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คํานํา 

ตําราเลมนี้เรียบเรียงข้ึนเพื่อใชประกอบการเรียนการสอนรายวิชาการสรางและผลิต

มัลติมีเดีย รหัสวิชา 4133207 จํานวน 3(2-2-5) หนวยกิต ซึ่งเปนรายวิชาเลือก ตามหลักสูตร

เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย  

เนื้อหารายวิชาการสรางและผลิตมัลติมีเดียในเลมนี้ไดแบงเนื้อหาออกเปน 8 บท  

ซึ่งครอบคลุมรายวิชาทั้งหมด ประกอบดวย มัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดีย ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสยีง วิดีโอ 

ภาพเคลื่อนไหว และการสรางแอนิเมชัน แตละบทไดนําเสนอทฤษฎี หลักการ และขั้นตอนตาง ๆ  

ที่เก่ียวของกับการสรางและผลิตมัลติมีเดีย พรอมทั้งมีคําถามทายบท นอกจากนี้ยังระบุชื่อเว็บไซต 

ที่เก่ียวของบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม หรอืดาวนโหลดซอฟตแวรเพ่ือ

ศึกษาเพ่ิมเติมได  

นอกจากจะเปนตําราที่ใชประกอบการเรียนการสอนตามรายวิชาในหลักสูตรดังกลาวแลว  

ยังสามารถใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา คอมพิวเตอรกราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว 

การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการเรียนรู  

ระบบมัลติมีเดียเบื้องตน การประยุกตใชงานมัลติมีเดียเพ่ือการศกึษา คอมพิวเตอรกราฟก 2 มิติ 

เชิงโตตอบ การสรางโปรแกรมสื่อประสม การออกแบบและสรางเกมดวยโปรแกรมประยุกต  

และรวมไปถึงการนําไปประยุกตใชในรายวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางและผลิตมัลติมีเดีย 

ไดอีกดวย นอกจากนี้ยังสามารถใชกับนักศึกษาและผูสนใจทั่วไปที่ตองการศึกษาหรือทําวิจัยเก่ียวกับ

การสรางและผลิตมัลติมีเดียในรูปแบบตาง ๆ เชน แอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ เกมคอมพิวเตอร  

สื่อการสอน เปนตน 

ขอขอบคุณนักศึกษาและคณาจารย สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร 

และมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ที่ใหความสนับสนุนการเรียบเรียงตํารานี้ เพ่ือใชประกอบการเรียน

การสอนในหลักสูตร 

 

วรินทรพิพัชร วัชรพงษเกษม 

5  ธันวาคม  2560 
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สารบัญ  (3) 

สารบัญภาพประกอบ  (7) 

สารบัญตาราง  (11) 

บทที่ 1 มัลติมีเดีย  1 

ความหมายของมัลติมีเดียและองคประกอบ  1 

คุณสมบัติของมัลติมีเดีย  8 
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การออกแบบและจัดการตัวอักษร  69 

เครื่องมือสําหรับสรางและแกไขรูปแบบตัวอักษร  78 

บทสรุป  79 
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บทที่ 4 ภาพนิ่ง  83 

ภาพบิตแมป  83 
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สีสันกับรูปภาพ  97 

ระบบส ี  102 

ซอฟตแวรท่ีเก่ียวของกับภาพ  107 

บทสรุป  109 

คําถามทายบทที่ 4  111 
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ประเภทของเสียง  113 

องคประกอบระบบของเสียง  116 

ระบบเสียง (Sound System)   126 
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ประเภทของแอนิเมชัน  163 
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ซอฟตแวรสําหรับงานแอนิเมชัน  181 
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กระบวนการผลิตงานแอนิเมชัน  189 

ขั้นตอนการเตรียมผลิตงาน  191 

ขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 2 มิติ  205 

ขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ  207 
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สารบญัภาพประกอบ 

ภาพประกอบ หนา 

2.1 กานควบคุมแบบบังคับมือ (Extreme 3D Pro Joystick)   25 

2.2 เกมแพดไรสายในรูปแบบบูมเมอแรง (F710)   25 

2.3 อุปกรณควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ  26 

2.4 อุปกรณควบคุมแบบแผนรองเตน  26 

2.5 อุปกรณควบคุมที่ใชตรวจจับการเคลื่อนไหว  27 

2.6 ซีดีรอมไดรฟ (CD-ROM Drive)   32 

2.7 การดเมมโมรี (Memory Card) รูปแบบตาง ๆ  33 

2.8 จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด  35 

2.9 ความสามารถของการมองเห็นในรูปแบบ 3 มิติ  37 

2.10 วิดีโอแบบ Anaglyphic 3D ที่ตองใชแวน น้ําเงิน-แดง  38 

2.11 แสดงการมองเห็นผานแวน 3 มิติ ในรูปแบบ Polarized 3D  38 

2.12 ดิจิทัลไวทบอรด  41 

2.13 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบฉีดเสนพลาสติก (FDM หรือ FFF)   43 

2.14 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบถาดเรซิ่น (SLA หรือ DLP)   44 

2.15 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบผงยิปซัมสี Inkjet  45 

2.16 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะ หรือเซรามิก (SLS)   45 

3.1 ตารางแสดงการเปรียบเทียบตัวอักษรกับรหัส ASCII Code  54 

3.2 ตัวอักษรแบบ Serif โดยแสดงรูปแบบของฟอนต ae_Petra  57 

3.3 ตัวอักษรแบบ San Serif โดยแสดงรูปแบบของฟอนต Tahoma  58 

3.4 ตัวอักษรแบบ Script โดยแสดงรูปแบบของฟอนต Script  58 

3.5 ตัวอักษรแบบ Display Type โดยใชฟอนต Rosewood Std Regular  

(ชุดบน) และฟอนต Baveuse 3D (ชุดลาง)   59 

3.6 ตัวอยางตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือแบบราชการ โดยใชฟอนต  

TH Sarabun New  60 

3.7 ตัวอักษรแบบหัวตัดหรือแบบไมมีหัว โดยใชฟอนต DSU_LardPhrao  60 

3.8 ตัวอักษรแบบคัดลายมือหรือตัวเขียน โดยใชฟอนต TH Dan Vi Vek  61 

3.9 ตัวอักษรแบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัด โดยใชฟอนต BooK_Handwrite  62 
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สารบญัภาพประกอบ (ตอ) 

ภาพประกอบ หนา 

3.10 ตัวอักษรแบบประดิษฐ โดยใชฟอนต TS-kaewPet Extra-NP  62 

3.11 ตัวอักษรแบบสัญลักษณ โดยใชฟอนต Wingdings  63 

3.12 Font Awesome ที่ใชสําหรับการแสดงผลบนเว็บเบราวเซอร  64 

3.13 การจัดวางตวัอักษรวางเปนรูปหรือวางในรูปทรงปด  73 

3.14 การจัดวางตวัอักษรวางตามทิศทาง  74 

3.15 การใชตัวอักษรเพ่ือเปนองคประกอบในภาพเทานั้น  75 

3.16 การจัดวางตวัอักษรสื่อสารไปในทิศทางเดียวกัน  76 

3.17 การใชตัวอักษรในการจัดวางเพ่ือใหเกิดเปนภาพกราฟก  76 

3.18 การจัดวางตวัอักษรวางตามทิศทาง และในกรอบรูป  77 

3.19 การจัดวางตวัอักษรเพ่ือใหรายละเอียด  77 

4.1 จํานวนบิตท่ีสงผลตอของเฉดสีที่แสดงผล  84 

4.2 การแสดงองศาของแตละสีในการพนสีจากหัวพนลงสื่อสิ่งพิมพ  103 

4.3 แผนภาพแสดงการเกิดวงจรสี  104 

4.4 แสดงคาสีในรูปแบบตาง ๆ  105 

4.5 แผนภาพการใชโครงสีแบบตาง ๆ  106 

5.1 ตัวอยางของไมโครโฟน  117 

5.2 แสดงลักษณะของไดนามิกไมโครโฟน  117 

5.3 แสดงลักษณะของคอนแดนเชอรไมโครโฟน  118 

5.4 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนแบบรอบทิศทาง  118 

5.5 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนแบบรับเสียงดานหนา  119 

5.6 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนทั้งดานหนาและดานหลัง แตรับเสียงดานหนา 

ไดมากกวา แบบ Super Cardioid (ซาย) และ Hyper Cardioid (ขวา)   120 

5.7 แสดงการรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนทั้งดานหนาและดานหลัง โดยที ่

ความสามารถในการรับเสียงเทากัน  120 

5.8 การดเสียงท่ีใชเชื่อมตอผานสล็อต  121 

5.9 อุปกรณปรับแตงเสียง (Audio Mixer)   123 

5.10 เครื่องขยายเสียง  124 
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สารบญัภาพประกอบ (ตอ) 

ภาพประกอบ หนา 

5.11 ลําโพง (Speaker)   125 

5.12 การติดตั้งแบบ 5.1.2 และ 7.1.2 โดยใชลําโพงติดตั้งบนเพดานจํานวน 2 ตัว  131 

6.1 เครื่องบันทึกวิดีโอแบบแอนะล็อก Format Bata Max  142 

6.2 แสดงความแตกตางระหวางจอภาพแบบ HDTV กับรุนเกา  145 

6.3 ภาพรวมของขนาด และอัตราสวนของจอภาพขนาดตาง ๆ  148 

6.4 สาย Component Video  150 

6.5 สาย S-Video (Separate Video)   151 

6.6 สาย VGA  151 

6.7 ชองเชื่อมตอ DVI  152 

6.8 สาย HDMI และชองเชื่อมตอ (Port) แตละ Type  153 

6.9 สาย DisplayPort  154 

7.1 แสดงของการวางชั้นตาง ๆ ของการทําการตูน Cel Animation  164 

7.2 ภาพยนตรแอนิเมชัน เรื่อง Kubo and The Two Strings ฉายป ค.ศ. 2016  

ที่มีสรางในรูปแบบ Stop Motion  165 

7.3 ภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เอคโค จิ๋วกองโลก ซึ่งเปนผลงานของคนไทย  166 

7.4 เครื่องบินสีดําอยูในตําแหนงที่แตกตางกันบนเสนพาธจุดสีฟา  

โดยมีการหมุนตามเสนพาธ  166 

7.5 แสดงแกน x และแกน y สําหรับภาพ 2 มิติ และ แกน x แกน y และ 

แกน z สําหรับภาพ 3 มิติ  167 

7.6 การเคลื่อนไหวแบบ Squash & Stretch  168 

7.7 เคลื่อนไหวแบบ Anticipation ในการขวางลูกบอล  170 
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บทที่ 1 

มัลตมิเีดีย 

มัลติมเีดีย เปนชื่อทีเ่รียกภาพรวมที่ครอบคลุมเทคโนโลยหีลาย ๆ ดานที่มารวมกันไว เชน 

ขอความ ภาพ เสียง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว และไดนํามาประยุกตใชในหลาย ๆ ดาน ซึ่งมัลตมิเีดียได

กลายเปนตัวขับเคลื่อนกิจกรรม รูปแบบการทํางาน อาชีพ หรือรวมทั้งเปนตัวขับเคลื่อนเศรษฐกิจใน

ระดับชาติได นอกจากนี้มัลติมเีดียยังเปนตัวทีช่วยทําใหเกิดเทคโนโลยตีาง ๆ ที่เก่ียวของมากมาย  

และสรางความสะดวกสบายกับผูใชเปนอยางมาก ซึ่งสามารถพบเห็นไดหลากหลายรูปแบบ เชน  

โลโกสินคา รูปแบบบรรจุภัณฑสินคา สมุดหนังสือ หนังสือพิมพ การใชเสียงในรูปแบบตาง ๆ  

รายการขาว สื่อบันเทิง หนังและภาพยนตร การตูนแอนิเมชัน ภาพกราฟก การแสดงผลหนาจอ 

ในคอมพิวเตอรและอุปกรณอ่ืน ๆ เปนตน สวนใหญผลิตภณัฑทีป่ระชาชนใชอุปโภคบริโภคไมวาจะ 

จับตองไดหรือไมได กล็วนจะเก่ียวของกับมัลติมีเดียท้ังสิ้น ตัวอยางเชน ถาเกี่ยวกับหลอดยาสีฟน  

โดยจะเริ่มจากการออกแบบหลอดยาสีฟน การออกแบบกลองบรรจุภัณฑ การออกแบบและการผลิต

โฆษณาทางโทรทัศน การออกแบบและผลิตสื่อโฆษณาในรูปแบบของกระดาษ ใบปลิว ปายโฆษณา

ขนาดใหญ การอัดเสียงโฆษณาเพ่ือใชโฆษณาณจุดขาย เปนตน แมแตจะโฆษณาขายสินคาหนึ่งชนิด 

ก็ตองมีการใชมัลติมเีดียหลากหลายรูปแบบเพ่ือเขามาชวยในการโฆษณา และถาลองคิดภาพรวม 

ของการใชเทคโนโลยีดานมัลตมิเีดียกับสินคาอุปโภคบริโภคพ้ืนฐานก็มากมายมหาศาล นอกจากนี้ยังมี

เทคโนโลยทีีใ่ชในงานดานตาง ๆ และถูกพัฒนาใหมคีวามทันสมัยความกาวหนาอีกมาก ก็เริ่มมาจาก

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียดวย 

ความหมายของมัลติมีเดยีและองคประกอบ 

ไดมผีูใหนิยามความหมายของมัลตมิเีดียไวหลากหลาย ดังนี้ 

มัลติมเีดีย คือ สื่อผสม ความสัมพันธระหวางวิดีโอ เสียง และกราฟก ซอฟตแวรมัลตมิเีดีย 

จะผสมผสานสื่อตั้งแต 2 สื่อเขาดวยกันเพ่ือใชนําเสนอหรือวิเคราะหขอมูล เชน ซอฟตแวรสําเร็จรูป

หลายชนิดทีผ่สมผสานภาพกราฟกกับเสียง ระบบมัลติมเีดียมขีนาดใหญมักจะอยูในอุปกรณซดีีรอม 

เพราะเปนอุปกรณทีต่องการใชหนวยความจํา สําหรับเก็บขอมูลจํานวนมาก (ฝายตําราวิชาการ

คอมพิวเตอร, 2557 : 247) 

มัลติมเีดีย คือ การใชคอมพิวเตอรผสมผสานรูปแบบนําเสนอขอมูลขาวสารเพื่อกอใหเกิดความรู

ทีห่ลากหลายตอกลุมเปาหมาย ไมวาจะเปนการมองเห็นขอความ ภาพ หรือแมแตความสามารถใน 

การโตตอบกับสื่อ (ณัฐกร สงคราม, 2553 : 6) 
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มัลติมเีดีย คือ การนําเอาสื่อหลาย ๆ อยาง เชน รูปภาพ เทป แผนโปรงใส มาใชรวมกันเพื่อ

สงเสริมใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอน ตอมาเมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชมากขึ้น 

และสามารถใชงานไดทั้งภาพนิ่ง เสียง ขอความและภาพเคลื่อนไหว (กิดานันท มลิทอง, 2559 : 1) 

มัลติมเีดีย มาจากคําวา Multus ซึ่งเปนภาษาลาติน หมายถึง มาก หลากหลาย และมีเดีย 

(Media) มคีวามหมายเหมือนกับ Middle หรือ Center หมายถึง การสื่อสารขอมูลผานตัวกลาง 

ดังนั้นคําวา มัลตมิเีดีย (Multimedia) จึงหมายถึง การนําเอาองคประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ  

มารวมเขาดวยกัน (Multiple Intermediary) หรือเรียกวา สื่อประสม (Multiple Media)  

ซึ่งประกอบไปดวย ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนิเมชัน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของมัลตมิเีดียสามารถสรุปไดวา มัลตมิเีดีย คือ การนําเอา

เทคโนโลยใีนดานตาง ๆ เชน ขอความ ภาพ เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว ผสมผสานกันตั้งแต  

2 สื่อเขาดวยกันอยางเหมาะสม มีคุณสมบัตทิีด่ี สามารถนําไปใชงานได ตามวัตถุประสงคในการสราง

หรือผลิต โดยผานระบบมัลติมเีดีย 

นอกจากมผีูใหนิยามความหมายของมัลติมเีดียที่แลว ยังมอีงคประกอบของมัลติมเีดีย  

ซึ่งจะประกอบไปดวย 5 องคประกอบ ดังนี้ 

1. ขอความ (Text) 

ขอความหรือตัวอักษร ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของขอความไวหลากหลาย ดังนี้ 

ขอความ คือ องคประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญของมัลติมีเดีย ใชแสดงรายละเอียด หรือเนื้อหา

ทีน่ําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งจะพิจารณาถึงชนิดขอความ สวนประกอบ 

ของขอความ การจัดวางขอความ หลักการออกแบบขอความ รูปแบบ และสี รวมถึงกําหนดลักษณะ

การปฏิสัมพันธในระหวางการนําเสนอขอมูล เพราะขอความเปนสวนทีเ่ก่ียวกับ เนื้อหาของมัลตมิเีดีย 

เพ่ือใชแสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องราวทีน่ําเสนอ ซึ่งปจจุบันมหีลายรูปแบบ (อนิรุทธ  

โชติถนอม, 2557) 

ขอความ คือ ตัวอักษร ตัวเลขและตัวอักขระอ่ืน ๆ หรือสัญลักษณที่มีอยูบนแปนพิมพ  

(ฝายตําราวิชาการคอมพิวเตอร, 2557 : 390) 

ขอความ คือ ตัวอักษรที่อยูในหนังสือ จดหมาย และหนังสือพิมพ เปนตน ถือเปน 

องคประกอบสําคัญของมัลติมีเดียทีน่ําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร อีกทั้งมีรูปแบบและสี

ของขอความใหเลือกมากมายตามความตองการและสามารถกําหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธใน

ระหวางการนําเสนอได (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

ขอความ คือ การใชแทนหนวยเสียงในภาษาหนึ่ง ๆ โดยเรียกรวมทั้งชุดหรือทั้งระบบ 

โดยทั่วไปอักษรแตละตัวมักใชเสียงหนึ่ง ๆ ซึ่งจะเปนเสียงสระ เสียงพยัญชนะ หรือหนวยเสียง
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ปลีกยอยอื่น ๆ เชน อักษรโรมัน อักษรไทย อักษรมอญ โดยทั่วไปเรียก ตัวหนังสือ (วิลาวัลย  

อินทรชํานาญ, 2552 : 31) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของขอความสามารถสรุปไดวา ขอความ คือ อักขระหรือ

สัญลักษณที่มีความหมาย และสามารถประกอบกันเพ่ือสื่อสารสรางความเขาใจ สะทอนอารมณและ

ความรูสึก ซึ่งสามารถถายทอดจากอักขระหรือสัญลักษณเหลานี้ โดยอาจจะดูจากรูปแบบ ขนาด 

ลักษณะ การจัดเรียงและรวมถึงสีดวย 

2. ภาพนิ่ง (Images) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพนิ่งไวหลากหลาย ดังนี้ 

ภาพนิ่ง คือ องคประกอบท่ีนํามาใชงานไดหลากหลาย เชน รูปทรงเรขาคณิต ภาพ ไอคอน 

ภาพการตูน ไดอะแกรม และภาพถาย เปนตน ชวยในการนําเสนอขอมูลขาวสาร ดึงดดู ความสนใจ

กลุมเปาหมายไดมากขึ้น เพราะใชภาพเปนตัวเลาเรื่อง ชวยสรางความนาสนใจ แปลกตา เขาใจเนื้อหา

ทีต่องการสื่อไดงายและรวดเร็วข้ึน (ธัญธัช นันทชนก, 2559 : 27-28) 

ภาพนิ่ง คือ องคประกอบหนึ่งของมัลตมิเีดียท่ีมีความสําคญั เนื่องจากภาพมสีวนสําคัญใน

การจูงใจใหเกิดความรู และความคิดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายไดดีกวา

การใชขอความเพียงอยางเดียว เรียกวา ภาษาภาพ ภาพนิ่งสามารถพบเห็นไดจากสื่อชนิดตาง ๆ เชน 

โทรทัศน หนังสือพิมพ นิตยสาร และวารสารวิชาการ เปนตน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 59) 

ภาพนิ่งและกราฟก (Graphic) คือ องคประกอบของมัลติมีเดียท่ีมคีวามสําคญั ซี่งอาจเปน 

ภาพถาย (Photograph) แผนภูมิ (Chart) แผนที ่(Map) ตราสัญลักษณ (Logo) และภาพราง 

(Sketch) เปนตน ถือเปนสวนประกอบที่มบีทบาทตอระบบงานมัลติมเีดียมากกวาขอความหรือ

ตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ยัง

สามารถถายทอดความหมายใหลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษร ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมี

ขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ 

เชน โทรทัศน หนังสือพิมพ หรือวารสาร ภาพวาด เปนตน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพหรือภาพนิ่งสามารถสรุปไดวา ภาพ คือ สิ่งที่

มองเห็นไดสามารถสื่อสารไดและอาจสื่อสารไมได เมื่อเห็นจะมคีวามรูสึกแตกตางกันขึ้นกับภาพและ

การสื่อสารของภาพ เชน ภาพถาย (Photograph) แผนภูมิ (Chart) แผนท่ี (Map) ตราสัญลักษณ 

(Logo) และภาพราง (Sketch) เปนตน ก็ถือวาเปนภาพทางมัลติมเีดีย 

จากมีผูใหนิยามความหมายของภาพ ภาพยังสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ  

ภาพบิตแมปหรือภาพราสเตอร และภาพเวกเตอร โดยมผีูนยิามความหมายของภาพทั้ง 2 ประเภทนี้ 

ดังนี้ 
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2.1 ภาพบิตแมป หรือภาพราสเตอร  

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพบิตแมป (Bitmap) หรือภาพราสเตอร (Raster) 

ดังนี้ 

ภาพบิตแมป คือ การเก็บประมวลผลขอมูลในลักษณะจุดสทีีเ่รียกวา พิกเซล ซึ่ง 

ไฟลภาพในคอมพิวเตอรจะประกอบดวย จุดสขีนาดเล็กรูปทรงสี่เหลี่ยม แลวนํามาเรียงตอกันใหเกิด

ภาพขนาดใหญ เชน งานภาพถายงานภาพวาดดิจิทัล (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกล, 2559 : 14) 

ภาพบิตแมป คือ ภาพที่ประกอบดวยพิกเซลทีเ่ปนเม็ดสีรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสทีม่สีี

แตกตางกันและเรียงตอกันจนเปนภาพ สามารถมองเห็นไดเมื่อขยายภาพใหมีขนาดใหญข้ึน ภาพทีม่ี

ความละเอียดสูงจะประกอบดวยพิกเซลจํานวนมาก ขอดีของภาพบิตแมป คอื ที่เปนธรรมชาติไลโทน

สีไดอยางสมจริง เชน ภาพถายทีไ่ดจากกลองดิจิทัล และภาพสแกน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 4-5) 

ภาพบิตแมป คือ ภาพที่มคีวามเก่ียวของกับพิกเซลและความละเอียด ซึ่งคําวา  

“พิกเซล” เปนคาํทีใ่ชแทนองคประกอบของภาพ ที่มาจากคําวา “Picture Element” หรือ 

“Pixels” เปนองคประกอบพื้นฐานของภาพแบบบิตแมป ซึ่งองคประกอบยอย ๆ เหลานี้ถูกรวมกัน 

ทําใหเกิดภาพเปรียบเทียบไดกับพิกเซล ซึ่งถือเปนหนวยยอยท่ีเล็กทีสุ่ดของรูปภาพ พิกเซลมี

ความสําคัญตอการสรางกราฟกของคอมพิวเตอรมาก เพราะทุกสวนของกราฟก เชน จุด เสน ลาย 

และสขีองภาพ ลวนเริ่มจากพิกเซลทั้งสิ้น พิกเซลหนึ่ง ๆ อาจจะมขีนาดความเขมและสีแตกตางกันได 

สวนความละเอียด คือ คาความละเอียดมักระบเุปนจํานวนพิกเซลในแนวนอน คือ แนวแกน X  

และจํานวนพิกเซลในแนวตั้ง คือ แนวแกน Y (ไพศาล โมลิสกุลมงคล, 2550 : 5-6) 

ภาพบิตแมป คือ ภาพที่ประกอบขึ้นดวยจุดสีตาง ๆ ที่มจีํานวนคงท่ีตายตัวตาม 

การสรางภาพที่มีความละเอียดตางกันไป ภาพบิตแมปนี้มีขอดี คือ เหมาะสําหรับภาพทีต่องการ

ระบายสี สรางสี หรือกําหนดสีทีต่องละเอียดและสวยงาม แตมขีอจํากัด คือ เม่ือมีพิกเซลจํานวนคงที่

และตองการนําภาพมาขยายใหใหญขึ้นความละเอียดและสวยงามก็จะลดลง แตถาหากเพ่ิม 

ความละเอียดใหแกภาพก็จะทําใหภาพมีขนาดใหญ และเปลืองเนื้อทีห่นวยความจํามาก 

ในการบันทึกขอมูล (พงษศักดิ์ ไชยทิพย, 2546 : 102) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพบิตแมป (Bitmap) หรือภาพราสเตอร 

(Raster) สามารถสรุปไดวา ภาพบิตแมป คือ ภาพทีป่ระกอบไปดวยเม็ดสีเรียงตัวกันเปนเหมือนแผนที่

ขนาดใหญ โดยเม็ดสีนั้นจะเรียกวา พิกเซล (Pixel) ซึ่งเม็ดสีเหลานี้จะสามารถเก็บรายละเอียด 

ของภาพไดสูง การยอหรือขยายภาพอาจจะทําใหภาพมีความผิดเพ้ืยนไป เปนภาพที่เหมาะกับงานที่

ตองการความละเอียดของภาพสูงและสมจริง ซึ่งคาความละเอียดของภาพจะมขีนาดเทากับ 

ความกวางคูณกับความยาวของจํานวนเม็ดสี 
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2.2 ภาพเวกเตอร  

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพเวกเตอร ดังนี้ 

ภาพเวกเตอร คอื ภาพทีม่ลีักษณะภาพแบบลายเสนทีผ่สมกันระหวาง เสนโคง 

เสนตรง และรูปรางตาง ๆ มลีักษณะการสรางใหแตละสวนมอิีสระตอกันโดยการแยกชิ้นสวนของภาพ

ทั้งหมดออกจากกัน โดยอางอิงตามความสัมพันธทางคณิตศาสตร หรืออาศัยการคํานวณทาง

คณิตศาสตร สามารถปรับแตงขนาดไดโดยไมสูญเสียรายละเอียด ไมเสียรูปทรง (แอนนา พายุพัด, 

2558 : 4) 

ภาพเวกเตอร คอื ภาพซึ่งสามารถขยายหรือลดขนาดไดโดยไมสูญเสียความคมชัด 

ภาพกราฟกทีว่าดขึ้นมาดวยเสนที่มจีุดเริ่มตนจากจุดหนึ่งไปตามทิศทางและระยะที่กําหนด (ฝายตํารา

วิชาการคอมพิวเตอร, 2557 : 417) 

ภาพเวกเตอรตางจากภาพบิตแมปตรงท่ีภาพบิตแมปนั้นประกอบไปดวย จุดตาง ๆ 

มากมาย แตภาพเวกเตอรใชสมการทางคณิตศาสตรเปนตัวสรางภาพ เชน วงกลม หรือ เสนตรง  

เปนตน การรวมเอาคาํสั่งทางคอมพิวเตอรและสูตรทางคณิตศาสตรเพ่ืออธิบายเก่ียวกับวัตถุ  

ซึ่งจะปลอยใหอุปกรณคอมพิวเตอร เชน จอภาพ หรือเครื่องพิมพเปนตัวกําหนดเองวาจะวาง จุดไวที่

ตําแหนงใดในการสรางภาพ คุณลักษณะนี้ทําใหภาพเวกเตอรมขีอไดเปรียบและขอเสียเปรียบมากมาย

เมื่อเทียบกับภาพบิตแมป (ไพศาล โมลิสกุลมงคล, 2550 : 5-6) 

ภาพเวกเตอร คอื ภาพทีม่ลีักษณะของการสรางจากคอมพิวเตอรทีม่ีการสรางแตละ

สวนของภาพเปนอิสระตอกัน โดยแยกชิ้นสวนของภาพทั้งหมดออกเปนเสนตรง รูปทรง หรือสวนโคง 

โดยอางอิงตามความสัมพันธทางคณติศาสตรหรือการคํานวณ ซึ่งทิศทางการลากเสนไปในแนวตาง ๆ 

เรียกวา Vector Graphic (พงษศักดิ์ ไชยทิพย, 2546 : 102) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพเวกเตอรสามารถสรุปไดวา ภาพเวกเตอร 

คือ ภาพที่เกิดจากการคาํนวณทางคณิตศาสตร เชน ขนาดของเสน สขีองเสน การขดตัว การโคง 

ของเสน แนวเสน ลงสี เปนตน โดยภาพมีความคมชัดสูง สามารถยอขยายไดโดยไมมีความผิดเพ้ียน

ของภาพ สามารถการเก็บขอมูลจะมีปริมาณนอย แตไมสามารถเก็บรายละเอียดของภาพไดมากนัก

เหมือนภาพบิตแมป เพราะภาพในรูปแบบนี้จะเกิดจากการคํานวณมาแสดงผลทั้งสิ้น 

3. เสียง (Sound) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของเสียงไวหลากหลาย ดังนี้ 

เสียง เปนองคประกอบที่มคีวามสําคัญของมัลติมเีดีย ชวยใหการนําเสนอมีความสมบูรณ

แบบมากยิ่งข้ึน การนําเสนอในรูปแบบของเสียงประกอบ เพลงบรรเลง เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือ

เสียงพากย ชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามเรื่องราวตาง ๆ ไดเปนอยางดี ทั้งนี้เนื่องจากเสียง 
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มอิีทธิพลตอผูชมมากกวาการนําเสนอดวยขอความและภาพนิ่งอยางเดียว (แอนนา พายุพัด, 2558 : 

87) 

เสียง คือ สิ่งท่ีอยูในรูปแบบของพลังงานที่สามารถถายทอดจากที่หนึ่งไปยังอีกทีห่นึ่ง 

ผานตัวกลางทีเ่กิดจากการสั่นของวัตถุ และแปลงเปนพลังงานที่อยูในรูปแบบคลื่นทีป่ระกอบดวย  

แอมพลิจูดและความถี่ของคลื่นเสียง โดยปกติมนุษยสามารถไดยินเสียงที่มีความถ่ีอยูระหวาง 20 ถึง 

20,000 เฮิรตซ ซึ่งเสียงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของมัลตมิเีดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของ

สัญญาณดิจิทัล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปมาได โดยใชซอฟตแวรทีอ่อกแบบมาเฉพาะสําหรับทํางาน

ดานเสียง ถาในงานมัลติมเีดียมีการใชเสียงท่ีเราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอจะชวยใน

ระบบมัลตมิเีดียเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและติดตามใน

เรื่องราวตาง ๆ ไดเปนอยางดี ทั้งนี้เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่ง 

ดังนั้นเสียงจึงเปนองคประกอบที่จําเปนตอมัลตมิเีดีย ซึ่งทีน่ํามาใชมหีลายรูปแบบ เชน เสียงจากวิทยุ 

(Radio) เครื่องเลนแผนเสียง (Gramophone) เสียงท่ีเกิดจากการบันทึก (Record) และเสียงทีม่า

จากเทป (Audio Cassette) เปนตน (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

เสียง เปนคลื่นเชิงกลท่ีเกิดจากการสั่นสะเทือนของวัตถุ เม่ือวัตถุสั่นสะเทือน กจ็ะทําใหเกิด

การอัดตัวและขยายตัวของคลื่นเสียงจากนั้นถูกสงผานตัวกลาง เชน อากาศไปยังหู แตเสียงสามารถ

เดินทางผานสสารในสถานะกาซ ของเหลว และของแข็งไดแตไมสามารถเดินทางผานสุญญากาศได  

(อุเทน พรมแดง, 2551) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของเสียงสามารถสรุปไดวา เสียง คือ คลื่นเชิงกลใน

รูปแบบของพลังงานที่สามารถถายทอดจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งผานอากาศ ที่เกิดจากการสั่นของวัตถุ 

ซึ่งสามารถรับรูไดดวยหู และสามารถเปลี่ยนรูปแบบเปนดิจิทัลได ซึ่งนิยมนํามาใชเพ่ือสรางความ

สมบูรณใหกับงานดานมัลติมเีดีย 

4. วิดีโอ (Video) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของวิดีโอไวหลากหลาย ดังนี้ 

วิดีโอ เปนองคประกอบที่ใชในการเชื่อมตอกับองคประกอบตาง ๆ ภายในมัลติมเีดีย  

และเปนเครื่องมือที่มปีระสิทธิภาพสูงในการชักนําใหผูชมมีความรูสึกวาภาพทีไ่ดมคีวามใกลเคยีงกับ

ธรรมชาติมากที่สุด โดยวิดีโอสามารถนําเสนอขอมูลขาวสาร เพ่ือเพิ่มคุณภาพใหกับเรื่องราวทีน่ําเสนอ

และเพ่ิมความนาสนใจใหกับผูชมได แตในทางตรงขามวิดีโอที่ไมมีคุณภาพจะมีสวนทําใหคุณภาพของ

มัลติมเีดียลดลงไปดวย (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 198) 

วิดีโอ คือ มัลตมิเีดียที่สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยายได การนําเสนอ

วิดีโอมหีลายรูปแบบ เชน วิดีโอเพ่ือการศึกษา วิดีโอเพ่ือความบันเทิง ประโยชนของวิดีโอมีมากมาย 
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นอกจากใหความรู ใหความบันเทิง ยังสามารถสรางรายไดใหกับผูใชงาน เชน วิดีโอนําเสนอสินคา 

ผลิตภัณฑตาง ๆ เปนตน (จุฑามาศ จิวะสังข, 2557 : 9) 

วิดีโอ เปนองคประกอบที่มคีวามสําคัญกับมัลติมเีดีย เนื่องจากสามารถแสดงผลดวย

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดในเวลาเดียวกัน ทําใหเกิดความนาสนใจ การเรียนรู 

และการจดจําเนื้อหาในการนําเสนอไดดียิ่งข้ึน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 99) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของวิดีโอสามารถสรุปไดวา วิดีโอ คือ มัลตมิเีดีย 

ทีส่ามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยายประกอบได โดยสื่อที่ถูกคัดลอกจากของจริง  

(ทีเ่ปนไปตามธรรมติ) ซึ่งจะทําใหเกิดความรูสึกวาถูกบันทึกไวจากเรื่องจริง 

5. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพเคลื่อนไหวไวหลากหลาย ดังนี้ 

ภาพเคลื่อนไหว เปนการสรางภาพใหเคลื่อนไหวโดยนําภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาใช

ตอเนื่องกันดวยความเร็วจนเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวเกิดขึ้น หรืออาจเปนการขยับภาพทีละนิดแลว

บันทึกดวยกลองไปไดเรื่อย ๆ และเมื่อนําภาพมาเรียงตอเขาดวยกันก็จะใหเห็นวาภาพนี้ 

กําลังเคลื่อนไหว (ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 21) 

ภาพเคลื่อนไหว คือ องคประกอบหนึ่งในงานดานมัลติมเีดียและคอมพิวเตอรกราฟกที่มี

ความสําคัญ โดยการทําใหภาพและวัตถุเคลื่อนไหวแสดงข้ันตอนตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  

เชน การเคลื่อนที่ของกอนเมฆ หรือการเคลื่อนที่ของรถยนต เปนตน ซึ่งเหมาะกับการนําเสนอขอมูล 

ทีต่องการใหเห็นขั้นตอนหรือการเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่อง และยังสามารถนําไปประยุกตใชกับ 

งานดานตาง ๆ เชน โซเชียลมีเดีย ภาพยนตร โทรทัศน เกม การโฆษณาและการประชาสัมพันธ  

เปนตน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 70-71) 

ภาพเคลื่อนไหว คือ การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหวตามภาพทีส่รางไว การทําให

ภาพเคลื่อนไหวไดดวยการแสดงผลภาพจุดหนึ่งท่ีเร็วมาก ๆ จนดวงตามองเปนภาพตอเนื่อง ซึ่งแตละ

ภาพมคีวามแตกตางกันเพียงเล็กนอย ภาพเคลื่อนไหวจึงเปนองคประกอบสําคัญในเรื่องระบบงาน

แบบหลายสื่อรวมไปถึงเกมในคอมพิวเตอรดวย เทคนิคทีใ่ชก็คลายกับการสรางภาพยนตรการตูน 

(ฝายตําราวิชาการคอมพิวเตอร, 2557 : 20) 

ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มกีารเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงข้ันตอนหรือ

ปรากฏการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชน การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุลหรือ 

การเคลื่อนทีข่องลูกสูบเครื่องยนต เปนตน ทั้งนีเ้พ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม  

การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชซอฟตแวรทีม่ีคณุสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจเกิดปญหาเก่ียวกับขนาด

ของไฟลที่ตองใชพื้นที่ในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 
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จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพเคลื่อนไหวสามารถสรุปไดวา ภาพเคลื่อนไหว คอื 

การนําเอาชุดของกลุมภาพที่มคีวามใกลเคียงกัน หรือมีการเปลี่ยนแปลงใกลเคียงกัน นํามาแสดงผล

ดวยความเร็วคงทีจ่นทําใหเกิดภาพติดตาทับซอนกันจนดูเหมือนวามีการเคลื่อนไหวอยูจริง และนําเอา

เสียงทีส่อดคลองกับภาพและความเร็วในการแสดงผลมาผสานกันอยางพอดีจนเหมือนภาพนี้ 

เกิดขึ้นอยูจริง 

มัลติมเีดียถูกนําเสนอผานสื่อตาง ๆ ดังท่ีกลาวไปแลวขางตน แตสําหรับการสรางมัลตมิเีดีย 

จะขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการนําเสนอ เชน การสงเสริมดานการศึกษาใหกับนักเรียนดวย 

Computer Based Training (CBT) เกมคอมพิวเตอร สื่อนําเสนอขอมูลบนเว็บไซต เปนตน 

มัลติมเีดียเปนสื่อที่มขีนาดใหญ ใชพ้ืนที่ในการจัดเก็บขอมูลจํานวนมากจึงจําเปนตองใชทรัพยากร

ทางดานฮารดแวรและซอฟแวรทีม่ปีระสิทธิภาพในการประมวลผล นอกจากนี้การพัฒนาสื่อมัลติมเีดีย

ยังตองอาศัยผูเชี่ยวชาญทีม่ีทักษะความรูเปนอยางดี เพ่ือทําใหงานมปีระสิทธิภาพและสราง 

ความนาเชื่อถือใหกับขอมูลที่ตองการนําเสนอ 

คุณสมบัตขิองมัลติมีเดยี 

มัลติมเีดียมีคุณสมบัตหิลากหลาย (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 6-7) ซึ่งสามารถแบง

คุณสมบัตติาง ๆ ไดดังนี้ 

1. สื่อผสม (Multiple Media) 

เปนสื่อผสม หมายถึง การนําสื่อชนิดตาง ๆ เชน ตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีโอ เปนตน 

มาผสมผสานเขาดวยกันเพื่อนําเสนอขอมูลในรูปแบบมัลตมิเีดีย ซึ่งสามารถใชสื่อหลากหลายรูปแบบ

เพ่ือแทนขอมูลได โดยจะตองอาศัยฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีมปีระสิทธิภาพสําหรับสรางและแสดงผล

มัลติมเีดีย 

2. ไมเปนเสนตรง (Non-Linearity) 

เปนการนําเสนอมัลตมิเีดียท่ีผูใชสามารถควบคุมการนําเสนอไดดวยการกระโดดไป 

(Jumping) หรือมกีารนําทาง (Navigating) จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งท่ีมีการเชื่อมโยงอยางอิสระ 

ทีไ่มใชลําดับเปนเสนตรง โดยสามารถเขาถึงขอมูลในตําแหนงทีต่องการไดอยางรวดเร็วและสามารถ

เลือกรูปแบบการแสดงผลดวยการปอนคําสั่ง จากนั้นระบบจะทําหนาที่สืบคนและเขาถึงขอมูลใหได

อยางรวดเร็ว 

3. การโตตอบ (Interactivity) 

การโตตอบ คือ การสื่อสารระหวางผูใชกับมัลติมเีดียเพ่ือควบคุมการนําเสนอมัลติมีเดียดวย

การปอนคําสั่งผานหนาจอ เชน การปอนชื่อเพลงเพ่ือคนหาเพลงทีต่องการเปด เปนตน นอกจากนี้ยัง

สามารถควบคุมการเลนผานองคประกอบตาง ๆ ที่อยูบนหนาจอได เชน ปุมกด เมนู หรือไฮเปอรลิงก 
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เปนตน ดังนั้นผูพัฒนามัลติมีเดียจึงสรางการควบคุมการเลน ระบบการรับขอมูล การคนหาขอมูล 

และการแสดงผลไวรับรองดวย 

4. การแสดงผลรูปแบบดิจทิัล (Digital Representation) 

การแสดงผลรูปแบบดิจิทลั คือ สามารถนําขอมูลไปใชงานและจัดเก็บบนคอมพิวเตอรได 

นอกจากนี้ยังสามารถจัดเก็บขอมูลไวบนอุปกรณจัดเก็บขอมูลแบบพกพาชนิดตาง ๆ เชน ซีดี (CD) 

และดีวีดี (DVD) เปนตน ซึ่งอุปกรณดังกลาวสามารถเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วดวยวิธกีารเขาถึง

ขอมูลแบบสุม (Random Access) ความเร็วในการเขาถึงขอมูลจะข้ึนอยูกับการหมุนของแผนดิสก 

และการเคลื่อนที่ของหัวอาน นอกจากนี้ขอมูลแบบดิจิทัลยังสามารถนํามาแกไข ปรับปรุง และบีบอัด

ขอมูลเพื่อลดขนาดไฟลไดอีกดวย 

5. ความสมบูรณ (Integrity) 

ความสมบูรณ หมายถึง ความสามารถในการนําเสนอสื่อชนิดตาง ๆ ในรูปแบบมัลติมเีดียได

อยางครบถวนเนื่องจากมัลตมิีเดียเกิดจากการนําสื่อชนิดตาง ๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน เชน 

ตัวอักษร ภาพ เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว เปนตน ดังนั้นการแสดงผลตองนําเสนอขอมูลไดอยาง

ครบถวนและสามารถควบคุมการนําเสนอไดอยางอิสระ 

ประโยชนของมัลติมีเดีย 

แนวทางการนํามัลตมิเีดียมาประยุกตใชงานกับซอฟตแวรคอมพิวเตอรมหีลายรูปแบบทั้งนี้

ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชงาน ตัวอยางเชน สื่อมัลติมเีดียที่ผลิตเปนบทเรียนสําเร็จรูป  

(CD-ROM Package) สําหรับกลุมผูใชในแวดวงการศึกษาและฝกอบรม สื่อมัลติมีเดียทีผ่ลิตขึ้นเพ่ือ

นําเสนอผลิตภัณฑและบรกิาร (Product and Services) สําหรับการโฆษณาในแวดวงธุรกิจ เปนตน 

นอกจากจะชวยสนับสนุนประสิทธิภาพในการดําเนินงานแลวยังเปนการเพ่ิมประสิทธิผลใหเกิด 

ความคุมคาในการลงทุนอีกดวย โดยสามารถแยกแยะประโยชนทีจ่ะไดรับจากการนํามัลติมีเดียมา

ประยุกตใชงานได (ภัทรา วนจโร, 2559 : 1-2; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 8) ดังนี ้

1. งายตอการใชงาน 

โดยสวนใหญเปนการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกับซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพ่ือ

เพ่ิมผลผลิต ดังนั้นผูพัฒนาจึงจําเปนตองมีการจัดทําใหมรีูปลักษณทีเ่หมาะสม และงายตอการใชงาน

ตามแตกลุมเปาหมายเพ่ือประโยชนในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน ตัวอยาง เชน การนํา

มัลติมเีดียมาประยุกตใชกับหนาเว็บไซต มาประยุกตใชกับสื่อการเรียนการสอน เปนตน 

2. สัมผัสไดถึงความรูสึก 

สิ่งสําคัญของการนํามัลตมิเีดียมาประยุกตใชงานก็คือ เพื่อใหผูใชสามารถรับรูไดถึง

ความรูสึกจากการสัมผัสกับวัตถทุีป่รากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ ไอคอน ปุมและตัวอักษร  
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เปนตน ทําใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางทั่วถึงตามความตองการ 

ตัวอยางเชน ผูใชคลิกทีปุ่ม Play เพ่ือชมวิดีโอและฟงเสียงหรือแมแตผูใชคลิกเลือกที่รูปภาพหรือ

ตัวอักษรเพ่ือเขาถึงขอมูลทีต่องการ เปนตน 

3. สรางเสริมประสบการณ  

การออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอรดานมัลติมเีดีย แมวาจะมีคุณลักษณะ 

ทีแ่ตกตางกันตามแตละวิธกีาร แตสิ่งหนึ่งทีผู่ใชจะไดรับคือการสั่งสมประสบการณจากการใชสื่อ

เหลานี้ในแงมุมที่แตกตางกัน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาถึงวิธกีารใชงานไดอยางถูกตองและแมนยํา 

ตัวอยางเชน ผูใชไดเคยเรียนรูวิธกีารใชปุมตาง ๆ เพ่ือเลนเกมบนคอมพิวเตอรมากอน และเมื่อไดมา

สัมผัสเกมออนไลนใหม ๆ ก็สามารถเลนเกมออนไลนไดอยางไมติดขัด  

4. เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู 

ประสบการณและความรูความสามารถของผูใชแตละคนมีความแตกตางกัน ดังนั้นการนํา

สื่อมัลตมิเีดียมาประยุกตใชจะชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน การเลน

เกมคอมพิวเตอร ผูใชสามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยังระดับที่ยากขึ้น

ไปได 

5. เขาใจเนื้อหามากย่ิงขึ้น 

ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลตมิเีดีย ที่เปนขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง

วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว สามารถที่จะสื่อความหมายและเรื่องราวตาง ๆ ไดแตกตางกัน ทั้งนี้ข้ึนอยู

กับวิธีการนําเสนอ ถาเลือกใชภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมายยอมจะมีประสิทธิภาพ

มากกวาการเลือกใชขอความหรือตัวอักษร ในลักษณะเดียวกันถาเลือกใชวิดีโอในการสื่อความหมายก็

จะดีกวาเลือกใชภาพนิ่ง ดังนั้นในการผลิตสื่อผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับ

เนื้อหาที่จะนําเสนอ ตัวอยางเชน การผสมผสานองคประกอบของมัลตมิเีดียเพ่ือบรรยายบทเรียน 

6. คุมคาในการลงทุน 

การใชซอฟตแวรดานมัลติมเีดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปนเรื่องการเดินทาง  

การจัดหาวิทยากร การจัดหาสถานท่ี การบริหารตารางเวลาและการเผยแพรชองทางเพ่ือนําเสนอสื่อ 

เปนตน ทําใหประหยัดคาใชจาย ในกรณทีี่ไดหักคาใชจายที่เปนตนทุนไปแลวก็จะสงผลใหไดรับ

ผลตอบแทนความคุมคาในการลงทุนในระยะเวลาทีเ่หมาะสม 

7. เพิ่มประสิทธิผลในการเรียนรู 

การสรางสรรคชิ้นงานดานมัลติมเีดียจําเปนตองถายทอดจินตนาการจากสิ่งท่ียากใหเปนสิ่ง

ทีง่ายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวิธตีาง ๆ นอกจากจะชวยอํานวยความสะดวกในการทํางานแลว 

ผูใชยังไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรูอีกดวย  
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ปจจัยที่มีผลตอการนําเสนอมัลตมิีเดีย 

ในการนําเสนอมัลตมิเีดียดวยวิธตีาง ๆ มีปจจัยตาง ๆ ที่จะสงผลตอความสําเร็จในการนําเสนอ 

(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 15-16) ดังนี้ 

1. ความตองการของผูใชงาน (Demand From Customer)  

การนําเสนอมัลติมีเดียควรคํานึงถึงความตองการและวัตถุประสงคของผูใชงานเปนหลัก 

เนื่องจากผูใชแตละคนมคีวามตองการทีแ่ตกตางกัน เชน เม่ือผูใชตองการชมภาพยนตรตัวอยางผาน

ทางเว็บไซต นอกจากจะนําเสนอภาพและเสียง แลวยังตองสามารถตอบสนองการใชงานตาง ๆ ได 

2. การบีบอดัขอมูล (Compression)  

การบีบอัดขอมูล คือ วิธกีารจัดเก็บขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยท่ัวไปมัลติมเีดียจําตองใช

การบีบอัดขอมูลเนื่องจากไฟลมัลติมเีดียเปนไฟลที่มีขนาดใหญใชพ้ืนทีใ่นการจัดเก็บมาก ทําใหการสง

และแสดงผลขอมูลชา ดังนั้นการบีบอัดใหขอมูลมีขนาดเล็กลงจะทําใหสามารถแสดงผลและสงขอมูล

มัลติมเีดียไดรวดเร็วยิ่งข้ึน 

3. ประสิทธิภาพในการประมวลผล (Processing Power)  

โดยทั่วไปการนําเสนอมัลติมเีดียจะอยูในรูปภาพ เสียง วิดีโอและแอนิเมชัน ซึ่งเปนตองใช

หนวยประมวลผลทีม่ปีระสิทธิภาพ เพ่ือประมวลผลขอมูลที่มขีนาดใหญดวยเวลาทีเ่หมาะสม  

สวนการประมวลผลแอนิเมชันแบบ 3 มิติ จําเปนตองใชหนวยประมวลผลและหนวยความจําที่มี

ประสิทธิภาพมากกวาการประมวลผลมัลตมิเีดียในรูปแบบ 2 มิติ นอกจากนี้ยังตองมีการประมวลผล 

ทีม่ปีระสิทธิภาพสูงดวย 

4. มาตรฐาน (Standard)  

มาตรฐานสําหรับการนําเสนอมัลตมิเีดียไมมกีารระบุไวอยางชัดเจน แตทั่วไปจะ

ประกอบดวยองคประกอบทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร องคประกอบดานฮารดแวร เชน สาย 

และพอรตสําหรับเชื่อมตอ เปนตน สวนองคประกอบดานซอฟตแวร เชน รูปแบบไฟล โปรโตคอล

สําหรับรับสงขอมูล และมาตรฐานสําหรับการบีบอัดขอมูล เปนตน 

5. แบนดวิธ (Bandwidth)  

ประสิทธิภาพในการนําเสนอมัลตมิเีดียแบบอินเทอรเน็ตจะข้ึนอยูกับขนาดของแบนดวิธ

และความเร็วในการสงขอมูลระหวางอุปกรณภายในเครื่องคอมพิวเตอรไปยังเครือขายอินเทอรเน็ต 

เชน การรับสงขอมูลภาพระหวางจอภาพ การดวิดีโอ และหนวยประมวลผล หรือการรับสงขอมูลเสียง 

ระหวางลําโพง การดเสียงและหนวยประมวลผล เปนตน รวมถึงความเร็วบัสของ Interface ที่ใช

เชื่อมตอกับอุปกรณ เชน AGP, UBC และ FireWire เปนตน โดยขอมูลมัลติมเีดียจะใชโปรโตคอลเพ่ือ

กําหนดกฎเกณฑในการรับสงขอมูลบนเครอืขายอินเทอรเน็ต เชน โปรโตคอล Real Time Transport 

Protocol (RTTP) เปนตน 
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6. การเผยแพร (Distribute Mechanism)  

นอกจากการนําเสนอมัลติมเีดียผานเครอืขายอินเทอรเน็ต วิธทีีน่ิยมใชในการนําเสนอ

มัลติมเีดียมีอีกวิธีหนึ่ง คือ การนําเสนอผานอุปกรณสําหรับการจัดเก็บขอมูลแบบพกพาชนิดตาง ๆ 

เชน ซีดี ดีวีดี และการดบันทึกขอมูลประเภทตาง ๆ เปนตน ซึ่งสามารถนําไปใชงานและเผยแพร

มัลติมเีดียไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

การประยุกตใชงาน 

มัลติมเีดียไดถูกพัฒนามาเพ่ือใชงานรวมกันกับแอปพลิเคชันในดานตาง ๆ ตามความตองการ

ของผูใชไดหลากหลาย (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 10-15) ดังนี้ 

1. ความบันเทิง (Entertainment)  

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียไดเขามามบีทบาทตอความบันเทิงภายในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปน

เกมคอมพิวเตอร เพลง ภาพยนตร สารานุกรมสําหรับสื่อสาร และการตูน โดยผูใชสามารถโตตอบกับ

แอปพลิเคชันของมัลตมิเีดียเพ่ือควบคุมการทํางานตาง ๆ เชน สั่งใหเลนหรือหยุดเกม เปนตน 

2. ดานการศึกษา (Education)  

สามารถนํามัลติมเีดียมาประยุกตใชในการศึกษา เพ่ือสรางสื่อเรียนรูในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส ที่เรียกวา e-Learning (Electronic Learning) เชน สื่อมัลติมเีดียท่ีจําลองการทดลอง

ในหองปฏิบัตกิารทางเคมี เปนตน โดยสามารถนําสื่อมัลติมีเดียทีม่าเผยแพรทางเครือขายคอมพิวเตอร

เพ่ือถายทอดความรู นอกจากนี้ยังสามารถนําเสนอมัลติมเีดียในรูปแบบวิดีโอ แอนิเมชัน และเสียง 

เพ่ือเพ่ิมความเขาใจและจดจําไดดียิ่งข้ึน 

3. ดานการฝกอบรม (Training)  

การฝกอบรมจะใช Computer Based Training (CBT) ซึ่งเปนการฝกอบรมและพัฒนา

พนักงานภายในองคกรดวยระบบคอมพิวเตอร เพ่ือเพ่ิมศักยภาพและขีดความสามารถใน 

การปฏิบัติงาน เชน การฝกอบรมพนักงานเพื่อควบคุมเครื่องจักร การฝกอบรมดานการเงินและบัญชี 

และการฝกอบรมดานคอมพิวเตอร เปนตน การฝกอบรมดวยวิธีนี้สามารถเรียนรูในเวลาทีว่างได ไมได

เสียเวลาในการทํางานและสามารถเรียนรูไดเองโดยไมตองเรียนรูจากผูสอนไดโดยตรง ทําใหพนักงาน

แตละหนวยงานมีความรูทีเ่ปนมาตรฐานเดียวกัน 

4. ดานการนําเสนอขอมูล (Presentation)  

สามารถนํามัลติมเีดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอขอมูลในรูปแบบขอความ แผนภูมิ  

ตราสัญลักษณ (Logo) หรือวิดีโอ เพ่ือชวยในการอธิบายและสื่อสารขอมูลใหผูชมเขาใจยิ่งข้ึน 

ตัวอยางเชน การนําเสนอขอมูลภายในองคกรจะแสดงใหเห็นถึงลักษณะเดน กิจกรรมของบริษัท 



13 

ผลิตภัณฑ และหนวยงานทางธุรกิจ ซึ่งเปนวิธทีีช่วยเพ่ิมความนาเชื่อถือและเพ่ิมศักยภาพใหกับองคกร 

เปนตน 

5. ดานการบริการขอมูล (Information)  

การบรกิารขอมูลจะนําแอปพลิเคชันมัลติมเีดียมาประยุกตใชกับตูประชาสัมพันธ (Kiosk 

Information) ซึ่งเปนระบบการใหบริการแบบอัตโนมัติ ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรหนาจอ

สัมผัสทีม่กีารเชื่อมตอกับเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือดึงขอมูลตาง ๆ เชน การนําเสนอขอมูลสินคา 

ขอมูลทางการเงิน หรือบรกิารของเว็บไซต เปนตน โดยผูใชสามารถเขาถึงขอมูลไดดวยตนเองผานทาง

สํานักงานหรือศูนยการคาทีใ่หบริการ 

6. ดานธุรกิจ (Business)  

มัลติมเีดียชวยอํานวยความสะดวกในดานธุรกิจไดเปนอยางมาก เชน ใชสําหรับแสดง

รายละเอียดสินคา หรือบริการตาง ๆ เปนตน การนําเสนอดวยมัลตมิเีดียสามารถอธิบายขอมูลไดอยาง

ชัดเจนและอธิบายใหเขาใจงาย นอกจากนี้การพัฒนาเทคโนโลยกีารติดตอสื่อสารที่เปนไปอยาง

รวดเร็ว และเชื่อมโยงกันอยางทั่วถึงทําใหสามารถใชมัลตมิเีดียเพ่ือติดตอสื่อสารกันในระยะไกลไดดวย 

เชน การประชุมทางไกลโดยจะสื่อสารกันผานกลองและไมโครโฟน ทําใหประหยัดคาใชจายดาน

สถานที ่การเดินทางและเวลา 

7. ดานการทองเที่ยว (Travel)  

มัลติมเีดียสามารถนํามาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอขอมูลการทองเทีย่วผานทางสื่อตาง ๆ เชน 

ผานทางเว็บไซต สื่อโฆษณาออนไลน ปายประชาสัมพันธ และอื่น ๆ ได เพ่ือดึงดูดความสนใจจาก 

ผูทีม่าเทีย่วได 

8. ดานการซื้อขายสินคา (Electronic Shopping)  

ปจจุบันการซื้อขายสินคาผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต จะนําสื่อมัลติมเีดียมาประยุกตใช

เพ่ือนําเสนอสินคาและบรกิารแกลูกคา เชน ราคา ขนาด สีสัน และคุณสมบัติพิเศษของสินคาหรือ

บริการ เปนตน เพ่ือสรางความนาสนใจใหกับสินคาหรือบริการ เมื่อลูกคาตองการก็สามารถสั่งซื้อผาน

เว็บไซตไดอยางสะดวกและรวดเร็ว โดยระบบจะตองแสดงข้ันตอนการสั่งซื้อและวิธกีารใชงานใหกับ

ลูกคาไดทราบดวย 

9. ดานการสื่อสาร (Communication)  

แอปพลิเคชันสําหรับเทคโนโลยีมัลตมิเีดียสามารถรองรับการสื่อสารแบบระหวางผูใชงาน

กับแอปพลิเคชันดวย Real Time Transport Protocol (RTTP) และใชเทคโนโลยแีบบสตรีมมิ่ง  

เพ่ือใหบริการรูปแบบตาง ๆ ผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตได เชน บรกิาร Voice Mail และ 

TeleConference โดย Voice Mail เปนบริการบันทึกขอมูลเสียงไวบน Voice Mail Server เพื่อให

ผูใชสามารถเปดฟงไดภายหลัง สวน Teleconference จะเปนการสื่อสารภาพ และเสียงแบบ Real 
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Time โดยจําเปนตองเชื่อมตอเขากับเซิรฟเวอรสวนกลางเพ่ือติดตอสื่อสารกับหนวยงานตาง ๆ  

ทีเ่ก่ียวของไดรวมถึงบริการ Audio Conference สําหรับสื่อสารดวยเสียง และ Video Conference 

ทีส่ามารถสื่อสารไดทั้งภาพและเสียงผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตเชนกัน นอกจากนี้ยังไดนํา

คุณสมบัติของ Internet Telephony มาใชในการเชื่อมตอการสื่อสารระหวางโทรศัพทผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบ Real Time ทีช่วยลดคาใชจาย และสามารถรับรองผูใชงานไดเปนจํานวนมาก 

10. ดานการแพทย (Medicine)  

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียสามารถนํามาประยุกตใชในดานการแพทยได เชน ภาพเอ็กซเรยที่ได

จากเครื่อง CT Scan ซึ่งจะใชคลื่นแมเหล็กตรวจสอบรางกายมนุษยและแสดงผลลัพธการสแกนใน

รูปแบบ 3 มิติ เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถใชเทคโนโลยี Tele Medicine หรือระบบแพทยทางไกล

ผานดาวเทียมชวยในการวินิจฉัยเพ่ือหาสาเหตุของโรคและวิธีรักษาไดโดยสามารถทําการรักษาหรือ

วิธกีารผาตัดผานระบบทางไกลไดอยางแมนยํา 

11. ดานการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering Application)  

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียชวยในการออกแบบเครื่องไฟฟา วงจรอิเล็กทรอนิกสภายในอาคาร 

โดยใช Computer Aided Design (CAD) และ Computer Aided Manufacturing (CAM) วิศวกร

จะใชซอฟตแวรสําหรับการออกแบบในการพัฒนาผลิตภัณฑ ที่แสดงสวนประกอบตาง ๆ ไดอยาง

ละเอียดเหมือนจริงและเคลื่อนไหวไดกอนจะทําการผลิต  

12. ดานการจัดเก็บและสืบคนขอมูล (Content Base Storage and Retrieval : CBSR)  

ในปจจุบันระบบการคนหาและสืบคน นิยมนําไปใชในการคาบนเครือขายอินเทอรเน็ตทีม่ี

การจัดเก็บขอมูลในฐานขอมูล เชน รูปภาพ เสียง และวิดีโอ เปนตน โดยจะนําขอมูลทีผู่ใชตองการ

ขอมูลมาแม็ตชิ่งกับขอมูลที่มีอยูในฐานขอมูล ตัวอยางเชน การเก็บขอมูลทางดานอาชญากรรมเพ่ือใช

ระบุตัวบุคคล เชน ลายนิ้วมือ ภาพถาย คําพูด หรือวิดีโอ เปนตน 

สายอาชีพดานมัลตมิีเดีย 

อาชีพดานมัลตมิเีดียไมใชแคมีงานดานศิลปะแคอยางเดียว แตดวยคณุบัติตาง ๆ และ

องคประกอบอ่ืน ๆ ของมัลติมีเดียแลว ทําใหปจจุบันเทคโนโลยีมัลตมิเีดียไดมบีทบาทสําคัญในทุก ๆ

วงการ ทําใหเกิดอาชีพทีเ่ก่ียวของมากมาย ตั้งแต การคิดคน การสราง การพัฒนา รวมถึงการนําไปใช

งานจากผลงานทีส่รางสรรคมาแลวก็ยังเปนอาชีพทีส่ามารถสรางรายไดอยางมหาศาล  

ซึ่งอาชีพตาง ๆ บางคนอาจจําเปนตองทํางานหลายหนาที ่แตถาเปนบริษัทใหญ ๆ ก็อาจทําให

คนหนึ่งคนรับผิดชอบแคหนาทีเ่ดียว ซึ่งสายอาชีพทางดานมัลติมเีดียสามารถสรุปออกมาเปนกลุม ๆ 

และอาชีพทีเ่ก่ียวของสําคญั ๆ ดังนี ้
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1. งานออกแบบกราฟก (Graphic Design)  

จะเปนอาชีพทีเ่นนการออกแบบภาพนิ่ง 2 มิต ิและ 3 มิต ิโดยงานดานนี้จะมีความ

หลากหลายมาก นักออกแบบก็ตองมีความรูทีห่ลากหลาย สามารถออกแบบที่หลากหลายได

เชนเดียวกัน ขึ้นอยูกับหนวยงานหรือสถานประกอบการวางานทีไ่ดรับเปนเชนไร ซึ่งสามารถแยกยอย

ไดดังนี้ 

1.1 นักออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบทีแ่สดงผลงานลงในวัตถุ (Hard 

Copy) ซึ่งจะเปนงานการออกแบบงานในรูปแบบตาง ๆ เชน หนาปกสมุดหนังสือ เคาโครงหนังสือ 

จัดรูปแบบหนังสือ นิตยสาร วารสาร แผนพับ แผนปลิว ปายกลางแจง แผนปายบรรจุภัณฑ กลอง

บรรจุภัณฑ สติ๊กเกอรตราสินคา หัวจดหมายซองจดหมาย ใบเสร็จรับเงนิ/ใบสงของ โฆษณาหนาเดียว 

นามบัตร เปนตน 

1.2 นักออกแบบโลโกและตราสัญลักษณ 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบโลโกหรือสัญลักษณตาง ๆ โดย

ปกติแลวการออกแบบโลโกแค 1 ตราสัญลักษณ กม็ีมูลคาหลักรอยจนไปถึงหลักหมื่น ยิ่งถามคีวามรู

ทางดานโหราศาสตรหรือฮวงจุยดวยแลว ก็สามารถเรียกคาออกแบบไดสูงข้ึนหลายเทาตัว บางครั้ง 

มกีารประกวดแขงขันการออกแบบโลโกและตราสัญลักษณตาง ๆ ซึ่งทีผ่านมามีมูลคามากถึง 25 ลาน

บาทตอ 1 ตราสัญลักษณทีเดียว นอกจากตราสัญลักษณแลว อาจสามารถออกแบบตัวมาสคอต 

ทีเ่ก่ียวของกับสินคาไดดวย 

1.3 นักวาดภาพประกอบ 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบภาพที่สามารถสื่อสารไดทั้งงาน 

ทีอ่ยูในรูปของหนังสือ หรือสื่อสิ่งพิมพ และภาพทีส่อดคลองกับเนื้อหาบนโลกอินเทอรเน็ต และภาพ 

อยูบนอินเทอรเน็ตจะทําใหบทความหรือสินคาตาง ๆ ไดรับความสนใจมากขึ้น นอกจากภาพประกอบ

ธรรมดา ยังมีภาพประกอบที่สามารถสื่อสารขอมูลมหาศาลโดยใชรูปประกอบไมก่ีรูปที่เรียกวา  

อินโฟกราฟก (Infographic) ซึ่งอาชีพวาดภาพประกอบอินโฟกราฟกก็มบีทบาทมากเชนเดียวกัน 

ในปจจุบัน 

2. งานดานภาพยนตรหรือและความบันเทิง 

2.1 วิศวกรเสียง (Sound Engineering or Audio Engineering) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบเสียง การควบคุมในกระบวนการ

บันทึกเสียง (Sound Recording) การเพ่ิมคณุภาพเสียง (Sound Reinforcement) และการกระจาย

เสียงและการควบคุมอุปกรณเครื่องมือตาง ๆ (Sound Broadcasting Equipment) ในการทํางาน 
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ในหองสตูดิโอนั้นวิศวกรเสียงมหีนาที่ในการตัดตอ ปรับแตงเสียงโดยวิธแีละเทคนิคตาง ๆ เพ่ือที่ 

จะสามารถสื่อถึงความหมายหรือความตองการทีศ่ิลปนตองการสื่อออกมาใหไดมากทีสุ่ด 

นอกจากวงการภาพยนตรแลว วิศวกรเสียงยังสามารถการควบคุมเสียงในงาน 

แสดงสด (Live Sound Reinforcement) งานดานการโฆษณาและมัลตมิเีดีย (Advertising & 

Multimedia) และการออกอากาศ (Broadcasting) โดยในการทํางานนั้นวิศวกรเสียงจะทํางาน

รวมกับโปรดิวเซอรหรือผูกํากับ และในบางกรณีบทบาทของวิศวกรเสียงก็จะผสมรวมไปเปนหนึ่งใน

บทบาทของโปรดิวเซอรดวย 

2.2 นักออกแบบวิชวลเอฟเฟกต (Visual Effects Artist) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนงานทีส่รางเทคนิคพิเศษสําหรับงานภาพยนตร

และงานโฆษณาทางโทรทัศน ซึ่งเปนการผสมผสานกันระหวางภาพทีถ่ายทําจริง (Live Action) และ

ภาพทีส่รางจากคอมพิวเตอร(CGI) เพ่ือสรางภาพที่มบีรรยากาศสมจริง สวนใหญมักจะเปนฉากที่ไมมี

อยูจริงหรือไมสามารถถายทําได นอกจากนี้ยังมนีักตัดตอภาพวิชวลเอฟเฟกต เปนผูทําหนาทีป่ระกอบ

ภาพทีถ่ายทําจริงกับภาพที่สรางจากคอมพิวเตอร (CGI) เชน เอฟเฟกต ตัวละคร ฉาก เปนตน  

ดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอรเฉพาะทางเพ่ือสรางสรรคงานภาพที่สวยงามสมจริงนาเชื่อถือสําหรับ 

งานภาพยนตรและงานโฆษณาทางโทรทัศน 

3. ดานการตูนและแอนิเมชัน 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบและสรางภาพการตูน การสราง

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิต ิซึ่งความตองการในอาชีพดานนี้มแีนวโนมสูงข้ึนอยางตอเนื่อง  

แตบุคลากรที่มคีวามสามารถดานนี้กลับมีจํานวนนอย จึงทําใหบุคลากรดานแอนิเมชันเปนทีต่องการ

ของตลาดแรงงานเปนอยางมาก 

3.1 นักการจัดองคประกอบ (Layout Astist) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการจัดองคประกอบหรือจัดการฉาก 3 มิต ิ 

ทําหนาที่รวบรวมหรือนําเอาแบบจําลองหรือโมเดลทีส่รางเสร็จไวแลวนํามาจัดตําแหนงในแตละฉาก 

ซึ่งแตละฉากนั้นอาจจําเปนจะตองมโีมเดลหลายรอยชิ้นหรือหลายพันชิ้น นอกจากนี้ยังจําเปนจะตอง

ตั้งคาตําแหนงท่ีวัตถุหรือแบบจําลองเคลื่อนทีใ่หสอดคลองกับเวลาอีกดวย วัตถุในทีน่ี้ไมไดหมายถึง

แบบจําลองหรือโมเดลตาง ๆ เทานั้น ยังรวมไปถึงกลองและแสงภายในฉากนั้นดวย โดยแตละฉากนั้น

อาจจะมกีลองหรือแสงในรูปแบบหรือลักษณะที่แตกตางกันไปอยางสิ้นเชิง นักจัดองคประกอบจําเปน

จะตองมคีวามรูและความเขาใจและสามารถถายทอดเรื่องราวตาง ๆ ผานมุมมองกลองได 

3.1 นักสรางแบบจําลอง (Modeling)  

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการสรางวัตถุหรือบางสิ่งบางอยางที่ตองการใน

รูปแบบของ 3 มิต ิผูสรางแบบจําลองจะสรางตามที่ไดออกแบบไว แตจะไมใชเพียงแคตัวละคร  
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ยังรวมถึงการสรางสิ่งของ ตนไม บานเรือน ทุกสิ่งทุกอยางทีจ่ะปรากฏในภาพ นอกจากนี้อาจ 

รับมอบหมายหนาที่ทีเ่ก่ียวของกับการสรางแบบจําลองดวย ไมวาจะเปนการจัดการดานพื้นผิว 

ของวัตถุ เชน ความเงาวาวของวัตถุ การสะทอนแสงของวัตถุ การสะทอนภาพของวัตถุรอบขาง  

ความโปรงใสของวัตถุ ความเรียบเนียนของวัตถุ การกระจายแสงเม่ือตกกระทบวัตถุ ลวดลายของวัตถุ 

เปนตน หรืออาจจําเปนจะตองรับหนานี้ดานการตั้งคาการเคลื่อนไหว เชน การใสกระดูกและ 

การเชื่อมติดกระดูกกับวัตถุดวย เปนตน 

3.2 นักออกแบบการเคลื่อนไหว (Animator) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการเคลื่อนไหวของวัตถุหรือตัวอักษรทีส่รางข้ึน 

ทีเ่รียกวา แอนิเมต (Animate) และผูทีท่ํางานตรงจุดนีจ้ะเรียกวา แอนิเมเตอร (Animator) ซึ่งใน

วงการบันเทิงแอนิเมเตอรจะคิดวาตัวเองเปนนกัแสดงในการสรางแอนิเมชันนั้นจริง ๆ แอนิเมเตอร

ตองทําใหผูชมเชื่อวาสิ่งท่ีเห็นบนหนาจอเปนจริงและมชีีวิตชีวา แอนิเมเตอรจะทําการเคลื่อนไหวหรือ

แอนิเมตตัวละครของใครของมันตลอดท้ังเรื่อง เขาใจน้ําหนักและจังหวะเวลา แลวยังตองทําให 

ตัวละครท่ีถูกสรางข้ึนแสดงลักษณะทาทางอยางมปีระสิทธิภาพและสามารถดูแลวเขาใจได ประเภท

ของภาพเคลื่อนไหวที่สามารถใชเปนภาพเคลื่อนไหวแบบคียเฟรม (ภาพเคลื่อนไหวที่สรางแตละ

ทาทางและตั้งคาคียเฟรมตามตําแหนงท่ีตองการ) 

4. ดานนําเสนอขอมูล 

การนําเสนอขอมูลตาง ๆ ก็มีหลากหลายวิธ ีและในปจจุบันการท่ีจะแสดงผลขอมูลออกทาง

หนาจอไดรับความนิยมมาก เนื่องจากวา มีความงาย สะดวก รวดเร็ว และประหยัดกระดาษ ดังนั้น

ขอมูลในการนําเสนอขอมหีลายหลายวิธ ีทําใหเกิดอาชีพมากมาย ดังเชน 

4.1 นักออกแบบเว็บไซต (Web Designer) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบเว็บไซต ในหลายบริษัททีท่ําธุรกิจ

ทางดานสรางและออกแบบเว็บไซตโดยตรง จะตองมพีนักงานทีท่ําหนาที่ Web Design ซึ่งมีหนาที่ใน

การออกแบบจัดทําเรื่องราวที่เก่ียวกับกราฟก สีสัน เลยเอาทของหนาเว็บเพจทั้งหมด ตามท่ี Web 

Master ไดทําการกําหนดทิศทางรูปแบบของเว็บไซตไวแลว หรืออาจจะนําเสนอสิ่งสรางสรรคให 

Web Master พิจารณาผูทีจ่ะทําหนาที่ Web Design ควรมคีวามคิดในเชิงสรางสรรคมจีิตนาการ 

สามารถใชงานซอฟตแวรประเภทกราฟกดีไซนไดอยางคลองตัว เชน ซอฟตแวร Adobe 

Photoshop, Adobe Illustrator และ Adobe Animate เปนตน และนอกจากมีความสามารถ

ออกแบบไดแลวยังจําเปนตองเขาใจในภาษา HTML และ CSS อยางดีดวย ซึ่งภาษา HTML และ CSS 

จะเปนตัวแสดงผลทางดาน Graphic ตาง ๆ สูหนาจอในรูปแบบของเว็บไซต เพราะเว็บไซตสามารถ

แสดงผลไดหลายขนาดหนาจอตามอุปกรณแสดงผล (Device Output) ดังนั้นการออกแบบจําเปน
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จะตองรองรับการแสดงผลหลายขนาดหนาจอ มคีวามสวยงาม มีความรวดเร็วในการดาวนโหลด 

ตลอดจนมปีฏิสัมพันธกับผูใชงานดวย 

4.2 นักออกแบบจอแสดงผล (Platform Designer) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบสื่อตาง ๆ ทีอ่ยูหลายแพลตฟอรม 

ซึ่งในปจจุบันแพลตฟอรมท่ีคนสวนใหญใชงาน คือ สมารตโฟน โดยการออกแบบ Mobile Content 

ไมวาจะเปน Mobile Web, Mobile Application หรือพวก Digital Magazine รวมไป e-Book  

ก็ลวนแตตองอาศัยแนวความคิดและหลักการออกแบบที่ไมเหมือนกับบนพีซี โดยสวนแนวคิด 

การออกแบบนี้ แลวตองไมขึ้นกับแพลตฟอรมใดแพลตฟอรมหนึ่ง มีกระบวนการทํางานที่แตกตางจาก

การใชงานบนคอมพิวเตอร และการมีปฏิสัมพันธของผูใชดวย 

5. ดานเกมคอมพิวเตอร 

เกมคอมพิวเตอรถือวามีบทบาทสําคัญมากในปจจุบัน และในปจจุบันเกมสามารถสราง

รายไดมหาศาลจนเกิดอาชีพมากมาย 

5.1 นักพัฒนาเกม (Game Deverloper)  

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการเขียนหรือพัฒนาซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอร

ออกมาใหกลุมเปาหมายหรือบุคคลทั่วไปไดใชงานหรือไดเลน ซึ่งในปจจุบันนีก้ารเขียนเกมที่เลนผาน

คอมพิวเตอร เกมบนมือถือ เปนอาชีพนาสนใจและมบีทบาทมากขึ้น เพราะคนสวนใหญใชเวลาทีว่าง

หมดไปกับการเลนเกมซึ่งมตีั้งแตวัยยังเด็กจนถึงผูใหญ 

5.2 นักพากยเกม 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการนําความรูทีเ่ก่ียวของกับเกมมาพากยหรือ

บรรยายตามเกมทีเ่ลน นักพากยเกมจะพากยในรูปแบบเหมือนประเภทกีฬา ซึ่งการพากยเกมนั้นสวน

ใหญจะเปนเกมที่มกีารแขงขันเปนกีฬา (e-Sport) โดยนักพากยนั้นตองมคีวามรูความสามารถเก่ียวกับ

เกม รวมถึงตัวละคร ความสามารถของตัวละคร ความสามารถของผูเลน รวมถึงทีมของผูเลนดวย  

ซึ่งเกมในปจจุบันที่ไดรับความนิยมจะเปนเกมแนว MOBA และเกมประเภทนี้จําเปนจะตองใชผูเลน

ทีมละ 5 คน 2 ทีมก็รวมเปน 10 คน โดยผูเขาแขงขัน (Gamer) จะตองเลือกตัวละครที่แตกตางกันไป

จากจํานวนรอยกวาตัว และตัวละครแตละตัวนั้นก็จะมีความสามารถที่แตกตางกันไปดวย นอกจากนี้

ยังจําเปนจะตองมีความรูเก่ียวกับคุณสมบัติของไอเทมทีใ่ช จังหวะทีใ่ช และภาษาทางการแขงขันเกม

ดวย ซึ่งจะยากกวาการพากยกีฬาประเภทใดประเภทหนึ่งจากปกติ และเปนอาชีพที่ไมวาใครก็

สามารถทําได และสวนใหญจะเริ่มเปดตัวผานชองทาง YouTube หรือ Facebook เปนหลัก  

5.3 นักทดสอบเกม (Game Tester) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการทดสอบระบบเพ่ือความของเกม ซึ่งเกม

จําเปนตองผานการทดสอบกอนถึงจะสามารถนํามาใชงานจริงหรือใชบรกิารได ซึ่งเกมแบงออกเปน  
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3 สวน คือ Game PC, Pocket PC หรือ Game Mobile และเกมนําเขา สวนใหญเกมจะนําเขาจาก

ตางประเทศ ซึ่งการทดสอบเกมที่นําเขาจากตางประเทศ โดยหลัก ๆ ตองเช็คเรื่องของภาษา เสียง 

ตัวอักษร และอื่น ๆ รวมถึงการเรียนรูวาเปนเกมอยางไร เลนอยางไร มีก่ีดาน เสียงเปนอยางไร  

พบขอผิดพลาดบางหรือไม สวนใหญตองตรวจสอบตามรายการท่ีใหมา ถาเปนเกมทีผ่ลิตขึ้นเอง  

ตองตรวจสอบตั้งแตตน การออกแบบ เสียง ภาษา รวมถึงความเขากันของเกมดวย นอกจากนี้ตอง

ทดสอบการใชงาน ปญหาสวนใหญทีพ่บ คือ ไมสามารถเลนไดตามเกมคณุสมบัติของเครื่อง คือ  

ไมสามารถเลนไดกับระบบปฏิบัตกิารตามทีร่ะบุไว และความละเอียดของภาพ (Resolution) ตาง ๆ 

เกิดขึ้นไดกับทุกเกม  

บทสรุป 

มัลติมเีดีย หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน  

ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับผูใชอยางมปีฏิสัมพันธ และไดบรรลุผลตรงตามวัตถุประสงค 

การใชงาน มัลตมิเีดียมีคุณสมบัติ คือ สื่อผสม ที่ไมเปนเสนตรง มีการโตตอบ แสดงผลรูปแบบดิจิทลั 

และความสมบูรณ โดยลตมิเีดียประโยชนในหลายดาน เชน งายตอการใชงาน สัมผัสไดถึงความรูสึก  

เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู สรางเสริมประสบการณ เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู ทําใหเขาใจ

เนื้อหามากยิ่งข้ึน และคุมคาในการลงทุน ซึ่งปจจัยที่มีผลตอการนําเสนอมัลติมเีดีย จะมีในเรื่องของ

ความตองการของผูใชงาน การบีบอัดขอมูล ประสิทธิภาพในการประมวลผล มาตรฐาน แบนดวิธ 

รวมถึงการเผยแพรดวย มัลติมเีดียมีการประยุกตใชงานในหลาย ๆ ดาน เชน ดานการซื้อขายสินคา

ดานการศึกษา ดานการฝกอบรม ดานการนําเสนอขอมูล ดานการบรกิารขอมูล ดานการทองเทีย่ว 

ดานธุรกิจ ดานความบันเทิง ดานการสื่อสาร ดานการแพทย ดานการออกแบบทางวิศวกรรม  

ดานการจัดเก็บและสืบคนขอมูล เปนตน ทําใหมสีายอาชีพดานมัลตมิเีดียมีมากมายหลายดาน  

เชน นักออกแบบสื่อสิ่งพิมพ นักออกแบบโลโกและตราสัญลักษณ นักวาดภาพประกอบ วิศวกรเสียง  

นักออกแบบวิชวลเอฟเฟกต นักการจัดองคประกอบ นักสรางแบบจําลอง นักออกแบบการเคลื่อนไหว 

นักออกแบบเว็บไซต นักออกแบบจอแสดงผล นักพัฒนาเกม นักทดสอบเกม นักพากยเกม เปนตน 





คําถามทายบทท่ี 1 

1. องคประกอบของมัลติมีเดีย ประกอบไปดวยอะไรบาง 

2. ภาพถือวาเปนองคประกอบของมัลติมีเดียหรือไม เพราะเหตุใด 

3. ประโยชนของการนําสื่อมัลติมีเดียมาใชในดานตาง ๆ มีอะไรบาง 

4. คุณลักษณะสําคัญของสื่อมัลติมีเดีย มีกี่ประการ อะไรบางจงอธิบาย 

5. การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชทางดานการศึกษาจะสงผลดีอยางไรบาง 

6. อาชีพที่เก่ียวของกับมัลติมีเดียที่สําคัญ ๆ มีอะไรบาง 

7. นักศึกษาสามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในการศึกษาไดในลักษณะใด 

8. สื่อมัลติมีเดียมีผลกับการดําเนินชีวิตประจําวันอยางไร 

9. มัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชทางดานอะไรไดบาง 

10 ถาโลกของเราไมมีเทคโนโลยีมัลติมีเดียจะเกิดอะไรข้ึนบาง 

  





บทที่ 2 

ระบบมัลตมิเีดีย 

การทีจ่ะสรางหรือการนํามัลติมเีดียมาใชงานไดนั้นจําเปนจะตองมรีะบบ ซึ่งระบบที่วานีจ้ะเปน

กลไกที่สําคัญทีจ่ะทําใหการสรางหรือการใชงานมัลตมิเีดียไดอยางสมบูรณ และสามารถรับรูไดวานี่คือ

มัลติมเีดีย โดยระบบที่วานีจ้ะเรียกวา ระบบมัลตมิเีดีย ซึ่งระบบมัลติมเีดียนีจ้ะเก่ียวของกับการนํา

ขอมูลเขา การประมวลผลขอมูล การจัดเก็บและการบันทึกขอมูล รวมถึงการสงออกหรือการแสดงผล

ขอมูลออกมาในรูปแบบตาง ๆ ยิ่งระบบมปีระสิทธิภาพมากเพยีงใดก็จะสงผลทําใหมัลติมเีดียมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นตามไปดวย แตถาระบบมัลติมเีดียไมมีประสิทธิภาพผลลัพธกจ็ะไมมี

