
บทที่ 2 
ระบบมัลติมีเดีย 

การท่ีจะสร้างหรือการน ามัลติมีเดียมาใช้งานได้นั้นจ าเป็นจะต้องมี
ระบบ ซึ่งระบบท่ีว่านี้จะเป็นกลไกที่ส าคัญที่จะท าให้การสร้างหรือการ
ใช้งานมัลติมีเดียได้อย่างสมบูรณ์ และสามารถรับรู้ได้ว่านี่คือมัลติมีเดีย 
โดยระบบท่ีว่านี้จะเรียกว่า ระบบมัลติมีเดีย ซึ่งระบบมัลติมีเดียนี้จะ
เกี่ยวข้องกับการน าข้อมูลเข้า การประมวลผลข้อมูล การจัดเก็บและ
การบันทึกข้อมูล รวมถึงการส่งออกหรือการแสดงผลข้อมูลออกมาใน
รูปแบบต่าง ๆ 



การน าเข้าข้อมูล 

การน าเข้า (Input) หมายถึง การน าข้อมูลในรูปแบบของข้อความหรือ
ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว ผ่านทางอุปกรณ์ต่อพ่วงท่ี
ท าหน้าท่ีน าสัญญาณเข้าแล้วส่งต่อไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์เพ่ือจัดการกับ
ข้อมูลในรูปแบบสัญญาณดิจิทัล  
 
อุปกรณ์รับเข้า (Input Devices) หมายถึง อุปกรณ์ท่ีใช้แปลงตัวอักษร 
ตัวเลข เสียง รูปภาพ และการกระท าซึ่งมนุษย์เข้าใจให้อยู่ในรูปแบบท่ีหน่วย
ระบบเข้าใจและสามารถประมวลผลได้ตัวเอง ซึ่งอุปกรณ์รับเข้ามี
หลากหลายประเภท ดังนี้ 



1. แป้นพิมพ์ (Keyboard) 
แป้นพิมพ์ หรือคีย์บอร์ด ซึ่งเป็นอุปกรณ์น าข้อมูลเข้าเป็นหลัก แป้นพิมพ์ท าหน้าท่ีแปลงตัวเลข ตัวอักษรและอักขระพิเศษท่ีมนุษย์เข้าใจ
ให้อยู่ในรูปแบบสัญญาณอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะถูกส่งต่อไปประมวลผลท่ีหน่วยระบบ 
2. อุปกรณ์ชี ้
เป็นอุปกรณ์ท่ีส าหรับในการชี้ต าแหน่งในการท างานกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งแต่ละรูปแบบมีความสามารถและรูปแบบการใช้งานแตกต่างกัน
ตามวัตถุประสงค์ อุปกรณ์ชี้ท่ีใช้ในงานมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบ 
2.1 เมาส์ (Mouse) 
เมาส์ เป็นอุปกรณ์ของหน่วยน าเข้าท่ีต้องใช้ร่วมกับจอภาพ เมื่อผู้ใช้เคลื่อนเมาส์จะมีตัวชี้เมาส์ (Mouse Pointer) บนจอภาพท่ีจะเคลื่อน
ไปในทิศทางและความเร็วท่ีสัมพันธ์กัน และเมื่อผู้ใช้ต้องการเลือกหรือสั่งการสิ่งใดท่ีปรากฏบนจอภาพ 
2.2 จอสัมผัส (Touch Screen) 
จอสัมผัส เป็นจอคอมพิวเตอร์ท่ีไวต่อการสัมผัสท่ีพื้นผิวของจอ จอสัมผัสจะส่งต าแหน่งท่ีมีการแตะกลับไปยังซอฟต์แวร์ ท าให้ผู้ใช้
สามารถเลือกตัวอักษร รูปภาพ หรือค าต่าง ๆ จากหน้าจอได้โดยไม่ต้องใช้คีย์บอร์ด 
2.3 เครื่องอ่านพิกัด (Digitizer) 
เครื่องอ่านพิกัด หรืออาจเรียกว่า แผ่นระนาบกราฟิก (Graphic Tablet) เป็นอุปกรณ์ของหน่วยรับเข้าท่ีมีส่วนประกอบ 2 ชิ้น ได้แก่ 
กระดานแบบส่ีเหลี่ยมท่ีไวต่อการสัมผัสสูง และปากกาท่ีท าหน้าท่ีเป็นตัวชี้ต าแหน่งหรือวาดรูปบนกระดานข้างต้น 
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3. อุปกรณ์ควบคุมเกม 
เกมคอมพิวเตอร์ หรือเกมคอนโซลที่ต้องเชื่อมต่อเข้ากับจอภาพภายนอก เช่น เครื่องรับ
โทรทัศน์ หรือคอมพิวเตอร์ จะใช้อุปกรณ์ท่ีถูกออกแบบมาเฉพาะให้สามารถรับข้อมูลเข้า
ได้โดยอาศัยการเคลื่อนไหวของร่างกาย อุปกรณ์เหล่านี้ได้มีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลาเพื่อ
ตอบโจทย์ส่วนใหญ่ทางด้านความบันเทิง 
 
