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ภาคผนวก น 

เอกสารท่ีไดรับการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน มหาวิทยาลัยมหิดล 
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เอกสารช้ีแจงผูเขารวมการวิจัย (สําหรับผูพิการทางการไดยิน) 
ไดรับการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนมหาวิทยาลัยมหิดล 
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หนังสือแสดงเจตนายินยอมเขารวมการวิจัยโดยไดรับการบอกกลาวและเต็มใจ 
เอกสารช้ีแจงผูเขารวมการวิจัย  
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ผ-153 

 

ภาคผนวก บ ตารางคําศัพท ความหมาย/ คําอธิบายคําศัพท  

กลุมท่ี 1 รายการคําศัพทกลุมคอมพิวเตอรกราฟก  จํานวน  20  คํา   

คําศัพทกลุม คอมพิวเตอรกราฟก   

ลําดับท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบายคําศัพท 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

1 คอมพิวเตอร
กราฟก (ซีจ)ี 

Computer 
Graphic 
(CG) 

Computer Graphic หมายถึง การสรางและการ
จัดการกับภาพกราฟกโดยใชคอมพิวเตอร (ซึ่งโดยมาก
จะเปนการแสดงออกทางจอภาพ และเครื่องพิมพชนิด
ตางๆ) 

2 พิกเซล Pixel สวนหน่ึงที่เล็กที่สุดของภาพดิจิตอล เปนสวนของการ
แสดงผลภาพบนสื่อดิจิตอลที่มาจากสัญญาณ
อิเล็กทรอนิกสหรือแสดงโดยคาดิจิตอล พิกเซลเปนคา
บนอุปกรณแสดงผล หรือ ในกลองถายรูปแบบดิจิตอล 
(photosensor) และสามารถใชในนามธรรมเปน
หนวยของการวัด(ตัวช้ีวัด)ความละเอียดเชน: 640 x 
480 Pixel หมายความวา มีความละเอียด 307,200 
Pixel น่ันเอง 

3 บิตแม็บ Bitmap         Bitmap เปนภาพแบบ Resolution 
Dependent ประกอบข้ึนดวยจุดสีตางๆ ที่มีจํานวน
คงที่ตายตัวตามการสรางภาพที่มี Resolution หรือ
ความละเอียดของภาพตางกันไป หากขยายภาพ 
Bitmap จะเห็นวามีลักษณะเปนตารางเล็ก  ๆซึ่งแตละ
บิตคือ สวนหน่ึงของขอมูลคอมพิวเตอรเน่ืองจาก 
Bitmap มีคา Pixel จํานวนคงที่จึงทําใหมีขอจํากัดใน
เรื่องการขยายขนาดภาพ การเปลี่ยนขนาดภาพทําโดย
เพิ่มหรือลด Pixel จากที่มีอยูเดิม เมื่อขยายภาพให
ใหญข้ึน ความละเอียดของภาพจึงลดลง 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



ผ-154 

 

คําศัพทกลุม คอมพิวเตอรกราฟก 

ลําดับท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

 

  

และถาเพิ่มคาความละเอียดมากข้ึนก็จะทําใหไฟลมี
ขนาดใหญและเปลืองเน้ือที่หนวยความจํามากข้ึน 
ตามไปดวย ภาพที่ขยายโตข้ึนจะมองเห็นเปนตาราง 
สี่เหลี่ยมเรียงตอกัน ทําใหขาดความสวยงาม         
ภาพแบบ Bitmap จึงเหมาะสําหรับงานกราฟกใน
แบบที่ตองการใหแสงเงาในรายละเอียด เปนไฟลที่
เหมาะกับการทํางานกับภาพเหมือนจริงประเภท
ภาพถาย เพราะ Bitmap มี Channel พิเศษ เรียกวา 
Alpha Channel ซึ่งเปน 32 bit หรือ true color คือ
สีสมจริง เชน ภาพที่นํามาใชกับ PhotoShop จะเปน
ภาพเหมือน ภาพถาย เพราะไฟลที่ไดจาก 
PhotoShop เปน Bitmap ในขณะที่ไฟลที่สรางจาก 
Illustrator จะเหมือนการตูนหรือภาพเขียน เพราะ
เปนไฟลแบบ Vector นอกจากน้ียังเหมาะสําหรับภาพ
ที่ตองการระบายสี สรางส ีหรือกําหนดสีที่ตองการ
ความละเอียดและสวยงาม 
       ไฟลภาพแบบ Bitmap ในระบบวินโดวสคือ ไฟล
ที่มีนามสกุล .BMP, .PCX. , .TIF, .GIF, .JPG, .MSP, 
.PCD เปนตน สําหรับโปรแกรมที่ใชสรางกราฟกแบบน้ี
คือ โปรแกรม Paint ตางๆ เชน Paintbrush, 
PhotoShop, Photostyler เปนตน 

4 เว็คเตอร Vector Vector เ ป น ภ า พ ป ร ะ เ ภ ท  Resolution-
Independent มีลักษณะของการสรางใหแตละสวน
เปนอิสระตอกัน โดยแยกช้ินสวนของภาพทั้งหมด
ออกเปนเสนตรง รูปทรงหรือสวนโคง โดยอางอิงตาม
ความสัมพันธทางคณิตศาสตรหรือการคํานวณเปนตัว
สรางภาพ เปนการรวมเอา Object (เชน วงกลม         
เสนตรง ทรงกลม ลูกบาศกและอื่นๆ เรียกวารูปทรง
พื้นฐาน) 

 
 
 
 

 



ผ-155 

 

คําศัพทกลุม คอมพิวเตอรกราฟก 
 

ลําดับท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

   ตางชนิดมาผสมกัน มีทิศทางการลากเสนไปในแนว
ตางๆเพื่อสรางภาพที่แตกตางกันโดยใชคําสั่งงายๆ จึง
เรียกภาพประเภทน้ีวา Vector Graphic หรือ Object 
Oriented         
ลักษณะเดนของ Vector คือ สามารถยืดหรือหดภาพ
เทาใดก็ได โดยที่ภาพจะไมแตก ความละเอียดของ
ภาพไมเปลี่ยนแปลง คงคุณภาพของภาพไวได
เหมือนเดิม และยังสามารถขยายเฉพาะความกวาง
หรือความสูง เพื่อใหมองเห็นเปนภาพผอมหรืออวน
กวาภาพเดิมไดดวย และไฟลมีขนาดเล็กกวาภาพ 
Bitmap ภาพแบบ Vector จึงเหมาะสําหรับงานแบบ
วาง Layout งานพิมพตัวอักษร Line Art หรือ 
Illustration 
        ไฟลรูปภาพแบบ Vector ในระบบวินโดวสคือ 
ไฟลที่มีนามสกุล .EPD, .WMF, .CDR, .AI, .CGM, 
.DRW, .PLT เปนตน โดยมีโปรแกรมประเภทวาดรูป 
(Drawing Program) เชน CorelDraw หรือ 
AutoCAD เปนโปรแกรมสราง ขณะที่บนแมคอินทอช
ใช Illustrator และ Freehand   ในกรณีที่โปรแกรม
ที่ใชงานอยูไมสามารถอานไฟลแบบ Vector ตนฉบับ
ได วิธีที่ดีที่สุดก็คือ บันทึกไฟลเปนนามสกุล .EPS 
(Encapsulated Postscript) ไฟลประเภทน้ีสรางข้ึน
จาก Vector ซึ่งทําใหมีคุณสมบัติเปนแบบ Vector 
นอกจากน้ีเราสามารถบันทึกไฟล Bitmap ใหเปนแบบ 
EPS ได เน่ืองจากโปรแกรมกราฟกทุกประเภทลวน
สนับสนุน ไฟลแบบ EPS ทั้งสิ้น  อยางไรก็ตามอุปกรณ
แสดงผล ไมวาจะเปนเครื่องพิมพแบบ Dot Matrix 
หรือ Laser รวมทั้งจอภาพ จะแสดงผลแบบ Raster 
Devices หรือ 

 
 
 
 

 



ผ-156 

 