ประสิทธิภาพตามไปดวย ดังนั้นการเรียนรูเก่ียวกับระบบมัลตมิเีดีย ถือวามีความสําคญัยิ่งตอการสราง 

การพัฒนา และการนําไปใชเปนอยางมาก เพราะถาเลือกอุปกรณตาง ๆ ของระบบมัลติมเีดีย 

ไมเหมาะสมนอกจากจะทําใหผลลัพธไมไดมีประสิทธิภาพอยางทีต่ั้งใจไวแลว ยังเปนการเสียคาใชจาย

ทีไ่มจําเปนอีกดวย ดังนั้นบทนี้จึงเปนการเรียนรูเก่ียวกับระบบมัลตมิเีดีย และความสามารถตาง ๆ  

ทีจ่ะสามารถนําไปใชงานในอนาคตได โดยระบบมัลตมิเีดียประกอบดวย การนําเขา (Input)  

การประมวลผล (Processing) การแสดงผล (Output) และการจัดเก็บขอมูล (Storage) ซึ่งทุกระบบ

ถูกควบคุมดวยไมโครคอมพิวเตอรในการประมวลผลสัญญาณตาง ๆ ตามวิธกีารจัดการของซอฟตแวร

ทีต่ิดตั้งไว 

การนําเขาขอมูล 

การนําเขา (Input) หมายถึง การนําขอมูลในรูปแบบของขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง 

วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว ผานทางอุปกรณตอพวงท่ีทําหนาที่นําสัญญาณเขาแลวสงตอไปยังเครื่อง

คอมพิวเตอรเพ่ือจัดการกับขอมูลในรูปแบบสัญญาณดิจิทัล (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 131) 

อุปกรณรับเขา (Input Devices) หมายถึง อุปกรณที่ใชแปลงตัวอักษร ตัวเลข เสียง รูปภาพ 

และการกระทําซึ่งมนุษยเขาใจใหอยูในรูปแบบทีห่นวยระบบเขาใจและสามารถประมวลผลไดตัวเอง 

ซึ่งอุปกรณรับเขามีหลากหลายประเภท (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 131-139; แอนนา พายุพัด, 

2558 : 20-23) มีดังนี้ 

1. แปนพิมพ (Keyboard) 

แปนพิมพ หรือคียบอรด ซึ่งเปนอุปกรณนําขอมูลเขาเปนหลัก แปนพิมพทําหนาที่แปลง

ตัวเลข ตัวอักษรและอักขระพิเศษที่มนุษยเขาใจใหอยูในรูปแบบสัญญาณอิเล็กทรอนิกส ซึ่งจะถูกสง

ตอไปประมวลผลที่หนวยระบบ แปนพิมพสวนใหญจะจัดเรียงปุมอยูในรูปแบบมาตรฐาน qwerty 
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เหตุผลทีใ่ชชื่อเชนนี้เพราะแปนอักษร q w e r t y อยูทีต่ําแหนงซายบนของแปนพิมพ ซึ่งสามารถ

แบงแปนพิมพออกเปน 4 ชนิด คือ แปนพิมพแบบดั้งเดิม แปนพิมพแล็ปท็อป แปนพิมพเสมือน  

และแปนพิมพขนาดเล็ก (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 132) 

2. อปุกรณชี้ 

เปนอุปกรณทีส่ําหรับในการชี้ตําแหนงในการทํางานกับคอมพิวเตอร ซึ่งแตละรูปแบบ 

มคีวามสามารถและรูปแบบการใชงานแตกตางกันตามวัตถุประสงค อุปกรณชีท้ี่ใชในงานมัลตมิเีดีย 

มหีลากหลายรูปแบบ (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 133-134) ดังนี้ 

2.1 เมาส (Mouse) 

เมาส เปนอุปกรณของหนวยนําเขาที่ตองใชรวมกับจอภาพ เม่ือผูใชเคลื่อนเมาสจะมี

ตัวชี้เมาส (Mouse Pointer) บนจอภาพที่จะเคลื่อนไปในทิศทางและความเร็วทีส่ัมพันธกัน และเมื่อ

ผูใชตองการเลือกหรือสั่งการสิ่งใดทีป่รากฏบนจอภาพ จะใชวิธีเลื่อนตัวชี้เมาสไปทับบนสิ่งนั้นแลวคลิก

ปุมบนเมาสเพ่ือสั่งการ การเคลื่อนทีข่องเมาสจะใชวิธีสงแสงหรือเลเซอรไปยังพ้ืนท่ีสะทอนแสงได เพ่ือ

ตรวจสอบการเคลื่อนไหวของเมาสแทนกลไกของลูกบอล อีกทั้งยังมคีวามแมนยําดีกวาเมาสแบบกลไก 

เนื่องจากเมาสเปนอุปกรณทีต่องถูกขยับหรือเคลื่อนไปมาตลอดเวลาทีใ่ชงานจึงมีการพัฒนาเปนเมาส

แบบไรสายมีลักษณะการเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรคลายกับคียบอรดแบบไรสาย จะไมมีสายของเมาส

ทําใหการใชงานสะดวกมากขึ้น (แอนนา พายุพัด, 2558 : 20; ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 133)  

2.2 จอสัมผัส (Touch Screen) 

จอสัมผัส เปนจอคอมพิวเตอรที่ไวตอการสัมผัสที่พ้ืนผิวของจอ จอสัมผัสจะสง

ตําแหนงทีม่ีการแตะกลับไปยังซอฟตแวร ทําใหผูใชสามารถเลือกตัวอักษร รูปภาพ หรือคําตาง ๆ  

จากหนาจอไดโดยไมตองใชคียบอรด จอสัมผัสไมสะดวกที่จะใชปอนขอมูลจํานวนมาก เนื่องจากผูใช

ตองขยับแขนทําใหเกิดความเมื่อยลา ในปจจุบันมกีารใชงานจอสัมผัสกันมากในอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 

หรือคอมพิวเตอรขนาดเล็ก เชน สมารตโฟน กลองดิจิทัล พีดีเอ ผูใชสามารถปอนหมายเลขโทรศัพท 

เลือกเมนู หรือปอนขอความสั้น ๆ ไดดวยการแตะไปท่ีรูปของคียบอรดบนหนาจอสัมผัสโดยตรง  

ซึ่งการเลือกในจอสัมผัสอาจใชนิ้วหรือสไตลัส (Stylus) ซึ่งเปนอุปกรณทีใ่ชในการเขียนบนจอสัมผัส  

(ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 133-134; แอนนา พายุพัด, 2558 : 21) 

2.3 เครื่องอานพิกัด (Digitizer) 

เครื่องอานพิกัด หรืออาจเรียกวา แผนระนาบกราฟก (Graphic Tablet) เปนอุปกรณ

ของหนวยรับเขาที่มสีวนประกอบ 2 ชิ้น ไดแก กระดานแบบสี่เหลี่ยมท่ีไวตอการสัมผัสสูง และปากกา

ทีท่ําหนาที่เปนตัวชี้ตําแหนงหรือวาดรูปบนกระดานขางตน คอมพิวเตอรสามารถรับรูตําแหนงของ

กระดานทีม่กีารสัมผัสหรือการวาดเสนและแสดงบนจอภาพได อุปกรณชนิดนี้มักใชในการออกแบบ

งานกราฟกตาง ๆ (แอนนา พายุพัด, 2558 : 21) 
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3. อุปกรณควบคุมเกม 

เกมคอมพิวเตอร หรือเกมคอนโซลที่ตองเชื่อมตอเขากับจอภาพภายนอก เชน เครื่องรับ

โทรทัศน หรือคอมพิวเตอร จะใชอุปกรณที่ถูกออกแบบมาเฉพาะใหสามารถรับขอมูลเขาไดโดยอาศยั

การเคลื่อนไหวของรางกาย อุปกรณเหลานี้ไดมีการพัฒนาอยูตลอดเวลาเพ่ือตอบโจทยสวนใหญ

ทางดานความบันเทิง (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 134) โดยมีรูปแบบดังนี้ 

3.1 กานควบคุม (Joystick) 

กานควบคุม หรือคนสวนใหญจะเรียกวา “จอยสติ๊ก” มีลักษณะเปนคันโยกตั้งอยูบน

ฐานเล็ก ๆ อาจมีปุมหลายปุมอยูทีฐ่านเพ่ือใชในการทําหนาท่ีแตกตางกันข้ึนอยูกับการตั้งคา และเกม 

ทีถู่กกําหนดไว ผูเลนจะใชโยกแทนคนัโยกเพื่อควบคุมทิศทางตาง ๆ ใหกับตัวละครในเกม รวมถึง 

การสั่งการตาง ๆ ผานปุมกดได 

 

ภาพประกอบ 2.1 กานควบคุมแบบบังคับมือ (Extreme 3D Pro Joystick) 

ทีม่า : โลจิเทค (2560 : 1) 

3.2 เกมแพด (Game Pad) 

เกมแพด มลีักษณะเปนแปนควบคุมเล็ก ๆ ทีผู่เลนเกมสามารถถือไวไดดวยมือ 

ทั้งสองขาง ซึ่งบนตัวเกมแพดจะมกีารวางปุมท่ีใชควบคุมหลาย ๆ ปุมไวในตําแหนงที่สะดวกใน 

การกดดวยนิ้วตาง ๆ ทําใหการควบคุมทําไดงายและหลากหลายมากขึ้น 

 

ภาพประกอบ 2.2 เกมแพดไรสายในรูปแบบบูมเมอแรง (F710)  

ทีม่า : โลจิเทค (2560 : 1) 
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3.3 อุปกรณควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ (Wheel and Pedal) 

อุปกรณควบคุมแบบนี้เหมาะสําหรับเกมประเภทที่เก่ียวของกับการขับข่ียานพาหนะ 

ทีอ่อกแบบพวงมาลัยและคันเหยียบของรถยนตเพ่ือใหการเลนเกมมคีวามสมจริงมากขึ้น 

 

ภาพประกอบ 2.3 อุปกรณควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ 

ทีม่า : โลจิเทค (2560 : 1) 

3.4 อุปกรณควบคุมแบบแผนรองเตน 

แผนรองเตนเปนอุปกรณอีกชนิดหนึ่งทีอ่อกแบบใหรับขอมูลเขาเปนจับเยียบปุมกด 

ทีเ่ทาหรือจังหวะการเตนของเทาผูเลนเกม แผนนี้ทําจากพลาสติกทีภ่ายในมวีงจรอิเล็กทรอนิกส 

รับแรงกดจากเทาที่เคลื่อนไปในจังหวะของเพลง โดยเกมประเภทนีจ้ะตรวจสอบจังหวะของผูเลน 

กับเพลงที่กําหนดได 

 

ภาพประกอบ 2.4 อุปกรณควบคุมแบบแผนรองเตน 

ทีม่า : พิสมัย ปรินทอง (2560 : 6)  
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3.5 อุปกรณควบคุมที่ใชการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

อุปกรณชนิดที่มลีักษณะคลายรีโมทคอนโทรลของเครื่องใชไฟฟา ภายในมีอุปกรณ 

ทีต่รวจสอบทิศทางและความเร็วในการเคลื่อนไหวของผูเลน (Player) และเชื่อมตอกับเครื่องเกมโดย

ใชระบบบลูทธู ผูเลนเกมจะจับอุปกรณไวในมือและขยับมือหรือทําทาทางตาง ๆ โดยตัวอุปกรณ 

จะตรวจจับการเคลื่อนไหวและตําแหนง แลวสงขอมูลใหกับเครื่องเกมเพื่อควบคุมการเคลื่อนไหว 

ของตัวละครในเกมทีส่ัมพันธกับจังหวะของผูเลนเกม ซึ่งปจจุบันอุปกรณควบคุมการเลมเกมไดมี 

การพัฒนาไปมากทั้งในดานประสิทธิภาพ ความแมนยํา และความหลากหลายของการควบคุมมากขึ้น 

การเชื่อมตอกับเครื่องเกมหรือคอมพิวเตอรทีเ่ปลี่ยนไปเปนแบบไรสายกันมากขึ้น นอกจากนี้อุปกรณ

ควบคุมสมัยใหมยังทําใหผูเลนเกมตองมีการขยับเคลื่อนไหวรางกายในขณะเลน และถือเปน 

การออกกําลังกายเบา ๆ ไดอีกทางหนึ่งดวย 

 

ภาพประกอบ 2.5 อุปกรณควบคุมที่ใชตรวจจับการเคลื่อนไหว 

ทีม่า : พิสมัย ปรินทอง (2560 : 7)  

4. อปุกรณกวาดขอมูล (Scanning Devices)  

อุปกรณกวาดขอมูล หรือเครื่องสแกนเนอร เปนอุปกรณเพ่ือใชบันทึกขอความ ภาพวาด 

หรือสัญลักษณพิเศษอื่น ๆ เขาสูคอมพิวเตอร โดยมหีลักการทํางานคือ อุปกรณจะแปลงขอมูลใหอยู

ในรูปแบบดิจิทัลท่ีสามารถนําไปประมวลผลและแสดงบนจอภาพได แบงออกเปน 4 ประเภท  

(ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 135-137) ดังนี้ 

4.1 สแกนเนอร (Scanner)  

เปนอุปกรณทีใ่ชอาน หรือสแกน (Scan) ขอมูลบนเอกสารเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร 

โดยเอกสารท่ีอานอาจจะประกอบดวยขอความหรือรูปภาพกราฟกก็ได สแกนเนอรสามารถแบงตาม

วิธกีารใชงานได 3 ประเภท คือ 
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4.1.1 สแกนเนอรแบบมือถือ (Hand-Held Scanner) มีราคาถูก เพราะกลไกที่ใช

ไมสลับซับซอน ผูใชตองเลื่อนหัวสแกนเนอรไปบนหนังสือหรือรูปภาพเอง มีขนาดเล็กเหมาะกับพกพา 

4.1.2 สแกนเนอรแบบแทนนอน (Flatbed Scanners) สแกนเนอรแบบแทนนอน

เปนสแกนเนอรทีน่ิยมใชกันมากที่สุดในปจจุบัน มีวิธกีารทํางานคลายกับเครื่องถายเอกสาร 

4.1.3 สแกนเนอรแบบสอดกระดาษ (Sheet-Feed Scanner) เปนสแกนเนอรทีผู่ใช

ตองสอดภาพหรือเอกสารเขาไปยังชองสําหรับอานขอมูล (Scan Head) เครื่องชนิดนี้เหมาะสําหรับ

การอานเอกสารที่เปนแผน ๆ แตไมสามารถอานเอกสารทีเ่ย็บเปนเลมได 

4.2 เครื่องอานบัตร (Card Reader) 

เครื่องอานบัตร เปนอุปกรณที่ใชอานขอมูลบนบัตรตาง ๆ ที่มใีชในปจจุบัน เชน  

บัตรเครดิต บัตรพนักงาน บัตรนักเรียน บัตรนักศึกษา เปนตน ซึ่งบัตรจะเก็บขอมูล 2 ลักษณะดังนี้ 

4.2.1 บัตรแถบแมเหล็ก (Magnetic Card) ขอมูลทั้งหมดจะถูกเขารหัสและบันทึก

อยูบนแถบแมเหล็กดานหลังบัตร เมื่อนําบัตรไปรูดผานเครื่องอานบัตรขอมูลจะถูกอานออกมา 

4.2.2 บัตรความถี่คลื่นวิทยุ (Radio Frequency Card : RF) เครื่องอานบัตรชนิดนี้

จะมีไมโครซิปอารเอฟไอดี (Radio Frequency Identification : RFID) ซึ่งสามารถอานและบันทึก

ขอมูลผานคลื่นวิทยุ สามารถนําบัตรมาวางใกลเครื่องอาน ขอมูลที่อยูในบัตรจะถูกอานออกมา 

4.3 เครื่องอานบารโคด (Barcode Reader) 

เครื่องอานบารโคด ม ี2 แบบ คือ เครื่องอานแบบมือถือ (Wand Reader) และ 

เครื่องอานแบบติดตั้ง (Platform Reader)  

4.4 เครื่องจําอักขระและเครื่องหมาย (Character and Mark Recognition Devices) 

เครื่องจําอักขระและเครื่องหมาย เปนอุปกรณกวาดขอมูลที่สามารถอานอักขระและ

เครื่องหมายชนิดพิเศษได และเปนอุปกรณที่จําเปนสําหรับงานเฉพาะดาน แบงออกเปน 3 ประเภท 

ดังนี้ 

4.4.1 เครื่องอานอักขระทีบ่ันทึกดวยหมึกแมเหล็กหรือเอ็มไอซีอาร (Magnetic Ink 

Character Recognition : MICR) เปนอุปกรณเพ่ือรับขอมูลและประมวลผลขอความ หรือ

เครื่องหมายท่ีพิมพดวยหมึกแมเหล็ก 

4.4.2 เครื่องอานเครื่องหมายดวยแสง (Optical Mark Recognition : OMR) 

อุปกรณตรวจจับเครื่องหมาย เปนเครื่องที่ใชอานและประมวลผลเครื่องหมาย  

4.4.3 เครื่องอานขระดวยแสง (Optical Character Recognition : OCR)  

เปนอุปกรณสําหรับอานขอมูลที่เปนตัวอักขระบนเอกสารประเภทตาง ๆ เชน เอกสารจากลายมือ 

เอกสารที่พิมพดวยคอมพิวเตอร เปนตน 
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4.5 สแกนเนอร 3 มิติ (3D Scanner) 

สแกนเนอร 3 มิติ เปนเครื่องสําหรับใชเก็บขอมูลวัตถเุปนภาพ 3 มิติ ที่มโีหมด 

การทํางานหลายรูปแบบ มีทั้งการสแกนแบบมือถือ (Handheld Scan) การสแกนแบบอัตโนมัติ 

(Auto Scan) และการสแกนแบบอิสระ (Free Scan) เหมาะสําหรับการสแกนงานวิศวกรรม  

งานออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ งานศิลปะ หรือการสแกนรางกายคน เปนตน 

5. อปุกรณบันทึกภาพ 

อุปกรณทีใ่ชในการบันทึกภาพมหีลายหลายประเภท ซึ่งที่ใชงานมัลตมิเีดียนั้นมีไมมาก  

(ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 138; แอนนา พายุพัด, 2558 : 22) ไดแก 

5.1 กลองถายภาพดิจิทัล (Digital Camera) 

กลองถายภาพดิจิทัล หรือกลองดิจิทัล เปนอุปกรณที่ถายภาพลงบนสื่อบันทึกขอมูล 

ในรูปของขอมูลภาพดิจิทัลโดยไมตองใชฟลม ผูใชสามารถตรวจสอบภาพที่จะถายไดจากจอภาพขนาด

เล็กทีด่านหลังของกลอง และสามารถดูภาพที่ถายแลวไดทันทีเชนกัน โดยทีก่ลองดิจิทัลในปจจุบันมี 

ความละเอียดของภาพมากกวา 50Mpx นอกจากนี้ยังมีอุปกรณอิเล็กทรอนิกสชนิดอ่ืนไดมีการเพ่ิมเติม

ความสามารถในการถายภาพไดเชนเดียวกับกลองดิจิทัลเขาไปดวย เชน สมารตโฟน พีดีเอ  

และอุปกรณเคลื่อนท่ีตาง ๆ เปนตน  

5.2 เว็บแคม (Web Cam) 

เว็บแคม เปนกลองทีใ่ชจับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวแลวแสดงผลผานอินเทอรเน็ต 

ตัวกลองจะไมมีซีพียู โดยปกติจะตอกับเครื่องคอมพิวเตอรและใชซอฟตแวรพิเศษ ปจจุบันเว็บแคมจะ

เปนอุปกรณมาตรฐานที่ติดมากับคอมพิวเตอรแบบโนตบุก การใชงานนิยมใชในการสนทนาในลักษณะ

ทีต่องการเห็นภาพคูสนทนา เชน การประชุมทางไกลและการเรียนทางไกล เปนตน 

6. อปุกรณรับเสียง (Audio-Input Devices)  

อุปกรณรับเสียง จะเปนไมโครโฟน (Microphone) เปนอุปกรณทีท่ําหนาที่รับขอมูลเสียง

ทั้งเสียงพูด เสียงเพลง และเสียงอ่ืน ๆ จากนั้นอุปกรณจะแปลงสัญญาณเสียงที่มนุษยเขาใจใหอยูในรูป

สัญญาณไฟฟาที่คอมพิวเตอรนําไปประมวลผลได (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 138; แอนนา พายุพัด, 

2558 : 21)  

การประมวลผลขอมูล 

1. หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU)  

หนวยประมวลผลกลาง จะทําหนาที่เปนศูนยกลางควบคุมการทํางานของระบบ

คอมพิวเตอรทั้งหมด โดยนําขอมูลจากอุปกรณรับขอมูลมาทําการประมวลผลขอมูลตามคําสั่งของ

ซอฟตแวรและสงผลลัพธที่ไดออกไปที่หนวยแสดงผลในรูปแบบที่ผูใชเขาใจ เชน ทางกระดาษพิมพ 
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หรือบันทึกไวทีส่ื่อขอมูลเพ่ือนํามาใชอีก หนวยประมวลผลกลางสามารถทําการคาํนวณและโยกยาย

ขอมูลหรือเปรียบเทียบขอมูลไดอยางรวดเร็วมาก หนวยประมวลผลกลางประกอบขึ้นมาจากวงจร

อิเล็กทรอนิกสอยู 2 สวน (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 112) คือ 

1.1 หนวยคํานวณและตรรกะ (Arithmetic and Logical Unit : ALU)  

ทําหนาที่เหมือนกับเครื่องคํานวณอยูในเครื่องคอมพิวเตอร โดยทํางานเก่ียวกับ 

การคาํนวณทางคณติศาสตร เชน บวก ลบ คูณ หาร อีกทั้งยังมคีวามสามารถในเชิงตรรกะศาสตร  

ทีส่ามารถเปรียบเทียบตามเงื่อนไขและกฎเกณฑทางคณิตศาสตร เพ่ือใหไดคําตอบออกมาวาเงื่อนไข

นั้นเปนจริงหรือเท็จได  

1.2 หนวยควบคุม (Control Unit)  

หนวยควบคุม ทําหนาที่ควบคุมลําดับขั้นตอนการประมวลผล รวมไปถึง 

การประสานงานกับอุปกรณนําเขาขอมูล อุปกรณแสดงผลและหนวยความจําสํารองดวย  

2. หนวยประมวลผลกราฟก (Graphics Processing Unit : GPU)  

จากขอมูลของวิชาการดอทคอม (2553 : 1) เกร็ดความรู (2560 : 1) และอวนเสี้ยว (2554 

: 1) สามารถสรุปไดวา หนวยประมวลผลกราฟก (Graphics Processing Unit : GPU) หรือสามารถ

เรียกอีกชื่อหนึ่งได คือ Visual Processing Unit (VPU) ซึ่ง GPU มีไดทั้งทีเ่ปนการด (แผนแผงวงจร) 

หรือเปนสวนหนึ่งของแผงเมนบอรดก็ได แตในปจจุบันการดแสดงผลสวนใหญอยูในรูปของการด 

หนาที่หลักของ GPU คือชวยในการประมวลการทํางานในดานภาพกราฟกบนหนาจอคอมพิวเตอร 

ใหมปีระสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนหลักการทํางานก็คลายกับ CPU แตจะแตกตางกันที่การดแสดงผล 

สมัยเกาทําหนาที่แปลงขอมูลดิจิทัลเปนสัญญาณเทานั้น แตจากกระแสความนิยมของ 

การดเรงความเร็ว 3 มิติ ในชวงครึ่งหลังของทศวรรษที ่90 โดยบริษัท 3dfx และ nVidia ทําให

เทคโนโลยีดาน 3 มิติ พัฒนาไปไกลมาก ปจจุบันการดแสดงผลสมัยใหมไดรวมความสามารถ 

ในการแสดงผลภาพ 3 มิต ิมาไวเปนมาตรฐาน และไดเรียกชื่อใหมวา Graphics Processing Unit 

โดยสามารถลดงานดานการแสดงผลของของหนวยประมวลผลกลางไดมาก และสวนใหญทีต่องการ

ความสามารถทางดานภาพ 3 มิติ ประสิทธิภาพสูงก็ใชเพ่ือเลนเกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้ GPU  

ชวยใหอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ สามารถที่จะพัฒนาการแสดงผลดานกราฟกไดมากขึ้น  

เชน โทรศัพทมือถือ สมารตโฟน ในปจจุบันมีการใช GPU ในการประมวลผลดานกราฟก 3 มิติ 

รวมทั้งเครื่องเลนเกมก็มีการใชงาน GPU ในการประมวลผลเพ่ือใหภาพออกมาสมจริงมากยิ่งข้ึน 
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การจัดเก็บขอมูล 

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 165-171) ไดอธิบายวา คอมพิวเตอรทุกชนิดมีคุณสมบัตทิี่สําคัญ

คือ ความสามารถในการบันทึกขอมูล โดยมแีรมเปนหนวยความจําหลัก (Primary Storage) แตแรม

เปนความจําชั่วคราวหรือหนวยความจําแบบลบเลือน (Volatile Storage) เมื่อปดเครื่องคอมพิวเตอร

หรือกระแสไฟฟาขัดของจะทําใหขอมูลจะสูญหายทันท ีดังนั้นจึงจําเปนตองมีหนวยความจําถาวร  

หรือหนวยความจําไมลบเลือน (Non Volatile Storage) เพ่ือเก็บขอมูลและซอฟตแวรไวใชเม่ือปด

เครื่องคอมพิวเตอร 

หนวยความจําสํารอง เปนหนวยความจําถาวร สามารถเก็บรักษาขอมูลและซอฟตแวรไวไดแม

จะปดเครื่องคอมพิวเตอรแลว โดยอาศัยการเขียน (Writing) และการอาน (Reading) ลักษณะสําคัญ

บางประการของหนวยความจําสํารองประกอบดวย สื่อ ความจุ อุปกรณหนวยความจํา และความเร็ว

ในการเขาถึง ซึ่งมรีายละเอียดดังนี ้

1. สื่อบนัทึกขอมูล 

เปนสื่อทีใ่ชบันทึกขอมูลตาง ๆ เพ่ือใชงานในครั้งถัดไปหรือใชงานในอนาคต รวมทั้งเปน 

การสํารองขอมูลอีกทางหนึ่งดวย ซี่งมหีลากหลายประเภท (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 165-168;  

แอนนา พายุพัด, 2558 : 30-36) ดังนี ้

1.1 ฮารดดิสก (Hard Disk : HDD) 

ฮารดดิสก ทํามาจากแผนโลหะแข็ง ทําใหสามารถเก็บขอมูลไดมากและทํางานได

รวดเร็ว ฮารดดิสกสวนใหญจะถูกยึดติดอยูภายในเครื่องคอมพิวเตอร แตก็มบีางรุนทีเ่ปนแบบ

เคลื่อนยายได (Removable Disk) ฮารดดิสกจะประกอบดวยจานแมเหล็กหลาย ๆ แผน และ

สามารถบันทึกขอมูลไดทั้งสองหนาของผิวจานแมเหล็ก และเปนอุปกรณทีส่ามารถบันทึกขอมูล 

มากที่สุดในปจจุบัน 

1.2 คอมแพ็คดิสก (Cormact Disc : CD) 

คอมแพ็คดิสก หรือซีดี มีลักษณะเปนแผนวงกลมบาง ๆ สามารถเก็บขอมูลไดสูงถึง 

700 เมกะไบตตอแผน การใชงานคอมแพ็คดิสกจะตองมเีครื่องคอมพิวเตอรที่มีซีดีรอมไดรฟ  

(CD-ROM Drive) ซึ่งจะมีหลายชนิดขึ้นกับความเร็วในการทํางาน ซีดีรอมไดรฟรุนแรกสุดนั้น 

มคีวามเร็วในการอานขอมูลที่ 150 กิโลไบตตอวินาที เรียกวามีความเร็ว 1 เทา หรือ 1x ซีดีรอมไดรฟ

รุนหลัง ๆ จะอางอิงความเร็วในการอานขอมูลจากรุนแรก เชน ความเร็ว 2 เทา (2x) ความเร็ว 4 เทา 

(4x) เปนตน แตปจจุบันซีดีรอมไดรฟจะมีความเร็วตั้งแตสิบเทาขึ้นไป ขอจํากัดของคอมแพ็คดิสก คือ 

สามารถบันทึกไดเพียงครั้งเดียวดวยเครื่องมือเฉพาะเทานั้น จากนั้นจะไมสามารถเปลี่ยนแปลงขอมูล

เหลานั้นได คอมแพ็คดิสกไดรับความนิยมใชเปนสื่อเก็บขอมูลสําหรับอานอยางเดียว เชน ซอฟตแวร 
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เกม หนังสือ และภาพยนตร เปนตน และมีแผนซีดีรอมท่ีสามารถบันทึกและอานขอมูลได เรียกวา  

ซีดีอาร (CD-R หรือ CD Recordable)  

 

ภาพประกอบ 2.6 ซีดีรอมไดรฟ (CD-ROM Drive) 

ทีม่า : จิรายุ ชินสุขุมทรัพย (2557 : 1) 

1.3 ดีวีด ี(Digital Versatile Disk : DVD) 

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 169-170) ไดอธิบายวา ดีวีดี เปนออปติคลัดิสก 

(Optical Disk) รูปแบบใหมที่ถูกนํามาใชแทนซีดี ซึ่งแผนดีวีดแีละแผนซีดีมีลักษณะคลายกันมาก  

จะแตกตางกันตรงทีแ่ผนดีวีดีมคีวามสามารถเก็บขอมูลไดมากกวาแผนซีดี แผนดีวีดีสามารถแบง

ออกเปน 3 ชนิด คือ ดีวีดอีานอยางเดียว (Read Only) เรียกกวา “ดวีีดีรอม (DVD-ROM)” ซึ่งดีวีดี 

ทีบ่ันทึกไดครั้งเดียว (Write Once) เรียกวา “ดีวีดีอาร (DVD-R)” และ ดีวีดบีันทึกไดหลายครั้ง 

(Rewriteable) เรียกวา “ดีวีดีอารดับเบิลยู (DVD-RW)” โดยดีวีดจีะสามารถมคีวามจุไดตั้งแต  

4.7 GB ถึง 17 GB และมีความเร็วในการเขาถึง (Access Time) อยูที ่600 กิโลไบตตอวินาที  

ถึง 1.3 เมกะไบตตอวินาที รวมท้ังสามารถอานแผนซีดีรอมแบบเกาไดดวย  

1.4 บลูเรยดิสก (Blu-ray Disc : BD) 

ออมเีดีย เซอรวิส (2559 : 1-3) และศศลักษณ ทองขาว (2558 : 170) อธิบายวา  

บลูเรยดิสก คือ รูปแบบของแผนออพติคอลสําหรับบันทึกขอมูลความละเอียดสูง โดยชื่อของบลูเรย 

มาจากชวงความยาวคลื่นที ่405 nm ที่เปนเลเซอรสีฟาที ่ซึ่งทําใหสามารถทําใหเก็บขอมูลไดมากกวา

แผนดีวีดีทีม่ขีนาดแผนเทากัน (ดีวีดีจะใชเลเซอรสีแดงความยาวคลื่น 650 nm) 

มาตรฐานของบลูเรยดิสกพัฒนาโดยกลุมของบริษัทท่ีเรียกวา Blu-ray Disc 

Association ซึ่งนําโดยโซนแีละฟลิปส เปรียบเทียบกับเอ็ชดีดีวีดี (HD-DVD) ทีม่ลีักษณะและ 

การพัฒนาใกลเคียงกัน โดยแผนบลูเรยจะมีลักษณะแบบหนาเดียวและสองหนา โดยแตละหนา

สามารถรองรับไดมากถึง 2 เลเยอร เชน แผน BD-R (SL) เปนบลูเรยดิสกแบบหนาเดียว (Single 

Layer) มคีวามจุ 25 GB แผน BD-R (DL) เปนบลูเรยดิสกแบบหนาเดียวสองชั้น (Double Layer)  

มคีวามจุ 50 GB แผน BD-R (2DL) เปนบลูเรยดิสกแบบสองหนามีสองชั้น มีความจุ 100 GB  
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สวนความเร็วในการอานหรือบันทึกแผน Blu-ray ที่มคีา 1x, 2x และ 4x ในแตละ 1x จะมคีวามเร็ว  

36 เมกะบิตตอวินาที ซึ่ง 4x จะสามารถบันทึกไดเร็วถึง 144 เมกะบิตตอวินาที 

1.5 รีมูฟเอเบิลไดรฟ (Removable Drive) 

รีมูฟเอเบิลไดรฟ เปนอุปกรณเก็บขอมูลท่ีไมตองมตีัวขับเคลื่อน (Drive) ทีส่ามารถ

พกพาไปไหนไดโดยตอเขากับเครื่องคอมพิวเตอรดวย Port USB ปจจุบันความจุไดสูงถึง 256 GB 

ทั้งนี้ยังมีไดรฟลักษณะเดียวกันเรียกในชื่ออ่ืน ๆ เชน Pen Drive, Thump Drive, Flash Drive  

และ Handy Drive เปนตน (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 171; แอนนา พายุพัด, 2558 : 36) 

1.6 การดเมมโมรี (Memory Card) 

การดเมมโมรี เปนอุปกรณบันทึกขอมูลที่มขีนาดเล็กที่พัฒนาข้ึนเพ่ือนําไปใช 

กับการบันทึกขอมูลกับอุปกรณเคลื่อนที่ในรูปแบบตาง ๆ เชน กลองดิจิทัล สมารตโฟน ลําโพงพกพา 

และคอมพิวเตอรมือถือ เปนตน ปจจุบันความจุไดสูงถึง 256 กิกะไบต ซึ่งประสิทธิภาพหรือความเร็ว

ในการโอนถายขอมูลสามารถดูไดจากสัญลักษณหรือตัวเลขของ Class ท่ีระบุไวอยูบนการด ซึ่งแบง

ออกเปน 2 ชนิดคอื Speed Class โดยข้ึนต่ําสุดอยู C2 (2MB/s) ถึง C10 (10MB/s) และ UHS 

Speed Class โดยข้ึนต่ําสุดอยู U1 (10MB/s) ถึง U3 (30MB/s) 

 

ภาพประกอบ 2.7 การดเมมโมรี (Memory Card) รูปแบบตาง ๆ  

ทีม่า : Exportersindia (2017 : 1) 

2. ความจุ (Capacity)  

ในสวนของงานมัลติมเีดียนั้นจําเปนจะตองใชพื้นทีใ่นการเก็บขอมูลปริมาณมหาศาล ดังนั้น

ควรวางแผนในเรื่องของความจุหรือความสามารถในการเก็บขอมูลไวดวย เพราะถามีขนาดใหญเกินไป

และไมสามารถเก็บไดลงในสื่อบันทึกขอมูลในตัวเดียวได ถึงมเีทคโนโลยใีนการแยกไฟลก็อาจจะทําให

เกิดปญหาในภายหนาได 
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ความจุ คือ ปริมาณขอมูลที่หนวยความจําสํารองแตละชนิดสามารถเก็บได มีการวัดขนาด

หนวยความจํา นิยมใชหนวยเปนไบต (Byte : B) ซึ่งอาจเทียบไดเทากับตัวอักษร 1 ตัว โดย 

มคีวามตองการที่การเก็บขอมูลทีม่ขีนาดใหญเพ่ิมมากขึ้น จึงมหีนวยของขนาดไฟลที่ใหญขึน้เพ่ือ

รองรับการใชงาน (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 164-165) ดังตาราง 2.1 

ตาราง 2.1 หนวยความจุของขอมูล 

ชื่อหนอย ตัวยอ คาพหุคูณ จํานวนของหนวยขอมูล (Byte) มีคาเทากับ 

Bit b 2-3 1/8 1 b 

Byte B 210 1 8 b 

Kilobyte KB 220  1,024  1,024 B 

Megabyte MB 230  1,048,576  1,024 kB 

Gigabyte GB 240  1,073,741,824  1,024 MB 

Terabyte TB 250  1,099,511,627,776  1,024 GB 

Petabyte PB 260  1,125,899,906,842,620  1,024 TB 

Exabyte EB 270  1,152,921,504,606,850,000  1,024 PB 

Zettabyte ZB 280  1,180,591,620,717,410,000,000  1,024 EB 

Yottabyte YB 290 1,208,925,819,614,630,000,000,000  1,024 ZB 

ทีม่า : ดัดแปลงจาก ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 165) 

การสงออกขอมูล 

1. การแสดงผลทางจอภาพ 

เปนอุปกรณสงออกท่ีนิยมใชกันมากทีสุ่ดใชสําหรับแสดงภาพ ขอความ และกราฟกตาง ๆ 

ซึ่งผลลัพธทีแ่สดงออกมาจากทางจอภาพจะเรียกวา ซอฟตกอบป (Soft Copy) จอภาพในปจจุบันมี

ความหลากหลายตามขนาดรูปทรงและราคา ในการเลือกใชจอภาพจะตองพิจารณาคุณลักษณะตาง ๆ  

ตามความเหมาะสมของการใชงาน จอภาพนั้นจะสามารถแบงออกได (ศศลักษณ ทองขาว 2558 : 

142; แอนนา พายุพัด, 2558 : 23-30) ดังนี้  

1.1 จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด (Cathode Ray Tube : CRT)  

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 139) อธิบายวา จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด หรือ

จอแสดงผลซีอารที เปนจอแสดงผลที่รับสัญญาณภาพแบบแอนะล็อก (Analog) โดย บริษัทไอบีเอ็ม 

เปนผูทีร่ิเริ่มในการสรางจอแสดงผลแบบนี้ออกมาใชงานในยุคตน ๆ จอแสดงผลจะยังไมสามารถแสดง

กราฟกตาง ๆ ไดเหมือนกับในปจจุบัน หลักการทํางานของจอแสดงผลซีอารที จะทํางานโดยอาศัย



35 

หลอดภาพทีส่รางภาพเหมือนกับในโทรทัศน โดยการยิงลําแสงอิเล็กตรอนไปยังทีผ่ิวหนาจอ ซึ่งมี

สารประกอบของฟอสฟอรัสฉาบอยูทีผ่ิว เม่ือถูกแสงอิเล็กตรอนมากระทบสารเหลานี้จะทําใหเกิด 

การเรืองแสงข้ึนมา ทําใหเกิดเปนภาพและสีตามสัญญาณแอนะล็อกที่ไดรับมา ในปจจุบันจอแสดงผล

ซีอารทีไมเปนทีน่ิยม เพราะวามจีอแสดงผลแบบใหมมาทดแทนที่มคีุณสมบัติดานการแสดงผลทีด่ีกวา 

จอแสดงผลซีอารทีสามารถแบงได 2 ชนิด คือ จอภาพขาวดํา และจอสี  

 

ภาพประกอบ 2.8 จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด 

ทีม่า : เกร็ดความรู (2560 : 1) 

1.2 จอแอลซีดี (Liquid Crystal Display : LCD)  

จอแอลซีดี เปนจอแสดงผลรุนที่สองตอจากจอแสดงผลแบบซอีารที ที่ถูกพัฒนามา

ตั้งแตป พ.ศ. 2506 ในสมัยแรก ๆ จอแอลซีดีนั้นเริ่มใชงานจริง ๆ ในนาฬิกาและเครื่องคิดเลข ที่เปน

จอแสดงผลตัวเลขขนาดเล็ก โดยหลักการทํางานของจอแสดงผลแบบแอลซดีนีั้นจะใชวัสดุประเภท

ผลึกเหลว (Liquid Crystal) มาใสไวในผิวของกระจก ใชหลักการปรับเปลี่ยนโมเลกุลของผลึกเหลว 

เพ่ือปดก้ันแสงเม่ือมีสนามไฟฟาเหนี่ยวนําทําใหเกิดสีข้ึน ซึ่งขอดีของจอแสดงผลแบบแอลซีดทีีเ่ห็นได

ชัดเจน คือ จอแอลซีดจีะประหยัดพลังงานมากกวาจอแบบซีอารที สวนขอเสียของจอแอลซีดี คือ 

มุมมองสําหรับการเห็นภาพคอนขางแคบ (ศศลกัษณ ทองขาว, 2558 : 141)  

1.3 จอแอลอีดี (Light Emitting Diodes : LED)  

จอแอลอีดีออกมาทดแทนเทคโนโลยแีอลซีดทีีม่หีลอดไฟขนาดเล็ก 3 ส ีคือ สแีดง  

สีเขียวและสีน้ําเงิน และสามารถแสดงสีไดตามการผสมสีของแมสีทั้งสามถึง 16.7 ลานส ีใหสีสัน 

ทีช่ัดเจนมีความสวางสูง ใหสีดําทีด่ําสนิท และมอัีตราการตอบสนองรวดเร็ว กินไฟนอยมาก และ

ขอเสีย คือราคาแพง แตไดดวยภาพคุณภาพจอแอลอีดีจึงไดรับความนิยมมากในปจจุบัน โดยแอลอีดี 

แบงไดเปน 3 ประเภทยอย (ไกรวุฒ ิกตัญูกุล, 2559 : 3; ศศลักษณ ทองขาว 2558 : 141; แอนนา  

พายุพัด, 2558 : 24) ดังนี ้
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1.3.1 EDGE LED  

ลักษณะคือจะวางหลอดแอลอีดีไวเฉพาะขอบจอเทานั้น คือ ดานบน ดานลาง 

ดานซาย ดานขวา เพ่ือยิงแสงเขามายังกลางจอทีวี จอจะมีความบางทีม่ากกวาทีวีจอบางทั่ว ๆ ไป 

ประหยัดไฟ แตการแสดงสีดําจะดําไมสนิทเทาไหร 

1.3.2 Full LED (Direct LED)  

หนาจอจะมหีลอดแอลอีดีวางอยูเต็มแผงจอซึ่งจะใหความคมชัด และ 

ความตางสีของภาพจะดีกวาแบบแรก เพราะสามารถทํา Local Dimming หรือการปดสแีบบเปน

กลุมได 

1.3.3 RGB LED  

ปจจุบันแอลอีดีชนิดนี้จัดเปนตัวท่ีดทีีสุ่ดของแอลอีดี เพราะใชหลอดแอลอีดี

แมสทีั้ง 3 สี คือ RGB โดยแยก 3 หลอด ๆ ละสีมาเรียงกันเปนกลุม ทําใหการแสดงผลภาพและสี

ชัดเจนและมมีิติมากกวาทุกแบบ แตมรีาคาแพงกวาทุกแบบเนื่องจากตนทุนทีสู่งกวา 

1.4 จอโอเล็ด (Organic Light Emitting Diodes : OLED)  

ไกรวุฒิ กตัญูกุล (2559 : 3) ไดอธิบายวา จอโอเล็ด (OLED) เปนจอภาพทีม่ี

ลักษณะคลายกับฟลม โดยคุณสมบัติสามารถเปลงแสงออกมาเมื่อไดรับกระแสไฟฟา ที่เรียกวา 

Electroluminescence เปนสารโพลิเมอรทีส่ามารถเปลงเปนสีตาง ๆ เม่ือนํามาเขาขบวนการ 

จะทําใหเกิดเปนภาพและสีตามที่ตองการ ไมจําเปนตองใชแสง Back Light ในการฉายแสงดานหลัง

จอภาพในการทําใหเกิดภาพ คุณสมบัติของโอเล็ดจะมีความบางและความเบาทีส่ามารถประกอบ 

เขากับอุปกรณที่พับงอได ดวยคุณสมบัตเิหลานี้ทําใหไดรับความสนใจและคาดวานาจะเปนเทคโนโลยี

หนาจอแหงอนาคต เพราะการจะทําหนาจอใหมีความบาง ความเบา และบิดงอได โดยที่ไมทําให 

ภาพเสียรูปทรงไปดวย  

โอเล็ดประกอบไปดวยพ้ืนผิวหลายชั้น คือ Substrate พ้ืนผิวของหนาจอ Anode 

ขัว้บวกทําหนาทีด่ึงกระแสอิเล็กตรอน Organic Layer (Conducting Layer และ Emissive Layer) 

Cathode ขั้วลบทําหนาทีป่ลอยกระแสอิเล็กตรอน ขอเสียของโอเล็ดคือเรื่องอายกุารใชงาน โดยฟลม

ทีใ่หสีมอีายุการใชงานสั้น และสารอินทรียที่ใชทําโอเล็ดจะออนไหวตอความชืน้ทีท่ําใหการทํางาน 

มปีญหา โอเล็ดถูกแบงออกเปน 2 ชนดิดวยกัน ไดแก 

1.4.1 Passive Matrix หรือ PMOLED มีราคาถูก ผลิตงาย แตมีความละเอียดต่ํา 

ตอบสนองชาและกินไฟมาก 

1.4.2 Active Matrix หรือ AMOLED มีราคาที่สูงกวา และยังมคีวามละเอียด 

ของจอภาพดีกวา PMOLED เพราะใชทรานซิสเตอรในการควบคุมระดับความเขมของแสง  

และใชพลังงานนอย 
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1.5 จอทีวี (Television : TV) 

เปนจอขนาดใหญทีใ่ชตามบานทีส่ามารถดูไดในระยะไกล วัตถุประสงคหลักคือ 

ความบันเทิงในบาน ในปจจุบันไดออกแบบมาหลายรูปแบบ นอกจากจะแสดงภาพไดแลวยังสามารถ

แสดงผลภาพในรูปแบบของ 3 มิติ และสามารถเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ตไดดวย (ไกรวุฒิ กตัญูกุล, 

2559 : 2-6; ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 142) ซึ่งสามารถแบงออกเปน 

1.5.1 ทีวีพลาสมา (Plasma TV)  

เปนจอทีวทีีส่ามารถกําเนิดแสงไดเอง โดยปลอยแรงดันไฟเขาไปกระตุนเม็ด

พิกเซลก็จะสองสวางไดเอง ภาพคมชัดกวาแอลซีดีและการแสดงผลภาพเร็ว ๆ ไดดีกวา สามารถแสดง

ระดับพื้นสีดําไดดีกวา การแสดงสเีปนธรรมชาติ มุมมองจอภาพทีก่วางกวาแอลซีดี แตขอเสียคือกินไฟ 

มอีาการ Burn In ไดในบางชวง และไมสามารถชมทีวีชัด ๆ ไดในตอนเวลากลางวัน ตองชมแบบ 

ทีม่คีวามมืดหรือในเวลากลางคืนเทานั้น 

1.5.2 ทีวี 3 มิติ (3 Dimension TV : 3D TV)  

ทีวี 3 มิติ เปนทีวทีีส่ามารถเห็นในลักษณะมิติของภาพ มีความตื้น ความลึก 

ความหนา ความบาง และลอยของภาพทีส่ามารถเห็นไดอยางชัดเจน มีความสมจริงของภาพ 3 มิติ 

เหมือนกําลังอยูในเหตกุารณนั้นจริง ๆ และอรรถรสในการรับชมท่ีมากกวา ในบางรุนจําเปนตองใช

อุปกรณชวยในการชมทีวี 3 มิติ ในรูปแบบของแวนชมทีวี 3 มิติ และถาชมโดยไมใสแวนอาจทําใหเสีย

สายตาได โดยรูปแบบการแสดงผลทีวแีบบ 3 มิติ สามารถแบงออกเปน 3 รูปแบบ คือ 

 

ภาพประกอบ 2.9 ความสามารถของการมองเห็นในรูปแบบ 3 มิติ 

ทีม่า : Sciencenews (2017 : 1) 

1.5.2.1 Anaglyphic 3D หรือ ภาพ 3 มิติแบบแวน 2 สี (Passive) คือ  

ทีวทีีคุ่ณสามารถชมภาพ 3 มิติได ใชแวนสีน้ําเงิน-แดง ซึ่งของภาพจะแสดงดังภาพประกอบ 2.10 
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ภาพประกอบ 2.10 วิดีโอแบบ Anaglyphic 3D ที่ตองใชแวน น้ําเงิน-แดง  

ทีม่า : Tuts+ Motion Graphics (2014 : 1)  

1.5.2.2 Polarized 3D หรือ ภาพ 3 มิติ แบบสลับเสนเลขคูเลขคี่  

(3D Passive) ซึ่งหลักการทํางานของมันก็คือ จะตองม ี3D TV แบบ Polarized และแวนตาแบบ 

Polarized Glasses ซึ่งจะเห็นไดกับทีวีบางรุนทีเ่ปนแวน 3 มิติ แบบไมตองใสถาน และโรงภาพยนตร 

IMAX ก็ใชเทคโนโลยีนีใ้นการฉายภาพยนตรดวย ซึ่งการทํางานจะแสดงดังภาพประกอบ 2.11 

 

ภาพประกอบ 2.11 แสดงการมองเห็นผานแวน 3 มิติ ในรูปแบบ Polarized 3D 

ทีม่า : Phonearena (2017 : 1) 

1.5.2.3 Frame Sequential 3D เปนรูปแบบสงเฟรมภาพซายและขวา

สลับกัน (3D Active) ใหภาพทีม่มีิตแิละคมชัดสูงเต็มอรรถรส โดยแวน 3 มิติ นั้นตองใสถานเพ่ือ

ทํางานรวมกับทีว ี3 มิติ ที่แสดงผล 3D Active อยางลงตัว 
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1.5.3 ทีวีอัจฉริยะ (Smart TV)  

ทีวีอัจฉริยะ หรือสมารตทีว ีสรางดวยแนวคิดคลาย ๆ กับการใชงานใหเหมือน

สมารตโฟนที่มีแอปพลิเคชันและมีฟงกชันทีส่ามารถตอบสนองความตองการได นอกจากนี้ยังผนวกกับ

ความสามารถของทีวี คอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ตไวในจอเดียวกัน โดยสามารถรับชมสิ่งตาง ๆ

นอกเหนือจากทีวีได เชน เลนเกม ดูวิดีโอ YouTube โพส Facebook Twitter คุยกับเพ่ือนผานทาง 

Skype อานขาวบนเว็บไซตขาวออนไลนผานทางทีว ีและยังสามารถรับชมรายการโทรทัศนปกติได  

ซึ่งทีวบีางรุนรองรับการแสดงภาพแบบ 3 มิติได โดยทีวอัีจฉริยะนีจ้ะตองเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ต  

ซึ่งทําใหหลายคนเรียกทีวีประเภทนี้อีกชื่อวา Internet TV 

1.6 เครื่องฉายภาพ (Projector)  

เครื่องฉายภาพ หรือเครื่องฉายวีดิทัศน (Video Projector) เปนอุปกรณสําหรับ 

ฉายภาพจากสัญญาณวิดีโอผานระบบเลนส โดยใชไฟที่มีความสวางมากในการฉายไปยังฉากรับภาพ 

โดยเครื่องฉายภาพรุนใหมสามารถแกไขสวนโคงเวา ความคมชัด สวนประกอบของภาพ และอื่น ๆ ได

เครื่องฉายภาพสวนใหญใชในการนําเสนองานในหองประชุม หองเรียน บริษัทตาง ๆ หรือแมแตใช

เปนโรงภาพยนตรในบาน ดังนั้นเครื่องฉายภาพจึงกลายเปนอุปกรณทีน่ิยมและถูกใชอยางกวางขวาง 

โดยเครื่องฉายภาพในปจจุบันมีเทคโนโลยทีีใ่ช 4 ชนิด (เอลซีดีทีวีไทยแลนด, 2559 : 1-4; แอนนา 

พายุพัด, 2558 : 25) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.6.1 เครื่องฉายภาพชนิดฉายแสงผานแผนแอลซีดี (LCD Projector)  

เปนเครื่องฉายภาพที่มรีะบบกลไกขางในที่ไมซับซอน ทําใหเปน 

เครื่องฉายภาพที่ถูกใชอยางกวางขวาง เพราะราคาถูก เครื่องฉายภาพชนิดนีม้ปีญหาดานการมอง

เรียกวา Screen Door Effect หรือ Pixilation Effect ซึ่งจะมองเห็นภาพเปนจุด เปนเหลี่ยมขนาด

เล็ก และหลอดไฟมรีาคาสูง เครื่องฉายภาพรูปแบบนี้ใชหลอดไฟชนิดเมทัลฮาไลดสงแสงไปยังปริซึม

เพ่ือกระจายแสงไปยังแผงซลิิคอนสามสี คือ แดง เขียว น้ําเงิน เพ่ือสงภาพเปนสัญญาณวิดีโอ เมื่อแสง

ผานแผงซลิิคอนนี้แลวแตละพิกเซลจะเปดออกหรือปดลง เพ่ือใหภาพ ระดับสี และการไลสไีด 

ตามทีต่องการ สาเหตุท่ีใชหลอดเมทัลฮาไลดเพราะสามารถใหอุณหภูมิของสีและระดับสีทีถู่กตองท่ีสุด  

ทั้งยังสามารถใหความสวางของแสงสูงในพ้ืนที่ทีม่ขีนาดเล็กได เครื่องฉายภาพแอลซีดีรุนปจจุบัน 

จะมีความสวางประมาณ 2,000-4,000 ลูเมน โดยคําวา ลูเมน คือ หนวยทีใ่ชวัดกําลังของความสวาง 

(Luminous Power)  

1.6.2 เครื่องฉายภาพชนิด DLP (DLP Projector)  

ใชเทคโนโลยทีีช่ื่อวา Digital Light Processor ของ Texas Instrument  

มตีัวกําเนิดแสงที่เล็กมาก เรียกวา Digital Micromirror Devices (DMDs) เครื่องฉายภาพชนิดนี้

ทํางานโดยปกติจะใช DMD 2 ตัวจะใชจานหมุนติดกระจกเพื่อสรางส ีปญหาของเครื่องฉายภาพชนิดนี ้
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คือ Rainbow Effect ซึ่งหมายความวาผูทีดู่ภาพที่ฉายสีขาวจะเปนสีรุง แตสามารถแกปญหาไดโดยใช

ระบบใหมซึ่งใช DMD 3 ตัว ความเร็วในการหมุนของจานหมุนติดกระจกที่สูงขึ้น และสามารถให 

สีหลักไดอยางถูกตอง 

1.6.3 เครื่องฉายภาพชนิด LCOS (Liquid Crytal On Silicon) 

เปนเครื่องฉายภาพที่มกีารรวมเอาขอดีจากทั้งสองระบบ คือ แอลซีดีและ 

ดีแอลพีมารวมไวดวยกัน แสดงภาพโดยการใชการสะทอนแสงของสทีั้ง 3 ชอง (Red, Green, Blue) 

โดยใชการสะทอนแผน Liquid Crystal แทนการสะทอนกระจกเงาบนชิป DMD ซึ่งแผน Liquid 

Crystal จะประกอบดวยเซลภาพจํานวนมาก จึงใหภาพที่มคีุณภาพสูงกวาทั้งแอลซีดีและดีแอลพี  

เปนที่นิยมมากในการนํามาใชในระบบ Home Theater ซึ่งเครื่องฉายแบบ LCOS ที่นิยมใชกัน 

มชีื่อเรียกแตกตางกันออกไป เชน JVC เรียก “DILA” สวน SONY เรียก “SXRD” เปนตน 

1.6.4 เครื่องฉายภาพชนิด Laser  

เปนนวัตกรรมใหมของเครื่องฉายภาพทีม่ีการนําเลเซอรมาใชเปนแหลงกําเนิด

แสงแทนหลอดภาพที่ใชในเครื่องฉายภาพทั่วไป จึงทําใหมีความสวางทีด่แีละมีอายกุารใชงาน 

ทีย่าวนานกวาหลอดภาพแบบทั่วไปเปนอยางมาก ซึ่งการใชเลเซอรสามารถแบงเปน 2 ระบบ  

ระบบแรกจากทางคาย EPSON เปนการตอยอดมาจากระบบ LCD ของ EPSON โดยใชแหลงกําเนิด

แสงแบบ Dual Laser Light Source คือ มีการใช Blue Laser Diode แบงการทํางานออกเปน  

2 ชุด โดยชุดแรกจะยิงแสงสีน้ําเงินสงไปที ่Blue LCD Panel โดยตรง ในขณะทีแ่สงสีน้ําเงินจาก 

Blue Laser Diode ชุดที่สองจะยิงผานแผนสะทอน (Yellow Phosphor) ออกมาเปนแสงสีเหลือง 

ซึ่งแสงสีเหลืองนี้ก็จะถูกกรอง และแยกออกเปนแสงสีแดงและแสงสีเขียว กอนจะสงไปรวมยัง Red 

และ Green LCD Panel แลวสงเปนภาพผานเลนสไปฉายทีจ่อรับภาพ  

สวนอีกระบบจากทางคาย JVC เปนการนําเอาเทคโนโลยี DILA มาพัฒนาตอ

เชนกัน โดยหลักการยิงแสงจะคลายกับของระบบจากทางคาย EPSON คือ จะใชเปน Blue Lasers 

ยิงแสงสีฟาไปทีก่ระจกสะทอนแสง และยิงแสงอีกสวนหนึ่งสงมาที่วงลอ Phospor ใหออกมาเปน 

แสงสีเหลือง เพ่ือเปลี่ยนเปนสีเขียวและสีแดงสงตอไปยังแผง DILA Panel และสรางเปนภาพสงผาน

เลนสไปฉายยังจอรับภาพ การนําเลเซอรมาใชทําใหเครื่องฉายสามารถแสดงสีสันที่สดใสและสวยงาม

มากขึ้นกวาเดิมเปนอยางมาก รองรับกับ Gamut ของสีทีก่วางมากขึ้น ได Contrast ที่ดีขึ้นกวาเดิม 

และความดําของภาพที่ดีข้ึน สําหรับระบบ Home Theater เพ่ิงเริ่มมีการนําเลเซอรมาใช และยังคง 

มกีารพัฒนาตอไป เม่ือทุกอยางลงตัวเราคงไดเห็นการใชงานทีแ่พรหลายมากยิ่งข้ึน 
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1.7 ดิจิทัลไวทบอรด (Digital Whiteboard) 

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 142) และออล เอ็ดดูแคร (2559 : 3-9) ไดอธิบายวา 

ดิจิทัลไวทบอรด (Digital Whiteboard หรือ Interactive Whiteboard : IWB) เปรียบเสมือน

จอรับภาพขนาดใหญซึ่งสามารถที่จะสัมผัสไดโดยตรงทีต่ัวกระดานอัจฉริยะไดเลย การทํางานจะคลาย

กับโทรศัพทระบบสัมผัสในปจจุบันนี ้การทํางานของกระดานประกอบไปดวย กระดานอัจฉริยะ 

(Interactive Whiteboard) เครื่องฉายภาพ (Projector) และคอมพิวเตอร (Computer) กระดาน

อัจฉริยะนั้นจะควบคุมหนาจอคอมพิวเตอรโดยใชปากกา นิ้วมอื และอุปกรณอ่ืน ๆ สัมผัสไปที่

กระดานอัจฉริยะ ซึ่งจะอํานวยความสะดวกใหกับผูใชงานโดยไมตองเดินไปที่คอมพิวเตอรในการท่ี 

จะเลื่อนเมาสเพ่ือคลิกหรือพิมพ สวนใหญกระดานจะแบงการทํางานออกเปนสองสวน คือ สวนของ

หนาจอระบบปฏิบัติการ (Operating System) และสวนของหนาจอไวทบอรด ขอดีของกระดาน

อัจฉริยะ คอื สามารถทีจ่ะใชนิ้วหรือปากกาในการเขียนไดแลวยังสามารถทีจ่ะบันทึกทุกสิ่งทีเ่ขียนลง

ไปเก็บไวทีค่อมพิวเตอรไดเลย นอกจากนั้นกระดานอัจฉริยะบางยี่หอยังสามารถที่จะแปลงตัวเขียนให

เปนตัวพิมพและยังสามารถที่จะบันทึกเสียงได 

 

ภาพประกอบ 2.12 ดิจิทัลไวทบอรด 

ทีม่า : Electronicwhiteboardswarehouse (2017 : 1) 

2. เครื่องพิมพ (Printer) 

เครื่องพิมพ เปนอุปกรณทีแ่ปลงผลลัพธทีไ่ดจากการประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอรให

อยูในรูปของอักขระหรือรูปภาพที่จะไปปรากฏอยูบนกระดาษ เปนอุปกรณแสดงผลทีน่ิยมใชอยาง

แพรหลายมากทีสุ่ด (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 144-146; แอนนา พายุพัด, 2558 : 25-27)  

โดยเครื่องพิมพในปจจุบันสามารถแบงออกรูปแบบตาง ๆ ได ดังนี ้
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2.1 เครื่องพิมพแบบกระทบ (Impact Printer)  

เครื่องพิมพแบบกระทบมีหลายลักษณะ เปนเครื่องพิมพทีอ่าศัยการกดหัวพิมพกับ

แถบผาหมึกเพื่อใหเกิดตัวอักษร ไดแก เครื่องพิมพแบบเรียงจุด (Dot Matrix Printer) โดย

องคประกอบสําคัญไดแก หัวพิมพ (Print Head) ทีป่ระกอบไปดวยเข็มพิมพ 9 เข็ม หรือ 24 เข็ม  

(ทําใหเรียกเครื่องพิมพชนิดนี้ไดอีกชื่อวา เครื่องพิมพ 9 เข็ม และเครื่องพิมพ 24 เข็ม) ชุดของ 

เข็มพิมพแบบ 9 เข็ม จะเรียงตรงกันในแนวตั้งคอลัมนเดียว สวนชุดของเข็มพิมพแบบ 24 เข็ม  

จะเรียงกันในแนวตั้งโดยแบงเปน 3 คอลัมน ๆ ละ 8 เข็ม วางเหลื่อมกันระหวางคอลัมน โดยหัวเข็ม

จะกระแทกผานผาหมึกลงบนกระดาษทําใหเกิดตัวอักษรข้ึนมา ซึ่งคณุภาพของเครื่องพิมพประเภทนี้

พิจารณาจากจํานวนหัวเข็ม เครื่องพิมพทีม่จีํานวนหัวเข็มมากจะมีคุณภาพดีกวาเครื่องพิมพที่มีหัวเข็ม

นอย ความเร็วในการพิมพโดยปกติพิมพได 25 - 450 ตัวอักษรตอวินาที โดยขอดีของเครื่องพิมพ

ลักษณะนี้ คือ หมึกพิมพเปนตลับ ราคาไมสูงมากนัก และสามารถพิมพกระดาษเปนชุดได 

2.2 เครื่องพิมพแบบพนหมึก (Inkjet Printer)  

เครื่องพิมพแบบพนหมึกหรือเครื่องพิมพอิงคเจ็ท โดยหัวพิมพอยูติดกับตลับหมึก 

ของเครื่องพิมพจะมรีูเล็ก ๆ ไวพนหมึกลงบนกระดาษ ใชหลักการพนหมึกลงในตําแหนงท่ีตองการ 

โดยการควบคุมดวยไฟฟาสถิตยจากคอมพิวเตอร ทําใหไมเกิดเสียงดงัในขณะใชงาน เครื่องพิมพ

ประเภทนีม้ชีื่อเรียกหลายชื่อตามเทคโนโลยขีองผูผลิต เชน Bubble Jet, Desk Jet Printer เปนตน 

ในปจจุบันไดรับความนิยมอยางสูง ราคาเครื่องไมสูงมากนัก โดยหมึกของเครื่องพิมพแบบพนหมึกนี้

จะเก็บไวในตลับสามารถเปลี่ยนตลับใหมได นอกจากนี้ยังมีเครื่องทีต่อถังเก็บสี (Tank) แทนการใช

ตลับหมึก 

จึงทําใหประหยัดกวารูปแบบทีใ่ชตลับ โดยเครื่องพิมพจะใชโหมดสเีปน CMYK Color ที่ประกอบดวย 

แมสีฟาหมน (Cyan) แมสีมวงบานเย็น (Magenta) แมสีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black)  

และน้ําหมึกในปจจุบันมีผูผลิตไดเพ่ิมคุณสมบัติของน้ําหมึกที่หลากหลายตามประเภทการใชงาน เชน  

กันน้ํา เกาะซึมกับวัตถุประเภทผา โลหะ หรือไม เปนตน 

2.3 เครื่องพิมพเลเซอร (Laser Printer) 

เครื่องพิมพเลเซอร เปนเครื่องทีใ่ชหลักการเปลี่ยนตัวอักษรและภาพ ใหเปนสัญญาณ

ภาพทีม่คีวามละเอียดตั้งแต 200 จุดถึง 1,200 จุดตอนิ้ว จากนั้นใชแสงเลเซอรวาดภาพที่จะพิมพลง

บนกระบอกรับภาพ เชนเดียวกับเครื่องถายเอกสาร โดยกระบอกรับภาพจะมีประจุไฟฟาตามรูปราง

ของภาพ เมื่อกระบอกรับภาพหมุนมาถึงตัวปลอยผงหมึก ผงหมึกจะเกาะเฉพาะบริเวณท่ี 

ไมมปีระจุไฟฟา แลวกระบอกรับภาพจะอัดผงหมึกลงบนกระดาษแลวอบดวยความรอน ภาพพิมพ 

ก็จะติดบนกระดาษ ตลับหมึกของเครื่องพิมพแบบเลเซอรนั้นจะบรรจุผงหมึกในตลับทีเ่รียกวา  

โทนเนอร (Toner) เวลาเปลี่ยนตองเปลี่ยนทั้งชุดสี 
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2.4 เครื่องพิมพ 3 มิติ (3D Printer หรือ Rapid Prototype : RP) 

เครื่องพิมพ 3 มิติ ใชกันมาเกือบ 30 ป แตใชกันในวงจํากัดในบริษัทขนาดใหญ  

หรือในหองปฏิบัตกิารใหญ ๆ เทานั้น เพ่ิงจะไดรับความนิยมในผูใชจํานวนมาก และมีราคาลดลงเม่ือ

ประมาณป ค.ศ. 2009 โดยมรีะบบพิมพทีห่ลากหลายรูปแบบ (ปริ๊นทสามดีดี, 2558 : 1-6; แอนนา 

พายุพัด, 2558 : 27) ดังนี ้

2.4.1 ระบบฉีดเสนพลาสติก (Fused Deposition Modeling : FDM) 

ระบบฉีดเสนพลาสติก หรือบางสํานักพิมพเรียกเครื่องระบบนี้วา FFF  

เปนเครื่องพิมพ 3 มิติ ที่นิยมใชกันมากทีสุ่ดในปจจุบัน มีหลักการทํางานคือการหลอมเสนพลาสติกให

กลายเปนของเหลวแลวฉีดออกมาเปนเสนผานหัวฉีด (Nozzle) ซึ่งเปรียบเทียบไดกับปนกาวทีใ่ชกัน

ทั่วไป เครื่องพิมพ 3 มิต ิแบบนีจ้ะวาดเสนพลาสติกทีถู่กฉีดออกมาเปนรูปรางในแนบแกนระนาบ  

และเมื่อเสร็จหนึ่งชั้นก็จะพิมพในชั้นตอ ๆ ไปใหครบทุกชั้นตามที่สั่งพิมพ และจะไดออกมาเปนวัตถุ 

ทีส่ั่งพิมพตามท่ีตองการ ซึ่งเครื่องพิมพ 3 มิติแบบ FDM เปนระบบทีน่ิยมที่สุดและมรีาคาถูกที่สุด 

ใชไดกับงานทุกประเภท ชิ้นงานท่ีพิมพสามารถขัด แตง หรือเจาะได สามารถใชเปนชิ้นสวนใน

เครื่องจักรโดยนํามาใชไดจริงได อีกทั้งเครื่องยังสามารถใชวัสดุไดหลากหลาย และหาไดงายตาม

ทองตลาด เชน เสน PLA, ABS, PET, Nylon, Wood (พลาสติกผสมไม) และ Bronze (พลาสติกผสม

ทองเหลือง) เปนตน แตขอเสีย คือ ผิวงานทีพิ่มพออกมาเปนรองระบบพิมพ 3 มิติ ในรูปแบบอ่ืน ๆ 

โดยตัวเครื่อง วัตถุดิบในการทํา และผลงานสําเร็จที่ไดจากเครื่องนีจ้ะมลีักษณะดังภาพประกอบ 2.13 

 

ภาพประกอบ 2.13 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบฉีดเสนพลาสติก (FDM หรือ FFF)  

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีด ี(2558 : 3)  

2.4.2 ระบบถาดเรซิ่น 

ระบบถาดเรซิ่น จะมี 2 ระบบ คือ Stereolithography (SLA) และ Digital 

Light Processing (DLP) ทั้งสองระบบนี้เปนเครื่องท่ีมรีะบบฉายแสงไปตัวถาดที่ใสเรซิ่นความไวแสง

ไว และเมื่อเรซิ่นถูกแสงจะแข็งตัวเฉพาะจุดทีโ่ดนแสง จึงใชหลักการแข็งตัวของเรซิ่นนีใ้นการทําให
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ชิ้นงานเกิดรูปรางข้ึนมา เมื่อทําใหเกิดรูปรางข้ึนในชั้นหนึ่ง ๆ แลวเครื่องก็จะเริ่มทําใหแข็งเปนรูปราง

ในชั้นตอ ๆ ไป จนเกิดเปนชิ้นงานวัตถทุีจ่ับตองได ซึ่งระบบ SLA และระบบ DLP ตางกันทีต่นกําเนิด

ของแสง ระบบ SLA มแีหลงกําเนิดเสนเปนเลเซอร ดังนั้นจะยิงแสงเลเซอรทีว่านี้ไปทีเ่รซิ่นโดยวาด

เสนเลเซอรไปเรื่อย ๆ สวนระบบ DLP นั้นจะใชเครื่องฉากภาพแบบ DLP ซึ่งภาพทีฉ่ายนั้น  

จะครอบคลุมทั้งเลเยอร ซึ่งทําใหใชเวลาในการพิมพนอยกวาระบบ SLA แลวไมขึ้นกับจํานวนชิ้นงาน

บนฐานพิมพ เนื่องจากไมตองลากทีล่ะเสน การพิมพระบบถาดเรซิ่นนี้จะเหมาะกับงานชิ้นเล็ก ๆ  

ทีต่องการความละเอียดสูง เครื่องโดยทั่วไปจะพิมพชิ้นงานไดชิ้นไมใหญมาก จึงเหมาะกับงานประเภท

เครื่องประดับอัญมณี ออกแบบผลิตภัณฑ งานโมเดลฟกเกอร งานพระเครื่อง งานหลอ หรือชิ้นสวน

ขนาดเล็กในงานอุตสาหกรรม โดยตัวเครื่อง วัตถุดิบในการทํา และผลงานสําเร็จที่ไดจากเครื่องนี้ 

จะมีลักษณะดังภาพประกอบ 2.14 

 

ภาพประกอบ 2.14 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบถาดเรซิ่น (SLA หรือ DLP)  

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีดี (2558 : 4)  

2.4.3 ระบบผงยิปซัมสี Inkjet (Color Jet Printing) 

ระบบผงยิปซัมสี Inkjet หรือ หลายคนเรียกติดปากวาเครื่องพิมพระบบแปง 

(Powder 3D Printer) เปนระบบใชผงยิปซัมหรือผงพลาสติกเปนตัวกลางในการขึ้นชิ้นงาน โดยเครื่อง

จะทํางานคลายระบบ Inkjet ทีจ่ะพิมพไปบนกระดาษแตเครื่องจะพิมพลงไปบนผงยิปซัมแทน  

โดยจะพิมพสีลงไปเหมือนกัน แตจะแตกตางกันที่ระบบจะฉีด Blinder หรือกาวลงไปดวยในการผสาน

ผงเขาดวยกันเปนรูปราง เมื่อสรางเสร็จในชั้นหนึ่งเครื่องจะเกลี่ยผงยิปซัมมาทับเปนชั้นบาง ๆ  

ในชั้นตอไป เพ่ือเตรียมพรอมใหเครื่องพิมพสีและ Blinder อีกครั้ง ซึ่งเครื่องระบบนีม้จีุดเดน 

ทีส่ามารถพิมพสีไดสมจริงเหมือนเครื่องพิมพ Inkjet โดยทั่วไป จึงเหมาะในกับงานศิลปะ โมเดล

เหมือนจริง หุนจําลอง หรือชิ้นงานที่ตองการเห็นสีสมจริง ซึ่งขอเสียคือจะไดงานที่มคีวามเปราะ 

ของปูนพลาสเตอร ซึ่งถาหลนหรือกระแทกอยางรุนแรงจะทําใหแตกได และคอนขางสกปรกเนื่องจาก

วัตถุในการข้ึนรูปที่เปนผง ทําใหมฝีุนผงจํานวนมากซึ่งยากตอการทําความสะอาด โดยตัวเครื่อง 

วัตถุดิบในการทํา และผลงานสําเร็จที่ไดจากเครื่องนี้จะมีลักษณะดังภาพประกอบ 2.15 
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ภาพประกอบ 2.15 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบผงยิปซัมสี Inkjet 

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีดี (2558 : 5)  

2.4.4 ระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะ เซรามิก (Selective Laser Sintering : 

SLS) 

ระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะ เซรามิก เปนระบบที่มีหลักการทํางานคลาย

ระบบถาดเรซิ่น ซึ่งแตกตางกันตรงท่ีจะทําใหเรซิ่นแข็งตัวโดยการฉายเลเซอร เครื่องระบบนี้ 

จะยิงเลเซอรไปโดยตรงบนผงวัสดุ ความรอนจากเลเซอรจะทําใหผงวัสดุหลอมละลายเปนเนื้อเดียวกัน 

โดยกระบวนการเริ่มจากถาดที่ใสผงวัสดุ เชน ผงทองเหลือง เครื่องจะเริ่มยิงเลเซอรความเขมขนสูงไป

ยังผงทองเหลืองในถาด เม่ือยิงไปยังตําแหนงใดผงทองเหลืองจะหลอมรวมเปนรูปรางที่ตําแหนงนั้น ๆ 

พอพิมพเสร็จในเลเยอรหนึ่ง ๆ แลว เครื่องจะเกลี่ยผงทองเหลืองบาง ๆ มาทับในชั้นตอไป เพ่ือเริ่ม

กระบวนการยิงเลเซอรเพ่ือหลอมละลายใหม ทําไปซ้ําไปเรื่อย ๆ หลายพันชั้นจนเกิดมาเปนวัตถ ุ

ทีต่องการ ซึ่งระบบนี้มขีอดีคือไดงานออกมาเปนโลหะหรือพลาสติกพิเศษโดยใชผงของวัสดุนั้น  

แตขอเสียสําคญัคือเครื่องมรีาคาสูงถาเทียบกับระบบอ่ืน โดยตัวเครื่อง และผลงานสําเร็จทีไ่ดจาก 

เครื่องนีจ้ะมลีักษณะดังภาพประกอบ 2.16 

 

ภาพประกอบ 2.16 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะ หรือเซรามิก (SLS)  

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีดี (2558 : 6)  



46 

2.4.5 ระบบ PolyJet  

ระบบ PolyJet ใชหลักการเดียวกับเครื่องพิมพแบบ Inkjet แทนที่จะพนแมสี

ออกมาบนกระดาษ เครื่องแบบ PolyJet จะมีหัวฉีด Jet พนเรซิ่นออกมาแลวฉายใหแข็งโดยแสง UV 

อีกรอบ ทําไปทีล่ะชั้นเรื่อยจนออกมารูปรางชิ้นงาน 3 มิติ เครื่องระบบนีจ้ะมีความแมนยําสูง แตมี

ราคาคอนขางแพง 

2.5 เครื่องพิมพเทอรมัล (Thermal Printer) 

เครื่องพิมพเทอรมัลใชหลักการถายเทความรอนจากหัวพิมพไปยังกระดาษความรอน 

หรือกระดาษเทอรมอล ซึ่งในตัวกระดาษจะมีเคมีที่จะเกิดสีเมื่อโดนปริมาณความรอนที่พอเหมาะ  

ไมตองใชหมึกในการพิมพ การพิมพประเภทนีจ้ะมคีวามไดเปรียบในเรื่องของความเร็ว ความเงียบ 

และไมตองคอยกังวลในเรื่องของการเปลี่ยนหมึกเม่ือหมึกหมด ขอมูลบนเนื้อกระดาษจะเลือนหายไป

ตามกาลเวลา เชนเดียวกับใบเสร็จที่เคยไดรับจากรานคาตาง ๆ จึงนิยมใชในธุรกิจประเภทท่ีลูกคาไม

จําเปนตองเก็บใบเสร็จไวเปนหลักฐานในระยะเวลายาวนาน ซึ่งขนาดของเครื่องพิมพใบเสรจ็ 

เครื่องพิมพใบเสร็จความรอนจะมี 2 ขนาด คือ ขนาด 80 มม. และ 58 มม. ซึ่งเปนขนาดมาตรฐาน 

โดยการเลือกเครื่องพิมพจะตองคํานึงถึงกระดาษความรอนทีต่องการใชงาน แตเครื่องพิมพบางรุน 

จะมีที่ก้ันกระดาษ เพื่อใชสําหรับใสกระดาษไดทั้งขนาด 80 มม. และ 58 มม. (บารโคด เทค ซิสเตมส 

แอนด ซัพพลายส, 2560 : 1-2) 

2.6 พล็อตเตอร (Plotter) 

พล็อตเตอร เปนอุปกรณแสดงผลตอพวงกับคอมพิวเตอรเพ่ือวาดภาพ เขียนกราฟ

และวงจรลวดลายตาง ๆ ลงบนกระดาษขนาดใหญเหมาะกับงานดานวาดภาพกราฟก และงานดาน

การออกแบบที่ตองการคุณภาพสูง หลักการทํางานของพล็อตเตอรประกอบดวยปากกาหมึกหลายสี

จํานวน 1-6 แทง โดยเคลื่อนทีบ่นแกนโลหะ ควบคุมการทํางานดวยซอฟตแวรในการวาดจุดเล็ก ๆ  

ใหเปนเสน ลวดลายหรือภาพลงบนกระดาษขนาดใหญ พล็อตเตอรสามารถแบงเปน 2 ประเภท  

(ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 146; แอนนา พายุพัด, 2558 : 27) ดังนี ้

2.6.1 พล็อตเตอรแบบระนาบ (Flatbed Plotter) 

พล็อตเตอรแบบระนาบ เปนพล็อตเตอรประเภททีใ่สกระดาษวางไวอยูกับที่ 

สวนที่เคลื่อนที่ คือ ปากกา ซึ่งจะเคลื่อนทีไ่ปมาบนแกนโลหะเพ่ือวาดลงบนกระดาษอีกทีหนึ่งรูปภาพ

พล็อตเตอรแบบระนาบ 

2.6.2 พล็อตเตอรแบบดรัม (Drum Plotter)  

เปนเครื่องพล็อตเตอรทีม่ลีอยางดานลางทําหนาที่เคลื่อนกระดาษ  

สวนปากกาและหมึกจะอยูดานบน เคลื่อนที่ไปทางดานซายและขวาเพื่อวาดรูปหรือวงจรตามตองการ 
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2.7 เครื่องพิมพอเนกประสงค (Multifunction Printer)  

เครื่องพิมพประเภทนี้เปนเครื่องพิมพทีร่วบรวมหนาทีก่ารทํางานท่ีหลากหลายใน 

การทํางานไวในเครื่องตัวเดียว เชน สามารถสแกน คัดลอก หรือรับ-สงแฟกซเอกสารไดในตัวเอง  

แตทั้งนี้ราคาก็มักจะสูงตามความสามารถทีม่ากขึ้นดวย  

3. อปุกรณสงออกประเภทขับเสียง 

เปนอุปกรณแสดงผลลัพธที่อยูในรูปของเสียง เพ่ือใหการนําเสนอสื่อมัลติมเีดียมีความ

สมบูรณในการแสดงผลไดดีขึ้น ทําใหผูชมเกิดอรรถรสในการรับชม โดยสามารถแบงออกเปน 2 ชนิด 

(ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 146; แอนนา พายุพัด, 2558 : 27-30) ดังนี้ 

3.1 ลําโพง (Speaker)  

ลําโพง เปนอุปกรณทีแ่สดงผลลัพธรูปแบบเสียง ซึ่งสวนใหญจะใหมาพรอมกับ 

เครื่องคอมพิวเตอร ลําโพงม ี2 ชนิด ดังนี ้ 

3.1.1 ลําโพงแบบขยายเสียงในตัว จะมีปุมสําหรับปรับเสียง ไดแก ปุม Volume 

สําหรับปรับความดังของเสียง ปุม Base สําหรับปรับระดับความดังของเสียงทุม และปุม Treble 

สําหรับปรับระดับความดังของเสียงแหลม  

3.1.2 ลําโพงแบบไมมวีงจรขยายเสียง จะมีกรวยของลําโพงท่ีใชภายในตัวลําโพง 

(Speaker) ขนาดเล็กประมาณ 2 นิ้ว ลําโพงชนิดนี้จะตองใชการดเสียงท่ีมวีงจรขยายเสียงสําหรับ

ขยายเสียงออกลําโพง 

3.2 หูฟง 

ประเภทของหูฟงนั้นมหีลากหลายประเภท นอกจากใชตอกับเครือ่งคอมพิวเตอร  

หรือสมารตโฟน ยังสามารถเชื่อมตอกับหลากหลายอุปกรณได หูฟงแตละประเภทมลีักษณะเฉพาะตัว

เพ่ือใหเหมาะกับการใชงาน ซึ่งหูฟงแบงได 3 ประเภท (เมอรคูลาร, 2559 : 1-4) ดังนี้ 

3.2.1 หูฟงเอียรบัด (Earbuds) 

หูฟงประเภทเอียรบัดถูกนํามาใชอยางแพรหลายประมาณป ค.ศ. 1980  

ทีใ่ชกับ Sony Walkman สิ่งท่ีทําใหหูฟงประเภทเอียรบัดเปนทีแ่พรหลาย เพราะสวนใหญหูฟง

รูปแบบนี้จะมีสะดวกในการพกพา ราคาคอนขางถูกและหาซื้อไดทั่วไป ในสวนของเสียงจะมีจุดเดน 

ทีส่ามารถเก็บรายละเอียดไดดี เสียงคอนขางโปรง ฟงสบาย เวทีเสียงกวางพอประมาณ แตหูฟง

ประเภทเอียรบัดกันเสียงขางนอกไมคอยได ซึ่งก็มขีอดเีพราะจะทําใหไมเกิดอันตรายระหวางเดินทาง 

สวนขอเสียคือเมื่อใสหูฟงประเภทนีน้าน ๆ จะเจ็บหู และหลุดงายเมื่อเคลื่อนไหวเร็ว ๆ 
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3.2.2 หูฟงแบบเสียบหู (In-ear) 

หูฟงแบบเสียบหู หรือหูฟง In-ear จัดไดวาเปนประเภทของหูฟงทีน่ิยมมาก

ทีสุ่ดในปจจุบัน นอกจากความสะดวกในการพกพาแลว หูฟงแบบ In-ear สามารถกันเสียงรบกวนจาก

ภายนอกไดดีมาก ๆ ดวยความที่จุกยางหรือจุกโฟมมหีลายขนาด และถูกสอดเขาไปในรูหูจนปดสนิท

จึงทําใหหูฟงสวมใสไดพอดีและหลุดไดยาก สามารถไดยินรายละเอียดเสียงไดชัดเจน ขอควรระวังของ

หูฟงประเภทนี้คอืเรื่องความปลอดภัย เนื่องจากหูฟงประเภทนี้สามารถกันเสียงไดดีมาก ๆ ทําใหผูใช

ไมคอยไดยินเสียงจากภายนอกซึ่งอาจเกิดอันตรายได และสําหรับผูใชทีช่อบเปดเสียงดังมาก ๆ  

ก็จะเปนอันตรายตอหูไดเชนกัน 

3.2.3 หูฟง Headphone (Full-size)  

