีพิมพ์นัน้ การพิจารณาเนือ้หาท่ีครอบคลมุจะมีความสําคญัน้อยลงไป 

2. อัตราการค้นคืน อัตราความถูกต้อง และอัตราความใหม่ของการค้นคืน
สารสนเทศ  

ในการค้นคืนสารสนเทศหวัข้อหนึ่งๆ ผลการค้นคืนประกอบด้วย สารสนเทศท่ีค้นคืน
ได้และเก่ียวข้องกับเร่ืองท่ีต้องการ สารสนเทศท่ีค้นคืนได้แต่ไม่เก่ียวข้องกับเร่ืองท่ีต้องการ 
สารสนเทศท่ีค้นคืนมาไม่ได้แตเ่ก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ และสารสนเทศท่ีไม่เก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ี
ต้องการและไมถ่กูค้นคืนขึน้มา ดงัภาพท่ี 8.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.1 ผลการค้นคืนสารสนเทศ 
ท่ีมา (นิศาชล จํานงศรี, 2546, หน้า 128) 

D 
Not Relevant 
Not Retrieved 

B 
Not Relevant 

Retrieved 

  C 
Relevant 

Not Retrieved 

   A 
Relevant 
Retrieved 
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จากภาพท่ี 8.1  
A  คือ  สารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  

(Relevant and Retrieved) 
B  คือ  สารสนเทศท่ีค้นคืนได้แตไ่มเ่ก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  

(Not Relevant but Retrieved) 
C  คือ  สารสนเทศท่ีค้นคืนมาไมไ่ด้แตเ่ก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  

(Relevant but Not Retrieved) 
D  คือ  สารสนเทศท่ีไมเ่ก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการและไมถ่กูค้นคืนขึน้มา  

(Not Relevant and Not Retrieved) 
สิ่งท่ีผู้ ใช้ต้องการท่ีสุดคือ A และ D เท่ากับ 100 เปอร์เซ็นต์ และลดปริมาณของ  

B และ C ให้มากท่ีสุด แต่ในความเป็นจริงเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้มากท่ีสุด คือ D และเหตกุารณ์ 
ท่ีเกิดขึน้น้อยท่ีสดุ คือ A 

ในการวิจยัด้านประสิทธิภาพของการค้นคืนสารสนเทศ หากจํานวน B และ C = “0”  
จะแสดงถึงประสิทธิภาพสงูสุด แต่ในความเป็นจริง หากจํานวน B และ C ต่ํา ก็ถือว่าการค้นคืน
สารสนเทศนัน้มีประสิทธิภาพพอสมควรแล้ว 

ตวัอย่างผลการค้นท่ีถูกต้องสมบูรณ์ สําหรับการค้นคืนสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องซึ่งมี
ทัง้หมด 50 รายการ จากสารสนเทศท่ีมีอยูใ่นฐานข้อมลูทัง้หมด 1,000 รายการ จะต้องได้ผลดงันี ้

A = 50 (Relevant, Retrieved) 
B = 0 (Not Relevant, Retrieved) 
C = 0 (Relevant, Not Retrieved) 
D = 950 (Not Relevant, Not Retrieved) 

แตใ่นความเป็นจริงผลท่ีมกัจะเกิดขึน้ คือ 
A = 45 (Relevant, Retrieved) 
B = 5 (Not Relevant, Retrieved) 
C = 5 (Relevant, Not Retrieved) 
D = 945 (Not Relevant, Not Retrieved) 

และในกรณีท่ีแย ่คือ 
A = 20 (Relevant, Retrieved) 
B = 20 (Not Relevant, Retrieved) 
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C = 20 (Relevant, Not Retrieved) 
D = 940 (Not Relevant, Not Retrieved) 

หรือในกรณีท่ีเลวร้ายท่ีสดุ คือ 
A = 10 (Relevant, Retrieved) 
B = 30 (Not Relevant, Retrieved) 
C = 30 (Relevant, Not Retrieved) 
D = 930 (Not Relevant, Not Retrieved) 
 

จะเห็นได้ว่า ในทุกกรณี มีสารสนเทศท่ีค้นคืนออกมาได้ไม่น้อยกว่า 50 รายการ  
แต่จํานวนสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องท่ีค้นคืนออกมาได้แตกต่างกัน ซึ่งสามารถนําตัวเลขเหล่านี  ้
มาคํานวณหาอตัราการค้นคืน อตัราความถูกต้อง และอตัราความใหม่ของการค้นคืนสารสนเทศ 
เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบการค้นคืนสารสนเทศได้ ดงันี ้

2.1 อัตราการค้นคืน (recall ratio) คือ อัตราส่วนร้อยละของจํานวนสารสนเทศ 
ท่ี ค้นคืนได้ตรงตามความต้องการกับจํานวนสารสนเทศในเ ร่ืองนัน้ทัง้หมด เป็นการวัด
ความสามารถในการค้นคืนของระบบ ซึง่มีวิธีการคํานวณดงันี ้
 