3.1 ก้านควบคุม (Joystick) 
ก้านควบคุม หรือคนส่วนใหญ่จะเรียกว่า “จอยสติ๊ก” มีลักษณะเป็นคันโยกตั้งอยู่บนฐาน
เล็ก ๆ อาจมีปุ่มหลายปุ่มอยู่ท่ีฐานเพื่อใช้ในการท าหน้าท่ีแตกต่างกันขึ้นอยู่กับการตั้งค่า 
และเกมทีถู่กก าหนดไว้ ผู้เล่นจะใช้โยกแท่นคันโยกเพื่อควบคุมทิศทางต่าง ๆ ให้กับตัว
ละครในเกม รวมถึงการสั่งการต่าง ๆ ผ่านปุ่มกดได้ 
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3.2 เกมแพด (Game Pad) 
เกมแพด มีลักษณะเป็นแป้นควบคุมเล็ก ๆ ท่ีผู้เล่นเกมสามารถถือไว้
ได้ด้วยมือท้ังสองข้าง ซึ่งบนตัวเกมแพดจะมีการวางปุ่มท่ีใช้ควบคุม
หลาย ๆ ปุ่มไว้ในต าแหน่งที่สะดวกในการกดด้วยนิ้วต่าง ๆ ท าให้
การควบคุมท าได้ง่ายและหลากหลายมากขึ้น 

3.3 อุปกรณ์ควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ (Wheel and Pedal) 
อุปกรณ์ควบคุมแบบนี้เหมาะส าหรับเกมประเภทท่ีเกี่ยวข้องกับการขับขี่
ยานพาหนะ ท่ีออกแบบพวงมาลัยและคันเหยียบของรถยนต์เพื่อให้การ
เล่นเกมมีความสมจริงมากขึ้น 
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3.4 อุปกรณ์ควบคุมแบบแผ่นรองเต้น 
แผ่นรองเต้นเป็นอุปกรณ์อีกชนิดหนึ่งที่ออกแบบให้รับข้อมูลเข้าเป็นจับ
เยียบปุ่มกดทีเ่ท้าหรือจังหวะการเต้นของเท้าผู้เล่นเกม แผ่นนี้ท าจาก
พลาสติกที่ภายในมีวงจรอิเล็กทรอนิกส์รับแรงกดจากเท้าท่ีเคลื่อนไปใน
จังหวะของเพลง โดยเกมประเภทนี้จะตรวจสอบจังหวะของผู้เล่นกับเพลงท่ี
ก าหนดได้ 