หูฟง Headphone ถือวาเปนประเภทของหูฟงทีเ่กาแกมมีานาน หรือที่คน

ชอบเรียกวาหูฟงคาดหู สามารถแบงไดอีก 2 แบบ คือ  

3.2.3.1 แบบแนบหู (On-ear) เปนหูฟงคาดหูทีม่ีขนาดเล็กลงมา โดยเวลา

ใสตัวฟองน้ําหูฟงจะแนบพอดีทีใ่บหู จุดเดนของหูฟงประเภทนี้คือใหเสียงทีก่วางขวาง ฟงสบายตาม

ลักษณะของหูฟง Full-size แตยอขนาดใหเล็กลง มีความสะดวกในการพกพา สามารถกันเสียงจาก

ภายนอกไดดีพอสมควร แตดวยความที่ตัวฟองน้ําแนบหูพอใสไปนาน ๆ อาจจะทําใหเกิดอาการรอน 

ทีใ่บหูหรือเหงื่อชุมที่หูได หูฟงประเภทจะมาในรูปแบบไรสายหรือหูฟงบลูทูธ 

3.2.3.2 แบบครอบหู (Over-ear) ถือวาเปนประเภทหูฟงทีน่ัก Audiophile 

ชื่นชอบกันมาก โดยสวมใสแบบครอบหูจึงทําใหใสสบาย สามารถฟงนาน ๆ ได ตัวหูฟงสวนใหญ 

มขีนาดใหญ บางตัวใหญมากจนไมสะดวกตอการพกพา แตคุณภาพของเสียงทีใ่หเสียงไดเปน

ธรรมชาติ สมจริง เวทีเสียงกวางขวางมากและฟงสบาย ดังนั้นหูฟงประเภทนี้จึงเหมาะกับการใชงาน

อยูกับที่มากกวาที่พกพาได แตก็มบีางรุนทีท่ําออกมาใหสะดวกตอการพกพาดวยขนาดที่เล็กลง 

จุดสําคัญของหูฟงประเภทนี้คือ หูฟง Full-size บางตัวมักจะตองการแอมปมาชวยขับเพ่ือรีดศักยภาพ

ของหูฟงเพ่ือใหไดเสียงทีด่ทีีสุ่ด 
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บทสรุป 

ระบบมัลตมิเีดีย ประกอบดวย การนําเขา (Input) การประมวลผล (Processing) การแสดงผล 

(Output) การจัดเก็บขอมูล (Storage) โดยท่ีการนําเขา (Input) มีดังนี้ แปนพิมพ อุปกรณชี้ เชน 

เมาส จอสัมผัส เครื่องอานพิกัด เปนตน อุปกรณควบคุมเกม เชน กานควบคุม เกมแพด อุปกรณ

ควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ อุปกรณควบคุมแบบแผนรองเตน และอุปกรณควบคุมที่ใช 

การตรวจจับการเคลื่อนไหว เปนตน สแกนเนอร เชน เครื่องอานบัตร เครื่องอานบารโคด เครื่องจํา

อักขระและเครื่องหมาย และสแกนเนอร 3 มิติ เปนตน อุปกรณบันทึกภาพ มีกลองถายภาพดิจิทัล 

เว็บแคม เปนตน และไมโคโฟนเปนอุปกรณรบัเสียง สวนหนวยประมวลผลมหีนวยประมวลผลกลาง 

และหนวยประมวลผลกราฟก สวนการจัดเก็บขอมูลมีหนวยเปนไบต KB, MB, GB, TB, PB, EB, ZB 

และ YB โดยมฮีารดดิสก คอมแพ็คดิสก ดีวีดี บลูเรยดิสก รีมูฟเอเบิลไดรฟ และการดเมมโมรีทีต่ัวเก็บ

ขอมูลและสวนการแสดงผล มีอุปกรณแสดงภาพ ประกอบดวย จอภาพแบบ CRT, LCD, LED, OLED 

โทรทัศน เครื่องฉาย และดิจิทัลไวทบอรด เปนตน เครื่องพิมพประกอบดวย แบบกระทบ  

แบบพนหมึก แบบเลเซอร แบบ 3 มิต ิแบบเทอรมัล พล็อตเตอร และเครื่องพิมพอเนกประสงค  

เปนตน อุปกรณสงออกประเภทขับเสียง จะเปนลําโพงและหูฟง 





คําถามทายบทท่ี 2 

1. ระบบมัลติมีเดีย หมายถึงอะไร และทําไมตองมีระบบมัลติมีเดีย 

2. ถาขาดองคประกอบบางตัวของระบบมัลติมีเดีย จะสามารถทํางานไดหรือไมเพราะเหตุใด 

3. ในปจจุบันยังมีเทคโนโลยีใดท่ีไมไดกลาวถึงในสวนของระบบมัลติมีเดียหรือไม ถามี 

เทคโนโลยีนั้นคืออะไร และมีประโยชนอยางไร 

4. จงบอกชื่อบริษัทชั้นนําที่ผลิตอุปกรณที่เก่ียวของกับระบบมัลติมีเดียในแตละองคประกอบ  

5. GPU คืออะไร 

6. หนวยในการจัดเก็บขอมูลมีหนวยเปนอะไร จงแจกแจงแบบเรียงลําดับจากนอยไปมาก 

7. จงยกตัวอยางอุปกรณเก่ียวของกับระบบมัลติมีเดีย ที่ไมสามารถหาซื้อไดจากรานขาย

อุปกรณคอมพิวเตอรท่ัวไป พรอมเหตุผล 

8. จอภาพแบบ LCD และ LED ตางกันอยางไร จงอธิบาย 

9. จงเปรียบเทียบราคาของเครื่องพิมพแตละประเภท 

10. จงบอกประโยชนของการศึกษาระบบมัลติมีเดีย 

  





บทที่ 3 

ตัวอักษร 

ตัวอักษร เปนสัญลักษณแทนคําพูดหรือความนึกคิดของมนุษย โดยเปนสื่อกลางสําหรับ 

การสื่อสารอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งมีมาตั้งแตสมัยโบราณ โดยจะบันทึกขอความไวตามสถานที่ตาง ๆ  

ดวยการใชอักษรภาพแทน ในสวนของงานดานมัลติมเีดีย เปนการนําตัวอักษรมาผสมผสานรวมกับ 

สื่อชนิดอื่น ๆ เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการนําเสนอขอมูล หรือเพิ่มขอมูลในการสื่อสาร ซึ่งจะสามารถ

แสดงผลผานทางหนาจอ (Monitor) หรือวัสดุตาง ๆ (Hard Copy) การนําตัวอักษรมาประยุกตใช

รวมกับคอมพิวเตอรโดยผานกระบวนการเรียบเรียง ประมวลผล จัดเก็บ ประยุกตนํามาใชงาน 

ในดานตาง ๆ เชน งานโฆษณา งานประชาสัมพันธ การศึกษา ธุรกิจ ฯลฯ เปนตน และในปจจุบันได 

มกีารพัฒนารูปแบบตาง ๆ ทีเ่ก่ียวของกับตัวอักษร เชน มาตรฐาน รูปแบบ การแสดงผล รวมไปถึง

การนําไปประยุกตใชงานดานศิลปะและกราฟก และการนําฟอนตตาง ๆ มาใชงานอาจมีลิขสิทธิ์จึง

จําเปนตองขออนุญาตใชงานหรือซื้อสิทธิ์การใชงานกอนถึงจะสามารถใชงานหรือเผยแพรได 

ประเภทของตัวอักษร 

โดยทั่วไปตัวอักษรจะถูกนํามาใชงานสําหรับสรางเอกสาร การสื่อสารขอมูล หรือขาวสารตาง ๆ 

โดยสามารถแบงตัวอักษรไดหลายประเภท (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 89-92) โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

1. Unformatted Text 

Unformatted Text หรือเพลนเท็กซ (Plaintext) คือ ตัวอักษรทั่วไปที่ถูกจัดเก็บอยูใน

รูปแบบตาง ๆ เชน มาตรฐานรหัสแอสกี (ASCII Standard : American Standard Code for 

Information Interchange) กลุมตัวอักษรเหลานี้จะอยูในรูปแบบตารางตัวอักษร โดยแตละตัว 

จะแทนดวยรหัสไบนารีขนาด 7 บิต ซึ่งแทนรหัสตัวอักษรได 27 หรือ 128 รหัส ไดแก ตัวอักษร a-z, 

A-Z ตัวเลข 0-9 และเครื่องหมายวรรคตอนอ่ืน ๆ รวมถึงตัวคอนโทรล (Control) ที่ทําหนาทีค่วบคุม

ตัวอักษรตาง ๆ เชน BS (Backspace), LF (Linefeed), CR (Carriage Return), SP (Space), DEL 

(Delete) และ ESC (Escape) เปนตน 
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ภาพประกอบ 3.1 ตารางแสดงการเปรียบเทียบตัวอักษรกับรหัส ASCII Code 

ทีม่า : Wikimedia (2017 : 1) 

2. Formatted Text 

Formatted Text คือ ตัวอักษรที่แยกออกจากตัวอักขระและตัวคอนโทรลอ่ืน ๆ ใชสําหรับ

เปลี่ยนรูปแบบของตัวอักษรใหมลีักษณะที่แตกตางไปจากตัวอักษรทั่วไป เชน ตัวหนา ตัวขีดเสนใต  

ตัวเอน เปลี่ยนรูปราง ขนาดและสี เปนตน โดยใชคุณสมบัติของซอฟตแวรเพ่ือกําหนดรูปแบบใหกับ

ตัวอักษร ซึ่งถูกนํามาใชอยางกวางขวางในงานของเอกสาร หนังสือ แม็กกาซีน นิตยสาร หรือ 

สื่อสิ่งพิมพชนิดอ่ืน ๆ เพ่ือเพ่ิมความหลากหลายใหกับงานที่สามารถตกแตงโครงสรางของเอกสารใน

แตละบท หัวขอหรือหนึ่งยอหนา รวมถึงตารางและรูปภาพกราฟกทีเ่พ่ิมเขามาในแตละจุดไดอยาง

เหมาะสม การใชตัวควบคุมเพ่ือกําหนดรูปแบบตัวอักษรจะขึ้นอยูกับแอปพลิเคชันทีใ่ช เชน ตัวอักษร 

ทีม่ลีักษณะเปนตัวหนาในเอกสารของ MS Word จะทําจากตัวซอฟตแวร ซึ่งจะแตกตางจากเอกสาร 

HTML ที่แสดงผลผานเว็บเบราวเซอร จะใชแท็ก (Tag) หรือสไตลชีต (Style Sheet) เปนตัวกําหนด 

เปนตน 

3. Hypertext 

Hypertext เปนขอมูลตัวอักษรท่ีแสดงบนเครือขายอินเทอรเน็ตได เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) เอกสารไฮเปอรเท็กซสามารถเชื่อมโยงกับเอกสารที่อยูภายในเอกสารเดียวกันหรือตาง

เอกสารได ซึ่งเปนสวนประกอบสําคัญภายในโครงสรางของเอกสารมัลติมีเดียท่ีใชงานบนเว็บไซต
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ตัวอยางเชน เอกสารมัลตมิเีดียของระบบทัวรจะมีขอมูลเก่ียวกับสถานทีท่องเทีย่วทีน่าสนใจ โดยใช

ภาพกราฟก ตัวอักษร เสียง และคลิปวิดีโอประกอบกับการอธิบายขอมูลการทองเทีย่วเพ่ือสราง 

ความนาสนใจใหกับเอกสารนั้น ๆ นอกจากนี้สามารถใชไฮเปอรลิงกเชื่อมโยงกับขอมูลอ่ืน ๆ  

ทีเ่ก่ียวของ เชน ขอมูลทีพั่ก หรือโรงแรมของแตละสถานที ่เปนตน โดยท่ัวไปโครงสรางภายในเอกสาร

จะสรางภาษา HTML เพ่ือระบุการเชื่อมโยงระหวางไฮเปอรลิงกกับเอกสารทีต่องการเชื่อมโยงรูปแบบ

ของไฮเปอรลิงกจะมลีักษณะขอความตัวอักษรทีม่ีการขีดเสนใตเพ่ือใหผูใชสามารถสังเกตและเขาถึงได

งายดวยการเลื่อนตัวชี้เมาส และคลิกเมาสบนลิงกนั้น ๆ ซึ่งขอความที่ขีดเสนใตเพ่ือใหผูใชคลิกได 

เรียกวา “แองเคอะ” (Anchor) ทําหนาที่เชื่อมโยงระหวางเอกสาร โดยเอกสารท่ีถูกเปดขึ้นมานั้น

เรียกวา “เอกสารปลายทาง” (Target Document) เมื่อนําเอกสารจํานวนมากมารวมเขาดวยกัน 

เรียกวา “เว็บไซต” (Website) การระบุแหลงท่ีอยูของเว็บไซตจะใชเทคนิคท่ีเรียกวา ยูอารแอล 

(Uniform Resource Location : URL) ตัวอยางเชน เว็บไซตของไมโครซอฟท จะมยีูอารแอล ชื่อวา 

www.microsoft.com เปนตน 

3.1 โหนด (Node) หรือแองเคอะ (Anchor) 

โหนด หรือแองเคอะ คือ ตัวอักษรทีม่ีการเชื่อมโยงไปยังเอกสารอ่ืน ๆ เปน

สวนประกอบสําคญัของการออกแบบสวนการติดตอผูใชงาน โดยตัวอักษรจะถูกเปลี่ยนจากตัวอักษร

ปกติใหอยูในรูปแบบแองเคอะ เชน ขอความอักษรท่ีมีสีน้ําเงินและขีดเสนใต เปนตน เมื่อผูใชวางเมาส

บนขอความไอคอนจะเปลี่ยนเปนรูปมือ เพื่อแสดงใหเห็นวามกีารเชื่อมโยงขอความนี้กับเอกสารอื่น ๆ 

และสามารถคลิกเพ่ือเปดเอกสารได นอกจากนี้ยังสามารถใชรูปภาพหรือวิดีโอแทนขอความตัวอักษร 

ทีเ่รียกวา “ไฮเปอรมเีดีย” (Hypermedia) ไดอีกดวย 

3.2 พอยนเตอร (Pointer) หรือลิงก (Link) 

พอยนเตอร หรือลิงก คือ ตัวอักษรทีม่ีการเชื่อมโยงไปยังเอกสารทีอ่ื่น ๆ ที่เรียกวา 

เอกสารปลายทาง (Target Document) โดยการเชื่อมโยงจะถูกกําหนดไวในขั้นตอนการสราง 

ไฮเปอรลิงก และเมื่อผูใชคลิกทีแ่องเคอะจะเชื่อมโยงไปยังเอกสารปลายทางได โดยทั่วไปกอนทีผู่ใช 

จะคลิกบนขอความ ควรจะมีคําอธิบายทีเ่ก่ียวของกับขอความนั้น ๆ เชน การแสดงผลรูปภาพสามารถ

แทนดวยไอคอนของ Thumbnail บนหนาจอหรือการแสดงผลวิดีโอสามารถใชไอคอนทีแ่ทนลักษณะ

รูปภาพที่มีการเคลื่อนที่ เปนตน 

4. มาตรฐานยูนิโคด (Unicode Standard)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 92-93) ไดอธิบายวา มาตรฐานยูนิโคด คือ มาตรฐาน 

การเขารหัสตัวอักษรแบบสากล สามารถเขารหัสตัวอักษรของภาษาตาง ๆ ใหสอดคลองตาม

มาตรฐานสากลไดมากกวา 1 ลานตัวอักษร ในป ค.ศ.1991 ยูนิโคดคอนซอรเทียม (Unicode 

Consortium) เปนสมาคมที่พัฒนาและเผยแพรมาตรฐานยูนิโคด โดยมี Unicode Technical 
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Committed (UTC) ซึ่งเปนกลุมหุนสวนของยูนิโคดคอนซอรเทียม ทําหนาที่สราง ปรับปรุงและรักษา

คุณภาพของมาตรฐานยูนิโคด โดยจะกําหนดความแตกตางตัวอักษรแตละตัวอยางชัดเจน มาตรฐาน 

ยูนิโคดจะใชรหัสไบนารแีทนตัวอักษร ซึ่งสามารถแปลงตัวอักษรดวยกระบวนการแมปปง (Mapping) 

เพ่ือจับคูระหวางตัวอักษรและยูนิโคดใหตรงกันประกอบดวยขอมูลจํานวน 2 ไบต โดยไบตแรกแทน

ดวยรูปแบบภาษาและไบตถัดไปแทนตัวอักษรจริง ตัวอยางของภาษาที่สามารถรองรับมาตรฐาน 

ยูนิโคด เชน Latin, Greek, Arabic, Tibetian, Mongolian, Cyrillic, Devanagari/Bengail, 

Gurnmukhi/Gujrati, Oriya/Tamil, American, Hebrew, Telugu, Kannada, Malayalam, 

Thai, Lao, Georgian, Tibetan, Chinese, Japanese และ Korean เปนตน 

ในป ค.ศ. 1991 ยูนิโคดคอนซอรเทียมไดนําเสนอมาตรฐานยูนิโคดเวอรชัน 1.0  

เปนเวอรชันแรก ตอมาไดพัฒนามาตรฐานยูนิโคดใหเหมาะกับปจจัยดานพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บและ 

การทํางานรวมกับภาษาอ่ืน ๆ โดยใชวิธกีารแมปปงท่ีเรียกวา Unicode Transformation Format 

(UTF) คอื วิธกีารแมปปงรหัสยูนิโคด ซึ่งแตละตัวอักษรจะแทนดวยรหัสตามลําดับไบตและ 

Universal Character Set (UCS) คือ วิธกีารเขากลุมตัวอักษรตามมาตรฐานสากล แบงเปน USC-2 

ใชรหัสไบนารีขนาด 16 บิต และ UCS-4 ใชรหัสไบนารีขนาด 32 บิตในการเขารหัส โดย UCS 

สามารถแสดงตัวอักษรไดมากท่ีสุด 6 ไบตซึ่งจะแสดงตัวอักษรไดถึงรหัส FFFFFFF โดยสามารถ 

แมปปงตัวอักษรไดดวยวิธตีาง ๆ ดังนี ้

1. UCS-4 และ UTF-32 

การเขารหัสดวยวิธีนีเ้ปนวิธทีีง่ายแตไมมปีระสิทธิภาพ เนื่องจากจะใชพ้ืนทีส่ําหรับ

จัดเก็บตัวอักษรมากถึง 32 บิต โดยชวงที ่UCS-4 สามารถแทนขอมูลได คือ 0 – FFFFFFFF  

สวน UTF-32 จะเปนสวนยอยของ UCS-4 สามารถแทนขอมูลไดในชวงระหวาง 0 – 10FFFF 

2. UTF-16 และ UTF-8 

UTF-16 คือการเขารหัสแทนตัวอักษรแตละตัวดวยรหัสไบนารขีนาด 16 บิต สามารถ

เขารหัสเพ่ือแทนขอมูลไดถึง 65,356 คา สวน UTF-8 คือ การเขารหัสที่แทนดวยอักษรไบนารขีนาด  

8 บิต ซึ่งสามารถแสดงตัวอักษรไดมากทีสุ่ด 4 ไบต 

  



57 

ชนิดตัวอักษร 

ชนิดของตัวอักษร (Type Style) แบงตามที่การใชงานเปนหลักออกเปน 2 ประเภทคือ อักษร

ภาษาอังกฤษ กับอักษรภาษาไทย และนอกจากนี้ยังมรีูปแบบอื่น ๆ เพ่ือประยุกตในการใชงานที่งาย

ขึ้น (Lupton, E., 2017 : 16-17; โสรชัย นันทวชัรวิบูลย, 2545 : 167-173) ดังนี้ 

1. ตัวอักษรภาษาอังกฤษ (English Letter)  

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ที่ใชงานเอกสารและในการออกแบบมอียูหลายชนิด ดังนี้ 

1.1 ตัวอักษรมีเชิง (Serif) 

ตัวอักษรมเีชิง หรือตัวอักษรแบบโรมัน หรือบางคนก็เรียกวาแบบโบราณ (Tradition 

Old Style) ซึ่งจุดเดนของตัวอักษรแบบนี้คือ การที่ตัวอักษรมีหัวมเีทา ตัวอักษรมีความหนาบางไม

ตางกัน ตัวอักษรแบบนี้ใหความรูสึกถึงความเกา ความขลัง จึงมักจะใชกับงานทีเ่ปนทางการก่ึงไปทาง

พิธีการ เรื่องราวในเชิงอนุรักษนิยม ถาเปนงานสิ่งพิมพจําพวกหนังสือก็มักจะใชเปนตัวพาดหัวเรื่อง

มากกวาจะเปนเนื้อหาใหอาน 

 

ภาพประกอบ 3.2 ตัวอักษรแบบ Serif โดยแสดงรูปแบบของฟอนต ae_Petra 

1.2 ตัวอักษรไมมเีชิง (San Serif)  

ตัวอักษรไมมเีชิง หรือตัวอักษรแบบ Gothic เปนตัวอักษรที่มีพ้ืนฐานมาจากแบบ 

Serif แตดัดแปลงเอาหัวและเทาออกใหดูเรียบ ใหความรูสึกถึงความทันสมัยกวาแบบแรก ตัวอักษร 

มคีวามหนาบางไมตางกันมากนัก ตัวอักษรแบบ San Serif เปนตัวอักษรทีไ่ดรับความนิยมใน 

การออกแบบเปนอยางมาก เพราะดูเรียบงาย ทันสมัย เหมาะกับการนําไปใชออกแบบหลายชนิด และ

ในหนังสือมักจะนิยมใชตัวอักษรแบบนี้วางเปนเนื้อหาใหอาน เพราะมรีูปรางท่ีอานงายกวาแบบอ่ืน ๆ  
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ภาพประกอบ 3.3 ตัวอักษรแบบ San Serif โดยแสดงรูปแบบของฟอนต Tahoma 

1.3 ตัวอักษรลายมือ (Script)  

เปนตัวอักษรทีเ่ลียนแบบลายมือตัวเขียน ตัวอักษรมคีวามหนาบางทั้งแบบพอ ๆ กัน 

เหมือนเขียนดวยตัวอักษรดินสอ และตางกันเหมือนเขียนดวยปากกาคอแรงเขียนตัวหนังสือ ตัวอักษร

ชนิดนีใ้หความรูสึกไมเปนทางการ อิสระ เสนสายของตัวอักษรใหความรูสึกสนุกสนาน ไรกฎเกณฑ 

ทีแ่นนอนตายตัว จึงมีงานไมนอยทีใ่ชตัวอักษรแบบนี้กับกลุมเปาหมายทีเ่ปนวัยรุน และที่สําคัญใน 

การทํางานสิ่งพิมพจะไมใชตัวอักษรแบบนีเ้ปนตัวหนังสือใหอาน เพราะจะทําใหอานลําบากเม่ือ 

มจีํานวนตัวอักษรทีม่าก ยกเวนจะใชเปนหัวเรื่อง 

 

ภาพประกอบ 3.4 ตัวอักษรแบบ Script โดยแสดงรูปแบบของฟอนต Script 
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1.4 ตัวประดิษฐ (Display Type) 

เปนตัวอักษรทีไ่ดรับการตกแตงใหโดดเดน บางตัวอักษรก็เปนภาพสัญลักษณ 

ซึ่งสามารถนํามาประกอบใชในงานไดเชนกัน ตัวอักษรแบบนีม้รีูปแบบที่หลากหลายยากทีจ่ํากัดความ 

การเลือกใชก็ขึ้นอยูนักออกแบบจะเอาไปใชในงาน เพราะแตละแบบก็ใหอารมณ ความรูสึกและ 

การสื่อความหมายที่แตกตางกันออกไป 

 

ภาพประกอบ 3.5 ตัวอักษรแบบ Display Type โดยใชฟอนต Rosewood Std Regular  

(ชุดบน) และฟอนต Baveuse 3D (ชุดลาง)  

2. ตัวอักษรภาษาไทย (Thai Letter) 

เปนตัวอักษรทีเ่ปนภาษาไทยอาจจะจัดวางยากกวาตัวอักษรภาษาอังกฤษ เนื่องจากมีสระ

และวรรณยุกต ซึ่งบางครัง้ก็ยุงยากในการจัดวางใหลงตัวหรือใหดูสวยงาม โดยตัวอักษรภาษาไทย 

แบงออกเปนหลายชนิด ดังนี้ 

2.1 ตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือแบบราชการ 

เปนตัวอักษรแบบทีม่ลีักษณะเรียบงาย มรีะเบียบ มีหัวอักษร ที่เรียกวาเปน 

แบบมาตรฐานหรือแบบราชการ เพราะไดรับการรับรองโดยทางราชการ มีลักษณะเปน 

แบบตัวเรียงพิมพในระบบงานพิมพ หรือแบบตัวอักษรในเครื่องพิมพดีด มทีั้งแบบตัวธรรมดา ตัวหนา 

ตัวบาง และตัวเอน มักนิยมใชในลักษณะของขอความรายละเอียด ตัวอักษรทีม่ีขนาดเล็ก เอกสารทาง

ราชการและงานสื่อสิ่งพิมพทั่วไป รูปลักษณของแบบตัวอักษรประเภทนี้ก็มมีากมาย แตละรูปแบบ 

จะมีลักษณะและรายละเอียดท่ีแตกตางกันไป นักออกแบบอาจประดิษฐใหเกิดจุดเดนท่ีหัวตัวอักษร  

ทีห่ลังคาตัวอักษร ที่รูปรางตัวอักษร หรือทีส่ัดสวนของตัวอักษร เปนตน 
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ภาพประกอบ 3.6 ตัวอยางตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือแบบราชการ โดยใชฟอนต TH Sarabun 

New 

2.2 แบบหัวตัดหรือแบบไมมหีัว 

เปนตัวอักษรแบบที่ไมมหีัว เปนตัวอักษรทีด่ัดแปลงมาจากแบบมีหัวโดยตัดหัวออก 

เหมือนเขียนดวยปากกาคอแรงตัวอักษรแบบนี้ใหอารมณ ความรูสึก ถึงความทันสมัย ซึ่งจะเหมือนกับ

แบบ San Serif ของตัวอักษรในภาษาอังกฤษ จึงมักจะใชตัวอักษรนี้กับงานที่ดูรวมสมัยและเปนสากล

มากกวา 

 

ภาพประกอบ 3.7 ตัวอักษรแบบหัวตัดหรือแบบไมมหีัว โดยใชฟอนต DSU_LardPhrao 
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2.3 ตัวอักษรแบบคัดลายมือหรือตัวเขียน 

เปนตัวอักษรมลีักษณะแบบคัดลายมือ หรือเรียกวา แบบอาลักษณ เปนแบบที่เกิด

จากการคัดลายมือดวยปลายปากกา ลักษณะจะมีหัวแหลม เชน ปากกาขนนก ตัวอักษรแบบนี้แสดง

ความเปนทางการและใหความรูสึกถึงพิธีรีตองแบบไทย ๆ นอกจากนี้ตัวอักษรยังใหความรูสึกถึง 

ความเคารพและใหเกียรติ สวนหนึ่งจึงเปนแบบอักษรสําหรับงานเฉพาะกิจ ความสวยงาม 

ของตัวอักษร จึงเกิดจากความพอดีขององคประกอบตาง ๆ และความแมนยํา  

 

ภาพประกอบ 3.8 ตัวอักษรแบบคัดลายมือหรือตัวเขียน โดยใชฟอนต TH Dan Vi Vek 

2.4 แบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัด 

เปนตัวอักษรแบบลายมือ ซึ่งเปรียบไดกับตัวอักษรแบบ Script ของตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ จึงทําใหมรีูปแบบและรูปลักษณของแบบตัวอักษรอยางหลากหลาย ไมมกีฎระเบียบ 

ทีกํ่าหนดอยางชัดเจน การประดิษฐตัวอักษรแบบตัวเขียนอิสระตองการความประณีตใชหลักการ 

ทางศิลปะเปนขอพิจารณา เชน ทฤษฎีเก่ียวกับองคประกอบศิลป หลักแหงความสมดุล เปนตน  

ความสวยงามและความโดดเดนของตัวอักษรจึงตองดูความสัมพันธ และความสอดคลองของลักษณะ

ตัวอักษรทั้งขอความ ตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัดจะมีรูปลักษณที่แตกตางกันไปตามลักษณะ 

การเลือกใชวัสดุเขียน ลักษณะลายมือ ตัวอักษรแบบนี้นิยมใชเขียนเปนหัวเรื่อง เชน หัวคอลัมน  

หัวเรื่องนวนิยาย หัวเรื่องปกหนังสือ นิยมใชเขียนแสดงขอความสั้น ๆ ไดแก คําบรรยายประกอบภาพ 

หรือขอความในสื่อโฆษณาสั้น ๆ เปนตน 
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ภาพประกอบ 3.9 ตัวอักษรแบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัด โดยใชฟอนต BooK_Handwrite  

2.5 ตัวอักษรแบบประดิษฐ 

ตัวอักษรแบบประดิษฐบางครั้งเรียกวา อักษรแฟนซี เปนการสรางสรรคข้ึนเพ่ือใชงาน

โดยเฉพาะ ซึ่งเนนใหมรีูปแบบทีแ่ตกตางไปจากแบบทั่วไป แตยังมีเคาโครงสรางตัวอักษรตาม

โครงสรางเดิม การประดิษฐรูปแบบตัวอักษรจึงไมมีกฎใด ๆ ที่แนนอน อาจมีหัวตัวอักษรหรือไมก็ได 

บางครั้งเปนการเนนขอบ บางครั้งเปนการใสลวดลายลงบนตัวอักษร หรือใสเงาตัวอักษร การเนนเสน

หนาบาง ฯลฯ การประดิษฐชวยใหสามารถทีจ่ะเนนใหเกิดความดึงดูดใจ นาสนใจและนาประทับใจ 

ตัวอักษรแบบประดิษฐนิยมนําไปใชในงานหัวเรื่อง ชื่อหนังสือ ชื่อสินคา หรือผลิตภัณฑใหม หัวเรื่อง

งานโฆษณา หัวเรื่องปายนิเทศ ตลอดจนปายโฆษณา เปนตน 

 

ภาพประกอบ 3.10 ตัวอักษรแบบประดิษฐ โดยใชฟอนต TS-kaewPet Extra-NP 
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3. ตัวอักษรแบบสัญลักษณ (Symbol) และไอคอน (Icon)  

Lupton, E. (2017 : 125) และทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 97) ไดอธิบายวา 

สัญลักษณ (Symbol) ถูกนํามาใชในคอมพิวเตอร เพ่ือบอกความหมายตาง ๆ แทนขอความ เชน  

เมื่อมีรูปนาฬกิาทรายปรากฏบนจอคอมพิวเตอร หมายถึง ใหรอการทํางานของคอมพิวเตอรจนกวา 

รูปนาฬิกาทรายจะหายไป เปนตน ผูใชจะตองศึกษาและทําความเขาใจความหมายของสัญลักษณ 

ตาง ๆ เพ่ือนําไปใชงานไดอยางเหมาะสม สวนไอคอนหรือภาพสัญลักษณ หมายถึง ภาพที่ใชแทน

สัญลักษณตาง ๆ ในคอมพิวเตอร เชน รูปถังขยะหรือรูปนาฬิกาทราย เปนตน สําหรับงาน 

ดานมัลติมเีดียจะใชสัญลักษณรวมกับขอความ เพ่ือบอกความหมายของสัญลักษณนั้น 

การใชสัญลักษณแทนการสงขอความเพ่ือการติดตอสื่อสารระหวางกัน อาจเปนได 

ทั้งภาพนิ่ง หรือไอคอน ทั้งนีเ้พ่ือสรางจุดสนใจและชวยใหงายตอการจดจํา ดังนั้น ในการผลิตงาน 

ดานมัลติมเีดียควรจะมีทั้งขอความและสัญลักษณตาง ๆ รวมอยูดวยกันอยางกลมกลืนเหมาะสม 

สัญลักษณในงานดานมัลติมีเดียจะมีรูปแบบและความหมายประจําตัว ซึ่งบางสัญลักษณ 

มกีารใชกันอยางแพรหลายจนทุกคนเขาใจความหมายเปนอยางดี นอกจากนี้ ในบางกรณีการอธิบาย

ความหมายดวยสัญลักษณจะทําความเขาใจไดงายกวาการใชภาษาเขียน งานดานมัลติมเีดีย 

ยังมีการใชงานสัญลักษณไมมากนัก ซึ่งสัญลักษณที่ถูกนําไปใชสวนใหญจะมีความหมายเปนสากล 

3.1 อักษรแบบสัญลักษณ (Symbol)  

เปนฟอนตแสดงผลเปนสัญลักษณแทนขอความเพื่องายตอการสื่อสาร โดยอาศัย 

การพิมพแทนท่ีจะเปนขอความแตเปนสัญลักษณแทน นอกจากจะงายตอการใชงานในรูปแบบตาง ๆ 

ในซอฟตแวรประมวลผลคําตาง ๆ แลว ยังงายตอการนําไปประยุกตใชงานมัลติมเีดียดวย  

โดยตัวอักษรสัญลักษณเหลานี้มมีากมายใหเลือกใช ซึ่งมชีื่อฟอนตตาง ๆ เชน Metro, Symbol, 

Wingdings, Wingdings2 และ AEZ Camping เปนตน 

 

ภาพประกอบ 3.11 ตัวอักษรแบบสัญลักษณ โดยใชฟอนต Wingdings 
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3.2 Awesome Font 

อักษรแบบสัญลักษณที่ใชในการออกแบบเว็บไซต ซึ่งเปนฟอนตทีแ่สดงผลเปน

สัญลักษณ หรือมักจะเรียกวา ไอคอน (Icon) โดยปกติจะใชแสดงผลในบนเว็บเบราวเซอร โดยถูก

เรียกใชในรูปแบบของ CSS (Cascading Style Sheet) ทีใ่ชกําหนดรูปแบบหนาตาการแสดงผล 

ของไฟล HTML ทีส่ามารถเปลี่ยนสี กําหนดขนาด และลักษณะไดเหมือนฟอนตทีเ่ปนตัวอักษรทั่วไป 

แตตองกําหนดไปทีค่า CSS การใชวิธีนีเ้พ่ือเปนการลดการใชภาพ ถาใชเปนตัวอักษรก็จะทําให 

การโหลดขอมูลหนาเว็บไซตไดเร็วขึ้นกวารูปภาพมาก และยังสามารถทําใหฟอนตมีความหลากหลาย

มากยิ่งข้ึน และในอนาคตยังจะมสีัญลักษณเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ โดยสามารถดาวนโหลดใชงานไดที ่

http://fontawesome.io/fontawesome (Fonticons, 2017 : 1) 

  

ภาพประกอบ 3.12 Font Awesome ที่ใชสําหรับการแสดงผลบนเว็บเบราวเซอร 

ทีม่า : Fonticons (2017 : 1)  

จากภาพประกอบ 3.12 จะเห็นไดวาจะมรีูปสัญลักษณหลากหลายรูปแบบใหได

เลือกใช โดยฟอนต Awesome มีมากวา 600 สัญลักษณ นักออกแบบสามารถเลือกรูปแบบ 

หรือสัญลักษณทีผู่ออกแบบคิดวาสามารถสื่อสารกับผูใชงานได โดยพิมพชื่อที่มอียูใตรูปลงในคําสั่ง 

HTML กจ็ะไดรูปสัญลักษณที่เปนตัวอักษร สามารถใชแทนรูปภาพไดโดยไมใชรูปภาพ และถาอยากให

เกิดสหีรือลักษณะทีต่างออกไป ก็สามารถ CSS กําหนดเหมือนตัวอักษรทั่วไปไดเชนเดียวกัน  

3.3 อักษรรหัสแทง (Barcode)  

อักษรรหัสแทง หรือบารโคด ในปจจุบันมคีวามสําคัญมากในการตรวจสอบหรือระบุ

รายการสินคาหรือสิ่งของ โดยลักษณะของบารโคดจะเปนแทงสี่เหลี่ยมและมขีนาดแตกตางกันไป  

ซึ่งสามารถนําขอมูลแลวเปลี่ยนฟอนตสามารถแสดงผลในรูปแบบรหัสแทงได และสามารถแปลงเปน

ขอมลูกลับคืนเมื่อใชอุปกรณอานรหัสแทงได (กรมสงเสริมอุตสาหกรรม, 2560 : 3-4) รหัสแทง

สามารถแบงออกไดเปน  
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3.3.1 EAN-8  

เปนรหัสแทงแบบ EAN ที่เหมาะสําหรับผลิตภัณฑขนาดเล็ก ใชหลักการ

คลายกันกับรหัสแทงแบบ EAN-13 แตจํานวนหลักนอยกวา ขอมูลตัวเลขในสัญลักษณรหัสแทง 

แบบ EAN-8 จะบงชี้ถึงผูผลิตและผลิตภัณฑ และเมื่อมกีารใช EAN-8 มากข้ึนในหลายประเทศ 

จํานวนของตัวเลขทีน่ํามาใชซึ่งมีจํานวนจํากัด ทําใหไมเพียงพอกับผูใช จึงเปลี่ยนเปนการใชรหัสแทง

แบบ EAN-13 แทน 

3.3.2 UPC-A (Universal Product Code)  

เปนรหัสแทงท่ีจะพบมากในธุรกิจคาปลีกทั่วไปของประเทศสหรัฐอเมริกา 

และแคนนาดา รหัสแทงที่ใชเปนแบบ 12 หลัก หลักที่ 1 เปนหลักทีร่ะบุประเภทสินคา และตัวที ่12 

เปนหลักทีแ่สดงตัวเลขทีใ่ชตรวจสอบความถูกตองของบารโคด 

3.3.3 UPC-E  

เปนรหัสแทงแบบ UPC ที่เหมาะสําหรับผลิตภัณฑขนาดเล็ก ถูกพัฒนามาจาก

รหัสแทงแบบ UPC-A, UPC-E สามารถพิมพออกมาไดขนาดเล็กมาก ไวใชสําหรับปายขนาดเล็กทีต่ิด

บนตัวสินคา 

3.3.4 Interleaved 2 of 5  

เปนรหัสแทงท่ีใชในระบบรับ-สงสินคา รหัสบารโคดแบบนี้เหมาะสําหรับพิมพ

ลงบนกระดาษลูกฟูก มักใชในคลังจัดเก็บสินคา และอุตสาหกรรมตาง ๆ  

3.3.5 Code 39  

เปนรหัสแทงท่ีนิยมใชมากทีสุ่ดในธุรกิจและอุตสาหกรรมทีไ่มเก่ียวของกับ

อาหาร โดยทั่วไปแลวนิยมนําไปใชงานดานการจัดการสินคาคงคลัง หรือการติดตามความเคลื่อนไหว

ของวัตถุดิบในโรงงานผลิตสินคา ความยาวของรหัสแทงแบบโคด 39 นี้คอนขางยาว และอาจจะ 

ไมเหมาะสมถาฉลากสินคามีพ้ืนทีจ่ํากัด 

3.3.6 Code 128  

เนื่องจากรหัสแทงแบบโคด 39 เก็บขอมูลที่เปนตัวอักษรไดคอนขางจํากัด 

ดังนั้นจึงไดมีการพัฒนาโคด 128 ขึ้นมาใชงาน และเหมาะสมกับฉลากสินคาที่มพ้ืีนที่จํากัด เพราะ 

รหัสแทงแบบโคด 128 นี้จะกะทัดรัดและดูแนนกวาโคด 39 โดยทั่วไปแลวโคด 128 นิยมใชใน

อุตสาหกรรม หรือการจัดสงสินคาทีม่ปีญหาดานการพิมพฉลาก ฟอนตทีส่ามารถใชได ไดแก 

AdvHC39b, BarcodeFont, Barcoding และ fre3of9x เปนตน ซึ่งการนําไปใช ก็เหมือนการพิมพ

ขอความปกติ แตจําเปนตองใสเครื่องหมาย * (ดอกจันทร) กํากับหนาขอมูลเพ่ือแสดงใหเครื่องอาน

ทราบถึงการเปดปดขอมูล 
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ลักษณะของตัวอักษร (Type Character)  

ลักษณะของตัวอักษร คือ ลักษณะของตัวอักษรทีเ่ปนอยูในขณะนั้น โดยมีบุคลิกตาง ๆ  

ทีส่ามารถพบเห็นกันไดบอย ๆ (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 174-175) ไดแก 

1. กลุมที่ 1 กลุมที่พบเห็นโดยทั่วไป 

Normal/Regular  คือ ตัวอักษรแบบตัวปกติ 

Italic    คือ ตัวอักษรแบบตัวเอียง 

Bold    คือ ตัวอักษรแบบตัวหนา 

Bold-Italic  คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาและเอียงปกติ 

การใชลักษณะตาง ๆ ของตัวอักษรนั้น ขึ้นอยูกับสถานการณหรือลักษณะของงาน เชน 

เมื่อตองการเนนขอความที่สําคญั อาจจะใชตัวทีเ่ปน Bold หรือ Italic เพื่อใหสะดุดตา ไมใหกลมกลืน

กับกลุมตัวอักษรทั่วไป 

2. กลุมที่ 2 กลุมพิเศษ ซึ่งจะพบไดกับฟอนตบางชนิดเทานั้น 

Extra/Black  คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาพิเศษ 

Light/Lighter  คือ ตัวอักษรท่ีมลีักษณะบางเปนพิเศษ 

Extended  คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะกวางเปนพิเศษ 

Narrow/Condensed คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะแคบเปนพิเศษ 

Outline   คือ ตัวอักษรที่มลีักษณะเปนกรอบเสนรอบนอก 

Allcaps   คือ ตัวอักษรท่ีเปนตัวพิมพใหญทั้งหมด 

การใชบุคลิกของตัวอักษรในกลุมนี้ จะใชในการออกแบบหัวเรื่อง หรือใจความสําคัญตาง ๆ 

เปนหลัก ตัวอักษรแตละบุคลิกก็ใหความรูสึกที่แตกตางกัน ในการเลือกใชก็แลวแตจะจัดวาง 

และการนําไปใชใหเหมาะสม 

ขนาดตัวอักษร (Type Size) 

ขนาดตัวอักษร เปนขนาดสัดสวนของตัวอักษร ซึ่งการนําตัวอักษรกับงานตาง ๆ ไมไดจํากัดอยู

เพียงกระดาษ ยังมีในสวนของหนาจอคอมพิวเตอร สมารตโฟน และอื่น ๆ ซึ่งมีการปรับเปลี่ยนให

เหมาะสมและสวยงามตามเปาหมายทีว่างไว ดังนั้นขนาดอักษรจึงมหีนวยทีห่ลากหลายเพ่ือให

เหมาะสมกับสิ่งท่ีจะไปนําเสนอ (Lupton, E., 2017 : 58) เชน 

1. พอยต (Point : pt) 

พอยต เปนขนาดของฟอนต โดยที ่1 พอยต จะเทากับ 1/72 นิ้ว หรืออาจกําหนดในหนวย

ของพิกเซลก็ได โดยทั่วไปขนาดมาตรฐานของตัวอักษรในเอกสารจะอยูในชวง 10 ถึง 16 พอยต  

(โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 176) 
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2. พิกเซล (Pixel : px) 

พิกเซล มักใชในการแสดงผลบนหนาจอ (Screen) โดย 1 Pixel จะมีคาเทากับ 1 จุดบน

หนาจอ (หนวยทีเ่ล็กทีสุ่ดบนหนาจอแสดงผล) สวนใหญจะใชแสดงผลบนเว็บไซต เพ่ือปองกัน 

ความคลาดเคลื่อนของตัวอักษร ซึ่งในสวนของการพัฒนาเว็บไซตการกําหนด font-size ดวย px  

เปนที่นิยมมากในอดีต และปจจุบันก็ยังมคีนใชอยูไมนอย เนื่องจากเปนหนวยท่ีมีความเชื่อถือได  

มคีวามคงเสนคงวา โดยสามารถแสดงผลลัพธเหมือนกันหมดทุกเครื่อง แตการกําหนดขนาดดวยวิธีนี้

กลับมขีอเสีย คือ ในเว็บเบราวเซอร หรือ Screen Readers ทีจ่ะมีฟงกชันสําหรับปรับขนาดตัวอักษร

ใหเพ่ิมขึ้นหรือลดลงได เพ่ือชวยผูใชงานที่มปีญหาทางสายตา แตการกําหนดในรูปแบบนี้จะทําใหผูใช 

ไมสามารถปรับขนาดของตัวอักษรเองได (สุรนาถ เนียมคํา, 2556 : 2) 

3. เอ็ม (EMS : Em) 

เอ็ม เปนหนวยสําหรับ Typography โดยเฉพาะ ซึ่ง W3C (World Wide Web 

Consortium) แนะนําใหใชหนวยนีใ้นการกําหนดขนาดของตวัอักษรบนหนาเว็บไซต โดยท่ีขนาดใหญ

ทีสุ่ดที่การตั้งคาของเว็บเบราวเซอรทีใ่ชงาน ซึ่งสวนใหญจะตั้งคาอยูที่ 16px ดังนั้น 1em จะเทากับ 

16px แตในใชงานจริง 1em ไมไดมคีาเทากับ 16px เสมอไป แต 1em ก็มคีาเทากับ 1 เทาของขนาด

ตัวอักษร เพราะวาในแตละเว็บเบราวเซอรนั้นมีการตั้งคาขนาดตัวอักษรที่ตางกันออกไป ซึ่งจะกําหนด

มาใหเปนคาทีเ่หมาะสมกับอุปกรณนั้น ๆ มากทีสุ่ด และซึ่งหมายความวาคานี้ไมจําเปนตองเปน 16px 

เสมอไป ดังนั้นผูออกแบบควรดูวา 1em นั้น มีขนาดพอดีกับทีต่องการหรือไม ถามีขนาดใหญไปก็

สามารถลดขนาดลงมาเปน 0.9em ถามขีนาดเล็กเกินไปก็ใหลองเพ่ิมเปน 1.1em ทําแบบนี้จนกวา 

จะไดขนาดตัวอักษรท่ีตองการ (สุรนาถ เนียมคํา, 2556 : 8; W3shools, 2017 : 4-5) 

รูปแบบของไฟลแบบอักษร (Type Format)  

ไฟลแบบอักษร นั้นจะสามารถเขาถึงหรือใชงานไดโดยระบบปฏิบัติการและแอปพลิเคชัน  

แบบอักษรทีท่ันสมัยท่ีสุดจะถูกจัดเก็บไวในรูปแบบ OpenType หรือ TrueType ซึ่งสามารถใชไดทั้ง

เครื่องคอมพิวเตอรทีใ่ชระบบปฏิบัตกิาร Macintosh และ Windows ได โดยมมีากกวา 50 รูปแบบ 

โดยไฟลแบบอักษรสวนใหญจะมีนามสกุล (FileInfo, 2016 : 1-3) ดังตอไปนี้ 

1. TTF (TrueType Font)  

ไฟลนามสกุล TTF เปนรูปแบบไฟลแบบอักษรท่ีสรางขึ้นโดย Apple ทีส่ามารถใชกับ

ระบบปฏิบัตกิาร Macintosh และ Windows ได สามารถปรับขนาดไดทุกขนาดโดยไมสูญเสีย

คุณภาพของตัวอักษร และมีลักษณะหนาตาเหมือนกับทีป่รากฏบนหนาจอเมื่อสั่งพิมพ 
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2. OTF (OpenType Font)  

ไฟลนามสกุล OTF เปนรูปแบบตัวอักษรทีพั่ฒนาโดย Adobe และ Microsoft มันรวม

รูปแบบอักษร PostScript และ TrueType และสามารถปรับขนาดแบบอักษรไดโดยไมสูญเสีย

คุณภาพ  

3. EOT (Embedded OpenType Font)  

ไฟลนามสกุล EOT แบบอักษรทํางานฝงอยูในเอกสาร เชน เว็บเพจหรืองานนําเสนอ 

PowerPoint (.PPS) มักฝงตัวอยูกับ Microsoft Web Embedding Fonts Tool (WEFT) ทีบ่ันทึก

พรอมกับเอกสารที่เก่ียวของและเปดใชงานแบบปกติไมได ตองใหซอฟตแวรเรียกใชงานเทานั้น 

4. WOFF (Web Open Font Format)  

ไฟลนามสกุล WOFF ใชสําหรับสงแบบอักษรบนเว็บไซตไดทันที จะมีการบันทึกเปน 

คอนเทนเนอรบีบอัดและสนับสนุนฟอนต TrueType (.TTF) และ OpenType (.OTF) และสนับสนุน

ขอมูลการอนุญาตใหใชสิทธิ์แบบอักษร 

ไฟลนามสกุล WOFF ชวยใหนักพัฒนาเว็บไซตสามารถใชแบบอักษรท่ีกําหนดเองได

มากกวาแบบอักษรเว็บไซตมาตรฐาน เบราวเซอรหลายรุนสนับสนุนรูปแบบ WOFF แตสวนใหญ 

ไมรองรับไฟล WOFF จนกวาจะมเีวอรชันลาสุด ไฟล WOFF ถูกอางถึงภายในไฟล CSS โดยใชกฎ 

@font-face ไฟล WOFF ถูกแทนที่ดวยไฟล .WOFF2 ซึ่งบันทึกไวในรูปแบบ WOFF 2.0  

ทีม่กีารบีบอัดที่ดีข้ึน 

5. FNT (Windows Font File)  

ไฟลนามสกุล FNT เปนไฟลแบบอักษรท่ีใชโดยระบบปฏิบัติการ Windows และมักจะ

บันทึกไวภายในไดเร็กทอรแีบบอักษรของระบบ ในปจจุบันไฟลนามสกุล FNT ถูกแทนที่ดวย 

แบบอักษร TrueType (.TTF) และ OpenType (.OTF) เปนสวนใหญ 

นอกจากนี้ ยังมนีามสกุลไฟลของตัวอักษร เชน .MF, .ABF, .PCF, .FOT, .ETX, .ODTTF, 

.PFA, .PFB, .VNF, .SFD, .COMPOSITEFONT, .PFM, .GDR, .VLW, .SFP, .TTC, .ACFM, .AMFM, 

.BDF, .DFONT, .FON, .PFR, .PMT, .T65, .TFM, .WOFF2, .XFN, .GF, .CHR, .MXF, .VFB, .AFM, 

.YTF, .NFTR, .PK, .TTE, .CHA, .FFIL, .GXF, .LWFN, .MCF, .SUIT, .F3F, .TXF, .EUF และ .XFT 

เปนตน ซึ่งในอนาคตอาจมนีามสกุลไฟลทีเ่พ่ิมขึ้นและเพ่ิมขีดความสามารถในการใชงานใหสูงข้ึนตาม

เทคโนโลยทีีเ่ปลี่ยนไป ซึ่งสามารถคนหาไดจาก https://fileinfo.com/filetypes/font 

  



69 

การออกแบบและจัดการตัวอักษร 

Lupton, E., (2017 : 64-68) และวรพงศ วรชาติอุดมพงศ (2545 : 41-44) ไดอธิบายวา  

การประดิษฐตัวอักษร มวีัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดมีรูปลักษณของแบบอักษรแบบใหมใหสอดคลองกับ

ลักษณะการนําไปใชงานในโอกาสตาง ๆ โดยความแปลกใหม มคีวามนาสนใจ การประดิษฐตัวอักษร

ใหเปนไปไดตามความตองการ ผูออกแบบประดิษฐอักษรจะตองมีความเขาใจถึงพ้ืนฐานการออกแบบ

เบื้องตน วิธีประดิษฐแบบตัวอักษรแตละแบบมลีักษณะเฉพาะแตกตางกัน ถาผูออกแบบ 

ทําความเขาใจเก่ียวกับรูปแบบอักษร การใชเครื่องมือ และอุปกรณประกอบการประดิษฐก็จะชวยให 

มคีวามคลองตัวในการออกแบบ ทําใหงานมีความประณีตมากขึ้น  

ซึ่งหลักการเบื้องตนในการออกแบบตัวอักษร มีหลักสําคัญท่ีนักออกแบบจะตองจดจําไวเสมอ 

ไดแก การรักษาไวซึ่งโครงสรางเดิมของตัวอักษร ถาจะออกแบบประดิษฐใหเปนรูปลักษณอยางไร  

มรีายละเอียดอยางไร มีการตกแตงใหเปนแบบใด แตจําเปนตองคงไวถึงโครงสรางเสมอ การพัฒนา

รูปแบบใหมเีอกลักษณใหมจึงจะทําใหไมแปรเปลี่ยนความหมายและการสื่อความ นักออกแบบ 

จะตองมคีวามเขาใจในหลักการของภาษาที่กําหนด และดําเนินการออกแบบใหเปนไปตามกฎกติกา 

ทีกํ่าหนดนั้นดวย ซึ่งการออกแบบตัวอักษรจําเปนตองคาํนึงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ 

1. สัดสวนและโครงสรางตัวอักษร 

การออกแบบตัวอักษรใหมีความสวยงาม ตองมคีวามเขาใจเกี่ยวกับเรื่องสัดสวนและ

โครงสรางตัวอักษร สัดสวนตัวอักษรจะมีความสัมพันธกับโครงสรางตัวอักษร กอนจะเริ่มตนออกแบบ

ตัวอักษรควรเขียนรูปรางเคาโครงตัวอักษรกอนเสมอ เพ่ือใหเห็นรูปรางและสัดสวนในภาพรวม

เสียกอน ในขั้นตอนนี้ผูออกแบบสามารถทีจ่ะปรับแตงสัดสวนและรูปรางใหไดตามความตองการ 

ความพอดีของเคาโครงตัวอักษรและรูปราง จะมีผลทําใหสามารถอานตัวหนังสือไดงายข้ึน ซึ่งเปน

หัวใจสําคัญทีน่ักออกแบบจะตองระลึกไวอยูเสมอ ในการจัดเคาโครงรางตัวอักษรนอกจากจะตอง

พิจารณาเรื่องสัดสวนแลว ยังตองศึกษาเกี่ยวกับพ้ืนทีว่างภายในและภายนอกตัวอักษรดวย เก่ียวกับ

เรื่องนี้สวนใหญนักออกแบบไมคอยเขาใจเรื่องนี้จึงไมไดเนนเรื่องพ้ืนทีว่างภายในตัวอักษร มักจะเนน

เฉพาะเรื่องเสนตัวอักษรเสียมากกวา จึงมีผลทําใหรูปตัวอักษรโดยรวมไมสม่ําเสมอ แนนไปหรืออาจจะ

มพ้ืีนที่วางมากเกินไป การออกแบบตัวอักษรจึงตองเนนภาพโดยรวมของตัวอักษรทุกรูปแบบ ไมวาจะ

เปนภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และภาษาอื่น ๆ เพ่ือใหมีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน ในการออกแบบจึงควร

ทําความเขาใจสิ่งตอไปนี้ 

1.1 สัดสวนของตัวอักษร 

เปนสัดสวนของความกวางและความสูงของตัวอักษร ความกวางและความสูงจะตอง

สัมพันธกับรูปแบบตัวอักษรที่ออกแบบในแตละตัว สัดสวนของอักษรทุกตัวจะตองสัมพันธกันแตไมได

หมายถึงจะตองใหเทากันหมดและจะตองไมขัดแยงกันมากจนเกินไป จุดท่ีจะตองเนนในที่นี ้คือ 
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ความสัมพันธของขนาดสัดสวนระหวางตัวอักษร ความกวางและความสูงของตัวอักษรไดสัดสวนกัน 

และตัวอักษรเกือบทุกตัวตองไดสัดสวนกันเสมอทุกตัว 

1.2 โครงสรางตัวอักษร 

กอนจะทําการออกแบบทุกครั้ง ตองพิจารณาถึงลักษณะของโครงสรางตัวอักษรเสมอ 

การศกึษาหมายความถึงลักษณะโดยรวมของตัวอักษร ที่จะเห็นสวนประกอบของเสนท่ีประกอบกัน

เปนตัวอักษร ผูออกแบบจะตองจัดกลุมตัวอักษรท่ีมลีักษณะคลายกันแบงใหเปนหมวดหมู เพื่อจะได

เขียนหรือกําหนดใหโครงสรางนั้นมีขนาดที่สม่ําเสมอและนําการออกแบบใหรายละเอียดของ

โครงสรางตัวอักษรทั้งหมดมคีวามสัมพันธกันโดยตลอด 

1.3 ขนาดของตัวอักษร 

ขนาดของตัวอักษรไทยไมเทากัน บางตัวกวาง บางตัวแคบ นอกจากจะแบงตัวอักษร

ตามสัดสวนแลว อาจแบงตัวอักษรตามขนาดความกวางเปนพวก ๆ ไดดังนี้ 

1.3.1 อักษรทีม่ขีนาดเทากัน ซึ่งมีมากที่สุด เรียกวา “อักษรตัวเต็ม” ไดแก อักษร ก 

ค ฅ ง จ ช ซ เปนตน 

1.3.2 อักษรทีม่ขีนาดโตกวาปกติ มีอยูไมมากนัก ซึ่งมีขนาดโตกวาพวกแรกไป 

ครึ่งตัว เรียกวาอักษร ตัวครึ่ง ไดแก ณ ญ ฒ ฌ 

1.3.3 ตัวอักษรทีม่ลีักษณะบางพิเศษ เรียกวา ครึ่งตัว ไดแก เ โ ไ ใ ะ 

1.4 พ้ืนที่วางภายในและภายนอกตัวอักษร 

ตัวอักษรทุกตัวจะตองมพ้ืีนที่วางภายในและพ้ืนท่ีวางรอบนอกตัวอักษรเสมอ พ้ืนที่

วางภายในตัวอักษรจะมผีลใหเกิดความสวยงามมากนอยของแตละตัวอักษร สวนพ้ืนที่วางรอบนอกก็

จะมีผลตอการเห็นรูปรางของตัวอักษรแตละตัวเชนกัน รวมทั้งผลกระทบทั้งในแงบวกและแงลบเสมอ 

เมื่อตองนํามารวมกับตัวอักษรอ่ืนเพ่ือใหเปนคําหรือขอความ 

1.5 ลักษณะของเสนอักษร 

ไดแกความหนาบางของเสน ตัวอักษรบางแบบอาจเปนเสนหนา บางแบบอาจจะเปน

เสนบาง หรืออาจจะเปนลักษณะเสนหนาบางรวมกัน นอกจากนี้ยังรวมถึงลักษณะของเสนในแนวดิ่ง 

แนวราบ แนวเฉียง หรือเสนโคงดวย การออกแบบตองกําหนดใหเสนอักษรทุกตัวเปนไปในลักษณะ

เดียวกัน เชน หนาเทากันทุกตัว บางเทากันทุกตัว หรือเสนแนวดิ่งเปนแบบเสนหนา เสนแนวราบตอง

เปนเสนบาง เปนตน 

1.6 หัวของตัวอักษร 

โดยเฉพาะการออกแบบตัวอักษรไทย ซึ่งสวนใหญจะเปนลักษณะแบบมีหัวทั้งสิ้น ถา

กําหนดใหเปนแบบอยางใดกจ็ะตองเปนแบบอยางเดียวกันตลอด การออกแบบหัวอักษรจะตอง 

ใหมคีวามสอดคลองกับรูปแบบโดยรวมของตัวอักษรดวย มิฉะนั้นจะดูขัดแยงกับความรูสึกเสมอ  
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แบบหัวอักษรอาจเปนแบบกลม แบบเหลี่ยม มลีักษณะโปรง หรือแบบหัวตัด (สําหรับตัวอักษรริบบิ้น) 

เปนตน การกําหนดตําแหนงและขนาดของหัวตัวอักษรตองเทากันและตําแหนงเดียวกันสําหรับอักษร

ทีอ่ยูในกลุมเดียวกันหรือลักษณะคลายกัน 

1.7 ลักษณะของเชิง 

ตัวอักษรโรมันบางแบบจะมีเชิง หรือ Serif ในการออกแบบใหเกิดรูปแบบใหม ๆ  

อาจกําหนดใหเชิงเปนลักษณะอยางไรก็ได แตเมื่อกําหนดใหเปนอยางไรก็ตองใหเหมือนกันทุก

ตัวอักษร การออกแบบตัวอักษรไทยเพ่ือใชรวมกับตัวอักษรโรมันในภาษาอังกฤษ ก็สามารถออกแบบ

ใหตัวอักษรมเีชิงไดอยางสวยงามไดเชนกัน 

1.8 ชองไฟ 

ชองไฟของตัวอักษร เปนสิ่งสําคัญมาในการออกแบบตัวอักษร ผูออกแบบจึงตอง

เขาใจเรื่องชองไฟ เพราะการเวนระยะชองไฟทีเ่หมาะสม จะชวยใหคําหรือขอความที่เขียนสวยงาม 

อานงาย ดูสบายตา นาอาน การจัดชองไฟของตัวอักษรมีแนวการจัดอยู 2 ประการ คือ 

1.8.1 ระยะชองไฟระวางตัวอักษร เปนการกําหนดระยะชองไฟระหวางตัวอักษร

และตัวอักษรที่ตองมีระยะหางกันพองามไมติดกันหรือหางกันจนเกินไป การเวนระยะชองไฟแตละ

ตัวอักษรไมควรกําหนดวาจะตองหางกันเทาไร เพราะวาตัวอักษรแตละตัวจะมลีักษณะที่แตกตางกัน

เสมอ ควรจัดระยะชองไฟโดยคํานึงถึงปริมาตรที่มีความสมดุลโดยประมาณในระหวางตัวอักษร 

1.8.2 ระยะชองไฟระหวางบรรทัด การเวนระยะระหวางบรรทัด มจีุดประสงค

เพ่ือใหอานงายและดูสวยงาม หลักสําคัญในการกําหนดระยะระหวางบรรทัด คือ วัดระยะจาก 

ตัวอักษรต่ําสุดของแถวบนกับตัวอักษรสูงสุดของแถวลางใหระยะหางพอสมควร เมื่อจัดวางตัวอักษร

ทั้งสองแถวแลวอักษรตองไมซอนทับกัน 

2. การจัดวางตัวอักษร 

การจัดวางตัวอักษรถือวาเปนงานกราฟกรูปแบบหนึ่ง ที่จะทําใหขอความมคีวามนาสนใจ 

สวยงามและสามารถนําไปกับงานอ่ืน ๆ ได (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 178-195) โดยม ี

การจัดวางได ดังนี้ 

2.1 ชองไฟตัวอักษร (Spacing)  

นอกเหนือจากการรูจักตัวอักษรตาง ๆ แลว เรื่องวางตัวอักษรเปนเรื่องสําคญัตามมา 

เพราะถึงจะเลือกใชตัวอักษรสวยงามแคไหน แตเม่ือจัดวางไมลงตัวก็อาจทําใหภาพรวมของตัวอักษร

นั้นออกมาดูไมสวยงาม รวมทั้งอาจทําใหตัวอักษรตาง ๆ เหลานั้นสื่อความหมายไดไมชัดเจน 

โดยทั่วไปมักเรียกการจัดวางตัวอักษรวา การจัดชองไฟ ดังนั้นในการจัดวางตัวอักษร จะแบงโดยใช

ระยะระหวางตัวอักษรแตละตัว หรือชองไฟเปนหลัก ซึ่งแบงเปน 3 ระยะ ดังนี้ คือ 
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2.1.1 ระยะหางระหวางอักษร (Letter Spacing)  

ตัวอักษรทีจ่ัดวางไดดีนั้นตองมชีองไฟในการวางตัวอักษรที่พอเหมาะ 

2.1.2 ระยะหางระหวางคํา (Word Spacing)  

ในภาษาอังกฤษระยะระหวางคําเปนเรื่องสําคญั เพราะการอานภาษาอังกฤษ

จะอานเปนคํา ๆ การวางชองไฟระหวางคาํไมดจีะทําใหอานลําบาก 

2.1.3 ระยะระหวางบรรทัด (Leading)  

ตัวอักษรทีว่างเรียงตองมรีะยะระหวางบรรทัดทีเ่หมาะสม ไมแคบจนอาน

ลําบาก โดยเฉพาะตัวอักษรภาษาไทยทีม่สีระและวรรณยุกตอยูระหวางบรรทัด หรือไมกวางไปจนเกิด

ทีว่างมาแบงแยกแถวหนังสือจนขาดความสัมพันธ 

2.2 การจัดแถวตัวอักษร (Ranging) 

เปนการจัดรูปแบบตัวอักษรในรูปแบบตาง ๆ ใหสวยงามและสื่อสารอยางท่ีตองการ

ได จะมีรูปแบบดังตอไปนี้ 

2.2.1 วางเสมอหนา (Flush Left)  

การวางเสมอหนาก็เหมือนเวลาเขียนหนังสือโดยปกติทั่วไป การวางแถว 

แบบนี้ใหความรูสึกคุนเคยกับคนอาน และทําใหคนอานใชเวลาในการทําความเขาใจนอยกวา 

แบบอ่ืน ๆ การวางเสมอหนาอาจจะเรียกอีกอยางวา การวางชิดซาย ซึ่งจะปลอยทีว่างทางดานขวา 

ไวอยางอิสระ 

2.2.2 วางเสมอหลัง (Flush Right)  

การวางเสมอหลัง หรือการวางชิดขวา เปนการวางทีฝ่นธรรมชาตคินอาน

เล็กนอยเพราะเปนการวางที่ทิ้งท่ีวางไวทางดานหนาหรือตองอานไลมากอน การวางเรียงแบบนี้นั้น  

จะใชเมื่อตองวางแถวตัวอักษรใหแนบเขากับองคประกอบทางขวามือ การวางแถวตัวอักษรจึงตอง 

ทิ้งทีว่างใหไปอยูทางซายมือแทน 

2.2.3 การวางกลาง (Centered)  

การวางกลางจะวางตัวอักษรเสมือนมีแกนอยูตรงก่ึงกลาง และจะทิ้งเศษที่วาง

ของตัวอักษรทั้งหมดไปดานขาง ๆ ละเทา ๆ กัน 

2.2.4 วางเสมอหนา เสมอหลัง (Justified)  

การวางเสมอหนา เสมอหลัง จะทําใหไดแถวตัวอักษรแบบเต็มคอลัมน หรือได

เปนแถวเปนบล็อก ซึ่งมปีระโยชนในการนําไปจัดวางลงในงาน เพราะการวางตัวอักษรจะไมมีท่ีวาง

เหลือ เหมาะที่จะเอาแถวตัวอักษรนี้ไปวางอยูในกรอบหรือวางใกลสิ่งแวดลอมที่เปนแนวเปนแถว  

ทําใหดเูปนระเบียบเรียบรอย 
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2.2.5 วางรอบภาพประกอบ (Contour)  

การวางตัวอักษรแบบนี้ เปนการวางตัวอักษรใหผสมผสานกับภาพประกอบ 

ทีม่อียู ในบางครั้งเม่ือวางแถวตัวอักษรแบบนีจ้ะทําใหสายตาเคลื่อนไหว แปลกไปจากการอานเปน

แถวเปนคอลัมน เมื่ออานตัวหนังสือมาก ๆ แลวเจอการจัดแถวแบบนี้จะชวยพักสายตาทําใหไมงวงได

เหมือนกัน เพราะการจัดแถวแบบนี้อาจจะชวยกระตุนใหคนอานเปลี่ยนอิริยาบถในการกวาดสายตา 

2.2.6 วางเปนรูปหรือวางในรูปทรงปด (Concrete)  

การจัดแถวตัวอักษรแบบนี้คอนขางอานลําบาก แตบางครั้งการออกแบบ 

ก็เลือกทีจ่ะจัดแบบนี้ เพ่ืองานออกแบบทีเ่ขากับแนวความคิดที่ไดกําหนดไว 

 

ภาพประกอบ 3.13 การจัดวางตัวอักษรวางเปนรูปหรือวางในรูปทรงปด 

จากภาพประกอบ 3.13 จะเห็นไดวาการใสตัวอักษรลงไปในพ้ืนที่ที่ออกแบบ

ไวเพ่ือความสวยงาม แตอาจจะมีปญหาในการตัดคํา เชน รูปวงกลม กับหัวใจ จะทําให “ๆ” ตกลงมา

ขางลาง ทําใหไมสวยงามดังที่คิดไว ดังนั้นผูที่ออกแบบควรจะวางแผนทั้งรูปทรงและขอความดวย 

2.2.7 วางตามทิศทางอ่ืน ๆ (Direction)  

จุดเดนในการวางตัวอักษรแบบนี้คือ การสะดุดตา เรียกรองความสนใจ 

ขอความใดที่จัดแถวตามทิศทางทีแ่ปลกไป ขอความนั้นจะดึงดูดใหผูอานอานกอนเสมอ ถาทิศทางทีว่า

ทําใหอานลําบากเกินไป ก็อาจทําใหการจัดแถวตัวอักษรไมดีได การจัดแถวตัวอักษรแบบนี้จึงใชกับ

งานทีไ่มเปนทางการ เปนงานสนุกสนานหรือใชตัวอักษรตาง ๆ เหลานี้เปนองคประกอบในงาน  

ซึ่งไมมจีุดมุงหมายใหคนอาน 
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ภาพประกอบ 3.14 การจัดวางตัวอักษรวางตามทิศทาง 

จากภาพประกอบ 3.14 จะเห็นไดวาการวางตัวอักษรตามเสนนั้นมีความสวยงาม  

แตอาจจะมีปญหาในการตัดคํา รวมถึงการเขาโคงของตัวอักษร จากภาพจะเห็นไดวาการเขาโคง 

ของตัวอักษรภาพกลาง (เสนกนหอย) และตัวอักษรอยูภายในเสนทําใหอานไดลําบาก ซึ่งตางจาก 

รูปวงกลมกับหัวใจอานไดงายข้ึน 

3. การใชตัวอักษรเปนองคประกอบในงานออกแบบ (Using Typographic)  

การใชตัวอักษรเปนองคประกอบในงานออกแบบ โสรชัย นันทวัชรวิบูลย (2545 : 191-

195) กลาววา การใชตัวอักษรตองคํานึงถึงประโยชนใชสอยทีด่เีปนหลัก ตัวหนังสือนั้นตองอานงาย

กอนแลวจึงจัดวางใหสวยงามและลงตัว แตงานออกแบบที่ใชตัวหนังสือไมไดมเีพียงแคการนํามา 

จัดวางใหคนอานเทานั้น ตัวหนังสือหนาที่เปนสวนประกอบในภาพ หรือถาตามหลักการออกแบบ 

ตัวอักษรก็มหีนาที่ในการเปนองคประกอบหนึ่งของภาพ 

ตัวอักษรตัวเล็กใหญไดถูกเลือกมาใชใหอาน และการจัดแถวตัวอักษรก็ไดถูกออกแบบมาให

อานเชนกัน แตตัวอักษรทั้งหมดนีท้ําหนาที่ในการวางเปนองคประกอบหนึ่งในงาน นอกจากนี้จะเห็น

ไดวาขนาดตัวอักษรถูกทําใหมีหลากหลายสีสันแลวนํามาวางเปนพ้ืนภาพก็เปนที่นิยมพบเห็นไดบอย

และนาสนใจ ซึ่งการออกแบบตัวอักษรจะมีอยู 2 แนวทาง คือ 

3.1 การออกแบบเพ่ือใชในการอาน  

เปนเนื้อหา เปนขอความ ตามทีเ่ห็นในสื่อตาง ๆ เชน หนังสือ สิ่งพิมพ ฯลฯ ตัวอักษร

ทีเ่ลือกมาใชควรทีจ่ะเลือกชนิดตัวอักษรที่อานงาย เพราะจะตองวางตัวอักษรตาง ๆ เหลานั้น 

เปนจํานวนมากหลาย ๆ ตัว ตัวอักษรภาษาอังกฤษชนิด San Serif หรือ Serif และถาเปนภาษาไทย

จะเปนทีเ่ปนทางการประเภทมีหัว จึงเหมาะสมกวาประเภทไมมีหัว หรือแบบลายมือตามลําดับ 
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3.1.1 การจัดวางตัวอักษร ตองคาํนึงถึงชองไฟอยางเหมาะสม 

3.1.2 จัดแถวตัวอักษรอยางเหมาะสม ตามองคประกอบแวดลอมตาง ๆ ที่อยูรอบ ๆ 

ตัวอักษรนั้น 

3.1.3 ใชสทีีโ่ดดเดนจากพื้นภาพ เพ่ือทําใหตัวหนังสือเดนชัด อานงาย 

3.2 การออกแบบเพ่ือเปนองคประกอบในภาพ  

ซึ่งการเลือกใชตัวอักษรกเ็ปนไปตามแนวความคดิท่ีนักออกแบบตองการวาจะใช 

แบบไหน กับงานอะไร ยกตัวอยาง เชน งานออกแบบโปสเตอรของวัยรุน นักออกแบบก็อาจจะใช

ตัวอักษรชนิดตัวประดิษฐเขามาใช โดยเลือกตัวอักษรท่ีมรีูปรางรูปทรงดูทันสมัย เปนตน นอกจากนี้

การจัดวางตัวอักษรก็เปนไปตามหลักการจัดองคประกอบ (Composition) เพราะจะมองตัวอักษร 

ตาง ๆ เหลานั้นเปนองคประกอบพื้นฐานของภาพเปนจุด เสน หรือ ระนาบ แลวแตจะอยูในลักษณะ 

การออกแบบ 

 

ภาพประกอบ 3.15 การใชตัวอักษรเพ่ือเปนองคประกอบในภาพเทานั้น 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 7)  

จากภาพประกอบ 3.15 จะเห็นไดวาตัวอักษรไมสามารถอานหรือไมชัดที่จะใหอานได 

แตสามารถสื่อสารได ซึ่งทั้งนี้จะตองดูจุดประสงคของผูออกแบบวาตองการสื่ออะไรเปนหลัก  

เพราะงานบางชิ้นไมไดตองการสื่อความหมายหรือเนื้อหาผานตัวอักษร ตัวอักษรทีเ่ห็นจึงไมตางอะไร

กับสวนประกอบหรือองคประกอบหนึ่งในภาพ ซึ่งรูปลักษณของตัวอักษรตาง ๆ เหลานั้นจะ

เปรียบเสมือนเสนหรือระนาบในภาพ จากตรงจุดนี้เองทีส่ามารถนําตัวหนังสือมาจัดวางในภาพได 

อีกแบบหนึ่ง ซึ่งเปนแบบทีไ่มมีกฎเกณฑแนนอนตายตัว เพราะเอาเรื่องความสวยงามเขากับ

สิ่งแวดลอมหรือองคประกอบท่ีเหลือของภาพเปนหลัก 
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ภาพประกอบ 3.16 การจัดวางตัวอักษรสื่อสารไปในทิศทางเดียวกัน 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 8)  

จากภาพประกอบ 3.16 จะเห็นตัวอักษรมากมายอยูในภาพ แตใจความสําคัญที่จะบอก 

มเีพียงวา TWENTY-ONE หรือเลข 21 ซึ่งเปนตัวอักษรหลักที่ตองการสื่อความหมายใหอานอยาง

ชัดเจน สวนตัวหนังสือมากมายอ่ืน ๆ การจัดวางตัวอักษร ทิศทางการวาง รวมทั้งขนาดตัวอักษร  

ซึ่งไมไดจัดวางไวใหอานงาย เพราะเปนเพียงองคประกอบภายในภาพ (เสน) ที่ทําใหภาพสวยงามลงตัว

และสื่อความหมายอยางท่ีผูออกแบบตั้งใจไวเทานั้น 

 

ภาพประกอบ 3.17 การใชตัวอักษรในการจัดวางเพ่ือใหเกิดเปนภาพกราฟก 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 8)  

จากภาพประกอบ 3.17 อาจจะเห็นวาขนาดตัวอักษรทีอ่ยูในภาพนั้นมีขนาดเล็กมากจนไม

สามารถอานไดถาใจความตรงนั้นมีความหมายใหคนอาน งานชิ้นนี้ก็จะมีประโยชนใชสอยท่ีไมดี  

แตงานชิ้นนี้ไมไดสื่อความหมายที่กลุมตัวอักษรนั้นอยูแลว ผูออกแบบจึงจัดวางตัวอักษรใหชิ้นนีไ้มได 

สื่อความหมายที่กลุมตัวอักษรนั้น ผูออกแบบจึงจัดวางตัวอักษรใหเปนระดับระนาบ ซึ่งเปน

องคประกอบที่อยูภายในภาพทําใหภาพสวยงามและเกิดเปนภาพขึ้นมา 
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ภาพประกอบ 3.18 การจัดวางตัวอักษรวางตามทิศทาง และในกรอบรูป 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 9)  

จากภาพประกอบ 3.18 เปนการเลนตัวอักษรดวยขนาดตาง ๆ รวมท้ังจัดวางตามตําแหนง

แปลก ๆ ในภาพจะกลับซายกลับขวา กลับหัว กลับหาง ก็สรางความนาสนใจใหกับงานได 

  

ภาพประกอบ 3.19 การจัดวางตัวอักษรเพื่อใหรายละเอียด 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 9)  

จากภาพประกอบ 3.19 จะเห็นไดวาเปนการสื่อสารขอความ โดยมกีลุมคาํอยูในหมวดหมู 

ทีต่องการสื่อสาร เพื่อใหเขาใจรายละเอียดท้ังหมดวามปีระกอบไปดวยอะไรบาง นั้นก็คือ กลุมคําของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งจะกลายเปนภาพทีค่วามสวยงามรวมถึงสามารถเอาไปใชงานไดหลากหลาย

รูปแบบดวย 
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เคร่ืองมือสําหรับสรางและแกไขรูปแบบตัวอักษร 

ปจจุบันมีเครื่องมือสําหรับสรางและแกไขตัวอักษรใหเลือกใชมากมาย ซึ่งเหมาะสําหรับ 

นักออกแบบสื่อสิ่งพิมพและโฆษณา หรือแมแตผูทีต่องการจัดพิมพจดหมายและรายงานตาง ๆ  

ในชีวิตประจําวนั เครื่องมือที่ใชในการสรางรูปแบบและลักษณะพิเศษของตัวอักษรนั้น จะมเีครื่องมือ

มากมายใหเลือกใช โดยสามารถยอ ขยาย ปรับสี แสงเงา และปรับขอบของตัวอักษรใหเรียบได  

ซึ่งมใีหบริการหลายหลาย ดังนี้  

1. Fontstruct by Fontshop 

เปนแอปพลิเคชันออนไลนทีม่ีเครื่องมือออกแบบฟอนตใหใชงานฟร ีพรอมใหพ้ืนที่จัดเก็บ 

สามารถแสดง คนคืน ดาวนโหลดเปนไฟล TTF มาใช ซึ่งเว็บไซตนี้เหมาะสําหรับผูเริ่มตนออกแบบ 

เปนซอฟตแวรทีใ่ชแนวคิดหลัก ๆ ทีม่เีครื่องมือเลือกแบบ Brick มาเรียงเหมือนกอขึ้นรูปเหมือนกออิฐ

เปนรูปรางตัวอักษรแตละตัว สรางไดทุกภาษาโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ เมื่อสรางเสร็จก็สามารถ

นํามาใชติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอรไดเลย นอกจากนี้ยังเหมาะกับการสรางฟอนตสัญลักษณหรือ

ฟอนตภาพ ซึ่งสามารถเขาใชงานไดที ่http://www.fontstruct.com (Fontstruct, 2016 : 1) 

2. Glyphs  

เปนซอฟตแวรออกแบบฟอนตเชิงพาณิชย พัฒนาโดย CR8 Software Solutions  

เปนซอฟตแวรสําหรับระบบปฏิบัตกิารวินโดวส ที่ใชงานงาย สามารถสรางรปูอักขระ (Gyph)  

ไดมากถึง 65,535 ตัว โดยมใีหดาวนโหลดเวอรชันเต็มไปใชฟรีในรุน Type Light 2.3 สามารถใชงาน 

ออกแบบ สราง ซอม หรือเปลี่ยนแปลงฟอนตประเภท OpenType, TrueType และ OpenType 

PostScript ได สามารถบันทึกไฟลใชงานได เหมาะสําหรับผูทีต่องการสรางฟอนตใชงานสวนตัวหรือ

เฉพาะในองคกรขนาดเล็ก และไมอนุญาตใหทําเพื่อขายจําหนายในเชิงธุรกิจ แตสําหรับผูจะนําฟอนต

มาใชในเชิงพาณิชย จําเปนตองซื้อในเวอรชัน 2 หรือ 3 (Glyphsapp, 2017) 

3. การนําฟอนตมาใชงานและการดาวนโหลด 

ฟอนตในปจจุบันมีจํานวนมากหลากหลายภาษา ฟอนตบางตัวสามารถใชงานไดทุก

ซอฟตแวรโดยไมมปีญหาหรือผิดเพ้ืยน บางตัวมรีูปแบบรองรับสําหรับ 2 ภาษาขึ้นไป และบางตัว

รองรับเฉพาะซอฟตแวรและรูปแบบที่ระบบไว ดังนั้นการเลือกใชฟอนตกับงานนั้น ควรมีฟอนต 

ทีร่องรับไดหลากหลาย โดยปจจุบันมีเว็บไซตที่ใหบริการดาวนโหลดฟอนตมากมาย ถาเปนเว็บไซต 

ทีเ่ปนแหลงรวบรวมฟอนตอักษรไทย จะเปน http://thaifont.info/ และ http://f0nt.com สวน

เว็บไซตภาษาตางประเทศ จะมีจํานวนมาก เชน http://dafont.com http://www.fonts.com  

เปนตน 
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บทสรุป 

ตัวอักษร เปนสัญลักษณแทนคําพูดหรือความนึกคิดของมนุษย โดยตัวอักษรแบงประเภท

ออกเปน Unformatted Text, Formatted, Hypertext และมีมาตรฐานยูนิโคด ซึ่งชนิด 

ของตัวอักษรแบงออกเปน ตัวอักษรภาษาอังกฤษ เชน Serif San, Serif Script, Display Type 

ตัวอักษรภาษาไทย เชน แบบมาตรฐานหรือแบบราชการ แบบหัวตดัหรือแบบไมมหีัว แบบคัดลายมือ

หรือตัวเขียน แบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัด แบบประดิษฐ ตัวอักษรแบบสัญลักษณและไอคอน 

เชน อักษรแบบสัญลักษณ และ Awesome นอกจากนี้มฟีอนตทีเ่ปนรหัสแทงหรือบารโคดดวย 

ลักษณะตัวอักษรที่ใชบอย ๆ เชน Bold หรือ Italic เพ่ือใหเนนกลุมคํานั้น การใชหนวยขนาดตัวอักษร 

เชน Point (pt), Pixel (px) และ EMS (Em) เปนตน แบบอักษรจะถูกจัดเก็บไวในรูปแบบ 

OpenType หรือ TrueType ซึ่งสามารถใชไดกับทุกระบบปฏิบัติการ โดยไฟลแบบอักษรจะใช

นามสกุล .oft, .ttf และ .fnt เปนตน การออกแบบและจัดการตัวอักษรมีการออกแบบตองคํานึงถึง 

สัดสวนเก่ียวกับตัวอักษร โครงสรางตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร พื้นที่วางภายในและภายในตัวอักษร 

