
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
(Multimedia Development)

ผศ. เกียรติพงษ์ ยอดเยี่ยมแกร



ขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

ขั้นการวางแผน

ขั้นการออกแบบ

ขั้นการพัฒนา

ขั้นการปรับปรุง

• คล้ายกับการพัฒนาระบบทั่วไป

• เกิดกระบวนการเป็นวงรอบ

• มักต้องใช้อุปกรณ์ประกอบจ านวนมาก



การวางแผน
เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และก าหนดแผนปฏิบัติงาน หากวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องไม่

ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งหรือผลให้การออกแบบการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนไม่สอดคล้องกับ
กลุ่มเป้าหมายประกอบไปด้วยขั้นตอน

• ก าหนดเป้าหมาย
• วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง
• ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน



การวางแผน

ก าหนดเป้าหมาย
• ผู้พัฒนาจะต้องก าหนดเป้าหมายของการใช้งานให้ชัดเจนว่า

ผู้ใช้คือใคร ต้องการให้รู้อะไร หรือบอกว่าผู้เรียนสามารถท าไรได้บ้างหลังจากการศึกษาตัวสื่อ
แล้ว อย่างไรก็ตามการก าหนดเป้าหมายในขั้นนี้อาจไม่จ าเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น 
แต่อาจกล่าวในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้าง ๆ ท่ัวไปไว้ก่อน



การวางแผน
วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง

• ปัจจัยที่เกี่ยวข้องได้แก่
• วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย : ผู้ใช้เป็นใคร อายุ ระดับความรู้ วัฒนธรรม พฤติกรรม

• เนื้อหาสาระ : โครงสร้างเนื้อหา ขอบเขต วางล าดับและความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วน (เนื้อหาควรเป็น
แบบสรุป)

• ทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง : ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ แหล่งข้อมูล งบประมาณ รวมถึงเครื่องมือต่างๆ



การวางแผน
วางแผนการปฏิบัติงาน

• น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาท าการวางแผนการปฏิบัติงานโดย
• แบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดที่ต้องด าเนินการ
• ใครบ้างที่เกี่ยวข้องและเป็นผูร้ับผิดชอบ
• ควรใช้เวลาเท่าใดโดยมีเป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จในแต่ละขั้น
• ควรประชุมช้ีแจงให้ผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดเข้าใจแผนการปฏิบัติงานร่วมกัน



เครื่องมือวางแผน



การออกแบบ
• เปรียบเสมือนการร่างเนื้อหา เพ่ือเป็นต้นแบบให้ฝ่ายโปรแกรมน าไปผลิตตามแบบที่ก าหนดไว้ 

• เริ่มจาก
• การก าหนดวัตถุประสงค์ของการสร้างสื่อ
• เขียนเนื้อหา เรื่องราวต่างๆ
• น าเนื้อหา เรื่องราว และกิจกรรมที่ได้ไปออกแบบในลักษณะที่จะมองเห็นผ่านหน้าจอ ซึ่ง

ในขั้นตอนนี้จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะใช้ประโยชน์ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย



ล าดับข้ันตอนการออกแบบ

เขียนวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม

เขียนเนื้อหา

ตามขอบเขตที่ก าหนด

ก าหนดรูปแบบ วิธีการ
น าเสนอ

วางโครงสร้างบทเรียน

เขียนผังงาน ร่าง Interface เขียน Storyboard



การเขียนวัตถุประสงค์
• น าวัตถุประสงค์ทั่วไปในขั้นการวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

• บ่งบอกสิ่งที่คาดหวังว่าใช้จะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการใช้งาน

• โดยพฤติกรรมนั้นจะต้องวัดได้สังเกตได้

• ค าที่ระบุในวัตถุประสงค์ประเภทนี้จึงเป็นค ากริยาที่ชี้เฉพาะ เช่น
• อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น



การเขียนเนื้อหา
• การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน ท าให้ทราบขอบเขตของเนื้อหา

• ต้องรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ รวมทั้งจากผู้เชี่ยวชาญ

• ท าการเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวข้อที่วางแผนไว้

• พิจารณาให้เหมาะสมเกี่ยวกับการน าเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย

• รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ

• เนื้อหาควรกระชับได้ใจความ องค์ความรู้ครบถ้วน



ก าหนดรูปแบบ วิธีการน าเสนอ
• เป็นการน าเนื้อหาที่ได้มาพิจารณาว่าจะน าเสนออย่างไร

• ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง
• วัตถุประสงค์ของของเนื้อหา
• ลักษณะของเนื้อหาเอง
• ผู้ใช้/ผู้เรียน
• สภาพล้อมของการใช้งาน
• การมีรูปแบบการน าเสนอที่หลากหลาย ช่วยเพิ่มบรรยาการการใช้งาน



วางโครงสร้างของบทเรียน การควบคุม
• เป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ในเนื้อหาแบบคร่าวๆ เช่น ไม่ว่าจะเป็น 

ส่วนน า ส่วนเนื้อหา ส่วนสรุป แบบฝึกหัด ส่วนแบบทดสอบ เป็นต้น

• โครงสร้างยังแสดงให้เห็นภาพลักษณะการเข้าสู่แต่ละส่วนในการศึกษาว่ามีเส้นทางใดบ้าง

• ผู้เรียนสามารถเรียนในลักษณะเส้นตรงหรือเป็นไม่เป็นเส้นตรง

โดยส่วนใหญ่จะว่างโครงสร้างบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียนนี้จะพิจารณาจาก
ขอบข่ายของเนื้อหาและรูปแบบการเรียนการสอนรวมทั้งพิจารณาลักษณะของผู้เรียนเพื่อออกแบบ
การใช้งานที่เหมาะสม



โครงสร้างบทเรียน

A

B

C



การเขียนผังงาน
• ผังการท างาน หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์ของ

เนื้อหาแต่ละเฟรมหรือแต่ละส่วนต้ังแต่เริ่มต้นจนจบของ
เนื้อหาในลักษณะท่ีละเอียดขึ้นกว่าดูจากโครงสร้าง

• โครงสร้างอาจจะบอกได้ในภาพรวมแต่ผังงานจะ
เกี่ยวข้องไปถึงทางเลือก เงื่อนไข การวนซ้ าต่างๆ ท่ี
ผู้เรียนโต้ตอบกับสื่อ



ร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) 

• ท าให้เกิดภาพหน้าจอคร่าวๆ ในใจว่า
• บทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้างส่วนเนื้อหาเป็นอย่างไร
• มีหัวข้อใหญ่หัวข้อรองที่ระดับ
• แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเป็นอย่างไรมีระบบเข้าถึงข้อมูลอย่างไร
• มีปุ่มควบคุมบทเรียนกี่ปุ่ม

• ซึ่งผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่างๆ เหล่านี้ออกมาให้สามารถมองเห็นต าแหน่งของ
ส่วนประกอบต่างๆ เพ่ือให้ผู้ที่ท าหน้าที่ผลิตสตอรี่บอร์ดในขั้นต่อไปนี้ได้น าไปใช้เป็นแนวทาง ใน
กรณีที่เป็นชุดบทเรียนหลายๆ เรื่อง นิยมท าออกมาในลักษณะ Template แบบต่างๆ เพ่ือให้ง่าย
ต่อการสร้างและใช้งาน



เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
• จากผลการท างานและร่างหน้าจอขั้นที่แล้ว ทีมพัฒนาจะน ามาขยายรายละเอียดออกเป็นสตอรี่

บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดียซ่ึงมักจะเป็นแบบฟอร์มกระดาษที่แสดงรายระเอียดแต่ละหน้าจอ
ตั้งแต่ละหน้าจอต้ังแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะน าเสนอข้อมูลในเฟรมนั้น
ด้วยวิธีการแบบใดโดยแสดงภาพหน้าจอพร้อมทั้งแสดงรายระเอียดข้อความและลักษณะของภาพ 
และเง่ือนไขต่างๆ ในเฟรมนั้น เช่น ถ้าน าสัมพันธ์มีการแสดงและโต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร ถ้า
ผู้เรียนคลิกเมาส์ แล้วโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร  เป็นต้น



