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คํานํา 

ตําราเลมนี้เรียบเรียงข้ึนเพื่อใชประกอบการเรียนการสอนรายวิชาการสรางและผลิต

มัลติมีเดีย รหัสวิชา 4133207 จํานวน 3(2-2-5) หนวยกิต ซึ่งเปนรายวิชาเลือก ตามหลักสูตร

เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย  

เนื้อหารายวิชาการสรางและผลิตมัลติมีเดียในเลมนี้ไดแบงเนื้อหาออกเปน 8 บท  

ซึ่งครอบคลุมรายวิชาทั้งหมด ประกอบดวย มัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดีย ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสยีง วิดีโอ 

ภาพเคลื่อนไหว และการสรางแอนิเมชัน แตละบทไดนําเสนอทฤษฎี หลักการ และขั้นตอนตาง ๆ  

ที่เก่ียวของกับการสรางและผลิตมัลติมีเดีย พรอมทั้งมีคําถามทายบท นอกจากนี้ยังระบุชื่อเว็บไซต 

ที่เก่ียวของบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม หรอืดาวนโหลดซอฟตแวรเพ่ือ

ศึกษาเพ่ิมเติมได  

นอกจากจะเปนตําราที่ใชประกอบการเรียนการสอนตามรายวิชาในหลักสูตรดังกลาวแลว  

ยังสามารถใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา คอมพิวเตอรกราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว 

การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการเรียนรู  

ระบบมัลติมีเดียเบื้องตน การประยุกตใชงานมัลติมีเดียเพ่ือการศกึษา คอมพิวเตอรกราฟก 2 มิติ 

เชิงโตตอบ การสรางโปรแกรมสื่อประสม การออกแบบและสรางเกมดวยโปรแกรมประยุกต  

และรวมไปถึงการนําไปประยุกตใชในรายวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางและผลิตมัลติมีเดีย 

ไดอีกดวย นอกจากนี้ยังสามารถใชกับนักศึกษาและผูสนใจทั่วไปที่ตองการศึกษาหรือทําวิจัยเก่ียวกับ

การสรางและผลิตมัลติมีเดียในรูปแบบตาง ๆ เชน แอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ เกมคอมพิวเตอร  

สื่อการสอน เปนตน 

ขอขอบคุณนักศึกษาและคณาจารย สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร 

และมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ที่ใหความสนับสนุนการเรียบเรียงตํารานี้ เพ่ือใชประกอบการเรียน

การสอนในหลักสูตร 

 

วรินทรพิพัชร วัชรพงษเกษม 
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บทที่ 1 

มัลตมิเีดีย 

มัลติมเีดีย เปนชื่อทีเ่รียกภาพรวมที่ครอบคลุมเทคโนโลยหีลาย ๆ ดานที่มารวมกันไว เชน 

ขอความ ภาพ เสียง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว และไดนํามาประยุกตใชในหลาย ๆ ดาน ซึ่งมัลตมิเีดียได

กลายเปนตัวขับเคลื่อนกิจกรรม รูปแบบการทํางาน อาชีพ หรือรวมทั้งเปนตัวขับเคลื่อนเศรษฐกิจใน

ระดับชาติได นอกจากนี้มัลติมเีดียยังเปนตัวทีช่วยทําใหเกิดเทคโนโลยตีาง ๆ ที่เก่ียวของมากมาย  

และสรางความสะดวกสบายกับผูใชเปนอยางมาก ซึ่งสามารถพบเห็นไดหลากหลายรูปแบบ เชน  

โลโกสินคา รูปแบบบรรจุภัณฑสินคา สมุดหนังสือ หนังสือพิมพ การใชเสียงในรูปแบบตาง ๆ  

รายการขาว สื่อบันเทิง หนังและภาพยนตร การตูนแอนิเมชัน ภาพกราฟก การแสดงผลหนาจอ 

ในคอมพิวเตอรและอุปกรณอ่ืน ๆ เปนตน สวนใหญผลิตภณัฑทีป่ระชาชนใชอุปโภคบริโภคไมวาจะ 

จับตองไดหรือไมได กล็วนจะเก่ียวของกับมัลติมีเดียท้ังสิ้น ตัวอยางเชน ถาเกี่ยวกับหลอดยาสีฟน  

โดยจะเริ่มจากการออกแบบหลอดยาสีฟน การออกแบบกลองบรรจุภัณฑ การออกแบบและการผลิต

โฆษณาทางโทรทัศน การออกแบบและผลิตสื่อโฆษณาในรูปแบบของกระดาษ ใบปลิว ปายโฆษณา

ขนาดใหญ การอัดเสียงโฆษณาเพ่ือใชโฆษณาณจุดขาย เปนตน แมแตจะโฆษณาขายสินคาหนึ่งชนิด 

ก็ตองมีการใชมัลติมเีดียหลากหลายรูปแบบเพ่ือเขามาชวยในการโฆษณา และถาลองคิดภาพรวม 

ของการใชเทคโนโลยีดานมัลตมิเีดียกับสินคาอุปโภคบริโภคพ้ืนฐานก็มากมายมหาศาล นอกจากนี้ยังมี

เทคโนโลยทีีใ่ชในงานดานตาง ๆ และถูกพัฒนาใหมคีวามทันสมัยความกาวหนาอีกมาก ก็เริ่มมาจาก

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียดวย 

ความหมายของมัลติมีเดยีและองคประกอบ 

ไดมผีูใหนิยามความหมายของมัลตมิเีดียไวหลากหลาย ดังนี้ 

มัลติมเีดีย คือ สื่อผสม ความสัมพันธระหวางวิดีโอ เสียง และกราฟก ซอฟตแวรมัลตมิเีดีย 

จะผสมผสานสื่อตั้งแต 2 สื่อเขาดวยกันเพ่ือใชนําเสนอหรือวิเคราะหขอมูล เชน ซอฟตแวรสําเร็จรูป

หลายชนิดทีผ่สมผสานภาพกราฟกกับเสียง ระบบมัลติมเีดียมขีนาดใหญมักจะอยูในอุปกรณซดีีรอม 

เพราะเปนอุปกรณทีต่องการใชหนวยความจํา สําหรับเก็บขอมูลจํานวนมาก (ฝายตําราวิชาการ

คอมพิวเตอร, 2557 : 247) 

มัลติมเีดีย คือ การใชคอมพิวเตอรผสมผสานรูปแบบนําเสนอขอมูลขาวสารเพื่อกอใหเกิดความรู

ทีห่ลากหลายตอกลุมเปาหมาย ไมวาจะเปนการมองเห็นขอความ ภาพ หรือแมแตความสามารถใน 

การโตตอบกับสื่อ (ณัฐกร สงคราม, 2553 : 6) 
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มัลติมเีดีย คือ การนําเอาสื่อหลาย ๆ อยาง เชน รูปภาพ เทป แผนโปรงใส มาใชรวมกันเพื่อ

สงเสริมใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอน ตอมาเมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชมากขึ้น 

และสามารถใชงานไดทั้งภาพนิ่ง เสียง ขอความและภาพเคลื่อนไหว (กิดานันท มลิทอง, 2559 : 1) 

มัลติมเีดีย มาจากคําวา Multus ซึ่งเปนภาษาลาติน หมายถึง มาก หลากหลาย และมีเดีย 

(Media) มคีวามหมายเหมือนกับ Middle หรือ Center หมายถึง การสื่อสารขอมูลผานตัวกลาง 

ดังนั้นคําวา มัลตมิเีดีย (Multimedia) จึงหมายถึง การนําเอาองคประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ  

มารวมเขาดวยกัน (Multiple Intermediary) หรือเรียกวา สื่อประสม (Multiple Media)  

ซึ่งประกอบไปดวย ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนิเมชัน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของมัลตมิเีดียสามารถสรุปไดวา มัลตมิเีดีย คือ การนําเอา

เทคโนโลยใีนดานตาง ๆ เชน ขอความ ภาพ เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว ผสมผสานกันตั้งแต  

2 สื่อเขาดวยกันอยางเหมาะสม มีคุณสมบัตทิีด่ี สามารถนําไปใชงานได ตามวัตถุประสงคในการสราง

หรือผลิต โดยผานระบบมัลติมเีดีย 

นอกจากมผีูใหนิยามความหมายของมัลติมเีดียที่แลว ยังมอีงคประกอบของมัลติมเีดีย  

ซึ่งจะประกอบไปดวย 5 องคประกอบ ดังนี้ 

1. ขอความ (Text) 

ขอความหรือตัวอักษร ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของขอความไวหลากหลาย ดังนี้ 

ขอความ คือ องคประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญของมัลติมีเดีย ใชแสดงรายละเอียด หรือเนื้อหา

ทีน่ําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งจะพิจารณาถึงชนิดขอความ สวนประกอบ 

ของขอความ การจัดวางขอความ หลักการออกแบบขอความ รูปแบบ และสี รวมถึงกําหนดลักษณะ

การปฏิสัมพันธในระหวางการนําเสนอขอมูล เพราะขอความเปนสวนทีเ่ก่ียวกับ เนื้อหาของมัลตมิเีดีย 

เพ่ือใชแสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องราวทีน่ําเสนอ ซึ่งปจจุบันมหีลายรูปแบบ (อนิรุทธ  

โชติถนอม, 2557) 

ขอความ คือ ตัวอักษร ตัวเลขและตัวอักขระอ่ืน ๆ หรือสัญลักษณที่มีอยูบนแปนพิมพ  

(ฝายตําราวิชาการคอมพิวเตอร, 2557 : 390) 