คําศัพทกลุม คอมพิวเตอรกราฟก 

 
ลําดับท่ี 

รายการศัพท  
ความหมาย/คําอธิบาย ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

   แสดงผลในรูปของ Bitmap โดยอาศัยการรวมกันของ 
Pixel ออกมาเปนรูป แมวาภาพกราฟกที่สรางจะเปน
แบบ Vector เมื่อจะพิมพหรือแสดงภาพบนหนาจอจะ
มีการเปลี่ยนเปนการแสดงผลแบบ Bitmap หรือเปน 
Pixel 

5 รีโซลูชัน Resolution ความละเอียดของจอภาพหมายถึง จํานวน pixel ใน 1 
scan line และจํานวน scan lines ที่มีบนจอภาพ
ทั้งหมด Resolution เปนตัวบอกคุณภาพของจอภาพ 
น่ันคือ ย่ิง Resolution มีมากเทาใด ก็ย่ิงแสดงภาพได
ละเอียดมากข้ึนเทาน้ัน 
 

6 อาร จี บ ี RGB คือระบบการแทนคาสีที่ใชในงานกราฟก แบงเปน 2 
โหมด คือ RGB และ CMYK ซึ่งเหมาะกับงานคนละ
ประเภทกัน 
RGB มีแนวคิดมาจากการผสมแสงสีหลัก 3 สีเขา
ดวยกัน คือ แดง (RED) เขียว (GREEN) และนํ้าเงิน 
(BLUE) ซึ่งเมื่อผสมกันจะทําใหเกิดสีจํานวนมากและ
เมื่อนํามารวมกันที่ความเขมสูงสุดจะไดสีขาว  สวน
ใหญการใชสีลักษณะน้ีจะใชในอุปกรณที่เกี่ยวกับแสง 
เชนจอภาพ กลองดิจิตอล เปนตน 

 
7 ซี เอ็ม วาย เค CMYK CMYK มีแนวคิดมาจากระบบการพิมพ โดยภาพจะถูก

แยกออกเปนแมพิมพของสีหลักเพียง 4 สี คือ 
ฟา   (CYAN) มวงแดง (MAGENTA) เหลือง 
(YELLOW) ดํา (BLACK) ซึ่งเมื่อนํามารวมกันแลวจะ
ไดสีดํา 

 
 
 
 

 



ผ-157 

 

คําศัพทกลุม คอมพิวเตอรกราฟก 
 

ลําดับท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

   

 
8 เกรสเกล GrayScale โหมดการทํางานของสีที่เปน ขาวดํา เทาน้ัน 

ประกอบดวยสีทั้งหมด 256 สีโดยไลสีจากสีขาวสีเทา
ไปเรื่อย จนทายสุดคือสีดํา 

9 การรีทัชภาพ Retouch การตกแตงภาพวาด หรือ ภาพถาย 
10 เลเยอร Layer เปนเหมือนการวางแผนใสซอนทับกันเปนลําดับเปนช้ัน 

ๆ เปรียบเสมือนแผนใสที่ใชกับเครื่องฉายภาพขาม
ศีรษะ Layer จะอยูเหนือ Background ซึ่งเรา
สามารถแกไข หรือลบทิ้งไดโดยไมมีผลกระทบตอ 
Background 

11 ชุดเครื่องมือ
สําหรับการปรับสี
ภาพ 

Color tool เปนเครื่องมือสําหรับการตกแตงภาพดวยการใชสี เชน 
การปรับสีภาพ ปรับสีและความสวาง การปรับระดับสี
ของภาพ 

12 ชุดเครื่องมือ
สําหรับสราง
ตัวอักษร 

Type tool เครื่องมือที่ใชสรางตัวอักษรใหกับช้ินงาน 

13 ชุดเครื่องมือ
สําหรับ 

Shape tool เปนเครื่องมือที ่ใชในการวาดภาพที่มีรูปแบบตายตัว 
เชน การ 

 วาดภาพ  วาดภาพเปนรูปสี่เหลี่ยม วงกลม รูปหลายเหลี่ยม 
เสนตรงและคลิปอารต เปนการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ใชงานใหใกลเคียงกับเครื่องมือวาดภาพของโปรแกรม 

14 ผิว Texture คือไฟลรูปภาพชนิดตางๆที่เรานําไปแปะบนพื้นผิวของ
โมเดลสามมิติ คือ ลักษณะผิวของสิ่งตางๆ มีหยาบ 
ละเอียด ดาน มัน ขรุขระราบเรียบ เปนริ้วเปน 

 
 
 
 
 
 

 



ผ-158 

 

คําศัพทกลุม คอมพิวเตอรกราฟก 

ลําดับท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

   รอยๆ ฯลฯ พื้นผิวใหความรูสึกทางกายสัมผัส และ
พื้นผิวที่เกิดจากการปรุงแตง เชน การแกะสลักพื้นผิว
ของไมเปนลวดลายเพื่อใหสัมผัสไดเดนชัด เทคนิคการ
สรางพื้นผิวสามารถทําไดหลายแบบ ทั้ง 2 มิติ และ 3 
มิติ อาจเขียนเปนลวดลายหรือรูปรางตางๆ 
ประกอบการเขียนภาพ การแดสงรายละเอียดก็เปน
การแสดงพื้นผิวไดเชนเดียวกัน 

15 ชุดเครื่องมือ
สําหรับตัดภาพ 

Crop tool เครื่องมือที่ใช ตัดสวนเกินของภาพที่ไมตองการออกไป 

16 ชุดเครื่องมือ
สําหรับการรีทัช
ภาพ 

Retouch 
tool 

เครื่องมือที่ใช ในการตกแตงภาพเฉพาะจุด เพื่อใหภาพ
ในสวนที่เปนตําหนิไดรับการแกไขใหดีย่ิงข้ึน และรวม
ไปถึงการผสมผสานภาพที่นํามาตัดตอใหดูเขากันอยาง
กลมกลืน 

17 ชุดเครื่องมือ
สําหรับสราง 

Selection 
Tool 

การกําหนดพื้นที่ เพื่อแกไขและตกแตงภาพ 

18 แถบคุณสมบัติ Properties 
Bar 

 
19 โปรแกรมเสริม Plug-in โปรแกรมเสริม ของโปรแกรมน้ันๆที่ไมติดมากับ

โปรแกรม.  เชน plugin ของ Alien Software ใน
โปรแกรม Photo shop สามารถทําใหเราทํางานได
งายข้ึน  
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กลุมท่ี 2 รายการคําศัพทดานภาพเคลื่อนไหว จํานวน  23  คํา   

คําศัพทกลุม ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
1 ซิมบอล Symbol 

 
 
 
 
 

ซิมบอล (Symbol) คือการนําออบเจ็กตที่เปน
ภาพกราฟก ปุมกด หรือมูฟว่ี มากําหนดเปนตนแบบ 
เพื่อนําไปใชเปนสวนประกอบในช้ินงาน โดย Symbol 
ที่ถูกสรางข้ึนจะถูกจัดเก็บไวใน Library 
ตัวแทนของออบเจ็กตที่สรางข้ึนมาใชงานใน Movie 
เมื่อตองการสรางออบเจ็กตน้ันข้ึนมาใชงานอีกจะไดไม
ตองสรางข้ึนมาใหมใหสิ้นเปลืองเวลา เน่ืองจาก
สามารถนํา Instance ของ Symbol ที่ทํา การสราง
ข้ึนมาใชงานแทนไดเลย สามารถเรียกใชซ้ํากี่ครั้งก็ได
แตขนาดแฟมขอมูลไมเพิ่มข้ึน นอกจากน้ียังสะดวกตอ
การปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงเมื่อเปลี่ยนแปลง 
Symbol Instance ตางๆที่เรียกจาก Symbol น้ีจะ
เปลี่ยนแปลงโดยอัตโนมัติ 
ชนิดของ Symbol ที่นํามาใชงาน  