3.5 อุปกรณ์ควบคุมท่ีใช้การตรวจจับการเคลื่อนไหว 
อุปกรณ์ชนิดที่มีลักษณะคล้ายรีโมทคอนโทรลของเครื่องใช้ไฟฟ้า ภายในมี
อุปกรณ์ท่ีตรวจสอบทิศทางและความเร็วในการเคลื่อนไหวของผู้เล่น 
(Player) และเชื่อมต่อกับเคร่ืองเกมโดยใช้ระบบบลูทูธ ผู้เล่นเกมจะจับ
อุปกรณ์ไว้ในมือและขยับมือหรือท าท่าทางต่าง ๆ 
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4.อุปกรณ์กวาดข้อมูล (Scanning Devices)  
อุปกรณ์กวาดข้อมูล หรือเครื่องสแกนเนอร์ เป็นอุปกรณ์เพื่อใช้บันทึกข้อความ ภาพวาด หรือสัญลักษณ์
พิเศษอื่น ๆ เข้าสู่คอมพิวเตอร์ โดยมีหลักการท างานคือ อุปกรณ์จะแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัลท่ี
สามารถน าไปประมวลผลและแสดงบนจอภาพได้ แบ่งออกเป็น 4 ประเภท 
 
4.1 สแกนเนอร์ (Scanner)  
เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้อ่าน หรือสแกน (Scan) ข้อมูลบนเอกสารเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์  
   4.1.1 สแกนเนอร์แบบมือถือ (Hand-Held Scanner) มีราคาถูก เพราะกลไกท่ีใช้ไม่  สลับซับซ้อน  
   4.1.2 สแกนเนอร์แบบแท่นนอน (Flatbed Scanners) สแกนเนอร์แบบแท่นนอนเป็นสแกนเนอร์ท่ี
นิยมใช้กันมากท่ีสุดในปัจจุบัน 
   4.1.3สแกนเนอร์แบบสอดกระดาษ (Sheet-Feed Scanner) เป็นสแกนเนอร์ท่ีผู้ใช้ต้องสอดภาพ 
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4.2 เครื่องอ่านบัตร (Card Reader) 
เครื่องอ่านบัตร เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้อ่านข้อมูลบนบัตรต่าง ๆ ท่ีมีใช้ในปัจจุบัน เช่น  
บัตรเครดิต บัตรพนักงาน บัตรนักเรียน บัตรนักศึกษา เป็นต้น ซึ่งบัตรจะเก็บข้อมูล 2 ลักษณะดังนี้ 
 
   4.2.1บัตรแถบแม่เหล็ก (Magnetic Card) ข้อมูลทั้งหมดจะถูกเข้ารหัสและบันทึกอยู่บนแถบแม่เหล็กด้านหลังบัตร 
   4.2.2บัตรความถี่คลื่นวิทยุ (Radio Frequency Card : RF) เครื่องอ่านบัตรชนิดนี้จะมีไมโครซิปอาร์เอฟไอดี 
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4.3เครื่องอ่านบาร์โค้ด (Barcode Reader) 
เครื่องอ่านบาร์โค้ด มี 2 แบบ คือ เครื่องอ่านแบบมือถือ (Wand Reader) และ 
เครื่องอ่านแบบติดตั้ง (Platform Reader)  
 
4.4เครื่องจ าอักขระและเครื่องหมาย (Character and Mark Recognition Devices) 
เครื่องจ าอักขระและเครื่องหมาย เป็นอุปกรณ์กวาดข้อมูลท่ีสามารถอ่านอักขระและเครื่องหมายชนิดพิเศษได้และเป็นอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น
ส าหรับงานเฉพาะด้าน  
 
4.5สแกนเนอร์ 3 มิติ (3D Scanner) 
สแกนเนอร์ 3 มิติ เป็นเครื่องส าหรับใช้เก็บข้อมูลวัตถุเป็นภาพ 3 มิติ ท่ีมีโหมดการท างานหลายรูปแบบ มีท้ังการสแกนแบบมือถือ 
(Handheld Scan) การสแกนแบบอัตโนมัติ (Auto Scan) และการสแกนแบบอิสระ (Free Scan)  
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5. อุปกรณ์บันทึกภาพ 
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการบันทึกภาพมีหลายหลายประเภท ซึ่งที่ใช้งานมัลติมีเดียนั้นมีไม่มาก 
 