อัตราการค้นคืน   = จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ    X 100 
 (Recall Ratio)         จํานวนสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการทัง้หมด 
 
    =     A       X 100 
               A + C 
เม่ือ : A  คือ  จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  

C  คือ  จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนมาไมไ่ด้แตเ่ก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  
 
ดงันัน้ เม่ือ A = 45  C = 5 จํานวนเปอร์เซ็นต์ของอตัราการค้นคืน เทา่กบั      45     x  100 = 90 % 
                 45+5 

ในความเป็นจริงแล้ว การหาคา่อตัราการค้นคืนทําได้ยาก เน่ืองจากการจะทราบ
ว่าในฐานข้อมลูมีสารสนเทศท่ีตรงกับความต้องการอยู่เท่าใดทําได้ยาก โดยเฉพาะถ้าฐานข้อมูล
นัน้มีขนาดใหญ่มาก นัน่คือ จะไมส่ามารถทราบคา่ C ท่ีแท้จริงได้ ดงันัน้จงึมีวิธีท่ีใช้ในการพยายาม
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หาค่าอตัราการค้นคืน โดยการให้คนหลายๆ คน ทําการค้นคืนสารสนเทศในเร่ืองเดียวกัน โดยมี  
ผู้ ค้นหลักหนึ่งคนท่ีให้ผลลพัธ์แก่ผู้ ใช้  และหากผู้ ค้นคืนอ่ืนๆ ได้รับสารสนเทศท่ีตรงเพิ่มขึน้ ก็จะ
นําเอาจํานวนนัน้มารวมกันเพ่ือเป็นจํานวนสารสนเทศท่ีตรงกับเร่ืองท่ีต้องการทัง้หมดท่ีมีอยู่ใน
ฐานข้อมลู  

 
เชน่ ผู้ ค้นหลกั ค้นได้  30  รายการ 
 ผู้ ค้นคนท่ีสอง ค้นได้ 32  รายการ (เพิ่มกวา่ผู้ ค้นหลกั 2 รายการ) 
 ผู้ ค้นคนท่ีสาม ค้นได้ 34  รายการ (เพิ่มกวา่ผู้ ค้นหลกั 4 รายการ) 
 ดงันัน้ มีรายการท่ีผู้ ค้นหลกั ค้นออกมาไมไ่ด้ 4 รายการ จงึได้อตัราการค้นคืน ดงันี ้
 คา่อตัราการค้นคืน =   30 x  100  = 88 % 
               30+4 

แต่เป็นไปได้ว่า ผู้ ค้นทัง้ 3 คน อาจไม่ได้รายการท่ีตรงกับเร่ืองท่ีต้องการทัง้หมด 
เพราะความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้จากการจัดทําคําสําคญัเพ่ือช่วยในการค้นคืน ทําให้บางรายการ
หลุดไปจากการค้นคืน การใช้ค่าอตัราการค้นคืนนี ้จึงมกัไม่ปรากฏในแบบประเมินผลการค้นคืน 
เพราะผู้ ใ ช้ ย่อมไ ม่ทราบแน่นอนว่า มี รายการ ท่ีตรงกับ เ ร่ือง ท่ี ต้องการทั ง้ หมดเท่ า ไ ร  
(นิศาชล จํานงศรี, 2546, หน้า 130) ดงันัน้ ในการทดลองหรือวิจยัเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบจากค่าอัตราการค้นคืนจึงมักทําในลักษณะจําลอง โดยการสร้างฐานข้อมูลตัวอย่าง  
ซึง่ผู้ประเมินจะทราบปริมาณสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องท่ีแท้จริง 

การวัดประสิทธิภาพของระบบการค้นคืนสารสนเทศนัน้ นอกจากคํานวณ 
จากค่าอัตราการค้นคืนแล้ว ยังต้องคํานวณหาค่าอัตราความถูกต้อง (Precision Ratio) 
ประกอบการประเมินด้วย ทัง้นีเ้น่ืองจากบางครัง้สารสนเทศท่ีค้นคืนได้ อาจไม่ใช่สารสนเทศ 
ท่ีเ ก่ียวข้องหรือตรงกับความต้องการของผู้ ใ ช้ทัง้หมด เน่ืองจากการเรียกค้นสารสนเทศ  
จากฐานข้อมูลคอมพิวเตอร์เป็นเพียงการจับคู่คําค้นท่ีใช้กับเอกสารท่ีมีอยู่ในฐานข้อมูล ซึ่งหาก
กําหนดคําค้น หรือคําแทนสาระของสารสนเทศผิดพลาด จะทําให้ไม่สามารถเรียกสารสนเทศ 
ท่ีถูกต้องออกมาได้ เป็นต้น ดงันัน้ การคํานวณคา่อตัราความถูกต้องจึงเป็นการวดัความสามารถ
ของระบบการค้นคืนสารสนเทศท่ีจะไม่เ รียกค้นสารสนเทศท่ีไม่เ ก่ียวข้องหรือไม่ตรงกับ  
ความต้องการออกมา  
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2.2 อัตราความถูกต้อง (precision ratio)  คือ อัตราส่วนร้อยละของจํานวน
สารสนเทศท่ีค้นคืนได้และตรงตามความต้องการกับจํานวนสารสนเทศเร่ืองนัน้ท่ีค้นคืนได้ในครัง้
หนึง่ๆ ซึง่มีวิธีการคํานวณดงันี ้
 