 Movie clip เปน Symbolที่มีลักษณะเปน
ภาพเคลื่อนไหว  

 Button คืออ็อบเจ็กตที่สรางจากภาพกราฟฟก
ทั่วไป เพื่อนํามาใชงานเปนปุมๆตาง  ๆ 

 Graphic สําหรับสรางรูปภาพ และสรางเปน
สวนประกอบของภาพเคลื่อนไหว  
 
 

2 มูฟว่ีคลิป Movie Clip Movie Clip คือ Clip ของภาพเคลื่อนไหว อันที่จริง

คําศัพทกลุม คอมพิวเตอรกราฟก 

ลําดับท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

20 การออกแบบงาน
กราฟก 

Graphic 
design 

กราฟกดีไซนคือกระบวนการสรางสรรคอันเกิดจาก
การผสมผสานศิลปะและเทคโนโลยีเพื่อใชในการ
สื่อสารความคิดเกี่ยวกับผลงานน้ันๆโดยการสื่อสาร
ออกไปเปนภาพ หรือโมเดล 
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คําศัพทกลุม ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
มันก็คือภาพเคลื่อนไหวอันหน่ึง ที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อ
นําไปใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวตอ หมายความวา
ภาพเคลื่อนไหวบางอยางจะมีความซับซอนสูง เชน ใน
ภาพเคลื่อนไหวก็มีภาพเคลื่อนไหวอีกที ฟงดูอาจไม
เขาใจ ยกตัวอยางซอนอีกทีก็คือถาจะทํารถว่ิงไปบน
ถนน เราก็ตองวาดรูปรถ แลวทําใหว่ิงโดยการลากไป
บน Time Line แตรถเมื่อเคลื่อนที่ลอก็ตองหมุน ลอก็
จะเปน Animation ที่ซอนอยูภายในอีกที ดังน้ันลอ
เราตองสรางแยกตางหากโดยสรางเปน Movie clip 
เอาไว 

3 ปุมกด Button ปุมกด (Botton) เปน Symbol ประเภทหน่ึงที่ทําให
ผูใชสามารถโตตอบกับช้ินงานที่สรางข้ึนได โดยเรา
สามารถนําปุมกดมาใชงานประยุกตรวมกับคําสั่งได
อยางหลากหลาย 

4 ภาพเคลื่อนไหว
สามมิติ 

3D Animation เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวในสภาพแวดลอมสามมิติ 
ซึ่งใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติในการทํา 

5 โมช่ันไกตเลเยอร Motion guide 
layer 

Motion Guide เปนการกําหนดเสนทางการเคลื่อนที่
ของ Symbol ใหไปตามเสนทางที่กําหนด แทนที่จะ
เคลื่อนที่จากจุดหน่ึงไปยังจุดหน่ึงเปนเสนตรง  
Guide Layer คือ ตองการสรางแอนิเมช่ันให
เคลื่อนไหวไปตามเสนไกด 

6 มาสกเลเยอร Mask  layer การสรางผลงาน Animation ในลักษณะเหมือนกับมี
แสงไฟกําลังหมุนและสงลงบนภาพ 

7 ชุดคําสั่งควบคุม Action script Action Script เปนชุดคําสั่งที่เราใชควบคุมวัตถุหรือ
เฟรม ใหสามารถโตตอบหรือแสดงผลบางอยางเมื่อเกิด
เหตุการณ (จาการใส Action) โดยเราเรียกเหตุการณ
วา “Event” ซึ่งเปนเหตุการณที่ทําใหเกิดผลลัพธ หรือ
การเปลี่ยนแปลงบางอยางข้ึน เชน คลิกเมาสแลวเกิด
เสียงเพลง ซึ่งเหตุการณหรือจุดเปลี่ยนเหลาน้ีจะเปน
จุดที่เราใส Action Script โดยเราสามารถใส Action 
Script ไดใน Panel Actions 
 

8 ไลบราลี ่ Library แหลงที่ใชเก็บรวบรวม Symbol ประเภทตางๆ 
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คําศัพทกลุม ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
หรือ 
คลังเก็บซิมบอล 

รวมทั้งที่เปนไฟล import เขามาใขในโปรแกรม 
Macromedia Flash mx เชน Video Clips,Sound 
Clips , Bitmap , ภาพเวกเตอรตางๆ 

9 ไทมไลน Timeline Time Line ใชสําหรับสรางหรือกําหนดรายละเอียด
ของการเคลื่อนไหว ไทมไลนถูกสรางจากเฟรมที่เรียง
ตอ ๆ กันในแนวนอนเฟรมสามารถปลอยวางได 
สามารถมีเน้ือหาได และสามารถมีคียเฟรมได  

10 เฟรม Frame Frame คือชองแสดงภาพแตละจังหวะที่เมื่อนํามา
แสดงตามลําดับอยางรวดเร็ว จะทําใหเกิด
ภาพเคลื่อนไหวซึ่ง Frame ที่ถูกแสดงบน Stage คือ
เฟรมที่ตัวเลื่อน Play head ช้ีอยู 

11 คียเฟรม Keyframe คียเฟรม คือ เฟรมที่ใชกําหนดการเปลี่ยนแปลงเน้ือหา
ของมูฟว่ีแตละข้ันตอน ในการ สรางภาพเคลื่อนไหว
แบบเฟรมตอเฟรม ทุกๆ เฟรมจะเปนคียเฟรม ซึ่งตอง
กําหนดรายละเอียดการเคลื่อนไหวของ ตัวละครทุกๆ 
จังหวะลงไป 

12 แถบเมนู Menu bar แถบเมนูเปนที่เก็บคําสั่งทั้งหมดของโปรแกรม การ
เรียกใชงานแถบเมนูทําไดโดยการเลื่อนเมาสมาวางที่
ช่ือเมนูที่ตองการเปด แลวเลื่อนเมาสไปตามรายการ
คําสั่ง เมื่อตองการใช คําสั่งใด ๆ ก็ใหคลิกเมาสที่คําสั่ง
น้ัน โปรแกรมก็จะทําการเรียกใชงานคําสั่งน้ัน ๆ ถา
คําสั่งน้ันมีเมนูยอย ๆ โปรแกรมก็จะแสดงรายการ
คําสั่งยอย ๆ ออกมาใหเลือกตอไป 

13 แถบเครื่องมือ Toolbars แถบเครื่องมือ เปนสัญลักษณ (Icon) ที่ใชแทนคําสั่ง
ตาง ๆ แถบเครื่องมือที่โปรแกรมไดจัดเตรียมไวใหน้ันมี
อยูมากมายหลายชุดดวยกัน แตแถบเครื่องมือเหลาน้ี
จะไมไดถูกแสดงใหเห็นทั้งหมดในโปรแกรม 

14 หนาตางฟงกชัน
งาน 

 Pallete/ 
Panels 

คือ สวนที่ใชเปนจอภาพของเครื่องมือที่ใชในการ
ปรับแตงอ็อบเจ็กตตางๆ เชน Color Mixer Panel . 
Color Swatchs Panel  
 

15 พื้นที่ทํางาน Work area / 
Stage 

สวนที่ใชเปนพื้นที่สําหรับใชทํางาน หรือจัดวางอ็อบ
เจ็กตตางๆ ที่ตองการทํางานที่ตองการเปนเอกสาร ซึ่ง
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คําศัพทกลุม ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
ผูใชสามารถเปลี่ยนพื้นหลัง ขนาด หนวยบรรทัด หรือ
อื่นๆได โดยคลิกเลือกเมนู Modify เลือก Document 
จะเห็นรูปภาพดังน้ี 
 

 
 

16 การเรนเดอรภาพ
ดวยคอมพิวเตอร 
หรือ 
เรนเดอรริง 

Rendering 
 

เปนกระบวนการสรางภาพของวัตถุ ดวยการกําหนด
แหลงกําเนิดแสง จากน้ันนําภาพวัตถุฉายลงบนจอที่
เปนสองมิติ 

17 โพลีกอน Polygon Polygon คือ แผนขอบเรียบทีม่ ี3 ดานข้ึนไป และเปน
แผนที่เกิดจากการลากเสนตรง(edges) เช่ือมจุดแบบ 
3 มิติ(vertices) เขาดวยกัน ทําใหเกิดพื้นที่ดานในข้ึน
(face) จุด(Vertices), เสน(edges), และแผน(faces) 
ถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานของ polygon ที่เราจะ
ใชเลือกเพื่อการทํางานข้ันตอน Modelling 