   5.1กล้องถ่ายภาพดจิิทัล (Digital Camera) 
กล้องถ่ายภาพดิจิทัล หรือกล้องดิจิทัล เป็นอุปกรณ์ท่ีถ่ายภาพลงบนสื่อบันทึกข้อมูล ในรูปของข้อมูลภาพดิจิทัลโดยไม่ต้องใช้ฟิล์ม   
   5.2เว็บแคม (W eb Cam) 
เว็บแคม เป็นกล้องท่ีใช้จับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวแล้วแสดงผลผ่านอินเทอร์เน็ต ตัวกล้องจะไม่มีซีพียู โดยปกติจะต่อกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์
และใช้ซอฟต์แวร์พิเศษ 
 
6.อุปกรณ์รับเสียง (Audio-Input Devices)  
อุปกรณ์รับเสียง จะเป็นไมโครโฟน (Microphone) เป็นอุปกรณ์ท่ีท าหน้าท่ีรับข้อมูลเสียงท้ังเสียงพูด เสียงเพลง และเสียงอื่น ๆจากนั้นอุปกรณ์
จะแปลงสัญญาณเสียงท่ีมนุษย์เข้าใจให้อยู่ในรูปสัญญาณไฟฟ้าท่ีคอมพิวเตอร์น าไปประมวลผลได้  
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การประมวลผลข้อมูล 
 
 

1.หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU)  
หน่วยประมวลผลกลาง จะท าหน้าท่ีเป็นศูนย์กลางควบคุมการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ท้ังหมด โดยน าข้อมูลจากอุปกรณ์รับ
ข้อมูลมาท าการประมวลผลข้อมูลตามค าสั่งของซอฟต์แวร์  
 
หน่วยประมวลผลกลางประกอบขึ้นมาจากวงจรอิเล็กทรอนิกส์อยู่ 2 ส่วน  
     
   1.1หน่วยค านวณและตรรกะ (Arithmetic and Logical Unit : ALU)  
ท าหน้าท่ีเหมือนกับเครื่องค านวณอยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยท างานเกี่ยวกับการค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น บวก ลบ คูณ 
หาร อีกทั้งยังมีความสามารถในเชิงตรรกะศาสตร์  
   1.2หน่วยควบคุม (Control Unit)  
หน่วยควบคุม ท าหน้าท่ีควบคุมล าดับขั้นตอนการประมวลผล รวมไปถึงการประสานงานกับอุปกรณ์น าเข้าข้อมูล อุปกรณ์
แสดงผลและหน่วยความจ าส ารองด้วย  
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2.หน่วยประมวลผลกราฟิก (Graphics Processing Unit : GPU)  
หน่วยประมวลผลกราฟิก (Graphics Processing Unit : GPU) หรือสามารถเรียกอีกชื่อหนึ่งได้ คือ Visual Processing Unit (VPU) ซึ่ง 
GPU มีได้ท้ังท่ีเป็นการ์ด (แผ่นแผงวงจร) หรือเป็นส่วนหนึ่งของแผงเมนบอร์ดก็ได้หน้าท่ีหลักของ GPU คือช่วยในการประมวลการท างานใน
ด้านภาพกราฟิกบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้นหลักการท างานก็คล้ายกับ CPU แต่จะแตกต่างกันท่ีการ์ดแสดงผล 
  
 