ขอความ คือ ตัวอักษรที่อยูในหนังสือ จดหมาย และหนังสือพิมพ เปนตน ถือเปน 

องคประกอบสําคัญของมัลติมีเดียทีน่ําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร อีกทั้งมีรูปแบบและสี

ของขอความใหเลือกมากมายตามความตองการและสามารถกําหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธใน

ระหวางการนําเสนอได (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

ขอความ คือ การใชแทนหนวยเสียงในภาษาหนึ่ง ๆ โดยเรียกรวมทั้งชุดหรือทั้งระบบ 

โดยทั่วไปอักษรแตละตัวมักใชเสียงหนึ่ง ๆ ซึ่งจะเปนเสียงสระ เสียงพยัญชนะ หรือหนวยเสียง
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ปลีกยอยอื่น ๆ เชน อักษรโรมัน อักษรไทย อักษรมอญ โดยทั่วไปเรียก ตัวหนังสือ (วิลาวัลย  

อินทรชํานาญ, 2552 : 31) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของขอความสามารถสรุปไดวา ขอความ คือ อักขระหรือ

สัญลักษณที่มีความหมาย และสามารถประกอบกันเพ่ือสื่อสารสรางความเขาใจ สะทอนอารมณและ

ความรูสึก ซึ่งสามารถถายทอดจากอักขระหรือสัญลักษณเหลานี้ โดยอาจจะดูจากรูปแบบ ขนาด 

ลักษณะ การจัดเรียงและรวมถึงสีดวย 

2. ภาพนิ่ง (Images) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพนิ่งไวหลากหลาย ดังนี้ 

ภาพนิ่ง คือ องคประกอบท่ีนํามาใชงานไดหลากหลาย เชน รูปทรงเรขาคณิต ภาพ ไอคอน 

ภาพการตูน ไดอะแกรม และภาพถาย เปนตน ชวยในการนําเสนอขอมูลขาวสาร ดึงดดู ความสนใจ

กลุมเปาหมายไดมากขึ้น เพราะใชภาพเปนตัวเลาเรื่อง ชวยสรางความนาสนใจ แปลกตา เขาใจเนื้อหา

ทีต่องการสื่อไดงายและรวดเร็วข้ึน (ธัญธัช นันทชนก, 2559 : 27-28) 

ภาพนิ่ง คือ องคประกอบหนึ่งของมัลตมิเีดียท่ีมีความสําคญั เนื่องจากภาพมสีวนสําคัญใน

การจูงใจใหเกิดความรู และความคิดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายไดดีกวา

การใชขอความเพียงอยางเดียว เรียกวา ภาษาภาพ ภาพนิ่งสามารถพบเห็นไดจากสื่อชนิดตาง ๆ เชน 

โทรทัศน หนังสือพิมพ นิตยสาร และวารสารวิชาการ เปนตน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 59) 

ภาพนิ่งและกราฟก (Graphic) คือ องคประกอบของมัลติมีเดียท่ีมคีวามสําคญั ซี่งอาจเปน 

ภาพถาย (Photograph) แผนภูมิ (Chart) แผนที ่(Map) ตราสัญลักษณ (Logo) และภาพราง 

(Sketch) เปนตน ถือเปนสวนประกอบที่มบีทบาทตอระบบงานมัลติมเีดียมากกวาขอความหรือ

ตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ยัง

สามารถถายทอดความหมายใหลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษร ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมี

ขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ 

เชน โทรทัศน หนังสือพิมพ หรือวารสาร ภาพวาด เปนตน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพหรือภาพนิ่งสามารถสรุปไดวา ภาพ คือ สิ่งที่

มองเห็นไดสามารถสื่อสารไดและอาจสื่อสารไมได เมื่อเห็นจะมคีวามรูสึกแตกตางกันขึ้นกับภาพและ

การสื่อสารของภาพ เชน ภาพถาย (Photograph) แผนภูมิ (Chart) แผนท่ี (Map) ตราสัญลักษณ 

(Logo) และภาพราง (Sketch) เปนตน ก็ถือวาเปนภาพทางมัลติมเีดีย 

จากมีผูใหนิยามความหมายของภาพ ภาพยังสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ  

ภาพบิตแมปหรือภาพราสเตอร และภาพเวกเตอร โดยมผีูนยิามความหมายของภาพทั้ง 2 ประเภทนี้ 

ดังนี้ 
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2.1 ภาพบิตแมป หรือภาพราสเตอร  

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพบิตแมป (Bitmap) หรือภาพราสเตอร (Raster) 

ดังนี้ 

ภาพบิตแมป คือ การเก็บประมวลผลขอมูลในลักษณะจุดสทีีเ่รียกวา พิกเซล ซึ่ง 

ไฟลภาพในคอมพิวเตอรจะประกอบดวย จุดสขีนาดเล็กรูปทรงสี่เหลี่ยม แลวนํามาเรียงตอกันใหเกิด

ภาพขนาดใหญ เชน งานภาพถายงานภาพวาดดิจิทัล (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกล, 2559 : 14) 

ภาพบิตแมป คือ ภาพที่ประกอบดวยพิกเซลทีเ่ปนเม็ดสีรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสทีม่สีี

แตกตางกันและเรียงตอกันจนเปนภาพ สามารถมองเห็นไดเมื่อขยายภาพใหมีขนาดใหญข้ึน ภาพทีม่ี

ความละเอียดสูงจะประกอบดวยพิกเซลจํานวนมาก ขอดีของภาพบิตแมป คอื ที่เปนธรรมชาติไลโทน

สีไดอยางสมจริง เชน ภาพถายทีไ่ดจากกลองดิจิทัล และภาพสแกน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 4-5) 

ภาพบิตแมป คือ ภาพที่มคีวามเก่ียวของกับพิกเซลและความละเอียด ซึ่งคําวา  

“พิกเซล” เปนคาํทีใ่ชแทนองคประกอบของภาพ ที่มาจากคําวา “Picture Element” หรือ 

“Pixels” เปนองคประกอบพื้นฐานของภาพแบบบิตแมป ซึ่งองคประกอบยอย ๆ เหลานี้ถูกรวมกัน 

ทําใหเกิดภาพเปรียบเทียบไดกับพิกเซล ซึ่งถือเปนหนวยยอยท่ีเล็กทีสุ่ดของรูปภาพ พิกเซลมี

ความสําคัญตอการสรางกราฟกของคอมพิวเตอรมาก เพราะทุกสวนของกราฟก เชน จุด เสน ลาย 

และสขีองภาพ ลวนเริ่มจากพิกเซลทั้งสิ้น พิกเซลหนึ่ง ๆ อาจจะมขีนาดความเขมและสีแตกตางกันได 

สวนความละเอียด คือ คาความละเอียดมักระบเุปนจํานวนพิกเซลในแนวนอน คือ แนวแกน X  

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

ภาพบิตแมป คือ ภาพที่ประกอบขึ้นดวยจุดสีตาง ๆ ที่มจีํานวนคงท่ีตายตัวตาม 

การสรางภาพที่มีความละเอียดตางกันไป ภาพบิตแมปนี้มีขอดี คือ เหมาะสําหรับภาพทีต่องการ

ระบายสี สรางสี หรือกําหนดสีทีต่องละเอียดและสวยงาม แตมขีอจํากัด คือ เม่ือมีพิกเซลจํานวนคงที่

และตองการนําภาพมาขยายใหใหญขึ้นความละเอียดและสวยงามก็จะลดลง แตถาหากเพ่ิม 

ความละเอียดใหแกภาพก็จะทําใหภาพมีขนาดใหญ และเปลืองเนื้อทีห่นวยความจํามาก 

ในการบันทึกขอมูล (พงษศักดิ์ ไชยทิพย, 2546 : 102) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพบิตแมป (Bitmap) หรือภาพราสเตอร 

(Raster) สามารถสรุปไดวา ภาพบิตแมป คือ ภาพทีป่ระกอบไปดวยเม็ดสีเรียงตัวกันเปนเหมือนแผนที่

ขนาดใหญ โดยเม็ดสีนั้นจะเรียกวา พิกเซล (Pixel) ซึ่งเม็ดสีเหลานี้จะสามารถเก็บรายละเอียด 

ของภาพไดสูง การยอหรือขยายภาพอาจจะทําใหภาพมีความผิดเพ้ืยนไป เปนภาพที่เหมาะกับงานที่

ตองการความละเอียดของภาพสูงและสมจริง ซึ่งคาความละเอียดของภาพจะมขีนาดเทากับ 

ความกวางคูณกับความยาวของจํานวนเม็ดสี 
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2.2 ภาพเวกเตอร  

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพเวกเตอร ดังนี้ 

ภาพเวกเตอร คอื ภาพทีม่ลีักษณะภาพแบบลายเสนทีผ่สมกันระหวาง เสนโคง 

เสนตรง และรูปรางตาง ๆ มลีักษณะการสรางใหแตละสวนมอิีสระตอกันโดยการแยกชิ้นสวนของภาพ

ทั้งหมดออกจากกัน โดยอางอิงตามความสัมพันธทางคณิตศาสตร หรืออาศัยการคํานวณทาง

คณิตศาสตร สามารถปรับแตงขนาดไดโดยไมสูญเสียรายละเอียด ไมเสียรูปทรง (แอนนา พายุพัด, 

2558 : 4) 