18  บิตเรต Bitrate  จํานวน bit ที่ใชในการแสดงขอมูลตอหน่ึงหนวยเวลา 

19 เฟรมเรต Framerate  จํานวนภาพตอหน่ึงหนวยเวลาหรือ อัตราที่ภาพ
เคลื่อนที่ในหน่ึงวินาท ี

20 การสราง
ภาพเคลื่อนไหว
แบบเฟรมตอ
เฟรม 

Frame to 
Frame 

 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบน้ี เปนการสรางคียเฟรม 
หลายๆ คียเฟรมตอเรียงกัน แตละเฟรมจะเปนอิสระ
ตอกัน การแกไขเฟรมใดเฟรมหน่ึง ไมสงผลตอเฟรม
อื่นๆ 

21  การสราง
ภาพเคลื่อนไหว

Tween เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวจากเฟรมเบื้องตนและ
เฟรมสุดทาย ซึ่งโปรแกรมจะสรางการเปลี่ยนแปลง
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คําศัพทกลุม ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
แบบ Tween ระหวางเฟรมใหโดยอัตโนมัติ น่ันคือ การสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ Tween จะมีการสรางเฟรมเพียง 
2 เฟรม คือเฟรมเบื้องตนและเฟรมสุดทาย การสราง
ภาพเคลื่อนไหวแบบน้ี เปนการเคลื่อนที่ของเน้ือหา
จากจุดหน่ึงไปยังอีกจุดหน่ึง หรือเปลี่ยนคุณสมบัติจาก
แบบหน่ึงไปเปนอีกแบบหน่ึง เหมาะสําหรับการทํา
ภาพเคลื่อนไหวแบบตอเน่ืองสม่ําเสมอ เชน เมฆลอย 
พัดลมกําลังหมุน เปนตน 
 

22 การสราง
ภาพเคลื่อนไหว
แบบเปลี่ยน
รูปทรง 

Shape Tween  เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลง
รูปทรงของออบเจ็กต จากรูปทรงหน่ึงไปเปนอีกรูป
หน่ึงโดยสามารถกําหนด ทิศทาง ตําแหนง ขนาด และ
สีของการเปลี่ยนแปลงไดตามตองการ 

23  การสราง
ภาพเคลื่อนไหว
แบบโมช่ันทวีน  

Motion 
Tween 

เปนการสรางภาพเคลื่อนไหว ที่มีการเคลื่อน
กําหนดการเคลื่อนที่ หมุน ยอ หรือขยายใหกับ
ออบเจ็กต   
การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบน้ี เปนการเคลื่อนที่ของ
เน้ือหาจากจุดหน่ึงไปยังอีกจุดหน่ึง หรือเปลี่ยน
คุณสมบัติจากแบบหน่ึงไปเปนอีกแบบหน่ึง เหมาะ
สําหรับการทภาพเคลื่อนไหว 
แบบตอเน่ืองสม่ําเสมอ เชน เมฆลอย พัดลมกําลังหมุน 
เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผ-164 

 

กลุมท่ี 3 รายการคําศัพทกลุมคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 19 คํา   

รายการคําศัพท กลุมคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

1 สื่อการเรียนการ
สอน    

Learning  
Media 

วัสดุ อุปกรณ และวิธีการ ซึ่งถูกนํามาใชในการการ
เรียนการสอน เพื่อเปนตัวกลางในการนําสงหรือ
ถายทอดความรู ทักษะ และเจตคติ จากผูสอนหรือ
แหลงความรูไปยังผูเรียน ชวยใหการเรียนการสอน
ดําเนินไปอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ และทําให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคของการเรียน
การสอนที่ต้ังไว 

2 สื่อการเรียนการ
สอนผานทาง
คอมพิวเตอร   

Computer-
Assisted  
Instruction 
(CAI)  

การสอนโดยมีคอมพิวเตอรเปนสื่อ มักถูกใชเพื่ออางอิง
ถึงการฝกหัดและฝกฝน สอนพิเศษ หรือกิจกรรมการ
จําลองสถานการณที่นําเสนอโดยตัวมันเอง หรือ
นําเสนอเปนสวนเสริมใหกับการสอนแบบปกติที่สอน
โดยคร ู

3 สื่อการฝกอบรม.
ผานทาง
คอมพิวเตอร   

Computer-
Based 
Training (CBT) 

การฝกอบรมหรือการสอนโดยมีโปรแกรมคอมพิวเตอร
เปนผูสรางแรงจูงใจและ feedback แทนที่จะเปน
ครูผูสอนจริงๆ CBT อาจอยูในรูปของ CD-ROM, LAN 
หรืออินเทอรเน็ต การสราง กระทําโดยกลุมบุคคล
รวมถึงนักออกแบบการสอน (instructional 
designers) และมักจะมีคาใชจายในการพัฒนาสูง 

4 การจําลอง
สถานการณ  

Simulation การจําลองสถานการณ (Simulation) เปนการ
รวบรวมวิธีการตางๆที่ใชจําลองสถานการณจริงหรือ
พฤติกรรมของระบบตางๆมาไวบนคอมพิวเตอรโดย
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร (Software) เขามาชวย 
เพื่อที่จะศึกษาการไหลของกิจกรรมในรูปแบบตาง  ๆ
โดยมีการเก็บขอมูล และทําการวิเคราะหหารูปแบบที่
ถูกตองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อปรับปรุงใน
อนาคต 
ที่มา:http://logisticscorner.com/index.php?opti
on=com_content&view=article&id=579:simula
tion-model&catid=43:technologies&Itemid=91 

5 การเรียนรู แบบมี
ปฏิสัมพันธ  

Interactivities 
Learning 

การมีการโตตอบและใหแรงเสริม กับการกระทําของ
ผูใชโปรแกรม 

6 การกําหนดหัวขอ Content เน้ือหารายวิชาที่สอน 
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รายการคําศัพท กลุมคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

7 โครงรางหนาจอ
การทํางาน 

Story Board การเขียนกรอบแสดงเรื่องราว แสดง รายละเอียดที่จะ
มีในแตละกรอบ หรือแตละหนาจอที่จะปรากฏแก
ผูเรียน วาจะมีอะไรบาง เชน ขอความ ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด และแตละอยาง
น้ันมีลําดับของการปรากฏ วาอะไรจะปรากฏข้ึนกอน 
หลัง อะไรจะปรากฏพรอมกัน เปนการออกแบบอยาง
ละเอียดในแตละหนาจอกอนที่จะลงมือใชโปรแกรม
สรางบทเรียน 

8 การพัฒนา
บทเรียน
คอมพิวเตอรชวย
สอน   

Develop CAI   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวย
ซอฟตแวรคอมพิวเตอร 

9 แบบทดสอบกอน
เรียน  

Pretest แบบทดสอบวัดความรูของผูเรียนในเรื่องน้ันๆกอนที่
จะมีการสอนหรือใหเรียนรูจากสื่อน้ัน 

10 แบบทดสอบหลัง
เรียน  

Posttest แบบทดสอบวัดความรูของผูเรียนในเรื่องน้ันๆหลงัจาก
ผูเรียนไดเรียนรูเรื่องดังกลาวจากผูสอนหรือเรียนรุจาก
สื่อแลว 

11 ขอสอบแบบ
ตัวเลือก   

Multiple  
Choice   

การสรางขอสอบแบบมีตัวเลือก 

12 ขอสอบแบบจับคู     Matching ลักษณะขอสอบ ขอสอบจะประกอบไปดวยสวน
คําถาม และสวนคําตอบ โดยผูตอบจะตองจับคู
ระหวางคําถามและคําตอบที่กําหนดใหตรงกัน หรือ
สัมพันธกันอยางมีเหตุผล 