การจัดเก็บข้อมูล 
 
คอมพิวเตอร์ทุกชนิดมีคุณสมบัติที่ส าคัญคือ ความสามารถในการบันทึกข้อมูล โดยมีแรมเป็น
หน่วยความจ าหลัก (Primary Storage) แต่แรมเป็นความจ าชั่วคราวหรือหน่วยความจ าแบบลบ
เลือน (Volatile Storage) เมื่อปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือกระแสไฟฟ้าขัดข้องจะท าให้ข้อมูลจะสูญ
หายทันที ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องมีหน่วยความจ าถาวร  
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1. สื่อบันทึกข้อมูล 
เป็นสื่อท่ีใช้บันทึกข้อมูลต่าง ๆ เพื่อใช้งานในครั้งถัดไปหรือใช้งานในอนาคต รวมท้ังเป็น 
การส ารองข้อมูลอีกทางหนึ่งด้วย ซี่งมีหลากหลายประเภท  
   1.1 ฮาร์ดดิสก์ (Hard Disk : HDD) 
ฮาร์ดดิสก์ ท ามาจากแผ่นโลหะแข็ง ท าให้สามารถเก็บข้อมูลได้มากและท างานได้รวดเร็ว 
   1.2 คอมแพ็คดิสก์ (Cormact Disc : CD) 
คอมแพ็คดิสก์ หรือซีดี มีลักษณะเป็นแผ่นวงกลมบาง ๆ สามารถเก็บข้อมูลได้สูงถึง 700 เมกะไบต์
ต่อแผ่น 
   1.3 ดีวีดี (Digital Versatile Disk : DVD) 
ดีวีดี เป็นออปติคัลดิสก์ (Optical Disk) รูปแบบใหม่ท่ีถูกน ามาใช้แทนซีดี 
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   1.4 บลูเรย์ดิสก์ (Blu-ray Disc : BD) 
บลูเรย์ดิสก์ คือ รูปแบบของแผ่นออพติคอลส าหรับบันทึกข้อมูลความละเอียดสูง โดยชื่อของบลูเรย์ 
   1.5 รีมูฟเอเบิลไดร์ฟ (Removable Drive) 
รีมูฟเอเบิลไดร์ฟ เป็นอุปกรณ์เก็บข้อมูลท่ีไม่ต้องมีตัวขับเคล่ือน (Drive) ท่ีสามารถพกพาไปไหนได้โดยต่อเข้ากับเครื่องคอมพิวเตอร์
ด้วย Port USB ปัจจุบันความจุได้สูงถึง 256 GB  
   1.6การ์ดเมมโมรี (Memory Card) 
การ์ดเมมโมรี เป็นอุปกรณ์บันทึกข้อมูลท่ีมีขนาดเล็กท่ีพัฒนาขึ้นเพ่ือน าไปใช้  
กับการบันทึกข้อมูลกับอุปกรณ์เคลื่อนท่ีในรูปแบบต่าง ๆ เช่น กล้องดิจิทัล สมาร์ตโฟน  
ล าโพงพกพา และคอมพิวเตอร์มือถือ เป็นต้น  
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2. ความจุ (Capacity)  
ในส่วนของงานมัลติมีเดียนั้นจ าเป็นจะต้องใช้พ้ืนท่ีในการเก็บข้อมูลปริมาณมหาศาล ดังนั้นควรวางแผนในเรื่อง
ของความจุหรือความสามารถในการเก็บข้อมูลไว้ด้วย  
  
ความจุ คือ ปริมาณข้อมูลที่หน่วยความจ าส ารองแต่ละชนิดสามารถเก็บได้ มีการวัดขนาดหน่วยความจ า นิยมใช้
หน่วยเป็นไบต์ (Byte : B) ซึ่งอาจเทียบได้เท่ากับตัวอักษร 1 ตัว 
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การส่งออกข้อมูล 
 