ลักษณะของเสนอักษร หัวของตัวอักษร ลักษณะของเชิง และชองไฟของตัวอักษร และสามารถ 

การจัดแถวตัวอักษรในรูปแบบตาง ๆ เชน เสมอหนา เสมอหลัง กลาง เสมอหนาเสมอหลัง วางกรอบ

ภาพประกอบ วางเปนรูปหรือวางในรูปทรงปด วางตามทิศทางอ่ืน ๆ เปนตน การใชตัวอักษร 

เปนองคประกอบในงานออกแบบม ีเพ่ือใชในการอาน และเพ่ือเปนองคประกอบในภาพ 





คําถามทายบทท่ี 3 

1. มาตรฐานและขอกําหนดของตัวอักษรประกอบอะไรบาง 

2. ASCII Table คืออะไร 

3. ความแตกตางของขนาดตัวอักษรแบบ Point และ Pixel มีความแตกตางกันอยางไร 

4. ในงานประเภทใดที่ใชหนวยเปน em เพราะเหตุใด 

5. ฟอนตที่แสดงผลเปนสัญลักษณเรียกวาอะไร และนํามาใชงานอยางไร 

6. ประเภทของตัวอักษรไทยสามารถแบงออกไดกี่ประเภท อะไรบาง 

7. ไฟลแบบอักษรสวนใหญจะใชนามสกุล แบบใดและแตละแบบมีคุณสมบัติแตกตางกัน

อยางไร 

8. จงยกตัวอยางเครื่องมือสําหรับสรางและแกไขแบบอักษร 

9. จงยกตัวอยางเว็บไซตท่ีใหบริการดาวนโหลดฟอนตแบบไมเสียคาใชจายมา 10 เว็บไซต 

10. การออกแบบตัวอักษรจะมีอยูกี่แนวทาง 

  





บทที่ 4 

ภาพนิ่ง  

ภาพนิ่ง (Still Image) หรือรูปภาพ เปนองคประกอบทีส่ําคญัสําหรับงานดานมัลติมีเดียมาก 

และงานสวนใหญทีเ่ห็นในปจบันก็ใชรูปภาพเปนหลัง เชน ภาพถาย ภาพประกอบตาง ๆ ภาพโฆษณา 

ภาพวาด ภาพลายเสน เปนตน ซึ่งภาพมบีทบาทตองานมัลตมิเีดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร และ

ภาพหนึ่งภาพสามารถทดแทน คําพูดไดมากวาพันคํา โดยรูปภาพทีใ่ชในปจจุบันก็มคีวามหลากหลาย  

ไมวาจะเปน ชนิดของภาพ คุณภาพของภาพ การบีบอัดขอมูลภาพ หรือโหมดสี เปนตน จึงจําเปนตอง

ศึกษาและเรียนรูเก่ียวกับภาพ นอกจากนี้ภาพยังเก่ียวของกับตัวอักษร ตัวอยางสเชน ถาอยากจะได

ขอความหรือตัวอักษรมีความสวยงามก็ตองเปลี่ยนรูปภาพและเพ่ิมเติมคณุสมบัติตาง ๆ ลงไป เชน  

ความโปรงใส การไลระดับสี มีขนาดท่ีแตกตาง เปนตน สวนถาเก่ียวของกับงานวิดีโอหรือการตัดตอ

วิดีโอ ภาพก็มคีวามจําเปนมากเชนกัน เพราะวิดีโอก็เกิดจากเอาภาพมาเรียงตอกันดวยความเร็วคงท่ี 

ก็สามารถสรางเปนวิดีโอและภาพเคลื่อนไหว ดังนั้นภาพจึงกลายเปนองคประกอบของวิดีโอดวย

เชนกัน นอกจากนี้ภาพนิ่งมีความสําคัญมากในการพัฒนางานมัลติมเีดียยังเปน องคประกอบทีส่ําคญั

ของเทคโนโลยีตาง ๆ ดวยเชน ทุกดาน การศึกษาเก่ียวกับภาพนั้นเปนการเรียนรูสําหรับผูเริ่มตนใน

การทีจ่ะพัฒนางานดานมัลติมีเดียอีกดวย เชน เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality 

Technology : AR) เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality Technology) เปนตน 

ภาพบิตแมป  

ภาพบิตแมป (Bitmap Graphic) เปนภาพแบบดิจิทัล ที่เกิดจากการเก็บคาสีของทุกพิกเซลไว 

ในรูปแบบเหมือนเอาเม็ดสีมาเรียงตอกันในรูปแบบสีเหลี่ยมขนาดใหญจนเกิดเปนภาพ ซึ่งเม็ดสี 1 เม็ด 

เรียกวา 1 พิกเซล (Pixel : px) ซึ่งกลายมาเปนที่มาของขนาดไฟลภาพ ตัวอยางเชน ภาพทีม่ขีนาด

ความกวาง 1,000px และความสูง 1,000px ก็จะได 1,000,000px หรือ 1Mpx ซึ่งไดมาจากจํานวน

เม็ดสีดานกวางและสูงมาคูณกัน (การหาพื้นทีส่ี่เหลี่ยม) นอกจากเม็ดสทีี่มาเรียงตอกันแลว ยังจําเปน

จะตองดใูนสวนของบิตของพิกเซลดวย โดยท่ัวไปภาพบิตแมปที่นํามาใชในระบบคอมพิวเตอรจะถูก

นําเขามาจากอุปกรณภายนอก เชน กลองดิจิทัล เครื่องสแกนเนอร ขอดีของภาพภาพบิตแมป คือ 

สามารถเก็บรายละเอียดของภาพที่สวยงามไวได แตถานําภาพขนาดเล็กแลวนํามาขยายในสัดสวน 

ทีม่ากกวาหลายเทา ก็จะทําใหเห็นขนาดเม็ดพิกเซลใหญจะทําใหภาพไมสวยงามและเห็นเปนเม็ด ๆ 

และถาตองการภาพที่มคีวามละเอียดสูง ขนาดไฟลก็จะมคีวามใหญขึ้นตามความละเอียดดวย 
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1. ชนิดของภาพบิตแมป 

รูปภาพแบบดิจิทัลจะประกอบดวยพิกเซลจํานวนมากเรียงตอกันในรูปของอาเรย โดยสี

และความสวยงามของภาพจะขึ้นอยูกับจํานวนสทีีแ่ตละพิกเซลสามารถแสดงได ถาแตละพิกเซล 

ของภาพมีขนาด 1 บิต จะแสดงภาพไดแคสีขาวและดําเทานั้น โดยภาพบิตแมปสามารถแบงออก 

เปนชนิดตาง ๆ ตามขนาดความละเอียดภาพดังภาพประกอบ 4.1 (เกียรติพงษ บุญจิตร, 2557 :  

86-87; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 120-121) และมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.1 ภาพขาวดํา 1 บิต เปนภาพขาวดํา 1 บิต จะเก็บคาสีของแตละพิกเซลเพียง 1 บิต 

(คา 0 หรือ 1) ซึ่งทําใหแตละพิกเซลสามารถแสดงสีไดเพียงสีขาวหรือสีดําเทานั้น ภาพชนิดนี้เรียกอีก

อยางหนึ่งวา Binary Image หรือ Monochrome Image เนื่องจากไมสามารถแสดงเปนภาพสีได 

ภาพแบบ 1 บิตท่ีมขีนาดของภาพ 800 × 600 px จะใชพื้นทีจ่ัดเก็บขอมูล 60 KB (800×600/8)  

1.2 ภาพโทนสีเทา 8 บิต เปนภาพท่ีจะแสดงสขีองแตละพิกเซลเปนคาโทนสีเทา (Gray 

Value) ซึ่งมีคาระหวาง 0 ถึง 255 ซึ่ง 0 คือสีดํา และ 255 คือสีขาว สวนคาอื่น ๆ จะไลคาสีตาม

ตัวเลขทีจ่ากดําไปขาว แตละพิกเซลจะมีขนาด 1 ไบต ถาภาพมีขนาด 800 × 600 จะใชพ้ืนที่จัดเก็บ

ขอมูล 480 KB 

1.3 ภาพสี 8 บิต เปนภาพทีใ่ชขอมูลจํานวน 8 บิต เรียกอีกอยางหนึ่งวาภาพแบบ 256 สี 

(256 Color) ซึ่งจะนําภาพสี 24 บิต มาแปลงใหเปนภาพสี 8 บิต ไดดวยแนวคิดของ Lookup Table 

โดยจะเก็บคาชุดของไบตแทนการเก็บคาสี คาชุดของไบตจะถูกนําไปเปรียบเทียบกับดัชนใีนตาราง 

Lookup Table เพ่ือหาหมายเลขสีทีจ่ะแสดงบนจอภาพ ภาพสี 8 บิตจะมีความสวยงามนอยกวา

ภาพสี 24 บิต แตไฟลจะมีขนาดเล็กกวามาก 

1.4 ภาพสี 24 บิต เปนภาพที่แตละพิกเซลจะมีขนาด 3 ไบต โดยแตละไบตจะใชแทนคา 

สีแดง สเีขียวและสีน้ําเงิน ซึ่งมคีาระหวาง 0 ถึง 255 แตละพิกเซลของภาพชนิดนี้สามารถแสดงเฉดสี

ไดสูงถึง 16,777,216 ส ีหรือ 16.7 ลานสี (256 × 256 × 256) ทําใหภาพมีขนาดใหญตามไปดวย 

โดยภาพทีม่ขีนาด 800 × 600 ซึ่งไมมกีารบีบอัดขอมูล จะใชพ้ืนทีจ่ัดเก็บขอมูลถึง 1.44 MB 

 

ภาพประกอบ 4.1 จํานวนบิตที่สงผลตอของเฉดสทีีแ่สดงผล 

ทีม่า : Dozzdiy (2016 : 2)  
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2. คุณภาพของภาพดิจิทัล 

ภาพทีไ่ดจากกลองดิจิทัลหรือเครื่องสแกนเนอรจะอยูในรูปแบบดิจิทัลท่ีสามารถกําหนด

คุณภาพใหกับภาพได ซึ่งคุณภาพของภาพจะขึ้นอยูกับคุณสมบัตติาง ๆ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 

2552 : 129-130) ดังนี้ 

2.1 จํานวนพิกเซลในแนวตั้งและแนวนอน (Pixel Dimension)  

จํานวนพิกเซลในแนวตั้งและแนวนอนของภาพจะเปนตัวกําหนดขนาดและอัตราสวน

ทีจ่ะแสดงผลบนหนาจอ โดยขนาดของไฟลภาพจะขึ้นอยูกับจํานวนพิกเซลที่ใชสําหรับแสดงผลภาพ

ดวย 

2.2 ความละเอียดของภาพ (Image Resolution)  

ความละเอียดของภาพ คอื จํานวนพิกเซลที่ใชแสดงผลตอพื้นทีห่นึ่งหนวยหรือจํานวน

พิกเซลตอนิ้ว (ppi) ภาพทีม่คีวามละเอียดสูงจะประกอบดวยพิกเซลจํานวนมากและมีขนาดเล็กกวา

ภาพทีม่คีวามละเอียดต่ํา ตัวอยางเชน ภาพขนาด 1×1 นิ้ว ทีม่คีวามละเอียด 72ppi จะสามารถแสดง

ผลได 5,784 พิกเซล ถาเพิ่มความละเอียดเปน 300 ppi จะสามารถแสดงผลได 90,000 พิกเซล  

ทําใหมคีวามละเอียดมากยิ่งข้ึน ดังนั้น ถาจํานวนพิกเซลทีใ่ชแสดงผลมากก็จะแสดงรายละเอียด 

ของภาพไดดียิ่งข้ึนดวย  

2.3 ขนาดไฟล (File Size)  

ภาพทีม่คีวามละเอียดสูง ขนาดไฟลจะมขีนาดใหญและใชพ้ืนทีส่ําหรับจัดเก็บมากขึ้น

ตามขนาด ทําใหการแกไขปรับปรุงหรือดาวนโหลดทําไดชา การคํานวณหาขนาดของไฟลภาพดิจิทัล

จะใชสูตร (Pixel Width x Pixel Height) x (Bit Depth ÷ 8) โดยขนาดไฟลของภาพดิจิทัลอาจมี

หนวยเปนกิโลไบต (KB) หรือเมกะไบต (MB) ถาเปนภาพที่นําไปใชบนเว็บไซตตาง ๆ ไฟลควรจะมี

ขนาดเล็กเพื่อความรวดเร็วในการดาวนโหลด 

2.4 จํานวนสี (Color Depth) หรือจํานวนบิต (Bit Depth)  

จํานวนสเีปนตัวกําหนดจํานวนบิตท่ีใชในการจัดเก็บขอมูลภาพในแตละพิกเซลเพื่อ

นํามาใชแสดงผลภาพ ตัวอยางเชน ภาพขนาด 8 บิต สามารถแสดงผลสี 28 หรือ 256 สี เปนตน 

โดยทั่วไปภาพถายจําเปนตองใชสีจํานวนบิต 24 บิต เพ่ือแสดงผลแบบ True Color ได แมวาการเพ่ิม

จํานวนบิตจะทําใหสามารถแสดงสีไดมากขึ้น แตก็ทําใหไฟลมขีนาดใหญขึ้นดวย 

3. ไฟลและการบบีอัดขอมูลของภาพบิตแมป 

ภาพสามารถจัดเก็บในรูปแบบไฟลทีต่างกันตามประเภทของการบีบอัดไฟล การเลือก

รูปแบบไฟลจะขึ้นอยูกับคุณภาพและการนําไปใชงาน รูปแบบไฟลทีน่ิยมใชมหีลากหลายชนิด 

(FileInfo, 2016 : 1-2) ดังนี ้
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3.1 บิตแมป (Bitmap : BMP)  

เปนไฟลภาพมาตรฐานบนแพล็ตฟอรมวินโดวส สามารถรองรับสีในโหมด RGB 

Index Color และ Gray Scale แตไมรองรับ Alpha Channel ซึ่งสามารถแสดงผลได 16.7 ลานสี 

สามารถเปดใชงานไดกับหลากหลายซอฟตแวร แตคุณภาพของภาพจะต่ําและเทียบกับภาพที่มี 

การบีบอัดหรือนามสกุลแบบ JPEG ไมได 

3.2 เจเพ็ก (Joint Photographer Expert Group : JPEG)  

เปนไฟลภาพท่ัวไป ไดแก ภาพถายและภาพที่มโีทนสแีบบตอเนื่อง ไฟล JPEG 

สามารถรองรับสีในโหมด CMYK, RGB, Grayscale แตไมรองรับ Alpha Channel ในโหมดส ี

แบบ RGB จะจัดเก็บไฟลขนาด 24 บิต นิยมนํามาใชกับเว็บเพจตาง ๆ การสรางและบันทึกภาพ JPEG 

สามารถกําหนดคุณภาพและระดับของการบีบอัดได เพ่ือใหภาพมขีนาดตามตองการ 

3.3 ก๊ิฟ (Graphic Interchange Format : GIF)  

เปนไฟลภาพท่ีถูกนํามาใชสําหรับแสดงผลภาพกราฟกในโหมด Index Color ซึ่งเปน

ไฟลที่มีขนาดเล็ก สามารถแสดงสีไดไมเกิน 256 สี ดังนั้น จึงนิยมนําไปใชกับงานที่ใชเฉพาะสีพ้ืน เชน 

การออกแบบโลโก รวมทั้งงานที่ตองการไฟลขนาดเล็กและดาวนโหลดไดเร็วขึ้น เชน เว็บไซตตาง ๆ 

เปนตน 

3.4 ทิฟ (Tag Image File Format : TIFF)  

เปนไฟลภาพบิตแมปท่ีมคีวามละเอียดสูง ทีส่ามารถใชงานไดกับซอฟตแวรดาน

กราฟกทุกประเภท และใชไดกับหลายระบบปฎิบัติการ โดยจะบันทึกขอมูลตาง ๆ ของภาพบิตแมปไว

ใน Tagged Field ทําใหมีความยืดหยุนสูง ภาพทิฟจัดเก็บในโหมดสทีีแ่ตกตางกันได เชน CMYK, 

RGB, CIE Lad, Index Color และ Grayscale ไดรับการพัฒนาโดย Aldus Corperation และ 

Microsoft ในป ค.ศ. 1987 

3.5 พีเอ็นจี (Portable Network Graphic : PNG)  

เปนไฟลภาพบิตแมปท่ีใชวิธกีารบีบอัดที่มปีระสิทธิภาพ ทําใหไฟลมีขนาดเล็กและยัง

รักษาคุณภาพของภาพเอาไวได ไฟลภาพประเภทนี้สามารถแสดงภาพทีม่ีความโปรงใสได 256 ระดับ 

สามารถสรางและจัดเก็บไฟลภาพดวยขนาด 24 บิต และรองรับโหมดสแีบบ RGB, Index Color และ 

Grayscale ได ซึ่งเหมาะสําหรับนําไปใชงานกับเว็บไซต 

3.6 พิกต (Picture : PICT)  

เปนไฟลทีน่ิยมใชกับแพล็ตฟอรมของ Macintosh โดยใชมาตรฐานในการจัดเก็บภาพ

ดวยขนาด 32 บิตท่ีสามารถแสดงสีไดถึง 16.7 ลานสี และสามารถจัดเก็บภาพในโหมดสแีบบ RGB, 

Index Color, Alpha Channel และ Grayscale ได 
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3.7 พีเอสดี (Photoshop Document : PSD)  

เปนไฟลภาพท่ีมีคณุภาพสูงเนื่องจากจะทําการบันทึกแบบแยกเลเยอรและจัดเก็บ

คุณสมบัตติาง ๆ ของภาพไวครบทุกรายละเอียด เปนไฟลที่ใชในซอฟตแวร Adobe Photoshop  

ซึ่งสามารถรองรับภาพโหมดสีแบบ Grayscale, Duotone, Indexcolor, RGB, CMYK, Lab และ 

Multichannel รวมถึงมรีูปแบบของ Guide, Alpha, Channel และ Layer ไวใชงานอีกดวย 

ภาพเวกเตอร (Vector Graphic)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 144-145) ไดอธิบายวา ภาพเวกเตอร มีวิธกีารสรางภาพ 

ทีแ่ตกตางกับภาพบิตแมป โดยภาพเวกเตอรจะมีขนาดเล็ก สามารถขยายขนาดไดโดยไมเสียคุณภาพ

และแกไขไดงาย การวาดภาพเวกเตอรจะใชความสัมพันธทางคณติศาสตรในการวาดรูปทรงตาง ๆ  

ในปจจุบันนิยมนําภาพเวกเตอรไปประยุกตใชกับงานในรูปแบบตาง ๆ เชน สื่อสิ่งพิมพ เว็บไซต  

หรืองานแอนิเมชัน  

ภาพเวกเตอร (Vector Graphic) ซึ่งสรางโดยอาศยัความสัมพันธทางคณิตศาสตร เชน สมการ

เสนตรง วงกลมและรูปหลายเหลี่ยมตาง ๆ เปนตน ภาพเวกเตอรเปนไฟลขนาดเล็ก และสามารถเพ่ิม

ลดขนาดของกราฟกได รวมถึงสามารถแกไขหรือเปลี่ยนแปลงพารามิเตอรดวยซอฟตแวรไดอยาง

อิสระ การแสดงภาพเวกเตอรบนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรตองอาศยักราฟกอินเทอรพรีเตอร 

(Graphic Interpreter) ซึ่งสามารถแปลความสัมพันธตามหลักการทางคณิตศาสตร และนํามากําหนด

พิกเซลบนหนาจอเพื่อวาดกราฟกได โดยตําแหนงของออบเจ็กตทีว่าดจะขึ้นอยูกับระบบพิกัด 

ทีป่ระกอบดวยเสนตรงท่ีตั้งฉากกันสองเสน และตําแหนงจุดพิกัดของออบเจ็กตนั้นเมื่อตองการ

แสดงผลกราฟก ระบบจะใชองคประกอบทางเรขาคณิต (เชน เสนตรง เสนโคง วงกลมและรูปหลาย

เหลี่ยม เปนตน) มาประกอบกันเพ่ือสรางเปนภาพกราฟก ซึ่งการสรางภาพเวกเตอร มีองคประกอบ

ดังนี้ 

1. ระบบพกิดัของภาพกราฟก 

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 146) อธิบายวา การสรางภาพกราฟกจะอางอิงตําแหนง

จากระบบพิกัด (Coordinate System) ทีเ่กิดจากการตัดกันของเสนตรง 2 เสน ทําใหสามารถระบุ

พิกัด (Coordinate) เพ่ืออางถึงตําแหนงตาง ๆ ของกราฟกได โดยจุดทีเ่สนตรงสองเสนตัดกันเรียกวา 

จุดตัด (Axe) ของระบบพิกัด ประกอบดวยจุดตัดแกน x เรียกวา X-axis และจุดตัดแกน y เรียกวา  

Y-axis และจุดทีเ่สนตรงทั้งสองเสนตัดขามกันเรียกวา จุดกําเนิด (Origin) ซึ่งมพิีกัดอยูที ่(0,0)  

ณ จุดตัดที่ตั้งฉากซึ่งกันและกัน ระบบพิกัดนี้เรียกวา ระบบพิกัดคารทิเชียน (Cartesian Coordinate 

System) ทีม่ทีั้งพิกัดบวกและพิกัดลบ 
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2. อลักอริทึมสําหรับวาดกราฟกแบบเวกเตอร 

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 147-156) กอนแสดงผลกราฟกแบบเวกเตอรบนหนาจอ 

ระบบกราฟกจะแปลงรูปทรงเรขาคณิตทั้งหมดใหเปนกลุมของพิกเซล โดยอาศยัการคาํนวณตําแหนง

ใหกับกลุมพิกเซลดวยอัลกอริทึมที่แตกตางกันข้ึนอยูกับรูปทรงเรขาคณิตทีต่องการวาด อัลกอริทึม

สําหรับวาดกราฟก มดีังนี้ 

2.1 อัลกอริทึมสําหรับวาดเสนตรง (Line Drawing Algorithm)  

อัลกอริทึมสําหรับวาดเสนตรง แบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก การวาดเสนตรงดวย 

Incremental Line Algorithm และอัลกอริทึมสําหรับหาจุดก่ึงกลางเสน Midpoint Line 

Algorithm 

2.2 อัลกอริทึมสําหรับวาดวงกลม (Circle Drawing Algorithm)  

อัลกอริทึมสําหรับวาดรูปวงกลมแบบ Eight Way Symmetry และอัลกอริทึมสําหรับ

หาจุดกึ่งกลางวงกลม Midpoint Circle Algorithm 

2.3 อัลกอริทึมสําหรับเติมสี (Filling Algorithm)  

หลักการทํางานสําหรับการเติมสีใหกับกราฟกสามารถแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 

การเติมสใีหกับพิกเซล และการเติมสีภายใน วิธกีารเติมสใีหกับรูปหลายเหลี่ยมหรือโพลีกอน 

(Polygon) ประกอบดวย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) หาจุดตัดของเสนสแกน (Scan Line) กับขอบของ 

รูปเหลี่ยม 2) แยกจุดตดัออกโดยเพ่ิมคาของแกน x เพ่ือเลื่อนตําแหนงออกจากจุดตัด 3) เติมสีใหกับ

ทุกพิกเซลที่อยูระหวางจุดตัดทั้งสอง ซึ่งเปนพ้ืนทีภ่ายในของโพลีกอน 

2.4 อัลกอริทึมสําหรับการตัด (Clipping Algorithm)  

อัลกอริทึมสําหรับการตัดเปนอัลกอริทึมสําหรับกําหนดสวนของกราฟกทีต่องแสดงผล

และสวนทีต่องถูกซอนไว การตัด (Clip) ภาพกราฟกจะนํารูปสี่เหลี่ยมมาใชเพ่ือพิจารณาจุดตาง ๆ  

ทีต่องการตัด โดยเรียกรูปสี่เหลี่ยมนี้วา Clipping Rectangle ประกอบดวยดานของรูปสี่เหลี่ยม

จํานวน 4 ดาน ซึ่งกําหนดขอบเขตของรูปดวยคา xmin, xmax, ymin, ymax  

2.5 การเปลี่ยนแปลงรูปราง (Transformation)  

คุณสมบัตทิีส่ําคญัอยางหนึ่งของงานแอนิเมชัน คือ การทําใหกราฟกตาง ๆ เคลื่อนที่

ในลักษณะตาง ๆ ได เชน การหมุน (Rotation) การปรับขนาด (Scaling) และการเปลี่ยนตําแหนง 

(Translation) เปนตน เรียกการเปลี่ยนแปลงเหลานี้วา การเปลี่ยนแปลงรูปราง (Transformation) 

สามารถแบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก การเปลี่ยนตําแหนง (Translation) เก่ียวของกับการเคลื่อนที่

ของวัตถุจากตําแหนงหนึ่งไปยังอีกตําแหนงหนึ่ง การหมุน (Rotation) เก่ียวของกับการเปลี่ยนทิศทาง

และการปรับขนาด (Scaling) จะเก่ียวของกับการเปลี่ยนขนาดของวัตถุ 
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3. ไฟลและการบบีอัดขอมูลของภาพเวคเตอร 

ภาพสามารถจัดเก็บในรูปแบบไฟลทีต่างกันตามประเภทของการบีบอัดไฟล การเลือก

รูปแบบไฟลจะขึ้นอยูกับคุณภาพและการนําไปใชงาน รูปแบบไฟลทีน่ิยมใชมหีลากหลายชนิด 

(FileInfo, 2016 : 1-2) ดังนี ้

3.1 SVG (Scalable Vector Graphics File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรสองมิตทิีส่รางขึ้นโดย World Wide Web Consortium 

(W3C) อธิบายภาพโดยใชรูปแบบขอความที่อิงกับ XML ไฟล SVG ไดรับการพัฒนาใหเปนรูปแบบ

มาตรฐานสําหรับการแสดงกราฟกเวกเตอรบนเว็บไซต ภาพ SVG สามารถสรางและสงออกจาก

ซอฟตแวร เชน Adobe Illustrator และ GoLive เปนตน 

3.2 VSDX (Visio Drawing)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรทีน่ํามาใชกับ Visio ซึ่งเปนซอฟตแวรทีใ่ชในการทําภาพวาด

และภาพประกอบทางเทคนิค จัดเก็บรูปรางเสนขอความและวัตถุอื่นไวดวยกันบนผืนผาใบ 

แบบฟรีฟอรม ไฟล VSDX ใชสําหรับบันทึกผังงานไดอะแกรม กระแสการไหลขอมูล กระบวนการ

แผนภูมิองคกร และรูปแบบอื่น ๆ  

3.3 AI (Adobe Illustrator File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรทีส่รางดวยซอฟตแวร Adobe Illustrator ซึ่งเปนซอฟตแวร

แกไขกราฟกแบบเวกเตอร ไฟล AI มักใชสําหรับโลโกและสื่อสิ่งพิมพ 

3.4 CDR (CorelDRAW Image File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรทีส่รางข้ึนดวย CorelDRAW ซึ่งเปนซอฟตแวรสรางภาพ

เวกเตอร เคาโครงเอกสาร หนาเว็บไซต ที่สามารถประกอบดวยขอความ เสน รูปราง ภาพสี และ 

เอฟเฟกต ไฟล CDR ใชเพ่ือสรางเอกสารประเภทตาง ๆ เชน ตัวอักษร โบรชัวร ซองจดหมาย 

โปสการด เว็บไซตและแบรนเนอรบนเว็บไซต เปนตน 

3.5 EPS (Encapsulated PostScript File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรไฟล EPS อาจมกีราฟกเวกเตอร 2 มิติ ภาพบิตแมป  

และขอความ ไฟล EPS ยังรวมถึงภาพตัวอยางท่ีฝงไวในรูปแบบบิตแมปดวย 

กราฟกแบบ 3 มิติ (3D Graphic)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 156-163) อธิบายวา กราฟกแบบ 3 มิติ (3D Graphic)  

จะเปนการวาดภาพแบบเวกเตอรโดยใชหลักการของแบบจําลองวัตถุแบบ 3 มิติ (3D Modeling)  

เพ่ือกําหนดโครงสรางของวัตถุ โดยสามารถแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอรจากมุมตาง ๆ ในรูปแบบ  

3 มิติ และเพ่ิมรายละเอียดของพ้ืนผิววัตถุ (Surface Texture) รวมถึงการใชแสง (Lighting)  
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เพ่ือแสดงตําแหนงของแสงเงาในฉากดวยการกําหนดความเขมของแสง ทิศทาง และสี นอกจากนี้ยัง

สามารถเพ่ิมเติมเอฟเฟกตพิเศษตาง ๆ ได เชน หมอก ฝนและการระเบิด โดยผลลัพธทีไ่ดจะถูกแปล 

(Rendering) เปนไฟลเอาตพุต ซึ่งตองกําหนดประเภทไฟล ขนาดเฟรม และอัตราเฟรมกอนที่ 

จะจัดเก็บไฟล 

1. แบบจําลอง 3 มิติ (3D Modeling)  

การสรางแบบจําลองกราฟกแบบ 3 มิติ เปนวิธกีารกําหนดโครงสราง รูปรางและ

องคประกอบตาง ๆ ดวยระบบคอมพิวเตอรบนพ้ืนที ่3 มิติ เพ่ือแสดงผลองคประกอบเหลานั้นบน

หนาจอดวยมุมมองทีห่ลากหลาย โดยมีทฤษฎีเบื้องตนทีเ่ก่ียวของกับการสรางแบบจําลอง 3 มิติ  

อยูเปนจํานวนมาก ดังนี้ 

1.1 แบบจําลองรูปโพลีกอน (Polygon Model)  

แบบจําลองกราฟกแบบ 3 มิติ เปนพื้นฐานสําหรับสรางแบบจําลองรูปโพลีกอนตาง ๆ 

ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 

โครงสรางพ้ืนฐาน เปนพื้นฐานสําหรับการสรางแบบจําลองในคอมพิวเตอรกราฟก  

จะใชจุด (Point) ซึ่งไมมีขนาดหรือมิติใด ๆ เปนตัวกําหนดตําแหนงในพื้นที่วาง ถาสรางจุดใหสามารถ

เคลื่อนที่ตามแนวเสนตรง จะเรียกกลุมของจุดเหลานี้วา เสนตรง (Straight Line) ซึ่งเปนเสนทีม่มีิติ

เดียว โดยเคลื่อนที่ตามแนวเสนตรงไปบนระนาบ (Plane) ซึ่งเปนพ้ืนที่ในลักษณะแบบ 2 มิติ ไดแก 

ความยาวและความกวาง 

1.1.1 รูปโพลีกอน 

ประกอบดวยจุดอยางนอย 3 จุดข้ึนไป โดยจุดที่อยูบนโพลีกอนนี้เรียกวา  

จุดยอด (Vertex) ถาลากเสนตรงเพ่ือเชื่อมโยงจุด 3 จุดเขาดวยกันจะไดเปนรูปสามเหลี่ยมท่ีมีพ้ืนผิว

ราบเรียบ นอกจากนี้ยังสามารถสรางพ้ืนผิวทีม่ลีักษณะโคงใหกับวัตถุได (เชน พื้นผิวของรูป

ทรงกระบอก) ดวยเทคนิคท่ีเรียกวา การประมาณคาโพลีกอน (Polygonal Approximation)  

เพ่ือประมาณคาความโคงของพื้นผิว 

1.1.2 Polygon Mesh  

การสรางรูปโพลีแบบพ้ืนฐาน เชน รูปกลองสี่เหลี่ยมลูกบาศกจะตอง

ประกอบดวยจุดจํานวนมาก ดังนั้นถาเปนการสรางวัตถุโพลีกอนที่มคีวามซับซอนมาก ๆ อาจจะตอง 

มจีุดมากกวา 1,024 จุด ทําใหการสรางแบบจําลองตองประมวลผลขอมูลจํานวนมาก จึงมกีารคดิ

แบบจําลองทีเ่รียกวา Mesh ขึ้นมา เพ่ือจัดการกับขอมูลดังกลาว โดยจะนํารูปโพลีกอนมาเชื่อมตอกัน

ในรูปแบบของตาขาย (หรือเรียกวา Polygon Mesh) เพ่ือนํามากําหนดตามทิศทางตาง ๆ ไดทําให

รูปรางและขนาดของรูปเปลี่ยนแปลงไป ถาจุด Vertex ของ Mesh ถูกดึงไปในทิศทางท่ีตางกัน  
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จะเปนการเปลี่ยนแปลงลักษณะของพื้นผิววัตถุ แตโครงสรางยังคงเหมือนเดิม และถามีการลบจุด 

Vertex จะเปนการเปลี่ยนโครงสราง Topology ของวัตถุ 

1.2 Spline 

ระบบคอมพิวเตอรกราฟกใชเทคนิคที่เรียกวา การประมาณคาเชิงเสน (Linear 

Approximation) เพ่ือกําหนดลักษณะเสนโคงตาง ๆ เทคนิคการประมาณคาเชิงเสนเปนวิธทีีง่าย  

โดยใชจุดแทนลงบนเสนโคงในลักษณะการเชื่อมตอแบบจุดตอจุด (Dot-to-Dot) ทีส่ามารถแกไข

รูปรางของเสนโคงไดอยางสะดวก แตขอเสียของเทคนิคนี้ คือ ใชจํานวนมากในการกําหนดลักษณะ

ของเสนโคงเพ่ือทําใหเสนโคงมคีวามสม่ําเสมอกัน ทําใหเกิดแนวคิดของ Spline ขึ้นมา 

Spline เปนเทคนิคการสรางเสนโคงวิธีหนึ่ง โดยใชขอตอเปนตัวกําหนดลักษณะ 

ของเสนโคง ซึ่งใชหลักการเดียวกับการสรางเรือดวยไมเพ่ือทําใหแผนไมโคงพอดีกับโครงสรางของเรือ  

ตามตําแหนงท่ีกําหนดไว แตสําหรับคอมพิวเตอรกราฟกจะใชหลักการทางคณิตศาสตรปรับเสน 

ใหสอดคลองกับเสนโคงและโครงสรางของวัตถุ โดย Spline จะใชจุดควบคุม (Control Point)  

เพ่ือกําหนดรูปรางของเสนโคง ซึ่งสามารถเลื่อนจุดควบคุมเพื่อกําหนดรูปรางของเสนโคงได Spline  

ถูกแบงออกเปน 2 ชนิด คือ Interpolation Spline และ Approximating Spline 

1.2.1 Interpolation Spline  

เปนการเขียนเสนโคงดวยวิธีกําหนดทิศทางของเสนโคงผานจุดควบคุม 

แตละจุด โดยทางคอมพิวเตอรกราฟก เรียกวา Cardinal Spline โดยเสนโคงจะลากผานทุกจุด

ควบคุม ตั้งแตจุดควบคุมแรกไปจนถึงจุดควบคุมสุดทาย ซึ่งขอดีของ Interpolate Spline คือ  

เปนความสัมพันธโดยตรงระหวางตําแหนงของจุดควบคุมและเสนโคง ทําใหสามารถควบคุมเสนโคงได

อยางถูกตองแมนยํา ซึ่งวิธีนี้ยากตอการวาดเสนโคงแบบเรียบเนื่องจากถากําหนดตําแหนงของจุด

ควบคุมไมสัมพันธกันจะทําใหเสนไมโคงเปนแนวเดียวกัน 

1.2.2 Approximating Spline  

เปนวิธสีรางเสนโคงทีอ่ยูใกลกับเสนโคง แตไมผานจุดควบคุม ทําใหเสนโคง 

มลีักษณะเรียบและเสนขอบกวาง ซึ่งสามารถแบงออกเปนหลายชนิด ดังนี ้

1.2.2.1 B-Spline (Basis Spline) เปนวิธีสรางเสนโคงโดยไมตองผาน 

จุดควบคุม โดยสวนของเสนโคงจะอยูในแนวระหวางจุดควบคุมแรกและควบคุมสุดทาย 

1.2.2.2 Bezier Spline เปนการวาดเสนโคงดวยเซ็ตของตัวควบคุมที่

เรียกวา Direction Line ที่ใชกําหนดจุดของเสนโคง โดยทิศทางของ Direction Line จะเปน

ตัวกําหนดรูปรางของเสนโคง 
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1.2.3 NURBS (Non-Uniform Rational B-Spline)  

เปนการนําวิธี Interpolating Spline และ Approximating Spline  

มาประยุกตใชรวมกัน โดยทิศทางของเสนโคงจะผานจุดควบคุมแรกและจุดควบคุมสุดทายแตไมผาน

จุดควบคุมที่อยูตรงกลาง นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มจุดที่ใชสําหรับแกไขที่เรียกวา “น็อต” (Knot)  

เหมือนกับจุดควบคุมเสนบนเสนโคง ดังนั้นเสนโคงแบบ NURBS จึงสามารถปรับรูปรางไดอยางอิสระ 

2. ระบบพกิดัแบบ 3 มิติ (3D Coordinate System)  

เปนการกําหนดตําแหนงของจุดในพ้ืนทีว่างแบบ 3 มิติ จุดในพ้ืนท่ีวางดังกลาวจะมีคาพิกัด 

3 คาที่ใชสําหรับกําหนดตําแหนง ถาตองการกําหนดลูกบาศกในพ้ืนที่วางแบบ 3 มิติ จะไดมุม 

ของลูกบาศกเปน (0,0,0) และความยาวของแตละดานเปน 1 หนวย และจุดตําแหนงอ่ืน ๆ มคีาเปน 

(0,1,0), (1,1,0), (1,0,0), (1,0,-1), (1,1,-1), (0,0,-1) และ (0,1-1) สําหรับพ้ืนทีว่างแบบ 3 มิติ จะเปน

ระบบพิกัดคารทีเชียนประกอบดวยเสนตรง 3 เสนทีต่ั้งฉากซึ่งกันและกัน ไดแก X-axis, Y-axis และ 

Z-axis  

2.1 การเปลี่ยนแปลงรูปรางแบบ 3 มิติ (3D Transformation)  

ประกอบดวยเทคนิคตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

2.1.1 การเปลี่ยนตําแหนง การหมุน และการปรับขนาด 

แอนิเมชันแบบ 3 มิต ิประกอบดวย วัตถตุาง ๆ ที่สามารถเคลื่อนท่ี 

(Translate) การหมุน (Rotate) ในทิศทางตาง ๆ และสามารถเปลี่ยนขนาดวัตถุดวยการปรับขนาด 

(Scale) ได โดยใชวิธทีีเ่รียกวา “การเปลี่ยนแปลงรูปรางแบบ 3 มิต”ิ (3D Transformation) เมื่อ

ตองการใหวัตถุมีการเปลี่ยนแปลงตําแหนงหรือเคลื่อนที่ไปบนพื้นที่วาง จะใชระบบพิกัดคารทีเชียน

สําหรับกําหนดตําแหนงของจุดบนแกน x, y และ z ในพ้ืนทีว่าง โดยอาจใชฟงกชันทีซ่อฟตแวรตาง ๆ 

จัดเตรียมไวให เชน translate(x, y, z) หรือ move(x, y, z) โดยจุด x, y, z คือ ระยะที่จุดนั้น

เคลื่อนที่ไปบนแตละระนาบ ดังนั้นถา translate(5, 3, -2) แสดงวาตองการยายจุดไปตามแนวแกน x 

เทากับ 5 แกนแนว y เทากับ 3 และแนวแกน z เทากับ -2 

2.1.2 ระบบพิกัดคารทีเชียนแบบ 3 มิต ิ

สามารถระบุทิศทางการหมุนของวัตถุในองศาตาง ๆ ได โดยระบุขนาดของมุม

ทีต่องการหมุนในแตละแกน คือ x y และ z เชน rotation(90, 0, 0) หมายความวาจะหมุน 90 องศา 

รอบแกน x เปนตน สวนการเปลี่ยนขนาดบนระนาบ 3 มิติ สามารถเปลี่ยนไดทั้งในแกน x y และ z 

ถาขนาดในการเปลี่ยนแปลงในแตละแกนไมเทากัน เรียกการปรับขนาดลักษณะนี้วา Non-Uniform 

Scale เชน scale(3, 2, -6) หมายถึง เพ่ิมขนาดในแนวแกน x เทากับ 3 สวน y เทากับ 2 และ 

ลดขนาดในแนวแกน z เทากับ -6 เปนตน ในกรณทีี่การเปลี่ยนแปลงขนาดในแตละแกนเทากัน  

จะเรียกวา “Uniform Scale” เชน scale(4, 4, 4) เปนตน 
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2.1.3 การอางอิงตําแหนงแบบ Absolute Transformation และ Relative 

Transformation  

การเปลี่ยนแปลงวัตถุจําเปนตองมีการอางอิงตําแหนงของการเปลี่ยนแปลง

ดังกลาว โดย Absolute Transformation เปนการระบุตําแหนงในพ้ืนทีว่างโดยตรง สวนอีกวิธีคือ 

Relative Transformation เปนการเปลี่ยนแปลงโดยอางอิงจากตําแหนงเดิมของวัตถุ ตัวอยางเชน 

วัตถุถูกวางไวในตําแหนงที่ (0, 0, -3) ถาตองการเปลี่ยนตําแหนงไปที่ (2, 0, -3) โดยใชวิธีอางตําแหนง

แบบ Absolute Transformation วัตถุจะการเคลื่อนที่ไปยังตําแหนง (2, 0, -3) แตถาใชวิธี 

Relative Transformation วัตถจุะเคลื่อนทีไ่ปยังตําแหนง (2, 0, -6) เปนตน  

2.1.4 ระบบพิกัดทองถ่ินและระบบพิกัดรอบคลุม 

ระบบพิกัดทองถ่ินและระบบพิกัดรอบคลุม (Local and Global 

Coordinate) วัตถทุีว่างอยูบนระนาบจะประกอบดวยพิกัด 2 ระบบ คือ พิกัดทองถ่ิน (Local 

Coordinate) และพิกัดครอบคลุม (Global Coordinate) ซึ่งมีวิธีอางอิงตําแหนงท่ีตางกัน เชน  

ถาวัตถุอยูในตําแหนง (2, 1, -2) สวนจุดกําเนิดของ Global Coordinate คือ (0, 0, 0) โดยระบบ

พิกัดทั้งสองจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นกับวัตถุ เชน ตองการหมุนวัตถุรอบแกน z ผลลัพธ 

ทีไ่ดจากการหมุนจะข้ึนอยูกับตําแหนงของจุดที่ใชอางอิง (Pivot Point) ในการหมุน ดังนั้น การอางอิง

จุดหมุนจากจุดกําเนิดของ Local Coordinate และ Global Coordinate จะไดผลลัพธทีต่างกัน 

การเปลี่ยนแปลงวัตถุดวย Transformation Matrix ขอมูลการเปลี่ยนตําแหนง หมุน 

หรือปรับขนาดของวัตถุสามารถแทนใหอยูในรูปแบบของ Matrix ขนาด 3x3 ทีเ่รียกวา 

Transformation Matrix ขอมูลใน Transformation Matrix สามารถแบงไดเปน 3 แถว โดยแถว

แรกใชสําหรับการเปลี่ยนตําแหนงแถวในแนวแกน x, y และ z แถวสองใชแทนการหมุนวัตถุรอบแกน 

x, y และ z สวนแถวสุดทายใชแทนการปรับขนาดของวัตถุไปตามแนวแกน x, y และ z โดยคาเริ่มตน

ในแตละแถวจะเปน move(0, 0, 0), rotate(0, 0, 0) และ scale(0, 0, 0)  

3. การกําหนดลักษณะพื้นผิวของวัตถุ 

คุณลักษณะของพ้ืนผิวมีอิทธิพลตอสี ลวดลาย และการสะทอนของพ้ืนผิววัตถุ เรียก

คุณลักษณะเฉพาะของพ้ืนผิววา “เฉดเดอร” (Shader) สามารถสรางและจัดเก็บลักษณะของพ้ืนผิวไว

เพ่ือนํามาประยุกตใชกับพื้นผิวอ่ืน ๆ ได ความแตกตางของเฉดเดอรจะขึ้นอยูกับพารามิเตอรตาง ๆ 

(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 2552 : 163-164) ดังตอไปนี้ 

3.1 คาสี (Color)  

เปนพารามิเตอรพื้นฐานที่ตองกําหนดใหกับพ้ืนผิว โดยทั่วไปจะใชโหมดสี RGB 

ซอฟตแวรบางชนิดสามารถกําหนดคาสีในรูปแบบอ่ืนใหกับวัตถุได เชน Hue Saturation และ 

Lightness สงผลใหการแสดงพ้ืนผิวมีความสมจริงมากขึ้น 
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3.2 คาการกระจาย (Diffuseness)  

เปนการวัดการสะทอนของแสงจากพื้นผิว โดยพ้ืนผิวที่มีการกระจายเพียงเล็กนอย 

จะแสดงลักษณะมืด เนื่องจากมีการสะทอนของแสงนอยเมื่อเทียบกับพ้ืนผิวทีม่ีการกระจายมาก 

โดยทั่วไปจะอยูในชวง 0-1  

3.3 คาความมันวาว (Specularity)  

เปนพารามิเตอรที่ควบคุมความมันวาวของแสงบนพ้ืนผิว ในขณะทีก่ารกระจายแสง

จะควบคุมความสวางทั้งหมดของพื้นผิว โดยท่ัวไปจะอยูในชวง 0-1 

3.4 คาการสะทอน (Reflectivity)  

เปนพารามิเตอรที่ควบคุมการสะทอนแสงทีม่ีความแตกตางกันไดดวย เชน พลาสติก

จะมีการสะทอนแสงนอยกวาสแตนเลส เปนตน โดยทั่วไปจะอยูในชวง 0-1 

3.5 คาความโปรงใส (Transparency)  

เปนพารามิเตอรที่กําหนดคาความโปรงแสงของวัตถุได โดยทั่วไปจะอยูในชวง 0-1 

3.6 คาการหักเห (Refractivity)  

เปนพารามิเตอรสําหรับกําหนดคาการหักเหของแสงจากวัตถุหนึ่งไปยังอีกวัตถุหนึ่ง 

เชน แสงทีผ่านวัตถทุีม่ลีักษณะโปรงใส เมื่อแสงผานวัตถดุังกลาวอาจจะถูกหักเหไปกระทบกับวัตถุอื่น

ทีอ่ยูรอบขาง 

3.7 คาการใหแสงสวาง (Incandescence)  

เปนการปลอยแสงสวางออกจากพ้ืนผิวของวัตถุ เชน แสงจากหลอดไฟ หรือแสงจาก

ดวงอาทิตย เปนตน 

4. แสง (Light)  

แสง เปนองคประกอบสําคญัทีส่ามารถเพ่ิมความสมจริงใหกับฉากหรือวัตถทุี่อยูในฉากได 

โดยกราฟกแบบ 3 มิติ สามารถกําหนดผานพารามิเตอรตาง ๆ ใหกับแสง รวมทั้งกําหนดประเภท 

ของแสงไดหลายรูปแบบ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 2552 : 164-165) ดังนี้ 

4.1 พารามิเตอรของแสง  

การจัดการกับแสงบนฉาก สามารถดําเนินการผานคาพารามิเตอรตาง ๆ ดังนี้ 

4.1.1 ตําแหนง (Position) เปนจุดลักษณะทีใ่ชสําหรับกําหนดตําแหนงของแสงตาม

พิกัดแกน x, y และ z 

4.1.2 คาความเขมของแสง (Intensity) เปนการกําหนดความเขมแสงมากจะไดแสง

ทีม่คีวามสวางมาก ถากําหนดความเขมของแสงนอยจะไดแสงท่ีมคีวามสวางนอย 

4.1.3 คาสี (Color) สามารถกําหนดสใีหกับแสง โดยทั่วไปจะอยูในรูปแบบสีของแสง 

RGB เชน 255, 255, 0 จะแสดงแสงสีเหลือง หรือ 255, 255, 255 จะแสดงแสงสีขาว เปนตน 
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4.1.4 คาปริมาณแสง (Falloff) เปนพารามิเตอรสําหรับกําหนดปริมาณแสงทีล่ดลง

ตามระยะทาง ถากําหนดเปน 0 หมายความวา แสงมีความเขมในระดับเดียวกัน 

4.1.5 คาการกระจายแสง (Spread) พารามิเตอรนีจ้ะควบคุมการกระจายแสงหรือ

ความกวางของกรวยแสง ตัวอยางเชน การกระจายแสงของสปอตไลทจะวัดจากมุมดานตรงขาม 

ของกรวยแสง 

4.1.6 ทิศทาง (Direction) เปนการกําหนดทิศทางจากแหลงกําเนิดไปยังปลายทาง 

ทําใหควบคุมทิศทางเงาของวัตถุได 

4.2 ประเภทของแสง (Type of Light)  

แสงมหีลายประเภท ซึ่งมคีวามแตกตางกันตามการใชงาน ดังนี ้

4.2.1 Point Light เปนแสงท่ีมลีักษณะคลายแสงจากหลอดไฟ โดยแสงจะกระจาย

ไปในทุกทิศทางเทากันและสวางนอยลงเมื่ออยูไกลออกไป 

4.2.2 Spotlight เปนแสงในรูปแบบทรงกรวยท่ีไมกระจายไปในทุกทิศทาง แตแสง

จะกระจายไปตามทิศทางที่กําหนดไว เชน ไฟฉาย หรือไฟรถยนต เปนตน 

4.2.3 Area Light เปนแสงทีส่องตามทิศทางที่กําหนด โดยสามารถกําหนดพื้นที่ 

การแสดงแสงได 

4.2.4 Ambient Light เปนแสงทีก่ระจายตัวไปทุกทิศทางเทากัน คลายกับแสง 

ของดวงอาทิตย โดยจะกําหนดเพียงความเขมของแสงและพารามิเตอรทีเ่ก่ียวของกับสีเทานั้น 

เนื่องจากทุกดานของวัตถุจะไดรับแสงในปริมาณเทากันและไมมีการเกิดเงา 

4.2.5 Directional Light เปนแสงที่มีลักษณะคลาย Area Light คือ สามารถ

กําหนดทิศทางของแสงได แตไมสามารถกําหนดพื้นที่การแสดงแสงได 

4.3 เงา (Shadow)  

เงาจัดวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญสําหรับวัตถตุาง ๆ ที่อยูบนฉาก ทําใหการแสดงผล

มคีวามสมจริงมากขึ้นรวมถึงเปนการเพ่ิมเอฟเฟกตใหกับพ้ืนผิวของวัตถุ ทิศทางของเงาจะขึ้นอยูกับ

ทิศทางของแสงท่ีสองมายังวัตถุ โดยทิศทางของการแสดงเงาจะตองสัมพันธกับการกําหนดแสงเงาบน

พ้ืนผิวของวัตถุดวย 

5. ไฟลและการบบีอัดขอมูลของภาพ 3 มิติ 

ภาพ 3 มิติ สามารถจัดเก็บในรูปแบบไฟลทีต่างกันตามแตละประเภทของการบีบอัดไฟล  

การเลือกรูปแบบไฟลจะขึ้นอยูกับคุณภาพและการนําไปใชงาน แตสวนใหญไฟลแตละชนิด จะถูกสราง

ขึ้นและเปดเพื่อดู หรือแกไข ไดดวยซอฟตแวรตัวเดียวกันเทานั้น ซึ่งไฟลพวกนี้จะสามารถแปลงไฟล

เพ่ือใหใชกับซอฟตแวรอ่ืน แตคุณภาพหรือการตั้งคาตาง ๆ อาจจะไมตรงตามตนฉบับหรืออาจใชงาน

ไมไดเลย ซึ่งไฟลบีบอัดขอมูลของภาพ 3 มิติ ที่นิยมใชกัน (FileInfo, 2016 : 1-3) มดีังนี้ 
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5.1 OBJ (Wavefront 3D Object File)  

เปนไฟลรูปแบบภาพ 3 มิติ มาตรฐาน ทีส่ามารถสงออกและเปดโดยซอฟตแวรแกไข

ภาพ 3 มิติตาง ๆ ประกอบดวยวัตถุ 3 มิติ ไดแก พิกัด 3 มิติ แผนที่พ้ืนผิว ใบหนารูปหลายเหลี่ยม 

และขอมูลวัตถุอื่น ๆ ซอฟตแวรทีส่ามารถเปดใชงานได NewTek Lightwave 3D, Adobe 

Photoshop CC 2017, Autodesk Maya 2017, DAZ 3D DAZ Studio 4, IMSI TurboCAD Pro 

2017, Blender, MeshLab, MAXON Cinema 4D, Smith Micro Poser, Autodesk AutoCAD 

with OBJ Import Plugin, Dassault Systemes SolidWorks with OBJ Import Plugin, 

Siemens Solid Edge with OBJ Import Plugin เปนตน 

5.2 C4D (Cinema 4D Model File)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางขึ้นโดยซอฟตแวร Cinema 4D ซึ่งเปนซอฟตแวร

จําลองภาพและภาพเคลื่อนไหวระดับมืออาชีพ ไฟล C4D ประกอบดวยฉากท่ีประกอบดวยวัตถุอยาง

นอยหนึ่งชิ้นทีม่ตีําแหนงหมุนจุดหมุนตาขายและขอมูลภาพเคลื่อนไหว ไฟล C4D สามารถสงออกไป

ยังซอฟตแวรแกไขภาพ เชน Photoshop และ Illustrator รวมทั้งซอฟตแวรตัดตอภาพวิดีโอ เชน 

After Effects และ Final Cut Pro ได  

5.3 3DS (3D Studio Scene)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางขึ้นโดย Autodesk 3D Studio ทีป่ระกอบดวยขอมูล 

โมเดล 3 มิติ ขอมูลอางอิงของบิตแมป การกําหนดคาวิวพอรตตําแหนงของกลองและขอมูลแสง  

ซึ่งไฟล 3DS สามารถมีขอมูลภาพเคลื่อนไหวดวย 

5.4 BLEND (Blender 3D Data File)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางขึ้นจากซอฟตแวร Blender ซึ่งเปนซอฟตแวรสราง

ภาพ 3 มิติ แบบโอเพนซอรส ประกอบดวยขอมูลโมเดล 3 มิติ ขอมูลเก่ียวกับแสง การเคลื่อนไหววัตถุ 

โครงสรางพ้ืนผิว เคาโครง UV mapping และขอมูลโตตอบแบบเรียลไทม ทีส่ามารถเก็บขอมูลฉาก

จํานวนมากไวในไฟลเดียวได 

5.5 SKP (SketchUp Document)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางโดยซอฟตแวร SketchUp ซึ่งเปนซอฟตแวรออกแบบ 

3 มิติ ทีใ่ชงานงาย ประกอบดวยแบบจําลองซึ่งรวมถึง Wireframes เฉดสี ขอบและพื้นผิว สวนใหญ

จะเปนงานท่ีเก่ียวกับ สิ่งกอสรางหรือวัตถุ 3 มิติ เปนหลัก 
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สีสันกับรูปภาพ 

สี คือ ลักษณะของแสงท่ีปรากฏแกสายตาใหเห็นเปนสี ในทางวิทยาศาสตรใหคําจํากัดความ

ของสีวาเปนคลื่นแสง หรือความเขมของแสงทีส่ายตาสามารถมองเห็นในทางศิลปะ สี คือ ทัศนธาตุ

อยางหนึ่งทีเ่ปนองคประกอบสําคัญของงานศิลปะ และใชในการสรางงานศิลปะโดยจะทําใหผลงาน 

มคีวามสวยงาม ชวยสรางบรรยากาศ มีความสมจริง เดนชัด และนาสนใจมากขึ้น 

สีเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งของงานศิลปะและเปนองคประกอบทีม่ีอิทธิพลตอความรูสึก 

อารมณและจิตใจ ไดมากกวาองคประกอบอ่ืน ๆ ในชีวิตของมนุษยมีความเกี่ยวของสัมพันธกับสีตาง ๆ 

อยางแยกไมออก โดยทีส่ีจะใหประโยชนในดานตาง ๆ เชน ใชในการจําแนกสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหเห็น

ชัดเจน ใชในการจัดองคประกอบของสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหเกิดความสวยงาม กลมกลืน เชน การแตงกาย 

การจัดตกแตงบาน ใชในการจัดกลุม พวก คณะ ดวยการใชสตีาง ๆ เชน คณะสี เครื่องแบบตาง ๆ  

ใชในการสื่อความหมาย เปนสัญลักษณหรือใชบอกเลาเรื่องราว ใชในการสรางสรรคงานศิลปะ เพ่ือให

เกิดความสวยงาม สรางบรรยากาศ สมจริงและนาสนใจ และใชเปนองคประกอบในการมองเห็น 

สิ่งตาง ๆ ของมนุษย 

1. สีกับความหมายในมุมมองตาง ๆ  

สีมคีวามหมาย มุมมอง และความรูสึกแตกตางกัน ดังนั้นการใชสีควรคํานึงถึงการในไปใช

งานทีถู่กตอง และสามารถสื่อสารอยางที่ไดตองการได โดยสมีคีวามหมายในทางการใชงานดานตาง ๆ 

ดังนี้ 

1.1 ความรูสึกเก่ียวกับสีในเชิงจิตวิทยา 

สีในทางจิตวิทยาก็คือความรูสึกเมื่อเห็นสีนั้น ๆ สจีะเปนตัวบงบอกถึงความรูสึกตาง ๆ 

ได โดยสีทางจิตวิทยามี (พิเชษฐ วัฒนเวสกร, 2552 : 37) ดังนี้ 

1.1.1 สีแดง ใหความรูสึกรอน รุนแรง กระตุน ทาทาย เคลื่อนไหว ตื่นเตน เราใจ  

มพีลัง ความอุดมสมบูรณ ความมั่งคั่ง ความรัก ความสําคัญ อันตราย 

1.1.2 สีสม ใหความรูสึก รอน ความอบอุน ความสดใส มชีีวิตชีวา การปลดปลอย 

วัยรุน ความคึกคะนอง ความเปรี้ยว การระวัง 

1.1.3 สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความสดใส ความราเริง ความเบิกบานสดชื่น 

ชีวิตใหม ความสด ใหม ความสุกสวาง การแผกระจาย อํานาจบารมี 

1.1.4 สีเขียว ใหความรูสึก สงบ เงียบ รมรื่น รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย 

ธรรมชาติ ความปลอดภัย ปกติ ความสุข ความสุขุม เยือกเย็น 

1.1.5 สีน้ําเงนิ ใหความรูสึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแนน เครงขรึม เอาการเอางาน 

ละเอียด รอบคอบ สงางาม มีศกัด์ิศรี สูงศักดิ์ เปนระเบียบถอมตน 
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1.1.6 สีมวง ใหความรูสึก มเีสนห นาติดตาม เรนลับ ซอนเรน ความรัก ความเศรา 

มอํีานาจ มีพลังแฝงอยู ความผิดหวัง ความสงบ ความสูงศักดิ์ 

1.1.7 สีฟา ใหความรูสึก ปลอดโปรง โลง กวาง เบา โปรงใส สะอาด ปลอดภัย  

ความสวาง ลมหายใจ ความเปนอิสรเสรีภาพ การชวยเหลือ แบงปน 

1.1.8 สีขาว ใหความรูสึก บริสุทธิ์ สะอาด สดใส เบาบาง ออนโยน เปดเผย การเกิด  

สิ่งใหม ๆ ความรัก ความหวัง ความจริง ความเมตตา ความศรทัธา ความดีงาม 

1.1.9 สีดํา ใหความรูสึก มืด สกปรก ลึกลับ ความสิ้นหวัง ทารุณ โหดราย จุดจบ 

ความเศรา ความตาย ความชั่ว ความลับ หนักแนน เขมแข็ง อดทน มีพลัง  

1.1.8 สีชมพู ใหความรูสึก อบอุน ออนโยน นุมนวล ออนหวาน ความรัก เอาใจใส 

วัยรุน หนุมสาว ความนารัก ความสดใส 

1.1.9 สีเทา ใหความรูสึก เศรา อาลัย ทอแท ความลึกลับ ความหดหู ความชรา 

ความสงบ ความเงียบ สุภาพ สุขุม ถอมตน 

1.1.10 สีทอง ใหความรูสึก ความหรูหรา โออา มีราคา สูงคา สิ่งสําคัญ ความสุข 

ความเจริญรุงเรือง ความมั่นคง ความมั่งคั่ง ความร่ํารวย การแผกระจาย 

1.2 การใชสใีนเชิงสญัลักษณ 

เปนการใชสีเพ่ือเนน เรียกรองความสนใจ สื่อความหมาย ชี้ตําแหนง และอื่น ๆ ก็ได 

สีมอีารมณและความหมายของมัน (การ เรยโนลดส, 2557 : 79-80; โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 

84-86) ดังนี ้

1.2.1 สีแดง แสดงถึงมีความอบอุน รอนแรง เปรียบดังดวงอาทิตย นอกจากนี้ยัง

แสดงถึงความมีชีวิตชีวา ความรัก ความปรารถนา เชน ดอกกุหลาบแดง วันวาเลนไทน ในทางจราจร 

สีแดงเปนเครื่องหมายประเภทหาม แสดงถึงสิ่งที่อันตราย เปนสีทีต่องระวัง เปนสขีองเลือด ในสมัย

โรมันสขีองราชวงศเปนสีแดง แสดงความมั่งคั่งอุดมสมบูรณและอํานาจ 

1.2.2 สีเขียว แสดงถึงธรรมชาติสีเขียว รมเย็น มักใชสื่อความหมายเก่ียวกับ 

การอนุรักษธรรมชาติ เก่ียวกับสิ่งแวดลอม การเกษตร การเพาะปลูก การเกิดใหม ฤดูใบไมผลิ  

การงอกงาม ในเครื่องหมายจราจร หมายถึงความปลอดภัย ในขณะเดียวกัน อาจหมายถึงอันตราย  

ยาพิษ เนื่องจากยาพิษและสัตวมพิีษ ก็มักจะมสีีเขียวเชนกัน 

1.2.3 สีเหลือง แสดงถึงความสดใส ความเบิกบาน โดยคนมักจะใชดอกไมสีเหลือง 

ในการไปเยี่ยมผูปวย แสดงความรุงเรืองความมั่งคั่งและฐานันดรศักดิ์ ในทางตะวันออก 

เปนสขีองกษัตริย จักรพรรดิของจีนใชฉลองพระองค สีเหลืองในทางศาสนาแสดงความเจิดจา  

ปญญา พุทธศาสนา และยังหมายถึงการเจ็บปวย โรคระบาด ความริษยา ทรยศ หลอกลวง 
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1.2.4 สีน้ําเงนิ แสดงถึงความเปนสุภาพบุรุษ มีความสุขุม หนักแนน และยังหมายถึง  

ความสูงศกัดิ์ ในธงชาติไทยสีน้ําเงินหมายถึงพระมหากษัตริย ในศาสนาคริตสเปนสีประจําตัวแมพระ 

โดยทั่วไปสีน้ําเงินหมายถึง โลก ซึ่งบางครั้งจะเรียกวา โลกสีน้ําเงนิ (Blue Planet) เนื่องจากเปน 

ดาวเคราะหที่มองเห็น จากอวกาศโดยเห็นเปนสีน้ําเงินสดใส เนื่องจากมีพ้ืนน้ําที่กวางใหญ 

1.2.5 สีมวง แสดงถึงพลัง ความมีอํานาจ มพีลังหรือการมีพลังแอบแฝงอยู เปนสี

แหงความผูกพัน องคการลูกเสือโลกก็ใชสีมวง สวนสีมวงออนมักหมายถึง ความเศรา ความผิดหวัง

จากความรัก นอกจากนี้ในสมัยอียิปตสีมวงแดงเปนสีของกษัตริยตอเนื่องมาจนถึงสมัยโรมัน สีมวงแดง 

ยังเปนสีชุดของพระสังฆราชอีกดวย 

1.2.6 สีฟา แสดงถึงความสวาง ความปลอดโปรงเปรียบเหมือนทองฟา  

เปนอิสระเสรี เปนสีขององคการสหประชาชาติ เปนสีของความสะอาด ปลอดภัย สขีององคการ

อาหารและยา (อย.) แสดงถึงการอนุรักษสิ่งแวดลอม การใชพลังงานอยางสะอาด แสดงถึงอิสรภาพ 

ทีส่ามารถโบยบิน สีฟาเปนสีแหงความคิดสรางสรรคและจินตนาการที่ไมมีขอบเขต 

1.2.7 สีทอง แสดงถึง คุณคา ราคา สิ่งของหายาก ความสําคัญ ความสูงสง สูงศกัดิ์  

ความศรัทธาสูงสุดในศาสนาพุทธ หรือเปนสีกายของพระพุทธรูป ในงานจิตรกรรมเปนสีกาย 

ของพระพุทธเจา พระมหากษัตริย หรือเปนสวนประกอบของเครื่องทรง เจดียตาง ๆ มักเปนสีทอง  

หรือสีขาว และเปนเครื่องประกอบยศศักดิ์ของกษัตริยและขุนนาง 

1.2.8 สีขาว แสดงถึงความสะอาด บริสุทธิ์ เหมือนเด็กแรกเกิด แสดงถึงความวาง

เปลา ปราศจากกิเลสหรือตัณหา เปนสีอาภรณของผูทรงศีล ความเชื่อถือ ความดีงาม ความศรัทธา 

และหมายถึงการเกิด โดยทีแ่สงสีขาวเปนทีกํ่าเนิดของแสงสีตาง ๆ เปนความรักและความหวัง  

ความหวงใยเอ้ืออาทรและเสียสละของพอแม ความออนโยน จริงใจ บางกรณีอาจหมายถึง  

ความออนแอ ยอมแพ 

1.2.9 สีดํา แสดงถึงความมืด ความลึกลับ สิ้นหวัง ความตายเปนทีส่ิ้นสุดของทุกสิ่ง 

โดยทีส่ีทุกสีเมื่ออยูในความมืด จะเห็นเปนสีดํา นอกจากนี้ยังหมายถึง ความชั่วราย ในคริสตศาสนา

หมายถึง ซาตาน อาถรรพเวทมนต มนตดําไสยศาสตร ความชิงชัง ความโหดราย ทําลายลาง  

ความลุมหลงเมามัว สีดํายังหมายถึงความอดทน กลาหาญ เขมแข็งและเสียสละ ไดอีกดวย 

1.2.10 สีชมพู แสดงถึงความอบอุน ออนโยน ความออนหวาน นุมนวล ความนารัก 

แสดงถึงความรักของมนุษยโดยเฉพาะรุนหนุมสาว เปนสขีองความ เอ้ืออาทร ปลอบประโลม เอาใจใส

ดูแล ความปรารถนาดี และอาจหมายถึงความเปนมิตร เปนสขีองวัยรุน โดยเฉพาะผูหญิง และนิยมใช

กับสิ่งของเครื่องใชของเด็กวัยรุนเปนสวนใหญ 
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1.3 ความหมายและบุคลิกลักษณะจากสีดานโหราศาสตร 

สีในเรื่องของโหราศาสตรนั้นนอกจากจะเก่ียวของกับประเทศไทยแลว หลาย ๆ 

ประเทศก็มีความเชื่อ และใหความสนใจในเรื่องของสีกับโหราศาสตรเปนอยางมากเชนเดียวกัน 

โดยเฉพาะประเทศจีน ซึ่งมปีระวัติศาสตรเก่ียวกับเรื่องฮวงจุย โหงวเฮง ธาต ุและสีตาง ๆ มาอยาง

ยาวนาน และในปจจุบันยังเปนอาชีพที่มีรายไดตน ๆ ของโลกดวย ดังนั้นสีจึงมคีวามหมายในทางการ

อธิบายบุคลิกลักษณะของคนได (แคมปสสตาร, 2559 : 1-2; ครูบานนอกดอทคอม, 2552 : 1-2)  

ซึ่งอธิบายไดดังนี้ 

1.3.1 สีขาว มคีําพยากรณวา เปนคนทีม่ลีักษณะราเริง สดใส รักความสงบ  

เปนคนใจบุญสุนทาน ชอบทําบุญ มีเมตตาจิต มีความบริสุทธิ์ใจ ไมมพิีษภัยกับใคร ความไรเดียงสา 

สันติภาพ และการยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน สามารถเขากับบุคคลอ่ืน ชอบความสะอาด  

ไมชอบอยูในที่ทึบ ๆ หรือแคบ ๆ ชอบอยูกับธรรมชาติที่บริสุทธิ์ เชน ปาเขา ตนไม น้ําตก ฯลฯ  

สีขาวเปนสัญลักษณของความบริสุทธิแ์ละใชแทนความโศกเศรา ผูทีช่อบสีขาวอาจตองระมัดระวัง

ความบริสุทธิ์ใจ และมองโลกในแงดีจนเกินไป อาจทําใหเกิดความทุกขใจสําหรับบุคคลทีไ่มหวังดี ควร

ปกปองและระวังการรูจักใครสักคน 

1.3.2 สีเทา มีคําพยากรณวา เปนบุคคลทีม่ีความระมัดระวัง มีความพยายาม 

สามารถประนีประนอมในเรื่องตาง ๆ ไดดี สามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมไดเปนอยางดี  

เปนคนทีร่ักสันติ ไมชอบใชความรุนแรง และเปนคนทีส่ามารถปรับตัวใหเขากับบุคคลใกลชิดได

รวดเร็ว สวนมากจะเปนคนที่ไววางใจของเพ่ือนหรือบุคคลที่สนิทกับไดเปนอยางดี 

1.3.3 สีเขียว 

มคีําพยากรณวา เปนบุคคลทีเ่ปดเผยเปนคนอยูในขนบธรรมเนียมอันดีงาม 

คนตรงไปตรงมา ชอบทําบุญสุนทาน มีศีลธรรม เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน มีจิตเมตตา เหมาะสําหรับ 

การเปนครหูรือนักสอน เปนคนรักครอบครัว ชอบธรรมชาติ รักความสงบ สันโดษ บางทีก็จะเยือกเย็น

ไปสักนิด ชอบสิ่งเรนลับ มีอิสรภาพทางดานความคิด เปนผูรับฟงทีด่ ีสีเขียวยังเปนสีแหงความหวัง

และความสดชื่นของฤดูใบไมผลิประโยชนของสีเขียวเปนสทีี่ชวยผอนคลายความตึงเครียด ทําให 

นอนหลับไดสนิท 

1.3.4 สีน้ําเงนิ 

บุคคลทีช่อบสีน้ําเงินเปนชีวิตจิตใจ จะบงบอกถึงลักษณะเปนคนละเอียดสุขุม

รอบคอบในการดําเนินชีวิต และการทํางานมีความละเอียดและไตรตรอง คิดหนาคิดหลังกอน 

จะดําเนินการกับสิ่งตาง ๆ บางทีก็กลายเปนย้ําคิดย้ําทํา อนุรักษนิยม เปนบุคคลท่ีไวตอความรูสึก 

หรือจับความรูสึกของผูอ่ืนไดเปนอยางดี หรือชอบจับผิด เปนบุคคลทีม่ีการควบคุมอารมณไดดี 

 เปนผูทีเ่ก็บความรูสึกเกง ไมแสดงออก เปนบุคคลทีซ่ื่อสัตยมจีิตใจ รักความยุติธรรม ชอบความ
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ยิ่งใหญเหนือผูอ่ืน สีน้ําเงินเปนสีแหงทองฟา แสดงถึงความสูงสง เปนสีทีบ่งบอกถึงความมสีัจจะ  

และความซื่อสัตยจงรักภักดี เปนสีแสดงถึงความเปนนิรันดรของชีวิต 

1.3.5 สีชมพู มีคําพยากรณวา เปนคนทีม่คีวามรัก มีความเมตตา มองโลกในแงดี  

มคีวามออนโยน เห็นคุณคาของความรักและการให การเห็นอกเห็นใจผูอื่น รวมไปถึงเปนบุคคลท่ีใจ

ออน ออนหวาน มีอารมณดานศิลป ชอบความสวยงาม รักธรรมชาติ ความสงบ ชอบใชชีวิต 

เปนสวนตัว หรือมโีลกเปนของตัวเอง เปนคนชางฝน มีจิตนาการท่ีสูงสงมาก สีชมพูยังบงบอกทาง

อารมณดานลบอีกวา เปนคนคอนขางตกใจงาย ตื่นเตน ขี้โมโห อารมณรายรุนแรง หงุดหงิด คลุมคลั่ง

ในบางเวลา 

1.3.6 สีน้ําตาล มีคําพยากรณวา เปนคนทีท่ําสิ่งตาง ๆ ตามประเพณี และเปนบุคคล

ทีย่ึดแบบแผน ฉลาดสุขุมและฉลาดในดานการใชเงินทอง บางทีจะมีนิสัยดื้อดึงอยูบาง เปนคนทีรู่จักใช

เงิน มีความตระหนี่ถ่ีเหนียว อดออมประหยัด มจีิตใจหนักแนน ถามแีรงกระตุนจากการดูถูก 

จะมีแรงฮึดสูสุดชีวิต เปนบุคคลที่มคีวามสามารถในการเจรจาตอรอง 

1.3.7 สีดํา มีคําพยากรณวา คนเปนคนทีถ่ือธรรมเนียมประเพณี เปนนักวางแผน  

เจาระเบียบ มีความสุภาพเรียบรอย มคีวามสงาผาเผย แตเปนคนคอนขางลึกลับ เหมือนกับมีสิ่ง 

ไมพึงเปดเผย หรือปดบังบางประการที่ไมสามารถบอกกับใครไดอยูในใจ สีดําอาจหมายถึงความเก็บ

กดสําหรับนักจิตวิทยา แตในดานสังคมจะแสดงถึงความโศกเศรา การไวอาลัย การใหอภัย และเปนสี

ทีแ่สดงถึงสิ่งลึกลับ และความสงางาม 

1.3.8 สีมวง มีคําพยากรณวา เปนบุคคลทีม่ีความละเอียดออนทางดานอารมณ และ

จิตใจ รักการเรียนรู มีปญญาเฉียบแหลม มไีหวพริบ แกปญหาเฉพาะหนาไดดี ชางสังเกต ความรูสึกไว 

ในเรื่องเก่ียวกับจิตวิญญาณ และความลึกลับ มีความคิดสรางสรรคในงานดานศิลปะหรือชอบงานที่ใช 

จิตนาการ การออกแบบ เปนผูทีม่ใีจคอกวางขวาง สีมวงเปนสทีีค่นสมัยกอนชอบใชกันมาก สังเกตได

จากเครื่องประดับที่มสีีมวงจะมรีาคาแพง และเปนสัญลักษณของผูมอํีานาจบารม ีเปนสีท่ีเก่ียวของกับ

เกียรติยศ ทําใหใหผูสวมใสดูภูมิฐานหรือดเูปนผูดี 

1.3.9 สีเหลือง มีคําพยากรณวา เปนบุคคลทีช่างฝน ชางจินตนาการที่ดี มีระบบ

ประสาทสัมผัสกับสิ่งตาง ๆ ไดดีมคีวามคิดท่ีละเอียดออนมีความปรารถนา ที่จะชวยเหลือบุคคล

ใกลชิด สําหรับผูทีช่อบสีเหลือง มีความโนมเอียงทีจ่ะชอบความสันโดษ และชอบมีความคิดใหมเกิด

ขึ้นอยูเสมอ หรือเปนนักคิดประดิษฐชอบอยูในทีส่ะดวกสบาย รักความสะอาด สวนใหญคนที่ชอบ 

สีเหลืองจะเปนคนเก็บตัวหรือขี้อาย แตเปนคนทีช่อบคิดทํางานใหญ ชอบใหบุคคลใกลชิดสรรเสริญ 

หรือชื่นชมในผลงานทีไ่ดลงมือปฏิบัติไปแลว จะมคีวามภาคภูมิใจ เปนคนชอบความสนุกสนาน  

สวนในดานจิตใจของคนทีช่อบสีเหลืองมักจะมปีญหาเก่ียวกับความเปลาเปลี่ยว 
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1.3.10 สีสม มีคําพยากรณวา เปนคนทีม่ศีีลธรรม มีความดีงาม รักธรรมชาติ ศาสนา  

มคีวามเพลิดเพลินกับการอยูรวมกับผูอ่ืน และสามารถปรับตัวตามความเห็นของคนรอบขาง  

เปนบุคคลทีท่ํางานดี มีความซื่อสัตย มคีวามปรารถนาดี ไมเปนคนทีล่ะทิ้งงาน  

1.3.11 สีแดง มีคําพยากรณวา เปนคนทีช่อบการแสดงออก ชอบรักษาสิทธิ์ 

ของตัวเอง ไมชอบใหใครเอาเปรียบแตฝายเดียว ไมชอบอยูนิ่ง กระฉับกระเฉง มคีวามขยัน 

กระปรี้กระเปรา และบางทีก็ชอบเอาแตใจตัวเอง ใจรอนมีอารมณทีแ่ปรเปลี่ยน มีแรงขับทางเพศ 

เชิงรุก เพลิดเพลินไปกับความเพอฝนและกระตุนเราจากภายนอก โดยภาพรวมแลวบุคคลท่ีชอบสีแดง

นั้น จะมีลักษณะการเปนผูนําหรือไมชอบขึ้นอยูกับใคร มคีวามเชื่อมั่นในความคิดในตัวเองสูง ตอไป 

จะเปนบุคคลทีอํ่านาจหรืออยูในระดับที่เหนือกวาผูอ่ืนแตตองระวังเรื่องความใจออน 

1.3.12 สีทอง มคีําพยากรณวา เปนคนที่มอุีปนิสัยรักสวย รักงาม มีความคิด สูงสง  

มจีินตนาการ มีบุคลิกสงางาม สีทองเปนสีแหงพละพลัง เชาวปญญา ความคิดทีก่ระจางชัดและ 

ความสุขุมลึกซึ้ง 

ระบบส ี

ในการใชสีนอกจากท่ีตองการความสวยงามของสีแลว อีกสิ่งหนึ่งท่ีควรจําเปนจะตองเขาใจ 

ในเรื่องของสีนั้นก็คือระบบสี ซึ่งระบบสีจะใชแตกตางกันไปขึ้นอยูกับการอุปกรณแสดงผลของสีนั้น ๆ  

ซึ่งสีทีอ่อกทางหนาจออาจไมใชสีเดยีวกันกับสทีีอ่อกในรูปแบบของกระดาษ (Hard Copy) สีอาจจะมี

ความผิดเพ้ียนเนื่องจากตัวระบบของอุปกรณการแสดงผลของสีดวย (เกียรติพงษ บุญจิตร, 2557 : 

89-90; นิพัทธ ไพบูลยพรพงศ, 2551; โสรชัย นันทวชัรวิบูลย, 2545 : 74-75) ระบบสทีีใ่ชงานกราฟก

มดีังนี้ 

1. ระบบสี RGB 

ระบบส ีRGB เปนระบบสีของแสง ซึ่งเกิดจากการหักเหของแสงผานแทงแกวปริซึม จะเกิด

แถบสทีีเ่รียกวา สีรุง (Spectrum) ซึ่งแยกสีตามทีส่ายตามองเห็นได 7 สี คือ แดง แสด เหลือง เขียว 

น้ําเงิน คราม และมวง ซึ่งเปนพลังงานอยูในรูปของรังสี ที่มีชวงคลื่นทีส่ายตา สามารถมองเห็นได แสง 

สีมวงความถ่ีคลื่นสูงที่สุด คลื่นแสงทีม่คีวามถ่ีสูงกวาแสงสีมวง เรียกวา อุลตราไวโอเลต (Ultra Violet) 

และคลื่นแสงสีแดง มคีวามถ่ีคลื่นต่ําที่สุด คลื่นแสงทีต่่ํากวาแสงสีแดงเรียกวา อินฟราเรด (Infrared) 

คลื่นแสงท่ีมีความถี่สูงกวาสีมวง และต่ํากวาสีแดงนั้น สายตาของมนุษยไมสามารถรับได และเม่ือ

ศึกษาดูแลวแสงสทีั้งหมดเกิดจากแสงสี 3 สี คือ สีแดง (Red) สีน้ําเงิน (Blue) และสีเขียว (Green) 

ทั้งสามสีถือเปนแมสีของแสง เมื่อนํามาฉายแสงรวมกันจะทําใหเกิดสีใหม อีก 3 สี คือ สีแดงมาเจนตา 

สีฟาไซแอนและสีเหลือง และถาฉายแสงสทีั้งหมดรวมกันจะไดแสงสีขาว การผสมสแีบบนี้เรียกวา 

การผสมสีแบบบวก (Additive Color Mixing) 
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2. ระบบสี CMYK 

ระบบส ีCMYK เปนระบบสีชนิดท่ีเปนวัตถุ คือ สีแดง เหลือง น้ําเงิน แตไมใชสีน้ําเงิน  

ทีเ่ปนแมสีวัตถุธาตุ แมสีในระบบ CMYK เกิดจากการผสมกันของแมสีของแสง หรือระบบส ีRGB คือ 

แสงสีน้ําเงิน  + แสงสีเขียว = สีฟา (Cyan)  

แสงสีน้ําเงิน  + แสงสีแดง = สีแดงมาเจนตา (Magenta)  

แสงสีแดง  + แสงสีเขียว = สีเหลือง (Yellow)  

โดยนําเอาสีฟา (Cyan) สีแดงมาเจนตา (Magenta) สีเหลือง (Yellow) นี้นํามาใชในระบบ

การพิมพและมีการเพ่ิมเติมสีดําเขาไป เพื่อใหมนี้ําหนักเขมขึ้นอีก เมื่อรวมสีดํา (Black = K) เขาไป  

จึงมสีี่สี โดยทั่วไปจึงเรียกระบบการพิมพนี้วา ระบบการพิมพสี่สี (CMYK) ซึ่งระบบการพิมพสี่สเีปน

การพิมพภาพในระบบทีท่ันสมัยท่ีสุดและไดภาพใกลเคยีงกับภาพถายมากที่สุด โดยทําการพิมพทีละสี

จากสีเหลือง สีแดง สีน้ําเงิน และสีดําตามลําดับ และถาลองใชแวนขยายสองดูผลงานพิมพชนิดนี้  

จะพบวา จะเกิดจากจุดสีเล็ก ๆ สี่สีอยูเต็มไปหมด ดังภาพประกอบ 4.2  

 

ภาพประกอบ 4.2 การแสดงองศาของแตละสใีนการพนสีจากหัวพนลงสื่อสิ่งพิมพ 

ทีม่า : Xara Xone (2016 : 5) 

การทีม่องเห็นภาพมีสีตาง ๆ นอกเหนือจากสี่สีนี้ เกิดจากการผสมของเม็ดสีเหลานี้ 

ในปริมาณตาง ๆ คิดเปน % ของปริมาณเม็ดสี ซึ่งกําหนดเปนคาสีจาก 0% จนถึง 100% การผสมสี 

แบบนี้เรียกวา การผสมสแีบบลบ (Subtractive Color Mixing)  

3. ระบบสี RYB 

เปนแมสีวัตถุธาตุ เปนสีทีไ่ดมาจากธรรมชาตแิละจากการสังเคราะหโดยกระบวนการทาง

เคม ีมี 3 สี คือ สีแดง สีเหลืองและสีน้ําเงิน แมสีวัตถุธาตุเปนแมสทีีน่ํามาใชงานกันอยางกวางขวาง  

ในวงการศิลปะ วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ แมสีวัตถุธาตุเม่ือนํามาผสมกันตามหลักเกณฑ จะทําใหเกิด 

วงจรสี (Color Wheel) และทฤษฏีสีตาง ๆ ในการใชกับงานศิลปแขนงตาง ๆ ซึ่งมรีายละเอียด 

(Velarde, O., 2016 : 1-2) ดังนี้  



104 

3.1 วงจรสี (Color Wheel)  

วงจรสี หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา วงสีธรรมชาติ ประกอบดวยแมสี สีข้ันที่ 2 และ 

ขั้นสุดทายสีข้ันท่ี 3 (โสรชยั นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 77) ซึ่งมสีีดังตอไปนี้  

ขั้นที ่1 คือแมสี 3 สี คือ สีแดง (Red) สีน้ําเงิน (Blue) สีเหลือง (Yellow)  