13 ขอสอบแบบเติม
คําลงในชองวาง   

Fill  in the  
Blank   

ขอสอบที่ผูตอบตองเติมคําตอบลงในชองวางที่
จัดเตรียมไวในขอคําถามน้ันๆ 

14 ขอสอบแบบถูก/
ผิด    

True/False   ขอสอบที่ใหพิจารณาขอความทีเ่ปนปญหาน้ันวาถูก
หรือผิดตามหลักวิชา โดยผูตอบตองทํารหัสหรือ
เครื่องหมายลงที่ขอความ น้ัน ๆ ตามที่โจทยกําหนด 
เชน ถูก-ผิด ใช-ไมใช เห็นดวย-ไมเห็นดวย เปนตน  

15 ขอสอบแบบตอบ
สั้น ๆ   

Short  Answer   ลักษณะขอสอบ จะประกอบดวยคําถามที่สมบูรณ 
ตองกําหนดใหผูตอบแสดงความสามารถในการ
แกปญหาดวยการเขียนตอบ โดยตัวคําตอบจะมี
ลักษณะเปนคําเด่ียว ๆ หรือประโยคสั้น ๆ  
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รายการคําศัพท กลุมคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

16 การออกแบบ
ประสบการณการ
เรียนรู 

Instructional 
Design 

วิธีระบบ (systems approach) ในการออกแบบ
ประสบการณการเรียนรู 

17 การบันทึก
หนาจอภาพ 

Screen 
Recorder 

การใชโปรแกรมบันทึกภาพหนาจอ 

18 การใสเสียง Sound  
Insertion 

การบันทึกเสียงลงในบทเรียน 

19 การเผยแพร
ผลงาน 

Publish  การกําหนดรูปแบบการเผยแพรผลงาน 

 
 

กลุมท่ี 4 รายการคําศัพทกลุม E-learning จํานวน 15 คํา  
รายการคําศัพทกลุม E-learning 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท 
ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
1  การเรียนผาน

ทางอินเตอรเน็ต 
e-Learning การเรียนใดๆที่ใชประโยชนจากเครือขาย (LAN, WAN 

หรืออินเทอรเน็ต) เพื่อการนําสง (delivery) การมี
ปฏิสัมพันธ (interaction) หรือเพื่อความสะดวก น่ี
หมายรวมถึง distributed learning, distance 
learning (ที่ไมใช correspondence) CBT ที่สงผาน
เครือขาย และ WBT อาจอยูในรูปของ 
synchronous, asynchronous, instructor-led 
หรือ computer-based หรือการผสมผสานกัน 

2 การเรียนการสอน
ทางไกล 

Distance 
Learning 

การเรียนซึ่งผูสอนและผูเรียนไมไดอยู ณ สถานที่
เดียวกัน อาจเปน synchronous หรือ 
asynchronous อยางใดอยางหน่ึงก็ได อาจ
ประกอบดวย correspondence วิดีโอ หรือการ
ถายทอดผานดาวเทียม หรือ eLearning มักใชกับ
การศึกษาระดับอุดมศึกษา 

3 การศึกษาผานเว็บ Internet-
Based 
Training 

การสงเน้ือหาทางการศึกษาผานเว็บบราวเซอร บน
อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต หรือเอ็กซทราเน็ต Internet-
based training จัดเตรียมการเช่ือมโยงไปยัง
แหลงขอมูลการเรียนที่อยูภายนอกหลักสูตร เชน 
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รายการคําศัพทกลุม E-learning 
ลําดับ

ท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

เอกสารอางอิง, email, discussion boards และ 
discussion groups มันสรางขอไดเปรียบของ 
computer-based training ในขณะที่ยังคงไวซึ่งขอ
ไดเปรียบของ instructor-led training คํา Internet-
based training น้ี มีความหมายเหมือนกันกับ Web-
based training และ online training 
 

4 ทันตอเวลา Just-In-Time ลักษณะพิเศษของ eLearning ที่ผูเรียนสามารถเขาถึง
สารสนเทศที่ตองการ ไดพอดีกับเวลาที่พวกเขา
ตองการมัน 

5 การเรียนรูที่
ปฏิสัมพันธเกิดข้ึน
ใน เวลาเดียวกัน 

Synchronous 
Learning 

การเรียนรูใดๆที่ปฏิสัมพันธเกิดข้ึนใน real-time ใน
เวลาเดียวกัน น่ีทําใหผูเรียนตองเขาเรียนตาม
ตารางเวลาที่กําหนด อาจดําเนินในหองเรียนแบบเกา 
หรือสงผานทางเทคโนโลยี distributed หรือ 
eLearning 

6 การศึกษาผาน 
World Wide 
Web 

Web  
Education 

การศึกษาผาน World Wide Web บางครั้งเรียกวา 
e-education คําใหมๆสวนมากที่ข้ึนตนดวย Web 
มักมีอายุสั้น แตคําน้ีดูเปนขอยกเวน หมายถึง
หลากหลายวิธีในการใชอินเทอรเน็ตเพื่อสนับสนุนการ
เรียนทางไกล โดยเฉพาะการนําการศึกษามาสูกลุมคน
ที่ขาดโอกาส อยางไรก็ดี มันยังรวมถึงระบบการ
บริหารโรงเรียน ซอฟแวรทางการศึกษา และวิธีตอสาย
ใหกับหองเรียน 

7 ขอความออนไลน Text Online เน้ือหาของ E-Learning ในระดับน้ีจะอยูในรูปของ
ขอความเปนหลัก 

8 รายวิชาออนไลน Online 
Course 

เน้ือหาของ E-Learning ในระดับน้ีจะอยูในรูปของ
มัลติมีเดียที่มีระบบการผลิตที่ตองใชทีมงานในการผลิต
ที่ประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเน้ือหา (content 
experts) ผูเช่ียวชาญการออกแบบการสอน 
(Instructional designers) และผูเช่ียวชาญการผลิต
มัลติมีเดีย (Multimedia experts) ซึ่งหมายรวมถึง 
โปรแกรมเมอร (Programmer) นักออกแบบกราฟก 
(Graphic designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการ
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รายการคําศัพทกลุม E-learning 
ลําดับ

ท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

ผลิตภาพเคลื่อนไหว (Animation experts) E-
Learning ในลักษณะน้ีจะตองมีการใชเครื่องมือหรือ
โปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับทั้งในการผลิตและ
เรียกดูเน้ือหาดวย ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน 
Macromedia Flash โปรแกรม Flash Player  และ
โปรแกรม Real Player Plus  เปนตน 

9 หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 

e-book หรือ 
electronic 
book 

รูปแบบสิ่งพิมพดานอิเล็กทรอนิกสและมัลติมีเดีย 
โดยเฉพาะอยางย่ิงผลิตภัณฑที่เปนแผนจานขอมูลเสียง 
เชน ซีดีรอม แผนซีดีรอมสามารถจัดขอมูลไดจํานวน
มากในรูปแบบของตัวอักษรทั้งลักษณะภาพดิจิตอล 
ภาพแอนิเมช่ัน วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหวตอเน่ือง คําพูด 
เสียงดนตรี และเสียงอื่น ๆ รูปแบบหนังสือที่อยูใน
รูปแบบดิจิทัล โดยแสดงใหเห็นบนจอคอมพิวเตอรไม
บังคับการพิมพและการเขาเลม รูปแบบของหนังสือที่
สามารถนําขอมูลตาง ๆ ลงไปจัดเก็บลงในเครื่อง 
palm ทําใหสามารถที่จะพกพาหนังสือหรือเอกสาร
จํานวนมากไปอาน ณ ที่ใดก็ได เพียงแตนําเครื่อง 
palm ติดตัวไปเพียงเครื่องเดียว 

10 สื่อหลายมิติ Hypermedia การเสนอขอมูลเพื่อใหผูรับสามารถรับสารสนเทศใน
รูปแบบตาง ๆ ที่สื่อเสนอไดโดยการเช่ือมโยงขอมูล
จากรูปแบบหน่ึงไปยังอีกรูปแบบหน่ึงไดในทันทีดวย
ความรวดเร็ว ซึ่ง “สื่อหลายมิติ” (Hypermedia) น้ีได
พัฒนามาจาก “ขอความหลายมิติ” (Hypertext) ซึ่ง
เปนการเสนอเพียงขอความตัวอักษร ภาพกราฟกและ
เสียงที่มีมาแตเดิม 