ภาพเวกเตอร คอื ภาพซึ่งสามารถขยายหรือลดขนาดไดโดยไมสูญเสียความคมชัด 

ภาพกราฟกทีว่าดขึ้นมาดวยเสนที่มจีุดเริ่มตนจากจุดหนึ่งไปตามทิศทางและระยะที่กําหนด (ฝายตํารา

วิชาการคอมพิวเตอร, 2557 : 417) 

ภาพเวกเตอรตางจากภาพบิตแมปตรงท่ีภาพบิตแมปนั้นประกอบไปดวย จุดตาง ๆ 

มากมาย แตภาพเวกเตอรใชสมการทางคณิตศาสตรเปนตัวสรางภาพ เชน วงกลม หรือ เสนตรง  

เปนตน การรวมเอาคาํสั่งทางคอมพิวเตอรและสูตรทางคณิตศาสตรเพ่ืออธิบายเก่ียวกับวัตถุ  

ซึ่งจะปลอยใหอุปกรณคอมพิวเตอร เชน จอภาพ หรือเครื่องพิมพเปนตัวกําหนดเองวาจะวาง จุดไวที่

ตําแหนงใดในการสรางภาพ คุณลักษณะนี้ทําใหภาพเวกเตอรมขีอไดเปรียบและขอเสียเปรียบมากมาย

เมื่อเทียบกับภาพบิตแมป (ไพศาล โมลิสกุลมงคล, 2550 : 5-6) 

ภาพเวกเตอร คอื ภาพทีม่ลีักษณะของการสรางจากคอมพิวเตอรทีม่ีการสรางแตละ

สวนของภาพเปนอิสระตอกัน โดยแยกชิ้นสวนของภาพทั้งหมดออกเปนเสนตรง รูปทรง หรือสวนโคง 

โดยอางอิงตามความสัมพันธทางคณติศาสตรหรือการคํานวณ ซึ่งทิศทางการลากเสนไปในแนวตาง ๆ 

เรียกวา Vector Graphic (พงษศักดิ์ ไชยทิพย, 2546 : 102) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพเวกเตอรสามารถสรุปไดวา ภาพเวกเตอร 

คือ ภาพที่เกิดจากการคาํนวณทางคณิตศาสตร เชน ขนาดของเสน สขีองเสน การขดตัว การโคง 

ของเสน แนวเสน ลงสี เปนตน โดยภาพมีความคมชัดสูง สามารถยอขยายไดโดยไมมีความผิดเพ้ียน

ของภาพ สามารถการเก็บขอมูลจะมีปริมาณนอย แตไมสามารถเก็บรายละเอียดของภาพไดมากนัก

เหมือนภาพบิตแมป เพราะภาพในรูปแบบนี้จะเกิดจากการคํานวณมาแสดงผลทั้งสิ้น 

3. เสียง (Sound) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของเสียงไวหลากหลาย ดังนี้ 

เสียง เปนองคประกอบที่มคีวามสําคัญของมัลติมเีดีย ชวยใหการนําเสนอมีความสมบูรณ

แบบมากยิ่งข้ึน การนําเสนอในรูปแบบของเสียงประกอบ เพลงบรรเลง เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือ

เสียงพากย ชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามเรื่องราวตาง ๆ ไดเปนอยางดี ทั้งนี้เนื่องจากเสียง 
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มอิีทธิพลตอผูชมมากกวาการนําเสนอดวยขอความและภาพนิ่งอยางเดียว (แอนนา พายุพัด, 2558 : 

87) 

เสียง คือ สิ่งท่ีอยูในรูปแบบของพลังงานที่สามารถถายทอดจากที่หนึ่งไปยังอีกทีห่นึ่ง 

ผานตัวกลางทีเ่กิดจากการสั่นของวัตถุ และแปลงเปนพลังงานที่อยูในรูปแบบคลื่นทีป่ระกอบดวย  

แอมพลิจูดและความถี่ของคลื่นเสียง โดยปกติมนุษยสามารถไดยินเสียงที่มีความถ่ีอยูระหวาง 20 ถึง 

20,000 เฮิรตซ ซึ่งเสียงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของมัลตมิเีดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของ

สัญญาณดิจิทัล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปมาได โดยใชซอฟตแวรทีอ่อกแบบมาเฉพาะสําหรับทํางาน

ดานเสียง ถาในงานมัลติมเีดียมีการใชเสียงท่ีเราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอจะชวยใน

ระบบมัลตมิเีดียเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและติดตามใน

เรื่องราวตาง ๆ ไดเปนอยางดี ทั้งนี้เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่ง 

ดังนั้นเสียงจึงเปนองคประกอบที่จําเปนตอมัลตมิเีดีย ซึ่งทีน่ํามาใชมหีลายรูปแบบ เชน เสียงจากวิทยุ 

(Radio) เครื่องเลนแผนเสียง (Gramophone) เสียงท่ีเกิดจากการบันทึก (Record) และเสียงทีม่า

จากเทป (Audio Cassette) เปนตน (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 

เสียง เปนคลื่นเชิงกลท่ีเกิดจากการสั่นสะเทือนของวัตถุ เม่ือวัตถุสั่นสะเทือน กจ็ะทําใหเกิด

การอัดตัวและขยายตัวของคลื่นเสียงจากนั้นถูกสงผานตัวกลาง เชน อากาศไปยังหู แตเสียงสามารถ

เดินทางผานสสารในสถานะกาซ ของเหลว และของแข็งไดแตไมสามารถเดินทางผานสุญญากาศได  

(อุเทน พรมแดง, 2551) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของเสียงสามารถสรุปไดวา เสียง คือ คลื่นเชิงกลใน

รูปแบบของพลังงานที่สามารถถายทอดจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งผานอากาศ ที่เกิดจากการสั่นของวัตถุ 

ซึ่งสามารถรับรูไดดวยหู และสามารถเปลี่ยนรูปแบบเปนดิจิทัลได ซึ่งนิยมนํามาใชเพ่ือสรางความ

สมบูรณใหกับงานดานมัลติมเีดีย 

4. วิดีโอ (Video) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของวิดีโอไวหลากหลาย ดังนี้ 

วิดีโอ เปนองคประกอบที่ใชในการเชื่อมตอกับองคประกอบตาง ๆ ภายในมัลติมเีดีย  

และเปนเครื่องมือที่มปีระสิทธิภาพสูงในการชักนําใหผูชมมีความรูสึกวาภาพทีไ่ดมคีวามใกลเคยีงกับ

ธรรมชาติมากที่สุด โดยวิดีโอสามารถนําเสนอขอมูลขาวสาร เพ่ือเพิ่มคุณภาพใหกับเรื่องราวทีน่ําเสนอ

และเพ่ิมความนาสนใจใหกับผูชมได แตในทางตรงขามวิดีโอที่ไมมีคุณภาพจะมีสวนทําใหคุณภาพของ

มัลติมเีดียลดลงไปดวย (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 198) 

วิดีโอ คือ มัลตมิเีดียที่สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยายได การนําเสนอ

วิดีโอมหีลายรูปแบบ เชน วิดีโอเพ่ือการศึกษา วิดีโอเพ่ือความบันเทิง ประโยชนของวิดีโอมีมากมาย 
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นอกจากใหความรู ใหความบันเทิง ยังสามารถสรางรายไดใหกับผูใชงาน เชน วิดีโอนําเสนอสินคา 

ผลิตภัณฑตาง ๆ เปนตน (จุฑามาศ จิวะสังข, 2557 : 9) 

วิดีโอ เปนองคประกอบที่มคีวามสําคัญกับมัลติมเีดีย เนื่องจากสามารถแสดงผลดวย

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดในเวลาเดียวกัน ทําใหเกิดความนาสนใจ การเรียนรู 

และการจดจําเนื้อหาในการนําเสนอไดดียิ่งข้ึน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 99) 

จากการใหนิยามหรือความหมายของวิดีโอสามารถสรุปไดวา วิดีโอ คือ มัลตมิเีดีย 

ทีส่ามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยายประกอบได โดยสื่อที่ถูกคัดลอกจากของจริง  

(ทีเ่ปนไปตามธรรมติ) ซึ่งจะทําใหเกิดความรูสึกวาถูกบันทึกไวจากเรื่องจริง 

5. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ไดมผีูใหคํานิยามความหมายของภาพเคลื่อนไหวไวหลากหลาย ดังนี้ 

ภาพเคลื่อนไหว เปนการสรางภาพใหเคลื่อนไหวโดยนําภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาใช

ตอเนื่องกันดวยความเร็วจนเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวเกิดขึ้น หรืออาจเปนการขยับภาพทีละนิดแลว

บันทึกดวยกลองไปไดเรื่อย ๆ และเมื่อนําภาพมาเรียงตอเขาดวยกันก็จะใหเห็นวาภาพนี้ 

กําลังเคลื่อนไหว (ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 21) 

ภาพเคลื่อนไหว คือ องคประกอบหนึ่งในงานดานมัลติมเีดียและคอมพิวเตอรกราฟกที่มี

ความสําคัญ โดยการทําใหภาพและวัตถุเคลื่อนไหวแสดงข้ันตอนตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  

เชน การเคลื่อนที่ของกอนเมฆ หรือการเคลื่อนที่ของรถยนต เปนตน ซึ่งเหมาะกับการนําเสนอขอมูล 

ทีต่องการใหเห็นขั้นตอนหรือการเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่อง และยังสามารถนําไปประยุกตใชกับ 