ขั้นที ่2 เกิดจากการผสมกันระหวางสขีองแมสี จะเกิดสีขึ้น 3 สี คือ 

สีมวง (Violet)  เกิดจาก สีแดงผสมสีน้ําเงิน  

สีเขียว (Green)  เกิดจาก สีน้ําเงินผสมสีเหลือง  

สีสม (Orange)  เกิดจาก สีเหลืองผสมสีแดง 

ขั้นที ่3 เกิดจากการผสมกันระหวางสขีองแมสีกับสีขั้นที ่2 จะเกิดสีขึ้น 6 สี คือ 

สีน้ําเงินมวง (Violet-Blue)  เกิดจาก สีน้ําเงินผสมสีมวง 

สีเขียวน้ําเงนิ (Blue-Green)  เกิดจาก สีน้ําเงินผสมสีเขียว 

สีเหลืองเขียว (Green-Yellow)  เกิดจาก สีเหลืองผสมสีเขียว 

สีสมเหลือง (Yellow-Orange)  เกิดจาก สีเหลืองผสมสีสม 

สีแดงสม (Orange-Red)  เกิดจาก สีแดงผสมสีสม 

สีมวงแดง (Red-Violet)  เกิดจาก สีแดงผสมสีมวง 

จากสีทั้งสามขั้นทีก่ลาวมาจะไดเปนวงจรสี ดังภาพประกอบ 4.3 และสามารถนํามา

เปนเปนทฤษฏสีีที่มีประโยชนในงานศลิปะตาง ๆ เชน งานออกแบบจิตรกรรม งานออกแบบตกแตง 

ตลอดจนงานโฆษณาประชาสัมพันธตาง ๆ  

 

ภาพประกอบ 4.3 แผนภาพแสดงการเกิดวงจรสี 

ทีม่า : Dutcher, K. (2015 : 2) 
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3.2 คุณลักษณะของสี  

คุณลักษณะของสี มี 3 ประการ คือ 

3.2.1 สีแท (Hue) 

สีแท คือ คุณสมบัติที่ระบุวาเปนสีใดสีหนึ่ง และมคีวามแตกตางจากสีอื่น  

เปนสทีีแ่ทจริง ไมขึ้นกับคาสหีรือความอ่ิมตัวของสี สแีทคือตัวตนทีแ่ทจริงของสี เชน สีแดง สีสม สีสม 

แกมแดง สีเขียว หรือสีเหลืองแกมเขียว เปนตน (การ เรยโนลดส, 2557 : 66) 

3.2.2 ความสดของสี (Intensity/Saturation)  

ความสดของสี หรือบางคนอาจเรียกวา ความอ่ิมตัวของสี เปนเรื่องสําคัญอีก

เรื่องหนึ่งในการออกแบบ การใชสีบางครั้งอาจจะตองลดหรือเพ่ิมความสดของสีใดสีหนึ่ง หรือทั้ง 2 สี

ก็ได ในกรณลีดความสดของสีก็เพ่ือไมใหภาพงานที่ออกมานั้นดูฉูดฉาดจนเกินไป ลดความสดของสี 

จะเรียกอีกอยางวา เปนการเบรกสีก็ได ในการเบรกสขีองงานศิลปะ ศิลปนมักจะใชสีน้ําตาลซีเปยมา

เติมลงในสีทีต่องการเพ่ือใหสีทีไ่ดออกมามีเนื้อสีเดิมแตดูหมนลง (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 :82) 

3.2.3 น้ําหนักของสี (Values)  

น้ําหนักของสี คือ ความสวางของสหีรือการเพ่ิมขาวลงไป และการเติมดําลง

ในเนื้อสทีีม่ีอยู และการปรับเปลี่ยนน้ําหนักสีนี้จะใหภาพดูมีมิติ ดูมคีวามลึก หรือเรียกวา “โทน” 

(Tone) ซึ่งบางครั้งสรางความนาสนใจ ดึงดูดและความสมจริงใหกับงานที่ออกแบบได แมจะเปนภาพ

สีสันลวน แตน้ําหนักความเขมของสีก็มผีลตอสายตาของคนดูเชนกัน ภาพที่มนี้ําหนักเขม-ออนชัดเจน

ในภาพก็จะดูดี หรือภาพสทีีด่ีเมื่อเปลี่ยนเปนภาพขาวดําแลว น้ําหนักสขีาว-ดํา-เทา ในสวนตาง ๆ  

ของภาพก็ควรจะตองดูดีไปดวย สําหรับคาความเขมอีกประเภทหนึ่งเกิดจากการนําสีใดสีหนึ่งหรือ 

สีเดียว แลวนํามาไลน้ําหนักออนแกในตัวเอง จะเรียกวา คาน้ําหนักสีเดียว (Value of Single Color) 

และน้ําหนักสขีองสาร เรียกวา น้ําหนักสี (Value) สวนน้ําหนักสีของแสงนั้น เรียกวา ความสวาง 

(Brightness) ดังภาพประกอบ 4.4 (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 :79; พิเชษฐ วัฒนเวสกร, 2552 : 

45) 

 

ภาพประกอบ 4.4 แสดงคาสีในรูปแบบตาง ๆ  

ทีม่า : Lightingschool (2015 : 14) 
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3.3 การวางโครงส ี(Color Schematic)  

ในการวางโครงสีนั้น Lupton, E. (2017 : 148-149) และโสรชัย นันทวัชรวิบลูย 

(2545 : 91-104) ไดกลาวไววา เรื่องสําคัญท่ีสุดของการใชสี คือ การนําเอาสีไปใชในงานออกแบบ 

ดังนั้นจึงมีทฤษฎขีองการใชสี หรือการเลือกสีมาใชรวมกันในภาพเพ่ือใหภาพออกมาดูดี ดูนาพึงพอใจ

เรียกวา Color Schematic หรือการวางโครงสี (ซึ่งผูออกแบบบางคนจะใชคําวา การจับคูสี การเลือก

คูสี) โดยการวางโครงสี จะเปนการทีห่มุนวงจรสีไปเรื่อย ๆ เพ่ือใหไดสทีีเ่หมาะสมสําหรับนํามาใช 

ในงาน ยกตัวอยาง การใชคูสี 3 สี (Triads) ซึ่งสามารถเลือกชุดสี 3 สี โดยหมุนวงจรสี ดตํูาแหนงสี 

ทีจ่ะใชการเลือกใชสี 3 สี ตามทีเ่ห็นในวงจร ถาเลือกขั้นที ่1 จะใชสีแดง เหลือง น้ําเงินลงในงาน  

ถาเลือกขั้นที ่3 จะใชสีเหลืองสม สีเขียวน้ําเงนิและสีมวงแดง สวนการเลือกสีแบบข้ึนอยูกับ 

นักออกแบบ แตใหอยูตามชองสใีนวงจรเทานั้น ซึ่งการเลือกสีจากวงจรสีนั้นอาจไมจําเปนตองใช

น้ําหนักสีตามแบบวงจรมาตรฐานเทานั้น แตสามารถเพ่ิมขาวหรือสีดําเพ่ือใหเกิดน้ําหนักของสี 

(Value) ทีห่ลากหลายไดเชนกัน การใชโครงสตีาง ๆ สามารถใชตามโครงสรางรูปแบบ 

ดังภาพประกอบ 4.5 

 

ภาพประกอบ 4.5 แผนภาพการใชโครงสแีบบตาง ๆ  

ทีม่า : Chrysanthos (2017 : 3) 
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3.3.1 โครงสีเอกรงค (Monochrome) หรือสีเอกรงค คือมเีนื้อสี (Hue) เดียว แตให

ความแตกตางดวยน้ําหนักสี (Value) สีเอกรงคนี้ ใหอารมณความรูสึก สุขุม เรียบรอยเปนสากล  

ไมฉูดฉาดสะดุดตา และในดานการออกแบบเปนการใชคูสทีีง่ายทีสุ่ดและออกมาดูดี สามารถเลือกแค

สีเดียว จากนั้นนํามาผสมขาว หรือผสมดํา หรือปรับคาความสวาง (Brightness) เพ่ือเปลี่ยนน้ําหนักสี 

(การ เรยโนลดส, 2557 : 73; พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 49) 

3.3.2 โครงสีขางเคยีง (Analogus) โครงสีขางเคียง คือ สีทีอ่ยูติดกันหรือ 

อยูขางเคยีงกันในวงจรสี จะใชสี 2 สี 3 สี หรือ 4 สีก็ไดแตไมควรมากกวานี้ เพราะสีอาจจะหลุดจาก

ความขางเคียงหรือหลุดออกจากโครงสีนี้ได (พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 51) 

3.3.3 โครงสีคูตรงขาม (Complementary Colour : Dyads) สีทีอ่ยูตรงกันขามกัน

ในวงจรสี การเลอืกใชสีคูตรงขามจะทําใหงานทีไ่ดมีความสะดุดตาในการมองแตก็ตองระวังการใชสี 

คูตรงขาม เพราะการเลือกใชสีคูตรงขามดวยกันนั้นถาหยิบสี 2 สทีีต่รงขามกันมาใชในพ้ืนทีพ่อ ๆ กัน 

งานทีอ่อกมานั้นจะดไูมมีเอกภาพและไมสวยงาม ซึ่งเปนหลักสําคัญในการทํางานศิลปะ ทางท่ีดีควร

แบงพ้ืนที่ของสีในภาพใหสีใดสีหนึ่งมากกวาอีกสีหนึ่งโดยประมาณ ซึ่งมักจะใชสีหนึ่ง 70% อีกสีหนึ่ง 

30% ภาพที่ไดก็จะคงความมเีอกภาพอยู และยังมีความเดนสะดุดตาไปไดในตัว 

3.3.4 โครงสีสามเสา (Triads) หรือโครงสี 3 สี คือ เปนการใชสี 3 สี ในชวงหาง

ระหวางสทีั้ง 3 สีเทากัน ถาลากเสนระหวางสทีั้ง 3 สี จะไดสามเหลี่ยมดานเทา หรือ  

เปนการใชสี 3 สี ในชวงหางระหวางสทีั้ง 3 ไมเทากันคือมชีวงหาง 2 ชวงเทากัน แตกับอีกอันหนึ่งชวง

หางจะยาวกวา ถาลากเสนระหวางสีแลวจะไดสามเหลี่ยมหนาจั่ว (พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 52) 

3.3.5 โครงสีสี่เสา (Tetrads) หรือโครงสี 4 สี คือการใชสใีนวงจรสี 4 สี โดยเลือก 

สีทีม่ชีวงหางระหวางสีเทากันหมด ถาลากเสนเชื่อมสีทั้ง 4 สีแลว จะไดสี่เหลี่ยมจัตุรัสและการใชสี 

ในวงจรสี 4 สี โดยเลือกสีทีม่ชีวงหางระหวางสีไมเทากันโดยชวงหางของ 2 สเีปนชวงสั้นและอีก 2 สี

เปนชวงยาว ถาลากเสนเชื่อมสีทั้ง 4 สี จะไดสี่เหลี่ยมผืนผา (พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 53) 

3.3.6 โครงสีหกเสา (Hexads) หรือโครงสี 6 สี โดยทีส่ีจะชวงหางเทากันกับแบบที่มี

การผสมสีขาว สีดําลงไปในเนื้อสี ซึ่งเปนเรื่องซับซอนและพบเห็นในงานออกแบบกราฟกทั่วไปไดนอย 

ซอฟตแวรที่เกี่ยวของกับภาพ 

การทีจ่ะสรางหรือจัดการภาพในแตละประเภทนั้นจําเปนจะตองใชงานผานซอฟตแวรตาง ๆ  

ซึ่งซอฟตแวรแตละตัวอาจมีความสามารถทีห่ลากหลาย และมเีครื่องมือทีส่ราง หรือจัดการภาพไดงาย 

เหมาะสําหรับผูทีเ่ริ่มใชงานจนไปถึงผูใชงานมืออาชีพ ซึ่งในปจจุบันมีซอฟตแวรทีน่ักออกแบบหรือ 

ผูทํางานดานกราฟกนิยมใช ดังนี ้
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1. Adobe Photoshop 

เปนซอฟตแวรสําหรับภาพประเภทบิตแมป ที่พัฒนาโดยบริษัท Adobe Systems โดยได

พัฒนาจากรุนเกา CS (Create Suite) มาเปนรุน CC (Create Cloud) ซึ่งสามารถ แตงภาพ ตัดตอ

ภาพ สรางภาพ แกไขภาพ และจัดการภาพไดหลากหลายนามสกุลไฟล เชน .png, .gif, .bmp, .psd 

และ .tif เปนตน นอกจากที่คุณสมบัตใินการตกแตงภาพพื้นฐานที่ซอฟตแวรนีม้เีครื่องมือทีช่วยให 

การปรับแตงรูปที่มกีารสั่นไหวของกลอง การทํารูปภาพใหกลายเปนภาพ 3 มิติ นอกจากนี้ยังสามารถ

รองรับการใชงานกับหลาย ๆ ไฟล เชน ไฟลจากซอฟตแวร CAD หรือไฟลจากเครื่องสแกน 3 มิติ 

นอกจากนี้ยังสามารถสั่งพิมพรูป 3 มิติ ไดอีกดวย 

2. Adobe Lightroom 

เปนซอฟตแวรสําหรับภาพประเภทบิตแมป ทีพั่ฒนาโดยบริษัท Adobe Systems  

ไวสําหรับแกไขภาพถายโดยเฉพาะ Adobe Lightroom เปนซอฟตแวรทีม่ีความโดดเดนในเรื่องของ 

การจัดการแสงและเงาของภาพถาย ความคมของภาพ การปรับความสมดุลของรูปภาพ (White 

Balance) โทนส ีสามารถใสฟลเตอรไดกับภาพได เชน ภาพขาวดํา ภาพซีเปย (Sepia) หรือฟลเตอร

แบบอ่ืน ๆ ในเรื่องของการจัดการรูปภาพ และสามารถบันทึกการตั้งคาสทีีป่รับแตงแลวเก็บเอาไวใช

กับรูปถายอ่ืน ๆ ในภายหลังได ซึ่งจะใชงานงายเพียงแคคลิกไมก่ีครั้งก็จะไดภาพถายทีส่วยระดับมือ

อาชีพ ซอฟตแวรนี้สามารถปรับแตงภาพจากไฟลภาพดิบ (RAW File) ทีม่าจากกลองดิจิทัลได  

หรือเขาไฟลวิดีโอ AVCHD เพ่ือทีจ่ะจับรูปภาพเปนไฟล jpg ได หรือรวบรวมรูปภาพจากฮารดไดรฟ 

หรือจากอุปกรณอ่ืน ๆ ได และสําหรับรูปภาพที่มขีอมูล GPS มาดวย ซอฟตแวร Lightroom  

ก็จะแสดงสถานที่นั้น ๆ บนกูเกิลแมปไดอีกดวย 

3. Adobe Illustrator  

เปนซอฟตแวรสําหรับภาพประเภทเวกเตอร ที่พัฒนาโดยบริษัท Adobe Systems  

ทีเ่หมาะกับงานดีไซนออกแบบทุกประเภท เชน สรางโปสเตอร การดบัตรเชิญ ออกแบบโลโก 

ออกแบบบรรจุภัณฑ ซึ่งมเีครื่องมือในการวาดภาพทีห่ลากหลาย นอกจากนี้ยังมีฟลเตอรและคําสั่ง

มากมายที่จะทําใหผูใชงานสะดวกในการวาดภาพผานซอฟตแวรนี้ไดงายข้ึน ซึ่งสามารถบันทึก 

ในรูปแบบไฟลตาง ๆ เชน .ai, .pdf, .eps, .ait, .svg และ .svgz เปนตน และสามารถสงออกขอมูลได

หลากหลายรูปแบบ เชน .dwg, .dxf, .bmp, .css, .emf, .swf, .jpg, .pct, .psd, .png, .tga, .txt, 

.tif และ .wmf เปนตน  

4. PhotoScape 

เปนซอฟตแวรสําหรับจัดการกับรูปภาพพัฒนาโดยบริษัท MOOII Tech ทีม่คีวามโดดเดน

ในเรื่อง การแกไข ปรับแตง และจัดการภาพ เชน การปรับขนาดรูป การปรับความสวาง การปรับสี 

การปรับความสมดุลของรูปภาพ ใสกรอบรูป ทําภาพโมเสก (Mosaic) ใสขอความลงไปในรูปภาพ  
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การแตงรูปภาพพรอม ๆ กันหลาย ๆ รูปภาพ การรวมภาพ การทําแอนิเมชัน GIF การแบงภาพ  

การเปลี่ยนชื่อภาพจํานวนมาก การแปลงไฟลภาพ การสรางสไลดโชว (Slideshow) เปนตน รวมถึง

การคนหาหนาเหมือนจากรูปภาพบนอินเทอรเน็ตได 

5. ซอฟตแวรจัดการสี 

เปนซอฟตแวรทีช่วยในการสรางชุดสี (Color Scheme Generators) ไดเปนอยางดี  

ชวยใหนักออกแบบฝกหัดจนไปถึงมืออาชีพ ก็ยังจําเปนตองพ่ึงพากับซอฟตแวรเหลานี้ ซึ่งเปน

ใหบริการในรูปแบบออนไลนฟรี ดังนี้ 

5.1 Coolors https://coolors.co/ 

5.2 Adobe Kuler https://color.adobe.com/create/color-wheel/ 

5.3 Flat UI Colors http://flatuicolors.com/ 

5.4 Color Scheme Designer http://colorschemedesigner.com/csd-3.5/ 

5.5 Pictaculous http://www.pictaculous.com/ 

5.6 Plaetton http://paletton.com/ 

บทสรุป 

ภาพบิตแมป เปนภาพแบบดิจิทัลทีเ่กิดจากการเก็บคาสีของทุกพิกเซลไว โดยเรียงเม็ดสตีาง ๆ 

อยูในรูปของสี่เหลี่ยม โดยม ีภาพขาวดํา 1 บิต ภาพโทนสีเทา 8 บิต ภาพสี 8 และ 24 บิต มีรูปแบบ

ไฟล เชน .BMP, .JPEG, .GIF, .TIFF, .PNG, .PICT และ .PSD เปนตน สวนภาพเวกเตอร เกิดจาก 

การคาํนวณใหเปนรูป โดยใชอัลกอริทึมสําหรับวาดเสนตรง วงกลม เติมสี การตัด รูปราง เปนตน 

 มีประเภทรูปแบบไฟล เชน .SVG, .VSDX, .AI, .CDR และ .EPS เปนตน และดวยหลักของภาพภาพ

เวกเตอรสามารถสรางกราฟกแบบ 3 มิติ ได ซึ่งจะเปนการวาดภาพแบบเวกเตอรโดยใชหลักการ 

ของแบบจําลองวัตถุแบบ 3 มิติ และยังสามารถกําหนดลักษณะพ้ืนผิวของวัตถุ เฉดเดอร คาสี 

การกระจาย ความมันวาว การสะทอน ความโปรงใส การหักเห การใหแสงสวาง เปนตน ไฟลและ 

การบีบอัดขอมูลของภาพ 3 มิติ ไดแก .OBJ, .C4D, .BLEND, .3DS และ .SKP เปนตน  

สีกับงานรูปภาพ เปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งของงานศิลปะ ใหความรูสึกเชิงจิตวิทยา  

เชิงสัญลักษณ และดานโหราศาสตรไดอีกดวย ซึ่งการใชสมีีระบบสตีาง ๆ ที่นํามาใชงาน ไดแก ระบบสี 

RGB, CMYK และ RYB เปนตน ซึ่งระบบสี RYB มีคุณลักษณะของสี คือ สีแท ความจัดของสี น้ําหนัก

ของสี ซึ่งถามีการวางโครงส ีหรือวงสี จากแมสี 3 สี คือ แดง เหลือง น้ําเงิน มาผสมสีกัน 2 ชั้นก็จะได

ทั้งหมด 12 สี ที่เปนตนแบบการใชสีงานศิลปตาง ๆ โดยจะมีรูปแบบการใช เชน สีเอกรงค สีขางเคยีง 

สีคูตรงขาม เปนตน 





คําถามทายบทท่ี 4 

1. ภาพนิ่งมีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียอยางไร 

2. ภาพบิตแมปสวนใหญจะมีไฟลนามสกุลแบบใด  

3. ภาพเวกเตอรและภาพบิตแมปแตกตางกันอยางไร 

4. จงอธิบายการนําภาพเวกเตอรมาประยุกตใชในแอปพลิเคชันและงานมัลติมีเดียประเภท

ตาง ๆ  

5. จงยกตัวอยางเครื่องมือที่ใชสําหรับสรางภาพเวกเตอรและภาพบิตแมป 

6. แบบจําลอง 3 มิติ คืออะไร และนํามาใชกับงานมัลติมีเดียอยางไร 

7. สีและพ้ืนผิววัตถุมีอิทธิพลตองานแบบจําลอง 3 มิติ อยางไร 

8. จงยกตัวอยาง สีกับความรูสึกในเชิงจิตวิทยา มาอยางนอย 3 สี 

9. ระบบสี RGB เปนระบบสีแบบใด และเกิดข้ึนไดอยางไร 

10. นําระบบ RGB และ ระบบสี CMYK มีความแตกตางกันอยางไรบาง และแตละระบบ

นําไปใชงานอยางไร 

  





บทที่ 5 

เสียง 

เสียง (Sound) หรือออดิโอ (Audio) เปนองคประกอบหนึ่งทีน่ํามาใชกับงานดานมัลติมเีดีย 

และสื่อมัลติมเีดียจะประสบผลสําเร็จก็เพราะเสียง เสียงมบีทบาทในสื่อกวารอยละ 70 ซึ่งสามารถ

ถายทอดอารมณไปยังผูชมได เชน ใชเสียงระทึกใจเพ่ือทําใหเกิดความตื่นเตน หรือการใชเสียงนกรอง

เพ่ือสรางบรรยากาศตามธรรมชาติ ดังนั้นการเลือกใชเสียงกับมัลตมิเีดียอยางเหมาะสม ยอมสราง

ความรูสึกทีด่แีละนาประทับใจใหกับผูชมงานนําเสนอได เสียงอยูในรูปแบบของพลังงานเหมือนกับ

พลังงานความรอนและพลังงานแสง ที่สามารถถายทอดจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งผานตัวกลางทีเ่กิด

จากการสั่นของวัตถุ และแปลงเปนพลังงานทีอ่ยูในรูปแบบเคลื่อนทีป่ระกอบดวยแอมพลิจูด และ

ความถีข่องคลื่นเสียง ตัวอยาง เชน เม่ือสั่นกระดิ่งจะเกิดเปนพลังงานเดินทางผานตัวกลางท่ีเปน

อากาศเพ่ือถายทอดพลังงานและสะทอนมายังหูของมนุษย เปนตน โดยปกติมนุษยสามารถไดยินเสียง

ทีม่คีวามถ่ีอยูระหวาง 20 ถึง 20,000 เฮิรซต ในปจจุบันเทคโนโลยกีารผลิตเสียงไดเขามามีบทบาท 

ในชีวิตของมนุษยเปนอยางมาก ทําใหเกิดวิทยาศาสตรแขนงหนึ่งท่ีเรียกวา อะคูสติกเอ็นจิเนียรริ่ง 

(Acoustic Engineering)  

ประเภทของเสียง 

เสียงทีใ่ชงานในปจจุบันสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท คือ เสียงแบบแอนะล็อก และเสียง 

แบบดิจิทัล โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

1. เสียงแบบแอนะล็อก (Analog Audio) 

เสียงแบบแอนะล็อก เปนเสียงจากธรรมชาติ ไมเกิดจากการสรางโดยอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกส และขนาดของสัญญาณไมคงที ่การเปลี่ยนแปลงขนาดของสัญญาณแบบคอยเปน 

คอยไป มีลักษณะเปนเสนโคงตอเนื่องกันไป โดยการสงสัญญาณแบบแอนะล็อกจะถูกรบกวน 

ใหมกีารแปลความหมายผิดพลาดไดงาย เชน สัญญาณเสียงในสายโทรศพัท เปนตน (ทวีศักดิ์  

กาญจนสุวรรณ, 2552 : 173-174) เสียงจะมคีุณสมบัติทางฟสิกส ดังนี้ 

1.1 แอมพลิจูด (Amplitude) 

แอมพลิจูด คือ ความสูงของคลื่นเสียงทีว่ัดจากแนวปกติข้ึนไปยังสันคลื่นหรือวัดจาก

แนวปกติลงไปยังทองคลื่น โดยแอมพลิจูดมากแสดงวาคลื่นมพีลังงานมาก และแอมพลิจูดนอยแสดง

วาคลื่นมพีลังงานนอย ซึ่งแอมพลิจูดเปนตัวกําหนดความดังของเสียง (Loudness) โดยมหีนวยเปน 

เดซิเบล (Decibel : dB) ดังนั้นคลื่นเสียงท่ีมแีอมพลิจูดสูงจะใหเสียงทีด่ังกวาแอมพลิจูดต่ํา  
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1.2 ความถี่ (Frequency) 

ความถีข่องคลื่น คือ จํานวนคลื่นทีเ่คลื่อนภายใน 1 หนวยเวลา ซึ่งวัดจากจํานวนครั้ง

ในการสั่นของอนุภาคทีม่เีปนรอบตอวินาทีหรือเฮิรตซ (Hertz) โดยความถีจ่ะแสดงถึง ระดับเสียง 

(Pitch) ซึ่งแบงเปน 2 ระดับ ไดแก ความสูง (ความถี่สูง) เชน เสียงนกหวีด เปนตน และเสียงต่ํา 

(ความถ่ีต่ํา) เชน เสียงกลอง เปนตน สวนความถ่ีของคลื่นเสียงทีม่นุษยไมสามารถไดยินเรียกวา  

อัลตราโซนิก (Ultra Sonic) หรือซุปเปอรโซนิก (Super Sonic) เปนเสียงทีม่ีความถี่สูงกวาเสียงท่ัวไป 

สวนเสียงท่ีมคีวามถี่ต่ํากวาเสียงไปจะเรียกวา อินฟราโซนิก (Infra-Sonic) หรือซับโซนิก  

1.3 รูปแบบคลื่น (Waveform) 

รูปแบบคลื่น เปนลักษณะการเคลื่อนที่ของเสียง ซึ่งมีหลายรูปแบบ เชน คลื่นไซล 

(Sinusoidal) สี่เหลี่ยม (Square) สามเหลี่ยม (Triangle) และฟนเลื่อย (Sawtooth) เปนตน  

รูปแบบคลื่นจะอยูกับลักษณะของเสียง (Timbre) โดยเครื่องดนตรีตางชนิดกันจะมรีูปแบบเคลื่อนที่

ตางกัน เชน เสียงจากกีตารและเสียงจากไวโอลินที่มคีวามดังและระดับเสียงเทากัน แตรูปแบบคลื่น

อาจตางกัน เปนตน 

1.4 ความเร็ว (Speed) 

ความเร็วของเสียงจะขึ้นอยูกับการเดินทางของเสียงผานตัวกลางและอุณหภูมิตัวกลาง 

โดยเสียงจะเดินทางผานตัวกลางทีม่คีวามหนาแนนมากไดดีกวาตัวกลางท่ีมีความหนาแนนนอย เชน 

เสียงจะเดินทางผานอากาศดวยความเร็ว 340 เมตรตอวินาที และเดินทางผานน้ําดวยความเร็ว 1,500 

เมตรตอวินาที เนื่องจากน้ํามีความหนาแนนมากกวาอากาศ เปนตน 

2. เสียงแบบดิจิทัล (Digital Audio)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 180) จุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 215-216) และอุเทน 

พรมแดง (2551 : 27-37) ไดอธิบายวา เสียงแบบดิจิทัล คือ สัญญาณเสียงทีส่งมาจากไมโครโฟน 

เครื่องเลนเทป หรือจากแหลงกําเนิดเสียงตาง ๆ ทั้งจากธรรมชาติและที่สรางขึ้นเอง แลวนํามาขอมูล 

ทีไ่ดแปลงเปนสัญญาณดิจิทัล ขอมูลจะถูกสุมใหอยูในรูปแบบของบิตขอมูล โดยเรียกอัตราการสุม

ขอมูลที่ไดวา Sampline Rate และจํานวนของขอมูลทีไ่ดเรียกวา Sampline Size ซึ่งจะเปน

ตัวกําหนดคณุภาพของเสียงดิจิทัล เสียงแบบดิจิทัลจะมีขนาดขอมูลใหญ ทําใหตองใชหนวยความจํา

และทรัพยากรในการประมวลผลมากกวามิดิ (MIDI) แตจะแสดงเสียงไดหลากหลายและเปนธรรมชาติ

มากกวา การเขารหัสเสียงลงบนซีดเีพลงท่ัวไปใหมีคณุภาพสูงจะตองไดมาตรฐาน ISO 10149  

หรือทีเ่รียกวามาตรฐาน Red Book มาตรฐานนี้ไดกําหนด Sampling Rate ไวที ่44.1 KHz และ 

Sampling Size ที่ 16 บิต ซึ่งมาตรฐานดังกลาวยังถูกใชมาจนถึงปจจุบัน 
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คุณสมบัติของเสียงเปนอีกหนึ่งสิ่งทีต่องการความเขาใจ ในการทํางานเกี่ยวกับเสียงใน

รูปแบบของดิจิทัล จะสงผลโดยตรงตอคุณภาพของเสียง การเลือกนําไปใช การสรางเสียง การตัดตอ 

การปรับโทนเสียง เปนตน โดยตองเขาใจคําตาง ๆ ดังนี้ 

2.1 อัตราการสุมตัวอยาง (Sample Rate)  

เปนตัวกําหนดความละเอียดของคลื่นความถี่เสียง หรือจุดที่บอกวาเสียง ณ ตําแหนง

นั้น ๆ อยูทีค่วามถ่ีเทาใด ตัวอยางเชน เสียงในซีดจีะสุมตัวอยางท่ี 44,100 Hz ซึ่งคือ 44,100 ครั้งตอ

วินาที ในดีวีดตีัวอยางอาจใชเวลาถึง 192,000 ครั้งตอวินาท ีโดยมอัีตราการสุมตัวอยาง 192kHz 

โทรศพัทมีอัตราการสุมตัวอยางมาตรฐาน คือ 8kHz 

2.2 ระดับความลึกของเสียง (Bit Depth)  

เปนระยะหางของจุดเสียงสูงสุดกับจุดเสียงต่ําสุด (เสียงแหลม - เสียงทุม)  

ของคลื่นเสียง หรือ เรียกวา Dynamic ซึ่งเปนชวงความกวางของคลื่นเสียงทีม่ผีลตอโทนเสียงทุม 

และเสียงแหลมของเพลง ดังนั้นการท่ีม ีBit Depth มาก ๆ ก็หมายความวาในคลื่นเสียงแตละลูก 

จะมีความตางของเสียงสูงสุดและต่ําสุดมาก แตถาม ีBit Depth นอยแลว ณ จุดที่เสียงสูงหรือต่ํากวา

คาเฉลี่ยก็จะถูกเพ่ิมหรือลดความถ่ีเสียงลงเพ่ือใหอยูในคาเฉลี่ยทีกํ่าหนดไว ผลทีไ่ดคือเสียงออกมา 

จะไมเปนธรรมชาติ 

2.3 รูปแบบตัวอยาง (Sample Format)  

รูปแบบตัวอยางเปนคุณลักษณะหลักอื่น ๆ ของระบบเสียงแบบดิจิทัล จํานวนบิตที่ใช

ในการเลนแบบแยกแยะ ตัวอยางเชน สัญญาณโทรศัพทใชอัตราการสุมตัวอยาง 8kHz และ 

ความละเอียด 8 บิตเพ่ือให a สัญญาณโทรศัพทสามารถสงผานได 28 (256) ซึ่งซีดีสวนใหญ 

และระบบคอมพิวเตอรใชรูปแบบ 16 บิตทําใหการไลระดับสขีองสัญญาณดขีึ้นชวงของ 96dB 

2.4 เฟรม (Frames) 

เฟรมจะเก็บตัวอยางทั้งหมดจากตัวอยางหนึ่งครั้ง สําหรับอุปกรณสเตอริโอ 

แตละเฟรมจะมีสองตัวอยาง ในขณะที่อุปกรณลําโพงหาตัวแตละเฟรมจะมีตัวอยาง 5 ตัว 

2.5 การโมดูเลตแบบรหัสพัลส (Pulse-Code Modulation : PCM)  

เปนแบบแผนดิจิทัลสําหรับการสงขอมูลแอนะล็อกสัญญาณ PCM เปน Binary  

ซึ่งม ี2 สถานะแสดงดวย Logic 1 (สูง) และ Logic 0 (ต่ํา) ความจริง คือ ไมมีความซับซอนที่เกิดกับ 

รูปแบบคลื่นแอนะล็อก การใช PCM ทําใหสามารถแปลงเปนดิจิทัล จากรูปแบบทั้งหมดของขอมูล 

แอนะล็อก รวมถึงภาพเคลื่อนไหว เสียง เพลง สิ่งเสมือนจริง การสงเขา PCM จากรูปแบบคลื่น 

แอนะล็อกทีต่นทาง (ปลายดานสง) ของวงจรการสื่อสาร ความสูงของสัญญาณแอนะล็อก จะไดรับ

การวัด (Sample) ภายในชวงเวลา อัตรา Sampling หรือ จํานวน Sample ตอวินาที เปนเวลาหลาย

ครั้งทีค่วามถ่ีสูงสุด ของรูปแบบคลื่นแอนะล็อกในรอบวินาที หรือเฮิรตซ ความสูงของสัญญาณ 
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แอนะล็อกมแีตการ Sample จะปรับเปนคาใกลทีสุ่ด ของการระบุหลายระดับ กระบวนการนี้เรียกวา 

Quantization จํานวนของระดับจะเปนเลขยกกําลังของ 2 เชน 2, 4, 8, 16, 32 หรือ 64 จํานวน

เหลานี้สามารถแทนดวย Binary Digit (บิต) 3, 4, 5 หรือ 6 ผลลัพธของ Pulse Code Modulator 

เปนชุดอนุกรมของเลขฐานสองทีม่กีารแทนดวยคาํสั่งของ 2 บิต ที่จุดปลายทาง (ปลายดานรับ)  

ของวงจรการสื่อสาร Pulse Code Modulator จะแปลงเลขฐานสองกลับมาสูระดับควอนตัมเดิมใน 

Modulator ซึ่ง Pulse เหลานี้จะเขาสูกระบวนการคืนสภาพเปนรูปแบบคลื่นแอนะล็อกเดิม 

2.6 บิตเรต (Bit Rate) และขนาดไฟล (File Size)  

การเพ่ิมอัตราการสุมและความละเอียดในการสุม จะทําใหไฟลมขีนาดใหญขึ้นและ

ตองการพื้นทีส่ําหรับจัดเก็บขอมูลมากข้ึน รวมถึงตองการหนวยประมวลผลท่ีมปีระสิทธิภาพสูงดวย 

ตัวอยางเชน ไฟลเพลงที่มีอัตราการสุม 22,050 กิโลเฮริตซ และมคีวามละเอียดอยูท่ี 16 บิตในโหมด 

สเตอริโอ ถาเสียงมคีวามยาว 30 นาที สามารถคํานวณพ้ืนทีส่ําหรับจัดเก็บไดดังนี้ 

 (22,050 samples/sec) * (30 Sec) * (16 bit/sample) * (2 Channels) 

ผลลัพธทีไ่ดรับจะเทากับ 21,168,000 บิต  

ถาแปลงเปนไบตจะได 21,168,000/8 = 2,646,000 ไบต  

ซึ่งเทากับ 2.646.00/1,024 = 2,584 กิโลไบต 

องคประกอบระบบของเสียง 

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 174-175) และ Mediacollege (2017 : 1-2) ไดอธิบายวา 

การนําเสียงจากธรรมชาติมาใชงานบนคอมพิวเตอรตองการระบบการบันทึก (Record) จัดการ 

(Manipulate) และเลนเสียง (PlayBack) แตกอนทีจ่ะผานระบบการเหลานี้ตองรับและแปลงเสียง 

ใหอยูในรูปแบบทีเ่หมาะสม โดยใชเครื่องมือสําหรับประมวลผลและแปลงเสียงตนฉบับใหเปน

สัญญาณทางไฟฟา ไดแก 

1. ไมโครโฟน (Microphone)  

ไมโครโฟน เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ทําหนาที่เปลี่ยนคลื่นเสียง (Sound Wave)  

จากแหลงกําเนิดเสียงเชน เสียงพูด เสียงเพลงหรือเสียงเครื่องดนตรี เปนตน ใหเปนสัญญาณ ไฟฟา  

โดยความถี่เสียงจะเคลื่อนไปตามไมโครโฟนสูเครื่องขยายเสียงและสามารถบันทึกเสียงไดดวย 

การเปลี่ยนพลังงานใหเปนพลังงานไฟฟา ซึ่งสามารถแบงไดหลายแบบ เชน 
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1.1 แบงตามโครงสราง 

สามารถแบงชนิดของไมโครโฟนตามลักษณะของโครงสรางไดเปน 2 ชนิด ไดแก  

ไดนามิกไมโครโฟน (Dynamic Microphone) และคอนเดนเซอรไมโครโฟน (Condenser 

Microphone)  

 

ภาพประกอบ 5.1 ตัวอยางของไมโครโฟน (Microphone)  

ทีม่า : Musicspace (2017 : 1)  

1.1.1 ไดนามิกไมโครโฟน (Dynamic Microphone)  

ไดนามิกไมโครโฟน หรือมูฟวิ่งคอยลไมโครโฟน (Moving Coil 

Microphone) เปนไมโครโฟนชนิดขดลวดเคลื่อนที่ ทําหนาเปลี่ยนคลื่นเสียงไปเปนคลื่น

สัญญาณไฟฟา โดยอาศัยคุณสมบัติของการเหนี่ยวนําทางแมเหล็กไฟฟา ซึ่งประกอบดวยไดอะแฟรม 

(Diaphragm) ที่เปนแผนโลหะบาง ๆ ติดกับขดลวดเหนี่ยวนํา เมื่อคลื่นกระทบกับไดอะแฟรมทีต่ิดอยู

กับขดลวด จะเกิดการเคลื่อนทีข่องขดลวดในสนามแมเหล็กไฟฟาและสรางความเขมของเสียง 

ทีก่ระทบกับไดอะแฟรมอยางเปนสัดสวนทําใหเกิดเปนสัญญาณเสียง 

 

ภาพประกอบ 5.2 แสดงลักษณะของไดนามิกไมโครโฟน 

ทีม่า : Mediacollege (2017 : 1)  
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1.1.2 คอนเดนเซอรไมโครโฟน (Condonser Microphone)  

เปนไมโครโฟนทีป่ระกอบดวยไดอะแฟรมที่สีลักษณะคลายกับแผนเก็บ 

ปะจุไฟฟาทีเ่ปนโลหะบาง ๆ 2 แผนวางขนาดกันเมื่อมีเสียงมากระทบแผนโลหะจะทําใหผานโลหะ 

บาง ๆ ของคอนเดนเซอรเกิดการเคลื่อนที ่ซึ่งเปนผลทําใหคาความจุไฟฟาของคอนเดนเซอรเปลี่ยนไป

จนเกิดคาแรงดันไฟฟาของสัญญาณเสียง 

 

ภาพประกอบ 5.3 แสดงลักษณะของคอนแดนเชอรไมโครโฟน 

ทีม่า : Mediacollege (2017 : 1)  

1.2 แบงตามทิศทางการรับเสียง 

ไมโครโฟนยังสามารถแบงชนิดของไมโครโฟนตามทิศทางการรับเสียงไดเปน 4 ชนิด 

(วินเนอร อินทเกรเตอร, 2559 : 1-6; ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 176) ไดแก  

1.2.1 ไมโครโฟนชนิดรับเสียงรอบทิศทาง (Omni Directional Microphone)  

ไมโครโฟนชนิดนี้นิยมมาใชสําหรับบันทึกเสียงจากแหลงกําเนิดเสียง 

หลายทิศทาง ประกอบดวยตูเก็บไดอะแฟรมที่อยูภายในไมโครโฟน เม่ือเสียงเดินทางมาจาก

แหลงกําเนิดแบบรอบทิศทางและเคลื่อนที่ผานเขาสูชองทีเ่ปดไวเพ่ือรับเสียง เสียงท่ีกระทบกับ

ไดอะแฟรมจะทําใหเกิดการสั่นแลวจึงแปลงเปนสัญญาณไฟฟา 

 

ภาพประกอบ 5.4 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนแบบรอบทิศทาง (Omni Direction)  

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 4) 
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1.2.2 ไมโครโฟนแบบรับเสียงเฉพาะดานหนา (Cardioid Direction)  

ไมโครโฟนที่มีรูปแบบการรับเสียงแบบ Cardioid สามารถรับเสียงจากทาง

ดานหนา (0 องศา) ไดดทีีสุ่ด แตรับเสียงท่ีมาจากทางดานหลัง (180 องศา) ไดนอยมาก ๆ หรือ 

รับเสียงไมไดเลย เปนไมโครโฟนที่ออกแบบมาเปนพิเศษ สามารถรับเสียงท่ีหางไมโครโฟน โดยไมมี

ปญหาเสียงรบกวน 

 

ภาพประกอบ 5.5 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนแบบรับเสียงดานหนา  

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 4) 

1.2.3 ไมโครโฟนแบบรับเสียงท้ังดานหนาและดานหลัง แตรับเสียงดานหนาได

มากกวา (Super Cardioid Pattern & Hyper Cardioid)  

ไมโครโฟนแบบนี้สามารถรับเสียงจากทางดานหลังไดดวย ซึ่งหมายความวา

สามารถรับเสียงท่ีสะทอนมาจากทางดานหลังไดมากกวา ทําใหอัตราสวนของความแตกตางระหวาง 

Direct Sound กับ Reflected Sound นั้นนอยกวาแบบ Cardioid (จึงอาจทําใหเสียงทีบ่ันทึก

ออกมาฟงดมูีความกองมากกวาแบบ Cardioid) ดังนั้นการใชไมโครโฟนแบบนี้ จึงตองพิจารณาควบคู

กันไปกับปจจัยอ่ืน ๆ เชน คาความกองของหอง ระยะหางระหวางแหลงเสียงกับไมโครโฟน ระยะหาง

และทิศทางของผนังหองกับไมโครโฟน หรือระยะหางและทิศทางของแหลงเสียงอ่ืน ๆ เปนตน 

ไมโครโฟนแบบรับเสียงท้ังดานหนาและดานหลัง แตรับเสียงดานหนาได

มากกวาจะมีสองแบบ คือ Super Cardioid และ Hyper Cardioid ทีถู่กออกแบบมาใหมีมุม 

หรือองศาของการรับเสียงท่ีแคบกวาแบบ Cardioid แตสิ่งท่ีเพ่ิมเขามา คือ การรับเสียงจากดานหลัง  

แบบSuper Cardioid จะมีมุมรับเสียงทางดานหนาที่กวางกวาแบบ Hyper Cardioid แตการรับเสียง

จากดานหลังจะไมมากนัก สวน Hyper Cardioid ถึงแมมุมรับเสียงดานหนาจะแคบกวา แตการรับ

เสียงจากทางดานหลังกลับมากกวา ซึ่งกลายเปนขอดีขอเสียกันคนละอยาง รูปแบบการรับเสียงท้ังสอง

รูปแบบนี้ ไดมาจากการรวมกันของ Cardioid ขั้วบวก (+) กับ Cardioid ขั้วลบ (-) ที่ถูกลดระดับ

สัญญาณลง ซึ่งสามารถเห็นปริมาณการรับเสียงของไมโครโฟนประเภทนี้ไดดังภาพประกอบ 5.6 
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ภาพประกอบ 5.6 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนทั้งดานหนาและดานหลัง แตรับเสียงดานหนาได

มากกวา แบบ Super Cardioid (ซาย) และ Hyper Cardioid (ขวา) 

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 5) 

1.2.4 ไมโครโฟนชนิดแบบรับเสียงสองทิศทาง (Bidirectional Microphone)  

ไมโครโฟนชนิดนี้สามารถรับเสียงไดเพียง 2 ทิศทาง คือ เสียงท่ีมาจาก

ดานหนาและเสียงที่มาจากดานหลังไมโครโฟน นิยมใชในการบันทึกเสียงท่ีมาจากแหลงกําเนิดเสียง  

2 ทิศทางพรอมกัน เชน การสนทนาระหวางบุคคล 2 คน ที่นั่งตรงขามกัน ภายในไมโครโฟน

ประกอบดวยตูเก็บไดอะแฟรมและชองที่เปดไวเพ่ือรับเสียงทั้ง 2 ดาน เสียงจะถูกสรางจากดานหนา

ของไมโครโฟนทีมุ่ม 0 องศา ผานเขามาในชองทีเ่ปดไวชองแรกทําใหเกิดการสั่นทีไ่ดอะแฟรม 

ตอจากนั้นเสียงจะเดินทางไปทีส่วนหลังของไมโครโฟนและผานเขามาทางชองทีเ่ปดดานหลังท่ีมุม 

180 องศา ไปยังไดอะแฟรม ซึ่งสามารถเห็นปริมาณการรับเสียงของไมโครโฟนประเภทนี้ได 

ดังภาพประกอบ 5.7 

 

ภาพประกอบ 5.7 แสดงการรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนทั้งดานหนาและดานหลัง โดยที่

ความสามารถในการรับเสียงเทากัน 

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 5) 
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2. การดเสียง (Sound Card)  

การดเสียง เปนอุปกรณควบคุมเสียงท่ีสามารถเพ่ิมลงในสล็อต PCI หรือ PCI Express บน

เมนบอรดของเครื่องคอมพิวเตอร โดยจะเชื่อมตอและทํางานรวมกับอุปกรณตาง ๆ บนคอมพิวเตอร 

เชน ซีพีย ูและลําโพง แตในปจจุบันไดมกีารผลิตการดเสียงทีใ่ชเชื่อมตอจากภายนอกพอรตตาง ๆ ได 

เชน พอรต USB หรือ PCMCIA เปนตน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 181-182) โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 

ภาพประกอบ 5.8 การดเสียงทีใ่ชเชื่อมตอผานสล็อต 

ทีม่า : พรเทพ บุญประเสริฐ (2560 : 9) 

2.1 องคประกอบของการดเสียง 

การดเสียงมีองคประกอบทีส่ําคญั ๆ ที่จําเปนตอการใชงาน ดังนี ้

2.1.1 หนวยความจํา (Memory Bank)  

เปนหนวยความจําหรือบัฟเฟอรสําหรับจัดเก็บขอมูลของการดเสียงในระหวาง

กระบวนการแปลงขอมูลเสียงใหอยูในรูปแบบดิจิทัลและกระบวนการเลนไฟลเสียง เม่ือเปดไฟลเสียง 

ขอมูลเสียงจะถูกโหลดเขามาเก็บในบัฟเฟอร หรือจัดเก็บลงในฮารดดิสก แลวนํามาประมวลผลดวยตัว

แปลงสัญญาณดิจิทัลใหเปนสัญญาณแอนะล็อก 

2.1.2 ตัวประมวลผลสัญญาณดิจิทัล (Digital Signal Processor : DSP) 

ตัวประมวลผลสัญญาณดิจิทัล การดเสียงจะมีตัวประมวลผลสัญญาณดิจิทัล

หรือ DSP ทําหนาที่ควบคุมสัญญาณเสียงดิจิทัลดวยไมโครโปรเซสเซอรที่ถูกออกแบบมาใหทํางาน

เฉพาะดาน นอกจากนี้ยังมีฟงกชันตาง ๆ ซึ่งชวยทําใหเสียงมคีุณภาพดีขึ้น เชน Anti-Aliasing และ 

Digital Filter เปนตน 

2.1.3 ตัวแปลงสัญญาณจากดิจิทัลเปนแอนะล็อก 

ตัวแปลงสัญญาณจากดิจิทัลเปนแอนะล็อก (Digital to Analog Converter : 

DAC) และตัวแปลงสัญญาณจากแอนะล็อกเปนดิจิทัล เปนกระบวนการแปลงสัญญาณแอนะล็อก 
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ใหอยูในรูปแบบดิจิทัล และแปลงไฟลเสียงเสียงดิจิทัลกลับเปนสัญญาณแอนะล็อก โดยสัญญาณ 

แอนะล็อกทีร่ับจากไมโครโฟนผานพอรตอินพุตของการดเสียง จะถูกแปลงใหอยูในรูปแบบดิจิทัลดวย

ตัวแปลงสัญญาณแบบ DAC โดยใชเทคนิคของการสุมสัญญาณ (Sampling) และการควอนไตซ

สัญญาณ (Quantization) ไฟลเสียงดิจิทัลทีไ่ดจะถูกจัดเก็บในบัฟเฟอรกอนทีจ่ะคัดลอกลงดิสก  

ถาตองการเลนไฟลเสียง DAC จะแปลงสัญญาณดิจิทัลกลับเปนสัญญาณแอนะล็อก เพื่อสงไปยัง

ลําโพงตอไป 

2.1.4 เวฟเทเบิล (Wave Table)  

เปนตารางรวมคลื่นเสียงทีบ่ันทึกมาจากเสียงจริง โดยจะนําขอมูลของเสียง

จริงท่ีบันทึกไวมาใชแสดงเสียงแบบมิดิ ถาไมมีเวฟเทเบิลจะตองใช FM Synthesizer Chip  

เพ่ือสังเคราะหเสียง แลวนําเสียงทีส่ังเคราะหไดมาผสมกัน ทําใหไดเสียงทีไ่มสมจริงเทาที่ควร แตถามี 

เวฟเทเบิลจะนําเสียงจริงทีบ่ันทึกไวมาใชงานแทนทําใหไดเสียงทีส่มจริงมากขึ้น 

2.2 พอรตอินพุตและพอรตเอาตพุตของเสียง (Input and Output Port)  

พอรตสําหรับรับขอมูลและสงขอมูลประกอบดวยพอรตตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

2.2.1 Input Port 1 หรือ MIC เปนพอรตที่เชื่อมตอระหวางไมโครโฟนกับ 

การดเสียง ทําหนาที่รับขอมูลเสียงจากไมโครโฟนไปยังการดเสียง 

2.2.2 Input Port 2 หรือ Line In เปนพอรตสําหรับรับขอมูลเสียงจากอุปกรณ

ภายนอก เพ่ือจัดเก็บหรือเลนไฟลเสียง 

2.2.3 Output Port 1 หรือ Speaker เปนพอรตสําหรับเชื่อมตอกับลําโพงสําหรับ

เลนไฟลเสียง 

2.2.4 Output Port 2 หรือ Line Out เปนพอรตสําหรับเชื่อมตอไปยังอุปกรณ

จัดเก็บเสียงท่ีอยูภายนอก เชน เครื่องเลนเทปหรือเครื่องขยายเสียง เปนตน 

2.3 พอรตมิดิ (MIDI Port) 

เปนพอรตสําหรับเชื่อมตอกับเครื่องสังเคราะหเสียงท่ีอยูภายนอก เพลงแบบมิดิ

สามารถปรับแตงดวยซอฟตแวรบนเครื่องคอมพิวเตอรและสงขอมูลเสียงใหกับเครื่องสังเคราะหเสียง 

ทีอ่ยูภายนอกเพ่ือเลนเพลงได 

3. อปุกรณผสมสัญญาณเสียง (Audio Mixer)  

อุปกรณผสมสัญญาณเสียง เปนเครื่องมือสําหรับบันทึกและแกไขเสียงในแตละแทร็กได

อิสระ เชน สามารถควบคุมระดับความดังของเสียง (Volume) จังหวะ (Tempo) และระงับเสียง 

(Mute) ซึ่งการแกไขและจัดการแทร็กเสียงตาง ๆ จะไมสงผลกระทบตอแทร็กอื่น ๆ นอกจากนี้ 

ยังสามารถเพิ่มเอฟเฟกตเสียงแบบพิเศษ เชน เสียงคอรัส เสียงเอคโคหรือเสียงจากอุปกรณไฟฟาได  

จากนั้นแทร็กเหลานี้จะถูกผสมผสานลงในชองสัญญาณ ถาเปนระบบเสียงสเตอริโอ 
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จะใช 2 ชองสัญญาณ แตถาเปนเสียงเซอราวดจะใชมากกวา 2 ชองสัญญาณข้ึนไป (ทวีศักดิ์  

กาญจนสุวรรณ, 2552 : 179) 

 

ภาพประกอบ 5.9 อุปกรณปรับแตงเสียง (Audio Mixer)  

ทีม่า : Tahoeproductionhouse (2017 : 1)  

4. เครื่องขยายเสียง (Amplifier)  

เครื่องขยายเสียง เปนอุปกรณสําหรับขยายสัญญาณอินพุตใหมคีวามดังหรือแอมพลิจูด

เพ่ิมขึ้น โดยเครื่องขยายเสียงจะประมวลผลสัญญาณโดยใชชุดของทรานซิสเตอรที่เชื่อมตออยูบน

แผงวงจรและใชพลังงานจากเพารเวอรซับพลาย โดยสัญญาณอินพุตจะถูกขยายใหมีแอมพลิจูดเพ่ิมข้ึน

แตมรีูปแบบคลื่นเหมือนเดิม สามารถแบงแยกตามวัสดุอุปกรณทีใ่ชในการทําสรางวงจร

ภาคขยายเสียงได เชน แอมปหลอดสูญญากาศ (Vacum Tube) แอมปทรานซิสเตอร (Transistor) 

แอมปมอสเฟส (Mosfet) และแอมปทีใ่ชวงจรรวม (Integrated Circuit : IC) (ออดิโอทูโอม, 2560 : 

1-2; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 178-182) 

4.1 คลาสสัญญาณแอนะล็อก 

4.1.1 คลาส A เปนคลาสทีท่รานซิสเตอรจะสรางสัญญาณอินพุตเต็มรอบสัญญาณ 

ไมวาสัญญาณอินพุตจะเขามามากหรือนอยก็ตาม ทําใหเกิดความรอนและสูญเสียพลังงานจํานวนมาก 

แตเสียงทีไ่ดจะมีคณุภาพดี 

4.1.2 คลาส B และ คลาส AB เครื่องขยายเสียงคลาส B จะใชสัญญาณอินพุต 

ในการขยายเพียงครึ่งรอบสัญญาณ ทําใหสัญญาณถูกบิดเบือนไปจากเดิม แตมีการใชพลังงานนอยกวา

เครื่องขยายเสียงคลาส A สวนคลาส AB ในชวงทีม่สีัญญาณอินพุตเขานอยจะใชวิธีขยายสัญญาณ 

แบบคลาส A แตถาสัญญาณอินพุตมากจะทํางานแบบคลาส B คลาส AB ไดรับความนิยม 

เปนอยางมาก 
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4.2 คลาสสัญญาณดิจิทัล 

คลาส D เครื่องขยายเสียงคลาส D จะขยายสัญญาณ (ไบนาร)ี โดยใชวิธี PWM 

(Pulse Width Modulation) แตเครื่องขยายเสียงคลาส A B และ AB จะใชวิธีขยายสัญญาณใหอยู

ในรูปแบบของ Sine Wave ทําใหมคีวามคลาดเคลื่อนสูง โดยสัญญาณอินพุตของเครื่องขยายเสียง

คลาส D จะถูกสุมและแปลงใหอยูในรูปแบบสัญญาณดิจิทัล ทีถู่กควบคุมดวยสวิตชทรานชิสเตอร 

ซึ่งจะเปด (NO) และปด (OFF) ตามความกวางของคลื่นที่สงเขาไปกระตุนในภาคเอาทพุต ทําให 

ไมตองเปดภาคเอาทพุตไวตลอดเวลา จึงประหยัดพลังงาน แตขอเสีย คือ การขยายสัญญาณในภาค

เอาทพุตจะตองกรองคลื่นทีเ่ปน PWM ออกไปเพ่ือแปลงกลับมาเปนสัญญาณ Sine Wave ตามเดิม 

ทําใหตองทํางานทีค่วามถ่ีต่ํา โดยทั่วไปเครื่องขยายเสียงคลาส D จะกรองสัญญาณที่ความถ่ี 500 

เฮิรตซ ดังนั้น ความถีท่ีใ่ชงานได คือ 250 เฮิรตซเทานั้น (ตามหลักของ Nyquist อัตราการสุม 

ควรจะนอยกวาสองเทาของคาความถี่สูงสุดของสัญญาณอินพุต) 

 

ภาพประกอบ 5.10 เครื่องขยายเสียง 

ทีม่า : Flipkart (2017 : 1)  

5. ลําโพง (Speaker)  

ลําโพง เปนอุปกรณทีใ่ชสําหรับแปลงพลังงานทางไฟฟาเปนพลังงานเสียง ซึ่งมฟีงกชัน 

การทํางานตรงขามกับไมโครโฟนหรือเครื่องขยายเสียง โดยจะทําหนาที่กระจายเสียงทีไ่ดรับมาจาก

เครื่องขยายเสียง สามารถแบงลําโพงออกเปน 2 ชนิด (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 177-178) 

คือ 

5.1 ลําโพงแบบไดนามิก (Dynamic Speaker)  

เปนลําโพงทีป่ระกอบดวยขดลวด (Wire Coil) และกรวยกระดาษ (Paper Cone)  

ทีท่ําจากกระดาษ (Paper) หรือไฟเบอร (Fiber) เรียกวา ไดอะแฟรม ซึ่งติดกับขดลวด เมื่อ

สัญญาณไฟฟาจากแหลงกําเนิดเสียงเดินทางผานขดลวด จะทําใหเกิดสนามแมเหล็กไฟฟารอบขดลวด

และพื้นผิวของไดอะแฟรมจะเกิดการสั่นตามความถีข่องสัญญาณไฟฟาจนเกิดเปนเสียง  
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5.2 ลําโพงชนิดเสียงทุม และลําโพงชนิดเสียงแหลม  

เปนลําโพงทีม่รีูปแบบเสียงท่ีออกจากลําโพง 2 ระดับ คือ  

5.2.1 ระดับเสียงทุม (Woofer)  

เปนระดับเสียงที่มีความถ่ีต่ําประมาณ 20 ถึง 400 หรือเรียกวา เสียงเบส 

(Bass) โดยจะมีกรวยท่ีมเีสนผาศูนยกลางระหวาง 5 ถึง 18 นิ้ว ลําโพงชนิดนี้จึงมขีนาดใหญ  

5.2.2 ระดับเสียงแหลม (Tweeter)  

เปนระดับเสียงที่มีความถ่ีสูงอยูในชวงระหวาง 4 ถึง 20 กิโลเฮิรตซ ความถี่

สูงสุดของเสียง เรียกวา ระดับเสียงสูงสุด (Treble) ซึ่งจะใชกรวยท่ีมเีสนผาศูนยกลาง 1.5 นิ้ว  

หรือนอยกวา ลําโพงชนิดนี้จึงมขีนาดเล็ก 

 

ภาพประกอบ 5.11 ลําโพง (Speaker)  

ทีม่า : Bestbuy (2017 : 1)  

6. อปุกรณถายทอดสัญญาณเสียง (Audio Transmission)  

เปนอุปกรณการถายทอดขอมูลเสียงระหวางอุปกรณทีต่างกัน ตองอาศัยอุปกรณ 

ทีใ่ชถายทอดสัญญาณเสียงระหวางผูรับและผูสงมีรูปแบบเดียวกัน โดยอุปกรณสําหรับถายทอด

สัญญาณเสียงทีส่ําคญั (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 184-185) มดีังนี้ 

6.1 Phone Audio Jack 

เปนตัวเชื่อมตอสําหรับการเชื่อมตอทีใ่ชทั่วไปมตีั้งแตขนาด 2.5 มิลลิเมตร  

3.5 มิลลิเมตร และ 6.5 มิลลิเมตร ในอดีตจะใชตัวเชื่อมตอขนาด 6.5 มิลลิเมตร เพ่ือแลกเปลี่ยน

ขอมูลเสียงทางโทรศัพท สวนตัวเชื่อมตอขนาด 3.5 มิลลิเมตร และ 2.5 มิลลิเมตรเปนตัวเชื่อมตอ

ขนาดเล็ก ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อใชถายทอดเอาทพุตของสัญญาณเสียงจากวิทยแุบบทรานซิสเตอร  

ทั้ง 3 ขนาดสามารถทํางานไดทั้งในระบบเสียงแบบโมโนและระบบเสียงสเตริโอ 
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6.2 RCA Jack  

เปนตัวเชื่อมตอแบบ RCA เปนตัวเชื่อมตอสําหรับถายทอดสัญญาณเสียงและวิดีโอ

จากอุปกรณที่ใชภายในบาน พัฒนาโดย Radio Corporation of America (RCA) ตัวเชือ่มตอหรือ

ปลั๊กตัวผู (Plug) ประกอบดวยวงแหวนที่เปนโลหะอยูสวนกลางของปลั๊กและมีพลาสติกขนาดเล็ก  

ซึ่งมสีีเปนตัวกําหนดประเภทสัญญาณ เชน สีเหลืองสําหรับวิดีโอ สีแดงสําหรับชองสัญญาณเสียง

ดานขวา สีขาวสําหรับชองสัญญาณเสียงดานซาย สวนตัวเชื่อมตอหรือปลั๊กตัวเมยี (Socket) 

ประกอบดวยวงแหวนโลหะทีเ่ปนรูอยูตรงกลางเสนผาศูนยกลางเล็กกวาปลั๊กตัวผูเล็กนอย 

6.3 XLR Audio Connector 

เปนตัวเชื่อมตอแบบ XLR ไดรับการพัฒนาโดย Canon มีหลายรูปแบบ โดยรุน 

XLR3 ประกอบดวย 3 ขา ใชสําหรับไมโครโฟนที่มคีุณภาพสูง ซึ่งขาที ่1 จะเปน Ground สวนขาที่ 2 

และ 3 จะเปนขั้วไฟฟา นอกจากนี้ยังมีคอนเน็คเตอรผูแบบ XLR3M ที่ใชสําหรับสงสัญญาณเอาตพุต 

และคอนเน็คเตอรตัวเมยีแบบ XLR3F ทีใ่ชสําหรับรับสัญญาณอินพุต สวนรุน XLR4 ซึ่งมีขา 4 ขา 

ใชกับระบบที่มีการติดตอสื่อสารกันดวยมาตรฐาน Electronic Industry Alliance (EIA)  

โดยรุน RS297A และรุน XLR5 จะมขีา 5 ขาใชสําหรับควบคุมอุปกรณทีส่งสัญญาณดวยแสง 

ระบบเสียง 

จุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 216-218) ไดอธิบายวา ระบบเสียง (Sound System) เปนการนํา

อุปกรณเครื่องเสียงตาง ๆ มาตอเชื่อมกันใหทํางานอยางเปนระบบ จึงเปนการรวบรวมอุปกรณ

เก่ียวกับเสียงท่ีมีความสัมพันธกันมาจัดใหเกิดความสมดุลในการเชื่อมตอเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ

สูงสุด 

ระบบเสียง ถือเปนระบบทีต่องอาศัยความรูดานวิศวกรรมศาสตรเก่ียวกับเสียง มาประยุกตใช

ในการสรางระบบเพ่ือตอบสนองการใชงานดานเสียงโดยเฉพาะ และอาจมีการใชงานรวมกับ 

ระบบภาพและแสง ตองมีการรวมระบบเขาดวยกันเปนระบบภาพและเสียง หรือทีผู่ใชสื่อเรียกวา 

มัลติมเีดีย และบางครั้งอาจรวมระบบควบคุมแสงเขามาดวยโดยเรียกรวมกันวา AVL 

ระบบขยายพลังเสียง เรียกอีกแบบวาระบบ PA ซึ่งยอมาจากคําวา Public Address  

ประกอบไปดวยอุปกรณหลักในระบบ คือ ภาครับสัญญาณเสียงขาเขา (Audio Signal Inputs) จาก 

ไมโครโฟน เครื่องเลนแผน CD และแหลงกําเนิดสัญญาณเสียงอ่ืน ๆ มาผสมและปรับแตงใหเขากัน 

ที ่Audio Mixer ซึ่งอาจรวมเครื่องประมวลสัญญาณเสียงอยูดวยกัน หรือพวงตอเพ่ิมเติมเขามา 

ในระบบ เมื่อไดสัญญาณเสียงทีร่วมกันมาและปรับแตงเสียงตามความตองการ จึงสงออกไปทีภ่าค

สัญญาณเสียงขาออก Audio Signal Outputs และนําสัญญาณเสียงไปขยายดวยเครื่องขยายเสียง 

Amplifiers เพ่ือขับลําโพง Loudspeakers ใหเปลงเสียงตามที่ผูออกแบบระบบเสียงนั้นกําหนดพ้ืนที่
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การกระจายเสียงและคุณลักษณะของเสียงไว ระบบขยายพลังเสียงมีจุดประสงคหลักคือใหคนไดยิน 

ดังชัดเจนข้ึนหรือไดยินเสียงโดยทั่วถึงกัน ทําใหเสียงดังข้ึนเพ่ือเหตุผลดานศิลปทีเ่พ่ือใหคนสนใจหรือ

ตื่นเตนในพลังเสียงทีเ่หนือธรรมชาติ ทําใหคนสามารถไดยินเสียงในบริเวณท่ีตองควบคุมจากระยะไกล 

คือ การสงสัญญาณเสียงไปขยายใหคนในอีกพื้นที่หนึ่งไดยินพรอมกันกับพ้ืนที่กิจกรรมทีเ่กิดขึ้นจริง 

1. ระบบเสียงทางเดียว (Mono System)  

เปนการสงสัญญานเสียงออกมาที่ลําโพงเทา ๆ กันโดยที่ไมมีมิตขิองเสียง หรือไมสามารถ

บอกไดวาเสียงมาจากตําแหนงไหนของลําโพง ซึ่งจะเรียกระบบเสียงทางเดียวอีกชื่อวา 1.0 Channel 

2. ระบบเสียงสองทิศทาง (Stereo System)  

เปนการสงสัญญานเสียงออกมาที่ลําโพงลําโพง 2 ตัว โดยตัวหนึ่งอยูทางซายตัวหนึ่งอยู

ทางขวาของผูฟง โดยเสียงแบบระบบเสียงสองทิศทางนีจ้ะสามารถบอกสถานทีข่องตําแหนงของเสียง

ได ซึ่งแตกตางจากระบบเสียงทางเดียว เชน เพลงทีไ่ดยินโดยเสียงของกลองอาจจะอยูตรงกลาง 

เสียงกีตารอยูดานขวาของลําโพง เสียงเปยโนอยูทางดานซายของลําโพง และเสียงนักรองจะอยู 

ตรงกลาง ทําใหเสียงทีไ่ดนั้นดีกวาระบบเสียงทางเดียวมาก ซึ่งสวนใหญเรียกระบบเสียงนี้วา  

ระบบเสียง Stereo 

3. ระบบเสียงดิจิทัลโรงภาพยนตร (Digital Theater Systems : DTS) 

ระบบเสียงนีโ้ดยทาง Dolby Cinema (2016 :1-3) ไดอธิบายมาตรฐานของตน รวมทั้ง 

ดรีมคาเฟ เอชดี (2557 : 1-3) และไอทีอีสท (2560 : 1-4) ไดสรุปวา ระบบเสียงขนาดใหญ นอกจาก

จะสามารถใชในโรงภาพยนตรไดแลว ยังสามารถประยุกตใชในบานสวนตัวไดอีกดวย ในรูปแบบของ 

โฮมเธียเตอร โดยมีระบบเสียงดิจิทัลตาง ๆ ดังนี้  

3.1 Dolby Stereo 

ระบบเสียง Dolby Stereo นี้เริ่มตนในป ค.ศ. 1976 เปนการพัฒนามาจากระบบ 

Stereo สําหรับโรงภาพยนตรทําใหสามารถเพ่ิมชองทางเสียงไดอีก 2 ชอง รวมเขาไปกับชองเสียง  

2 ชองเดิม (คือเปนการรวมชองเสียง Surround และ Dialogue เขาไปไวในระบบ Stereo) ในการฟง

ระบบเสียงนี้ จําเปนตองมีอุปกรณในการถอดรหัสแยกเสียง ใหเปน 4 ชองทาง สิ่งท่ีพัฒนาขึ้นในระบบ 

Dolby Stereo คือ การรวมสัญญาณเสียง 4 ชองทาง ใหเหลือเพียง 2 ชองทาง และการพัฒนาระบบ 

Encode/Decode สัญญาณเสียง รวมไปถึงเทคนิคในการลดเสียงรบกวน (Noise Reduction)  

3.2 Dolby Surround  

ระบบเสียงนี้เริ่มตนในป ค.ศ.1982 ในฐานะของระบบเสียง 3 ชองทาง จะใชสําหรับ 

การรับชมในบาน โดยสามชองทางประกอบดวย หนาซาย (Front Left : FL) หนาขวา (Front Right 

: FR) และ Surround แมวาชองเสียง Surround จะใชลําโพง 2 ตัวก็ตาม สัญญาณเสียง Surround 

จะเปนระบบโมโนที่ความถี่ 100Hz-7,000Hz แทรกอยูในสัญญาณหนาซายและหนาขวา  
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การรับฟงระบบเสียง Dolby Surround จําเปนตองมเีครื่อง Three Channel Surround 

Processor โดยระบบเสียงนี้ จะมเีฉพาะในสื่อสําหรับเลนตามบานเทานั้น เชน VHS 

3.3 Dolby Surround PRO-Logic  

เปนระบบ Dolby Surround ที่เพ่ิมเทคนิคใหมทีเ่รียกวา Pro-Logic เขาไป ระบบนี้ 

จะใชกับเครื่อง Dolby Pro-Logic Decoder ทําใหสามารถแยกสัญญาณ Analog 4 ชองทาง ออกมา

จากระบบ Dolby Stereo หรือ Dolby Surround ได นอกจากแยกชองทางเสียงออกมาแลว เทคนิค 

Pro-Logic ยังไดเพ่ิมความสามารถในการใสชองเสียง Center และยังสามารถสรางชองทางเสียง 

Surround ใหกับเสียงตนฉบับทีเ่ปน Stereo ธรรมดาไดอีกดวย ซึ่งสัญญาณเสียงจากชอง Surround 

ยังคงเปนสัญญาณระบบ Mono ที่ความถี่ 100-7,000Hz เทานั้น 

3.4 Dolby Digital (AC-3)  

ระบบเสียงนี้เริ่มตนในป ค.ศ. 1992 เปนระบบเสียง Digital สําหรับโรงภาพยนตร 

โดยระบบเสียงนี้ จะประกอบดวยสัญญาณเสียง Digital ทั้งหมด 6 ชองทางแยกขาดจากกัน  

ม ี5 ชองทางสําหรับลําโพง 5 ตัว และชองที ่6 สําหรับสัญญาณเสียงต่ํา เพ่ือใชกับ Sub-Woofer 

เรียกชองทางเสียงนี้วา 5.1 Channel หรือ AC-3 (Audio Coding 3rd Generation) ขอดขีองระบบ

เสียงแบบ Digital คือ จะใชเนื้อทีใ่นการบันทึกนอยกวาระบบอื่น ๆ ทําใหสามารถเพิ่มชองเสียงได 

มากขึ้น (เชน ชองทาง Surround จากเดิมเปนแค Mono ทีค่วามถี่ 100Hz-7,000Hz สามารถทําเปน  

Hi-Fi Stereo ได และมชีอง LFE Low Frequency Effects ที่ความถ่ี 20Hz-120Hz เพ่ิมข้ึนมา)  

3.5 Dolby Digital Surround-EX 

ระบบเสียงนี้พัฒนามาจาก Dolby Digital 5.1 เปนการพัฒนารวมกันระหวาง Dolby 

Laboratories และ Lucas Film เพ่ิมชองทางเสียง Surround โดยการทํา Matrixed Combination 

จากสัญญาณ Surround 2 ชองทางเดิม ทีม่ีใน Dolby Digital 5.1 (หรือในทางปฏิบัติ ก็คือ 

การนําเอาลําโพง Surround-Left และ Surround-Right มาวางตําแหนงไวในดานขาง และเพ่ิม

ลําโพง Surround-Back อีกตั้งแต 2 ตัวขึ้นไปไวทางดานหลัง) ระบบเสียงนีท้ําใหการเคลื่อนตัว 

ของเสียง จากดานหนามาดานขางและออมหลังผูฟง ซึ่งทําใหรูสึกตอเนื่องมากยิ่งข้ึน ระบบเสียง 

Dolby Digital Surround-EX นี้ เมื่อเขามาเปนระบบเสียงสําหรับฟงในบาน จะใชชื่อวา THX 

Surround-EX และเนื่องจากระบบเสียง Dolby Digital Surround-EX นี้ ถอดสัญญาณ  

Surround-Back ทีถู่กฝงมาในสัญญาณ Surround-Left Surround-Right ในระบบเสียง Dolby 

Digital 5.1 ดังนั้นเครื่อง Decoder ทีไ่มมีระบบ EX ก็จะเห็นระบบเสียงนีเ้ปน Dolby Digital 5.1 

ธรรมดาเทานั้น 



129 

3.6 Digital Theater Systems (DTS)  

ระบบเสียง DTS เริ่มเขามามีบทบาทมาเปนระบบเสียงที่ใชสําหรับโรงภาพยนตร  

ในป ค.ศ. 1995 ประกอบดวยสัญญาณเสียงแบบ Digital 5.1 ชองทาง (เหมือน Dolby Digital)  

แตสิ่งทีแ่ตกตางกันก็คือ การบีบอัดขอมูลของสัญญาณ Digital โดย Dolby Digital จะมีการบีบอัด

สัญญาณเสียงที่มีสัดสวนคงที ่คอื 12:1 แต DTS จะใชการบีบอัดแบบไมคงตัวในสัดสวนตั้งแต 1:1  

ถึง 40:1 ทําใหคงรายละเอียดของเสียงในสวนทีม่เีสียงมาก ๆ ไดดีกวา และไปลดขนาดในชวงทีไ่มคอย 

มเีสียงประกอบอะไร ทําใหเสียงท่ีออกมามีความสะอาดกวาในระบบ Dolby Digital ซึ่งระบบเสียง 

DTS นี้ ไมไดรับความนิยมสําหรับการรับฟงในบาน เนื่องจากในทางปฏิบัตินั้นขอมูล Digital  

ของสัญญาณเสียง DTS จะใชเนื้อทีม่ากกวาของระบบ Dolby Digital ทําใหไมสามารถจัดเก็บ 

ระบบเสียง แอนะล็อกรวมเขาไปไวได (ในกรณีไมมเีครื่อง DTS Decoder) แตปญหานี้ก็มีเฉพาะใน 

Laserdisc เทานั้น ไมมผีลกับดีวีดี ระบบเสียง DTS ยังแบงออกไดเปนอีก 3 ประเภท ไดแก 

3.6.1 DTS 5.1 Digital Surround ประกอบดวยสัญญาณคูหนา (FL/FR) คูหลัง 

(RL/RR) กลาง (Center) และ Subwoofer 

3.6.2 DTS Stereo 2.0 คลาย ๆ กับ Dolby Surround คือเปนสัญญาณเสียง 

Stereo ทีม่กีารผสม (Matrixed) สัญญาณสําหรับ Center และ Surround เอาไว สามารถนํามาเลน

ไดกับอุปกรณ Dolby Pro-Logic DTS Mono 1.0 (สัญญาณชองเดียวไมมลีูกเลนอะไร)  

3.6.3 DTS-ES ระบบเสียง DTS ที่ใชเทคโนโลยีจาก Dolby Laboratories  

และมีพ้ืนฐานมาจากระบบเสียง Dolby Digital Surround-EX ระบบเสียง DTS-ES นี้ มีการเพ่ิม

ชองสัญญาณ Rear Surround (หรือ Surround-Back) สําหรับลําโพงตั้งแต 2 ตัวข้ึนไป วางไว 

ในตําแหนงดานหลังและลําโพง Surround-Left กับ Surround-Right จะยายมาอยูดานขางแทน 

(เหมือนกับระบบ Dolby Digital Surround-EX ทุกประการ) ชองสัญญาณทีเ่พ่ิมขึ้นมา จะถูก 

Matrixed เขากับชองสัญญาณ Surround-Left และ Surround-Right ทําใหสามารถวางตําแหนง

เสียงรอบตัวผูฟงไดถูกตองข้ึน ในการรับฟงระบบเสียงนีจ้ะตองอาศัยเครื่อง DTS-ES Decoder  

ซึ่งถาไมม ีก็ยังสามารถรับฟงไดกับเครื่อง DTS Decoder ซึ่งจะไดเสียง 5.1 ชองเสียงเทานั้น 

3.7 Sony Dynamic Digital Sound (SDDS)  

ระบบเสียง SDDS นี้ สามารถรับฟงไดเฉพาะกับโรงภาพยนตรเทานั้น เนื่องจาก 

ระบบเสียงสําหรับฟงตามบานถูกครองโดย Dolby Digital 5.1 และ DTS ไปหมดแลว ระบบเสียง 

SDDS นี้ ประกอบดวยสัญญาณเสียง 8 ชองเสียง หรือ 7.1 โดยเนนหนักทีล่ําโพงชุดหนาในการสราง

มิติเสียง ตามทีภ่าพปรากฏบนจอ สําหรับโรงภาพยนตรขนาดใหญจะประกอบดวยชองเสียงหนา 

5 ชอง (Left, Center-Left, Center, Center-Right, Right) และหลัง 2 ชอง (Surround-Left  

และ Surround-Right) กับอีก 1 ชองเสียงสําหรับ Sub-Woofer 
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3.8 Dolby ATMOS 

ระบบเสียงดอลบี แอทโมส เปนระบบเสียงท่ีพัฒนาตอยอดจากความสําเร็จของ 

ระบบเสียงดอลบี เซอรราวด 7.1 ทีใ่ชอยูในโรงภาพยนตรทั่ว ๆ ไป แตในระบบดอลบี แอทโมส  

จะเนนการจําลองสภาพเสียงจากสามแกนหลัก คือ หนา-หลัง ซาย-ขวา และดานบน เพ่ือใหเกิด 

สภาพเสียงโอบลอมตัวผูชมแบบ 360 องศา อีกทั้งยังมกีารประมวลผลดานเสียงทีแ่ยกจากกัน  

ซึ่งผูสรางภาพยนตรจะตองใชความคิดในการแยกสภาพเสียงใหแตกตางจากระบบปกติ วาเสียงจุดนี้

จะเกิดขึ้นจากลําโพงชุดไหน เปนตน 

อุปกรณชุดแรกของดอลบี แอทโมส มชีื่อเรียกวา ดอลบี แอทโมส ซีเนมา 

โปรเซสเซอร (Dolby Atmos Cinema Processor) เปนชุดอุปกรณทีส่ามารถรับสัญญาณไดกวา 

128 แชนแนล และสามารถแยกสัญญาณเสียงออกไปหาตัวลําโพงไดมากทีสุ่ดถึง 64 ตัวตอหนึ่ง 

โรงภาพยนตร อีกทั้งตัวลําโพงมคีวามสามารถในการแยกประมวลผลแบบอิสระจากกัน จึงทําให 

การฟงเสียงจากภาพยนตรมคีวามเหมือนอยูในเหตุการณจริงและสมบูรณแบบที่สุด เชน เสียงฝนตก

จากเดิมท่ีมีเพียงเสียงรอบทิศทาง แตระบบเสียงดอลบี แอทโมส สามารถทําใหเกิดเสียงท่ีตกลงมา 

จากฟาไดจริง หรือรวมทั้งฉากทีม่เีฮลิคอปเตอรก็สามารถไดยินเสียงใบพัดและเครื่องกําลังบินอยูเหนือ

ศีรษะไดอยางชัดเจน เปนตน 

นอกจากระบบเสียงดอลบี แอทโมส จะใชในโรงภาพยนตรแลว ระบบนี้ยังสามารถ

ติดตั้งภายในบานได โดยทางจีเอ็ม มัลติมเีดีย กรุป (2559 : 4-15) ซึ่งเปนผูนําในการติดตั้งระบบ 

ดอลบี แอทโมส ภายในบาน ไดอธิบายมวีิธกีารติดตั้งลําโพง โดยมรีายละเอียด ดังนี้ 

3.8.1 The Essential Dolby Atmos  

เปนการตั้งคาลําโพงสําหรับดอลบี แอทโมส ที่ใชลําโพงเพ่ิมเติมสําหรับ 

ระบบเสียงดานบนจํานวน 2 ตัว ทางดอลบีใชรหัสเรียกระบบนี้วา 5.1.2 และ 7.1.2 ตามจํานวน

ลําโพงเซอรราวดที่ใชอยูเดิม 

3.8.2 The Reference Dolby Atmos Experience  

โดยสามารถเรียกวาการตั้งคาดอลบี แอทโมส ระดับอางอิงทีใ่ชรหัส 5.1.4 

และ 7.1.4 

3.8.3 Enhanced Effects  

เปนการตั้งคาดอลบี แอทโมส เหมาะสําหรับหองขนาดใหญ ใชโคด 9.1.2 

เพ่ิมลําโพง Wide Channel ดานขางขึ้นมาระหวางลําโพงคูหนากับลําโพงเซอรราวดดานขาง 
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ภาพประกอบ 5.12 การติดตั้งแบบ 5.1.2 และ 7.1.2 โดยใชลําโพงติดตั้งบนเพดานจํานวน 2 ตัว 

ทีม่า : จีเอ็ม มัลติมเีดีย กรุป (2559 : 5-9) 

ออดิโอกับมัลตมิีเดีย 

วัตถุประสงคหลักในการนําเสียงเขามาประยุกตใชกับงานดานมัลติมเีดีย คือ เพ่ือใหเขาใจถึง

เนื้อหาที่ตองการนําเสนอและลดการสื่อสารขอมูลในรูปแบบทีซ่้ําซอน (Redundancy) รวมถึงเพ่ิม

โอกาสการสื่อสารขอมูลผานชองทางท่ีหลากหลายยิ่งข้ึนกอนจะนําเสียงมาใชควรทําความเขาใจ

เก่ียวกับเสียงประเภทตาง ๆ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 193-194) ดังนี้ 

1. ประเภทของเสียงที่นํามาใชกับงานดานมัลตมีิเดีย 

เสียงทีน่ํามาใชกับงานดานมัลติมเีดียมีหลายประเภท ไดแก เสียงพูด เสียงเพลง  

เสียงเอฟเฟกต โดยมรีายละเอียด ดังนี้ 

1.1 เสียงพูด (Speech)  

เสียงพูด เปนองคประกอบสําคัญสําหรับการสื่อสารขอมูลของมนุษย และ 

เปนสื่อกลางสําหรับถายทอดขอมูลที่มปีระสิทธิภาพ สามารถใชสื่อสารความหมายแทนตัวอักษร

จํานวนมากได เสียงพูดแบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก เสียงพูดแบบดิจิทัล (Digitized) และเสียงพูด 

แบบสังเคราะห (Synthesized)  

1.1.1 เสียงพูดแบบดิจิทัล (Digitized) เปนเสียงพูดทีบ่ันทึกมาจากเสียงมนุษย 

จัดเปนเสียงทีม่คีุณภาพสูงและตองการพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บขอมูลมาก 

1.1.2 เสียงพูดแบบสังเคราะห (Synthesized) เปนเสียงทีเ่กิดจากการสังเคราะห 

ซึ่งไมสามารถแทนเสียงพูดของมนุษยไดอยางสมบูรณ 
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1.2 เสียงเพลง (Music)  

เสียงเพลง นับเปนองคประกอบที่สําคัญของการสื่อสารของมนุษยเชนเดียวกับ

เสียงพูด สามารถใชเสียงเพลงเพื่อถึงอารมณทีเ่ก่ียวของกับขอมูลที่ตองการนําเสนอได ซึ่งชวยเพ่ิม

ความนาสนใจใหกับผูฟงได นอกจากนี้ยังสามารถนํามาผสมผสานกับเสียงพูด เพื่ออธิบายขอมูล 

บนหนาจอไดดีกวาการใชตัวอักษรเพียงอยางเดียว 

1.3 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  

เสียงเอฟเฟกตถูกใชสําหรับเพ่ิมหรือปรับปรุงเสียงใหมีความแปลกใหม รวมทั้งใชเพ่ิม

ลูกเลนใหกับขอมูลหรือคําสัง่ไดดวย สามารถแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  