1.การแสดงผลทางจอภาพ 
เป็นอุปกรณ์ส่งออกท่ีนิยมใช้กันมากที่สุดใช้ส าหรับแสดงภาพ ข้อความ และกราฟิกต่าง ๆ ซึ่งผลลัพธ์ท่ีแสดง
ออกมาจากทางจอภาพจะเรียกว่า ซอฟต์ก๊อบปี้ (Soft Copy)  
   1.1 จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด (Cathode Ray Tube : CRT)  
จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด หรือจอแสดงผลซีอาร์ที เป็นจอแสดงผลท่ีรับสัญญาณภาพแบบแอนะล็อก(Analog) 
   1.2 จอแอลซีดี (Liquid Crystal Display : LCD)  
จอแอลซีดี เป็นจอแสดงผลรุ่นท่ีสองต่อจากจอแสดงผลแบบซีอาร์ที ท่ีถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2506 ในสมัย
แรก ๆ จอแอลซีดีนั้นเร่ิมใช้งานจริง ๆ ในนาฬิกาและเครื่องคิดเลข ท่ีเป็นจอแสดงผลตัวเลขขนาดเล็ก 
   1.3 จอแอลอีดี (Light Emitting Diodes : LED)  
จอแอลอีดีออกมาทดแทนเทคโนโลยีแอลซีดีท่ีมี 
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4. จอโอเล็ด (Organic Light Emitting Diodes : OLED)  
จอโอเล็ด (OLED) เป็นจอภาพท่ีมีลักษณะคล้ายกับฟิล์ม โดยคุณสมบัติสามารถเปล่งแสงออกมาเมื่อได้รับกระแสไฟฟ้า ท่ีเรียกว่า 
Electroluminescence เป็นสารโพลิเมอร์ท่ีสามารถเปล่งเป็นสีต่าง ๆ 
 
โอเล็ด ประกอบไปด้วยพื้นผิวหลายชั้น คือ Substrate พื้นผิวของหน้าจอ Anode ขั้วบวกท าหน้าท่ีดึงกระแสอิเล็กตรอน Organic Layer 
โอเล็ดถูกแบ่งออกเป็น 2 ชนิดด้วยกัน ได้แก่ 
   1.4.1 Passive Matrix หรือ PMOLED มีราคาถูก ผลิตง่าย แต่มีความละเอียดต่ า ตอบสนองช้าและกินไฟมาก 
   1.4.2 Active Matrix หรือ AMOLED มีราคาท่ีสูงกว่า และยังมีความละเอียด 
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1.5จอทีวี (Television : TV) 
เป็นจอขนาดใหญ่ท่ีใช้ตามบ้านท่ีสามารถดูได้ในระยะไกล วัตถุประสงค์หลักคือ 
ความบันเทิงในบ้าน ในปัจจุบันได้ออกแบบมาหลายรูปแบบ นอกจากจะแสดงภาพได้แล้วยังสามารถแสดงผลภาพในรูปแบบของ 3 มิติ 
    