งานดานตาง ๆ เชน โซเชียลมีเดีย ภาพยนตร โทรทัศน เกม การโฆษณาและการประชาสัมพันธ  

เปนตน (แอนนา พายุพัด, 2558 : 70-71) 

ภาพเคลื่อนไหว คือ การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหวตามภาพทีส่รางไว การทําให

ภาพเคลื่อนไหวไดดวยการแสดงผลภาพจุดหนึ่งท่ีเร็วมาก ๆ จนดวงตามองเปนภาพตอเนื่อง ซึ่งแตละ

ภาพมคีวามแตกตางกันเพียงเล็กนอย ภาพเคลื่อนไหวจึงเปนองคประกอบสําคัญในเรื่องระบบงาน

แบบหลายสื่อรวมไปถึงเกมในคอมพิวเตอรดวย เทคนิคทีใ่ชก็คลายกับการสรางภาพยนตรการตูน 

(ฝายตําราวิชาการคอมพิวเตอร, 2557 : 20) 

ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มกีารเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงข้ันตอนหรือ

ปรากฏการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชน การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุลหรือ 

การเคลื่อนทีข่องลูกสูบเครื่องยนต เปนตน ทั้งนีเ้พ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม  

การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชซอฟตแวรทีม่ีคณุสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจเกิดปญหาเก่ียวกับขนาด

ของไฟลที่ตองใชพื้นที่ในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 2) 
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จากการใหนิยามหรือความหมายของภาพเคลื่อนไหวสามารถสรุปไดวา ภาพเคลื่อนไหว คอื 

การนําเอาชุดของกลุมภาพที่มคีวามใกลเคียงกัน หรือมีการเปลี่ยนแปลงใกลเคียงกัน นํามาแสดงผล

ดวยความเร็วคงทีจ่นทําใหเกิดภาพติดตาทับซอนกันจนดูเหมือนวามีการเคลื่อนไหวอยูจริง และนําเอา

เสียงทีส่อดคลองกับภาพและความเร็วในการแสดงผลมาผสานกันอยางพอดีจนเหมือนภาพนี้ 

เกิดขึ้นอยูจริง 

มัลติมเีดียถูกนําเสนอผานสื่อตาง ๆ ดังท่ีกลาวไปแลวขางตน แตสําหรับการสรางมัลตมิเีดีย 

จะขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการนําเสนอ เชน การสงเสริมดานการศึกษาใหกับนักเรียนดวย 

Computer Based Training (CBT) เกมคอมพิวเตอร สื่อนําเสนอขอมูลบนเว็บไซต เปนตน 

มัลติมเีดียเปนสื่อที่มขีนาดใหญ ใชพ้ืนที่ในการจัดเก็บขอมูลจํานวนมากจึงจําเปนตองใชทรัพยากร

ทางดานฮารดแวรและซอฟแวรทีม่ปีระสิทธิภาพในการประมวลผล นอกจากนี้การพัฒนาสื่อมัลติมเีดีย

ยังตองอาศัยผูเชี่ยวชาญทีม่ีทักษะความรูเปนอยางดี เพ่ือทําใหงานมปีระสิทธิภาพและสราง 

ความนาเชื่อถือใหกับขอมูลที่ตองการนําเสนอ 

คุณสมบัตขิองมัลติมีเดยี 

มัลติมเีดียมีคุณสมบัตหิลากหลาย (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 6-7) ซึ่งสามารถแบง

คุณสมบัตติาง ๆ ไดดังนี้ 

1. สื่อผสม (Multiple Media) 

เปนสื่อผสม หมายถึง การนําสื่อชนิดตาง ๆ เชน ตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีโอ เปนตน 

มาผสมผสานเขาดวยกันเพื่อนําเสนอขอมูลในรูปแบบมัลตมิเีดีย ซึ่งสามารถใชสื่อหลากหลายรูปแบบ

เพ่ือแทนขอมูลได โดยจะตองอาศัยฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีมปีระสิทธิภาพสําหรับสรางและแสดงผล

มัลติมเีดีย 

2. ไมเปนเสนตรง (Non-Linearity) 

เปนการนําเสนอมัลตมิเีดียท่ีผูใชสามารถควบคุมการนําเสนอไดดวยการกระโดดไป 

(Jumping) หรือมกีารนําทาง (Navigating) จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งท่ีมีการเชื่อมโยงอยางอิสระ 

ทีไ่มใชลําดับเปนเสนตรง โดยสามารถเขาถึงขอมูลในตําแหนงทีต่องการไดอยางรวดเร็วและสามารถ

เลือกรูปแบบการแสดงผลดวยการปอนคําสั่ง จากนั้นระบบจะทําหนาที่สืบคนและเขาถึงขอมูลใหได

อยางรวดเร็ว 

3. การโตตอบ (Interactivity) 

การโตตอบ คือ การสื่อสารระหวางผูใชกับมัลติมเีดียเพ่ือควบคุมการนําเสนอมัลติมีเดียดวย

การปอนคําสั่งผานหนาจอ เชน การปอนชื่อเพลงเพ่ือคนหาเพลงทีต่องการเปด เปนตน นอกจากนี้ยัง

สามารถควบคุมการเลนผานองคประกอบตาง ๆ ที่อยูบนหนาจอได เชน ปุมกด เมนู หรือไฮเปอรลิงก 
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เปนตน ดังนั้นผูพัฒนามัลติมีเดียจึงสรางการควบคุมการเลน ระบบการรับขอมูล การคนหาขอมูล 

และการแสดงผลไวรับรองดวย 

4. การแสดงผลรูปแบบดิจทิัล (Digital Representation) 

การแสดงผลรูปแบบดิจิทลั คือ สามารถนําขอมูลไปใชงานและจัดเก็บบนคอมพิวเตอรได 

นอกจากนี้ยังสามารถจัดเก็บขอมูลไวบนอุปกรณจัดเก็บขอมูลแบบพกพาชนิดตาง ๆ เชน ซีดี (CD) 

และดีวีดี (DVD) เปนตน ซึ่งอุปกรณดังกลาวสามารถเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วดวยวิธกีารเขาถึง

ขอมูลแบบสุม (Random Access) ความเร็วในการเขาถึงขอมูลจะข้ึนอยูกับการหมุนของแผนดิสก 

และการเคลื่อนที่ของหัวอาน นอกจากนี้ขอมูลแบบดิจิทัลยังสามารถนํามาแกไข ปรับปรุง และบีบอัด

ขอมูลเพื่อลดขนาดไฟลไดอีกดวย 

5. ความสมบูรณ (Integrity) 

ความสมบูรณ หมายถึง ความสามารถในการนําเสนอสื่อชนิดตาง ๆ ในรูปแบบมัลติมเีดียได

อยางครบถวนเนื่องจากมัลตมิีเดียเกิดจากการนําสื่อชนิดตาง ๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน เชน 

ตัวอักษร ภาพ เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว เปนตน ดังนั้นการแสดงผลตองนําเสนอขอมูลไดอยาง

ครบถวนและสามารถควบคุมการนําเสนอไดอยางอิสระ 

ประโยชนของมัลติมีเดีย 

แนวทางการนํามัลตมิเีดียมาประยุกตใชงานกับซอฟตแวรคอมพิวเตอรมหีลายรูปแบบทั้งนี้

ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชงาน ตัวอยางเชน สื่อมัลติมเีดียที่ผลิตเปนบทเรียนสําเร็จรูป  

(CD-ROM Package) สําหรับกลุมผูใชในแวดวงการศึกษาและฝกอบรม สื่อมัลติมีเดียทีผ่ลิตขึ้นเพ่ือ

นําเสนอผลิตภัณฑและบรกิาร (Product and Services) สําหรับการโฆษณาในแวดวงธุรกิจ เปนตน 

นอกจากจะชวยสนับสนุนประสิทธิภาพในการดําเนินงานแลวยังเปนการเพ่ิมประสิทธิผลใหเกิด 

ความคุมคาในการลงทุนอีกดวย โดยสามารถแยกแยะประโยชนทีจ่ะไดรับจากการนํามัลติมีเดียมา

ประยุกตใชงานได (ภัทรา วนจโร, 2559 : 1-2; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 8) ดังนี ้

1. งายตอการใชงาน 

โดยสวนใหญเปนการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกับซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพ่ือ

เพ่ิมผลผลิต ดังนั้นผูพัฒนาจึงจําเปนตองมีการจัดทําใหมรีูปลักษณทีเ่หมาะสม และงายตอการใชงาน

ตามแตกลุมเปาหมายเพ่ือประโยชนในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน ตัวอยาง เชน การนํา

มัลติมเีดียมาประยุกตใชกับหนาเว็บไซต มาประยุกตใชกับสื่อการเรียนการสอน เปนตน 

2. สัมผัสไดถึงความรูสึก 

สิ่งสําคัญของการนํามัลตมิเีดียมาประยุกตใชงานก็คือ เพื่อใหผูใชสามารถรับรูไดถึง

ความรูสึกจากการสัมผัสกับวัตถทุีป่รากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ ไอคอน ปุมและตัวอักษร  
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เปนตน ทําใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางทั่วถึงตามความตองการ 

ตัวอยางเชน ผูใชคลิกทีปุ่ม Play เพ่ือชมวิดีโอและฟงเสียงหรือแมแตผูใชคลิกเลือกที่รูปภาพหรือ

ตัวอักษรเพ่ือเขาถึงขอมูลทีต่องการ เปนตน 

3. สรางเสริมประสบการณ  

การออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอรดานมัลติมเีดีย แมวาจะมีคุณลักษณะ 