อัตราความถูกต้อง =    จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  X 100 
 (Precision Ratio)               จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้ทัง้หมด 
 
   =     A       X  100 
                 A + B 
 
เม่ือ : A  คือ  จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  

B  คือ  จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้แตไ่มเ่ก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  
 
ดงันัน้ เม่ือ A = 45  B = 15 จํานวนเปอร์เซ็นต์ของอตัราการค้นคืน เทา่กบั    45    x  100 = 75 % 
                45+15 
 

ในการประเมินประสิทธิภาพของระบบการค้นคืนสารสนเทศ ควรใช้ทัง้ค่าอตัรา
การค้นคืนและค่าอัตราความถูกต้องประกอบกัน โดยใช้ข้อมูลท่ีได้จากการค้นคืนสารสนเทศ
หลายๆ ครัง้ เปรียบเทียบกนั ซึ่งผลการค้นท่ีสมบูรณ์หรือระบบท่ีดีเย่ียม ทัง้สองค่าจะต้องเท่ากับ 
100% ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้

A = 50 (Relevant, Retrieved) 
B = 0 (Not Relevant, Retrieved) 
C = 0 (Relevant, Not Retrieved) 
D = 950 (Not Relevant, Not Retrieved) 

 
แต่ข้อจํากัดในเร่ืองความซับซ้อนขององค์ความรู้ ภาษา และระบบการค้นคืน

สารสนเทศ ผลการค้นข้างต้นจึงเกิดขึน้ยาก โดยผู้ ใช้ส่วนใหญ่จะพึงพอใจท่ีระดบัค่าอตัราการค้น
คืนและค่าอตัราความถกูต้องเท่ากับ 75% (นิศาชล จํานงศรี, 2546, หน้า 131) ซึ่งในการพฒันา
ปรับปรุงระบบอาจทําได้โดยการค้นด้วยกลยทุธ์ท่ีแตกตา่งกนั จะพบว่า วิธีใด หรือ อะไรท่ีทําให้การ
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ค้นคืนมีประสิทธิภาพ และอะไรท่ีเป็นปัญหา หรือทําให้การค้นคืนไม่มีประสิทธิภาพ  เช่น การใช้
คําค้น วิธีการค้น ระบบดรรชนี ระบบการกําหนดคําศัพท์ ประสบการณ์ ความสามารถและ
บคุลากรท่ีทําการค้นคืนสารสนเทศ เป็นต้น 

นอกจากค่าอตัราการค้นคืนและค่าอตัราความถูกต้องแล้ว ยงัมีค่าท่ีจะนํามาใช้
เป็นเกณฑ์ในการวดัความพึงพอใจของผู้ ใช้ตอ่ผลการค้นคืนได้ คือ คา่อตัราความใหม่ของการค้น 
(novelty) ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

2.3 อัตราความใหม่ของการค้น (novelty ratio) หมายถึง อตัราส่วนร้อยละของ
จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกับเร่ืองท่ีต้องการและมีความ “ใหม่” สําหรับผู้ ใช้ 
กล่าวคือ ผู้ ใช้ไม่เคยเห็น หรือทราบเก่ียวกับสารสนเทศรายการนีม้าก่อน ในกรณีท่ีผู้ ใช้ไม่เคยทํา
การค้นคืนสารสนเทศในเร่ืองนัน้มาก่อน คา่อตัราความใหม่ของการค้นจะสงู  ซึ่งมีวิธีการคํานวณ
ดงันี ้

 
 
อัตราความใหม่     =    จํานวนสารสนเทศใหมท่ี่ค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  X 100 
 (Novelty Ratio)       จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  
 
        =     E       X  100 
                    A 
 
เม่ือ : E คือ  จํานวนสารสนเทศรายการใหมท่ี่ค้นได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ 

A  คือ  จํานวนสารสนเทศท่ีค้นคืนได้และเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีต้องการ  
 
ดงันัน้ เม่ือ A = 45,  E = 30 คา่อตัราความใหม ่เทา่กบั     30       x  100    =       66.6 % 
                  45 
 