1.3.1 เสียงเอฟเฟกตธรรมชาติ (Natural) เปนเสียงทีเ่กิดจากแหลงกําเนิดที่มอียู

ตามธรรมชาติรอบ ๆ ตัวมนุษย เชน เสียงนก น้ําตกหรือคลื่นในทะเล เปนตน 

1.3.2 เสียงเอฟเฟกตสังเคราะห (Synthetic) เปนเสียงทีเ่กิดจากการสังเคราะหดวย

กระบวนการทางอิเล็กทรอนิกสหรือสังเคราะหจากมนุษย ซึ่งแบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก 

1.3.2.1 เสียงเอฟเฟกตที่อยูรอบ ๆ (Ambient Sound) เปนเสียง 

แบ็คกราวดที่ใชสําหรับสื่อสารขอความหรือสภาพแวดลอมของฉากนั้น ๆ ไปยังผูฟง 

1.3.2.2 เสียงเอฟเฟกตพิเศษ (Special Sound) เปนเสียงทีม่ลีักษณะ

เฉพาะตัวของแตละออบเจ็กต เชน เสียงของโทรศัพท เสียงเปดปดประตู เสียงระเบิด เปนตน  

เสียงชนิดนี้ถือเปนองคประกอบสําคัญในการเลาเรื่องหรืออธิบายเนื้อหาใหเขาใจมากขึ้น 

2. ขั้นตอนการนําเสียงไปใชงาน 

การนําเสียงไปใชบนระบบปฏิบัตกิาร Macintosh หรือ Windows ตองมั่นใจวาเม่ือนํา

เสียงไปใชกับงานมัลติมเีดียแลวจะทําใหงานมีคณุภาพมากข้ึน โดยจะตองพิจารณาถึงความเหมาะสม

ในการนํามาใชงานตามข้ันตอนตอไปนี้ 

2.1 ตัดสินใจวาจะใชเสียงชนิดใดกับงานที่ออกแบบไว เชน เพลง เสียงพิเศษประกอบการ

นําเสนอหรือเสียงพูด เปนตน ซึ่งตองกําหนดตําแหนงหรือเวลาในการแสดงเสียงใหเหมาะสมดวย 

2.2 ตัดสินใจวาจะใชเสียงแบบมิดิหรือใชเสียงแบบดิจิทัลที่ไหนและเมื่อไร  

2.3 พิจารณาวาจะสรางขอมูลเสียงขึ้นมาเองหรือซื้อสําเร็จรูปมาใชงานจึงจะเหมาะสม 

2.4 นําไฟลเสียงมาทําการปรับแตงใหเหมาะสมกับมัลตมิเีดียท่ีออกแบบ แลวนํามา

รวมเขากับงานมัลติมเีดียที่ทําการผลิต 

2.5 ทดสอบการทํางานของเสียงใหมั่นใจวา เสียงท่ีนําเสนอมีความสัมพันธกับภาพในงาน

มัลติมเีดียท่ีผลิตข้ึน ถาไมสัมพันธกันตองทําตามข้ันตอนท่ี 1 ถึง 4 ซ้ําแลวใหทดสอบใหมจนกวา 

จะไดผลลัพธทีด่ีทีสุ่ด 
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ในการรวมขอมูลเสียงเขากับงานดานมัลตมิเีดียจะตองคาํนึงถึงซอฟตแวรที่ใชงานทั่วไปดวย 

ถาวาผูใชนํามัลติมเีดียท่ีผลิตไปใชงานแลวเกิดความผิดพลาด เชน การแสดงเสียงไมสัมพันธกับภาพ

หรือแสดงผลไมได แสดงวางานท่ีผลิตไมมีคณุภาพ ดังนั้น ผลลัพธของงานทีท่ําการผลิตจะตองเปนไป

ตามมาตรฐานท่ีไดกําหนดเอาไวดวย 

ไฟลเสียงและการบีบอัดขอมูล 

จากขอมูลเว็บไซตที่วางมาตรฐานของไฟลเสียงท่ีเปนสากล FileInfo (2016 : 1) และจาก

จุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 54) และอุเทน พรมแดง (2551 : 41-45) สรุปไดวา ขอมูลเสียงท่ีสามารถ

ใชงานไดตองอยูในรูปแบบดิจิทัลและจะใชงานโดยคอมพิวเตอรหรืออุปกรณเลนเสียงอ่ืน ๆ นั้น  

ถาเสียงมีขอมูลจํานวนมาก ก็ทําใหใหขนาดไฟลมขีนาดใหญตามไปดวย ดังนั้นจึงมกีารบีบอัดขอมูล 

เพ่ือใหขนาดไฟลเล็กลง สามารถนําไปใชในงานแตละประเภทที่รองรับได ไฟลจะมีหลากหลายรูปแบบ 

ขึ้นอยูกับการนําไปใช ซึ่งในปจจุบันนิยมใชหลัก ๆ ดังนี้ 

1. WAV (Waveform Audio)  

เปนไฟลเสียงที่บริษัท Microsoft และ IBM ไดพัฒนารวมกัน ทีส่นับสนุนการใชงานบน

แพล็ตฟอรมของ Windows และ Mac OS รวมทั้งสามารถนําไปใชงานบนเวิลดไวดเว็บไดดวย 

โดยไฟล WAV จะไมมีการบีบขอมูล (Lossless Compression) ทําใหเสียงมีคุณภาพสูง แตไฟล 

จะมีขนาดใหญ สวนใหญนิยมนํามาแปลงเปนไฟล MP3 เพ่ือทําใหมขีนาดเล็กลง 

2. AIFF (Audio Interchange File Format)  

เปนไฟลเสียงในรูปแบบมาตรฐานทีใ่ชสําหรับจัดเก็บขอมูลเสียงบนเครื่องคอมพิวเตอร 

ของ Macintosh ไฟล AIFF จะไมมกีารบีบอัดขอมูล (Lossless Compression) ทําใหไฟลมขีนาด

ใหญแตคุณภาพเสียงดี โดยสามารถบันทึกเสียงท้ังแบบโมโนและสเตอริโอไดที่ความละเอียดตั้งแต  

8 bit/22 กิโลเฮิรตซ ถึง 24 bit/96 กิโลเฮริตซ  

3. MIDI (Musical Instrument Digital Interface)  

เปนไฟลเสียงที่ถูกสรางจากชิปสังเคราะหเสียงดิจิทัล (Synthesizer Chip) โดยเสียงทีไ่ดจะ

เหมือนกับเสียงจากเครื่องดนตรี ไฟลเสียงมิดจิะมีขนาดเล็ก เหมาะสําหรับใชงานบนเว็บแอปพลิเคชัน

และใชงานไดทั้งแพล็ตฟอรมของ Macintosh และ Windows ไฟลขอมูลแบบมิดจิะมนีามสกุล MIDI  

4. AU (Audio)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนาโดย Sun และ Microsoft ประกอบดวยเฮดเดอร (Header) ทีเ่ปน

ตัวกําหนดเมทาเดตา (Metadata) เก่ียวกับขอมูลเสียงจํานวน 6 เวิรดทีม่ขีนาด 32 บิต โดยเวิรด 0 

เปนการกําหนดประเภทของไฟล เวิรด 1 เปนชุดขอมูล เวิรด 2 เปนขนาดขอมูลในหนวยไบต เวิรด 3 

เปนรูปแบบการเขารหัสขอมูล เวิรด 4 เปนจํานวนการสุมตอวินาที และเวิรด 5 เปนจํานวน 
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ของชองสัญญาณบนเครือขายอินเทอรเน็ตยุคแรก ๆ ในระบบยูนิกซ ไดมกีารใชงานไฟลขอมูลเสียง

แบบ .au เชนกัน โดยเปนเสียงท่ีเลียนแบบเสียงโทรศัพท (International Telephone Format)  

ใชในการสงขอความผานระบบเครือขายทีเ่รียกวา Mulaw หรือ µ-law แตโดยทั่วไปเรียกวา 

TalkRadio ซึ่งเปนสัญญาณเสียงแบบโมโนท่ีมอัีตราการสุมที่ 8 กิโลเฮริตซ และมขีนาดการสุม 

จํานวน 8 บิตเทานั้น ทําใหขอมูลเสียงมขีนาดเล็กลงและสามารถนํามาใชงานบนระบบเครือขายได  

5. MP3 (MPEG Layer III)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนามาจากมาตรฐานของ MPEG (Motion Picture Experts Group) 

สําหรับใชงานกับเครื่องเลนที่สามารถรองรับไฟล MP3 ไดรวมถึงนํามาใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

ไฟลประเภทนีม้กีารบีบอัดขอมูล 3 ระดับแตไฟลมีคณุภาพเสียงทีด่ีแมวาจะมขีนาดเล็ก เนื่องจากใชวิธี

บีบอัดขอมูลที่มปีระสิทธิภาพทําใหไฟลเสียงมคีุณภาพสูงเทียบเทากับคณุภาพเสียงบนซีดี 

6. VOC (Voice)  

เปนไฟลเสียงที่ใชกับการดเสียงแบบ Sound Blaster ในระบบสเตอริโอขนาด 16 บิต  

ซึ่งอาจอยูในรูปแบบคลิปเสียง เสียงเอฟเฟกตตาง ๆ หรือเสียงเครื่องดนตรี โดยสามารถเลนไฟล VOC 

กับซอฟตแวรตาง ๆ ได เชน Winamp, Voc2wav, Converter และ dBpoweramp Decoder  

7. RMF (Rich Music Format)  

เปนไฟลเสียงทีส่ามารถนําไปเลนกับซอฟตแวร Beatnik ซึ่งเปนซอฟตแวรสําหรับเลนเพลง

ทีม่ปีระสิทธิภาพสูง ไดรับการพัฒนาโดย Beatnik ซึ่งสามารถสังเคราะหเสียงดวยการกําหนด 

เสียงแบบมิดิไดถึง 64 เสียงรวมถึงเพ่ิมเสียงเอฟเฟกตแบบดิจิทัลทีเ่ปนลักษณะเฉพาะของ Beatnik 

นอกจากนี้ยังสามารถทํางานในรูปแบบ Real Time บนแพลตฟอรมทีห่ลากหลายได 

8. mp3PRO 

เปนไฟลเสียงที่มีพ้ืนฐานมาจากไฟล MP3 ใชเทคโนโลยกีารเขารหัสแบบ Spectral Band 

Replication (SBR) เพ่ือเพ่ิมความสามารถใชกับการเลนไฟลเสียงในโหมดสเตอรโิอที่ 96 kbps 

สามารถเลนไฟล mp3PRO กับซอฟตแวรตาง ๆ ไดแก Thomson Demo Player, Winamp, 

Music Match JukeBox, dBpowerAMP, JetAudio และ myMP3PRO เปนตน 

9. WMA (Window Media Audio)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนาโดยไมโครซอฟต มลีักษณะคลายกับไฟล MP3 แตจะมีขนาดไฟล 

เล็กกวา โดยไฟลที่มีนามสกุลเปน wma สามารถเปดกับซอฟตแวร Window Media Player ได 

นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาใหสามารถใชงานกับระบบปฏิบัตกิาร Linux ไดอีกดวย 
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10. RA (Real Audio)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนาโดย Real Network ใหสามารถสงขอมูลเสียงในรูปแบบสตรีมมิ่งได 

การใหบริการของสถานีวิทยุบนเครือขายอินเทอรเน็ตจะใช Real Audio ในการสงสัญญาณเสียง 

แบบ Real Time ขอมูลเสียงจะถูกเลนทันทีโดยไมตองรอใหโหลดขอมูลทั้งหมดเสร็จกอน 

11. OGG (Ogg Vorbis)  

เปนไฟลเสียงที่ใชงานไดฟรี ใชมกีารอัดขอมูลแบบ Lossy Compression ซึ่งมคีุณภาพ

เสียงดีกวาไฟล MP3 แตคุณภาพเสียงดีกวา สามารถนําไปใชงานไดทั้ง Mac OS, Windows  

และ Linux รวมถึง Pocket PC  

12. AAC (Advance Audio Coding)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossy Compression ซึ่งมคีุณภาพเสียงดกีวา 

ไฟล MP3 ไดรับการพัฒนาโดย ISO และ IEC โดยใชพ้ืนฐานจาก MPEG-2 และ MPEG-4 ไฟล ACC 

สามารถใชไดกับอุปกรณบางชนิด ไดแก Apple’s iPhone, iPod และ iTunes รวมทั้ง Sony 

Playstation 3 และ Nitendo Wii ดวย 

13. FLAC (Free Losses Audio CODEC)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดเสียงแบบ Lossless Compression ซึ่งไดรับความนิยม 

เปนอยางมาก และสามารถรองรับการทํางานของซอฟตแวรและฮารดแวรทีห่ลากหลาย โดยมี

คุณสมบัติเดนมากมาย เชน สามารถสงถายขอมูลในรูปแบบสตรีมมิ่ง และม ีPlug-in สําหรับนําไปใช

กับซอฟตแวรสําหรับเลนเพลงตาง ๆ ได เชน Winamp, XMMS, Foobar 2000 และ MusikCube  

เปนตน 

14. TTA (True Audio)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossless Compression และสงขอมูลในรูปแบบ 

Real Time โดยใชอัลกอริทึมที่สามารถเขารหัสและถอดรหัสไดอยางรวดเร็ว สามารถนําไปคอมไพล

และเอ็กซิควิตบนแพลตฟอรมที่แตกตางกันได โดยทั่วไปสามารถบีบอัดเพ่ือลดขนาดไฟลได 30-70 % 

โดยไฟล TTA มคีุณสมบัติเดนมากมาย เชน เปนรูปแบบไฟลทีเ่รียบงาย ใชงานไดฟรี และม ีPlug-in 

จํานวนมากใหใชงาน 

15. ALAC (Apple Lossless Audio CODEC)  

เปนไฟลเสียง ALAC หรือเรียกอีกอยางวา Apple Lossless Encoder (ALE)  

เปนการบีบอัดไฟลเสียงแบบ CODEC ที่พัฒนาโดย Apple Computer สําหรับเขารหัสเพลง 

ในรูปแบบดิจิทัลและจัดเก็บในรูปแบบของ MP4 หรือ MPEG-4 Layer 14 ซึ่งเปนไฟลที่มีนามสกุล

เปน .m4a สําหรับใชงานกับ iPod 
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16. APE (Monkey’s Audio)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossless Compression ซึ่งนํามาใชเลนกับ

ซอฟตแวร Monkey Audio ผลลัพธของไฟลที่ไดจะมีคุณภาพสูงและมขีนาดเล็ก 

17. WavPack 

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossless Compression ไดรับการพัฒนาโดย 

David Bryant ผูใชสามารถบีบอัดและขยายไฟลไดทั้งขนาด 16 และ 24 บิต สามารถรองรับ 

การสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งไดและสงไปยังชองทางตาง ๆ ไดหลายชองทาง 

18. MPC (Musepack)  

เปนไฟลเสียงที่มีการอัดขอมูลแบบ Lossy Compression ไดรับการพัฒนาโดย 

Musepack Development Team (MDT) เปนไฟลที่มีพ้ืนฐานมาจาก MP2 หรือ MPEG-1, Layer2 

แตมกีารเพ่ิมคณุสมบัติตาง ๆ เชน CVD (Clear Voice Detection) และ ANS (Adaptive Noise 

Shaping) สามารถนําไปใชงานไดทั้งบน Windows, Linux และ Mac  

ซอฟตแวรสําหรับงานเสียง 

ซอฟตแวรสําหรับงานเสียงสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

1. ซอฟตแวรสําหรับตดัตอไฟลเสียง 

หนาที่หลักของซอฟตแวรทีใ่ชในงานตัดตอไฟลเสียงนั้นมหีนาทีค่ลายกัน เชน การตัดตอ

เสียง แกไขเสียง ปรับความดังของเสียง ปรับแตงรูปแบบเสียง การบันทึกเสียง การมิกซและดิจิไทซ

เสียง การสรางเสียงพิเศษขึ้น เปนตน โดยปกติจะสามารถนําไฟลเสียงเขามาไดทุกรูปแบบ  

และสามารถบันทึกเสียงเหลานั้นออกเปนไฟลประเภทตาง ๆ ตามทีต่องการไดเชนกัน ซึ่งในปจจุบัน

ซอฟตแวรทีใ่ชตัดตอไฟลเสียงมอียูมากมาย เชน 

1.1 GoldWave 

เปนซอฟตแวรขนาดเล็กสําหรับตัดตอไฟลเสียงที่พัฒนาโดยทีมผูพัฒนาจากประเทศ

แคนาดา (Canada) ทีข่นาดเล็กมากใชงานงายเหมาะสําหรับผูเริ่มตน 

1.2 WavePad Audio Editing Software 

เปนซอฟตแวรขนาดเล็กสําหรับตัดตอไฟลเสียง สามารถใชในการบันทึกเสียง 

(Record) ไดเชนเดียวกับไมโครโฟน และเครื่องบันทึกเสียง ซึ่งมันจะเปนประโยชนอยางมากสําหรับ

การมิกซและดิจิไทซเสียงทีต่องการ มเีครื่องมือทีส่ามารถเพิ่ม Effects Fades, Split Tracks, Merge 

Tracks และอ่ืน ๆ นอกจากนี้ยังมีฟงกชัน Tone Generator, Text to Speech Generator  

ทีส่ามารถสรางเสียงของใหกลายเปนเสียงของหุนยนตได  



137 

1.3 MP3 Audio Editor 

เปนซอฟตแวรสําหรับตัดตอไฟลเสียง สามารถสงออกไฟลเสียงท่ีไดทําการตัดตอ

สําเร็จแลวไปยังเว็บไซตชั้นนํา เชน YouTube ได และสามารถแปลงไฟลวิดีโอ เชน .AVI, .MP4, 

.MPEG, .FLV (Flash Video), .3GP, .DAT, .WMV, .MOV และอื่น ๆ เปนไฟลเสียงของกวา 50 

รูปแบบได  

1.4  Adobe Audition 

เปนซอฟตแวรสําหรับตัดตอไฟลเสียง พัฒนาโดย Adobe Systems ที่ใหนํามาใชงาน

ในดานของเสียงหรือออดิโอ เชน การอัดเสียง การตัดตอเสียง การแกไขเสียง เพ่ิมเสียงหนัก เสียงเบา 

หรือเสียงเอฟเฟกตตาง ๆ และการตัดตอหรือการปรับเสียงดนตรตีาง ๆ ภายในเพลงนั้น ๆ เชน  

เสียงเบส เสียงกีตาร เสียงคนรอง หรือเสียงกลอง เปนตน แตสามารถนําไฟลรูปหรือไฟลวิดีโอ 

เพ่ือนํามาประกอบในการมิกซเสียงไดดวย  

2. ซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลออดิโอ 

ในปจจุบันซอฟตแวรทีใ่ชเลนไฟลเสียงมอียูมากมาย ซึ่งบางซอฟตแวรก็สามารถแสดงได 

ทั้งภาพและเสียง โดยหัวขอนี้จะกลาวถึงซอฟตแวรตาง ๆ ท่ีสําคัญ เชน Windows Media Player, 

Multimedia System (XMMS), RealPlayer, Musicmatch Jukebox, JetAudio, iTunes, 

Quintessential Player, Sonique, XMPlay, Beep Media Player (BMP), MusikCube 

บทสรุป 

เสียงม ี2 แบบ คือ แบบแอนะล็อกและแบบดิจิทัล ซึ่งองคประกอบระบบของเสียงจะมี

ไมโครโฟน การดเสียง อุปกรณผสมสัญญาณเสียง เครื่องขยายเสียง ลําโพง รวมถึงอุปกรณถายทอด

สัญญาณเสียง โดยระบบเสียงม ีระบบเสียงทางเดียว ระบบเสียงสองทิศทาง ระบบเสียงดิจิทัล 

ในโรงภาพยนตร เปนตน เสียงท่ีนําใชงานในมัลติมเีดียจะม ีเสียงพูด เสียงเพลง และเสียงเอฟเฟกต 

โดยมขีั้นตอนการนําไปใช ดังนี้ ตัดสินใจเลือกเสียงตามทีว่างแผนไว ตัดสินใจวาจะเอาเสียงประเภทใด

และจากแหลงใด โดยจะจะสรางข้ึนมาเองหรือจะซื้อสําเร็จรูป จากนั้นนําไฟลเสียงมาทําการปรับแตง

ใหเหมาะสมกับมัลติมเีดียท่ีออกแบบ และสุดทายก็ทดสอบการทํางาน ซึ่งไฟลเสียงจะมีการบีบอัด

ขอมูลในรูปแบบไฟลตาง ๆ เชน .WAV, .MIDI, .AU, .MP3, .VOC, .RMF, .WMA, .RA, .OGG, 

.AAC.APE เปนตน โดยไฟลเหลานี้สามารถแปลงหรือสรางขึ้นจากซอฟตแวร ไดแก WavePad Audio 

Editing Software, GoldWave, MP3 Audio Editor และ Adobe Audition เปนตน  

สวนซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลออดิโอ เชน Windows Media Player, RealPlayer, Musicmatch 

Jukebox, JetAudio, iTunes และ MusikCube เปนตน 

 





คําถามทายบทท่ี 5 

1. คุณสมบัติของเสียงทางฟสิกส ไดแกอะไรบาง 

2. เสียงสามารถแบงออกเปนก่ีประเภทและแตละประเภทเกิดจากอะไร นําไปใชงานแตกตาง

กันอยางไร 

3. ระบบเสียง หมายถึงอะไร 

4. อุปกรณสําคัญท่ีเก่ียวของกับการควบคุมและบันทึกไฟลเสียงมีอะไรบาง 

5. จงยกตัวอยางอุปกรณสําหรับถายทอดสัญญาณเสียงมาอยางนอย 3 อยาง พรอมทั้งอธิบาย

คุณสมบัติของอุปกรณนั้น ๆ ดวย 

6. จงบอกชนิดไฟลเสียงทีน่ํามาใชกับงานมัลติมีเดีย 

7. ไฟลเสียงชนิดใดที่นิยมนํามาใชงานมากที่สุด และอธิบายคุณสมบัติของไฟลเสียงนั้นดวย 

8. จงยกตัวอยางเครื่องมือที่ชวยตัดตอและแกไขไฟลเสียงบนเครื่องคอมพิวเตอร 

9. ซอฟตแวรที่ใชเลนไฟลเสียงมีอะไรบาง จงยกตัวอยางมา 5 ซอฟตแวร 

10. เสียงท่ีนํามาใชกับงานดานมัลติมีเดียมีก่ีประเภท และแตละประเภทมีรายละเอียดอยางไร 

  





บทที่ 6 

วิดีโอ 

วิดีโอ (Video) หรือวีดิทัศน โดยถูกเรียกทับศัพทกันมาเพราะสามารถสื่อสารและเขาใจงายกวา

ซึ่งหลายคนเมื่อไดยินคาํวา วิดีโอ อาจจะคิดวาเปนมวนวิดีโอสมัยเกาทีเ่อาไวเลนกับเครื่องเลนวดิีโอ 

หรือคําวา วีดิทัศน เปนภาพฉายทีแ่สดงในการแนะนําหนวยงานตาง ๆ แตความจริงแลว วิดีโอ 

เปนเทคโนโลยทีีน่ําเอาภาพและเสียงมาผสมผสานกันอยางดี ซึ่งประกอบดวยกลุมของภาพนิ่ง (Still 

Image) ที่มาเรียงตอกันในลักษณะเฟรม (Frame) แลวแสดงผลอยางตอเนื่องดวยความเร็วที่กําหนด 

วิดีโอไดกลายเปนองคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดีย เนื่องจากสามารถนําเสนอขอมูลขาวสาร 

นําเสนอขอมูลทางธุรกิจ งานดานความบันเทิง หรือใชเปนสื่อกลางในการเรียนรูผานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรไดเปนอยางดี นอกจากนี้วิดีโอยังถือเปนองคประกอบหนึ่งท่ีใชในการเชื่อมตอกับ

องคประกอบตาง ๆ ภายในมัลติมเีดียและเปนเครื่องมือทีม่ีประสิทธิภาพสูงในการชักนําใหผูชม 

มคีวามรูสึกวาภาพที่ไดมีความใกลเคียงกับธรรมชาติมากที่สุด  

ชนิดของวิดีโอ 

วิดีโอทีใ่ชงานอยูในปจจุบันสามารถแบงไดเปน 2 ชนิด (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 :  

200-202) ดังนี้ 

1. วิดีโอแบบแอนะล็อก (Analog Video)  

วิดีโอแบบแอนะล็อกเปนวิดีโอที่บันทึกภาพ และเสียงในรูปของสัญญาณแอนะล็อก  

(รูปของคลื่น) และสงสัญญาณผานสายเคเบิลเพ่ือไปแสดงผลอุปกรณตาง ๆ ตัวอยางของวิดีโอชนิดนี้ 

ไดแก VHS (Video Home System) ซึ่งเปนมวนเทปวิดีโอทีใ่ชตามบาน โดยเมื่อทําการตัดตอหรือ

คัดลอกขอมูลของวิดีโอชนิดนี้ จะทําใหคุณภาพลดนอยลง 

กลองวิดีโอแบบแอนะล็อกจะใชหลักการของแสง ที่แสงตกกระทบกับวัตถุแลวสะทอนสู

เลนสในดวงตาของมนุษยทําใหเกิดการมองเห็นมาใชในการสรางภาพรวมกับวงจรอิเล็กทรอนิกส  

โดยภาพทีใ่ชไดจะถูกเก็บบันทึกเปนสัญญาณอิเล็กทรอนิกสหรือทีเ่รียกกวา สัญญาณแอนะล็อก 

(Analog Signal) ประกอบดวยขอมูลสี 3 ชนิด คือ แดง เขียว น้ําเงิน (Red, Green, Blue : RGB)  

สัญญาณวิดีโอจะถูกสงไปบันทึกยังตลับเทปวิดีโอ (Video Cassette Recorder : VCR) 

โดยการแปลงสัญญาณอิเล็กทรอนิกสเปนสัญญาณดิจิทัล และบันทึกลงบนอุปกรณบันทึกขอมูลดวย

หลักการของสนามแมเหล็กไฟฟา การบันทึกจะตองกระทําผานอุปกรณทีเ่รียกวา หัวเทปวิดีโอ  

ทีส่ามารถบันทึกไดทั้งภาพ (Video Track) เสียง (Audio Track) และขอมูลควบคุมการแสดงภาพ 
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(Control Track) นอกจากการบันทึกและเผยแพรวิดีโอดวยมวนเทปวิดีโอแลว ยังสามารถเผยแพร 

ในรูปของสัญญาณวิทยุ FM (Frequency Modulation) ไดอีกดวย โดยอาศัยสัญญาณ NTSC, PAL 

หรือ SECAM เพ่ือชวยในการสงสัญญาณใหสามารถแพรภาพทางโทรทัศนได และในปจจุบันแทบ 

ไมพบสิ่งเหลานี้ เพราะถูกเปลี่ยนไปในรูปแบบดิจิทัลหมดแลว 

 

ภาพประกอบ 6.1 เครื่องบันทึกวิดีโอแบบแอนะล็อก Format Bata Max  

ทีม่า : กาญจนา เจิมทองหลาง (2560 : 1) 

2. วิดีโอแบบดจิิทัล (Digital Video)  

วิดีโอแบบดิจิทัลเปนวิดีโอที่ไดจากการบันทึกดวยกลองวิดีโอแบบดิจิทัล โดยขอมูลจะอยูใน

รูปของสัญญาณดิจิทัล คือ 0 กับ 1 เทานั้น สวนการติดตอขอมูลของภาพและเสียงทีไ่ดมาจากวิดีโอ

แบบดิจิทัลนั้นจะแตกตางจากวิดีโอแบบแอนะล็อก เพราะขอมูลที่ไดจะยังคงคุณภาพความคมชัด

เหมือนกับขอมูลตนฉบับ การประมวลผลวิดีโอแบบดิจิทัลบนเครื่องคอมพิวเตอรจะแตกตางจากวิดีโอ

แบบแอนะล็อก เนื่องจากเปนไฟลที่มีขนาดใหญจึงตองใชทรัพยากรในการประมวลผล และ 

วิธกีารบีบอัดไฟลทีม่ปีระสิทธิภาพสูงเพ่ือลดขนาดของวิดีโอ เพื่อทําใหการสงขอมูลผานชองทาง 

การสื่อสารที่เรียกวา บัส (Bus) ไปยังเครือขายอินเทอรเน็ตทําไดอยางรวดเร็ว 

การพัฒนาของวิดีโอแบบดิจิทัลสงผลใหวิดีโอแบบแอนะล็อกไดรับความนิยมนอยลง 

เนื่องจากสัญญาณดิจิทัลสามารถบันทึกขอมูลลงบนฮารดดิสก ซีดีรอม ดีวีดี บลูเรย หรืออุปกรณ

บันทึกขอมูลอื่น ๆ ที่มีขนาดเล็กแตมคีวามจุสูงได และสามารถแสดงผลบนคอมพิวเตอรไดสะดวก 

และมีประสิทธิภาพมากกวา แตถาเปนวิดีโอแบบแอนะล็อกจะตองใชซอฟตแวรและฮารดแวร  

เพ่ือแปลงไฟลใหอยูในรูปแบบของดิจิทัลกอน จึงจะนํามาใชงานบนคอมพิวเตอรได 
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มาตรฐานการแพรภาพวิดีโอ 

NTSC, PAL และ SECAM เปนมาตรฐานการแพรภาพที่นิยมใชกันในหลายพ้ืนทีท่ั่วโลก แตใน

ปจจุบันไดมกีารพัฒนามาตรฐานใหมขึ้นมา เรียกวา High-Definition Television (HDTV) ซึ่งใชกับ

โทรทัศนความละเอียดสูง ทําใหผูผลิตมัลตมิเีดียจําเปนตองทราบถึงมาตรฐานการแพรภาพที่ใชงาน 

ในแตละพื้นที่และแตละอุปกรณดวย โดยมมีาตรฐานตาง ๆ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 :  

203-204) ดังนี ้

1. มาตรฐาน NTSC (National Television System Committee)  

NTSC เปนหนวยงานท่ีรับผิดชอบการกําหนดมาตรฐานทีเ่ก่ียวกับการกระจายสัญญาณ

โทรทัศนและวิดีโอในสหรัฐอเมริกาที่ไดจัดตั้งข้ึนในป ค.ศ.1940 โดย Federal Communication 

Commission (FCC) โดยมาตรฐานนีเ้ปนการเขารหัสขอมูลแบบสัญญาณอิเล็กทรอนิกส มาตรฐาน 

NTSC กําหนดใหสรางภาพดวยเสนในแนวนอน 525 เสนตอเฟรมและมอัีตราการแสดงผล 30 เฟรม

ตอวินาที มีสี 16 ลานสทีีแ่ตกตางกัน และอัตรารีเฟรช (Refresh Rate) เปน 60 Halt-Frame  

ตอวินาที ดวยวิธี Interlacing คือ สแกนเสนคูและคี่สลับกันไป แตจอแสดงผลบางรุนจะใชวิธีสแกน

ภาพแบบ Progressive Scan ซึ่งจะสแกนภาพทุกเสนพรอมกัน ทําใหภาพกระพริบนอยลง มาตรฐาน 

NTSC ใชกันในประเทศสหรัฐอเมริกา เกาหลี ญี่ปุน แคนาดา อเมริกาเหนือ อเมริกาใต เม็กซิโก  

และในหมูเกาะคารริเบียน 

2. มาตรฐาน PAL (Phase Alternate Line)  

PAL เปนมาตรฐานการกระจายสัญญาณของโทรทัศนและวิดีโอที่นิยมใชกันในประเทศ 

แถบยุโรป อังกฤษ ออสเตรเลีย แอฟริกาใต รวมถึงประเทศไทยดวย โดยเปนการสรางภาพจากเสน 

แนวนอน 625 เสนตอเฟรม ดวยอัตรา 25 เฟรมตอวินาที และทําการแสดงภาพดวยวิธี Interlacing 

เชนกัน แตจะแสดงภาพในอัตรารีเฟรช 50 Halt-Frame ตอวินาที ขอดีของระบบ PAL คอืการท่ีให

ความละเอียดของภาพสูง สามารถแสดงสีไดอยางถูกตองเปนธรรมชาติ และมคีวามคมชัดของภาพสูง

กวาระบบ NTSC แตภาพจะมีการกระพริบมากกวา 

3. มาตรฐาน SECAM (Sequential Color and Memory)  

ระบบ SECAM เปนมาตรฐานของการแพรสัญญาณโทรทัศนและวิดีโอที่ใชกันในประเทศ

ฝรั่งเศส รัสเซีย ยุโรปตะวันออก ตะวันออกกลางและประเทศในพ้ืนที่ใกลเคยีง SECAM จะทํา 

การแพรสัญญาณแบบแอนะล็อก สวนการสรางภาพจะใช 625 เสน ดวยอัตราการรีเฟรช 25 เฟรม 

ตอวินาที ซึ่งจะแตกตางจากมาตรฐาน NTSC และ PAL ในเรื่องเทคโนโลยกีารผลิต วิธีการเผยแพร

ออกอากาศ จากสาเหตุทีร่ะบบนี้คลายกับระบบ PAL เครื่องรับโทรทัศนในยุโรปจึงถูกพัฒนา 

ใหสามารถใชงานไดทั้งระบบ PAL และระบบ SECAM 
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4. มาตรฐาน HDTV (High Definition Television)  

เปนเทคโนโลยขีองการแพรภาพโทรทัศนในระบบดิจิทัลทีถู่กพัฒนาขึ้นมา โดยมชีื่อเรียก

อยางเปนทางการวา โทรทัศนความคมชัดสูง หรือ โทรทัศนรายละเอียดสูง หรือเรียกสั้น ๆ วา HDTV 

เพ่ือแสดงภาพที่มีความละเอียดสูงแบบ Wide Screen อัตราสวน 16:9 ซึ่งเปนความละเอียดสําหรับ

การแสดงภาพมาตรฐานเดียวกับโรงภาพยนตร โดย HDTV จะมีความละเอียดของจอภาพ 

หลายรูปแบบ และมีทั้งวิธกีารสแกนภาพแบบ Interlaced (1080i) และ Progressive Scan 

(1080p) (เว็บแบไต, 2559 : 1-7) ซึ่งมีมาตรฐาน HDTV ดังนี้ 

4.1 HD (High Definition) 

ตามมาตรฐานของประเทศญี่ปุนยอมรับวาการแสดงผลแบบ 1080p ถือวาเปน  

Full HD แตสําหรับการแสดงผลแบบ 1080i แคยอมรับไดวาเปน HD แตทางประเทศสหรัฐอเมริกา

กําหนดวาการแสดงผลแบบ 1080i และ 1080p เปนแบบ Full HD สวนการแสดงผลแบบ 720p  

ทีม่จีํานวนเสนในแนวนอน 720 เสน แบบ Progressive Scan นั้นเปนเพียง HD ธรรมดา  

(แตประเทศญ่ีปุนไมยอมรับวา 720p เปน HD เพราะประเทศญ่ีปุนมีมาตรฐานสูงและเปนผูพัฒนา

ระบบ HD เปนประเทศแรก โดยประเทศญี่ปุนไดกลาววา ญีปุนมีสามารถผลิตภาพที่มีความคมชัดสูง

มากกวานี้ ที่เรียกวา Super Vision Television) และภาพขนาด 720i ทีม่ ี720 เสน  

แบบ Interlaced ไมถือวาเปน HD แตเปนแบบ EDTV (Extended Definition Television)  

ระดับภาพแบบมาตรฐานของเครื่องเลน DVD หรือ HD-DVD เทานั้น 

4.2 HD Ready (High Definition Ready) 

เปนคําทีใ่ชสําหรับจอภาพที่มีความละเอียดต่ํากวา Full HD สําหรับจอภาพโทรทัศน

ทีโ่ฆษณาวาเปน HD Ready นั้นจะรองรับการนําเขา Input HDMI รับสัญญาณภาพจากเครื่องเลน 

ทีเ่ปน Full HD (1080i หรือ 1080p) ได เชน เครื่องเลน Blu-ray มีขนาดภาพ Full HD 1920x1080 

(Pixels) สงตอสัญญาณภาพใหโทรทัศนทีม่ีขนาดจอภาพเปน HD เพียง 1280x720 (Pixels) 

เครื่องรับโทรทัศนจะทําการ Down Scale ใหเหลือแค Native Resolution ใหแสดงผลเทาทีจ่อภาพ

ของมันจะทําไดเทานั้น สรุปคือจากขนาดภาพ 1920x1080 Pixels (1,080 เสน) จะลดเหลือเพียง

ขนาดภาพ 1280x720 Pixels (720 เสน) จึงเรียกวา HD-Ready  

4.3 Full HD (High Definition) 

เปนการแสดงผลของจอภาพโทรทัศนที่ใหรายละเอียดจํานวนของเสนในแนวนอน

เทากับ 1,080 เสน ทั้งแบบ 1080i และ 1080p ถือวาเปนแบบ Full HD สําหรับจอแสดงภาพ 

ในแนวนอนเทากับ 1,080 เสน ซึ่งคือเปนคําจํากัดความของจอภาพแบบ Full HD จะแสดงผล 

ทางแนวตั้งและแนวนอน เทากับ 1920x1080 จุด ซึ่งเทากับ 2,073,600 พิกเซล 
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4.4 UHD (High Definition) 

ระบบภาพ UHD มชีื่อเรียกหลากหลาย เชน 4K, Ultra-High Definition, Ultra HD 

เปนตน ซึ่งเปนไฟลวิดีโอทีม่ีความละเอียด (Resolution) สูงกวาแบบ Full HD 1080p และระบบ 2K 

(1920 x 1080) เปนไฟลดิจิทัลแบบ 4K มีความละเอียดตอ 1 เฟรม อยูที่ประมาณ 12.7 ลานพิกเซล 

ความละเอียดพอ ๆ กับภาพนิ่งท่ีไดจากกลองดิจิทัลในปจจุบัน ความละเอียดพิกเซลสําหรับมาตรฐาน 

4K ทีน่ํามาใสในจอทีวีรุนใหม ๆ นั้นจะเปนแบบ Quad Full High Definition (QFHD)  

ความละเอียดที ่3840×2160 มีขนาดเปน 4 เทา ของไฟลแบบ Full HD 1080p นอกจาก 4K แลว 

ยังมีแบบ 8K (Ultra High Definition Television : UHDTV) ที่มคีวามละเอียด 4320p 

จากมาตรฐาน HDTV ที่ไดมีการพัฒนาขึ้นเรื่อย ๆ โดยมีขนาดตาง ๆ ดังที่กลาวมานั้น

สามารถเปรียบเทียบขนาดตาง ๆ ดังภาพประกอบ 6.2 

 

ภาพประกอบ 6.2 แสดงความแตกตางระหวางจอภาพแบบ HDTV กับรุนเกา 

ทีม่า : Dpreview (2011 : 6) 

คุณสมบัตขิองไฟลวิดีโอ 

ไฟลวิดีโอที่ไดจากการถายทําภาพยนตรหรือจากสื่อบันทึกตาง ๆ หรือไฟลหลังการตัดตอวิดีโอ 

จะมีคุณสมบัตขิองไฟลที่เปนเอกลักษณชัดเจน เพ่ือใหสามารถนําไฟลวิดีโอไปใชไดอยางถูกตอง 

และตรงตามคุณสมบัติจริงของไฟลดั้งเดิม ซึ่งคุณสมบัติของไฟลวิดีโอที่สําคญัสําหรับการตัดตอ 

แบบ Non-Linear (จุฑามาศ จิวะสังข, 2557 : 60-66; สกุล ศิริกิจ, 2557: 1-4) มีดังนี้ 
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1. Frame Rate  

Frame Rate คอื ความเร็วในการแสดงภาพเคลื่อนไหวตอหนึ่งหนวยเวลา ซึ่งมีหนวยเปน

เฟรมตอวินาที (Frames/Second : fps) โดยคา Frame Rate ทีจ่ะทําใหเกิดเปนภาพยนตรไดนั้น 

จะมีคาประมาณ 7-10 fps ซึ่งภาพยนตรการตูนจะใชภาพตอเนื่องแสดงการเคลื่อนไหวอยูประมาณ  

12 fps โดยคา Frame Rate ข้ึนอยูกับระบบของภาพยนตรและระบบวิดีโอตาง ๆ  

สําหรับวิดีโอระดับ HD นั้นมีคา Frame Rate ทีห่ลากหลาย เชน 24 fps, 25 fps, 30 fps 

50 fps, 60 fps ไปจนถึง 120 fps เนื่องจาก HD ถูกสรางขึ้นมาแทนท่ีระบบสัญญาณภาพแบบเกา  

จึงตองทําออกมาเพ่ือรองรับอุปกรณเดิม แตมกีารสรางใหมีคา Frame Rate สูงมากขึ้นเพ่ือ 

ความละเอียดและราบรื่นในการแสดงภาพ อีกทั้งยังสามารถนําไปสรางภาพยนตรแบบ Super Slow 

Motion ไดอีกดวย ในการตัดตอคา Frame Rate ของตนฉบับกอนการตัดตอ (Source Frame 

Rate) ควรจะมคีาเทากับคา Frame Rate ของชิ้นงานขั้นสุดทายหลังการแปลงไฟลภาพยนตร 

เพ่ือนําไปเผยแพร เพ่ือใหการแสดงผลภาพถูกตองและไมสะดุด เชน ใชกลอง HD ถายทําหนังสั้น 

ที ่25 fps ควรจะตั้งคาทั้งหมดที ่25 fps ดวย ไมวาจะเปนการตั้งคาซีเควนซ (Source Frame Rate) 

และระบบทีจ่ะใชงานดวย ซึ่งสามารถเปรียบเทียบอัตรา Frame Rate ที่ใชกับระบบไดตามตาราง 6.1 

ตาราง 6.1 แสดงจํานวนอัตราความเร็วของภาพ (Fps) ในระบบวิดีโอตาง ๆ  

ระบบวิดโีอ  อัตราความเร็วของภาพ (fps)  

ภาพยนตร 24 

วิดีโอ NTSC 29.79 

วิดีโอระบบ PAL 25 

วิดีโอระบบ SECAM 25 

ซีดีรอมและเวบ็ไซต 15 

งาน 3D Animation 30 (Non-Drop Frame)  

ทีม่า : จุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 61)  

2. Timebase 

Timebase คือการแบงชองเวลาในการตัดตอออกเปนสวน ๆ ใน 1 วินาที โดยคานี้ 

จะมีความสัมพันธกับคา Frame Rate คือ ถาคา Frame Rate ของไฟลวิดีโอตนฉบับ (Source 

Frame Rate) มีคาเทาใด การกําหนดคา Timebase กอนการตัดตอก็ควรจะกําหนดใหมคีาเทากัน 

เพ่ือใหการแสดงผลภาพมีความถูกตองและไมสะดุดขณะนําไปเผยแพร เชน ไฟลวิดีโอตนฉบับ 

จากกลองวิดีโอมีคาเทากับ 25 fps ดังนั้น ควรจะกําหนดคา Timebase ใหเทากับ 25 fps ดวย 
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3. Frame Size 

Frame Size หรือขนาดของเฟรม เปนขนาดความยาวในแนวนอนกับแนวตั้งของเฟรม  

ซึ่งจะแสดงคาวัดในหนวยพิกเซล ขนาดของเฟรมจะสงผลตอความคมชัดของการแสดงภาพ ถาขนาด

ของเฟรมมีขนาดเล็ก เมื่อนํามาแสดงผลขยายภาพ ก็จะเห็นเปนภาพแตกหรือมองไมชัด แตขนาด 

ของเฟรมมีขนาดใหญ แมจะขยายการแสดงภาพก็ยังดูคมชัด กอนหนานี้ขนาดของวิดีโอถือ 

เปนขนาดเฟรมที่ไดรับการยอมรับวาคมชัดสูง แตเมื่อการพัฒนาของระบบสัญญาณภาพ HD เกิดขึ้น 

ทําใหไดขนาดเฟรมวิดีโอที่ใหญข้ึน ก็ไดรับความนิยมจนกลายเปนมาตรฐานใหม เว็บไซตที่แชรไฟล

วิดีโอก็ยังยอมรับระบบ HD ทําใหดูภาพที่คมชัดสวยงาม นอกจากนั้นขนาดเฟรมระดับคุณภาพสูงอีก

ประเภทคือ 4K ทีน่ิยมใชกันในภาพยนตร และยังมีพัฒนาการทําจากกลองกลุม RED ทีส่ราง

ประวัตกิารณของขนาดเฟรมจอยักษสูง 9334V และกวาง 7000h อีกดวย ซึ่งในปจจุบันจะมกีารผลิต

ไฟลวิดีโอในรูปแบบไฟลทีม่ีความสอดคลองกับขนาดของเฟรม เพื่อใหเหมาะสมกับการใชงาน 

ดังตาราง 6.2 

ตาราง 6.2 มาตรฐานขนาดเฟรมตาง ๆ  

รูปแบบไฟล ขนาดเฟรม 

ไฟลขนาดเล็กบนอินเทอรเน็ต 160X120, 176X144, 320X240 และขนาดอื่น ๆ  

ไฟลระดับ SD สําหรับวีซีดี (MPEG1)  352X288 (PAL), 352X240 (NTSC)  

ไฟลระดับ SD สําหรับวีซีดี (MPEG2)  720X576 (PAL), 720X480 (NTSC)  

ไฟลระดับ HD 480p 640 X 480 

ไฟลระดับ HD 720p 1280 X 720 

ไฟลระดับ HD 1080p 1920 X 1080 

ไฟล Digital Cinema 2K 2048 X 1080 

ไฟล Digital Cinema 4K 4096 X 2160 

ทีม่า : คา Preset ของซอฟตแวร Adobe Premiere Pro 

4. Frame Aspect Ratio 

คา Frame Aspect Ratio คือ อัตราสวนของขนาดเฟรมในแนวนอน (Horizontal) กับ

ขนาดเฟรมในแนวตั้ง (Vertical) โดยคานี้จะขึ้นอยูกับอุปกรณทีเ่ปนแสดงผล เชน คา Aspect Ratio 

เทากับ 4:3 หมายถึง คาความยาวของเฟรมในแนวนอนเปน 4 สวน และคาความยาวของเฟรมใน

แนวตั้งเปน 3 สวน ซึ่งคามาตรฐานท่ีพบเห็นทั่วไปของ Frame Aspect Ratio มีดังนี้ 



148 

 

ภาพประกอบ 6.3 ภาพรวมของขนาด และอัตราสวนของจอภาพขนาดตาง ๆ  

ทีม่า : สกุล ศิริกิจ (2557 : 2) 

ดังนั้นการทีจ่ะไฟลมาใชงานกับอุปกรณแสดงผลตาง ๆ แลว ก็จําเปนตองใหมขีนาด

เหมาะสมดวย และแตถานําไฟล Aspect Ratio ผิดประเภทก็อาจจะทําใหอัตราสวนผิดเพ้ียนไปได

เชนกัน เชน ถานําไฟล 16:9 มาแสดงบนจอ 4:3 ก็จะไดภาพที่ตัดขอบดานบนและดานลาง หรือภาพ

ดูแตกเปนเม็ด ๆ เปนตน 

5. Data Rate  

Data Rate คือ อัตราการสงขอมูลเพ่ือแสดงผลภาพเคลื่อนไหวในระบบดิจิทัล ซึ่งเปนคา

เดียวกับคําวา Bit Rate (ซึ่งเปนความเร็วในการสงขอมูลเชนกัน) โดยหนวยยอยทีสุ่ด คือ บิตตอวินาที 

(bps) การกําหนดคา Data Rate นี้ ถากําหนดใหมคีามากจะทําใหคุณภาพของไฟลวิดีโอสูง  

แตขอเสีย คือ จะกินเนื้อทีใ่นฮารดดิสกมากตามไปดวย 

6. Pixel Aspect Ratio 

เปนอัตราสวนของขนาดพิกเซลทีเ่ปนสวนประกอบในเฟรมเพียง 1 px เทานั้น โดยปกติ 

คาอัตราสวนนี้จะเปน Square Pixel (1X1) หรือมีคาเปน 1.0 เม่ือคิดในรูปแบบอัตราสวนจะมขีนาด 

เปนรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัส คานี้สวนใหญจะพบในระดับสัญณาณภาพแบบ PAL และวิดีโอทั่วไป 

ทีใ่ชงานกับกลุมเว็บไซตหรือคอมพิวเตอร แตถาระบบวิดีโอเปลี่ยนไปเปน NTSC คานี้จะไมเปนรูปทรง

สี่เหลี่ยมจัตุรัส เนื่องจากคา Pixel Aspect Ratio ไมเหมือนกัน บางครั้งอาจเปน 0.9091 (D1/DV 

NTSC), 1.2121 (D1/DV NTSC Widescreen) หรือบางกรณีข้ึนอยูกับกลองท่ีใชสรางไฟลวิดีโอ  
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จึงควรรูจักที่มาของไฟลวิดีโอ เพื่อจะตั้งคา Pixel Aspect Ratio ใหตรงกันไดอยางถูกตอง เพราะถา

ใชคาผิดจะทําใหอัตราสวนภาพในการตัดตอ เม่ือนํามาทํางานก็ผิดเพ้ียนไปจากท่ีตั้งใจไว 

7. Field 

คา Field เปนกําหนดการประมวลผลการแสดงผลออกทางหนาจอ วาตองการใหแสดงผล

ทางหนาจอคอมพิวเตอร ทางโทรทัศน หรือสื่อวิดีโอตาง ๆ 

7.1 No Fields (Progressive Scan) สําหรับแสดงผลทางหนาจอคอมพิวเตอร 

7.2 Upper Field First และ Lower Field First สําหรับแสดงผลทางหนาจอโทรทัศน 

ในระบบตาง ๆ โดยมาก ถาตองการ Export ไฟลไปใชสําหรับเผยแพรบนสื่อวิดีโอในรูปแบบอื่น ๆ  

และเครื่องเลนวิดีโอ เชน ทําวีซีดหีรือดีวีดีไปเปดบนโทรทัศนใหระบุเปนคานี้ ซึ่งการเลือกระหวาง 

คา Upper Field First และ Lower Field First นั้นจะขึ้นอยูกับเครื่องเลนทีน่ําไปใช โดยดูจาก

เครื่องมือของเครื่องเลนนั้นวาระบุคา Field เปน Upper Field First หรือ Lower Field First แตถา

เปนการตั้งคาซีเควนซก็ใหดูจากอุปกรณทีส่รางฟุตเทจนั้นเปนหลัก 

8. Interlace (i) และ Progressive (p)  

เปนรูปแบบการสแกนภาพเพื่อฉายออกเปนภาพวิดีโอ โดยปจจุบันมี 2 วิธี คือ 

8.1 Interlace Scan 

เปนการสแกนภาพทีแ่บงชวงเสนเวนเสน จะพบในโทรทัศนระบบเดิม และกลอง 

ทีเ่ปนระบบเทป โดยหลักการคํานวณของการสแกนแบบนี้จะมองเฟรมของหนาออกเปนเสนแนวขวาง

เรียงตอกัน ยิ่งถาอุปกรณนั้นมีความละเอียดมากกจ็ะมเีสนแนวขวางนี้จํานวนมาก เมื่อเริ่มสแกนภาพ

จะสแกนที่เสนเลขคี่กอน เชน เสนที่ 1, 3, 5, 7 ไปจนถึงเสนสุดทายทีเ่ปนเลขคี่ นับเปน Upper Field 

และคอยสแกนเสนคูภายหลัง 2, 4, 6, 8 ไปจนถึงเสนสุดทายที่เปนเลขคู นับเปน Lower Field 

จากนั้นจึงนําคาที่สแกนมารวมกันเปนเฟรม ซึ่งวิธีนี้ข้ึนอยูกับบางระบบอาจเลือกสแกนสวน Lower 

Field กอนก็ได สําหรับการตั้งคาซีเควนซใหดเูปนฟุตเทจเปนหลัก ถาเลือกเปน Interlace  

ก็จะปรากฏตัว i เปนสัญลักษณแทน 

8.2 Progressive Scan 

เปนการสแกนภาพที่ไลตามลําดับโดยไมเวนเสนอยาง Interlace โดยไลสแกนจาก  

1, 2, 3, 4, 5, 6 จนถึงเสนสุดทาย พบในโทรทัศนระบบ HD และหนาจอคอมพิวเตอร รวมทั้งอุปกรณ

ใหม ๆ ก็หันมาใชสแกนภาพแบบนี้ ขอดีคือจะไมพบรอยตอระหวางภาพเนื่องจากเปนการสแกนทีไ่ล

ทั้งเฟรม ทําใหไดภาพทีเ่นียนกวา สําหรับการตั้งคาซีเควนซใหดทูีฟุ่ตเทจเปนหลัก ถาเลือกเปน 

Progressive ก็จะปรากฏตัว p เปนสัญลักษณแทน 
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9. Audio Sample Rate 

เนื่องจากวาวิดีโอจําเปนตองมีเสียงตรงทีกั่บภาพทีแ่สดงดวยแลว จึงจะเปนตองมคีา 

ความละเอียดของเนื้อเสียง โดยสวนใหญจะกําหนดสําหรับงานวิดีโอมาตรฐานไวที ่32,000 Hz และ

สําหรับงานวิดีโอ HD อยูที ่48,000 Hz 

สายสงสัญญาณวิดีโอ 

การถายทอดสัญญาณวิดีโอสามารถสงผานสายเคเบิลตาง ๆ ไดหลากหลายชนิด (มอดิไฟย, 

2560 : 1-4; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 202-203) ดังนี ้

1. สาย AV (Composite Audio/Video) 

สาย Composite Audio/Video เปนสายทีร่วมสัญญาณภาพและเสียงเขาไวดวยกัน  

โดยสัญญาณภาพจะรวมไวในสายสีเหลืองเพียงเสนเดียว ทําใหเกิด Crosstalk หรือสัญญาณรบกวนได

มากกวาสาย Component Video สวนสายสีแดงและสีขาวจะใชแทนสัญญาณเสียง 

2. สาย Component Video 

สาย Component Video จะสงสัญญาณวิดีโอโดยแบงออกเปน 3 องคประกอบ ไดแก 

สัญญาณ R, G และ B ผานสายสัญญาณ 3 เสน คือ Y (เขียว) Cb (นํ้าเงิน) และ Cr (แดง) โดยจะแยก

สงสัญญาณ R, G และ B เพ่ือลดการรบกวนซึ่งกันและกัน สาย Component Video เปนสายสําหรับ

สงสัญญาณวิดีโอทีน่ิยมใชกันแพรหลาย สามารถสงสัญญาณไดทั้งแบบ 480i, 576 และ 1080 

 

ภาพประกอบ 6.4 สาย Component Video 

ทีม่า : Dpreview (2011 : 6) 

3. สาย S-Video (Separate Video) 

สาย S-Video เปนสายสัญญาณวิดีโอแบบแอนะล็อก ซึ่งใหภาพที่มคีุณภาพดีกวา 

สาย Composite Video เนื่องจากชวยลดสัญญาณรบกวน แตเปนสายทีม่รีาคาแพง เหมาะสําหรับ 

ใชกับ VCR (Video Cassette Recorder) และ Capture Card โดยใชตัวเชื่อมตอแบบ 4-pin,  

Mini-din Connector ที่มคีวามตานทานขนาด 75 โอหม โดยมีลักษณะดังภาพประกอบ 6.5 
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ภาพประกอบ 6.5 สาย S-Video (Separate Video) 

ทีม่า : Dpreview (2011 : 6) 

4. สาย VGA (Video Graphics Array) 

สาย VGA หรือสาย D-Sub เปนสายสําหรับเชื่อมตอเพ่ือรับสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอร

หรือโนตบุก ซึ่งเปนการรับสัญญาณภาพแบบแอนะล็อก โดยสวนใหญมักจะพบใน คอมพิวเตอร 

สมารตทีว ีเปนตน โดยสัญญาณท่ีสงออกมาจากพอรตนี้ ก็คือสัญญาณภาพที่สงจากคอมพิวเตอร 

ไปยังจอภาพ โดยมกีารใชงานมานานประมาณกวา 20 ปทีผ่านมา ซึ่งไดนําเอามาแทน DE-9 ที่ใชใน

จอโมโนโครมและจอสใีนยุคแรง ๆ โดยในจํานวน 15 ขาของ VGA นั้น มีขาที่จําเปนเพียง 5 ขา คือ

สําหรับสงสี 3 สี และสัญญาณบอกตําแหนงแนวตั้งและแนวนอน สวนขาอื่น ๆ นั้นจะเปนกราวน 

(รวมถึงขา Signal Return) และขาสัญญาณสําหรับการสื่อสาร สัญญาณภาพ 3 สีทีส่งไปทีจ่อภาพนั้น 

เปนสัญญาณแบบแอนะล็อกซึ่งก็คือ ความสวางของสีแตละจุด จะควบคุมโดยความตางศักยไฟฟา เชน 

ถากําหนดไววา 0.7V เทากับความสวางสูงสุด 0V คือต่ําสุด คาระหวาง 0 ถึง 0.7 ก็คือระดับสตีาง ๆ 

เมื่อรวมกันทั้งสามเสน ก็จะไดสทีีแ่ตกตางกันมากมาย แตวิธีนี้มันก็มปีญหาคือ เมื่อใชความละเอียด

สูงข้ึนก็ตองสงขอมูลดวยความถ่ีทีม่ากขึ้น แลวสัญญาณแอนะล็อกก็งายตอการถูกรบกวน เพราะ 

ความตางศักยทีต่างกันเพียงไมมากก็ทําใหสีผิดเพี้ยนไปได นอกจากนีต้ัวสัญญาณสีของแตละพิกเซล 

ก็ไมมีความแนนอนมากดวย โดยมีลักษณะดังภาพประกอบ 6.6 

 

ภาพประกอบ 6.6 สาย VGA 

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 2) 
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5. สาย DVI (Digital Visual Interface) 

สาย DVI เปนสายสําหรับเชื่อมตอเพ่ือรับสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอรหรือโนตบุก  

โดยเปนการรับสัญญาณภาพแบบดิจิทัล ซึ่งจะใหภาพมีความคมชัดมากกวาการตอพอรต VGA  

โดย DVI ซึ่งเริ่มเอาการสงขอมูลแบบดิจิทัลเขามาใช ทําใหภาพทีไ่ดชัดเจนมากข้ึน เพราะทนตอ

สัญญาณรบกวนไดดีกวา  

DVI เปน Interface แบบผสม มีทั้งแอนะล็อกและดิจิทัลในตัว ซึ่งสามารถแบง ๆ ได

ออกเปน 3 กลุมคือ DVI-D จะสงขอมูลดิจิทัลอยางเดียว DVI-A สงขอมูลแอนะล็อกอยางเดียว และ 

DVI-I สงขอมูลท้ังสองอยาง ซึ่งโดยท่ัวไปแลวการดจอทีม่ชีองตอ DVI มักจะสงสัญญาณเปน DVI-I  

ซึ่งก็ทําใหตัวหัวแปลงจะเลือกเสนสัญญาณบางเสนที่เปนแอนะล็อกมาแลวก็เอาออกไปที่หัวตอ 

ฝง VGA (ไมไมไดแปลงสัญญาณ) และความคมชัดและสวนตาง ๆ ที่เปนขอดีของดิจิทัลก็จะหายไป 

 

ภาพประกอบ 6.7 ชองเชื่อมตอ DVI 

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 2) 

6. สาย HDMI (High Definition Multimedia Interface) 

สาย HDMI เปนสายเคเบิลที่ไวสําหรับเชื่อมตอคอมพิวเตอรกับจอแสดงผลและอุปกรณ

อิเล็กทรอนิคสอ่ืน ๆ เขาดวยกัน ไดรับการพัฒนาโดย Silicon Image ซึ่งใชเทคโนโลยกีารเชื่อมตอ

แบบอนุกรมทีม่ีความเร็วและประสิทธิภาพสูง โดย HDMI จะใช TMDS (Transition Minimized 

Differential Signaling) สําหรับเขารหัสสัญญาณเพ่ือปองกันการสูญหายของขอมูลในระหวางสงถาย

ขอมูลจากทีห่นึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง ซึ่งสาย HDMI สามารถสงสัญญาณดิจิทัลทั้งภาพและเสียงได 

อยางมปีระสิทธิภาพ โดยไมมีการบีบอัดหรือเปลี่ยนแปลงลักษณะของสัญญาณ แตอุปกรณจะตอง

รองรับ HDCP (High-bandwidth Digital Content Protection) ซึ่งเปนเทคโนโลยีสําหรับจัดการ

กับสื่อดิจิทัลที่นําไปใชกับเครื่องอานทีต่องการการแสดงผลทีค่มชัด เชน เครื่องเลนดีวีดี คอมพิวเตอร 

หรือเครื่องเลนวิดีโอเกม เปนตน 
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นอกเหนือจากนี้ยังมใีนสวนของประเภทพอรตตาง ๆ ที่แยกออกมา HDMI ขนาดมาตรฐาน 

(Type A) ก็จะมี Mini HDMI (Type C) และ Micro HDMI (Type D) ทีจ่ะเนนไวใชกับอุปกรณพกพา 

เชน สมารตโฟน แท็บเล็ต และกลองดิจิทัล เปนตน ซึ่งรูปแบบหนาตาของพอรตแตกตางไมเหมือนกัน 

แตในเรื่องของคุณสมบัตคิวามสามารถตาง ๆ นั้นเหมือนกันทุกประการ โดยปจจุบันเวอรชันของพอรต 

HDMI ตามโนตบุก หรืออุปกรณตาง ๆ จะอยูที ่1.4 เกือบทั้งหมด และสามารถเชื่อมตอ 3 มิต ิได

อยางไมมปีญหา ซึ่งแตละแบบจะมลีักษณะดังภาพประกอบ 6.8 

 

ภาพประกอบ 6.8 สาย HDMI และชองเชื่อมตอ (Port) แตละ Type  

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 3) 

7. สาย DisplayPort 

สาย DisplayPort เปนรูปแบบการเชื่อมตอสัญญาณภาพในระบบดิจิทัล (คลายกับ HDMI) 

พัฒนาโดย Video Electronics Standards Association (VESA) และไดเริ่มนําไปใชกับอุปกรณ 

ตาง ๆ ตั้งแตป ค.ศ. 2006 ซึ่งจะเห็น DisplayPort ในสวนของ MacBook, Notebook หรือ

คอมพิวเตอรระดับระดับ High End พอรต DisplayPort ตางจาก HDMI ทีม่คีวามสามารถมากกวา

และดีกวา โดย HDMI จะประกอบไปดวยพินทั้งหมด 19 พิน สวน DisplayPort จะประกอบไป

ดวยพินทั้งหมด 20 พิน รองรับความละเอียดของหนาจอไดดีกวา HDMI ซึ่ง DisplayPort มีเวอรชัน

ตาง ๆ เชน 1.0, 1.1, 1.1a, 1.2, 1.2a, 1.3 และเวอรชันลาสุด 1.4 รองรับความละเอียดไดสูงสุดถึง 

8K (7680 × 4320) และรองรับ 3 มิติ โดยใหรายละเอียดความลึกของส ี(Color Depth) มอัีตรา 

การรีเฟรช และอัตราสงถายขอมูลสูง รองรับการสงสัญญาณเสียงแบบ High-Definition (HD) 

สามารถเชื่อมตอ 4 จอจาก DisplayPort เพียงพอรตเดียวและสามารถเชื่อมตอผานสายสัญญาณได

ยาวถึง 15 เมตร โดยไมตองมีอุปกรณชวยปรับปรุงสัญญาณ นอกจากนี้ยังรองรับการแปลงสัญญาณ

การเชื่อมตอในรูปแบบอื่น ๆ เชน DVI, VGA และ HDMI ไดดวย (มอดิไฟย, 2560: 1; คอรเกมเมอร 

ช็อป, 2559 : 1) ซึ่งสาย DisplayPort มีลักษณะดังภาพประกอบ 6.9 
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ภาพประกอบ 6.9 สาย DisplayPort 

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 4) 

บางครั้งในการเลือกใชสายหรือหัวแปลงตาง ๆ จําเปนจะตองดูรุนของสาย และตัวชองเชื่อมตอ

ดวย มิฉะนั้นอาจจะมีคณุภาพในการสงขอมูลตาง ๆ ทีล่ดลงจากปกติมาก หรือไมสามารถเชื่อมตอได 

ไฟลวิดีโอและการบีบอัดขอมูล 

จากขอมูลของบนเว็บไซตทีว่างมาตรฐานของไฟลวิดีโอทีเ่ปนสากล (FileInfo, 2016 : 1-21) 

และจุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 54) สรุปไดวา ขอมูลเสียงที่สามารถใชงานไดตองอยูในรูปแบบดิจิทัล

และจะใชงานโดยคอมพิวเตอรหรืออุปกรณเลนไฟลวิดีโออ่ืน ๆ นั้น แตขอมูลวิดีโอ (ภาพและเสียง) 

 มีขอมูลจํานวนมาก (ความละเอียดภาพ x ขนาดภาพ x จํานวนภาพที่แสดงผลตอวินาที + เสียง)  

ก็ทําใหขนาดไฟลมีขนาดใหญตามไปดวย ดังนั้นจึงมีการบีบอัดขอมูลเพื่อใหขนาดไฟลเล็กลง สามารถ

นําไปใชในงานแตละประเภททีร่องรับได ไฟลจะมีหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับการนําไปใช ซึ่งใน

ปจจุบันนิยมใชหลัก ๆ ดังนี้ 

2. MOV (QuickTime Movie)  

เปนไฟลวิดีโอของซอฟตแวร QuickTime Movie ที่พัฒนาโดยบริษัท Apple สําหรับใช

งานบนแพลตฟอรมของ Windows และ Macintosh ซึ่งเปนไฟลทีน่ํามาใชอยางกวางขวาง โดยมี

วัตถุประสงคหลัก คอื ทําใหคลิปวิดีโอสามารถทํางานขามแพลตฟอรมและสามารถดาวนโหลดไฟล

จากอินเทอรเน็ตได ในป ค.ศ.1998 ISO ไดปรับปรุงรูปแบบไฟลของ QuickTime โดยนาํมาเปน

พ้ืนฐานของไฟล MPEG-4 ในปจจุบัน 

3. Indeo Video Interactive 

เปนไฟลวิดีโอที่พัฒนาโดย Intel นิยมนําไปใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถ

ควบคุมการเลนและการดาวนโหลดขอมูล เพ่ือปรับใหเขากับแบนดวิดทชองสัญญาณของเครือขาย 

ทีต่างกัน นําไปใชงานไดทั้งแพลตฟอรมของ Mac OS และ Windows 
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4. RM (Real Media)  

เปนไฟลวิดีโอที่พัฒนาโดยบริษัท Real Network เพ่ือนําไปใชบนเว็บเพจและสามารถ

รองรับการสงไฟลขอมูลในรูปแบบสตรีมมิ่งโดยใชซอฟตแวร Real Player ในการเปดไฟล สามารถ

ดาวนโหลดซอฟตแวรไดฟรีจากเว็บไซตของ Real Network นอกจากนี้ยังนําไปใชงานไดกับ 

หลายแพลตฟอรม ไดแก Windows, Linux และ Mac OS เปนตน 

5. H.261 

เปนไฟลวิดีโอที่ถูกพัฒนาโดย ITU-T ในป ค.ศ.1993 สําหรับใชงานกับ Videotelephony

และ Videoconferencing ผาน ISDN ดวย Bit Rate ตั้งแต 64 ถึง 1920 Kbps ไฟล H.261  

จะคลายกับไฟล MPEG-1 โดย Videoconference จะ ใช CIF (Common Intermediate Format) 

สวน Videotelephony จะใช QCIF (Quarter CIF) เพ่ือเขารหัสสัญญาณ 

6. H.263 

เปนไฟลวิดีโอที่มีการปรับปรุงจาก H.261 ในป ค.ศ.1996 ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือลด 

ความตองการ Bit Rate ของแอปพลิเคชันตาง ๆ เชน Videotelephony, Videoconferencing  

และ Interactive Game เปนตน ถูกนําไปใชงานทั้งบนเครือขายแบบไรสายและเครือขายโทรศพัท

สาธารณะ โดยใช QCIF และ Sub-QCIF (S-QCIF) เขารหัสสัญญาณวิดีโอเชนเดียวกับ H.261 

7. MPEG (Motion Picture Expert Group)  

เปนไฟลวิดีโอที่พัฒนาโดย Moving Picture Expert Group (MPEG) ใชวิธีบีบอัดขอมูล 

ทั้งรูปแบบของ Intra-Frame เพ่ือลดความซ้ําซอนเชิงพ้ืนที ่และ Inter-Frame เพ่ือลดความซ้ําซอน

เชิงเวลา ไฟล MPEG สามารถเปดไดดวยซอฟตแวร Windows Media Player โดย MPEG เปนไฟล

ทีม่หีลายรูปแบบ ดังนี้ .MPEG, .MPEG-2, .MPEG-3, .PEG-4, .MPEG-7 และ .MPEG-21 

8. Cinepak 

เปนไฟลวิดีโอที่ที่พัฒนาโดยบริษัท SuperMac ที่แสดงขอมูลวิดีโอขนาด 24 บิต ดวย 

ความละเอียด 320x240 พิกเซล จุดเดนคือสามารถทํางานกับซีพียูที่มคีวามเร็วต่ําได โดยสามารถ 

นําไฟลไปใชกับซอฟตแวร QuickTime รวมท้ังบน Windows ได ในปจจุบัน Cinepak ไดรับความ

นิยมนอยลง และไมมกีารพัฒนาตอ 

9. Sorenson Video 

เปนไฟลวิดีโอทีส่ามารถนําไปเลนกับซอฟตแวร QuickTime ไดโดยวิดีโอจะมีขนาด 24 บิต 

สามารถบันทึกวิดีโอลงบนซีดีหรือดาวนโหลดไฟลวิดีโอผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดเชนเดียวกับ 

Cinepak แตมขีนาดไฟลเล็กกวา Cinepak ขอเสียของไฟลชนิดนี้ คือ ใชเวลาในการบีบอัดขอมูลมาก

และไมสามารถแกไขไฟลได 
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10. VDOLive 

เปนไฟลวิดีโอทีส่ามารถสงขอมูลในรูปแบบ Real Time ผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Web 

Video) ไดพัฒนาโดย VDOnet Corporation โดยใชวิธกีารสงขอมูลแบบสตรีมมิ่ง คือ สามารถเปด

และเลนไฟลแบบ Real Time ไปพรอมกับการดาวนโหลดขอมูลได การสงถายขอมูลแบบสตรีมมิ่ง

ของ VDOLive จะแตกตางจากกระบวนการดาวนโหลดไฟลของ QuickTime ท่ีเรียกวา  

การดาวนโหลดแบบตอเนื่อง (Progressive Download) ซึ่งสามารถเปดไฟลที่ดาวนโหลดเวลาใดก็ได 

แตไฟลอาจจะหยุดดาวนโหลดเมื่ออัตราขอมูลสูงหรือเกิดปญหาจากการเชื่อมตอทีเ่ซิรฟเวอร เพ่ือลด

การเชื่อมตอมายังเซิรฟเวอรใหนอยลง การดาวนโหลดแบบตอเนื่องของ VDOLive เครื่องเซิรฟเวอร

จะแจงไปยัง VDOPlayer ของเครื่องไคลเอนต เพ่ือกําหนดแบนดวิธของแตละเฟรมทีส่ามารถรองรับ

ได จากนั้นเซริฟเวอรจะสงไฟลขอมูลเพ่ือเลนไฟลในรูปแบบ Real Time 

11. DivX 

เปนไฟลวิดีโอที่มีคุณภาพสูง ไดรับการพัฒนาโดยบริษัท DivX (DivXNetworks Inc.)  