ทีแ่ตกตางกันตามแตละวิธกีาร แตสิ่งหนึ่งทีผู่ใชจะไดรับคือการสั่งสมประสบการณจากการใชสื่อ

เหลานี้ในแงมุมที่แตกตางกัน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาถึงวิธกีารใชงานไดอยางถูกตองและแมนยํา 

ตัวอยางเชน ผูใชไดเคยเรียนรูวิธกีารใชปุมตาง ๆ เพ่ือเลนเกมบนคอมพิวเตอรมากอน และเมื่อไดมา

สัมผัสเกมออนไลนใหม ๆ ก็สามารถเลนเกมออนไลนไดอยางไมติดขัด  

4. เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู 

ประสบการณและความรูความสามารถของผูใชแตละคนมีความแตกตางกัน ดังนั้นการนํา

สื่อมัลตมิเีดียมาประยุกตใชจะชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน การเลน

เกมคอมพิวเตอร ผูใชสามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยังระดับที่ยากขึ้น

ไปได 

5. เขาใจเนื้อหามากย่ิงขึ้น 

ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลตมิเีดีย ที่เปนขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง

วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว สามารถที่จะสื่อความหมายและเรื่องราวตาง ๆ ไดแตกตางกัน ทั้งนี้ข้ึนอยู

กับวิธีการนําเสนอ ถาเลือกใชภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมายยอมจะมีประสิทธิภาพ

มากกวาการเลือกใชขอความหรือตัวอักษร ในลักษณะเดียวกันถาเลือกใชวิดีโอในการสื่อความหมายก็

จะดีกวาเลือกใชภาพนิ่ง ดังนั้นในการผลิตสื่อผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับ

เนื้อหาที่จะนําเสนอ ตัวอยางเชน การผสมผสานองคประกอบของมัลตมิเีดียเพ่ือบรรยายบทเรียน 

6. คุมคาในการลงทุน 

การใชซอฟตแวรดานมัลติมเีดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปนเรื่องการเดินทาง  

การจัดหาวิทยากร การจัดหาสถานท่ี การบริหารตารางเวลาและการเผยแพรชองทางเพ่ือนําเสนอสื่อ 

เปนตน ทําใหประหยัดคาใชจาย ในกรณทีี่ไดหักคาใชจายที่เปนตนทุนไปแลวก็จะสงผลใหไดรับ

ผลตอบแทนความคุมคาในการลงทุนในระยะเวลาทีเ่หมาะสม 

7. เพิ่มประสิทธิผลในการเรียนรู 

การสรางสรรคชิ้นงานดานมัลติมเีดียจําเปนตองถายทอดจินตนาการจากสิ่งท่ียากใหเปนสิ่ง

ทีง่ายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวิธตีาง ๆ นอกจากจะชวยอํานวยความสะดวกในการทํางานแลว 

ผูใชยังไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรูอีกดวย  
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ปจจัยที่มีผลตอการนําเสนอมัลตมิีเดีย 

ในการนําเสนอมัลตมิเีดียดวยวิธตีาง ๆ มีปจจัยตาง ๆ ที่จะสงผลตอความสําเร็จในการนําเสนอ 

(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 15-16) ดังนี้ 

1. ความตองการของผูใชงาน (Demand From Customer)  

การนําเสนอมัลติมีเดียควรคํานึงถึงความตองการและวัตถุประสงคของผูใชงานเปนหลัก 

เนื่องจากผูใชแตละคนมคีวามตองการทีแ่ตกตางกัน เชน เม่ือผูใชตองการชมภาพยนตรตัวอยางผาน

ทางเว็บไซต นอกจากจะนําเสนอภาพและเสียง แลวยังตองสามารถตอบสนองการใชงานตาง ๆ ได 

2. การบีบอดัขอมูล (Compression)  

การบีบอัดขอมูล คือ วิธกีารจัดเก็บขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยท่ัวไปมัลติมเีดียจําตองใช

การบีบอัดขอมูลเนื่องจากไฟลมัลติมเีดียเปนไฟลที่มีขนาดใหญใชพ้ืนทีใ่นการจัดเก็บมาก ทําใหการสง

และแสดงผลขอมูลชา ดังนั้นการบีบอัดใหขอมูลมีขนาดเล็กลงจะทําใหสามารถแสดงผลและสงขอมูล

มัลติมเีดียไดรวดเร็วยิ่งข้ึน 

3. ประสิทธิภาพในการประมวลผล (Processing Power)  

โดยทั่วไปการนําเสนอมัลติมเีดียจะอยูในรูปภาพ เสียง วิดีโอและแอนิเมชัน ซึ่งเปนตองใช

หนวยประมวลผลทีม่ปีระสิทธิภาพ เพ่ือประมวลผลขอมูลที่มขีนาดใหญดวยเวลาทีเ่หมาะสม  

สวนการประมวลผลแอนิเมชันแบบ 3 มิติ จําเปนตองใชหนวยประมวลผลและหนวยความจําที่มี

ประสิทธิภาพมากกวาการประมวลผลมัลตมิเีดียในรูปแบบ 2 มิติ นอกจากนี้ยังตองมีการประมวลผล 

ทีม่ปีระสิทธิภาพสูงดวย 

4. มาตรฐาน (Standard)  

มาตรฐานสําหรับการนําเสนอมัลตมิเีดียไมมกีารระบุไวอยางชัดเจน แตทั่วไปจะ

ประกอบดวยองคประกอบทางดานฮารดแวรและซอฟตแวร องคประกอบดานฮารดแวร เชน สาย 

และพอรตสําหรับเชื่อมตอ เปนตน สวนองคประกอบดานซอฟตแวร เชน รูปแบบไฟล โปรโตคอล

สําหรับรับสงขอมูล และมาตรฐานสําหรับการบีบอัดขอมูล เปนตน 

5. แบนดวิธ (Bandwidth)  

ประสิทธิภาพในการนําเสนอมัลตมิเีดียแบบอินเทอรเน็ตจะข้ึนอยูกับขนาดของแบนดวิธ

และความเร็วในการสงขอมูลระหวางอุปกรณภายในเครื่องคอมพิวเตอรไปยังเครือขายอินเทอรเน็ต 

เชน การรับสงขอมูลภาพระหวางจอภาพ การดวิดีโอ และหนวยประมวลผล หรือการรับสงขอมูลเสียง 

ระหวางลําโพง การดเสียงและหนวยประมวลผล เปนตน รวมถึงความเร็วบัสของ Interface ที่ใช

เชื่อมตอกับอุปกรณ เชน AGP, UBC และ FireWire เปนตน โดยขอมูลมัลติมเีดียจะใชโปรโตคอลเพ่ือ

กําหนดกฎเกณฑในการรับสงขอมูลบนเครอืขายอินเทอรเน็ต เชน โปรโตคอล Real Time Transport 

Protocol (RTTP) เปนตน 
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6. การเผยแพร (Distribute Mechanism)  

นอกจากการนําเสนอมัลติมเีดียผานเครอืขายอินเทอรเน็ต วิธทีีน่ิยมใชในการนําเสนอ

มัลติมเีดียมีอีกวิธีหนึ่ง คือ การนําเสนอผานอุปกรณสําหรับการจัดเก็บขอมูลแบบพกพาชนิดตาง ๆ 

เชน ซีดี ดีวีดี และการดบันทึกขอมูลประเภทตาง ๆ เปนตน ซึ่งสามารถนําไปใชงานและเผยแพร

มัลติมเีดียไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

การประยุกตใชงาน 

มัลติมเีดียไดถูกพัฒนามาเพ่ือใชงานรวมกันกับแอปพลิเคชันในดานตาง ๆ ตามความตองการ

ของผูใชไดหลากหลาย (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 10-15) ดังนี้ 

1. ความบันเทิง (Entertainment)  

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียไดเขามามบีทบาทตอความบันเทิงภายในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปน

เกมคอมพิวเตอร เพลง ภาพยนตร สารานุกรมสําหรับสื่อสาร และการตูน โดยผูใชสามารถโตตอบกับ

แอปพลิเคชันของมัลตมิเีดียเพ่ือควบคุมการทํางานตาง ๆ เชน สั่งใหเลนหรือหยุดเกม เปนตน 

2. ดานการศึกษา (Education)  

สามารถนํามัลติมเีดียมาประยุกตใชในการศึกษา เพ่ือสรางสื่อเรียนรูในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส ที่เรียกวา e-Learning (Electronic Learning) เชน สื่อมัลติมเีดียท่ีจําลองการทดลอง

ในหองปฏิบัตกิารทางเคมี เปนตน โดยสามารถนําสื่อมัลติมีเดียทีม่าเผยแพรทางเครือขายคอมพิวเตอร

เพ่ือถายทอดความรู นอกจากนี้ยังสามารถนําเสนอมัลติมเีดียในรูปแบบวิดีโอ แอนิเมชัน และเสียง 

เพ่ือเพ่ิมความเขาใจและจดจําไดดียิ่งข้ึน 

3. ดานการฝกอบรม (Training)  

การฝกอบรมจะใช Computer Based Training (CBT) ซึ่งเปนการฝกอบรมและพัฒนา

พนักงานภายในองคกรดวยระบบคอมพิวเตอร เพ่ือเพ่ิมศักยภาพและขีดความสามารถใน 

การปฏิบัติงาน เชน การฝกอบรมพนักงานเพื่อควบคุมเครื่องจักร การฝกอบรมดานการเงินและบัญชี 