ถ้าผู้ ใช้ไม่เคยค้นข้อมูลเก่ียวกับหวัข้อนีม้าก่อน อัตราความใหม่ของการค้นอาจ  
สงูถึง 100 % ถ้าผู้ ใช้มีความรู้เก่ียวกับเร่ืองนีอ้ยู่บ้าง อตัราความใหม่ของการค้น จะต่ําลงแม้ว่า  
การค้นครัง้นีจ้ะดีเลิศก็ตาม อตัราความใหมข่องการค้น ใช้กบัการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ
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ของบริการข่าวสารท่ีทนัสมยั ผู้ประเมินจะตดัสินอตัราความใหม่ของการค้น โดยถามว่ารายการ  
ท่ีเก่ียวข้องนัน้มีจํานวนเทา่ไรท่ีเป็นรายการใหมสํ่าหรับผู้ใช้ 

ตวัอยา่งการคํานวณอตัราการค้นคืน อตัราความถกูต้อง และอตัราความใหม่ของ
การค้นคืนสารสนเทศ 
โจทย์ : ในการค้นคืนสารสนเทศ ได้สารสนเทศออกมาทัง้หมด 50 รายการ ซึ่งตรงกับความ
ต้องการ 30 รายการ และเป็นสารสนเทศใหมท่ัง้หมด แตมี่สารสนเทศท่ีค้นคืนไม่ได้ แตต่รงกบัท่ีเรา
ต้องการอีก 10 รายการ อยู่ในฐานข้อมูล ซึ่งมีสารสนเทศอยู่ทัง้หมด  500 รายการ ได้อัตรา 
การค้นคืน อตัราความถกูต้อง และอตัราความใหมข่องการค้นคืนสารสนเทศเทา่ใด 

จากโจทย์  
A = 30 (Relevant, Retrieved) 
B = 20 (Not Relevant, Retrieved) 
C = 10 (Relevant, Not Retrieved) 
D = 450 (Not Relevant, Not Retrieved) 
E = 30  

 ดงันัน้ 
 

ค่าอัตราการค้นคืน =   30 x  100  = 75 % 
               30+10 
 

ค่าอัตราความถูกต้อง =   30 x  100  = 60 % 
               30+20 
 

ค่าอัตราความใหม่ =   30 x  100  = 100 % 
                  30 
 

3. เวลาที่ใช้ในการค้นและรอผลการค้น  
เวลาท่ีใช้ในการค้นและรอผลการค้น หมายถึง เวลาตัง้แตผู่้ ใช้บริการแจ้งความจํานง

ขอค้นข้อมลูจนกระทัง่ได้รับผลการค้น ซึ่งผู้ ใช้เกือบทัง้หมดจะมีกําหนดเวลาท่ีจะใช้ข้อมลู ถ้าได้รับ
ผลการค้นหลงัจากนัน้แล้ว ข้อมูลท่ีได้รับก็จะไม่มีความหมาย แต่อย่างไรก็ดีเวลาท่ีใช้ในการค้น
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และการรอผลการค้น มกัเป็นความต้องการอนัดบัรองกว่าอตัราการค้นคืนและอตัราความถูกต้อง 
ซึ่งไม่เคยเป็นความต้องการอันดับแรกของผู้ ใช้ เพราะถ้าเป็นเช่นนัน้ หมายถึง ผู้ ใช้พอใจ  
กบัการได้รับผลการค้นทนัที แตอ่าจได้รับเร่ืองท่ีไมต่รงกบัความต้องการทัง้หมด 

4. ความพยายามของผู้ใช้  
อัตราการค้นคืนและอัตราความถูกต้องและตรงกับความต้องการ เป็นเคร่ืองวัด  

ความพยายามของผู้ ใช้เพ่ือให้ได้สารสนเทศตามความต้องการ ความพยายามนีจ้ะแสดงให้เห็น  
ในการแยกรายการท่ีตรงกบัความต้องการออกจากผลการค้นทัง้หมด แต่อย่างไรก็ดี  ผู้ ใช้บริการ 
ยังต้องใช้ความพยายามกับส่วนอ่ืนๆ อีก คือ ความพยายามในการย่ืนคําร้อง  และอธิบาย
รายละเอียดท่ีต้องการต่อเจ้าหน้าท่ีห้องสมุด ความพยายามในการช่วยสร้างกลยุทธ์การค้น  
ความพยายามในการค้นแบบทําซํา้ โดยหลังจากค้นข้อมูลและผู้ ใช้ตรวจสอบผลการค้นแล้ว  
จะปรับปรุงกลยุทธ์การค้นและค้นข้อมูลกันใหม่ วิธีนีเ้หมาะสําหรับการค้นออนไลน์มาก และ  
ความพยายามในการติดตามเอกสารฉบับสมบูรณ์ หากผู้ ใช้บริการเต็มใจท่ีจะใช้ความพยายาม
มากขึน้เท่าไร ผลการค้นในความหมายของอัตราการค้นคืนและอัตราความถูกต้อง ก็จะดีขึน้
เท่านัน้ อาจกล่าวได้ว่า ผู้ ใช้ซึ่งต้องการอตัราการค้นคืนสงู ย่อมจะต้องใช้ความพยายามมากกว่า
ผู้ใช้ซึง่ต้องการอตัราการค้นคืนต่ํา 