โดยจะบีบอัดไฟลวิดีโอที่มเีซ็กเมนตจํานวนมากใหมขีนาดไฟลเล็กลงเพ่ือจัดเก็บลงบน CD-ROM ได 

วิดีโอทีม่ขีนาด 7 GB สามารถบีบอัดขอมูลใหเหลือเพียง 700 MB ไฟลชนิดนี้สามารถนําไปเลนกับ

เครื่องเลน DVD ทีร่องรับได 

12. XviD (XviD-Encoded Video File)  

เปนไฟลวิดีโอหรือภาพยนตรทีเ่ขารหัสโดยใช XviD ซึ่งเปนตัวแปลงสัญญาณวิดีโอ 

แบบโอเพนซอรสซึ่งเผยแพรภายใตใบอนุญาต GNU, GPL ทีบ่ีบอัดขอมูลวิดีโอโดยใชเทคโนโลยี 

MPEG-4 ชวยใหสามารถรับสงขอมูลไฟลไดเร็วข้ึนและมปีระสิทธิภาพมากขึ้น 

13. 3ivx 

เปนไฟลวิดีโอที่ไดรับการพัฒนาโดย 3ivx Technology มีพ้ืนฐานมาจากไฟล MPEG-4  

ซึ่งรองรับการสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งได สามารถเลนไฟลชนิดนี้ไดดวยซอฟตแวร QuickTime รวมถึง

นําไปใชงานไดบนหลายแพลตฟอรมทั้ง Windows และ Mac OS 

14. WVM (Google Play Video File)  

เปนไฟลวิดีโอที ่Google Play ภาพยนตรและทีวีใชซึ่งเปนแอป Android ที่ใชในการชม

ภาพยนตรและรายการทีวทีีซ่ื้อหรือเชาได มีวิดีโอทีด่าวนโหลดจาก Google Play ซึ่งบันทึกไว 

ในรูปแบบที่เปนกรรมสิทธิ์คลายกับ MPEG-4 ไฟล WVM จะถูกเขารหัสดวย Widevine ซึ่งเปน

แพลตฟอรม DRM สําหรับการปกปองเนื้อหาที่มลีิขสิทธิ์ 

15. OGV (Ogg Video File)  

ไฟลวิดีโอที่ใชรูปแบบโอเพนซอรสของ Xiph ซึ่ง Ogv อาจมีสตรีมวิดีโอทีใ่ชตัวแปลง

สัญญาณทีแ่ตกตางกันหนึ่งตวัหรือมากกวา เชน Theora  
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16. WMV (Windows Media Video)  

ไฟลวิดีโอทีส่ามารถรองรับการสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งได พัฒนาโดย Microsoft ไฟล WMV 

เปนสวนหนึ่งของ Windows Media Framework ซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลชนิดนี้ ไดแก Mplayer 

บนแพลตฟอรม Linux และ Windows Media Player บนแพลตฟอรมของ Windows และ  

Mac OS 

ซอฟตแวรสําหรับงานวิดีโอ 

สามารถแบงออกเปนประเภทใชในการสราง ผลิต ตัดตอ แกไข และประเภทใชในการนําเสนอ

หรือรับชม มีดังนี้ 

1. ซอฟตแวรสําหรับตดัตอไฟลวิดีโอ 

เปนซอฟตแวรทีใ่ชในการผลิตหรือการสรางสรรคผลงานใหออกมาในรูปแบบวิดีโอ  

ซึ่งมหีลากหลายโปรแกรม ดังนี้ 

1.1 Blender 

เปนซอฟตแวรทีส่ามารถผลิตผลงานวิดีโอทีใ่หใชงานฟรี ไมมคีาลิขสิทธิใ์นการใชงาน

ซึ่งหลายคนอาจจะรูจักกับ Blender ในฐานะของซอฟตแวรกราฟก 3 มิติ แต Blender ก็สามารถ 

ใชงานเปนซอฟตแวรตัดตอวิดีโอไดอีกดวย และเมื่อรวมกับคณุสมบัตใินการสรางงาน 3 มิติ ทําให 

Blender เปนซอฟตแวรทีส่มบูรณแบบมากที่สุดสําหรับการทํางานดานการตัดตอวิดีโอ โดย Blender 

สามารถสรางภาพยนตรทั้งเรื่องได เพราะ Blender นั้นสามารถสรางไดตั้งแตตัวละคร ฉาก วัตถุ  

เอฟเฟกต ไตเติล แตงสี ปรับแสง และอ่ืน ๆ อีกมาก เปนตน จนถึงข้ันตอนการตัดตอและออกมาเปน

ผลงาน 

1.2 Adobe Premiere Pro 

เปนซอฟตแวรสําหรับผลิตผลงานวิดีโอและบันทึกตัดตอเสียงท่ีไดรับความนิยมท่ีสุด

ในปจจุบัน ทีพั่ฒนาโดยบริษัท Adobe System ซึ่งสามารถผลิตผลงานไดในระดับมืออาชีพ จนถึง

การนําไปออกอากาศทางสถานีโทรทัศน (Broadcasting System) โดยตัวซอฟตแวรมกีารทํางาน 

ทีไ่มยุงยากซับซอน สามารถการปรับแตงเสียงในระบบ 5.1 Channel ได ผานเครื่องมือที่ชื่อวา 

Audio Mixer สนับสนุนการทํางานบนมาตรฐานอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ได สามารถทํางานในรูปแบบ  

Real-Time สามารถทํางานไดหลายซีเควนสบนหนาตาง Timeline เดียวกันได และนอกจากนั้นยัง

สามารถทํางานกับไฟลภาพนิ่งและภาพตอเนื่องได เชน TIFF, TIFF Sequence, PCX และ  

Al Sequence เปนตน 
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1.3 Sony Vegas Pro 

เปนซอฟตแวรสําหรับผลิตผลงานวิดีโอ ทีพั่ฒนาโดยบริษัท โซนี่ ซึ่งซอฟตแวรนี้ 

มคีุณสมบัติในการรองรับและสามารถใชตัดตอไฟลวิดีโอไดหลากหลายระดับ ตั้งแตแบบ SD, HD, 2K 

ไปจนถึงระดับสูงสุดอยาง 4K มีระบบการปรับสมดุลของสี (Color Match) ตาง ๆ มีระบบการตัดตอ

เสียงหรือปรับแตงเสียง มีอินเตอรเฟสที่สามารถเรียนรูและใชงานไดงาย และ SONY Vegas Pro  

ยังสนับสนุนไฟลวิดีโอในหลากหลายตระกูลที่ไดจากกลองถายวิดีโอหลากหลายรุนหลายยี่หอ  

มกีารสนับสนุนภาพทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ สามารถสรางวิดีโอลงแผนวีซีดี (VCD) แผนดีวีดี (DVD) 

หรือแผนบลูเรย (Blu-ray) และสามารถดูตัวอยางกอนนําไปใชงานจริงได 

1.4 Ulead Video Studio  

เปนซอฟตแวรสําหรับผลิตผลงานวิดีโอทีไ่ดรับความนิยมสูงมาก เนื่องมาจากมีระบบ 

การใชงานที่งายแตมปีระสิทธิภาพ โดยสนับสนุนการตัดตอวิดีโอที่มคีุณภาพและความคมชัดสูง 

สามารถสรางผลงานตัดตอวิดีโอและสไลดภาพแบบมืออาชีพผานเมนกูารใชงานทีง่ายและรวดเร็ว โดย

ซอฟตแวรนีม้เีครื่องมือทีจ่ะทําใหทํางานไดงายข้ึน โดยซอฟตแวรนี้สามารถใชเทคนิคพิเศษตาง ๆ ได 

เชน เทคนิคการซอนภาพ การเพ่ิมเมนู DVD การใส Transitions เปนตน และสามารถบันทึกออกไป

ใชงานสื่อในรูปแบบตาง ๆ เชน DVD Blu-ray และ AVCHD Discs iPhone® และสื่อทีเ่ลนบนมือถือ 

รวมทั้งการ Upload โดยตรงไปยัง YouTube ได 

2. ซอฟตแวรสําหรับเลนวิดีโอ 

ซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลวิดีโอมีอยูเปนจํานวนมาก ซึ่งแตละซอฟตแวรจะมลีูกเลนตางกัน

ไป นอกจากนี้บางซอฟตแวรยังสามารถใชเลนไฟลเสียงหรือออดิโอไดดวย ตัวอยางเชน 

2.1 GOM Media Player 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตร ฟงเพลง สามารถเลนไฟลมัลติมีเดียท่ีเปน

ไฟลวิดีโอหรือไฟลออดิโอได โดย GOM Media Player ม ีBuilt-in Codecs รองรับไฟลหลายรูปแบบ

เชน ไฟล .AVI, .DAT, .MPEG, .DivX, .XviD, .WMV, .ASF โดยทีไ่มจําเปนตองลง Codecs เพิ่มเติม 

ซึ่งโดยภายในซอฟตแวรไดรวบรวมชุดถอดรหัสไฟลเสียงและไฟลวิดีโอ Codecs เอาไวมากมาย เชน 

.XviD, .DivX, .FLV1, .AC3, .OGG, .MP4 หรือแมแต H263 และอ่ืน ๆ และสามารถอานไฟล 

ซับไตเติ้ล (Subtitle Formats) เชน .SMW, .SRT, .RT, .SUB (With IDX) และเพลยลิสต (Playlist 

Formats) เชน .ASX และ .PLS ได จุดเดนของซอฟตแวรนี้ก็คือใชงานฟรี และมีฟงกชัน 360 

Degrees VR Video ทีร่องรับการเปดเลนไฟลวิดีโอ VR 360 องศา มฟีเจอรเสริมอ่ืน ๆ ทีเ่หมาะสม

กับการชมภาพยนตร ฟงเพลง การเลนซ้ํา A-B จับภาพหนาจอ บันทึกเสียง ควบคุมความเร็วของ 

การเลนและวิดีโอเอฟเฟกตตาง ๆ  
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2.2 VLC Media Player 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรบัรับชมภาพยนตร โดยตัวซอฟตแวรเปนแบบโอเพนซอรซ 

(Open-Source) ทีพั่ฒนาจากทีมผูพัฒนารวมกันโดยไมแสวงหาผลกําไร ซึ่งเปนอีกหนึ่งซอฟตแวร

แจกฟรีทีไ่ดรับความนิยมไปทั่วโลกสูงมาก ๆ โดยเฉพาะการดูภาพยนตร HD ตัวซอฟตแวรสามารถ

รับชมภาพยนตร เปดไฟลวิดีโอหลัก ๆ เชนไฟล .MPEG-1, .MPEG-2, .MPEG-4, .DivX, .XviD และ 

.WMV รวมถึงแผนซีดแีละแผนดีวีดไีด นอกจากนี้แลวซอฟตแวร ชมภาพยนตร ฟงเพลง ยังสามารถ

ฟงเพลง MP3 หรือ OGG รวมทั้งยังสนับสนุนภาพในระบบ HD (High-Definition) อีกดวย  

2.3 KMPlayer 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตรสัญชาติเกาหลี ทีส่ามารถใชดูไฟลวิดีโอ 

เปดเพลง ไดครอบคลุมเกือบทุกชนิด สามารถเปดแผนภาพยนตร แผนเพลง หรือไฟลตาง ๆ เชน 

.VCD, .DVD, .AVI, .MKV, .OGG, .OGM, .3GP, .MPEG-1, .MPEG-2, .MPEG-14, .WMV และไฟล

มัลติมเีดียอ่ืน ๆ อีกมากมาย โดยทีใ่ชทรัพยากรเครื่องต่ํามาก และตัวซอฟตแวรใชพื้นที่ในเครือ่งอยูที ่

40 MB สนับสนุนการจับภาพหนาจอ จับภาพวิดีโอ (Video-Captured Feature) สนับสนุนซับไตเติ้ล 

(Subtitle) ทุกรูปแบบ สามารถในการหมุนวิดีโอ (Video Rotation) สนับสนุน Winamp ปลั๊กอิน 

สามารถดูวิดีโอไดทันที (Instant View) สนับสนุนการอานตัวอักษรแบบมาตรฐาน UTF-8 ทําให

สามารถอานภาษาไดทุกภาษาและมภีาษารองรับใหเลือกใชงานกวา 24 ภาษา สามารถฟงวิทยุ  

ดูถายทอดสด ๆ จากสถานีทีใ่หบริการโดยตรงบนอินเทอรเน็ตได สนับสนุนโปรโตคอลแบบ https:// 

ไดสตรีมภาพยนตรหรือเพลงไดทุกเว็บไซต 

2.4 MPC-HC (Media Player Classic-Home Cinema) 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตรทีม่ีขนาดเล็กมาก ๆ เหมาะสําหรับ 

ความบันเทิงที่ดูภายในบาน ออฟฟศ หรือสํานักงานตาง ๆ สามารถจําลองการชมภาพยนตรใน 

โรงภาพยนตรได โดยซอฟตแวรสนับสนุนไฟลวิดีโอและไฟลเสียง โดยสามารถเปดไฟลภาพยนตรหรือ

แผนภาพยนตร VCD แผน SVCD หรือแมแตแผน DVD และซอฟตแวรนี้ยังใชทรัพยากรเครื่องต่ํามาก 

2.5 QuickTime 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตร รับชมวิดีโอ ฟงเพลง ฟงวิทยุ ตาง ๆ  

จากบนอินเทอรเน็ต ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท แอปเปล โดยซอตฟแวรถูกสรางข้ึนมาเพื่อสนับสนุน

ไฟล QuickTime Movie (.MOV) เปนหลัก แตก็สามารถเปดมัลตมิเีดียอื่น ๆ ไดเหมือนกับซอฟตแวร

ตัวอ่ืน ๆ และเปนผูนํานวัตกรรมการบีบอัดวิดีโอแบบเฮชดีสูงสุดในมาตรฐาน H.264 สนับสนุน 

การเลนมเีดีย HD-DVD หรือ Blu-ray ซึ่งซอฟตแวรนี้สามารถปรับคุณภาพของเสียงไดหลากหลาย 

เชน ระดับเสียงทุม (Bass) ระดับเสียงแหลม (Treble) หรือแมแตระดับเสียงในภายรวม (Volume 

Control) ไดในระหวางที่รับชมวิดีโอ ยังสามารถเปลี่ยนหนาตาของซอฟตแวรไดดวย  
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บทสรุป 

วิดีโอ แบงไดเปน 2 ชนิด คือ แบบแอนะล็อกและแบบดิจิทัล โดยมมีาตรฐานการแพรภาพวิดีโอ

ตาง ๆ ดังนี้ มาตรฐาน NTSC, PAL, SECAM และ HDTV โดยคุณสมบัติของไฟลวิดีโอนั้น สิ่งท่ีควร

จะตองทําความเขาใจคือ Frame Rate, Timebase, Frame Size, Frame Aspect Ratio, Data 

Rate, Pixel Aspect Ratio, Field, Interlace (i) และ Progressive (p) ซึ่งสายสงสัญญาณวิดีโอ 

โดยมสีายดังนี้ สาย AV สาย Component Video สาย S-Video สาย VGA สาย DVI สาย HDMI 

และ สาย DisplayPort  

ไฟลวิดีโอและการบีบอัดขอมูล ไดแก .AVI, .MOV, .MPEG, .RM, .VDOLive, .DivX, .XviD, 

.3ivx, .WVM, .OGV, .WMV เปนตน ซอฟตแวรทีเ่ก่ียวของกับวิดีโอ มซีอฟตแวรสําหรับตัดตอไฟล

วิดีโอ เชน Blender, Adobe Premiere, Pro Sony Vegas Pro, Ulead Video Studio และ

ซอฟตแวรสําหรับเลนวิดีโอ ไดแก GOM Media Player, VLC Media Player, KMPlayer, MPC-HC 

และ QuickTime เปนตน 



คําถามทายบทท่ี 6 

1. วิดีโอที่ใชงานอยูในปจจุบันสามารถแบงไดเปนก่ีชนิด และแตละชนิดแตกตางกันอยางไร 

2. กลองวิดีโอแบบแอนะล็อกใชอะไรในการบันทึกขอมูล และมีวิธีการบันทึกขอมูลอยางไร 

3. NTSC, PAL และ SECAM คืออะไร และเก่ียวของกับงานมัลติมีเดียอยางไร 

4. จงอธิบายความหมายของ Frame Rate และบอกจํานวน Frame Rate (Fps) ในระบบ

ตาง ๆ มาดวย 

5. จงบอกมาตรฐานขนาดเฟรมตาง ๆ ที่ใชในปจจุบัน 

6. สื่อที่ใชสําหรับบันทึกขอมูลวิดีโอมีที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย มีอะไรบาง 

7. รูปแบบไฟลวิดีโอที่นิยมใชมีอะไรบาง  

8. AVI (Audio/Video Interleave) มีลักษณะอยางไร และเหมาะกับนําไปใชงานประเภทใด 

9. หากตองการวิดีโอที่มีความคมชัดแบบ HD แตไฟลมีขนาดเล็กควรควรเลือกไฟลชนิดใด 

จึงจะเหมาะสมที่สุด และเพราะเหตุใด 

10. สามารถแบงซอฟตแวรที่เก่ียวของกับวิดีโอเปนไดอะไรบาง 

  





บทที่ 7 

ภาพเคลื่อนไหว  

เมื่อพูดถึงคาํวา ภาพเคลื่อนไหว (Animation) จะทําใหนึกถึงภาพที่มกีารเคลื่อนไหว ซึ่งดูอาจ

ไมนาสนใจ แตถาพูดถึงคําวา แอนิเมชัน หลายคนอาจจะสามารถนึกภาพไดออกและรูสึกดีกวาคําวา 

ภาพเคลื่อนไหวหลายเทา แตสองสิ่งนี้ก็คือสิ่งเดียวกัน มันคือภาพเคลื่อนไหวทีป่ระกอบไปดวยเสียง 

ซึ่งในปจจุบันภาพเคลื่อนไหวไดมบีทบาทสําคัญมากตอวงการมัลตมิเีดีย นอกจากวงการมัลตมิเีดียแลว

ยังมีอีกหลายวงการที่ภาพเคลื่อนไหวมบีทบาทมาก ไมวาจะเปน ดานการศึกษา ดานการโฆษณา  

ดานการประชาสัมพันธตาง ๆ รวมไปถึงเก่ียวกับดานสุขภาพ สุขอนามัย และการรักษาอีกดวย ในบาง

ประเทศมีการผลิตสื่อมัลตมิเีดียในรูปแบบของแอนิเมชันเปนรายไดทีส่ําคัญเปนอยางมากของประเทศ 

เชน ประเทศญี่ปุน เปนประเทศทีใ่หความสําคัญตอการตูนและแอนิเมชันเปนอยางมาก ซึ่งสามารถ

พบเห็นการตูนหลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ เชน โคนันยอด

นักสืบ โดเรมอน ดรากอนบอล Z นารูโตะ เซนตเซยา เปนตน โดยการตูนแอนิเมชันเหลานี้  

มีทั้งในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิต ิและแอนิเมชัน 3 มิติดวย ทําใหในปจจุบันแทบจะไมมีใครไมรูจัก

ชื่อการตูนเหลานี้ 

ประเภทของแอนิเมชัน 

งานแอนิเมชันแบงออกเปนประเภทตาง ๆ ตามวิธกีารสรางผลงาน สามารถแบงได 3 ประเภท 

(ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 21-23; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 227) ดังนี้ 

1. แบบดั้งเดิม (Traditional Animation)  

เปนการสรางแอนิเมชันโดยใชเครื่องมือตามธรรมดา ยังไมมีการใชคอมพิวเตอรชวย 

ในการสรางเทคนิค ซึ่งสามารถแบงออกไดดังนี้ 

1.1 เซลแอนิเมชัน (Cel Animation)  

ซึ่งคําวา เซล (Cel) มาจากคําวา เซลลูลอยด (Celluloid) เปนแผนใสสําหรับวาดภาพ

ในแตละเฟรม ซึ่งเปนเทคนิคสําหรับสรางแอนิเมชันที ่Walt Disney ใชในการผลิตภาพยนตรการตูน 

มคีวามเร็วในการแสดงภาพ 24 เฟรมตอวินาที การสรางภาพยนตรดวยวิธีนีจ้ะตองใชความชํานาญ

และฝมือของผูวาดตัวการตูนเปนอยางมาก ตั้งแตในตอนการออกแบบการสเก็ตซตัวการตูนและ 

การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยจะแบงภาพแตละเซลออกเปนชั้นหรือเลเยอร (Layer) การแบงเลเยอร

ทําใหสามารถแยกและนําแตละสวนของภาพมาแกไขไดอยางอิสระโดยไมสงผลกระทบตอเลเยอรอ่ืน 

เชน การกําหนดภาพพื้นหลัง ไวเลเยอรลางสุด แลวกําหนดใหเลเยอรบน เปนภาพการเคลื่อนไหว 
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ของตัวละคร ลักษณะดังกลาวทําใหไมตองวาดภาพพื้นหลังใหมทุกครั้ง แตจะใชวิธีแกไขภาพของ 

ตัวละครท่ีอยูในเลเยอรบนแทน ดังนั้นจึงใชภาพพ้ืนหลังเพียงเฟรมเดียว 

 

ภาพประกอบ 7.1 แสดงของการวางชั้นตาง ๆ ของการทําการตูน Cel Animation 

ทีม่า : Awebbstopmotion (2015 : 5) 

2. การสรางแอนิเมชันดวยโมเดล (Model Animation)  

วิธกีารนี้เรียกอีกชื่อหนึ่งวา “การถายสต็อปโมชัน” (Stop Motion) เปนแอนิเมชันทีผู่ทํา

แอนิเมชันตองสรางสวนประกอบตาง ๆ ของภาพขึ้นดวยวิธีอ่ืน นอกเหนือจากการวาดบนกระดาษ

หรือแผนเซล และใชมือขยับรูปรางทาทางของสวนประกอบเหลานั้นทีละนิด ๆ แลวใชกลองถายไว 

ทีละเฟรม ๆ จากนั้นนําเรียงเรื่องราวตอกันจนไดเปนภาพยนตร การสรางและพัฒนารูปแบบตาง ๆ 

มากมายจะขึ้นอยูกับความคิด โดยสามารถนําเอาวัสดุอ่ืน ๆ มาชวยในการสราง ดังนี้ 

2.1 แบบจําลองดินเหนียว (Clay Animation)  

เปนการใชดินเหนียวหรือขี้ผึ้ง นํามาสรางแบบจําลองทีใ่ชสําหรับการเคลื่อนไหวโดยมี 

โครงกระดูกอยูภายใน โดยการออกแบบมาเพ่ือใหมีการเคลื่อนไหวทีแ่ละการแสดงออกเหมือนจริง 

2.2 คัตเอาตแอนิเมชัน (Cut-Out Animation)  

สมัยกอนแอนิเมชันแบบนี้ทําโดยใชวัสดุ 2 มิติ เชน กระดาษ ผา โดยตัดเปนรูปตาง ๆ 

และนํามาขยับเพื่อถายเก็บไวทีละเฟรม แตปจจุบันใชวิธีวาดหรือสแกนภาพเขาไปขยับในคอมพิวเตอร

ไดเลย 

2.3 กราฟกแอนิเมชัน (Graphic Animation)  

เปนอีกเทคนิคทีน่าสนใจซึ่งเกิดจากการนํากลองมาถายภาพนิ่งตาง ๆ ที่ถูกเลือกไว 

ทีละภาพ ทีละเฟรม แลวนํามาตัดตอเขาดวยกันเหมือนเทคนิคคอลลาจ (Collage) โดยอาจใชเทคนิค

แอนิเมชันแบบอื่นมาประกอบดวยก็ได 
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2.4 โมเดลแอนิเมชัน (Model Animation)  

โมเดลแอนิเมชัน คือ การทําตัวละครโมเดลขึ้นมาขยับ แลวซอนภาพเขากับฉาก 

ทีม่คีนแสดงจริงและฉากหลังเหมือนจริง 

2.5 แอนิเมชันที่เลนกับวัตถุอ่ืน ๆ (Object Animation)  

เปนวัสดุทั่วไป เชน ของเลน หุน ตุกตา ตัวตอเลโก ฯลฯ เปนตน ซึ่งเปนอะไรก็ตามที่

ไมใชวัสดุซึ่งดัดแปลงรูปรางหนาตาไดแบบดินเหนียว 

2.6 พิกซิลเลชัน (Pixilation)  

เปนสต็อปโมชันท่ีใชคนจริง ๆ มาขยับทาทางทีละนิดแลวถายไวทีละเฟรม เทคนิคน้ี

เหมาะมากถาทําแอนิเมชันที่มีหุนแสดงรวมกับคน และอยากใหทั้งหุนท้ังคนดูเคลื่อนไหวคลายคลึงกัน

หรือทีอ่ยากไดอารมณกระตุก ๆ  

 

ภาพประกอบ 7.2 ภาพยนตรแอนิเมชัน เรื่อง Kubo and The Two Strings ฉายป ค.ศ. 2016  

ทีม่สีรางในรูปแบบ Stop Motion  

ทีม่า : Animationmentor (2017 : 2) 

3. การสรางแอนิเมชันดวยคอมพิวเตอร (Computer Animation)  

เปนการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการสรางแอนิเมชันโดยใชซอฟตแวรตาง ๆ เชน Adobe 

Animate, 3D Studio Max หรือ Maya เปนตน โดยจะใชเครื่องมือที่ซอฟตแวรไดจัดเตรียมไว เชน 

การปรับผิวของวัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากนี้ยังสามารถกําหนด

อัตราการแสดงผลภาพไดวาจะใหแสดงผลดวยความเร็วก่ีเฟรมตอวินาที 
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ภาพประกอบ 7.3 ภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เอคโค จิ๋วกองโลก ซึ่งเปนผลงานของคนไทย 

ทีม่า : กันตนา กรุป (2555 : 1) 

3.1. ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2D Animation)  

ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ สามารถมองเห็นไดทั้งความสูงและความกวาง ก็อยางเชน

การทําภาพเคลื่อนไหวดวยซอฟตแวร Flash แมวาคุณลักษณะของมันคลายกับ Cel Animation  

มากพอสมควร แตภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ไดกลายเปนทีน่ิยมมากกวา เพราะภาพทีว่าดออกมานั้น

สามารถสรางดวยซอฟตแวรที่งายตอการทํางานไดมาก สามารถวาดมือแลวสแกนลงคอมพิวเตอร 

เพ่ือวาดเสน ลงสี และรันภาพเปนภาพยนตรการตูนที่ชมกัน หรือจะวาดลงในคอมพิวเตอรไดโดยตรง

เชนกัน 

3.1.1 พาธแอนิเมชัน (Path Animation)  

เปนการสรางแอนิเมชันบนคอมพิวเตอรดวยวิธีกําหนดเสนทางการเคลื่อนที ่

(Motion Path) ใหกับภาพหรือกลุมของภาพตาง ๆ ซึ่งเรียกวา Sprite ไดอยางอิสระ เชน การเดง

ของลูกบอลหรือการบินของนก เปนตน แอนิเมชันชนิดนี้จะใชหลักการของภาพเวกเตอร โดย Sprite 

จะเคลื่อนไปตามเสนทางการเคลื่อนทีซ่ึ่งเรียกวา Spline โดยใชวิธีคํานวณผลลัพธดวยสมการทาง

คณิตศาสตร ขอดีของพาธแอนิเมชัน คือ ใชพื้นทีใ่นการจัดเก็บขอมูลนอยมาก เนื่องจากเปนการใช

ภาพแบบเวกเตอรในการสราง 

  

ภาพประกอบ 7.4 เครื่องบินสีดําอยูในตําแหนงที่แตกตางกันบนเสนพาธจุดสีฟา โดยมกีารหมุนตาม

เสนพาธ 

ทีม่า : W3C Working Draft (2017 : 2) 
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3.1.2 Motion Graphic 

งานกราฟกทีเ่คลื่อนไหวไดโดยการนําเอามาจัดเรียงตอ ๆ กัน เพ่ือใชใน 

การอธิบายใหเขาใจงายทีสุ่ด โดยการทําใหภาพวาด 2 มิต ิมีเคลื่อนไหวเหมือนการทําการตูน

แอนิเมชัน ปจจุบันไดมกีารใช Motion Graphic เปนสื่อในโลกออนไลนกันมากขึ้น เนื่องจาก 

เปนการทีใ่ชภาพเคลื่อนไหวอธิบายและทําความเขาใจไดงายเมื่อถูกสื่อสารออกไป ผูทีจ่ะออกแบบ

และสรางสรรค Motion Graphic นั้นจะตองมีพ้ืนฐานความรูในการใชซอฟตแวรและพื้นฐานในดาน

การออกแบบดวย 

3.2 ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (3D Animation)  

ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เปนภาพทีส่ามารถมองเห็นไดทั้งความสูง ความกวาง และ

ความลึก มันถูกใชสรางในภาพยนตรหลายเรื่อง ตองออกแบบวัตถุหรือตัวอักษรทีจ่ะแสดงผลออกมา

ในลักษณะของโมเดล 3 มิติ และใชพื้นฐานการออกแบบงานในลักษณะของเรขาคณิตเปนพ้ืนฐานกอน 

เพ่ือเขาใจถึงมุมดานตาง ๆ ของวัตถุและโมเดลมากขึ้นกวาเดิม 

 

ภาพประกอบ 7.5 แสดงแกน x และแกน y สําหรับภาพ 2 มิติ และ แกน x แกน y และแกน z 

สําหรับภาพ 3 มิติ 

ทีม่า : Jillianyen (2016 : 1) 

ทฤษฎกีารสรางแอนิเมชันของ Thomas และ Johnston 

ในป ค.ศ.1930 บริษัท Walt Disney Studio ไดนําภาพนิ่งมาสรางใหดมูชีีวิตในรูปแบบ

แอนิเมชัน ซึ่งอาศัยพ้ืนฐานการสรางแอนิเมชันแบบเดิมที่ใชภาพจากการวาดดวยมือหรือภาพสเก็ตช

มาผสมผสานกัน และไดเกิดทฤษฎ ี12 Principles of Animation ของ Frank Thomas และ Ollie 

Johnston ในการสรางแอนิเมชัน (AlanBeckerTutorials, 2017; ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 

60-78; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 231-234) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
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1. Squash และ Stretch (การหดตัว และการยืดตัว)  

Squash คือ บีบ แบน ยุบ สวน Stretch คือ แผออก ยื่นออก การยืด เกินขอบเขต  

ซึ่งในหลักการนี้ ตองยกตัวอยางลูกบอลเดงเพราะมองเห็นภาพไดชัดเจนมากทีสุ่ดและสามารถนําไป

ประยุกตใชกับการเคลื่อนไหวอยางอื่นมากมาย ทั้งตัวละครหรือสิ่งทีจ่ะทําใหเคลื่อนไหว ซึ่งหลักการนี้

มคีวามสัมพันธกับคุณสมบัตขิองวัตถุนั้น ๆ ดวย เชน ลักษณะของลูกทรงกลมแตทํามาจากวัสด ุ

ทีแ่ตกตางกัน เชน ลูกบอลท่ีมีวัสดุเปนยางเมื่อตกจากทีสู่ง การกระเดงกระดอนยอมมกีารยืดหรือหด

มากกวาลูกบอลที่ทํามาจากวัสดแุบบ และลักษณะของงานทีท่ําอยูก็จะบงบอกไดเชนเดียวกันวา 

ตัวงานจะเปนไปในรูปแบบไหน ถาเปนลักษณะรูปแบบของการตูนก็จะมคีวามยืดหยุนทีค่อนขางสูง

กวาลักษณะแบบสมจริงอยางแนนอน สามารถนําหลักการมาประยุกตใชในการเคลื่อนไหวของสิ่ง 

ตาง ๆ ในงานแอนิเมชันได ทั้งคน สัตว หรือสิ่งของ เพ่ือใหงานมีความสนใจ ถาเปนงานเอนิเมชัน 

ในแบบ 2 มิติ แอนิเมเตอรสามารถวาดและกําหนดความยืดหยุนไดอยางอิสระ แตถาเปนงาน 3 มิติ  

ทีผ่ลิตดวยคอมพิวเตอรแลว จําเปนอยางยิ่งทีจุ่ดนี้จะมีความสัมพันธกับการเซ็ตอัป (Rigging)  

ในการสรางจุดควบคุมเพื่อที่จะสามารถในบริเวณจุดทีต่องการนั้นยืดหรือหดได ซึ่งจะทําใหสวนงาน

การกําหนดการเคลื่อนไหวไดคลองตัวมากยิ่งข้ึนดวย และถาตัวละครมลีักษณะทีซ่ับซอนอาจจะตองมี

การเขียนโปรแกรมเสริมเขาไป (Script) เพ่ือใหไดผลลัพธอยางทีต่องการ ลักษณะการประยุกตใช 

Squash & Stretch กับตัวละครทีม่รีูปรางลักษณะเหมือนคน เชน ตัวละครทีก่ระโดดตกลงมากทีสู่ง

หรือสวนหัวของตัวละครทีส่ามารถยืดหยุนไดเวลาทีต่ัวละครหันหนาหรือตกใจ ซึ่งนําหลักการ 

การเคลื่อนไหวของลูกบอลเดงมาใชผลลัพธทีไ่ดคือทําใหงานนาสนใจดมูชีีวิตชีวาขึ้นดวย 

  

ภาพประกอบ 7.6 การเคลื่อนไหวแบบ Squash & Stretch  

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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2. Anticipation (ทาเตรียมพรอม) 

ในความหมายของแอนิเมชันแปลวา ทาเตรียมพรอม ซึ่งเปนทาทางที่ตองมใีนทุก ๆ 

แอคชัน จะใสเขาไปใหสังเกตเห็นมากหรือนอยเพ่ือทีจ่ะบอกใหคนดูละครกําลังจะทําอะไร และ 

บงบอกผลลัพธทีจ่ะเกิดขึ้น เชน ถากระโดดไปขางหนา ก็ตองยอเขาลงเพ่ือเปนแรงขับสงใหลอยตัวข้ึน

ไปและมคีวามถูกตองตามหลักของธรรมชาติ  

ซึ่งระยะของ Anticipation สามารถเกิดข้ึนได 3 ระยะดวยกัน ดังนี้ 

 ระยะที ่1 ระยะเตรียมพรอม 

 ระยะที ่2 ระยะ Action 

 ระยะที ่3 ระยะ Follow Through (ทาทางแบบตอเนื่อง)  

2.1 ระยะเตรียมพรอม 

ลักษณะทาทางปกติ (Normal Pose) และจะตองทําการเคลื่อนทีไ่ปยังตาํแหนงตอไป 

(Next Pose) ดังตัวอยางตอไปนี้ ตัวละครสังเกตเห็นผลไมนากินโดยอยูสูงเลยศรีษะของเขาไปไมมาก

นัก เขาจึงยอตัวลงเพ่ือเปนแรงขับสงในการกระโดดลอยตัวข้ึนไปใหสามารถเด็ดผลไมนั้นได ซึ่งเมื่อ

แยกรายละเอียดแลว จะแบงทาทางการเคลื่อนไหวไดดังนี้ 

2.1.1 ในสวนทาทางปกติก็คือ ตอนทีต่ัวละครยืนสังเกตเห็นผลไมนากินมาก ๆ  

ซึ่งก็อยูไมสูงจากตัวมากนัก 

2.2.2 ในทาทางเตรียมพรอม (Anticipation) ชวงท่ีตัวละครยอตัวลงเพ่ือ 

เปนแรงขับสงใหสามารถกระโดดลอยตัวขึ้นได 

2.2.3 ในทาทางถัดไป ซึ่งก็อาจจะเปนทาทางที่ตัวละครสามารถเด็ดผลไมนั้นไดหรือ

ทาทางใด ๆ ก็แลวแต (ตามเหตกุารณที่กําหนดขึ้น)  

2.2 ระยะ Action และระยะ Follow Through 

ในการเคลื่อนไหวทั้งสองระยะนี้จะอธิบายรวมกันเพราะวามีความตอเนื่อง ทั้งนี้ 

จะเก่ียวของกับลักษณะการตัดจังหวะของภาพตามเนื้อเรื่องในช็อตนั้น ๆ ดวย เพราะบางคัทก็ตัด 

การแสดงของตัวละครในตําแหนงของทาทางแบบ Anticipation ตัวอยางเชน ลักษณะของตัวละคร

ยืนอยู แลวจะเอ้ือมตัวลงมาเก็บอะไรบางอยางจากพื้นก็ตองโยกตัวไปดานหลังกอน (ในลักษณะ

ทาทางของ Anticipation) แลวคอย ๆ โนมตัวลงเพ่ือเขาใกลกับสิ่งทีจ่ะเก็บมาแตกอนที่มือจะขยับ

หรือสัมผัสกับสิ่งนั้น (เปนลักษณะทาทางของ KeyPose) จะโยกตรงบริเวณขอมือขางที่จะหยิบของสิ่ง

นั้นเพียงเล็กนอย (ซึ่งเปนลักษณะทาทางของ Anticipation ในรูปแบบ Follow Through)  
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ภาพประกอบ 7.7 เคลื่อนไหวแบบ Anticipation ในการขวางลูกบอล 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

3. Straight Ahead and Pose to Pose Animation 

ในยุคกอนที่เริ่มทําแอนิเมชัน นักแอนิเมเตอรมักนิยมใชวิธกีารทํางานแบบ Straight 

Ahead Animation มาโดยตลอด ไมวาจะเปนความสะดวกสวนตัวหรือวิธกีารทํางานของสตูดิโอ 

ทีท่ํางานรวมอยูดวย แตเมื่อมีการพัฒนาเทคนิคตาง ๆ จากศิลปน นักคิดนักสรางสรรคที่ตองการวิธ ี

การทํางานทีม่คีวามรวดเร็ว ประหยัดตนทุนและสามารถทีจ่ะสรางสรรคผลงานทีม่ปีระสิทธิภาพ 

ไมยิ่งหยอนไปกวาวิธกีารทํางานแบบเดิม ๆ จึงทําใหเกิดวิธีการทํางานอีกแบบหนึ่ง ที่เรียกวา  

Pose to Pose Animation ซึ่งเปนทีน่ิยมกันอยางมากจนถึงปจจุบัน 

การกําหนดการเคลื่อนไหวแบบ Straight Ahead and Pose to Pose Animation นั้น 

สวนใหญจะมีรูปแบบการเคลื่อนไหวอยู 2 รูปแบบ คือ 

3.1 Straight Ahead Animation  

เปนการวาดหรือขยับตัวละครไปทีละนิดตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทาย 

ของคัทนั้น ๆ โดยไมมีการขามขั้นตอน เปนลักษณะการทํางานแบบลุยไปขางหนาเรื่อย ๆ  

ซึ่งการทํางานในลักษณะนี้จะทําใหเกิดการสรางสรรคของการคิดและจินตนาการของการออกแบบ 

การเคลื่อนไหวที่มีความนาสนใจ แตมขีอเสีย คือ เมื่อใชการทํางานวิธีนี้ยิ่งคดิและจินตนาการ 

มากเทาไหร ก็จะตองใชเวลาในการทําแอนิเมชันมากขึ้นดวยเชนกัน และอาจทําใหเสี่ยงท่ีจะเกิด 

ความผิดพลาดไดตลอดเวลา เพราะเพลิดเพลินอยูกับการใสรายละเอียดของการเคลื่อนไหว 

แบบตาง ๆ ใหกับตัวละคร 
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ภาพประกอบ 7.8 การเคลื่อนไหวแบบ Straight Ahead Animation 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

3.2 Pose-to-Pose Action  

เปนการทํางานอยางมีแบบแผน ซึ่งกอนที่จะลงมือทําการเคลื่อนไหวนั้น ตองศกึษา

รายละเอียดตาง ๆ และวาดภาพรางการเคลื่อนไหวคราว ๆ เพ่ือใหเห็นทาทางการแสดงของตัวละคร

วาการเคลื่อนไหวในลักษณะใด มีความตอเนื่องกันหรือไม โดยเม่ือมรีายละเอียดท่ีชัดเจน ถามีอางอิง 

ในรูปแบบเอกสารจะเปนสิ่งท่ีดีทีส่ามารถกําหนดการเคลื่อนไหวไดเปนสวน ๆ สามารถทําความเขาใจ

และตรวจสอบไดงายถาเกิดขอผิดพลาด ชวยใหการทํางานเปนไปอยางรวดเร็ว ขอเสียของการทํางาน

ดวยวิธีนี้คอื จะไดการเคลื่อนไหวทีไ่มมีความยืดหยุน ขาดลูกเลนตาง ๆ ดไูมนาสนใจ 

 

ภาพประกอบ 7.9 การเคลื่อนไหวในการกระโดดขาม โดยใชเทคนิค Pose-to-Pose Action 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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การรวมเอาขอดีของการทํางานทั้ง 2 วิธีเขาดวยกัน จะเปนวิธกีารทํางานทีด่ีทีสุ่ดที่จะทําให

งานแอนิเมชันออกมานาสนใจและมีลักษณะการเคลื่อนไหวทีเ่ปนไปอยางที่ตองการ การประยุกตใช

ทั้ง 2 วิธกีารทํางานเขาดวยกัน ซึ่งจะทําใหผลงานออกมาดูนาสนใจโดยอาจเริ่มตนดวยการทํางาน

แบบ Pose to Pose Animation ในลักษณะ Blocking จัดทาทางของคียเฟรมสุดทาย เมื่อจัดทาทาง

หลักเสร็จเรียบรอยแลว ก็มาเติมรายละเอียดในระหวางชวงคยีตาง ๆ โดยใชวิธกีารทํางานในรูปแบบ 

Straight Ahead Animation 

4. Staging (ทาทางการแสดง)  

คือองคประกอบตาง ๆ ทีจ่ะเกิดข้ึนของแอนิเมชันในฉากนั้น ๆ ซึ่งจะปรากฏใหเห็น 

โดยวิธกีารจัดวางองคประกอบใหเหมาะสมลงตัวเปนไปตามภาพ Storyboard ที่กําหนดมาให  

ทั้งระยะของภาพ การจัดมุมกลอง ตําแหนงท่ีวาง การเคลื่อนไหวของตัวละคร และองคประกอบอ่ืน ๆ 

ทีน่ํามาประกอบกันใหมีความอุดมสมบูรณของภาพ Staging นั้นจะมสีวนสัมพันธกันโดยตรงกับ 

การจัดองคประกอบ (Compositing)  

การออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครแอนิเมเตอรจําเปนตองเขาใจการเลาเรื่อง  

ขนาดภาพ มุมกลอง และเสียงพากยของตัวละครเพ่ือนํามาวิเคราะหออกแบบการเคลื่อนไหว 

ใหมคีวามนาสนใจและมสีวนสัมพันธกับองคประกอบตาง ๆ ที่อธิบายไวขางตน โดยการออกแบบ 

ของตัวละครตองชัดเจนที่สุดและอยูในเงื่อนไข เชน ตัวละครแสดงทาทางโกรธจากเสียงพากย 

ทีว่ิเคราะห แลวออกแบบทาทางท่ีวาจะเนนหนักตรงไหน (Accent) เพ่ือความนาสนใจ ขยับข้ึนลง 

โยกตัวไปดานหนาหรือดานหลัง ก็จําเปนจะตองคิดถึงองคประกอบตาง ๆ เหลานี้ 

ในสวนของแอนิเมเตอร Staging คือ ลักษณะการแสดงการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

ทีอ่อกแบบการเคลื่อนไหวดวยแอนิเมเตอร ซึ่งตั้งแตการทํางานในยุคแรก ๆ แอนิเมเตอรจะทดลอง 

โดยการวาดภาพทีม่ลีักษณะเปนภาพเงาดํา (Silhouette) เพ่ือดูวาทาทางท่ีออกแบบไวสามารถที่ 

จะถายทอดเรื่องราวไดตรงกับท่ีตองการหรือไม (ซึ่งถาดูแลวไมสามารถสื่อสารไดหรือมลีักษณะทาทาง

ทีดู่คลุมเครือก็ตองกลับไปแกไขใหม) คือ ตองออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครใหรับกับ 

มุมกลองดวย 

ลักษณะทาทางของตัวละคร (Pose) นักแอนิเมเตอรทีด่จีะตองเขาใจหลักการ 

ของการออกแบบ ซึ่งมีองคประกอบเบื้องตน ดังนี้ 

4.1 Silhouette คือ ภาพเงาดํา การจัดทาทางทีถู่กตอง มคีวามสัมพันธกับองคประกอบ

อ่ืน ๆ ที่เกิดขึ้นในฉาก 

4.2 Line of Action คือ เสนของการแสดงทิศทางท่ีตัวละครจะเคลื่อนไหว 

4.3 Balance or Imbalance คือ ความสมดุลของสวนตาง ๆ ของโครงสรางนั้น ๆ  
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4.4 Anatomy คือ การเขาถึงในสรีระของตัวละครนั้น ๆ ไมวาจะเปนคน สัตวหรือ 

สิ่งของใด ๆ ใหสามารถทําความเขาใจตรงสวนนี้แลวนําไปใชกับงานจริง ๆ เพ่ือความนาเชื่อถือใน 

การเคลื่อนไหวของตัวละคร 

ถาดูเบื้องหลังแอนิเมชันของตางประเทศโดยเฉพาะสตูดิโอชั้นนําอยาง Pixar, Bluesky, 

DreamWork และสตูดิโออ่ืน ๆ แอนิเมเตอรที่ไดรับการมอบหมายใหเคลื่อนไหวตัวละคร  

ก็จะทําการศึกษารายละเอียดของตัวละครและทดลองสวมบทบาทเปนตัวละครนั้นโดยการลงมือแสดง

เพ่ือใหไดเขาใจถึงอารมณอยางแทจริง ถายบันทึกเก็บไวเพ่ือนํามาวิเคราะห แลวนําขอมูลเหลานั้น 

มาใสไวในขั้นตอนของการออกแบบการเคลื่อนไหว คุณลักษณะนี้จะทําใหตัวละครแตละตัว 

มกีารแสดงทีแ่ตกตาง โดดเดน และนาสนใจข้ึน 

 

ภาพประกอบ 7.10 การเคลื่อนไหวในสิ่งตาง ๆ อยางเปนธรรมชาติของมัน 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

5. Follow Through and Overlapping Action 

ในหลักการนีจ้ะมคีวามคลายใกลเคยีงกับ Secondary Action โดยม ี2 รูปแบบ ดังนี ้

5.1 Follow Through 

การเคลื่อนไหวที่มลีักษณะคลาย ๆ กับ Overlapping Action แตเปนลักษณะ 

การเคลื่อนไหวที่เหนือการควบคุม ซึ่งเปนการเคลื่อนทีต่ามการเคลื่อนไหวหลักทีเ่ปนไปอยางอัตโนมัติ  

ไมวาจะเปนสวนท่ีติดอยูกับรางกาย เชน เสนผมของคน เสื้อผา หางของสัตว อุปกรณประดับตกแตง

ในรูปแบบตาง ๆ หรือรวมท้ังใบหูดวย เมื่อมีสวนแรกที่เปนการเคลื่อนไหวหลักเคลื่อนทีจ่นจบใน

ทาทางนั้น ๆ สวนการเคลื่อนไหวนี้จะตามมาทีหลัง เปนไปในลักษณะเหมือนถูกลากตาม (Drag)  
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จะเคลื่อนไหวในทิศทางท่ีสวนทางกันหรืออาจจะเหลื่อมซอนกัน เพ่ือเปนการเนนจุดสิ้นสุดของทาทาง

นั้น ๆ ใหมคีวามสมบูรณ 

Follow Through คือ การกระทําที่เปนผลมาจากการกระทําหลัก เชน ถาขวางบอล

ไปเมื่อมือปลอยลูกบอลออกไปแลว มือจะไมหยุดคางในทาท่ีลูกบอลออกจากมือไป แตขอมือ 

จะพับลงและจะกระดกกลับขึ้นมาเล็กนอยซึ่งเปนผลจากแรงทีส่งออกไป 

5.2 Overlapping Action  

ในการเคลื่อนไหวของตัวละครท่ีเปนลักษณะ คน สัตวหรือสิ่งใด ๆ ก็แลวแตจุด

เคลื่อนไหวคือ กระดูกตรงบริเวณขอตอของแตละสวน การเคลื่อนไหวจะไมเปนในลักษณะพรอม ๆ 

กัน แตจะเปนการเคลื่อนไหวทีเ่หลื่อมซอนเหมือนขั้นบันได (อะไรเคลื่อนไหวกอน-หลัง) เชน รางกาย

ของคนเวลาเคลื่อนไหวในความเปนจริงจะมีการเคลื่อนที่ในแตละสวน (ของกระดูก) ซึ่งไมตรงกันอยู 

ตามลักษณะของทาทางท่ีเกิดขึ้น โดยจะเริ่มจากสวนหลักกอนแลวคอยสงผานไปยังสวนอื่น ๆ 

ลักษณะการลดหลั่นกันไปจะทําใหไดการเคลื่อนไหวทีด่เูปนธรรมชาติ ซึ่งสวนนี้สามารถควบคุมได  

โดย Overlapping Action นั้นจะคลายกับการสงทอดของแรง เชน การสะบัดเชือก จังหวะทีส่ะบัด

หรือเหวี่ยงออก เสนเชือกทั้งหมดจะยังไมเคลื่อนท่ีไปพรอมกัน โดยสวนทีจ่ะเริ่มเคลื่อนที่กอน คือสวน

ทีอ่ยูใกลกับจุดที่ออกแรงมากทีสุ่ดหรือก็คือที่มือ จากนั้นกจ็ะสงตอแรงไปเรื่อย ๆ จนถึงปลายหรือ

อยางเวลา Animate ผูหญิงใสกระโปรงเดิน จังหวะที่ขาขางใดขางหนึ่งยืดไปขางหนาสุด ปลาย

กระโปรงจะยังไมกระดกหรือยื่นไปขางหนาสูงสุด จะทิ้งชวงประมาณ 2-5 เฟรม ซึ่งเปนจังหวะที่ขา

เริ่มถอย ชายกระโปรงยังไดรับอิทธิพลจากแรงสงอยู จึงทําใหเคลื่อนที่ตอไปขางหนาไดอีก 

 

ภาพประกอบ 7.11 การเคลื่อนไหวแบบ Follow Through and Overlapping Action 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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6. Slow-in และ Slow-out (อัตราเร็วและอตัราเรง)  

หลักการนี้เรียกแบบทั่วไป คือ แรงเฉ่ือย การเคลื่อนไหวจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง เชน 

จากจุด A ไปหาจุด B จากจุด B ไปหาจุด C จากจุด C ไปหาจุด D และจนถึงจุดสิ้นสุดในคัทนั้น ๆ 

สวนนี้สัมพันธกับเรื่องของ Timing และ Arcs การเคลื่อนไหวทีม่ทีาทางเหมือนกัน แตตางกันดวย

ปจจัยและสถานการณทีเ่กิดขึ้นกับสิ่งนั้นจะไดรูปแบบการเคลื่อนไหวที่แตกตางกัน 

ในงานแอนิเมชัน 2 มิติ แบบวาดดวยมือ ถาแอนิเมเตอรตองการใชระหวางชวงคียใด ๆ  

มกีารเคลื่อนไหวในลักษณะที่ตองการ เชน จากชาไปหาเร็วหรือจากเร็วไปหาชา เพียงกําหนดลักษณะ

ชองวางของรูปทีจ่ะวาดในรูปแบบ Timing Chart ก็จะไดมีการเคลื่อนไหวอยางทีต่องการ 

6.1 การเคลื่อนไหวแบบ Slow-in และ Slow-out 

ลักษณะการปรับเสนกราฟแบบนี้เหมือนมีการปรับแตงคา Breakdown เพื่อใหได

การเคลื่อนไหวตามทีกํ่าหนดการปรับแตง (Transition) หรือคาสงผานตรงกลาง สําหรับแอนิเมชัน

บางอยางไมจําเปนตองเพ่ิมคียลงไป แตสามารถปรับแตงคาที่ Graph Editor ไดโดยตรง 

6.2 กราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-in 

กราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-in ลักษณะการเคลื่อนไหวจากจุดแรกมลีักษณะ 

ชามาหาเร็ว ดูตามภาพในชวงแรก ๆ คียเฟรมจะติด ๆ กัน ทําใหการเคลื่อนไหวตรงนีจ้ะชา  

แลวคอย ๆ เร็วมากข้ึน ลักษณะของตําแหนงภาพก็จะมีชวงระยะทีห่างกันออกไป 

6.3 กราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-out 

มกีารเคลื่อนไหวแบบเร็วมาหาชา โดยลักษณะตําแหนงเริ่มตนของคียเฟรมจะหางกัน 

แลวคอย ๆ มรีะยะที่ติดกันถี ่ๆ มากขึ้น ทําใหชวงนีก้ารเคลื่อนไหวจะชาตามไปดวย 

 

ภาพประกอบ 7.12 การเคลื่อนทีส่อดคลองกับกราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-in Slow-out 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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7. Arcs (การเคลื่อนท่ีเปนเสนโคง)  

ในการเคลื่อนไหวของสิ่งตาง ๆ ไมวาจะเคลื่อนไหวเพียงบางสวนหรือเคลื่อนไหวไปทุก ๆ 

สวน จะเปนลักษณะเสนโคงซึ่งทําใหการเคลื่อนไหวดูเปนธรรมชาติ ในงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ  

(แบบวาดดวยมือ) เมื่อแอนิเมเตอรวาดภาพคียหลักและกําหนดรายละเอียดตาง ๆ ไวใน X-Sheet 

แลว จะสงตองานไปใหฝายอินบีทวีน (InBetween : IB) หาการเคลื่อนไหวระหวางกลางของแตละคัท

ใหเสร็จสมบูรณ เมื่อฝายอินบีทวีนรับงานมาแลวก็จะทําการอานรายละเอียดตาง ๆ ที่อยูบนภาพและ

เอกสาร X-Sheet 

เมื่อทําความเขาใจและเขียนรายละเอียดเสร็จเรียบรอยแลว จึงลงมือทํางานดวยการนํา

กระดาษที่เปนคียแผนแรกวางลงไป และตามดวยกระดาษคียแผนที่สองจากนั้นก็นํากระดาษเปลา

ขึ้นมาซอนอีกแผนเพื่อเริ่มหาคาระหวางกลาง และทําการรางเสนสําหรับไกดภาพการเคลื่อนไหว 

ใหเปนไปในลักษณะเสนโคง (Arcs) เพ่ือความสวยงามและถูกตองตามหลักการ 

การเคลื่อนไหวของตัวละครที่ดีตองเปนลักษณะเสนโคงเพ่ือใหไดทาทางทีส่วยงาม  

การเคลื่อนไหวแบบเสนโคงจะมสีวนสัมพันธกับเรื่องความเร็วของวัตถุอีกดวย โดยลักษณะภายนอก

ของการออกแบบการเคลื่อนไหวมจีุดใหสังเกตอยูคือ ถาหากเปนลักษณะของคนก็มสีวนของรางกาย

ภายนอก คือ สวนหัว-แขน แขน-มือขวา ขา-เทาซาย ขา-เทาขวา และบริเวณลําตัว ซึ่งตองออกแบบ

และจัดทาทางการเคลื่อนไหวใหเปนลักษณะเสนโคง 

 

ภาพประกอบ 7.13 การเคลื่อนทีใ่นลักษณะเสนโคง 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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8. Secondary Action (การเคลื่อนไหวรอง)  

การกระทํารองหรือการเคลื่อนท่ีรอง เชน ถาจะทําการเคลื่อนไหวตัวละคร ขาที่กาวและ

แขนท่ีขยับก็คือการเคลื่อนทีห่ลัก แตเสื้อผาหรือผมทีป่ลิวตามแรงเหวี่ยงของการเคลื่อนที ่พวกนี้คือ

การเคลื่อนทีร่อง การกระทํารองพวกนี้จะทําใหงานดูสมจริงข้ึน จนชักจูงใหคนดูเชื่อไดวา ตัวละครนี้ 

มชีีวิตจริง ๆ รูปแบบการเคลื่อนไหวแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ การเคลื่อนไหวหลัก (Primary 

Action) การเคลื่อนไหวรอง (Secondary Action)  

การเคลื่อนไหวรอง เปนลักษณะการเคลื่อนไหวทีเ่กิดขึ้นรองจากการเคลื่อนไหวหลัก 

เพ่ือใหไดการเคลื่อนไหวทีม่ีความสมบูรณและเปนสวนทีใ่ชแสดงบุคลิกเฉพาะของตัวละครนั้น ๆ ไดอีก

ดวย เพราะวาตัวละครแตละตัวลวนมลีักษณะทีแ่ตกตางกัน เชน อาจเปนมนุษยตางดาวทีม่หีนวดยาว

ยั้วเยี้ยเหมือนปลาหมึกหรือบางตัวอาจมีทั้งปกและหาง ซึ่งสิ่งเหลานี้ก็จะทําใหการเคลื่อนไหวรอง 

ของตัวละครแตละตัวแตกตางกันไปดวย 

แอนิเมเตอรจะกําหนดการเคลื่อนไหวตอเนื่องตาม Thumbnail Sketches ท่ีออกแบบไว

โดยจะขยับตัวละครใหมทีาทางหลัก (Keyposes) ใหมคีวามชัดเจนกอน แลวคอยมาทําการปรับแตง

รายละเอียดของการเคลื่อนไหวรอง นักแอนิเมเตอรทีด่ีจึงจําเปนตองเขาใจการเคลื่อนไหวแบบตาง ๆ 

ใหเขาใจอยางถองแท รูวาอะไรเปนการเคลื่อนไหวหลักและการเคลื่อนไหวรอง ทีส่ําคญัระมัดระวัง

อยาใหการเคลื่อนไหวรองดูโดดเดนกวาการเคลื่อนไหวหลัก ใหทําหนาที่เปนเพียงสวนประกอบที่ทําให

งานสมบูรณเทานั้นพอ 

 

ภาพประกอบ 7.14 การเคลื่อนไหวแบบ Secondary Action 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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9. Timing (การควบคุมความเร็ว)  

การเคลื่อนไหวทาทางใดก็แลวแต ถึงแมจะมลีักษณะการเคลื่อนไหวทีเ่หมือนกันแตถา

กําหนดชวงเวลาสั้นยาวตางกันจะไดอารมณของทาทางนั้น ๆ แตกตางกันไปดวย การเคลื่อนไหว 

ทุกอยางมีรูปแบบและขั้นตอนของแตละทาทาง (แอคชัน) อยูในตัว ซึ่งเปนระยะหางของ Spacing 

และการวางตําแหนงคยีเฟรมไทมไลนทีจ่ะใหชาหรือเร็วก็ปรับลดหรือเลื่อนเฟรมนั้น ๆ ออก และ 

การกําหนด Timing จะอยูในขั้นตอนการออกแบบภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเมื่อไดเวลาที่แนนอนในแตละ

ชวงคัทนั้น ตอมาก็เปนการกําหนดการเนนจุดสําคัญ (Accent) และวางลักษณะวาควรมจีังหวะ 

(Beat) อยางไร เชน ชา-ชา-เร็ว-ชาหรือ เร็ว-ชา-เร็ว-เร็ว ก็จะทําใหนึกทาทางท่ีจะออกแบบไดวาจะมี

แอคชันไหนเกิดข้ึนในความคิดอะไรบาง จากนั้นจะลงมือวาดภาพความคิดรางแรกลงไปแลวคอย ๆ 

ขัดเกลาจนไดทาทางที่คดิวาดูดีและนาสนใจที่สุด 

ลักษณะของ Timing ยังข้ึนอยูกับอารมณและสถานการณตาง ๆ ในชวงเวลานั้นอีกดวย 

เชน ตัวละครกําลังเดินมาอยางอารมณดี ยอมมกีารเดินทางที่เหมือนอยากชมนกชมไมไปเรื่อย ๆ  

แตกลับกันเหตุการณเดียวกันแตมสีุนัขจอมดุวิ่งไลตามมาดานหลัง แนนอนวาจากการเดินจะเปลี่ยนไป

เปนทาทางอีกอยางหนึ่ง ซึ่งก็คอื การวิ่ง ซึ่งทําให Timing ของตัวละครเปลี่ยนไปดวยเชนกัน 

 

ภาพประกอบ 7.15 การเคลื่อนไหวของลูกบอลกับชวงเวลา 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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10. Exaggeration (การกระทําท่ีเกินจริง)  

การกระทําที่เกินจริง (Exaggeration) หรือ Overacting คือ เปนการกระทําอะไรก็ตาม

แบบเกินจริงนิดหนอย ๆ เพ่ือบงบอกและแสดงถึงอาการของตัวละคร ซึ่งการตูนจะนิยมใชบอยเพราะ

จะสรางความรูสึกรวมใหกับผูชมไดดแีละสามารถสื่อสารไดชัดเจน การเคลื่อนไหวทีเ่กินจริงไมวาจะใน

สวนของสีหนาหรือทาทางจะเปนเสนหอยางยิ่งสําหรับงานแอนิเมชัน ในงานแอนิเมชัน 2 มิติ  

แบบวาดมือมักจะพบบอยเพราะวาเปนการเพ่ิมมุกตลกเขาไปดวย แตในงานแอนิเมชัน 3 มิติ 

แบบเดิม อาจมขีอจํากัดอยูไมมาก แตมีการพัฒนาการตั้งคาตาง ๆ ของกระดูก และการเปลี่ยนแปลง

รูปรางใหดีขึ้น ก็ทําใหตัวละครสามารถแสดงสีหนาและทาทางตาง ๆ ไดอยางอิสระไมแตกตางกัน 

งานแอนิเมชันแบบ 2 มิต ิ 

การทีจ่ะทําการเคลื่อนไหวในลักษณนี้ตองเริ่มตั้งแตการเขียนบทหรือการออกแบบ จากนั้น

ออกมาเปนสตอรีบอรดหรือแอนิเมชันบอรด ทางฝายโมเดลและฝายริกกิ้งก็ตองเปนผูรับผิดชอบ 

ในเรื่องของการข้ึนรูปและเซ็ตอัปตัวละครทีม่คีวามสามารถเปนไปตามบทที่กําหนดมา ยิ่งตัวละคร

สามารถยืดหยุนไดมากเทาไหรก็จะมีผลตองานมากขึ้นเทานั้น เพราะวาแอนิเมเตอรกจ็ะรับขอมูลจาก

ฝายเซ็ตอัปวาตัวละครสามารถทําอะไรไดบาง ยืด ๆ หด ๆ ตรงไหน และมีผลอยางไรบาง เม่ือถึงเวลา

ทีแ่อนิเมเตอรตองออกแบบการเคลื่อนไหว เพ่ือนําไปเปนขอมูลในการลงมือในการเคลื่อนไหวจริง ๆ 

จําเปนตองรูขอดี ขอเดนหรือขอจํากัดของตัวละคร จึงไดดึงความสามารถของโมเดลที่เซ็ตอัปออกมา

นั้นไดใชงานอยางคุมคาทีสุ่ด ในกฎนี้การแสดงทาทางทีเ่กินจริงมากกวาปกติจะทําใหงานดูนาสนใจ

มาก ๆ แตตองระมัดระวังอยาใหมากเกินไป หรือใสลงไปในชวงทาทางท่ีไมเหมาะสมจนอาจ 

จะกลายเปนความนารําคาญไปทันที 

 

ภาพประกอบ 7.16 การเคลื่อนไหวของตัวละครในรูปแบบการกระทําที่เกินจริง 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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11. Personality (ลักษณะบคุลิก)  

ในการออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครตองศึกษาในสวนรายละเอียดของตัวละคร 

ทีท่ําการเคลื่อนไหวดวยวามรีายละเอียดอะไรบาง เชน สถานะตัวละคร เพศ นิสัย ทาทาง ความชอบ 

ความสามารถพิเศษ และขอมูลอื่น ๆ ที่จะเปนประโยชนตอการออกแบบการเคลื่อนไหว เพราะขอมูล

พวกนี้ถือวามีความสําคญัมาก ซึ่งตอนออกแบบการเคลื่อนไหวจะนํารายละเอียดของตัวละครใสเขาไป

พรอมกัน ทําใหตัวละครแตละตัวมกีารแสดงท่ีแตกตางกัน มีความหลากหลาย และทําใหเกิด

เอกลักษณเฉพาะตัวซึ่งจะทําใหงานดูนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

 

ภาพประกอบ 7.17 การเคลื่อนไหวของตัวละครในรูปแบบเปนเอกลักษณเฉพาะตัว 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

12. Appeal (เสนหดึงดูด)  

เปนการกําหนดลักษณะเดนใหกับตัวละครดวยการกําหนดการเคลื่อนไหวในลักษณะตาง ๆ 

เพ่ือสื่ออารมณและเพ่ิมความนาสนใจใหกับผูชม รวมถึงทําใหตัวละครมีความโดดเดนมากกวาตัวละคร

ตัวอ่ืน ลักษณะของตัวละครที่ดมูเีสนห ถึงแมจะเปนแคภาพนิ่งก็สามารถทําใหคนดูรูสึกวาตัวละคร 

มคีวามนารัก ดูดี หรืออาจจะเปนตัวรายแตดูแลวรูสึกวาดูดี นาสนใจ ไมวาจะเปนตัวละครในลักษณะ

ของคน สัตว หรือรูปแบบใดก็แลวแต ในงานแอนิเมชัน การสรางตัวละครเริ่มตนจากการออกแบบใหมี

รูปลักษณภายนอกที่ดูโดดเดน มีบุคลิกและความชัดเจน เพียงแคเห็นก็สามารถรับรูไดทันทีวาตัวละคร

ตัวไหนเปนพระเอก ตัวดี หรือตัวราย ซึ่งการออกแบบใหตัวละครดูดีก็เพื่อสรางความดึงดูดใหคนสนใจ 

และจะชัดเจนมากยิ่งขึ้นเมื่อตัวละครสามารถเคลื่อนไหวไดอยางมีชีวิตชีวา เมื่อทําการเคลื่อนไหวจึง

ตองดึงลักษณะนิสัยหรือบุคลิกลักษณะเฉพาะตัวของตัวละครนั้น ๆ เขาไปดวย เพราะจะทําให 

ตัวละครแตละตัวมีการแสดงทีแ่ตกตาง เปนท่ีนาสนใจ เปนเอกลักษณเฉพาะตัว ซึ่งในสวน Appeal 

จะมีความสัมพันธกับสวน Personality ดวย 
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ภาพประกอบ 7.18 การเคลื่อนไหวของตัวละครในรูปแบบดึงดูดสายตา 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

ซอฟตแวรสําหรับงานแอนิเมชัน 

ในปจจุบันซอฟตแวรทีใ่ชกับแอนิเมชันมีอยูมากมาย ในทีน่ี้จะแนะนําซอฟตแวรทีส่ามารถ 

ออกแบบ การสราง จนถึงการประมวลผลภาพออกมาในลักษณะตาง ๆ ดังนี้ 

1. ซอฟตแวรสรางแอนิเมชัน 2 มิติ 

ซอฟตแวรสรางแอนิเมชัน 2 มิติ มีมากมายทั้งแบบฟรีแวร และคอมเมอรเชียลแวร  

ซึ่งนักออกแบบทั่วไปจนถึงอุตสาหกรรมความบันเทิงในปจจุบันมนีิยมใช ดังนี้ 

1.1 Adobe Animate 

เปนซอฟตแวรสําหรับการสรางมัลติมเีดียและซอฟตแวรอรรถประโยชนทีใ่ชไดทุก

แพลตฟอรม เปนของบริษัท Adobe Systems ในปจจุบันมเีวอรชันสูงสุด คือ Adobe Animate CC 

ซึ่งมเีปลี่ยนชื่อ 2 ครั้ง จาก Macromedia Flash และ Adobe Flash Professional โดยมี

ความสามารถหลัก ๆ เพ่ือใชในการออกแบบงานกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเผยแพรภาพไดในระดับ

เดียวกับรายการโทรทัศน วิดีโอออนไลนบนเว็บไซต เว็บแอปพลิเคชัน และวิดีโอเกม นอกจากนี้

ซอฟตแวรยังมีการสนับสนุน กราฟกแบบราสเตอร ใสเสียง วิดีโอ จุดเดนของซอฟตแวรตัวนี้ คือ  

การเขียนสคริปต ActionScript ภาพเคลื่อนไหวอาจสามารถนําออกมาในรูปของ HTML5, WebGL 

ภาพเคลื่อนไหวแบบเวกเตอร (SVG) สเปรดชีตแบบขยายได (Scalable Vector Graphics) และ

รูปแบบ Flash Player (SWF) ซึ่งสามารถศึกษาเพ่ือขอมูลเพ่ิมเติมและดาวนโหลดซอฟตแวรทดลอง

ใชไดที ่adobe.com/products/Animate.html 
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1.2 CrazyTalk Animator (CTA) 

เปนซอฟตแวรสําหรับสรางแอนิเมชัน 2 มิติ เปนของบริษัท Reallusion  

ซึ่งในปจจุบันมีเวอรชันสูงสุดอยูที ่CrazyTalk Animator 3 โดยมคีวามสามารถหลัก ๆ ในการนํา 

ภาพ 2 มิติ ทําการเคลื่อนไหวไดงายใหเหมือนกับผูเชี่ยวชาญ จุดเดนของซอฟตแวรตัวนี้ คือ  

มเีครื่องมือในการสรางและเชื่อมตอกระดูกกับตัวละคร มเีทมเพลตสําหรับคน สัตว และสิ่งของ 

สามารถสรางอักขระ 2 มิติ แบบหลายมุมมอง กําหนดการเคลื่อนไหว 2 มิติกับการเคลื่อนที ่3 มิติได 

สามารถปรับแกความยืดหยุนของการเคลื่อนในรูปแบบตาง ๆ ได มีระบบควบคุมใบหนาอัตโนมัติ 

ตามเสียง มีระบบเปลี่ยนใบหนา การใหตัวละครขยับปากพูดตามเสียง มรีะบบแสงและเงา  

สามารถรองรับการนําเสนอความละเอียด 4K ซึ่งสามารถทดลองใชงานซอฟตแวรไดที่ 

https://www.reallusion.com/crazytalk-Animator/ 

1.3 Harmony  

เปนซอฟตแวรสําหรับสรางแอนิเมชัน 2 มิติ ระดับมืออาชีพทีใ่ชในอุตสาหกรรม

ภาพยนตรและสื่อแอนิเมชันตาง ๆ เปนของบริษัท Toon Boom Animation โดยมเีครื่องมือ 

ทีก่ารจัดการกับ Cutout (หุน) เฟรมแบบไมมีกระดาษ และแอนิเมชันแบบดั้งเดิม สามารถสแกนเพื่อ

นําไปตัดตอ และการรวมภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ ไดอีกดวย Harmony ไดถูกนํามาใชในการผลิต

ผลงานตาง ๆ มากมาย เชน The Simpsons, The Princess and The Frog, The SpongeBob 

Movie : Sponge Out of Water, The Congress และ My Little Pony : The Movie และอ่ืน ๆ 

อีกมากมาย ซึ่ง Harmony โดยมขีอมูลตาง ๆ รวมถึงสื่อการสอนใชซอฟตแวร และขาวสาร 

ของซอฟตแวรไดที่ https://www.toonboom.com/products/harmony 

1.4 Moho (Anime Studio)  

เปนซอฟตแวรแอนิเมชัน 2 มิต ิแบบเวกเตอร Moho เปนซอฟตแวรภายใต Smith 

Micro Software สามารถใชใชงานไดหลายระบบปฏิบัตกิาร เชน Microsoft Windows, Mac OSX 

โดยมขีอมูลตาง ๆ รวมถึงสื่อการสอนใชซอฟตแวร และขาวสารของซอฟตแวรไดที ่

my.smithmicro.com/anime-studio-2D-Animation-Software.html 

2. ซอฟตแวรสรางแอนิเมชัน 3 มิติ 

ซอฟตแวรแอนิเมชัน 3 มิติ เปนซอฟตแวรทีม่เีครื่องมือทีใ่ชในการวาด ปน หรือสราง 

การเคลื่อนไหวใหใชงานจํานวนมาก เนื่องจากการสรางแอนิเมชัน 3 มิติ มคีวามซับซอนและ 

หลายข้ันตอน นอกจากนี้ซอฟตแวรดาน 3 มิติ ไดแยกออกเปน 3D Animation Software,  

3D Graphics Libraries, 3D Computer Graphics Software, 3D Modeling Software และ  

3D Rendering Software เพ่ือแยกการทํางานและสรางความโดดเดนเฉพาะแตละซอฟตแวร  
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ในปจจุบันไดมซีอฟตแวรดานแอนิเมชัน 3 มิติ จํานวนมาก เพ่ือเปนทางเลือกใหกับผูใชงาน 

โดยซอฟตแวรดานแอนิเมชัน 3 มิติ ที่นิยมใชงาน มีดังนี้ 

2.1 Blender (The Blender Foundation)  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับมืออาชีพทีใ่หใชบริการ และยังเปนซอ

ฟตแวรแบบโอเพนซอรสทีใ่ชในการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน งานภาพศิลปะงานพิมพ 3 มิติ  

แอปพลิเคชันแบบโตตอบ 3 มิติ และวิดีโอเกม โดยคุณสมบัตขิอง Blender นั้นสามารถสรางโมเดล  

3 มิติ UV Unwrapping, Texturing, Raster Graphics Editing, Rigging and Skinning การจําลอง

ของเหลว ควัน อนุภาคตาง ๆ Soft Body Simulation, Sculpting, Animating, Match Moving, 

Camera Tracking ประมวลผลภาพ ทํา Motion Graphics แกไขและตัดตอภาพยนตร รวมไปถึง

การสรางเกมไดดวย ซึ่งสามารถดาวนโหลดใชงานฟรีไดที่ https://www.blender.org/ 

2.2 3D Studio Max  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับสูงพัฒนาโดย Autodesk ที่ถกู

ออกแบบขึ้นเพื่อใชงานสรางภาพดวยองคประกอบ 3 มิติ ในแบบที่เรียกวา Photo Realistic  

ซึ่งจะไดวัตถทุีม่ีความคลายคลึงหรือมีความเหมือนจริง โดยผูใชซอฟตแวรสามารถสรางโครงวัตถุขึ้นมา 

จากนั้นกําหนดลักษณะพื้นผิวตาง ๆ ใหกับองคประกอบวัตถุทีส่รางขึ้นมา การปรับใชงานกับภาพวัตถุ

ตาง ๆ พรอมกับ Plug-in เสริมทีม่มีากมาย จึงทําให 3ds MAX ใชงานงายและยืดหยุนสูง 

2.3 Maya  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับสูงพัฒนาโดย Autodesk ที่ภาพยนตร

แอนิเมชันตาง ๆ นิยมนําไปใชสรางการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ Autodesk Maya ใชเทคโนโลยใีน 

การแสดงผลสมจริงท่ี โดดเดนกวาซอฟตแวรแอนิเมชัน 3 มิติทั่วไป ซึ่งเปนซอฟตแวรรูปแบบ Open 

Architecture สามารถแปลงเปน Script ตาง ๆ ได รวมถึงยังมี API ที่รองรับทั้ง Maya Embedded 

Language (MEL), Python และภาษาอื่น ๆ ไดดวย และการใชงานซอฟตแวรนีส้ามารถรองรับ

มาตรฐานตาง ๆ ดานงานกราฟก 3 มิติ ทุกประเภท เชน 3D Visual Effects, Computer Graphics 

และเครื่องมือในการสรางการตูนแอนิเมชันทีเ่สมือนวามีทีมงานสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิต ิ 

มาชวยเหลือในการทํา ซึ่ง AutoDesk Maya จะสรางผลงานทีวี พัฒนาเกม และงานออกแบบตาง ๆ 

ไดอยางรวดเร็ว 

2.4 Cinema 4D  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ พัฒนาโดย Maxon ที่ไดรับการความสนใจ

มากขึ้นในแตละปและจะเริ่มไตระดับขึ้นไปบนชื่อชั้นนําในอุตสาหกรรมเกือบเทียบเทากับโปรแกรม 

3ds Max หรือ Maya ซึ่งในปจจุบันไดนําไปใชในวงการภาพยนตรขนาดใหญ 



184 

2.5 ZBrush 

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ พัฒนาโดย Pixologic เปนซอฟตแวรสําหรับ

การปนโมเดลที่มรีายละเอียดสูง มฟีงคชันในการปนโมเดลและใส Texture ทีม่รีายละเอียดมาก ๆ ได 

ซึ่งโมเดลรายละเอียดสูงเหลานี้ นิยมสรางเพ่ือนํามาพิมพผลงาน 3 มิติ เพ่ือเปนตนแบบของโมเดลจริง

หรือสรางรูปลักษณสัตวประหลาดทีส่ามารถเห็นอยูในภาพยนตรของฮอลิวูดทั่วไปได 

2.6 Mudbox  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ พัฒนาโดย AutoDesk อีกตัว ทีส่ามารถ

ทํางานไดใกลเคยีงกับ ZBrush และมเีครื่องมือ และ Interface ที่ใชงานงายทีค่ลายกับ Maya  

2.7 LightWave 3D  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับบน (High End) พัฒนาโดย Newtek 

ทีส่ตูดิโอสวนใหญนิยมนํามาใชในการสรางงานดาน Computer Graphic เนื่องจาก LightWave 3D 

เปนซอฟตแวรทีน่ักสรางภาพ 3 มิติ ทั่วโลกตาง ๆ ยอมรับวาเปนซอฟตแวรทีส่ามารถสรางโมเดลได

งายและรวดเร็ว อีกทั้งยังเปนซอฟตแวรทีป่ระมวลผลภาพไดสมจริงท่ีสุดโดยใชเทคโนโลยี Lightwave 

ScreamerNet และใชไดกับ Linux ดวย LightWave 3D ไดรับความนิยมสูงในงานโทรทัศนและ 

งานภาพยนตร ในปจจุบันหลาย ๆ เรื่อง เชน The Passion of The Christ, The Last Samurai, 

Immortel, The Perfect Score, The Italian Job, Holes, Master and Commander, Gothika 

และ The League เปนตน สวนในประเทศไทยก็มผีลงานมากมายท่ีใช LightWave เชน ตุกตานารัก

อยาง China Doll รวมท้ังการตูน 3 มิติ อยางแกวจอมแกน เปนตน 

โดยซอฟตแวร LightWave 3D จะแบงการทํางานออกเปน 2 สวน คือ Modeler 

และ Layout ในสวนของ Modeler จะทําหนาที่สราง Model จากนั้นก็จะ Save Model ที่สรางขึ้น

แลวนําไปสรางการเคลื่อนไหวในสวนของ Layout ดังนั้นจึงจําเปนที่จะแยกทั้ง 2 สวนออกจากกัน  

ซึ่งความสามารถของซอฟตแวรนั้น สรางผลงานไดอยางหลากหลายไมวาจะเปนวิธกีารในการสราง 

รูปทรง วางมุมกลอง สรางภาพเคลื่อนไหว ใสพ้ืนผิว จัดสภาพแสง รวมทั้งจัดสภาพแวดลอมใหกับ

ชิ้นงาน ซึ่งในการสรางภาพยนตร Hell Boy นั้น ไดอาศัยเทคนิคเหลานี้ทั้งสิ้นจาก LightWave 3D 

ซึ่งผูสนใจสามารถศึกษาขอมูลเพ่ิมเติมไดที ่https://www.lightwave3d.com/ 

รูปแบบไฟลแอนเิมชัน 

รูปแบบไฟลแอนิเมชันมีจํานวนมาก ดังนั้นการเลือกใชซอฟตแวรทีส่ามารถสงออกไฟล  

ทีห่ลากหลาย กจ็ะชวยใหไดผลผลิตทีต่ามความตองการมากทีสุ่ด รวมถึงการนําไฟลไปใชกับ

ซอฟตแวรอ่ืนไดอีกดวย สําหรับซอฟตแวรและรูปแบบไฟลแอนิเมชันที่รองรับแสดงในตาราง 7.1 



185 

ตาราง 7.1 รูปแบบไฟลแอนิเมชันที่สามารถสงออกหรือบันทึกตามแตละซอฟตแวร 

ชื่อซอฟตแวร ระดับผูใชงาน ไฟลนามสกุลทีร่องรับ 

123D Design เริ่มตน .123x, .step, .stl, .x3d, .vrml 

Photoshop CC เริ่มตน .3ds, .dae, .kmz, .obj, .psd, .stl, .u3d 

TinkerCAD เริ่มตน 123dx, .3ds, .c4d, .mb, .obj, .svg, .stl 

 Clara.io ปานกลาง .3dm, .3ds, .cd, .dae, .dgn, .dwg, .emf, .fbx, .gf, .gdf, .gts, 

.igs, .kmz, .lwo, .rws, .obj, .off, .ply, .pm, .sat, .scn, .skp, 

.slc, .sldprt, .stp, .stl, .x3dv, .xaml, .vda, .vrml, .x_t, .x, .xgl, 

.zpr 

FreeCAD ปานกลาง .step, .iges, .obj, .stl, .dxf, .svg, .dae, .ifc, .off, .nastran, 

.Fcstd 

MakeHuman ปานกลาง .dae, .fbx, .obj, .STL 

Meshmixer ปานกลาง .amf, .mix, .obj, .off, .stl 

OpenSCAD ปานกลาง .dxf, .off, .stl 

Sculptris ปานกลาง .obj, .goz 

SketchUp ปานกลาง dwg, .dxf, .3ds, .dae, .dem, .def, .ifc, .kmz, .stl 

3ds Max ผูเช่ียวชาญ .stl, .3ds, .ai, .abc, .ase, .asm, .catproduct, .catpart, .dem, 

.dwg, .dxf, .dwf, .flt, .iges, .ipt, .jt, .nx, .obj, .prj, .prt, .rvt, 

.sat, .skp, .sldprt, .sldasm, .stp, .vrml, .w3d xml 

AutoCAD ผูเช่ียวชาญ .dwg, .dxf, .pdf 

Blender ผูเช่ียวชาญ .3ds, .dae, .fbx, .dxf, .obj, .x, .lwo, .svg, .ply, .stl, .vrml, 

.vrml97, .x3d 

Onshape ผูเช่ียวชาญ .sat, .step, .igs, .iges, .sldprt, .stl, .3dm, .dae, .dfx, .dwg, 

.dwt, .pdf, .x_t, .x_b, .xxm_txt, .ssm_bin 

Rhino3D ผูเช่ียวชาญ .3dm, .3ds, .cd, .dae, .dgn, .dwg, .emf, .fbx, .gf, .gdf, .gts, 

.igs, .kmz, .lwo, .rws, .obj, .off, .ply, .pm, .sat, .scn, .skp, 

.slc, .sldprt, .stp, .stl, .x3dv, .xaml, .vda, .vrml, .xgl, .zpr 

ZBrush ผูเช่ียวชาญ .dxf, .goz, .ma, .obj, .stl, .vrml, .x3d 

Fusion 360 อุสาหกรรม .catpart, .dwg, .dxf, .f3d, .igs, .obj, .pdf, .sat, .sldprt, .stp 

Inventor อุสาหกรรม 3dm, .igs, .ipt, .nx, .obj, .prt, .rvt, .sldprt, .stl, .stp, .x_b, .xgl 

Solidworks อุสาหกรรม 3dxml, .3dm, .3ds, .3mf, .amf, .dwg, .dxf, .idf, .ifc, .obj, .pdf, 

.sldprt, .stp, .stl, .vrml 
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บทสรุป 

ภาพเคลื่อนไหวสามารถแบงประเภทตามวิธกีารสราง ดังนี้ การสรางแบบดั้งเดิมจะใชวิธ ี

การสรางแบบเซลแอนิเมชัน และการสรางแอนิเมชันดวยโมเดล โดยการสรางแอนิเมชันดวยโมเดล 

สามารถทําไดจาก แบบจําลองดินเหนียว คัตเอาตแอนิเมชัน กราฟกแอนิเมชัน โมเดลแอนิเมชัน และ

แอนิเมชันทีเ่ลนกับวัตถุอ่ืน ๆ สวนการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอร จะเปนภาพเคลื่อนไหว  

2 มิติ และภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนตน ซึ่งการสรางภาพเคลื่อนไหวนั้นจะมทีฤษฎกีารสราง

แอนิเมชันของ Thomas และ Johnston ไวชวยในการออกแบบและสรางการเคลื่อนไหว 12 วิธี ดังนี้ 

Squash and Stretch, Anticipation, Staging, Straight Ahead and Pose to Pose Animation, 

Follow Through and Overlapping Action,Slow-in and Slow-out, Arcs, Secondary 

Action, Timing, Exaggeration, Appeal และ Personality โดยซอฟตแวรสําหรับงาน

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ที่นาสนใจ เชน Adobe Animate, CrazyTalk Animatorc และ Harmony 

Moho เปนตน และซอฟตแวรสรางภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เชน Blender, 3D Studio Max, Maya, 

ZBrush, Cinema 4D, Mudbox และ LightWave 3D เปนตน  



คําถามทายบทท่ี 7 

1. แอนิเมชันมีความเก่ียวของกับสื่อมัลติมีเดียอยางไร 

2. วิธีสรางแอนิเมชันมีก่ีวิธี และในปจจุบันนิยมใชวิธีใดในการสรางแอนิเมชัน 

3. การสรางแอนิเมชันดวยโมเดล การถายสต็อปโมชัน (Stop Motion) มีขั้นตอนและวิธีการ

ทําอยางไร 

4. สามารถแบง Computer Animation ออกตามลักษณะของภาพเปนแบบใดไดบาง  

จงอธิบายแตละแบบ 

5. Anticipation คืออะไร 

6. การเคลื่อนไหวแบบ Slow-in และ Slow-out มีความแตกตางกันอยางไรบาง 

7. จงบอกเทคนิคที่ใชในการสรางแอนิเมชัน โดยเทคนิคทีจ่ะทําใหการสรางแอนิเมชัน 

มีความสวยงาม สมจริง และลดระยะเวลาในการสรางใหนอยลง 

8. BlueScreen หรือ GreenScreen มีความเก่ียวของกับงานแอนิเมชันหรือไม 

9. แอนิเมชัน 2 มิติ กับแอนิเมชัน 3 มิติ มีความแตกตางกันอยางไร 

10. ซอฟตแวรอะไรบางที่สามารถสรางแอนิเมชันได จงยกตัวอยางมาอยางนอย 5 ชื่อ 





บทที่ 8 

การสรางแอนิเมชัน 

ในปจจุบันอุตสาหกรรมแอนิเมชันไดกาวเขามามบีทบาทสําคัญในวงการบันเทิงและภาพยนตร 

และนอกจากนี้ยังนํามาใชในงานการโฆษณา ประชาสัมพันธ สื่อการเรียนรูตาง ๆ ซึ่งบางประเทศ 

มอุีตสาหกรรมแอนิเมชันเปนรายไดหลักของประเทศ แตการทีจ่ะสรางหรือผลิตผลงานดานแอนิเมชัน 

ไมวาจะเปน 2 มิติ หรือ 3 มิติ ไมใชเรื่องงาย ซึ่งในการสรางหรือผลิตผลงานแอนิเมชันก็มีข้ันตอน 

ในการสรางหรือผลิตเชนเดียวกันการสรางภาพยนตร แตจะมีความซับซอนและวิธตีางกันพอสมควร 

และขั้นตอนเหลานี้จําเปนตองมีการวางแผนตั้งแตเริ่มตน ซึ่งแตละบริษัทหรือทีมงานจะมีโครงสราง 

ในการทําทีแ่ตกตางกันไป ขึ้นอยูกับรูปแบบของแอนิเมชันที่จะนําเสนอ กลุมเปาหมาย จํานวน

บุคลากรทีจ่ะผลิตผลงานได ระยะเวลาในการสราง รวมทั้งงบประมาณในการสรางและผลิตดวย  

โดยการสรางหรือผลิตแอนิเมชันนั้น ไมวาจะเปนงานทั้งดานแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ รวมถึง 

ดานภาพยนตรดวย ก็จะมีขั้นตอนหลัก ๆ อยู 3 ข้ันตอน ซึ่งขั้นตอนแรกและขั้นตอนสุดทายจะมี 

การทํางานหรือการวางแผนที่คลายกันถึงแมวาจะเปนคนละรูปแบบก็ตาม สวนขั้นตอนที่ 2 จะเปน

สวนที่แตกตางกัน จะมีข้ันตอนและรายละเอียดที่แตกตางกันไปดวย เชน ถาทําแอนิเมชัน 3 มิติ  

จะมีความซับซอนกวา และจําเปนจะตองมคีวามรูและเชี่ยวชาญเปนอยางมาก  

กระบวนการผลิตงานแอนเิมชัน  

Beane, A. (2012 : 23-24) และศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล (2554 : 27-35) ไดใหแนวทาง 

ในกระบวนการพัฒนางานแอนิเมชันวา ขั้นตอนการผลิตผลงานแอนิเมชันซับซอนและหลายข้ันตอน  

ซึ่งกระบวนการผลิตงานแอนิเมชันนี้ สามารถใชไดท้ัง 2 มิติ 3 มิติ รวมถึงการสรางหรือผลิตภาพยนตร 

จะมี 3 ขั้นตอนใหญ ๆ โดยแตละขั้นตอนจะมรีายละเอียดและรูปแบบที่แตกตางกันไป และขึ้นอยูกับ

องคกรหรือทีมงานที่วางแผนไววาจะมีลําดับขั้นตอนอยางไรเพ่ือใหไดผลงานออกมาดีทีสุ่ด  

ซึ่งประกอบดวย 3 ขั้นตอนสําคัญ คือ ข้ันตอนเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน ขั้นตอนการผลิตงาน

แอนิเมชัน และขั้นตอนหลังการผลิตงานแอนิเมชัน โดยแตละข้ันตอนมรีายละเอียด ซึ่งงานแอนิเมชัน 

2 มิติ คลายกับการสรางผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ แตจะแตกตางในสวนของการผลิต ซึ่งจะ 

แสดงขั้นตอนของกระบวนการทํางานไดดังภาพประกอบ 8.1 
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ภาพประกอบ 8.1 3D Animation Pipeline 

ทีม่า : Beane, A. (2012 : 23)  

จากภาพประกอบ 8.1 จะเห็นไดวาม ี3 ขั้นตอนหลักใหญ ๆ ประกอบไปดวย 

1. ขั้นตอนการเตรียมงาน จะเปนข้ันตอนทีน่ํามาจากแนวความคิดมาสรางเปนเรื่องราว

จนถึงการออกแบบตัวละครเพ่ือใหสอดคลองกับแนวความคดิ 

2. ขั้นตอนการผลิตงาน ข้ันตอนนี้การสรางแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ จะมคีวามแตกตาง

กันอยางชัดเจนเนื่องจากวา ถาเปนงานแอนิเมชัน 2 มิติ จะเปนงานที่เกิดจากการวาดรูปเปนสวนใหญ 

และขั้นตอนจะไมคอยซับซอนเทากับแอนิเมชัน 3 มิติ แตถาจะเปนงานแอนิเมชัน 3 มิติ จะมี 

ความซับซอนกวามาก ดังนั้นในสวนของข้ันตอนการผลิต จะแยกอธิบายออกเปน 2 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และข้ันตอนการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ 
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3. ขั้นตอนหลังผลิตงาน เปนข้ันตอนสุดทายในการผลิต ไมวาจะเปนการเก็บรายละเอียด

ตาง ๆ การตัดตอการใสขอมูลบางประเภทเพ่ือใหขอมูลครบถวน การปรับส ีการจัดการในเรื่อง 

ของภาษาที่ใชในการแสดงผล หรือรวมทั้งการทดสอบการฉายหรือแสดงผลในระบบของจริงดวย 

ขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน 

ขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน (Pre-Production) จะเปนข้ันตอนสําหรับการเริ่มตน 

ของการทําแอนิเมชันทั้ง 2 มิต ิและ 3 มิติ ซึ่งเปนขั้นตอนทีม่คีวามสําคญัมาก เนื่องจากจะเปน 

การกําหนดแนวทางในการพัฒนางานทั้งหมด ถาเตรียมการไมดจีะทําใหการผลิตงานแอนิเมชันไม

ราบรื่นและงานท่ีไดอาจไมสมบูรณตามตองการได และทําใหตองนํากลับมาแกไขใหม ในขั้นตอนนี้ 

ควรเขียนเอกสารที่แสดงรายละเอียดของโครงการไวอยางละเอียด เชน ระยะเวลา วิธกีารผลิต 

งบประมาณ หรือผูรับผิดชอบ เปนตน เพ่ือใหทีมงานผลิตงานไปในแนวทางเดียวกัน โดยอางอิงจาก

เอกสารทีเ่ขียนขึ้นเปนหลัก เม่ือเขียนเอกสารและกําหนดตารางเวลางานแลว จะตองเตรียม

องคประกอบตาง ๆ ของงาน (Beane, A., 2012 : 25-32; ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 27-30; 

ดนัย มวงแกว, 2552 : 22-25) โดยมีขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน ดังตอไปนี้ 

1. การคนหาไอเดียและแรงบันดาลใจ (Get an Idea & Inspiration)  

การทีจ่ะลงมือผลิตแอนิเมชัน 1 เรื่อง ถือวามขีั้นตอนที่ยุงยากหลายขั้นตอนมาก โดยเฉพาะ

ใหตัวละครท่ีจะวาด ซึ่งจะตองวาดในลักษณะใหตัวละครเคลื่อนไหว ถาตัวละครมรีายละเอียดมาก

เทาไหร ซึ่งก็หมายถึงตองเสียเวลากับสิ่งตาง ๆ เหลานั้นมากขึ้นเปนเงาตามตัว ในการสรางสรรค

ผลงาน ผูสรางหรือผูคิดอาจจะไดไอเดียการทําแอนิเมชันจากรูปแบบตัวการตูนแบบงาย ๆ ทีไ่มมี

รายละเอียดมากนักเพ่ือทีจ่ะสามารถมุงเนนไปยังงานสวนอ่ืน เชน การเคลื่อนไหวของตัวละคร  

ก็อาจจะทําใหไดผลงานแอนิเมชันที่มคีุณภาพไมเปนรองใคร 

2. บท (Script)  

สิ่งท่ีสําคัญของการเขียนบท คือ การรวบรวมขอมูลตาง ๆ เกี่ยวกับเรื่องที่อยากจะเขียน  

ซึ่งมแีหลงขอมูลความรูมากมายทีส่ามารถนําขอมูลเหลานั้นมาเปนวัตถุดิบในการคดิเนื้อเรื่องทีโ่ดนใจ

โดยเฉพาะขอมูลทีม่าจากหนังสือ ไมวาจะเปนหนังสือแบบเรียน หนังสือการตูนหนังสือแนวผจญภัย

ลึกลับ และแมแตหนังสืออานเลน อาจจะทําใหคนพบเนื้อเรื่องทีโ่ดนใจนําขอมูลนั้นมาใชเขียนบท

แอนิเมชันสนุก ๆ ไดเชนกัน 
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ภาพประกอบ 8.2 แนวทางการหาแรงบันดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 

ทีม่า : ดัดแปลงจาก ดนัย มวงแกว (2552 : 27)  

2.1 สิ่งทีค่วรพิจารณาในการออกแบบเนื้อเรื่อง 

เมื่อไดแนวความคดิแลว ก็ตองขยายไอเดียเหลานี้ใหกลายเปนเนื้อเรื่องในงาน

แอนิเมชันทีต่องอธิบายอยางละเอียดมากขึ้น โดยอาศัยจินตนาการและความฝนที่มอิีสระ โดยพิจาณา

เหตุการณตาง ๆ ประกอบดังนี้ จะสื่อสารแบบไหน ใครคือผูชม อะไรบางท่ีสามารถสรางความขบขัน