และการฝกอบรมดานคอมพิวเตอร เปนตน การฝกอบรมดวยวิธีนี้สามารถเรียนรูในเวลาทีว่างได ไมได

เสียเวลาในการทํางานและสามารถเรียนรูไดเองโดยไมตองเรียนรูจากผูสอนไดโดยตรง ทําใหพนักงาน

แตละหนวยงานมีความรูทีเ่ปนมาตรฐานเดียวกัน 

4. ดานการนําเสนอขอมูล (Presentation)  

สามารถนํามัลติมเีดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอขอมูลในรูปแบบขอความ แผนภูมิ  

ตราสัญลักษณ (Logo) หรือวิดีโอ เพ่ือชวยในการอธิบายและสื่อสารขอมูลใหผูชมเขาใจยิ่งข้ึน 

ตัวอยางเชน การนําเสนอขอมูลภายในองคกรจะแสดงใหเห็นถึงลักษณะเดน กิจกรรมของบริษัท 
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ผลิตภัณฑ และหนวยงานทางธุรกิจ ซึ่งเปนวิธทีีช่วยเพ่ิมความนาเชื่อถือและเพ่ิมศักยภาพใหกับองคกร 

เปนตน 

5. ดานการบริการขอมูล (Information)  

การบรกิารขอมูลจะนําแอปพลิเคชันมัลติมเีดียมาประยุกตใชกับตูประชาสัมพันธ (Kiosk 

Information) ซึ่งเปนระบบการใหบริการแบบอัตโนมัติ ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรหนาจอ

สัมผัสทีม่กีารเชื่อมตอกับเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือดึงขอมูลตาง ๆ เชน การนําเสนอขอมูลสินคา 

ขอมูลทางการเงิน หรือบรกิารของเว็บไซต เปนตน โดยผูใชสามารถเขาถึงขอมูลไดดวยตนเองผานทาง

สํานักงานหรือศูนยการคาทีใ่หบริการ 

6. ดานธุรกิจ (Business)  

มัลติมเีดียชวยอํานวยความสะดวกในดานธุรกิจไดเปนอยางมาก เชน ใชสําหรับแสดง

รายละเอียดสินคา หรือบริการตาง ๆ เปนตน การนําเสนอดวยมัลตมิเีดียสามารถอธิบายขอมูลไดอยาง

ชัดเจนและอธิบายใหเขาใจงาย นอกจากนี้การพัฒนาเทคโนโลยกีารติดตอสื่อสารที่เปนไปอยาง

รวดเร็ว และเชื่อมโยงกันอยางทั่วถึงทําใหสามารถใชมัลตมิเีดียเพ่ือติดตอสื่อสารกันในระยะไกลไดดวย 

เชน การประชุมทางไกลโดยจะสื่อสารกันผานกลองและไมโครโฟน ทําใหประหยัดคาใชจายดาน

สถานที ่การเดินทางและเวลา 

7. ดานการทองเที่ยว (Travel)  

มัลติมเีดียสามารถนํามาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอขอมูลการทองเทีย่วผานทางสื่อตาง ๆ เชน 

ผานทางเว็บไซต สื่อโฆษณาออนไลน ปายประชาสัมพันธ และอื่น ๆ ได เพ่ือดึงดูดความสนใจจาก 

ผูทีม่าเทีย่วได 

8. ดานการซื้อขายสินคา (Electronic Shopping)  

ปจจุบันการซื้อขายสินคาผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต จะนําสื่อมัลติมเีดียมาประยุกตใช

เพ่ือนําเสนอสินคาและบรกิารแกลูกคา เชน ราคา ขนาด สีสัน และคุณสมบัติพิเศษของสินคาหรือ

บริการ เปนตน เพ่ือสรางความนาสนใจใหกับสินคาหรือบริการ เมื่อลูกคาตองการก็สามารถสั่งซื้อผาน

เว็บไซตไดอยางสะดวกและรวดเร็ว โดยระบบจะตองแสดงข้ันตอนการสั่งซื้อและวิธกีารใชงานใหกับ

ลูกคาไดทราบดวย 

9. ดานการสื่อสาร (Communication)  

แอปพลิเคชันสําหรับเทคโนโลยีมัลตมิเีดียสามารถรองรับการสื่อสารแบบระหวางผูใชงาน

กับแอปพลิเคชันดวย Real Time Transport Protocol (RTTP) และใชเทคโนโลยแีบบสตรีมมิ่ง  

เพ่ือใหบริการรูปแบบตาง ๆ ผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตได เชน บรกิาร Voice Mail และ 

TeleConference โดย Voice Mail เปนบริการบันทึกขอมูลเสียงไวบน Voice Mail Server เพื่อให

ผูใชสามารถเปดฟงไดภายหลัง สวน Teleconference จะเปนการสื่อสารภาพ และเสียงแบบ Real 
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Time โดยจําเปนตองเชื่อมตอเขากับเซิรฟเวอรสวนกลางเพ่ือติดตอสื่อสารกับหนวยงานตาง ๆ  

ทีเ่ก่ียวของไดรวมถึงบริการ Audio Conference สําหรับสื่อสารดวยเสียง และ Video Conference 

ทีส่ามารถสื่อสารไดทั้งภาพและเสียงผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตเชนกัน นอกจากนี้ยังไดนํา

คุณสมบัติของ Internet Telephony มาใชในการเชื่อมตอการสื่อสารระหวางโทรศัพทผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตแบบ Real Time ทีช่วยลดคาใชจาย และสามารถรับรองผูใชงานไดเปนจํานวนมาก 

10. ดานการแพทย (Medicine)  

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียสามารถนํามาประยุกตใชในดานการแพทยได เชน ภาพเอ็กซเรยที่ได

จากเครื่อง CT Scan ซึ่งจะใชคลื่นแมเหล็กตรวจสอบรางกายมนุษยและแสดงผลลัพธการสแกนใน

รูปแบบ 3 มิติ เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถใชเทคโนโลยี Tele Medicine หรือระบบแพทยทางไกล

ผานดาวเทียมชวยในการวินิจฉัยเพ่ือหาสาเหตุของโรคและวิธีรักษาไดโดยสามารถทําการรักษาหรือ

วิธกีารผาตัดผานระบบทางไกลไดอยางแมนยํา 

11. ดานการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering Application)  

เทคโนโลยีมัลตมิเีดียชวยในการออกแบบเครื่องไฟฟา วงจรอิเล็กทรอนิกสภายในอาคาร 

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

จะใชซอฟตแวรสําหรับการออกแบบในการพัฒนาผลิตภัณฑ ที่แสดงสวนประกอบตาง ๆ ไดอยาง

ละเอียดเหมือนจริงและเคลื่อนไหวไดกอนจะทําการผลิต  

12. ดานการจัดเก็บและสืบคนขอมูล (Content Base Storage and Retrieval : CBSR)  

ในปจจุบันระบบการคนหาและสืบคน นิยมนําไปใชในการคาบนเครือขายอินเทอรเน็ตทีม่ี

การจัดเก็บขอมูลในฐานขอมูล เชน รูปภาพ เสียง และวิดีโอ เปนตน โดยจะนําขอมูลทีผู่ใชตองการ

ขอมูลมาแม็ตชิ่งกับขอมูลที่มีอยูในฐานขอมูล ตัวอยางเชน การเก็บขอมูลทางดานอาชญากรรมเพ่ือใช

ระบุตัวบุคคล เชน ลายนิ้วมือ ภาพถาย คําพูด หรือวิดีโอ เปนตน 

สายอาชีพดานมัลตมิีเดีย 

อาชีพดานมัลตมิเีดียไมใชแคมีงานดานศิลปะแคอยางเดียว แตดวยคณุบัติตาง ๆ และ

องคประกอบอ่ืน ๆ ของมัลติมีเดียแลว ทําใหปจจุบันเทคโนโลยีมัลตมิเีดียไดมบีทบาทสําคัญในทุก ๆ

วงการ ทําใหเกิดอาชีพทีเ่ก่ียวของมากมาย ตั้งแต การคิดคน การสราง การพัฒนา รวมถึงการนําไปใช

งานจากผลงานทีส่รางสรรคมาแลวก็ยังเปนอาชีพทีส่ามารถสรางรายไดอยางมหาศาล  

ซึ่งอาชีพตาง ๆ บางคนอาจจําเปนตองทํางานหลายหนาที ่แตถาเปนบริษัทใหญ ๆ ก็อาจทําให

คนหนึ่งคนรับผิดชอบแคหนาทีเ่ดียว ซึ่งสายอาชีพทางดานมัลติมเีดียสามารถสรุปออกมาเปนกลุม ๆ 

และอาชีพทีเ่ก่ียวของสําคญั ๆ ดังนี ้
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1. งานออกแบบกราฟก (Graphic Design)  

จะเปนอาชีพทีเ่นนการออกแบบภาพนิ่ง 2 มิต ิและ 3 มิต ิโดยงานดานนี้จะมีความ

หลากหลายมาก นักออกแบบก็ตองมีความรูทีห่ลากหลาย สามารถออกแบบที่หลากหลายได

เชนเดียวกัน ขึ้นอยูกับหนวยงานหรือสถานประกอบการวางานทีไ่ดรับเปนเชนไร ซึ่งสามารถแยกยอย

ไดดังนี้ 

1.1 นักออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบทีแ่สดงผลงานลงในวัตถุ (Hard 