   1.5.1 ทีวีพลาสมา (Plasma TV)  
เป็นจอทีวีท่ีสามารถก าเนิดแสงได้เอง โดยปล่อยแรงดันไฟเขา้ไปกระตุ้นเม็ดพกิเซลก็จะส่องสว่างได้เอง ภาพคมชัดกว่าแอลซีดีและการ
แสดงผลภาพเร็ว ๆ ได้ดีกว่า 
   1.5.2 ทีวี 3 มิติ (3 Dimension TV : 3D TV)  
ทีวี 3 มิติ เป็นทีวีท่ีสามารถเห็นในลักษณะมิติของภาพ มีความตื้น ความลึก ความหนา ความบาง และลอยของภาพท่ีสามารถเห็นได้อย่าง
ชัดเจน   
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1.6 เครื่องฉายภาพ (Projector)  
เครื่องฉายภาพ หรือเครื่องฉายวีดิทัศน์ (Video Projector) เป็นอุปกรณ์ส าหรับ 
ฉายภาพจากสัญญาณวิดีโอผ่านระบบเลนส์ 
   1.6.1 เครื่องฉายภาพชนิดฉายแสงผ่านแผ่นแอลซีดี (LCD Projector)  
เป็นเครื่องฉายภาพท่ีมีระบบกลไกข้างในท่ีไม่ซับซ้อน ท าให้เป็นเครื่องฉายภาพท่ีถูกใช้อย่างกว้างขวาง เพราะราคาถูก 
   1.6.2 เครื่องฉายภาพชนิด DLP (DLP Projector)  
ใช้เทคโนโลยีท่ีชื่อว่า Digital Light Processor ของ Texas Instrument มีตัวก าเนิดแสงท่ีเล็กมาก เรียกว่า Digital Micromirror 
Devices (DMDs) เครื่องฉายภาพชนิดนี้ท างานโดยปกติจะใช้ DMD 2 ตัว  
   1.6.3 เครื่องฉายภาพชนิด LCOS (Liquid Crytal On Silicon) 
เป็นเครื่องฉายภาพท่ีมีการรวมเอาข้อดีจากท้ังสองระบบ คือ แอลซีดีและดแีอลพีมารวมไว้ด้วยกัน 
   1.6.4 เครื่องฉายภาพชนิด Laser  
เป็นนวัตกรรมใหม่ของเคร่ืองฉายภาพท่ีมีการน าเลเซอร์มาใช้เป็นแหล่งก าเนิดแสงแทนหลอดภาพท่ีใช้ในเคร่ืองฉายภาพท่ัวไป  
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1.7 ดิจิทัลไวท์บอร์ด (Digital Whiteboard) 
ดิจิทัลไวท์บอร์ด (Digital Whiteboard หรือ Interactive Whiteboard : IWB) เปรียบเสมือนจอรับภาพขนาดใหญ่ซึ่งสามารถ
ท่ีจะสัมผัสได้โดยตรงท่ีตัวกระดานอัจฉริยะไดเ้ลย เครื่องฉายภาพ (Projector) และคอมพิวเตอร์ (Computer) กระดานอัจฉริยะ
นั้นจะควบคุมหน้าจอคอมพิวเตอร์โดยใช้ปากกา นิ้วมือ และอุปกรณ์อื่น ๆ สัมผัสไปท่ีกระดานอัจฉริยะ ซึ่งจะอ านวยความ
สะดวกให้กับผู้ใช้งานโดยไม่ต้องเดินไปท่ีคอมพิวเตอร์ในการท่ีจะเลื่อนเมาส์เพื่อคลิกหรือพิมพ์ ส่วนใหญ่กระดานจะแบ่งการ
ท างานออกเป็นสองส่วน คือ ส่วนของหน้าจอระบบปฏิบัติการ  
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2. เครื่องพิมพ์ (Printer) 
เครื่องพิมพ์ เป็นอุปกรณ์ท่ีแปลงผลลัพธ์ท่ีได้จากการประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์ให้อยู่ในรูปของอักขระหรือรูปภาพท่ี
จะไปปรากฏอยู่บนกระดาษ เป็นอุปกรณ์แสดงผลท่ีนิยมใช้อย่างแพร่หลายมากท่ีสุด 
  2.1 เครื่องพิมพ์แบบกระทบ (Impact Printer)  
เครื่องพิมพ์แบบกระทบมีหลายลักษณะ เป็นเครื่องพิมพ์ท่ีอาศัยการกดหัวพิมพ์กับแถบผ้าหมึกเพื่อให้เกิดตัวอักษร ได้แก่ 