11 ระบบการจัดการ
เน้ือหา 

Course 
Management 
System (CMS) 

ระบบการจัดการเน้ือหาวิชาที่เรียนที่ผูสอนจัดทําข้ึน
เพื่อชวยลดทรัพยากรในการพัฒนาและบริหารเว็บไซต  
โดยนําโปรแกรมอื่น ๆ  เชน   Macromedia  
Dreamweaver  ,  Macromedia  Flash ,  
Microsoft  FrontPage  มาชวยในการสรางเน้ือหา 
แลวนํามาใสไวในระบบฐานขอมูลของ  LMS ( 
Learning    Management  System ) 

12 โหมดการ Modes of การจัดใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอน 
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รายการคําศัพทกลุม E-learning 
ลําดับ

ท่ี 
รายการศัพท 

ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

ติดตอสื่อสาร Communicati
on 

วิทยากร ผูเช่ียวชาญอื่น ๆ รวมทั้งผูเรียนดวยกัน ใน
ลักษณะที่หลากหลาย และสะดวกตอผูใช กลาวคือ มี
เครื่องมือที่จัดหาไวใหผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมทั้งเครื่องมือน้ันจะตองมีความสะดวกใช (User-
friendly) ดวย ซึ่งเครื่องมือที่ E-Learning ควรจัดให
ผูเรียน ไดแก การประชุมทางคอมพิวเตอร การ
ถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) 
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 

13 การถายทอด
สัญญาณภาพและ
เสียงสด 

Live 
Broadcast 

การถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด ผานทางเว็บใน
การนําไปใชดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอน
สามารถเปดสัมมนา ในหัวขอเกี่ยวของกับเน้ือหาใน
คอรส ซึ่งอาจอยูในรูปของการบรรยายการสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญ 
การเปดอภิปราย ออนไลน เปนตน 

14 กระดานขาว Web Board พื้นที่เพื่อเสนอเน้ือหาปรับปรุงที่นาสนใจ รวมถึงการ 
ถามปญหา การแสดงความคิดเห็น ฯลฯ 

15 ความสะดวกใช User-friendly ซอฟตแวรหรือฮารดแวรที่ใชงาย (แปลตามตัว วาเปน
มิตรกับผูใช) แมคนที่ไมคอยจะรูเรื่องคอมพิวเตอรมาก
นัก ก็ยังสามารถใชได หรือถาตองฝกเรียนก็สามารถ
เรียนได โดยไมตองใชเวลามาก ระบบวินโดวซึ่งเปน
ระบบกูอี (GUI หรือ graphical user interface) ถือ
วาเปนระบบที่ทําใหงายสําหรับผูใชงายสําหรับผูใช
ระบบหน่ึง เพราะใชภาพชวย ในการสื่อความหมาย
แทนการจําคําสั่ง 
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กลุมท่ี 5 รายการคําศัพทกลุม  Website จํานวน 23 คํา  
รายการคําศัพทกลุม  Website 

ลําดับ
ท่ี 

รายการศัพท ความหมาย/คําอธิบาย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

1 โฮมเพจ Home page หนาแรกหรือหนาหลักที่แสดงเอกลักษณหรือขอมูลที่
เกี่ยวของกับเว็บไซตน้ันๆ เชน ภาพโลโก เว็บลิงค
ขอมูล วีดีโอ ฯลฯ 

2 เว็บเพจหรือหนา
เว็บ 

Web page หนาเว็บ หมายถึง หนาหน่ึง ๆ ของเว็บไซต 

3 เว็บเบราวเซอร Web Browser เว็บเบราวเซอร (อังกฤษ: web browser) เบราวเซอร 
หรือ โปรแกรมคนดูเว็บ คือโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่
ผูใชสามารถดูขอมูลและโตตอบกับขอมูลสารสนเทศที่
จัดเก็บในหนาเวบที่สรางดวยภาษาเฉพาะ เชน ภาษา
เอชทีเอ็มแอล ที่จัดเก็บไวที่ระบบบริการเว็บหรือเว็บ
เซิรฟเวอรหรือระบบคลังขอมูลอื่น ๆ โดยโปรแกรมคน
ดูเว็บเปรียบเสมือนเครื่องมือในการติดตอกับเครือขาย
คอมพิวเตอรขนาดใหญที่เรียกวาเวิลดไวดเว็บ 
หรือ เปนซอฟตแวรประเภทหน่ึงที่ถูกสรางข้ึนเพื่อใช
อานและตอบโตขอมูลตางๆที่มีอยูใน World Wide 
Web โดยเฉพาะ บราวเซอรที่พบเห็นไดมากที่สุดใน
ปจจุบัน ไดแก Internet Explorer ของ และ 
Netscape 

4 เว็บเซิรฟเวอร Web Server เครื่องคอมพิวเตอรซึ่งใหบริการที่เก็บเว็บไซต (Server) 
แลวใหผูใช (Client) เรียกชมหนาเว็บไซตไดโดยใชโพร
โทคอล HTTP ผานทางเว็บเบราวเซอร 

5 เว็บไซต Web Site web site เปนกลุมไฟล World Wide Web บน
เครือขายอินเตอรเน็ตที่มีความสัมพันธเช่ือมโยงถึงกัน 
โดยไฟลเริ่มตนที่เรียกวา home page การเขาไปยัง 
web site เปนการเขาไปโดยตําแหนงของ home 
page จึงจะสามารถลิงคไปยังเพจอื่นใน web site น้ัน 

6 อินเตอรเน็ต Internet เปนระบบเครือขาย (Network) คอมพิวเตอรที่ใหญ
ที่สุดในโลก เกิดจากการเช่ือมโยง ติดตอสื่อสารของ
เครื่องคอมพิวเตอรหลายลานเครื่องในโลก เปนแหลง
รวมขอมูลมหาศาล และเปนชองทางติดตอสื่อสารที่
รวดเร็วบริการบนอินเตอรเน็ตที่ไดรับความนิยม ไดแก 
web site World Wide Web (www) ,บริการ
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รายการคําศัพทกลุม  Website 
ลําดับ

ท่ี 
รายการศัพท ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) ,บริการ Instant 
Messaging ในรูปแบบ ไฟลเอกสารภาพ และเสียง 

7 ระบบเครือขาย Network 
System 

การที่นําเครื่อง computerหลายๆเครื่อง มาเช่ือมตอ
กันเพื่อประโยชนในการติดตอสื่อสาร และใชอุปกรณ
รวมกันได 

8 การสงขอความ
ทันท ี

Instant 
Messaging 
(IM) 

โปรแกรมที่ใชในการสื่อสารและสงขอความในระหวาง
เพื่อนหรือกลุมคนที่อยูในอินเทอรเน็ต โดยรูปแบบจะ
คลายกับ E-mail โดยรูปแบบการสงขอมูลจะประกอบ
ไปดวยตัวหนังสือในการสงแตละครั้ง แตจะตางกับ E-
mail ตรงที่ คุณไมตองน่ังรอเปนช่ัวโมงหรือวันๆ เพื่อ
รอการตอบกลับจากเพื่อนของคุณ เพราะขอความที่
คุณสงไป จะสงตรงไปหาเพื่อนของคุณ “ทันที” 
เหมือนกับการพูดคุยปกติเลย ถายังนึกไมออกวาคือ
อะไร ก็ลองนึกถึงโปรแกรมจําพวก ICQ, MSN 
Messenger หรือ Yahoo Messenger ที่หลายๆทาน
ใชอยูน้ันแหละครับ 

9 เครือขายเว็บ World Wide 
Web (www) 