5. รูปแบบของผลการค้น  
ผล ก า ร ค้ น คื น ส า ร ส น เ ท ศ อ า จ อ ยู่ ใ น รู ป แ บ บ ข อ ง ตัว เ ล ข  ร า ย ก า ร อ้ า ง อิ ง  

ทางบรรณานุกรม สาระสงัเขป และเอกสารฉบบัสมบูรณ์ในแบบตวัเล่มหรือวสัดยุ่อส่วน รูปแบบ
เหล่านีเ้ป็นสิ่งสําคญั เพราะจะมีผลต่ออตัราความถูกต้องและอตัราการค้นคืนด้วย ถ้าผลการค้น  
อยูใ่นรูปแบบท่ีศกึษาได้สะดวกและรวดเร็ว  

6. ค่าใช้จ่าย  
คา่ใช้จา่ยสําหรับการค้นคืนสารสนเทศของผู้ใช้ประกอบด้วย 

6.1 ค่าใช้จ่ายโดยตรง เช่น ค่าโทรศพัท์ ค่าเดินทาง และค่าถ่ายเอกสารหรือพิมพ์
เอกสารท่ีค้นได้ เป็นต้น 

6.2 ค่าใช้จ่ายจากความพยายามในการใช้ ซึ่งประกอบด้วย ระบบการซักถามของ  
ผู้ ให้บริการ การตรวจสอบผลการค้น และการติดตามเอกสารฉบบัสมบูรณ์  เวลาท่ีเสียไป 
ในการใช้บริการ 

สําหรับคา่ใช้จา่ยจากความพยายามของผู้ใช้นัน้ สามารถวดัได้เป็นเวลาท่ีผู้ ใช้ต้อง
เสียไปในการวดัประสิทธิภาพของการค้นออนไลน์ เคร่ืองวดัท่ีจะใช้คูก่บัอตัราการค้นคืนได้ดี ก็คือ 
ค่าใช้จ่าย ซึ่งหมายถึงเวลาต่อรายการท่ีค้นได้ ถูกต้องและตรงกับความต้องการ เช่น คนท่ี 1  
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ใช้เวลาอ่านผลการค้น 12 นาที พบรายการท่ีเก่ียวข้อง 8 รายการ ค่าใช้จ่ายต่อหน่วยจะเท่ากับ 
12/8 หรือ 1.5 นาที ตอ่ 1 รายการ ส่วนคนท่ี 2 ค้นได้รายการท่ีเก่ียวข้อง 4 รายการ และใช้เวลา  
20 นาที คา่ใช้จ่ายต่อหน่วยของการค้นจึงเท่ากับ 5 นาที ต่อ 1 รายการ ดงันัน้ การค้นของผู้ ค้น 
คนท่ี 1 จงึมีประสิทธิภาพมากกวา่การค้นของผู้ ค้นคนท่ี 2 

7. ความถูกต้องของข้อมูล 
ผู้ ใ ช้จะไม่พอใจหากผลการค้นท่ีได้รับมีความผิดพลาดและความไม่สมบูรณ์ 

นอกจากนีห้ากเป็นความผิดพลาดและไม่สมบรูณ์ของรายการทางบรรณานุกรม ผลท่ีอาจตามมา  
ก็คือ ผู้ ใช้ไม่สามารถติดตามเอกสารฉบบัสมบูรณ์ได้ ดงันัน้ความถูกต้องของข้อมูลจึงเป็นเร่ือง 
ท่ีสําคญัมาก  

8. ความคุ้มค่าและคุณค่าของการบริการ 
ในการประเมินผลระบบการค้นคืนสารสนเทศในด้านความคุ้มค่าและคุณค่าของ  

การบริการของระบบ มีหลกัในการพิจารณา คือ 
8.1 ในการค้นคืนสารสนเทศด้วยระบบนี ้ประหยัดค่าใช้จ่ายกว่าการค้นหาข้อมูล 

ท่ีต้องการด้วยวิธีอ่ืนหรือด้วยระบบอ่ืน 
8.2 หากไมมี่การค้นคืนสารสนเทศด้วยระบบนี ้จะหาข้อมลูไมไ่ด้เลย 
8.3 ลดความซํา้ซ้อนในการค้นคว้าวิจยั และปรับปรุงการทํางานให้ดีขึน้ 
8.4 การค้นคืนสารสนเทศชว่ยในการกระตุ้นให้มีการค้นพบสิ่งท่ีมีประโยชน์ใหม่ๆ  

9. ความพงึพอใจของผู้ใช้บริการ  
ความพึงพอใจของผู้ ใช้บริการสามารถวดัได้โดย ผู้ ใช้ให้ระดบัค่าของความพึงพอใจ 