Copy) ซึ่งจะเปนงานการออกแบบงานในรูปแบบตาง ๆ เชน หนาปกสมุดหนังสือ เคาโครงหนังสือ 

จัดรูปแบบหนังสือ นิตยสาร วารสาร แผนพับ แผนปลิว ปายกลางแจง แผนปายบรรจุภัณฑ กลอง

บรรจุภัณฑ สติ๊กเกอรตราสินคา หัวจดหมายซองจดหมาย ใบเสร็จรับเงนิ/ใบสงของ โฆษณาหนาเดียว 

นามบัตร เปนตน 

1.2 นักออกแบบโลโกและตราสัญลักษณ 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบโลโกหรือสัญลักษณตาง ๆ โดย

ปกติแลวการออกแบบโลโกแค 1 ตราสัญลักษณ กม็ีมูลคาหลักรอยจนไปถึงหลักหมื่น ยิ่งถามคีวามรู

ทางดานโหราศาสตรหรือฮวงจุยดวยแลว ก็สามารถเรียกคาออกแบบไดสูงข้ึนหลายเทาตัว บางครั้ง 

มกีารประกวดแขงขันการออกแบบโลโกและตราสัญลักษณตาง ๆ ซึ่งทีผ่านมามีมูลคามากถึง 25 ลาน

บาทตอ 1 ตราสัญลักษณทีเดียว นอกจากตราสัญลักษณแลว อาจสามารถออกแบบตัวมาสคอต 

ทีเ่ก่ียวของกับสินคาไดดวย 

1.3 นักวาดภาพประกอบ 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบภาพที่สามารถสื่อสารไดทั้งงาน 

ทีอ่ยูในรูปของหนังสือ หรือสื่อสิ่งพิมพ และภาพทีส่อดคลองกับเนื้อหาบนโลกอินเทอรเน็ต และภาพ 

อยูบนอินเทอรเน็ตจะทําใหบทความหรือสินคาตาง ๆ ไดรับความสนใจมากขึ้น นอกจากภาพประกอบ

ธรรมดา ยังมีภาพประกอบที่สามารถสื่อสารขอมูลมหาศาลโดยใชรูปประกอบไมก่ีรูปที่เรียกวา  

อินโฟกราฟก (Infographic) ซึ่งอาชีพวาดภาพประกอบอินโฟกราฟกก็มบีทบาทมากเชนเดียวกัน 

ในปจจุบัน 

2. งานดานภาพยนตรหรือและความบันเทิง 

2.1 วิศวกรเสียง (Sound Engineering or Audio Engineering) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบเสียง การควบคุมในกระบวนการ

บันทึกเสียง (Sound Recording) การเพ่ิมคณุภาพเสียง (Sound Reinforcement) และการกระจาย

เสียงและการควบคุมอุปกรณเครื่องมือตาง ๆ (Sound Broadcasting Equipment) ในการทํางาน 
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ในหองสตูดิโอนั้นวิศวกรเสียงมหีนาที่ในการตัดตอ ปรับแตงเสียงโดยวิธแีละเทคนิคตาง ๆ เพ่ือที่ 

จะสามารถสื่อถึงความหมายหรือความตองการทีศ่ิลปนตองการสื่อออกมาใหไดมากทีสุ่ด 

นอกจากวงการภาพยนตรแลว วิศวกรเสียงยังสามารถการควบคุมเสียงในงาน 

แสดงสด (Live Sound Reinforcement) งานดานการโฆษณาและมัลตมิเีดีย (Advertising & 

Multimedia) และการออกอากาศ (Broadcasting) โดยในการทํางานนั้นวิศวกรเสียงจะทํางาน

รวมกับโปรดิวเซอรหรือผูกํากับ และในบางกรณีบทบาทของวิศวกรเสียงก็จะผสมรวมไปเปนหนึ่งใน

บทบาทของโปรดิวเซอรดวย 

2.2 นักออกแบบวิชวลเอฟเฟกต (Visual Effects Artist) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนงานทีส่รางเทคนิคพิเศษสําหรับงานภาพยนตร

และงานโฆษณาทางโทรทัศน ซึ่งเปนการผสมผสานกันระหวางภาพทีถ่ายทําจริง (Live Action) และ

ภาพทีส่รางจากคอมพิวเตอร(CGI) เพ่ือสรางภาพที่มบีรรยากาศสมจริง สวนใหญมักจะเปนฉากที่ไมมี

อยูจริงหรือไมสามารถถายทําได นอกจากนี้ยังมนีักตัดตอภาพวิชวลเอฟเฟกต เปนผูทําหนาทีป่ระกอบ

ภาพทีถ่ายทําจริงกับภาพที่สรางจากคอมพิวเตอร (CGI) เชน เอฟเฟกต ตัวละคร ฉาก เปนตน  

ดวยซอฟตแวรคอมพิวเตอรเฉพาะทางเพ่ือสรางสรรคงานภาพที่สวยงามสมจริงนาเชื่อถือสําหรับ 

งานภาพยนตรและงานโฆษณาทางโทรทัศน 

3. ดานการตูนและแอนิเมชัน 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบและสรางภาพการตูน การสราง

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิต ิซึ่งความตองการในอาชีพดานนี้มแีนวโนมสูงข้ึนอยางตอเนื่อง  

แตบุคลากรที่มคีวามสามารถดานนี้กลับมีจํานวนนอย จึงทําใหบุคลากรดานแอนิเมชันเปนทีต่องการ

ของตลาดแรงงานเปนอยางมาก 

3.1 นักการจัดองคประกอบ (Layout Astist) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการจัดองคประกอบหรือจัดการฉาก 3 มิต ิ 

ทําหนาที่รวบรวมหรือนําเอาแบบจําลองหรือโมเดลทีส่รางเสร็จไวแลวนํามาจัดตําแหนงในแตละฉาก 

ซึ่งแตละฉากนั้นอาจจําเปนจะตองมโีมเดลหลายรอยชิ้นหรือหลายพันชิ้น นอกจากนี้ยังจําเปนจะตอง

ตั้งคาตําแหนงท่ีวัตถุหรือแบบจําลองเคลื่อนทีใ่หสอดคลองกับเวลาอีกดวย วัตถุในทีน่ี้ไมไดหมายถึง

แบบจําลองหรือโมเดลตาง ๆ เทานั้น ยังรวมไปถึงกลองและแสงภายในฉากนั้นดวย โดยแตละฉากนั้น

อาจจะมกีลองหรือแสงในรูปแบบหรือลักษณะที่แตกตางกันไปอยางสิ้นเชิง นักจัดองคประกอบจําเปน

จะตองมคีวามรูและความเขาใจและสามารถถายทอดเรื่องราวตาง ๆ ผานมุมมองกลองได 

3.1 นักสรางแบบจําลอง (Modeling)  

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการสรางวัตถุหรือบางสิ่งบางอยางที่ตองการใน

รูปแบบของ 3 มิต ิผูสรางแบบจําลองจะสรางตามที่ไดออกแบบไว แตจะไมใชเพียงแคตัวละคร  
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ยังรวมถึงการสรางสิ่งของ ตนไม บานเรือน ทุกสิ่งทุกอยางทีจ่ะปรากฏในภาพ นอกจากนี้อาจ 

รับมอบหมายหนาที่ทีเ่ก่ียวของกับการสรางแบบจําลองดวย ไมวาจะเปนการจัดการดานพื้นผิว 

ของวัตถุ เชน ความเงาวาวของวัตถุ การสะทอนแสงของวัตถุ การสะทอนภาพของวัตถุรอบขาง  

ความโปรงใสของวัตถุ ความเรียบเนียนของวัตถุ การกระจายแสงเม่ือตกกระทบวัตถุ ลวดลายของวัตถุ 

เปนตน หรืออาจจําเปนจะตองรับหนานี้ดานการตั้งคาการเคลื่อนไหว เชน การใสกระดูกและ 

การเชื่อมติดกระดูกกับวัตถุดวย เปนตน 

3.2 นักออกแบบการเคลื่อนไหว (Animator) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการเคลื่อนไหวของวัตถุหรือตัวอักษรทีส่รางข้ึน 

ทีเ่รียกวา แอนิเมต (Animate) และผูทีท่ํางานตรงจุดนีจ้ะเรียกวา แอนิเมเตอร (Animator) ซึ่งใน

วงการบันเทิงแอนิเมเตอรจะคิดวาตัวเองเปนนกัแสดงในการสรางแอนิเมชันนั้นจริง ๆ แอนิเมเตอร

ตองทําใหผูชมเชื่อวาสิ่งท่ีเห็นบนหนาจอเปนจริงและมชีีวิตชีวา แอนิเมเตอรจะทําการเคลื่อนไหวหรือ

แอนิเมตตัวละครของใครของมันตลอดท้ังเรื่อง เขาใจน้ําหนักและจังหวะเวลา แลวยังตองทําให 

ตัวละครท่ีถูกสรางข้ึนแสดงลักษณะทาทางอยางมปีระสิทธิภาพและสามารถดูแลวเขาใจได ประเภท

ของภาพเคลื่อนไหวที่สามารถใชเปนภาพเคลื่อนไหวแบบคียเฟรม (ภาพเคลื่อนไหวที่สรางแตละ

ทาทางและตั้งคาคียเฟรมตามตําแหนงท่ีตองการ) 