เครื่องพิมพ์แบบเรียงจุด 
   2.2 เครื่องพิมพ์แบบพ่นหมึก (Inkjet Printer)  
เครื่องพิมพ์แบบพ่นหมึกหรือเครื่องพิมพ์อิงค์เจ็ท โดยหัวพิมพ์อยู่ติดกับตลับหมึก 
ของเคร่ืองพิมพ์จะมีรูเล็ก ๆ ไว้พ่นหมึกลงบนกระดาษ ใช้หลักการพ่นหมึกลงในต าแหน่งที่ต้องการ 
   2.3 เครื่องพิมพ์เลเซอร ์(Laser Printer) 
เครื่องพิมพ์เลเซอร์ เป็นเครื่องท่ีใช้หลักการเปลี่ยนตัวอักษรและภาพ ให้เป็นสัญญาณภาพท่ีมีความละเอียดตั้งแต่ 200 จุดถึง 
1,200 จุดต่อนิ้ว 
   2.4 เครื่องพิมพ์ 3 มิติ (3D Printer หรือ Rapid Prototype : RP) 
เครื่องพิมพ์ 3 มิติ ใช้กันมาเกือบ 30 ปี แต่ใช้กันในวงจ ากัดในบริษัทขนาดใหญ่  
หรือในห้องปฏิบัติการใหญ่ ๆ เท่านั้น เพิ่งจะได้รับความนิยมในผู้ใช้จ านวนมาก 
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3. อุปกรณ์ส่งออกประเภทขับเสียง 
เป็นอุปกรณ์แสดงผลลัพธ์ท่ีอยู่ในรูปของเสียง เพื่อให้การน าเสนอส่ือมัลติมีเดียมีความสมบูรณ์ในการแสดงผลได้ดีขึ้น ท า
ให้ผู้ชมเกิดอรรถรสในการรับชม โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ชนิด 
   3.1 ล าโพง (Speaker)  
ล าโพง เป็นอุปกรณ์ท่ีแสดงผลลัพธ์รูปแบบเสียง ซึ่งส่วนใหญ่จะให้มาพร้อมกับ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ ล าโพงมี 2 ชนิด ดังนี้ 
     3.1.1 ล าโพงแบบขยายเสียงในตัว จะมีปุ่มส าหรับปรับเสียง ได้แก่ ปุ่ม Volume ส าหรับปรับความดังของเสียง ปุ่ม 
Base ส าหรับปรับระดับความดังของเสียงทุ้ม 
     3.1.2 ล าโพงแบบไม่มีวงจรขยายเสียง จะมีกรวยของล าโพงท่ีใช้ภายในตัวล าโพง (Speaker) ขนาดเล็กประมาณ 2 
นิ้ว ล าโพงชนิดนี้จะต้องใช้การ์ดเสียงท่ีมีวงจรขยายเสียงส าหรับขยายเสียงออกล าโพง 
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3.2 หูฟัง 
ประเภทของหูฟังนั้นมีหลากหลายประเภท นอกจากใช้ต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์  
หรือสมาร์ตโฟน ยังสามารถเชื่อมต่อกับหลากหลายอุปกรณ์ได้ หูฟังแต่ละประเภทมีลักษณะเฉพาะตวัเพื่อให้เหมาะกับการ
ใช้งาน ซึ่งหูฟังแบ่งได้ 3 ประเภท 
   3.2.1 หูฟังเอียร์บัด (Earbuds) 
หูฟังประเภทเอียร์บัดถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลายประมาณปี ค.ศ. 1980  
ท่ีใช้กับ Sony Walkman สิ่งท่ีท าให้หูฟังประเภทเอียร์บัดเป็นท่ีแพร่หลาย เพราะส่วนใหญ่หูฟังรูปแบบนี้จะมีสะดวกในการ
พกพา ราคาค่อนข้างถูกและหาซื้อได้ทั่วไป  
   3.2.2 หูฟังแบบเสียบหู (In-ear) 
หูฟังแบบเสียบหู หรือหูฟัง In-ear จัดได้ว่าเป็นประเภทของหูฟังท่ีนิยมมากที่สุดในปัจจุบัน นอกจากความสะดวกในการ
พกพาแล้ว หูฟังแบบ In-ear สามารถกันเสียงรบกวนจากภายนอกได้ดีมาก ๆ  
 