เป็น พอใจมากท่ีสุด พอใจมาก พอใจปานกลาง พอใจน้อย ไม่พอใจเลย การวัดความพึงพอใจ  
เป็นการประเมินผลแบบวดัความคิดเห็น 

สิ่งท่ีมีผลตอ่การตดัสินความพงึพอใจของผู้ใช้ประกอบด้วย  
9.1 เวลาท่ีใช้ในการค้นและรอผลการค้น 
9.2 รูปแบบของผลการค้นท่ีปรากฏ 
9.3 ความพยายามของผู้ใช้ 
9.4 ข้อจํากดัของผลการค้น 
9.5 คา่ใช้จา่ย 
9.6 ความสามารถของระบบ เช่น ภาษาของคําสั่ง และโครงสร้างของแฟ้มข้อมูล  

เป็นต้น 
9.7 ทศันคตท่ีิมีตอ่ผู้ เช่ียวชาญการค้น 
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9.8 คณุภาพและเนือ้หาท่ีครอบคลมุ 
9.9 ประสิทธิภาพของการค้นคืน 
9.10 ความใหมข่องผลการค้น 

 
ปัจจัยที่มีผลต่อผลการค้นคืนสารสนเทศ 

ผลการค้นคืนสารสนเทศท่ีพึงประสงค์ คือ ข้อมูลท่ีต้องการสามารถเรียกค้นออกมาได้
เกือบครบถ้วน ซึ่งปัจจัยท่ีทําให้การค้นคืนได้ผลไม่เต็มท่ีมีหลายประการ เช่น คําถามไม่ชัดเจน 
ความสามารถในการวิเคราะห์คําถาม การตีความปัญหาของผู้ ใช้ การกําหนดคําค้นและกลวิธีการ
ค้น วิธีการค้นคืนยังไม่เหมาะสม ระบบดรรชนีด้อยประสิทธิภาพ กลไกการทํางานของระบบ  
การจดัเก็บและการค้นคืนสารสนเทศผิดพลาด คณุภาพของสารสนเทศท่ีเลือกหรือประเมินเข้ามา
จดัเก็บ ซึ่งระบบการค้นคืนสารสนเทศท่ีดีควรสามารถสะท้อนการวิเคราะห์ปัญหาของผู้ ใช้ออกมา
เป็นความต้องการใช้สารสนเทศได้อยา่งชดัเจน แม้ว่าบางครัง้ผู้ ใช้ท่ีมีปัญหาเกิดขึน้ บางคนอาจจะ
ไม่ได้ตระหนกัถึงความต้องการใช้สารสนเทศของตนก็ตาม และเม่ือผสานกบักลไกในการจดัเก็บ
และการค้นคืนสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพแล้ว ควรจะได้สารสนเทศท่ีมีคณุคา่ตอ่การนําไปใช้เพ่ือ
จดัการกบัปัญหานัน้ๆ และอยูใ่นรูปท่ีสอดคล้องกบัความรู้และภมูิหลงัของผู้ใช้ด้วย  

ซึง่ปัจจยัท่ีมีผลตอ่ความสําเร็จและความล้มเหลวของการค้นคืนสารสนเทศ มีดงันี ้
1. ผู้ใช้ 

ปัจจัยในส่วนของผู้ ใช้ ท่ีมีผลต่อความสําเร็จและ ความล้มเหลวของการค้นคืน
สารสนเทศ ได้แก่ 

1.1 การวิเคราะห์ความต้องการสารสนเทศ 
1.2 ทกัษะและประสบการณ์ในการค้นคืนสารสนเทศ 
1.3 ความรู้ในเร่ืองท่ีค้น 
1.4 ความรู้เก่ียวกับระบบท่ีใช้ เช่น การใช้ function หรือ command และ

ความสามารถในการทํางานของระบบ เป็นต้น 
2. ผู้ให้บริการ  

ปัจจยัในส่วนของผู้ ให้บริการท่ีมีผลต่อความสําเร็จและความล้มเหลวของการค้นคืน
สารสนเทศ ในกรณีท่ีผู้ใช้ไมไ่ด้ค้นเอง ได้แก่ 

2.1 ทกัษะในการสมัภาษณ์ เพ่ือทราบความต้องการท่ีแท้จริงของผู้ใช้ 
2.2 การเลือกคําค้น หรือกลวิธีในการค้น 
2.3 ความรู้ในเร่ืองท่ีค้น 
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3. ระบบสารสนเทศ 
ปัจจยัในส่วนของระบบสารสนเทศท่ีมีผลต่อความสําเร็จและความล้มเหลวของการ

ค้นคืนสารสนเทศ ได้แก่ 
3.1 ระบบการจัดเก็บสารสนเทศ ได้แก่ การเลือกหรือการประเมินสารสนเทศ  

การจําแนกหรือการวิเคราะห์เนือ้หาของสารสนเทศ การกําหนดคําแทนสาระ และการสร้างระบบ
คําดรรชนี 