คอมพิวเตอรสวนหน่ึงบนอินเตอรเน็ต ที่ถูกเช่ือมตอกัน
ทําใหคอมพิวเตอรเหลาน้ันสามารถเขาถึงขอมูลเน้ือหา
ที่เก็บไวภายในของแตละเครื่องได (กลายเปน
แหลงขอมูลขนาดใหญ) โดยผานทาง บราวเซอร 
(Browser) 

10 อินเทอรเน็ตเอกซ
พลอเรอร 

Internet 
Explorer (IE) 

โปรแกรมเว็บเบราสเซอรชนิดหน่ึงที่ทําใหคุณสามารถ
ทองเน็ตได พัฒนาโดยบริษัท ไมโครซอฟท 

11 อิเล็กทรอนิกส
เมล 
หรือ อีเมล 

Electronic 
Mail (E-mail)  

จดหมายอิเล็กทรอนิกส หรือ ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
(electronic mail, ยอ e-mail หรือ email) คือ
วิธีการในการเขียนสง หรือรับขอความผานทาง
อินเทอรเน็ตจากคอมพิวเตอรของผูสงผานเครือขายไป
ยังคอมพิวเตอรของผูรับเครือขาย 

12 รหัสผูใช User Account รหัสบัญชีของผูใชอีเมลล 
13 เอฟทีพ ี FTP (File 

Transfer 
Protocol) 

เปนบริการคัดลอกขอมูลขามเครือขาย โดย ใชในการ
สงขอมูลจากเครื่องลูกไปยังเครื่องแมขาย (Server) 

14 อัพโหลด Upload การสงขอมูลหรือ การอัพโหลดไฟล 
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รายการคําศัพทกลุม  Website 
ลําดับ

ท่ี 
รายการศัพท ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
15 ดาวลโหลด Download การรับขอมูล 
16 โดเมนเนม Domain 

Name 
ช่ือที่ใชในการอางอิงเพื่อไปยัง Website ตางๆ ที่อยู
บนเครือขายอินเตอรเน็ตช่ือที่ใชตองเปนช่ือที่ไมมีใคร
ในโลกใชเพราะถามีคนใชช่ือใดแลวจะไปจดช่ือซ้ําไมได 
ช่ือเว็บไซต ที่ต้ังข้ึนเพื่อใหงายตอการจดจําและการ
นําไปใชงาน 

17 เสิรชเอนจิ้น Search 
engine 

 
 
เครื่องมือการคนหาขอมูลผานอินเตอรเน็ต ที่ทุกคน
สามารถเขาไปคนหาขอมูลผานอินเตอรเน็ตได โดย 
กรอก ขอมูลที่ตองการคนหา หรือ Keyword (คีเวิรด) 
เขาไปที่ชอง Search Box แลวกด Enter แคน้ีขอมูลที่
เราคนหาก็จะถูกแสดงออกมาอยางมากมายกายกอง 
เพื่อใหเราเลือกขอมูลที่เราโดนใจที่สุดเอามาใช งาน 
โดยลักษณะการแสดงผลของ Search Engine น้ันจะ
ทําการแสดงผลแบบ เรียงอันดับ Search Results 
ผานหนาจอคอมพิวเตอร 

18 อินทราเน็ต Intranet ระบบเครือขายภายในองคกร เปนบริการ และการ
เช่ือมตอคอมพิวเตอรเหมือนกันอินเทอรเน็ต แตจะ
เปดใหใชเฉพาะสมาชิกในองคกรเทาน้ัน เชน 
อินทราเน็ตของธนาคารแตละแหง หรือระบบเครือขาย
มหาดไทย ที่เช่ือมศาลากลางทั่วประเทศ เปนตน เปน
การสรางระบบบริการขอมูลขาวสารสําหรับองคกรซึ่ง
จํากัดการเขาถึงโดยบุคคลภายนอก 

19 วาย-ฟาย Wi-Fi Wi-Fi ก็คือองคกรหน่ึงที่ทดสอบผลิตภัณฑ Wireless 
Lan หรือระบบ Network แบบไรสาย ภายใต
เทคโนโลยีการสื่อสาร ภายใตมาตรฐาน IEEE 802.11 
วาอุปกรณทุกตัวซึ่งตางย่ีหอกันน้ันมันสามารถ
ติดตอสื่อสารกันไดโดยไม มีปญหา หากวาอุปกรณตัว
น้ันมันผานตามมาตรฐาน ก็จะปม ตรา Wi-Fi 
certified ซึ่งเปนอันรูกันวาอุปกรณช้ินน้ันสามารถ
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รายการคําศัพทกลุม  Website 
ลําดับ

ท่ี 
รายการศัพท ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
ติดตอสือ่สารกับอุปกรณตัวอื่นที่มีตรา Wi-Fi  
certified น้ีไดเชนกัน แตทําไปทํามามันกลายเปน
คําศัพทสําหรับ อุปกรณ Lan ไรสาย ไปโดยปริยาย 
จนบางคนก็เรียกกันติดปาก 

20 แชท Chat คือการพูดคุยออนไลนผานอินเทอรเน็ต โดยอาจใช
โปรแกรมแตกตางกันไปคะ เชน MSN, Google talk, 
Yahoo Messenger, Skype 

21 เครือขายสังคม Social 
Network    

รูปแบบของสังคมประเภทหน่ึง ที่มาออนไลนอยูบน
อินเตอรเน็ต (หรืออาจจะเรียกไดวาเปนสังคมเสมือน 
“Virtual Communities) หรืออาจจะเรียกวา 
Online Community 
เชน เว็บไซตอยาง MySpace, Hi5, Facebook 

22 บล็อก (Blog) 
หรือ เว็บบล็อก 
(Weblog) 

Blog  หรือ 
Weblog 

เปนเว็บไซตสําหรับเขียนบันทึกเลาเรื่องราวประจําวัน
เพื่อสื่อสารความรูสึกนึกคิด มุมมอง ประสบการณ 
ความรู และขาวสาร ในเรื่องที่ผูเขียนทานหน่ึงๆ 
(Blogger) สนใจโดยเฉพาะ ซึ่งลักษณะดังกลาวน้ีทําให
บล็อกตางกับเว็บบอรด และเน่ืองจากความจริงใจและ
อิสระทางความคิดที่สื่อสารออกไป ซึ่งสวนใหญอยูใน 
ลักษณะของบุคคลที่หน่ึง เปนการบงบอกถึงความเปน
ตัวตนของผูเขียนไดเปนอยางดีทีเดียว จึงทําใหบล็อก
เปนสื่อที่นิยมมากข้ึนเรื่อยๆ ในนานาประเทศ 
(ที่มา: http://gotoknow.org/blog/tutorial/3 ;วันที่ 
14 เม.ย. 2554) 

23 เว็บไซตที่ทุกคน
เขาถึงได  

 Web 
Accessibility  

เว็บไซตที่สามารถใหบริการขอมูลขาวสารกับทุกคน
อยางเทาเทียมกัน โดยคํานึงถึงอุปสรรคในการรับรู
ขาวสาร เชน ความพิการทางดานการเห็น การไดยิน 
การเคลื่อนไหวสวนใดสวนหน่ึงของรางกายที่ไม
สามารถทําได เปนตน โดยมีการกําหนดแนวทาง
มาตรฐานในการออกแบบเว็บไซต เพื่อแกปญหาของ
การเขาถึงขอมูล เชนคนพิการทางการมองเห็นไม
สามารถอานขอมูลดวยประสาทตาได จึงตองมี
ทางเลือกอื่นสําหรับ 
ผูพิการกลุมน้ี ซึ่งอาจจะเปลี่ยนขอมูลในรูปตัวอักษรให
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รายการคําศัพทกลุม  Website 
ลําดับ

ท่ี 
รายการศัพท ความหมาย/คําอธิบาย 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
เปนขอมูลเสียงแลวใชอุปกรณชวยเหลือพิเศษในการ
อานหนาจอบนการแสดงผลของบราวเซอร ณ 
ขณะน้ัน 
(ที่มา: 
http://www.rd.go.th/accessibility/32523.0.htm
l ;วันที่ 15 เม.ย. 2554) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผ-175 

 