ได และมีอะไรบางท่ีดูแลวนาเบื่อ 

2.2 การสรางโครงเรื่องและการแบงสวนเนื้อหาของเรื่องในการสรางแอเนมิชัน 

ฉากแตละฉากในภาพยนตรสวนใหญจะพัฒนามาจากบทประพันธของนักเขียน 

เปนสวนใหญจึงตองอาศัยความรูการถายทอดจากภาษาเขียนเหลานั้นออกมาเปนภาษาภาพทีใ่ห 

ผูชมไดเขาใจ โดยปราศจากเสียงใด ๆ ซึ่งควรพิจารณาคําและความหมายตาง ๆ ของบทประพันธ 

ใหชัดเจน ทําความเขาใจใหกระจางชัด ดูวาตัวละครควรเปนอยางไรและเปนใครกันบาง 

การเขียนโครงเรื่อง เปนการขยายแนวคิดซึ่งอาจเปนเพียงบันทึกยอ 2-3 ประโยค 

ของสถานการณบางอยางหรือเรื่องอยางยอ ๆ โดยอาศัยการดึงใจความสําคัญออกเปนประเด็นตาง ๆ 

ออกมาใหเขาใจงายขึ้น ที่สําคัญตองรักษาความสมบูรณของเนื้อเรื่องใหครบถวน การเขียนโครงเรื่อง

สวนใหญจะแบงเนื้อหาของเรื่อง โดยใชโครงสรางแบบสามองค เปนการแบงเรื่องออกเปน 3 สวนใหญ 

แตละสวนจะเรียกวา องค (Act) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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2.2.1 สวนของการเปดเรื่อง (Beginning) เปนการเริ่มตนของการกําหนดฉากและ

แนะนําตัวละคร ซึ่งจะตองดึงดูดความสนใจของผูชมเอาไวใหได อาจจะใหจุดดึงดูดจากตัวละคร

นําไปสูการแสดงในเนื้อเรื่อง ชวงนีม้จีุดประสงคตรงทีอ่ยากใหคนดูรูทีม่าคราว ๆ วาตัวละคร 

เปนอยางไรมีนิสัยอยางไร มปีมดอยหรือจุดเดนตรงไหน แลวก็บรรยากาศรวม ๆ ของสถานที ่

วาเปนทีไ่หนหรืออยางไร  

2.2.2 สวนของการดําเนินเรื่อง (Middle) ชวงกลางเรื่องจะเปนการแสดงออก 

ในลักษณะตาง ๆ ของตัวละคร เปนการสรางอารมณใหผูชมผจญกับเหตุการณตาง ๆ ซึ่งจะนําไปสู 

จุดสนใจของเรื่อง เปนชวงทีเ่รื่องราวตาง ๆ เกิดข้ึนมากมาย เริ่มมีอุปสรรคเขามา มีปริศนาใหสงสัย 

ซึ่งทุกสิ่งอยางก็ดูเหมือนไมเปนใจ ชีวิตมันดูมอุีปสรรคเต็มไปหมด ถาตองการเขียนเนื้อเรื่องตาง ๆ  

ในภาพยนตรหรือแอนิเมชันที่มีความยาวมาก ๆ ตรงจุดนี้เองจะตองพัฒนาลักษณะนิสัยตาง ๆ  

ของตัวละคร และกําหนดเคาโครงเรื่องใหนาสนใจ 

2.2.3 สวนของการปดเรื่อง (End) บทสรุปของเรื่องควรมเีนื้อหาที่กลาวถึง 

ชวงกอนหนาประมาณ 2-3 ฉาก ถาจะสรางภาพยนตรสักเรื่อง บทสรุปของเรื่องจะสนับสนุน 

ความเขมแข็งของเรือ่งไดดีขึ้น บทสรุปที่ดจีะชวยสรางการจดจํา และดึงดูดใหผูชมกลับมาดูอีกครั้ง 

และที่สําคัญสวนนี้เปนสวนทีม่ ีClimax ของเรื่องรวมอยูดวย ดังนั้นจะจบแบบไหนอยางไร สวนนี ้

เปนจุดที่ตองดึงอารมณคนดูออกมาใหไดอยางที่ตองการมากที่สุด 

2.3 พ้ืนฐานการเขียนบทภาพยนตร 

การเขียนบท คือ การเขียนออกมาวาแตละฉากเกิดอะไรข้ึนบาง บรรยากาศ 

เปนอยางไร ทีไ่หน ใครพูดอะไรบาง ใครทําอะไรบาง อารมณไหนกันบาง โดยทําใหละเอียดท่ีสุด

เหมือนการเขียนนิยาย แตใหแบงทําเปนฉาก ๆ ไป โดยมีความหมายของคาํศัพทพ้ืนฐานในการเตรียม

งานแอนิเมชัน ดังนี ้

2.3.1 ช็อต (Shot) คือ การถายภาพยนตรในครั้งหนึ่งที่มีชวงเวลาทีต่อเนื่อง 

โดยไมหยุดจังหวะการทํางานของกลองในการถายบันทึกภาพยนตรเปนชวง ๆ นี้ ตองการสรางชุด 

ของเนื้อหาความหมายเปนหนวย ๆ อาจมีความสัมพันธระหวางกัน เชน อยูในสถานทีเ่ดียวกัน 

ของเหตุการณที่เกิดขึ้นใหคงความตอเนื่องดวยสถานที่เวลา ในอีกความหมายหนึ่งของช็อต คือ 

ระยะหางระหวางกลองถายกับวัตถุในฉาก หรือมุมของการวางกลองกับวัตถุ หรืออีกแบบหนึ่งคอื  

การถายแตละช็อตอยางแตกตางไมตอเนื่อง ทั้งสถานที่ เหตุการณ และชวงเวลาก็ได 

2.3.2 ฉากหรือซีน (Scene) ในทางการถายภาพยนตรหรือในงานแอนิเมชัน 

หมายถึง สถานที่ (Place) หรือฉาก (Set) ทีจ่ัดขึ้นหรือดัดแปลงข้ึน เพ่ือใชในการแสดงหรือเพ่ือ 

การถายทําภาพยนตร ในการประกอบเรื่องของภาพยนตร ฉากจึงเปนหนวยยอยของเรื่องเลาดวยภาพ 

ซึ่งประกอบดวยซ็อตทีเ่กิดขึ้นในสถานทีเ่ดียวกัน 
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2.3.3 ซีเควนซ (Sequence) คือ ตอนหรือชวงเหตุการณหนึ่งของการเลาเรื่อง 

ในภาพยนตรซึ่งเกิดจากฉากหลาย ๆ ฉากมารวมกัน โดยมคีวามสมบูรณของเนื้อหาที่บอกใหผูชม

เขาใจเรื่องราวในชวงเวลาหรือเหตุการณหนึ่ง ๆ ซีเควนซหนึ่ง ๆ ของภาพยนตรอาจจะประกอบขึ้น

ดวยฉากเพียงฉากเดียวหรือเกิดจากหลาย ๆ ฉากมาประกอบกันขึ้นก็ได และอาจเปนไดที่ซีเควนซหนึ่ง 

ทีส่ามารถเลาเรื่องราวหนึ่ง ๆ ใหผูชมเขาใจในเหตุการณหรือความหมายของภาพยนตรชวงนั้น 

ใหเขาใจไดอยางสมบูรณ 

2.3.4 สครปิต (Script) เปนขั้นตอนในการจับใจความสําคัญของเนื้อเรื่องใหออกมา

ในแตละฉากพรอมทั้งกําหนดมุมกลอง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคลื่อนไหว ซึ่งจะถูก

กําหนดไปดวยขอบเขตของเวลาและสถานที่ 

2.4 การเขียนบทภาพยนตร 

การเขียนบทภาพยนตร (Screenplay) ทีด่ีควรจะสื่อสารสิ่งตาง ๆ ออกไปไดชัดเจน 

เชน แตละฉากเกิดอะไรข้ึนบาง บรรยากาศเปนอยางไร ทีไ่หน ใครพูดอะไรบาง อารมณไหนกันบาง 

เอาใหละเอียดทีสุ่ดเหมือนเขียนนิยาย แตใหแบงทําเปนฉาก ๆ ไป 

ดังนั้นเมื่อไดโครงเรื่องมาแลวก็ควรจะเขียนบทภาพยนตรแบงออกเปนฉาก ๆ และมี

รายละเอียดของฉาก ดังนี้ 

2.4.1 ฉาก หรือ Scene ทีเ่ทาไร 

2.4.2 บอกสถานทีแ่ละเวลาของฉากนั้น 

2.4.3 บอกเหตุการณที่เกิดขึ้นในฉากนัน้แบบคราว ๆ  

2.4.4 ใสบทพูดโตตอบกันของตัวละครหรือถาไมมบีทพูดเหมือนการตูนของผูเขียน 

ทีใ่ชทาทางและภาพมาสื่อสารแทน ก็ใหใสรายละเอียดของเหตุการณทีเ่กิดขึ้นลงไปแทน 

สําหรับงานแอนิเมชันที่มบีทพูดมจีํานวนมาก ๆ Screenplay จะเปนสิ่งสําคัญที่ตอง

ใสใจในรายละเอียดมาก แตสําหรับงานการตูนที่ไมคอยมบีทพูดมากนัก ทาทางตาง ๆ ของตัวละคร

และมุมกลองจะมีความสําคัญมากกวาหลายเทาตัว สิ่งตาง ๆ เหลานี้จะไปศึกษากันตอไปเรื่อง 

ของการเปลี่ยน Screenplay ใหเปน Script และการวาง Storyboard 

3. บทภาพนิ่ง (Storyboard)  

Doucet, R. (2016 : 180-189) และศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล (2554 : 28-29) ไดอธิบาย

วา บทภาพนิ่ง หรือสตอรีบอรด (Storyboard) เปนการแปลงจากบททีเ่ปนตัวหนังสือ โดยทําการวาด

ในสวนสําคัญเพื่อสื่อสารใหฝายตาง ๆ ที่ทํางานรวมกันในโปรเจคนั้นเขาใจตรงกันอยางชัดเจน ซึ่งเมื่อ

ตรวจสอบสตอรีบอรดจนถูกตองแลวจะถูกสงไปยังสวนตาง ๆ เพราะนอกจากใหเขาใจเรื่องราว 

ทีต่รงกันแลว สตอรีบอรดของงานแตละสวนก็มรีายละเอียดที่เฉพาะของการทํางานดานนั้นดวย เชน 

สตอรีบอรดของฝายเลยเอาตก็จะมีรายละเอียดทีเ่ก่ียวกับฉาก อะไรอยูตรงไหน จะเพ่ิมเติมอะไรหรือ
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สวนไหนบาง สตอรีบอรดของฝายทําเอฟเฟกตก็จะรูวาตรงตําแหนงไหนที่มีการทําเอฟเฟกต  

เปนลักษณะแบบไหน ระยะเวลาเทาไหร เปนตน 

การสรางสตอรีบอรดนับเปนกระบวนการทีส่ําคญัมากในการสรางภาพยนตร เรียกไดวา

เปนหัวใจของแอนิเมชัน สตอรีบอรดเปรียบเสมือนการพูดดวยภาพหรือการใชภาพเลาเรื่อง สามารถ

บรรยายเหตกุารณที่เกิดขึ้น ทั้งอารมณในเหตุการณ สีหนา และทาทางของตัวละครออกมาเปน 

การวาดในกรอบสี่เหลี่ยมผืนผา ซึ่งมขีนาดสัดสวนความกวางยาวตามขนาดจอภาพของสื่อที่ออกฉาย

ชวยใหเห็นภาพที่มาจากจินตนาการของนักออกแบบและนักเขียนบทไดอยางเปนรูปธรรม และยังชวย

สรางความเขาใจใหตรงกันภายในทีมงานได  

การสรางสตอรีบอรด ควรศึกษาการสื่อสารขอความ แนวความคิดและรูปแบบตาง ๆ 

ขนาดของภาพ (Field of View) การจัดวางองคประกอบภาพ (Composition) และทิศทางของภาพ 

(Screen Direction) จนถึงการเคลื่อนที่ของกลอง ซึ่งตองอาศัยความเขาใจเหลานี้ในการขยาย

ความคิดและถายทอดเรื่องราวลงบนสตอรีบอรดใหมคีวามหลากหลาย และชัดเจนมากขึ้น  

4. ขนาดของภาพ (Field of View) 

ภาณุวัฒน พุมเกษม (2560 : 1-2) และดนัย มวงแกว (2552 : 30) ไดใหใหแนวคดิเก่ียวกับ

ขนาดของภาพ ซึ่งสามารถสรุปไดวา ขนาดของภาพ (Field of View) เปนระยะของภาพกับมุมมอง

กลอง ซึ่งการกําหนดขนาดภาพของแตละช็อตในการถายทําแอนิเมชัน มีลักษณะสําคัญ เพราะเปน

การใชกลองโนมนาวชักจูงใจ ความสนใจของคนดูและเพ่ือใหเกิดความหมายทีต่องการสื่อสารกับคนดู 

ซึ่งตองพิจารณาใชองคประกอบหลายอยางในการกําหนดภาพ เชน ความยาวของช็อต แอ็คชันของ 

ตัวละคร (ตัวแสดง) ระยะความสัมพันธระหวางคนดูกับตัวละคร หรือ Subject มุมมอง  

การเคลื่อนไหวของกลองและตัวละคร ตลอดจนบอกหนาที่ของช็อตวาทําหนาที่อะไร เชน  

แทนสายตาใคร เปนตน 

การกําหนดขนาดภาพในแตละช็อตไมไดงายในการทํา ซึ่งการทํานั้นตองสอดคลองกับ

ความหมายท่ีตองการสื่อ ความหมายของภาพระยะใกลและระยะไกลของผูกํากับคนหนึ่ง อาจมี 

ความแตกตางจากอีกคนหนึ่ง นอกจากนี้การใชภาพตองมีความสัมพันธเชื่อมตอกันไดเปนอยางดี 

แมแตภาพยนตรกับโทรทัศนยังมีความแตกตางกันอีกดวย 

โดยทั่วไปการกําหนดขนาดภาพนั้นไมมกีฎแนนอนท่ีตายตัว ในหลักปฏิบัติแลวมักใช  

3 ขนาด คือ ขนาดภาพระยะไกล ระยะปานกลาง และระยะใกล ซึ่งเปนขนาดเรียกกวาง ๆ ที่เขียนไว

ในบทภาพยนตร โดยใชรูปรางของคนเปนตัวกําหนดขนาดของภาพ นอกจากนี้ยังสามารถแบงยอย

ขนาดของภาพไดเพ่ิมขึ้นอีกและมชีื่อเรียกชัดเจนขึ้น ดังนี้ 
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4.1 ภาพระยะใกลอยางมาก (Extreme Close-Up : ECU or XCU) 

เปนขนาดภาพระยะใกลทีสุ่ด เปนขนาดภาพท่ีตองการนําเสนอรายละเอียดเฉพาะจุด

หรือเฉพาะสวนของวัตถุ บุคคล และเหตุการณนั้น ๆ เชน ECU ภาพดวงตา 

4.2 ภาพระยะใกลมาก (Very Close Up : VCU or Big Close Up : BCU)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะใกลมาก ทําใหรับรูรายละเอียดทีส่ําคญั ๆ ของวัตถแุละบุคคล

อยางชัดเจน เชน ใบหนาของบุคคลก็จะเห็นเต็มหนา ทําใหรูวาบุคคลผูนี้มใีบหนาเปนอยางไร รวมทั้ง

สีหนาและอารมณที่แสดงออกอยางชัดเจน 

4.3 ภาพระยะใกล (Close Shot or Close-Up : CU) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะใกล ใชนําเสนอใหเห็นรายละเอียดของวัตถุและบุคคล 

อยางชัดเจนใกลชิด เชน CU คน หมายถึงขนาดของภาพทีเ่ห็นคนในกรอบภาพตั้งแตหนาอกขึ้นไป 

ซึ่งระยะนี้จะสามารถถายทอด นําเสนอสีหนาอารมณ และความรูสึกเปนหลัก 

4.4 ภาพระยะใกลปานกลาง (Medium Close-Up : MCU)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะใกลปานกลาง จะทําใหมองเห็นวัตถุหรือบุคคลในรายละเอียด

บางสวนและภาพรวมบางสวน เชน คนจะเห็นรายละเอียดสีหนาบางและเห็นบุคลิกบางสวน คือ  

เห็นตัวบุคคลตั้งแตประมาณหนาทองข้ึนไป 

4.5 ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot : MS) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะปานกลาง จะเห็นภาพวัตถหุรือบุคคลลักษณะเดน ๆ  

ปานกลาง ถาเปน MS บุคคล กจ็ะเห็นบุคคลตั้งแตสะโพกหรือเอวขึ้นไป ซึ่งขนาดนี้เปนขนาดที่จะรับรู

ทาทางของบุคคลนั้น ๆ ได แตจะไมคอยไดรับรูถึงอารมณและความรูสึกของบุคคลนั้นได 

4.6 ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long Shot : MLS) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกลปานกลาง เปนระยะทีเ่ห็นบุคคลไดตั้งแตประมาณหัวเขา 

หนาแขง หรือหนาขาขึ้นไป ทําใหผูชมไดรับรูทั้งบุคลิกทาทางและการกระทําเคลื่อนไหวพอ ๆ กัน 

4.7 ภาพระยะไกล (Long Shot : LS) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกล เปนขนาดภาพที่เห็นวัตถุบุคคลและเหตกุารณครบถวน

โดยรวม ๆ ถาเปนบุคคล หมายถึงภาพเต็มตัวของบุคคลนั้น ตั้งแตหัวจรดเทาไปพรอม ๆ กับการเห็น

สภาพแวดลอมหรือสถานที่นั้นดวย 

4. 8 ภาพระยะไกลอยางมาก (Very Long Shot : VLS)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกลมาก เปนขนาดทีท่ําใหผูชมรับรูสภาพแวดลอมหรือ

สถานทีเ่ปนหลักใหญและเห็นวัตถุหรือบุคคลเปนสวนประกอบ คือ เนนสถานที่มากกวาตัววัตถหุรือ

บุคคล  
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4.9 ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme Long Shot : ELS)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกลท่ีสุด เปนขนาดที่เนนสภาพแวดลอมหรือสถานที่ 

โดยภาพรวม ๆ เพ่ือบอกบรรยากาศ ถาจะมีวัตถุหรือบุคคลก็เปนเพียงชวยเสริมสถานที่ หรือ

สภาพแวดลอมใหมีความสมบูรณดมูชีีวิตเหมือนจริงเทานั้น จะเห็นวัตถุหรือบุคคลเล็กมาก ๆ  

ไมสามารถรับรูการกระทําหรือการแสดงออกไดชัดเจน 

 

ภาพประกอบ 8.3 ระยะการแสดงผลของภาพ 

ทีม่า : Doucet, R. (2016 : 189) 

5. มุมกลอง 

ภาณุวัฒน พุมเกษม (2560 : 2-3) ไดกลาววา มุมกลอง คือ ภาพทีม่องผานกลอง โดยมี

กรอบบาง ๆ บังภาพไว เพ่ือใหเห็นเฉพาะภาพที่ตองการในกรอบสี่เหลี่ยม ในภาพยนตรบันเทิง

โดยทั่วไปการตั้งกลองไมไดวางไวแคเฉพาะดานหนาตรงของผูแสดงเทานั้น แตจะทํามุมกับผูแสดงหรือ

วัตถุตลอดทั้งเรื่อง ยิ่งกลองทํามุมกับผูแสดงมากเทาไร ก็ยิ่งสะดุดความสนใจมากขึ้นเทานั้น และ 

การใชมุมกลองตองใหสอดคลองกับการเลาเรื่องดวย และเหตุผลของการเปลี่ยนมุมกลองให

หลากหลายเพ่ือใชติดตามตัวละคร เปดเผยหรือปดบังเนื้อเรื่องหรือตัวละคร เปลี่ยนมุมมอง บอก
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สถานที ่เนนอารมณ หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายทีต่องการสื่อความหมายบางอยางของแอ็คชันที่เกิดขึ้นใน

ฉากนั้นของผูกํากับ มุมกลองเกิดขึ้นจากการท่ีวางตําแหนงคนดูใหทํามุมกับตัวละครหรือวัตถุ ทําให

มองเห็นตัวละครในระดับองศาที่แตกตางกัน จึงแบงมุมกลองได 5 ระดับ คือ 

5.1 มุมสายตานก (Bird’s-eye View)  

เปนมุมภาพแทนสายตาของนกเวลามองวัตถุ สามารถถายทอดความรูสึกไดหลาย

อยางไมวาจะเปน หดหู หรือดูต่ําตอย บางทีก็ใชภาพมุมสูงเพ่ือใหเห็นความอลังการของฉากก็ได เชน 

ภาพคนใสสูทดําเปนรอย ๆ คน แตมคีนหนึ่งคนใสสีแดงอยูคนเดียว อยางนี้ใชภาพมุม Bird’ Eye 

View จะเห็นไดชัดมากหรือคําอธิบายอีกแบบหนึ่งก็คือ เปนการตั้งกลองในระดับเหนือศีรษะหรือ

เหนือวัตถุที่ถาย ภาพที่ถูกบันทึกจะเหมือนกับภาพที่นกมองลงมาดานลาง เมื่อผูชมเห็นภาพแบบนี้ 

จะทําใหดูเหมือนกําลังเฝามองเหตกุารณจากดานบน มุมกลองในลักษณะนี้จะทําใหผูชมรูสึกเหมือน

ตกอยูในสถานการณทีช่วยเหลือตัวเองไมได เวิ้งวาง ไรอํานาจ ตกอยูในภาวะคับขัน ไมมีทางรอด 

เพราะตามหลักความเปนจริงแลวมนุษยจะเคยชินกับการยืน นั่ง นอน เดินหรือใชชีวิตสวนใหญ 

บนพื้นโลกมากกวาที่จะเดินเหินอยูบนทีสู่ง และดวยความที่มุมภาพในระดับนี้ไมสามารถมองเห็น

รายละเอียดในฉากไดครบ เพราะเปนภาพที่มองตรงลงมา จึงทําใหภาพรูสึกลึกลับ นากลัว เหมาะกับ

เรื่องราวทีย่ังไมอยากเปดเผยตัวละคร หรือเปนภาพยนตรสยองขวัญ 

5.2 มุมสูง (High-Angle Shot)  

เปนมุมสูงที่กลองอยูดานบนหรือวางไวบนเครน (Crane) ถายกดมาทีผู่แสดง แตไมได

ตั้งฉากเทากับ Bird' Eye View ซึ่งตั้งจะอยูประมาณ 45 องศา เปนมุมมองทีเ่ห็นผูแสดงหรือวัตถุ 

อยูต่ํากวา ใชแสดงแทนสายตามองไปเบื้องลางที่พื้น ถาใชกับตัวละครจะใหความรูสึกวาตัวละคร 

ตัวนั้นดูต่ําตอย ไรศกัดิ์ศร ีไมมีความสําคัญ หรือเพ่ือเผยใหเห็นลักษณะภูมิประเทศหรือ 

ความกวางใหญไพศาลของภูมิทัศนเมื่อใชกับภาพระยะไกล (LS)  

5.3 มุมระดับสายตา (Eye-Level Shot)  

เปนมุมระดับสายตา เปนมุมที่มีความหมายตรงตามชื่อท่ีเรียก คือ คนดูถูกวางไวใน

ระดับเดียวกับสายตาของตัวละคร หรือระดับเดียวกับกลองท่ีวางไวบนไหลของตากลอง โดยตัวแสดง 

ไมเหลือบสายตาเขาไปในกลองในระหวางการถายทํา มุมระดับสายตานี้ถึงแมจะเปนมุมที่คนใชมอง 

ในชีวิตประจําวัน แตก็ถือวาเปนมุมทีสู่งเล็กนอย เพราะโดยปกติมักใชกลองสูงระดับหนาอก  

ซึ่งเรียกวา A Chest High Camera Angle หรือเปนมุมปกติ (Normal Camera Angle) ไมใชมุม

ระดับสายตา ซึ่งเปนมุมท่ีคนดูคุนเคยกับการชมภาพยนตรบนจอใหญที่ถายดาราภาพยนตรใหดูใหญ

เกินกวาชีวิตจริง Larger-Than-Life 
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5.4 มุมต่ํา (Low-Angle Shot)  

เปนมุมทีต่่ํากวาระดับสายตาของตัวละคร แลวเงยกลองขึ้นประมาณ 70 องศา ทําให

เกิดผลทางดานความลึกของวัตถุหรือตัวละคร มีลักษณะเปนสามเหลี่ยมรูปทรงเรขาคณติทําใหรูสึกถึง

ความมั่นคง นาเกรงขาม ทรงพลังอํานาจ ความเปนวีรบุรุษ เชน คิงคอง ยักษ ตึกอาคารสิ่งกอสราง 

พระเอกหรือสัตวประหลาด เปนตน 

5.5 มุมสายตาหนอน (Worm’ Eye View)  

เปนมุมภาพทีก่ลองอยูต่ํากวาวัตถุ แทนกลองเปนหนอนนอย มุมทีต่รงขามกับมุม

สายตานก (Bird’s-eye View) กลองเงยตั้งฉาก 90 องศากับตัวละครหรือวัตถุ บอกตําแหนงของคนดู

อยูต่ําสุด มองเห็นพ้ืนหลังเปนเพดานหรือทองฟา เห็นตัวละครมลีักษณะเดน เปนมุมที่แปลกตา

นอกเหนือจากชีวิตประจําวันอีกมุมหนึ่ง ภาพมุมนี้สามารถบอกวาวัตถุดูนากลัวหรือยิ่งใหญแคไหนได 

6. การเคลื่อนไหวกลอง (Camera Move)  

การกําหนดมุมกลองที่ใชในงานแอนิเมชันถือเปนองคประกอบทีค่วรใหความสําคัญ 

เปนอยางยิ่ง โดยจะตองพิจารณาวากลองอยูที่ตําแหนงใดและจะมองไปทีเ่ปาหมายใด คอมพิวเตอร

กราฟกจะเรียกมุมมองในการนําเสนอภาพวา มุมกลอง (Camera) ซึ่งจะตองกําหนดพิกัดทีใ่ชแทน

ตําแหนงของกลอง และกําหนดเปาหมายทีส่นใจ หรือ Center Of Interest (COI) (Lenguaje 

Audiovisual, 2016 : 1; ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 242) การเคลื่อนไหวของกลองมหีลายวิธี 

ดังนี้ 

 

ภาพประกอบ 8.4 การเคลื่อนทีก่ลองในรูปแบบตาง ๆ  

ทีม่า : Lenguaje Audiovisual (2016 : 1)  
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6.1 Dolling เปนการเคลื่อนกลองเขาหาวัตถุ (Dolly in) หรือ การเคลื่อนกลองออกจาก

วัตถุ (Dolly Out) การดอลลี่ (Dolly) จะคลาย ๆ กับการซูม (Zoom) ความลึกของภาพจะมากกวา

การซูม 

6.2 Pedestal เปนการเคลื่อนกลองใหสูงข้ึนหรือต่ําลง Pedestal Down เปนการยก

กลองใหสูงขึ้น สวน Ped Down เปนการลดกลองใหต่ําลง 

6.3 Trucking/Tracking เปนการเคลื่อนกลองไปดานซายหรือขวาใหขนานกับวัตถุ  

การแทรคจะคลายกับการแพน แตจะใหความรูสึกเคลื่อนผูชมใหเคลื่อนที่ เพราะฉากจะม ี

การเปลี่ยนแปลงตามการเคลื่อนของกลอง 

6.4 Panning เปนการเคลื่อนทีข่องกลองตามแนวนอนไปทางซายหรือทางขวา โดยกลอง

ยังอยู ณ จุดเดิม 

6.5 Tilting เปนการเคลื่อนท่ีของกลองตามแนวดิ่ง จากลางขึ้นบนหรือจากบนลงลาง โดย

กลองยังอยู ณ จุดเดิม เพ่ือใหเห็นวัตถุตามแนวตั้ง 

6.6 Rolling เปนการเคลื่อนที่ของกลองตามแนวนอน จากซายไปขวาหรือจากขวาไปซาย  

โดยกลองยังอยู ณ จุดเดิม เพื่อใหเห็นวัตถุตามแนวนอน 

6.7 ARC เปนการเคลื่อนไหวกลองโดยวิธี Dolly และ Truck แตเปนการเคลื่อนใน

ลักษณะครึ่งวงกลม โดยคําวา “Arc Right” สําหรับการเคลื่อนไปทางขวามือ และ “Arc Left” 

สําหรับการเคลื่อนไปทางซายมือ 

6.8 Zoom เปนการใชการควบคุมที่ตองการเปลี่ยนมุมการรับภาพของเลนสทีต่อเนื่องกัน 

คําสั่งท่ีใชคือ Zoom In หรือ Zoom Out การใช Zoom In เม่ือตองการดึงภาพเขามาใกล ๆ บางที 

ใชคําวา Push In และใชคําวา Zoom Out เมื่อตองการปลอยมุมรับภาพใหกวางออกไปบางทีใช 

Pull Out การใช Zoom อยางรวดเร็วนั้นเรียกวา Snap Zoom เพ่ือทําใหนาสนใจยิ่งขึ้น 

ซึ่งไมควรจะใชบอยเกินไป 

6.10 Focus  

เปนการปรับความคมชัดของภาพ การมองเห็นภาพตาง ๆ ในทางคอมพิวเตอรกราฟก

จะอยูในรูปแบบของรูปทรงสามเหลี่ยมท่ีกวาดเปนมุมคลายรูปทรงของ พีระมิด บางครั้งจึงเรียกวา 

Pyramid of Vision โดยพ้ืนทีก่ารมองเห็นซึ่งเปนรูปทรงพีระมิดจะเรียกวา Field of Vision (FOV) 

ซอฟตแวรสําหรับสรางแอนิเมชันแบบ 3 มิติ สามารถกําหนดคาเพ่ือบอกระยะโฟกัสภายในพ้ืนที่ 

ของ FOV ได เรียกคาดังกลาว วา Depth of Field ซึ่งใชกําหนดชวงของระยะโฟกัสภายในภาพ 
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7. การเปลี่ยนภาพ (Transitions) 

เปนการเปลี่ยนภาพจากภาพหนึ่งไปยังอีกภาพหนึ่ง ซึ่งสามารถทําใหความรูสึกหรืออารมณ

ทีแ่ตกตางกันไปไดตามรูปแบบของการเปลี่ยนภาพนั้น การเปลี่ยนภาพนั้นมหีลากหลายรูปแบบโดย

สวนใหญจะมีการเปลี่ยนภาพโดยการตัดฉากเลย ซึ่งเปนวิธีทีง่ายและรวดเร็วท่ีสุด สวนวิธีอ่ืน ๆ จะทํา

ใหความรูสึกที่แตกตางกันไป ดังนี ้

7.1 การตัดภาพ (Cut) เปนการท่ีภาพมีการเปลี่ยนภาพอยางรวดเร็วดวยการเปลี่ยนภาพ

จากภาพหนึ่งไปยังอีกภาพหนึ่ง โดยไมมีอะไรมาคั่นแตผูดูสามารถเขาใจไดดวยอาศัยความตอเนื่อง 

ทางเนื้อหาหรือความตอเนื่องทางสายตาของผูชม 

7.2 ภาพจางซอน (Lap Dissolve or Dissolve) เปนการเปลี่ยนภาพทีผ่สมระหวางภาพ

จางออกกับภาพจางเขา โดยภาพจางเขาซอนลงไปบนจอภาพออกใหพอดีกัน 

7.3 ภาพจาง (Fade) เปนการเปลี่ยนภาพที่คอย ๆ เลือนหายไปสูความมืด และคอย ๆ 

ปรากฏข้ึนจากความมืดมาสูจอการทําภาพจากนี้นิยมนํามาใชในการเปลี่ยนฉาก เปลี่ยนตอน 

7.4 ภาพวาด (Wipe) เปนการเปลี่ยนภาพที่มเีสนตรงคั่นภาพบนจอออกเปนสองสวน 

7.5 ภาพหมุน (Spin) เปนการเปลี่ยนภาพทีห่มุนฉากหนึ่งไปรอบ ๆ จุดศนูยกลาง 

ของตัวมันเอง 

7.6 ภาพหายตัว (Magical Appearances) เปนการเปลี่ยนภาพโดยเทคนิคพิเศษ 

ทีใ่หบุคคลหรือวัตถุหายตัวไปจากภาพ 

7.7 ภาพพลิก (Flip) เปนการเปลี่ยนภาพทีจ่ะเริ่มหมุนอยูบนจุดแกนของสิ่งนั้น แลวนํา

ฉากใหมเขามาสูดวยการหมุนครึ่งสวนของทั้งภาพ 

7.8 ภาพกลมขยายเขา-ออก (Lris In, Lris Out) เปนการเปลี่ยนภาพจากชองหรือ 

รูกลมเล็ก ๆ ขยายขนาดโตข้ึนเรื่อย ๆ จนมองเห็นภาพเต็มกรอบภาพ 

8. การจัดวางสตอรีบอรด (Laying Out a Storyboard)  

การจัดวางองคประกอบอยางคราว ๆ ในสตอรีบอรดสามารถทําไดดวยการดึงสวนสําคัญ

ของเนื้อเรื่องในบททีถ่ายทอดลงในฉากตาง ๆ ซึ่งประกอบดวยรูปวาดแบบหยาบ ๆ ขนาดของภาพ 

ทีใ่ชมุมกลองและลักษณะการเคลื่อนที่ของกลอง บอรดภาพตาง ๆ นี้จะมีรูปแบบมาตรฐาน 

ในการนําเสนอโดยทั่วไปแลวเปนดังนี้ ตอนทีเ่ทาไรหรือ Scene ที่เทาไร มุมกลองทีใ่ช เวลาที่ใชใน 

แตละฉาก ดังภาพประกอบ 8.5 (Doucet, R., 2016 : 365; ศริะศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 28-29) 
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ภาพประกอบ 8.5 Storyboard Sheet 

ทีม่า : Ictlounge (2017 : 1) 

จากภาพประกอบ 8.5 จะแสดงใหเห็นวามกีารกําหนดการเคลื่อนที่ของวัตถุในฉาก  

การอธิบายใตภาพ มีรูปแบบการเคลื่อนทีต่าง ๆ มีลักษณะมุมกลองท่ีจะทําใหผูออกแบบหรือ 

ทีมนักพัฒนา สามารถเขาใจตรงกันวาจะเปนในรูปแบบใด หรือมีอะไรผิดพลาดบางจะไดแกไข 

ไดทันทวงที 

9. เสียงพากยไกดของตัวละคร (Soundtrack Recording)  

เสียงพากยไกดของตัวละคร จะใชแนวทางใหกับแอนิเมเตอรทํางานไดสะดวกและถูกตอง

กอนใชเสียงจริง ซึ่งเสียงพากยไกดนี้มีคณุภาพอาจจะไมสูงนักเหมือนทีจ่ะใชงานจริง แตไฟลเสียง 

ทีน่ําไปใชตองมีคณุภาพดี ถูกตอง และไดอารมณตามบทเนื้อเรื่องของแอนิเมชันที่จะทําดวย รวมทั้ง 

มเีสียงและไมมเีสียงรบกวนหรือมีการออกเสียงผิด เมื่อไดเสียงไกดแอนิเมเตอรจะทําการเคลื่อนไหว 

ตัวละครตามเสียงทีไ่ดไกดไวอยางถูกตองและแมนยํา โดยเฉพาะในสวนของการทํารูปปากใหตรงกับ

เสียงพูด กอนที่จะเอาเสียงของผูพากยเสียงมืออาชีพมาใชในภายหลัง (Doucet, R., 2016 : 365; 

ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 29) 
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10. บทภาพเคล่ือนไหว (Animatic or Story Reel)  

เมื่อไดภาพและเสียงพรอมแลว ตอไปจะทําอีกขั้นตอนหนึ่งที่ชวยใหเห็นภาพงานที่ชัดเจน

มากขึ้น บางทีอาจใกลเคียงกับงานจริงทีผ่ลิตเลย โดยในสวนของภาพที่เปนการนําภาพที่วาดจาก 

สตอรีบอรดอยางหยาบ ๆ มาเพ่ิมรายละเอียด ดวยการซอยภาพใหมกีารเคลื่อนไหวทีเ่ปนจังหวะ

ชัดเจน แลววางในซอฟตแวรตัดตอ นําเสียงพากยเขามาตัดแตงทั้งภาพและเสียงตามจังหวะอารมณ

ในชวงนั้น ๆ ใสเอฟเฟกตเบื้องตนหรือเสียงประกอบ (Sound Effect) ใหไดชวงเวลาตรงตามทีกํ่าหนด

ไวอยางถูกตอง ในขั้นตอนนีจ้ะตองการแกไขก็ตองตกลงกันและแกไขกันตอนนี้ เพราะการแกไข

ภายหลังจะทําใหเกิดปญหาอยางมาก (Doucet, R., 2016 : 366; ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 

29-30) 

11. การออกแบบตัวละครและอุปกรณประกอบฉาก (Character & Prop Design)  

ดนัย มวงแกว (2552 : 32-33) ไดกลาววา ในการออกแบบทุกอยาง ไมวาจะเปนตัวละคร

หรืออุปกรณประกอบฉาก เมื่อไดไอเดียในการออกแบบตัวละครแลว ก็ลงมือวาดภาพรางคราว ๆ 

ออกมาเพื่อดูวามีรูปลักษณะเปนไปอยางทีต่องการหรือไม ถาตรวจสอบจนรูสึกวาพอใจแลว  

ก็วาดภาพตัวละครทีส่มบูรณแบบทั้งดานหนา ดานขางและดานอ่ืน ๆ เพ่ือใหเห็นรูปลักษณะของ 

ตัวละครในมุมมองตาง ๆ ซึ่งจะนํามาใชอางอิงการทํางานที่ใชวาดตัวละครใหเคลื่อนไหวในภายหลัง  

11.1 หลักการพ้ืนฐานสําหรับการออกแบบ Character 

การออกแบบ Character จะมหีลักการ คือ Style หรือ Profile โดย Profile Data 

คือ การอธิบายรายละเอียดของตัวละคร ซึ่งสามารถมีรายละเอียด ดังนี้ 

11.1.1 การระบตุัวตน (ID)  

เปนการระบุตัวตนทีช่ัดเจน เชน อายุ เพศ สวนสูง สีผิว ผม ตา และจุดสังเกต

สําคัญ ๆ เชน ใสแวนดําตลอดเวลา หรือมีปกเล็ก ๆ เปนตน 

11.1.2 ลักษณะเฉพาะ (Characteristic)  

เปนตัวทีบ่อกบุคลิกวาเปนคนอยางไร อารมณดตีลอดเวลา หรือซึมเศรา 

เก็บตัว ที่เปนบุคลิกเฉพาะของตัวละครตัวนั้น ๆ 

11.1.3 บทบาท (Role)  

บอกบทบาทหลัก ๆ วามีหนาทําอะไรในเรื่องนี้ เชน เปนเด็กจากชนบท

ตองการไปตามหาอาวุธในตํานาน เพ่ือปกปองโลกหรือตองไปแกแคนใหทานแม 

11.1.4 ที่มา (Origin)  

เปนรากเหงาของตัวละครวามาจากไหน จากหมูบานอะไร หรือจากดาวอะไร 

เปนตน 
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11.1.5 ภูมิหลัง (Background)  

บอกภูมิหลังของตัวละคร วาเคยทําอะไรมา ทําไมตองมาอยูเรื่องนี้ เชน  

เคยเปนเด็กชาวนา ในตอนเด็ก ๆ ไดเรียนคาถาอาคมมาบาง จึงมีวิชาติดตัวพอสมควร และดวย 

ความทีห่ลวงตาสอนมาใหชวยเหลือผูคน จึงออกเดินทางมาเพ่ือชวยเหลือผูทีเ่ดือดรอน 

11.1.6 ความสามารถ (Power)  

มพีลังพิเศษหรือความสามารถพิเศษอะไร 

11.1.7 ภาคี (Associate)  

มแีนวรวมหรือเพ่ือนพองเปนใครบาง ตัวอยางเชน Hero ก็จะมแีนวรวม 

เปน Mentor และ Herald แลวแนวรวมท่ีวานี้ชวยทําอะไรบาง 

11.2 ตนแบบการออกแบบตัวละคร 

การวางตัวละครที่ดทีีบ่ทบาทสําคัญในเรื่อง จะทําเนื้อเรื่องมคีวามนาสนใจและดึงดูด

มากขึ้น ซึ่งสามารแบงไดเปน 7 (7 Archetypes) รูปแบบ ดังนี้  

11.2.1 Hero 

เปนตัวละครหลักในเรื่อง เปนพระเอก หรือฮีโร จะมเีปาหมายในชีวิต 

วาจะตองทําอะไรสักอยางใหสําเร็จ อาจจะเกงหรือไมเกงก็ไดตามเนื้อเรื่อง 

11.2.2 Mentor  

เปนตัวละครทีเ่ปน ผูที่คอยแนะนํา หรือเปนอาจารยของ Hero เชน  

แกนดาลฟในเรื่อง Lord of The Ring หรือทานฤๅษีในเรื่อง สุดสาคร โดยบุคลิกของ Mentor  

จะออกแบบแนวฉลาดรอบรู รูจักอาวุธในตํานาน เกงกาจเหนือมนุษย ใจดี มีเมตตา เปนตน 

11.2.3 Herald  

เปนตัวละครที่อยูฝง Hero เชน เพื่อนพระเอก นางเอก ผูบอกขาวสาร  

หรือเปนทีป่รึกษา คอยชวยเหลือใหผานจากเรื่องหนึ่งไปเรื่องหนึ่งได 

11.2.4 Threshold Guardian  

เปนตัวละครทีด่หูยิ่ง ๆ ด ุๆ ไมเอาใคร ไมฝกใฝฝายใด มักจะเปนคนที่คอยเฝา

อาวุธในตํานาน เชน มังกร สัตวประหลาด เทพผูพิทักษ อสูรพันป เปนตน มีหนาที่หลัก ๆ ที่จะพิสูจน

ฝมือความตั้งใจจริงของ Hero 

11.2.5 Shape Shifter  

เปนตัวละครที่ไมคอยจริงใจ เปนพวกนกสองหัวทีเ่ปลี่ยนไปไดเรื่อย ๆ  

เปนตัวละครทีค่อยทรยศ หักหลัง ทําใหเรื่องราวเปลี่ยนมุมไปจากที่เปน คอยสรางความสับสน 

ในเนื้อเรื่อง หรือเปนตัวอิจฉา 
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11.2.6 Trickster  

เปนตัวละครทีป่วน ตัวโจก ที่ชวยสรางสีสันและเสียงหัวเราะใหเรื่องราว 

มักจะมาในรูปแบบตัวอะไรก็ได เล็ก ๆ นารัก เบอะบะ ซุมซาม ซึ่งสามารถมีไดทั้งฝง Hero และ 

Shadow 

11.2.7 Shadow  

เปนตัวละครทีด่เูปนผูราย ปศาจ จอมมาร หรืออื่น ๆ ที่ขัดแยงกับ Hero  

มหีนาที่หลัก คือ คอยขัดขวาง Hero หรือมหีนาท่ีเกงอยางเดียว นอนรอให Hero มาปราบ 

 

ภาพประกอบ 8.6 การออกแบบตัวละครทั้ง 7 

ทีม่า : ดัดแปลงจาก ดนัย มวงแกว (2552 : 21) และ Brave Frontier (2017 : 1-9) 

ขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 2 มิต ิ

ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล (2554 : 47-51) ไดอธิบายเปนข้ันตอนวา ขั้นตอนการผลิตงาน

แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Production) เปนขั้นตอนทีต่อจากขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน  

โดยมขีั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 2 มิติ ดังตอไปนี้ 

1. การวาดองคประกอบของภาพ (Layout)  

ฝายทีท่ําเลยเอาตหรือวาดลักษณะองคประกอบตาง ๆ ของภาพ จะนําภาพเลยเอาต

ของเดิม (ที่วาดอยางคราว ๆ เพราะแอนิเมเตอรตองนําสวนนี้ไปใชในการไกดตําแหนงของตัวละคร

และอื่น ๆ ) นํามาวาดรายละเอียดท่ีจะตองมีในฉากนั้น ๆ ใหชัดเจนสมบูรณและถูกตอง 

2. การวาดภาพหลักและการวาดเติมเต็มการเคลื่อนไหวใหสมบูรณ (Keyframing & 

Inbetweeing)  

เมื่อแอนิเมเตอรไดภาพเลยเอาตทีจ่ะนํามาเปนไกดสําหรับวางตําแหนงตัวละครแลว ก็จะ

ทําความเขาใจเก่ียวกับรายละเอียดและลักษณะองคประกอบของฉาก ทําการตรวจสอบรูปแบบ 
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การเคลื่อนไหวที่ทําไวอยางคราว ๆ (Thumbnail Sketches) วาถูกตองไดจังหวะลงตัวหรือไม  

แลวก็ลงมือรางภาพการทํางานจริง ๆ ในสวนของคียแอนิเมชันไดเลย เมื่อแอนิเมเตอรวาดภาพที่เปน

คียหลักเสร็จเรียบรอยแลวก็จะมากําหนด Timing Chart ใหแตละชวงคยีและเขียนรายละเอียดตาง ๆ 

กํากับไว อาจจะเปนกระดาษอีกชุดที่แนบรายละเอียดเขาไปดวย เม่ือเขียนขอมูลลงไป X–Sheet 

เรียบรอยแลวก็ทําการตรวจสอบอีกครั้ง (เพ่ือความรอบคอบอาจตองสงไปใหผูกํากับแอนิเมชัน

ตรวจสอบความถูกตอง) กอนทีจ่ะสงงานสวนนี้ไปใหฝาย In–betweener และเติมเต็มภาพใหสมบูรณ

ตามรายละเอียดตาง ๆ ท่ีแอนิเมเตอรกําหนดมาให เม่ือเรียบรอยแลวก็นําสงใหผูกํากับหรือหัวหนา

ฝายทีดู่แลการเคลื่อนไหวตรวจสอบความถูกตอง 

3. การนําเขาไฟลงานและลงสีดวยซอฟตแวร (Scan & Digital Coloring)  

เมื่อลอกลายเสนภาพเคลื่อนไหวของแตละคัทเสร็จเรียบรอยแลวกจ็ะทยอยสงมาใหฝายท่ี

จะทําการลงสี ซึ่งจะใชการลงสใีนซอฟตแวร ตามขั้นตอนก็คือนําภาพเคลื่อนไหวของแตละคัทท่ีลอก

ลายเสนเสร็จแลวมาเขาเครื่องสแกนท่ีผลิตข้ึนมาเฉพาะ เครื่องนีจ้ะมีระบบตรวจสอบคาสีคือ การวาด

ภาพเคลื่อนไหวจะใชดินสอวาดโครงสรางตาง ๆ ของตัวละคร (สีดํา) แตทีเ่ปนรายละเอียดสวน 

อ่ืน ๆ ที่ตองวาดไปดวย เชน สวนทีเ่ปนเงาอาจเปนสีแดงหรือฟาแลวแตกําหนด ซึ่งดินสอสีนี้ก็เปน

ยี่หอทีใ่ชเฉพาะในงานแอนิเมชันอีกเชนกัน และเมื่อไดไฟลงานที่สแกนเขาไปเปนรูปแบบไฟลดิจิทัล 

แลว กจ็ะตกแตงเสนและทําความสะอาดลบสิ่งทีไ่มจําเปนออก โดยเสนที่ฝาย Clean-Up วาดมา 

อาจมีทั้งขนาดเล็ก ใหญหรือเสนที่ไมตอกันของจุดตอมุมตาง ๆ (ทําใหลงสไีมไดตองใชคําสั่งของ

ซอฟตแวรตอใหติดกัน) ตกแตงใหเรียบรอยและก็ทําการลงสี แตนาจะเรียกวาการเทสีมากกวา  

เพราะจะมีภาพสําหรับไกดโทนสีเปนตัวอยางมาใหอยูแลว เพียงแคเลือกเครื่องมือใหดูคาสใีนสวนนั้น 

แลวคลิกลงบนสวนทีต่องการใสสแีละทําตอ ๆ ไปจนเสร็จของแตละคัท 

 

ภาพประกอบ 8.7 การลงเสนที่จะใชงานจริงจากภาพราง 

ทีม่า : Lironpeer (2017 : 1)  
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4. การวาดเสนใหมีความสวยงาม (Clean-Up)  

เมื่อฝายอินบีทวีน (IB) หาภาพเคลื่อนไหวเสร็จและตรวจสอบอยางถูกตองแลว ก็จะสง 

ภาพชุดเคลื่อนไหวทีส่มบูรณของแตละคัทมาใหฝายที่ทําการลอกลายเสน โดยฝายทีห่าภาพอินบีทวีน

จะตองทํางานอยางรวดเร็วแขงกับจํานวนงานที่มปีริมาณคอนขางมาก จะหาตําแหนงภาพตาม 

Timing Chart และรายละเอียดทีใ่หมาอยางถูกตองใหตรงตามตําแหนงที่กําหนด โดยจะไมมเีวลามา

คํานึงถึงความสวยงามของลายเสนมากนัก ดังนั้นจึงตองมอีีกสวนทีท่ําการคัดลอกลายเสนจากภาพเดิม

ใหสวยงามและถูกตองชัดเจนมากขึ้น (บางสตูดิโอท่ีมพีนักงานไมมากนักการทํางานในสวนนี้จะเปน

หนาที่ของฝายอินบีทวีน) 

จากทั้งหมด 4 ขั้นตอนของการพัฒนางานแอนิเมชัน 2 มิติ จะพบไดวามีความยุงยากและ 

ความซับซอนสูงมากในการที่จะสรางแอนิเมชัน ซึ่งในปจจุบันไดมซีอฟตแวรหลายตัวมาอํานวย 

ความสะดวกทั้งการวาดและการกําหนดการเคลื่อนไหว (Animate) เชน 

1. ระบบกระดูก เปนระบบที่มกีระดูกเชื่อมตอกับตัวละคร เพ่ือใหจัดการการเคลื่อนไหวของ 

ตัวละครไดงายขึ้น รวมทั้งเปนธรรมชาติมากขึ้น และมบีางซอฟตแวรมกีารกําหนดคาพ้ืนฐานใน 

การเคลื่อนไหวตาง ๆ ใหไวเปนที่เรียบรอย เพียงแคติดตั้ง (Setup) กระดูกใหเรียบรอย จากนั้นก็เลือก

คาที่มใีหตรงกับการเคลื่อนไหวที่ตองการ และเพียงเทานี้ก็จะไดทาทางการเคลื่อนไหวสมจริง หรือ 

การเคลื่อนไหวเหมือนกับตัวการตูนอยางที่ตั้งใจไว 

2. ระบบลิปซิงค (Lip-synch) เปนระบบทีจ่ะชวยทําใหการขยับหนาตารวมถึงปากใหตรงกับ

เสียง เพียงแคนําเสียงพากยใสเขาไปในซอฟตแวร ซึ่งซอฟตแวรกจ็ะทําหนาที่ขยับปาก ตา เปลือกตา 

คิ้ว รวมทั้งหนาและหัวของตัวละครใหเปนไปตามเสียงโดยอัตโนมัติ 

ขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ  

ในขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ มีรายละเอียดตางจากขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน  

2 มิต ิอยางสิ้นเชิง เพราะตองใชเครื่องมือ และเทคนิคการทําทีแ่ตกตางกัน โดยมีขั้นตอนการผลิตงาน

แอนิเมชัน 3 มิติ (Beane, A. 2012 : 33-42) ดังตอไปนี้ 

1. การจัดองคประกอบ (Layout)  

การจัดองคประกอบหรือจัดการเลเอาท 3 มิต ิองคประกอบนีม้คีวามสําคัญ เนื่องจาก 

ในแอนิเมชัน 2 มิติ ผูออกแบบสามารถโกง (หลอกตา) ไดบอยครั้ง ในแงของปจจัยตาง ๆ เชน มุมมอง

ขนาดของตัวละครหรือระยะหางระหวางวัตถุ แตในแอนิเมชัน 3 มิติ บางครั้งก็เปนเรื่องยากที่จะโกง

กับสิ่งเหลานี้ นักองคประกอบ 3 มิติ เริ่มตนดวยภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และจับคูภาพตาง ๆ  

กับกลอง 3 มิติ ตัวอักษร 3 มิติ และสภาพแวดลอมแบบ 3 มิติ องคประกอบ 3 มิติ เปนเหมือนคูมือ 

พิมพเขียวสําหรับทีมผลิตภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิและสิ่งท่ีเพ่ิมเติมสําหรับขั้นตอนการจัดองคประกอบ 
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3 มิติ คือ ผูกํากับสามารถใชมุมกลองท่ีซับซอนได ซึ่งโดยปกติไมสามารถวาดออกมาไดงาย ๆ  

ใน Storyboard แบบดั้งเดิม รวมทั้ง 2D Animatic ดวย 

ดังนั้นการจัดองคประกอบ 3 มิติ เปนหนึ่งในขั้นตอนที่สามารถเริ่มทําในข้ันตอน 

การเตรียมการจนไปสูข้ันตอนหลังการผลิตไดโดยการจัดองคประกอบ 3 มิติ ควรเริ่มทันทีทีจ่ะสราง

โมเดล (Model) นักออกแบบและจัดองคประกอบจะใชขอมูลพ้ืนฐาน เชน ขนาดรูปรางของตัวละคร 

สภาพแวดลอม และแอนิเมชันอยางงาย สําหรับข้ันตอนการจัดองคประกอบ สวนโมเดลยังไม

จําเปนตองมีแอตทริบิวตพิเศษ (รายละเอียดทีช่ัดเจนมาก ขอใหเพียงแครูวาคืออะไรเทานั้นพอ  

ไมวาจะเปนใบหนา หรือแมแตนิ้วมือ) 

ในขั้นตอนนี้จะเปนการกําหนดตําแหนงตาง ๆ เพื่ออธิบายภาพเรื่องราว เปนการกําหนดจุด

หรือตําแหนงของตัวละครและการเคลื่อนไหวข้ันพื้นฐาน เชน ตัวละครทีเ่คลื่อนที่จากจุด A ไปยังจุด B 

หรือทิศทางทีต่ัวละครหันเขาหากลอง เปนตน ซึ่งทั้งหมดนี้เปนสิ่งจําเปน ตัวละครหรืออุปกรณ

ประกอบฉากโดยปกติแลวจะลอยเคลื่อนจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง แตแอนิเมชันพ้ืนฐานนีจ้ะชวยให

ผูกํากับสามารถเริ่มตนออกแบบองคประกอบของแตละช็อตจากมุมมองของกลองไดเลย ไฟลที่ทํางาน

วางเลเอาทแลวจะมกีารแกไขตลาดเวลา และจะพัฒนาไปพรอม ๆ กับสวนทีเ่หลือของการผลิตดวย 

ทีมผูผลิตสามารถเพิ่มเสียงพากยทับจากนักแสดง เพิ่มเสียงดนตรีประกอบและโฟลี่ (การบันทึกเสียง

เอฟเฟกตทีซ่ิงคกับภาพยนตร) ลงในฉากหลังจากที่จัดองคประกอบ 3 มิติ เสร็จสิ้น  

ผูกํากับและแอนิเมเตอรสามารถตรวจสอบใหแนใจวากลองเคลื่อนที่และมีความตอเนื่อง

ตลอดทั้งเรื่องหรือไม และทั้งหมดนีจ้ะมีขึ้นหลังจากท่ีมกีารเพ่ิมภาพเคลื่อนไหว ในขั้นตอน 

การจัดองคประกอบ 3 มิติ ยังชวยใหสวนประกอบอ่ืน ๆ ของข้ันตอนการผลิตสามารถเริ่มทํางานได

เร็วขึ้น เมื่อเสร็จแลวก็จะตอดวยตรวจสอบภาพเคลื่อนไหวขั้นสุดทายและเตรียมองคประกอบแสง

ตอไป 

2. การวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D)  

การวิจัยและพัฒนาหรือทีเ่รียกวา อารแอนดดี (R&D) เปนองคประกอบที่ครอบคลุมทั้ง

กระบวนการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ ตั้งแตขั้นตอนเตรียมการผลิต ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลัง

การผลิต ในทีมวิจัยและพัฒนานี้มาจากหลาย ๆ สวนและทํางานรวมกับผูบริหาร ในดานเทคนิค 

จึงมคีวามทาทายเปนอยางมาก ตัวอยางเชน ของ Pixar เรื่อง Finding Nemo ทีมงานฝายวิจัยและ

พัฒนาตองคิดวิธีสรางลักษณะของน้ํา รวมถึงสิ่งลอยตัวเล็ก ๆ ในน้ํา ในขณะที่การผลิตภาพยนตรเรื่อง

นี้มวีันทีเ่ผยแพรป ค.ศ. 2003 ไมมภีาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องใดใชน้ําเปนภาพแสดง  

เพราะถือวาเปนการยากท่ีจะควบคุมและการแสดงผลไดอยางมปีระสิทธิภาพ อยางในการตูนเรื่อง 

Finding Nemo ที่มีองคประกอบเปนน้ําในเกือบทุกช็อต ดังนั้นลักษณะของน้ําและการเคลื่อนไหว

ของน้ําเปนสิ่งทีส่ําคัญมากในการควบคุมการผลิต ในป ค.ศ. 2010 การตูน เรื่อง ราพันเซล (Tangled)  
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ของ Walt Disney Animation Studios ทีมงานการวิจัยและพัฒนาตองสรางแนวทางสําหรับ 

นักแอนิเมเตอรในการควบคุมเสนผมของราพันเซล แตยังตองทําใหเสนผมปลิวและพลิ้วไหว 

เหมือนเสนผมจริงดวย ซึ่งงานนี้ทําใหทีมการวิจัยและพัฒนาใชเวลาหลายปกวาจะแลวเสร็จ  

ในภาพยนตรแอนิเมชันของ DreamWorks เรื่อง Monster VS. Aliens เผยแพรในป ค.ศ. 2009 

ทีมงานการวิจัยและพัฒนาตองสรางระบบที่ทําใหแอนิเมเตอรสามารถควบคุม B.O.B. ตัวละคร 

หยดสีน้ําเงินเจลาติน ซึ่งความทาทายของทีมงานการวิจัยและพัฒนา คือ การสรางตัวละคร 

ทีไ่มมีรูปรางจริง แตสามารถเคลื่อนไหวไดโดยมคีวามสมจริง สตูดิโอหลายแหงกําลังทําการวิจัยและ

พัฒนางานของตนเกี่ยวกับการสรางเวิรกโฟลวสําหรับภาพ 3 มิติ (Stereoscopic 3D) เพ่ือทํางาน

รวมกับตัวละครภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ในแผนพ้ืนหลังแบบ Live-Action ถายภาพดวยกลอง

ถายภาพ 3 มิติ ที่จัดวางองคประกอบไวในลักษณะทีช่วยใหสามารถวางตัวอักษร 3 มิติ ลงในภาพได

ในภายหลัง ซึ่งทีมการวิจัยและพัฒนากําลังทํางานในสิ่งท่ีดีทีสุ่ด เพ่ือหวังวาจะไดสรางผลงาน 

ทีย่ังไมใครเคยเห็นใหเกิดขึ้นมา 

3. สรางแบบจําลอง (Modeling)  

การสรางแบบจําลอง หรือการสรางโมเดล (Model) เปนการสรางวัตถหุรือบางสิ่งบางอยาง

ทีต่องการในรูปแบบของ 3 มิต ิและสามารถหมุนดใูนซอฟตแวรได มีเทคนิคหลายอยางในการสราง

โมเดล 3 มิติ เชน ขึ้นรูปจากรูปรางพ้ืนฐานทั่วไป ปนแตงวัตถุไดเสมือนเปนดินเหนียว รวมถึงการใช

เทคโนโลยขีองเลเซอรสแกนเนอร เพ่ือสแกนวัตถุจริงและสรางการแสดง 3 มิติ ออกมาในรูปแบบไฟล

ดิจิทัลของวัตถุนั้นได บางชุดซอฟตแวรมโีมเดลสําเร็จรูป รวมทั้งการตั้งคาตาง ๆ ไมวาจะเปนกระดูก 

หนาตา ผม ขน รวมท้ังเสื้อผาดวยมาใหพรอมใชงาน บางชุดซอฟตแวรมคีวามสามารถในการจําลอง

สภาพแวดลอม ซึ่งชวยใหสามารถจําลองสภาพแวดลอมท่ีสมจริงและเปนธรรมชาติได ยังสามารถใช

การจําลองแบบไดนามิกกับโมเดลไดอีกดวย 

เมื่อสรางโมเดล 3 มิติ เสร็จแลวและไดรับการอนุมัติวาสมบูรณ และพรอมทีจ่ะทํา 

ในขั้นตอนถัดไป โมเดลจะกลับไปแทนทีต่ําแหนงที่นักจัดวางองคประกอบที่ไดทําไว เพ่ือใหนักจัดวาง

องคประกอบสามารถใชโมเดลทีเ่สร็จแลว ไปจัดตําแหนงกลองและตกแตงไดดียิ่งข้ึน โมเดลจะถูกสงไป

ทีน่ักออกแบบพื้นผิวทีจ่ะทาสีและแรเงาโมเดล จากนั้นก็สงไปตั้งคาการเคลื่อนไหวกอนทีจ่ะนําไป

กําหนดการเคลื่อนไหวตอไป 

4. การใสพื้นผิว (Texturing)  

ในองคประกอบของการใสพ้ืนผิว นักออกแบบพื้นผิวจะใชสีและคุณสมบัตขิองพื้นผิว 

กับโมเดล โดยท่ัวไปแลวโมเดลจะมาถึงนักออกแบบพ้ืนผิวในลักษณะสทีีเ่ปนคาเริ่มตนของซอฟตแวร  

งานของนักออกแบบพื้นผิว คือ การทําใหพ้ืนผิวของโมเดลออกมาตรงกับคอนเซ็ปตอารทหรือคลายกับ

ของจริงมากท่ีสุด ถาแบบจําลองเปนโตะทํางานไม นักออกแบบพื้นผิวจะตรวจสอบใหแนใจวา  
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เมื่อแสดงผลโตะตัวนีจ้ะมีลักษณะเหมือนไมที่ทํามาจากไมจริง ๆ หรือถาผูกํากับเปลี่ยนใจ  

(เกิดขึ้นอยูเปนประจํา) ตองการใหพ้ืนโตะทํางานเปนโลหะ นักออกแบบพ้ืนผิวจะตองทําใหดเูปนโลหะ 

นักออกแบบพ้ืนผิวใชซอฟตแวรและเทคนิคตาง ๆ เพ่ือใหงานสมบูรณ ซึ่งนักออกแบบอาจวาดพ้ืนผิว

หรือใชรูปถายและแบงเปนสวน ๆ โดยใช Adobe Photoshop ในการปรับแตงพ้ืนผิว เชน  

นักออกแบบพ้ืนผิวสามารถทาสีวัตถุ 3 มิติ ไดแบบเรียลไทมได ดังภาพประกอบ 8.8 ทีแ่สดงรูปแบบ

กอนใสพ้ืนผิว ในสีเทาเริ่มตนและรูปแบบเดียวกันหลังจากทาสีพ้ืนผิว 

 

ภาพประกอบ 8.8 การใสพ้ืนผิวตัวละครหรือโมเดล 

ทีม่า : Lightwave 11.5 (2012 : 3) 

5. การติดตั้งและคาตัวละคร (Rigging/Set Up)  

การติดตั้งและคาตัวละครเปนองคประกอบหนึ่งของขั้นตอนการผลิต เปนการใสอุปกรณ

ตาง ๆ ที่โยงลงในวัตถุหรือโมเดล เปนการสรางระบบการควบคุมท่ีชวยใหแอนิเมเตอรสามารถทํางาน

ไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพที่สุดเทาที่จะเปนไปได วัตถุหรือโมเดลทุกตัวทีเ่คลื่อนที่ในงานสราง

แอนิเมชัน 3 มิติ อาจจะมรีะบบควบคุมนี้เพ่ือควบคุมการเคลื่อนไหว และสามารถวางแบบลําดับชั้น

แบบวัตถุบริวาร (Parent and Child) ไปจนถึงอุปกรณตัวละครทีซ่ับซอนมาก ๆ เชน ขอตอ  

ตัวควบคุมผิวหนังทีห่อหุม ระบบกลามเนื้อ และ GUI แบบลอย (สวนติดตอผูใชแบบกราฟก)  

ในมุมมองการทํางานเพ่ือชวยในการเลือกภาพเคลื่อนไหวและเซ็ต KeyFrame ไดงายข้ึน 

5.1 การใสกระดูก (Rigging) ขั้นตอนนี้สามารถทําใหตัวขยับไดโดยเรียกวา Rigging  

คือ จะเซ็ตคาและใสกระดูกเอาใสลงไปครึ่งตัว จุดใดสําคัญ จุดใดใชเคลื่อนไหว  

5.2 การยึดติด (Paint Weight) เปนการกําหนดใหกระดูกติดตัดกับโมเดล (เปรียบเสมือน

เนื้อหนัง) และทําการทดสอบวาเนื้อเชื่อมติดกับกระดูกแลวหรือยัง บางทีอาจไปเชื่อมติดกับกระดูก 

ชิ้นที่ไมตองการ เชน เนื้อของตัวไปเชื่อมติดกับกระดูกหัว พอขยับหัวก็เอาสวนอ่ืนติดหัวไปดวย  

ซึ่งจะเปนปญหาเวลาทําใหเคลื่อนไหว จึงตองมขีั้นตอนการ Paint Weight เพ่ือลบเนื้อที่ติด 

ไมใหไปเกาะกับกระดูก ตองดูกระดูกทุกชิ้นวาไปติดกับเนื้อผิดสวนหรือไม ซึ่งสามารถทดสอบงาย ๆ  

โดยการลองขยับโมเดลในทาทางตาง ๆ และดูวามีสวนที่ติดกับกระดูกถูกตองหรือไม 
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ภาพประกอบ 8.9 ตัวละครพรอมดวยแทนควบคุมในรูปแบบกระดูก 

ทีม่า : Lightwave 11.5 (2012 : 3) 

6. การเคลื่อนไหว (Animation)  

การทําใหมเีคลื่อนไหวของวัตถุหรือตัวอักษรจะถูกสรางขึ้น เรียกวา แอนิเมต (Animate) 

และผูทีท่ํางานตรงจุดนี้จะเรียกวา แอนิเมเตอร (Animator) ซึ่งแอนิเมเตอรใชไฟลเลเอาท  

(แบบเคาโครงทีว่างตําแหนงตาง ๆ ไวแลว เชน ตัวละคร กลอง และฉากหลัง เปนตน) เขามาทํา 

การเคลื่อนไหว ซึ่งในวงการบันเทิงนั้น แอนิเมเตอรจะคิดวาตัวเองเปนนักแสดงในการสรางแอนิเมชัน

นั้นจริง ๆ แอนิเมเตอรตองทําใหผูชมเชื่อวาสิ่งท่ีเห็นบนหนาจอเปนจริงและมีชีวิตชีวา แอนิเมเตอร 

จะทําการเคลื่อนไหวหรือแอนิเมตตัวละครของใครของมันตลอดทั้งเรื่อง เขาใจน้ําหนักและจังหวะ

เวลา แลวยังตองทําใหตัวละครทีถู่กสรางขึ้นแสดงลักษณะทาทางอยางมีประสิทธิภาพและสามารถ 

ดูแลวเขาใจได ประเภทของภาพเคลื่อนไหวทีส่ามารถใชเปนภาพเคลื่อนไหวแบบคียเฟรม 

(ภาพเคลื่อนไหวทีส่รางแตละทาทางและตั้งคาคียเฟรมตามตําแหนงทีต่องการ) 

การแอนิเมตไมใชทักษะทีน่ักออกแบบ 3 มิติ จะทําไดดีทุกคน และการเคลื่อนไหวทีไ่มดี 

จะทําใหการสรางแอนิเมชัน 3 มิติ ออกมาแย แมวาแบบจําลองจะสมบูรณแบบและ 

การจัดองคประกอบแสงจะดีมากเพียงใดก็ตาม การเคลื่อนไหวที่ไมสมจริงจะทําใหผูชมรูสึกกวนใจ

และเลิกดูงาน หรือจดจอกับการเคลื่อนไหวที่มีขอผิดพลาดนั้นแทนได 
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7 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ 3 มิต ิ(3D Visual Effects : VFX)  

นักสรางเทคนิคพิเศษนี้ จะจัดการทุกสิ่งทุกอยางทั้งตัวละคร สิ่งของ สิ่งแวดลอม ทุกอยางที่

เก่ียวของ เชน ขนสัตว ผม ผา ไฟ น้ํา และฝุน เปนตน การเซ็ตอัพนี้เปนเทคนิคทีต่องใชงานศิลปะ 

สวนมากผลลัพธของภาพ จะขึ้นอยูกับกลไกดานฟสิกสแบบไดนามิก (ทีม่ีอยูภายในซอฟตแวร)  

ทีใ่ชฟสิกสเลียนแบบธรรมชาติ เชน อากาศ แรงดึงดูด และการลาก เพ่ือจัดการกับระบบเหลานี้ 

จําเปนอยางยิ่งทีจ่ะทําความเขาใจขั้นพ้ืนฐานของฟสิกสและคณิตศาสตร โดยทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 

(2552 : 140-141) ไดอธิบายเพ่ิมเติมวา มรีูปแบบการทําเทคนิคพิเศษทางภาพ 3 มิติ ดังนี ้

7.1 Atmospheric Effect 

เปนเอฟเฟกตสําหรับสรางบรรยากาศในรูปแบบตาง ๆ ใหกับฉาก เชน ฝน หิมะ 

หมอก และเมฆ เปนตน โดยบรรยากาศที่กําหนดจะมผีลตอแสงเงาทีจ่ะแสดงบนพ้ืนผิวของอ็อบเจ็กต 

นอกจากนี้การใช Atmospheric Effect ยังสามารถกําหนดสใีหกับชั้นบรรยากาศได ตัวอยางเชน  

ฉากที่แสดงกลุมเมฆสีแดงจะตอง กําหนดองคประกอบของสี RGB เปน (200, 100, 100) เม่ือหมอก

ในฉากเริ่มจางไป จะมองเห็นวัตถุทีอ่ยูหลัง หมอกไดชัดเจนข้ึน ดังภาพประกอบ 8.10 

 

ภาพประกอบ 8.10 การ Render โดยใชเทคนิค Atmospheric Effect 

ทีม่า : Daz3d (2017 : 1) 

7.2 Particle System  

เปนเทคนิคทีใ่ชกับคอมพิวเตอรกราฟกสําหรับสรางเอฟเฟกตทีเ่ปนรายละเอียด 

ของอนุภาคที่มขีนาดเล็ก ไดแก การระเบิด น้ําตก ควัน กาซ ไอน้ํา และประกายไฟ โดยทั่วไป 

การกําหนด ตําแหนงและการเคลื่อนไหวในรูปแบบ 3 มิติของ Particle System จะถูกควบคุม 

โดย Emitter ซึ่งสามารถกําหนดพารามิเตอรตาง ๆ ใหกับอนุภาคได  
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8 การจัดแสง (Lighting)  

การจัดแสงถือวาเปนอีกหนึ่งองคประกอบทีม่คีวามสําคัญมาก เนื่องจากทุกสิ่งทุกอยาง 

จะสามารถมองเห็นไดก็เพราะแสง แสงสามารถหลอกตาคนดูไดเชนกัน แสงเปนตัวสะทอนความรูสึก

และอารมณไดเปนอยางดี แสงในซอฟตแวร 3 มิติ จะคลายกับแสงจริงในภาพยนตรหรือการถายภาพ 

และจะมกีารกําหนดแสงไฟที่แตกตางกันไป เชน หลอดไฟ โดมทองฟา แสงจากดวงอาทิตย แสงสอง

เปนพื้นที ่แสงแบบสปอรตไลท เปนตน ดังนั้น นักจัดแสงในงาน 3 มิติ จําเปนจะตองมคีวามรูเรื่องแสง

เปนอยางดี และนักจัดแสงจําเปนจะตองจัดแสงใหสอดคลองกับการตั้งคาพื้นพิว (Texture)  

ของโมเดลตาง ๆ ดวย เมื่อแสงสองไปยังวัตถุจะใหความรูสึกเหมือนเปนวัตถุจริง ๆ ไมใชสิ่งอ่ืนใด 

นอกจากนี้ถามีไฟหลายประเภทอยูในฉากพรอมกันก็จําเปนจะตองตั้งคาทีแ่ตกตางกันไปเพ่ือใหภาพ

ออกมาสมจริงทีสุ่ด และควรจะมีพิมพเขียวจาก Storyboard เพ่ือใหคุมแสงไปในทิศทางเดียวกัน 

ทั้งเรื่องดวย 

9. การประมวลผลภาพ (Render) 

การประมวลผลภาพ หรือการเรนเดอร (Render) เปนขั้นตอนสุดทายของกระบวน 

การผลิต ซึ่งข้ันตอนนี้จําเปนจะตองมกีารวางแผนหรือกําหนดตั้งแตเริ่มตนกอนทีจ่ะดําเนินการผลิต  

เพราะมหีลายปจจัยท่ีตองคํานึงถึงเพ่ือการเตรียมการในการเรนเดอรฉากหรือภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 

ไดแก 

9.1 จํานวนเฟรมตอวินาที (Frame Rate) ซึ่งตองตั้งคาใหสอดคลองกับการไปใชงานดวย 

เพราะการทีน่ําไปแสดงผลไดหลายอุปกรณ ก็จําเปนจะตองวางแผนในเรื่องของเฟรมตอวินาทีดวย 

9.2 ความเร็วของการ (Render Effects) ความเร็วในการเรนเดอร มคีวามสําคญัอยางยิ่ง

เนื่องจากวาในการเรนเดอร แตละครั้งหรือผลลัพธทีต่องการ 1 นาที อาจใชระยะเวลายาวนานถึง 300 

ชั่วโมง หรือ 12 วัน ถามอุีปกรณทีด่แีละปริมาณมากมาชวยการประมวลผลภาพ หรือมเีทคโนโลยทีีใ่ช

ระบบเครือขายมาชวยในการประมวลผลภาพก็จะทําใหงานและเสร็จไดเร็วขึ้น 

9.3 ความละเอียดของภาพ สําหรับภาพยนตรทีม่ีความละเอียดสูง ตองสามารถมองเห็น

รายละเอียดตาง ๆ ไดอยางชัดเจนบนจอภาพขนาดใหญ จําเปนจะตองมีการวางแผน ในการเรนเดอร

ดวยความละเอียดอยางนอย HD (1280x720 px) เพ่ือใหไดภาพทีค่มชัด 

9.4 นามสกุลไฟล ลักษณะของไฟลข้ึนอยูกับผลลัพธที่ตองการ และฮารดแวรทีใ่ชใน 

การผลิตงาน ฮารดแวรสําหรับสรางภาพยนตรหรือวิดีโอจะมีการกําหนดสกุลไฟลและความละเอียด 

ทีเ่หมาะสมไวแบบหนึ่งในขณะที่ผลงานสําหรับเว็บไซตสกุลไฟลข้ึนอยูกับเครื่องเลนที่ผูใชโดยสวนใหญ

จะมีดวย 
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ภาพประกอบ 8.11 การเปรียบเทียบเทคโนโลยใีนการ Render 

ทีม่า : เบลนเดอรกูรู (2558 : 6)  

นอกจากนี้การประมวลผลภาพมีหลายเทคโนโลยทีีม่คีวามสามารถในการเรนเดอร เพื่อให

ภาพทีอ่อกมานั้นดมูีความสมจริงและสามารถนําไปใชงานตอได แตจําเปนจะตองเรียนรูวิธกีารใชงาน

รวมถึงประสิทธิภาพในการ Render ดวย เพราะแตละลักษณะงานก็มลีักษณะเฉพาะและ 

มคีวามจําเปนในการใชเทคโนโลยกีารประมวลผลภาพที่แตกตางกันไปดวย 

ขั้นตอนหลังการผลิตงานแอนิเมชัน (Post-Production) 

เมื่อปรับแตงและการประมวลผลภาพเสร็จแลวจากขึ้นตอนที ่2 หลังจากนี้จะเปนข้ันตอน

สุดทายเพ่ือใหไดผลงาน กอนที่จะนําไปใชกับการประชาสัมพันธหรือใชในงานการตลาด เชน  

จัดทําโปสเตอรหรือตัดตอแอนิเมชันบางสวนเพ่ือนําไปแสดงเปนภาพยนตรตัวอยาง เปนตน  

โดยมรีายละเอียด ดังนี้ 

1. การตัดตอ (Compositing) 

เปนการนําเอาสิ่งท้ังหมดจากการเสียงพากย Sound Effect, Background Music และ

องคประกอบอ่ืน ๆ เอามารวมกัน โดยแบงออกเปนชั้น ๆ การแบงชั้น (Layer) นี้อาจเปนงานงาย ๆ  

ถามีไมก่ีชั้น หรือสําหรับงานที่มรีายละเอียดสูง มีความซับซอน มีหลายรอยเลเยอรทีจ่ับคูกัน  

ก็จําเปนตองมีความรอบคอบสูงมากในการทํางานในการตัดตอนี้ 

2. การทําวิชวลเอฟเฟกตภาพ 2 มิติ และการเคลื่อนไหวกราฟก  

การทําวิชวลเอฟเฟกตภาพ 2 มิติ และการเคลื่อนไหวกราฟก (2D Visual Effects : VFX 

and Motion Graphics) ขั้นตอนการรวมภาพ นักตัดตอและนักสรางผลงาน 2 มิติ สามารถเปนคน

เดียวกันได แตในสตูดิโอบางแหงไมไดเปนเชนนั้น นักออกแบบดานแสงสวางอาจทําการตัดตอตั้งแต

เริ่มแรกของการสราง และจากนั้นจะสงผลงาน Pre-Comp ไปยังนักออกแบบ 2D Visual Effects 

เพ่ือทํางานและจบการทํางาน ซึ่งงานนี้เปนการใชเอฟเฟกตเพ่ือเก็บรายละเอียดเพ่ือใหงาน 

มคีวามโดดเดนมากขึ้น สื่อสารมากขึ้น เปนจุดนาสนใจมากขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการนําเอาขอความ
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หรือรายละเอียดบางอยางท่ีไมเก่ียวของกับข้ันตอนในการผลิตแอนิเมชัน มาใสหรือแทรกลงไปใน

ชิ้นงานเพ่ือใหเกิดความสมบูรณมากขึ้น เชน กลองสั่นไหว การใสคาํบรรยายบางประเภท การขึ้น

ขอความใตภาพ การใสเครดิตทายเรื่อง เปนตน 

3. ปรับแกไขสี (Color Correction) 

การปรับแกไขสี หรือการกําหนดสี หรือการจัดระดับสี หรือการยอมสี คือ เม่ือมีการปรับคา

ทั้งหมด เพ่ือใหแนใจวาสขีองภาพทั้งหมดมีความสอดคลองและตรงกับแหลงทีจ่ะนําไปแสดงผลของ

งานแอนิเมชัน เชน ในโรงภาพยนตร ฉากภายในบาน บนอินเทอรเน็ตหรือลงสื่อตาง ๆ เพราะถา 

ไมปรับสีตามแหลงทีจ่ะแสดงผลนั้น อาจจะทําใหความรูสึกหรือคุณคาของงานทีผ่ลิตข้ึนมานั้น  

ลดคุณคาลงไป ดังนั้นลําดับสุดทายของการผลิต การแกไขสเีปนงานที่ตองใชศิลปะและมีเทคนิคสูง 

ในเวลาเดียวกัน รวมถึงระยะเวลาในการแกไขของผูเชี่ยวชาญจํานวนมากดวย 

4. ผลลัพธสุดทาย (Final Output) 

ผลลัพธสุดทายของแอนิเมชัน สามารถมไีดหลายรูปแบบ ไดแก ภาพยนตรวิดีโอบน

อินเทอรเน็ต ภาพยนตร 3 มิติ และสื่อสิ่งพิมพ 3 มิติ แตละประเภทเอาทพุตเหลานีม้ขีั้นตอน 

การทํางานทีแ่ตกตางกัน และขอจํากัดทางเทคนิคที่อยูนอกเหนือขอบเขตของหนังสือเลมนี้  

แตชนิดของการสงออกที่พบมากที่สุดคือวิดีโอดิจิทลัที่สามารถเลนบนคอมพิวเตอรหรือบน

อินเทอรเน็ต ขอจํากัดทางเทคนิคทีใ่หญทีสุ่ดในประเภทนี้คือ การแกไขสีเนื่องจากคอมพิวเตอรและ

จอภาพของแตละเครื่อง จะมีการแสดงผลและการปรับการแสดงผลทีแ่ตกตางกัน 

บทสรุป 

กระบวนการผลิตงานดานภาพยนตร แอนิเมชันทั้ง 2 มิติ และ3 มิติ มีขั้นตอน 3 ข้ันตอนใหญ 

ดังนี้ ขั้นตอนแรก คือ ขั้นตอนการเตรียมงาน เปนการเริ่มตนของการผลิตเริ่มตั้งแต การคนหาไอเดีย

และแรงบันดาลใจ เขียนบท ทําบทภาพนิ่ง พากยเสียงไกดของตัวละคร ทําบทภาพเคลื่อนไหว  

การออกแบบตัวละครและอุปกรณประกอบฉาก ข้ันตอนทีส่อง เปนขั้นตอนการผลิตหรือการสราง 

แบงออก 2 มิติ และ 3 มิติ ถาเปนข้ันตอนการพัฒนางานแอนิเมชัน 2 มิติ จะมีการวาดองคประกอบ 

ของภาพ จากนั้นวาดภาพหลักและการวาดเติมเต็มการเคลื่อนไหวใหสมบูรณ นําเขาไฟลงานและ 

ลงสีดวยซอฟตแวร และการวาดเสนใหมคีวามสวยงาม สวนขั้นตอนการพัฒนางานแอนิเมชัน 3 มิติ 

จะตองมกีารจัดองคประกอบภาพ การวิจัยและพัฒนางาน สรางแบบจําลองหรือสรางโมเดล  

การใสพ้ืนผิว การติดตั้งคาตัวละคร การเคลื่อนไหว การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ 3 มิต ิการจัดแสง 

และการประมวลผลภาพ ขั้นตอนสุดทาย ขั้นตอนหลังการพัฒนางานแอนิเมชัน จะเปนการตัดตอ  

การทําวิชวลเอฟเฟกตภาพ 2 มิติ และการเคลื่อนไหวกราฟก ปรับแกไขสี และไดผลลัพธสุดทาย 

 





คําถามทายบทท่ี 8 

1. ในสมัยท่ีคอมพิวเตอรยังไมมีการพัฒนาที่จะมารองรับการทํางานแอนิเมชัน สตูดิโอ 

ที่ผลิตผลงานแอนิเมชันตาง ๆ ใชวิธีการทํางานแบบใด 

2. การสรางโครงเรื่องและการแบงสวนเนื้อหาของเรื่องในการสรางแอเนมิชันสามารถ 

แบงออกไดก่ีสวน อะไรบาง 

3. ฉากหรือซีน (Scene) ในทางการถายภาพยนตรหมายถึง อะไร 

4. จงบอกตนแบบการออกแบบตัวละครทั้ง 7 (7 Archetypes) ใหเขาใจ 

5. การออกแบบตัวละครจะมีหลักการอะไรบาง 

6. Storyboard คืออะไร และมีความสําคัญกับการสรางแอนิเมชันอยางไร 

7. กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชันมีกระบวนการหรือขั้นตอนอยางไรบาง 

8. จงอธิบายความหมายของ Layout ที่ใชในงานแอนิเมชัน 

9. การประมวลผลภาพ (Render) อยูในขั้นตอนใด และมีปจจัยใดบางที่ตองคํานึงถึง 

เพ่ือเตรียมการประมวลผลภาพ 

10. ในขั้นตอนการเก็บงานมีความสําคัญกับงานแอนิเมชันอยางไร 
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