3.2 ระบบการค้นคืนสารสนเทศ ได้แก่ การจดัการแฟ้มดรรชนี การกําหนดเขตข้อมูล 
(Fields) ท่ีใช้เป็นจดุเข้าถึงข้อมลู และคณุลกัษณะด้านการค้น 

3.3 ระบบการเช่ือมประสานกบัผู้ ใช้ (user interfaces) ท่ีใช้งานง่าย เรียนรู้ง่าย และ
ดงึดดูความสนใจ 

 
ขัน้ตอนในการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ 
 ขัน้ตอนในการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ มี  5  ขัน้ตอนคือ  1)  กําหนดขอบเขตของ
การประเมิน  2)  ออกแบบโครงการประเมิน  3)  ดําเนินการประเมิน  4)  วิเคราะห์และอภิปรายผล
ท่ีได้จากการประเมิน และ 5)  ปรับปรุงแก้ไขระบบหรือบริการโดยอาศยัผลท่ีได้จากการประเมิน  
ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้ 

1. การก าหนดขอบเขตของการประเมิน 
 การประเมินระบบใดระบบหนึ่งก็เพ่ือค้นหาสาเหตขุองปัญหาในระบบ จึงต้องมีการ

กําหนดขอบเขต  ซึง่ประเดน็สําคญัในการกําหนดขอบเขตของการประเมิน คือ   
1.1 กําหนดคําถามท่ีต้องการหาคําตอบจากการประเมิน  คือการกําหนดวตัถปุระสงค์

และขอบเขตของงานวิจยัอย่างครอบคลุมสิ่งท่ีต้องการประเมิน  เช่น  กําหนดว่าต้องการศึกษา
เก่ียวกับตวัระบบหรือเก่ียวกับตวัผู้ ใช้  หากต้องการศึกษาตวัระบบ  คําถามจะเก่ียวกับกลยุทธ์  
ในการค้น และการกําหนดคําแทนสาระในฐานะท่ีเป็นส่วนประกอบหนึ่งของระบบท่ีจะมีผลกระทบ
ต่อลักษณะของการค้นคืน  เป็นต้น  แต่หากต้องการศึกษาผู้ ใ ช้   ผู้ ประเมินก็อาจศึกษา
ประสิทธิภาพของการค้นคืนแต่ละครัง้   หรือการเลือกใช้คําดรรชนีและเช่ือมโยงผลท่ีได้  
จากการค้นคืนหรือความเป็นผู้ เช่ียวชาญเฉพาะสาขาของผู้ใช้  เป็นต้น   

1.2 การกําหนดวิธีการประเมิน ว่าการประเมินครัง้นีจ้ะกระทําในห้องปฏิบตัิการหรือ
กระทําในระบบจริง   

1.3 การกําหนดระดบัของการประเมินวา่เป็นแบบมหภาคหรือจลุภาค 
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2. การออกแบบโครงการประเมิน   
โดยปกติแล้วผู้ ออกแบบโครงการประเมิน มักเป็นหัวหน้าหรือผู้ วิเคราะห์ระบบ  

ในขณะท่ีผู้ ท่ีประเมินจริงๆ คือผู้ ปฏิบัติงาน ดงันัน้การออกแบบโครงการจึงต้องมีความชัดเจน  
ทกุขัน้ตอน  และผู้ออกแบบควรระบปุระเดน็ท่ีควรระวงัเป็นพิเศษไว้เพ่ือหลีกเล่ียงข้อผิดพลาดตา่งๆ   
ท่ีเกิดขึน้  การออกแบโครงการประกอบด้วย   

2.1 การกําหนดแผนการดําเนินงานอย่างละเอียด ก่อนท่ีจะมีการรวบรวมข้อมูล   
ควรกําหนดและระบขุ้อมลูท่ีต้องการจะเก็บรวบรวม  ข้อมลูใดต้องการใช้ในการตอบคําถามข้อใด   

2.2 การกําหนดวิธีการประเมินรวมทัง้วิธี ท่ีจะดําเนินการกับข้อมูล เพ่ือให้ได้ผล  
ตามวตัถปุระสงค์  และบางครัง้ขณะท่ีอยู่ในระหว่างการประเมิน  ผู้ประเมินอาจต้องมีการควบคมุ
พารามิเตอร์บางตัวของระบบ  ดงันัน้ขณะกําหนดแผนการดําเนินงาน  ผู้ ออกแบบจะต้องระบุ  
ลงไปวา่  พารามิเตอร์ตวัใดถกูควบคมุในชว่งท่ีมีการประเมิน  รวมทัง้วิธีการควบคมุด้วย 

3. การด าเนินการประเมิน   
การดําเนินการประเมินเป็นขัน้ตอนการรวบรวมข้อมูลตามขอบเขตและวิธีการ 