ภาคผนวก ป  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

แบบสอบถามขอมูลท่ัวไป(คนพิการทางการไดยิน) 
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แบบสอบถามขอมูลท่ัวไป(คนพิการทางการไดยิน) 
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แบบสัมภาษณสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 
(สําหรับคนพิการทางการไดยิน) 

 
          
รหัส 

วัตถุประสงค  เพื่อใหคนพิการทางการไดยินไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษา
มือไทย 

     ดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 

คํา
ชี้แจง 

แบบสัมภาษณมีจํานวน 2 ขอ ผูรวมวิจัยสามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อ
มัลติมีเดีย 
ศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสารไดโดยอิสระ และสามารถ
ตอบ 
แบบสัมภาษณเปนภาษามือหรอืภาษาที่ตนเองถนัดโดยขณะที่สัมภาษณผูวิจัยจะทําการ
บันทึก 

วิดีทัศนและใสหมายเลขแทนช่ือของผูเขารวมวิจัยไว 

1 ทานมีความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

และการสื่อสารอยางไร 

2 ทานคิดวาสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 

น้ีมีประโยชนหรือไมอยางไร 

 
 
 
 
 
 



ผ-178 

 

แบบสอบถามขอมูลท่ัวไป(ลามภาษามือ) 

 
 
 



ผ-179 

 

แบบสอบถามขอมูลท่ัวไป(ลามภาษามือ) 
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แบบสัมภาษณสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 
(สําหรับลามภาษามือ) 

 
          
รหัส 

วัตถุประสงค  เพื่อใหคนพิการทางการไดยินไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษา   
                  มือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 

คํา
ชี้แจง 

แบบสัมภาษณมีจํานวน 2 ขอ ผูรวมวิจัยสามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อ
มัลติมีเดีย 
ศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสารไดโดยอิสระ และสามารถ
ตอบ 
แบบสัมภาษณเปนภาษามือหรือภาษาที่ตนเองถนัดโดยขณะที่สัมภาษณผูวิจัยจะทําการ
บันทึก 

วิดีทัศนและใสหมายเลขแทนช่ือของผูเขารวมวิจัยไว 

1 ทานมีความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

และการสื่อสารอยางไร 

2 ทานคิดวาสื่อมัลติมีเดียศัพทภาษามือไทยดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 

น้ีมีประโยชนหรือไมอยางไร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผ-181 

 

ภาคผนวก ผ   

ตารางการแปลความหมายท่ีแปลจากทามืออธิบายคําศัพท 
 

ท่ี คําศัพท ความหมายท่ีแปลจากทามืออธิบายคําศัพท 
1 Computer Graphic ยังไมมีคําอธิบายภาษามือ 
2 Pixel ภาพที่เห็นไดจากคอมพิวเตอร กลองดิจิตอลและอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

ตางๆ เมื่อนําภาพมาขยายขนาดจะเห็นเปนจุดๆซึ่งเปนหนวยยอยที่เล็ก
ที่สุดเรียงตอกันทําใหเกิดจุด เสนและภาพตางๆ  ซึ่งจุดแตละจุดเรียกวา 
PIXEL 

2 Bitmap ภาพที่นํามาขยายขนาดจะเห็นเปนจุดเล็กๆเรียงตอกัน เรียกวา PIXEL 
และไฟลที่จัดเก็บจะมีนามสกุลช่ือวา .BMP ตัวอยางโปรแกรมที่เปนภาพ
แบบ Bitmap เชน โปรแกรม Paint และโปรแกรม Photoshop ฯลฯ 

4 Vector ภาพที่นํามาขยายขนาดแลว ภาพก็ยังมีความคมชัดอยู และไฟลที่จัดเก็บ
จะมีนามสกุลช่ือวา .AI หรือ .EPS ตัวอยางโปรแกรมที่เปนภาพแบบ 
Vector เชน โปรแกรม Illustrator และโปรแกรม Flash ฯลฯ 

5 Resolution การนําภาพมาขยายจะแสดงรายละเอียดของภาพน้ันเปนจํานวนพิกเซล
ในแนวแกน X และแนวแกน Y โดยนําคาของจํานวนพิกเซลทั้งสองแนว
มาคูณกัน หากมีจํานวนพิกเซลมาก ภาพก็จะมีรายละเอียดของความชัด
มาก แตหากมีจํานวนพิกเซลนอย ภาพก็จะมีรายละเอียดของความชัด
นอยไปดวย 

6 RGB ระบบแสงสีที่เห็นไดจากโทรทัศน คอมพิวเตอร และอื่นๆ เมื่อเปดเครื่อง
จะเห็นสีตางๆปรากฏข้ึนที่จอภาพ แยกสีตามที่มองเห็นได 7 สี ซึ่งมาจาก
การผสมแสงสีหลักๆ 3 สีเขาดวยกัน คือ 1. สีแดง 2. สีเขียว 3. สีนํ้าเงิน 
ซึ่งมีช่ือยอในภาษาอังกฤษวา R G B สวนใหญการใชสีลักษณะน้ีจะใชใน
อุปกรณที่เกี่ยวกับแสง เชน จอภาพ กลองดิจิตอล เปนตน 

7 CMYK สีที่มีแนวคิดมาจากระบบการพิมพ โดยภาพจะถูกแยกออกเปนแมพิมพ
ของสีหลักๆ 4  สี คือ 1. สีนํ้าเงินเขียว 2. สีมวงแดง 3. สีเหลือง 4. สีดํา 
แมสีในระบบน้ีเกิดจากการผสมแมสีในระบบ RGB  ทําใหเกิดสีตางๆทั้ง 4 
สี ซึ่งมีช่ือยอในภาษาอังกฤษวา C M Y K  

8 Gray การตกแตงภาพที่มีการไลเฉดสีขาวและดํา ทําใหภาพเกิดความสวยงาม
และชัดเจนมากข้ึน 

ท่ี คําศัพท ความหมายท่ีแปลจากทามืออธิบายคําศัพท 
9 Retouch การแกไขตกแตงภาพโดยใชการเพิ่มปรับเปลี่ยนสี การใชตัวอักษรและวิธี

อื่นๆ ทําใหภาพเกิดความสวยงามเพิ่มข้ึน 
10 Layer - 
11 Color Tool แถบเครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพดวยสี ประกอบดวยเครื่องมือตางๆ
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เชน Brush tool , Gradient tool , paint Bucket tool 
12 Type Tool แถบเครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพดวยตัวอักษรแบบตางๆ 
13 Shape Tool แถบเครื่องมือที่ใชในการวาดภาพดวยเครื่องมือที่เปนรูปรางตางๆ เชน 

สามเหลี่ยม วงกลม สี่เหลี่ยม และลวดลายแบบตางๆ 
14 Texture ยังไมมคํีาอธิบายภาษามือ 
15 Crop Tool  เครื่องมือที่ใชในการตัดภาพที่ตองการเปนรูปสี่เหลี่ยมและนําภาพน้ันมา

วางไวในพื้นที่วาง 
16 Retouch Tool แถบเครื่องมือที่ใชในการแกไขตกแตงภาพ ทําใหภาพเกิดความสวยงาม

เพิ่มข้ึน 
17 Selection Tool แถบเครื่องมือที่ใชในการตัดภาพเปนรูปตางๆที่ตองการหน่ึงภาพหรือ

หลายๆภาพก็ได และนําภาพน้ันมาวางไวในพื้นที่วาง 
18 Properties Bar แถบเครื่องมือที่ประกอบไปดวยปุมตางๆ เชน เสน สี ตัวอักษร ที่ใชใน

การสรางหรือตกแตงภาพ และสามารถปรับขนาดตัวอักษรและสีตางๆได 
ซึ่งการจัดตกแตงภาพจะตองเรียกใชเครื่องมือในแถบคุณสมบัติน้ี 

19 Crop Image ยังไมมีคําอธิบายภาษามือ 
20 Graphic Design ยังไมมีคําอธิบายภาษามือ 
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"การพัฒนาโฮมเพจและฐานขอมูลงานวิจัยเกี่ยวกับคนพิการและงานบริการดานฟนฟู
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