Storyboard



ขั้นการพัฒนา

เตรยีมสื่อ เนือ้า เตรยีมกร ฟิกส์ เขียนโปรแกรม

ทดสอบท  คูมื่อ



เตรียมสื่อ เนื้อหา
• วิเคราะห์สตอรี่บอร์ดว่าแต่ละเฟรมต้องใช้อะไรบ้าง

• เตรียมเนื้อหารูปแบบ ข้อความ(Text)ควรจัดพิมพ์
• เตรียมภาพนิ่ง ภาพประกอบ แต่งสี ปรับขนาด
• เตรียมเสียง บันทึกเสียง เสียงเอฟเฟค ต่างๆ
• เตรียมวิดีทัศน์

• ทุกอย่างต้องถูกต้องไม่มีปัญหาการละเมิดลิขสทิธิ์



เตรียมกราฟิกที่ใช้ตกแต่งหน้าจอ
• นักออกแบบกราฟิกจะต้องท าการสร้างกราฟิกหลักที่จะน าไปใช้ที่หน้าจอ เช่น

• พื้นหลังของจอซึ่งอาจแตกต่างกันในแต่ละส่วนของบทเรียนต้องต้องเข้าเป็นส่วนนั้นๆ
• ปุ่มควบคุมบทเรียนที่ต้องออกแบบให้สื่อถึงหน้าที่การใช้งาน นอกจากนี้อาจรวมถึงการออแบบส่วนน า หรือ

ส่วนอื่นๆ ที่ไม่ใช่กราฟิกประกอบการน าเสนอเนื้อหา

• บันทึกไฟล์แยกไว้ให้โปรแกรมเมอร์น าไปประกอบในขั้นตอนต่อไป



เขียนโปรแกรม
• พัฒนาโปรแกรมโดยน าองค์ประกอบทั้งหมดมารวมกัน

• อาจใช้เครื่องมือในการพัฒนาสื่อ หรือ เขียนโปรแกรมควบคุม

• ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง จะถูกน ามาใช้ในขั้นนี้

• เป็นขั้นตอนที่ยากและใช้เวลายาวนานพอสมควร



ทดสอบการใช้งาน
• เพ่ือหาข้อผิดพลาดทั้งในด้านของการท างานของโปรแกรม ความผิดพลาดด้านเนื้อหา ความ

ถูกต้องในการน าเสนอ ความราบรื่นในการใช้งานเป็นต้น
• ทดสอบโดยโปรแกรมเมอร์เอง
• ทดสอบโดยผู้ใช้งาน



สร้างคู่มือ
• เป็นสิ่งส าคัญมาก เนื่องจากจะท าให้การปรับปรุงพัฒนาในอนาคตสามารถท าได้ง่ายขึ้น 

• คู่มืออาจประกอบไปด้วย คู่มือผู้ใช้ คู่มือผู้ดูแลระบบ เป็นต้น



ขั้นการประเมินผล
• ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ

• ประเมินเนื้อหา
• ประเมินสื่อ

• ด้านการออกแบบสื่อ โครงสร้างโปรแกรม
• การออกแบบหน้าจอ ความสวยงาม
• การใช้งาน ง่าย ยาก



ขั้นประเมินผล
• ประเมินโดยผู้ใช้

• ทดลองใช้กับผู้ใช้จริง (Tryout)
• Pilot Testing ท ากับกลุ่มผู้ใช้ขนาดเล็กแต่มีความแตกต่าง

ด้านทักษะ
• Field Testing ใช้กับตัวแทนกลุ่มเป้าหมายจริง
• หาประสิทธิภาพของสื่อ
• หาผลสัมฤทธิ์จากการใช้สื่อ



ขั้นการปรับปรุง
• น าสิ่งที่ได้จากการทดสอบและประเมินผลมาท าการปรับปรุง

• จัดช่องทางรับ Feedback การใช้งานของผู้ใช้มาปรับปรุง

• จัดช่องทางแจ้งข้อผิดพลาดเพื่อปรับปรุง

• ประกาศเวอร์ชั่นปรับปรุง



Q & A
• ขอบคุณครับ