ท่ีกําหนดไว้แล้ว ขณะดําเนินการประเมินควรจะมีการสังเกตอยู่เป็นประจําเพ่ือหลีกเล่ียง
ข้อผิดพลาดในกลุ่มตัวอย่าง รวมทัง้อคติต่างๆ  ท่ีเกิดขึน้  และถึงแม้ว่าผู้ ทําการประเมินจะ
ดําเนินการไปตามแผนท่ีได้กําหนดไว้แล้ว  แต่บางครัง้อาจพบประเด็นท่ีน่าสนใจท่ีได้กําหนดไว้ใน
ขัน้ตอนการออกแบบ  ดงันัน้ผู้ ทําการประเมินและผู้ออกแบบโครงการ  ควรมีการติดตอ่ส่ือสารกัน
ในขัน้ตอนนี ้ เพ่ือทราบปัญหา  หรือประเด็นท่ีสนใจตา่งๆ  ซึ่งบางครัง้อาจต้องมีการออกแบบใหม ่ 
(redesign)  ก็เป็นได้ 

4. การวิเคราะห์และอภปิรายผลที่ได้จากการประเมิน   
การประเมินผลท่ีได้ดําเนินการมาทัง้หมดจะดีหรือไม่ ขึน้อยู่กบัวิธีการในการอภิปราย

ผลท่ีได้และความถูกต้องของวิธีการนัน้ๆ  ผู้ ทําการประเมินจะรู้วตัถุประสงค์ของโครงการอยู่แล้ว  
และมีข้อมูลท่ีได้เพิ่มเติมจากการสังเกตในขณะท่ีทําการประเมิน  ดงันัน้แม้ว่าจะมีการกําหนด
วิธีการในการดําเนินการ  เม่ือข้อมลูได้ถกูดําเนินการในวิธีการท่ีเหมาะสมแล้ว  ผู้ประเมินจะได้ผล
จากการประเมินท่ีต้องนํามาตีความเพ่ือตอบคําถามไว้ในวัตถุประสงค์  เช่น  ในการวิเคราะห์  
ความล้มเหลวของระบบซึ่งพบว่าระบบจะทํางานช้าลงเม่ือมีอัตราการใช้มากขึน้  ฉะนัน้ควรมี 
การวิเคราะห์ช่วงเวลาท่ีใช้ในการวิเคราะห์และในการโต้ตอบระหว่างระบบกบัผู้ ใช้  โดยอาจศกึษา
ช่วงเวลาท่ีมีผู้ ใช้  10  คน 20  คน หรือ  50  คนว่าใช้เวลารอคอยนานเท่าใด  เม่ือวิเคราะห์ 
หาสาเหตุพบแล้วจึงเสนอแนะวิธีแก้ไขปัญหาซึ่งการใช้ทัง้ข้อมูลการทํางานของระบบและ 
การวิเคราะห์ความล้มเหลวจะสามารถตอบคําถามสว่นใหญ่ท่ีกําหนดไว้ในวตัถปุระสงค์ได้ 
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 ส่วนสุดท้ายของการวิเคราะห์และอภิปรายผล  คือ การนําเสนอผลจาการทดลอง 
(finding)  รวมทัง้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงระบบให้ดีขึน้  และก่อนท่ีจะจบโครงการ  ควรมี  
การตรวจสอบขัน้ตอนการตา่งๆ  วา่สามารถเก็บข้อมลูท่ีต้องการได้ครบหรือไม่ 

5. การปรับปรุงแก้ไขระบบ   
การปรับปรุงแก้ไขระบบ  เป็นขัน้ตอนการนําเอาผลท่ีได้จากการประเมินมาปรับปรุง

ระบบหรือบริการให้ดีขึน้  เพ่ือให้เป็นไปตามท่ีกําหนดไว้ในวตัถปุระสงค์ 
 
สรุป 

การประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศมีความสําคญัในการพัฒนาเคร่ืองมือหรือเทคนิค 
ท่ีใช้ในการค้นคืน ให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ ซึ่งเกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมินต้องพิจารณาถึงเนือ้หา
ของฐานข้อมลู อตัราการค้นคืน อตัราความถกูต้อง และอตัราความใหม่ในการค้นคืนสารสนเทศ 
เวลาท่ีใช้ในการค้นและรอผลการค้น ความพยายามของผู้ ใช้ รูปแบบของผลการค้น ค่าใช้จ่าย 
อตัราความใหมข่องการค้น ความถกูต้องของข้อมลู และความพงึพอใจของผู้ ใช้บริการ ซึ่งมีขัน้ตอน
ในการประเมินผลการค้นคืนสารสนเทศ 5  ขัน้ตอน คือ  1)  กําหนดขอบเขตของการประเมิน   
2)  ออกแบบโครงการประเมิน  3)  ดําเนินการประเมิน  4)  วิเคราะห์และอภิปรายผลท่ีได้จากการ
ประเมิน  และ 5)  ปรับปรุงแก้ไขระบบหรือบริการโดยอาศยัผลท่ีได้จากการประเมิน เพ่ือให้ได้
ระบบการค้นคืนท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 
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