4. ดานนําเสนอขอมูล 

การนําเสนอขอมูลตาง ๆ ก็มีหลากหลายวิธ ีและในปจจุบันการท่ีจะแสดงผลขอมูลออกทาง

หนาจอไดรับความนิยมมาก เนื่องจากวา มีความงาย สะดวก รวดเร็ว และประหยัดกระดาษ ดังนั้น

ขอมูลในการนําเสนอขอมหีลายหลายวิธ ีทําใหเกิดอาชีพมากมาย ดังเชน 

4.1 นักออกแบบเว็บไซต (Web Designer) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบเว็บไซต ในหลายบริษัททีท่ําธุรกิจ

ทางดานสรางและออกแบบเว็บไซตโดยตรง จะตองมพีนักงานทีท่ําหนาที่ Web Design ซึ่งมีหนาที่ใน

การออกแบบจัดทําเรื่องราวที่เก่ียวกับกราฟก สีสัน เลยเอาทของหนาเว็บเพจทั้งหมด ตามท่ี Web 

Master ไดทําการกําหนดทิศทางรูปแบบของเว็บไซตไวแลว หรืออาจจะนําเสนอสิ่งสรางสรรคให 

Web Master พิจารณาผูทีจ่ะทําหนาที่ Web Design ควรมคีวามคิดในเชิงสรางสรรคมจีิตนาการ 

สามารถใชงานซอฟตแวรประเภทกราฟกดีไซนไดอยางคลองตัว เชน ซอฟตแวร Adobe 

Photoshop, Adobe Illustrator และ Adobe Animate เปนตน และนอกจากมีความสามารถ

ออกแบบไดแลวยังจําเปนตองเขาใจในภาษา HTML และ CSS อยางดีดวย ซึ่งภาษา HTML และ CSS 

จะเปนตัวแสดงผลทางดาน Graphic ตาง ๆ สูหนาจอในรูปแบบของเว็บไซต เพราะเว็บไซตสามารถ

แสดงผลไดหลายขนาดหนาจอตามอุปกรณแสดงผล (Device Output) ดังนั้นการออกแบบจําเปน
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จะตองรองรับการแสดงผลหลายขนาดหนาจอ มคีวามสวยงาม มีความรวดเร็วในการดาวนโหลด 

ตลอดจนมปีฏิสัมพันธกับผูใชงานดวย 

4.2 นักออกแบบจอแสดงผล (Platform Designer) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการออกแบบสื่อตาง ๆ ทีอ่ยูหลายแพลตฟอรม 

ซึ่งในปจจุบันแพลตฟอรมท่ีคนสวนใหญใชงาน คือ สมารตโฟน โดยการออกแบบ Mobile Content 

ไมวาจะเปน Mobile Web, Mobile Application หรือพวก Digital Magazine รวมไป e-Book  

ก็ลวนแตตองอาศัยแนวความคิดและหลักการออกแบบที่ไมเหมือนกับบนพีซี โดยสวนแนวคิด 

การออกแบบนี้ แลวตองไมขึ้นกับแพลตฟอรมใดแพลตฟอรมหนึ่ง มีกระบวนการทํางานที่แตกตางจาก

การใชงานบนคอมพิวเตอร และการมีปฏิสัมพันธของผูใชดวย 

5. ดานเกมคอมพิวเตอร 

เกมคอมพิวเตอรถือวามีบทบาทสําคัญมากในปจจุบัน และในปจจุบันเกมสามารถสราง

รายไดมหาศาลจนเกิดอาชีพมากมาย 

5.1 นักพัฒนาเกม (Game Deverloper)  

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการเขียนหรือพัฒนาซอฟตแวรเกมคอมพิวเตอร

ออกมาใหกลุมเปาหมายหรือบุคคลทั่วไปไดใชงานหรือไดเลน ซึ่งในปจจุบันนีก้ารเขียนเกมที่เลนผาน

คอมพิวเตอร เกมบนมือถือ เปนอาชีพนาสนใจและมบีทบาทมากขึ้น เพราะคนสวนใหญใชเวลาทีว่าง

หมดไปกับการเลนเกมซึ่งมตีั้งแตวัยยังเด็กจนถึงผูใหญ 

5.2 นักพากยเกม 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการนําความรูทีเ่ก่ียวของกับเกมมาพากยหรือ

บรรยายตามเกมทีเ่ลน นักพากยเกมจะพากยในรูปแบบเหมือนประเภทกีฬา ซึ่งการพากยเกมนั้นสวน

ใหญจะเปนเกมที่มกีารแขงขันเปนกีฬา (e-Sport) โดยนักพากยนั้นตองมคีวามรูความสามารถเก่ียวกับ

เกม รวมถึงตัวละคร ความสามารถของตัวละคร ความสามารถของผูเลน รวมถึงทีมของผูเลนดวย  

ซึ่งเกมในปจจุบันที่ไดรับความนิยมจะเปนเกมแนว MOBA และเกมประเภทนี้จําเปนจะตองใชผูเลน

ทีมละ 5 คน 2 ทีมก็รวมเปน 10 คน โดยผูเขาแขงขัน (Gamer) จะตองเลือกตัวละครที่แตกตางกันไป

จากจํานวนรอยกวาตัว และตัวละครแตละตัวนั้นก็จะมีความสามารถที่แตกตางกันไปดวย นอกจากนี้

ยังจําเปนจะตองมีความรูเก่ียวกับคุณสมบัติของไอเทมทีใ่ช จังหวะทีใ่ช และภาษาทางการแขงขันเกม

ดวย ซึ่งจะยากกวาการพากยกีฬาประเภทใดประเภทหนึ่งจากปกติ และเปนอาชีพที่ไมวาใครก็

สามารถทําได และสวนใหญจะเริ่มเปดตัวผานชองทาง YouTube หรือ Facebook เปนหลัก  

5.3 นักทดสอบเกม (Game Tester) 

งานสวนใหญของอาชีพดานนี้จะเปนการทดสอบระบบเพ่ือความของเกม ซึ่งเกม

จําเปนตองผานการทดสอบกอนถึงจะสามารถนํามาใชงานจริงหรือใชบรกิารได ซึ่งเกมแบงออกเปน  
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3 สวน คือ Game PC, Pocket PC หรือ Game Mobile และเกมนําเขา สวนใหญเกมจะนําเขาจาก

ตางประเทศ ซึ่งการทดสอบเกมที่นําเขาจากตางประเทศ โดยหลัก ๆ ตองเช็คเรื่องของภาษา เสียง 

ตัวอักษร และอื่น ๆ รวมถึงการเรียนรูวาเปนเกมอยางไร เลนอยางไร มีก่ีดาน เสียงเปนอยางไร  

พบขอผิดพลาดบางหรือไม สวนใหญตองตรวจสอบตามรายการท่ีใหมา ถาเปนเกมทีผ่ลิตขึ้นเอง  

ตองตรวจสอบตั้งแตตน การออกแบบ เสียง ภาษา รวมถึงความเขากันของเกมดวย นอกจากนี้ตอง

ทดสอบการใชงาน ปญหาสวนใหญทีพ่บ คือ ไมสามารถเลนไดตามเกมคณุสมบัติของเครื่อง คือ  

ไมสามารถเลนไดกับระบบปฏิบัตกิารตามทีร่ะบุไว และความละเอียดของภาพ (Resolution) ตาง ๆ 

เกิดขึ้นไดกับทุกเกม  

บทสรุป 

มัลติมเีดีย หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน  

ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับผูใชอยางมปีฏิสัมพันธ และไดบรรลุผลตรงตามวัตถุประสงค 

การใชงาน มัลตมิเีดียมีคุณสมบัติ คือ สื่อผสม ที่ไมเปนเสนตรง มีการโตตอบ แสดงผลรูปแบบดิจิทลั 

และความสมบูรณ โดยลตมิเีดียประโยชนในหลายดาน เชน งายตอการใชงาน สัมผัสไดถึงความรูสึก  

เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู สรางเสริมประสบการณ เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู ทําใหเขาใจ

เนื้อหามากยิ่งข้ึน และคุมคาในการลงทุน ซึ่งปจจัยที่มีผลตอการนําเสนอมัลติมเีดีย จะมีในเรื่องของ

ความตองการของผูใชงาน การบีบอัดขอมูล ประสิทธิภาพในการประมวลผล มาตรฐาน แบนดวิธ 

รวมถึงการเผยแพรดวย มัลติมเีดียมีการประยุกตใชงานในหลาย ๆ ดาน เชน ดานการซื้อขายสินคา

ดานการศึกษา ดานการฝกอบรม ดานการนําเสนอขอมูล ดานการบรกิารขอมูล ดานการทองเทีย่ว 

ดานธุรกิจ ดานความบันเทิง ดานการสื่อสาร ดานการแพทย ดานการออกแบบทางวิศวกรรม  

ดานการจัดเก็บและสืบคนขอมูล เปนตน ทําใหมสีายอาชีพดานมัลตมิเีดียมีมากมายหลายดาน  

เชน นักออกแบบสื่อสิ่งพิมพ นักออกแบบโลโกและตราสัญลักษณ นักวาดภาพประกอบ วิศวกรเสียง  

นักออกแบบวิชวลเอฟเฟกต นักการจัดองคประกอบ นักสรางแบบจําลอง นักออกแบบการเคลื่อนไหว 

นักออกแบบเว็บไซต นักออกแบบจอแสดงผล นักพัฒนาเกม นักทดสอบเกม นักพากยเกม เปนตน 





คําถามทายบทท่ี 1 

1. องคประกอบของมัลติมีเดีย ประกอบไปดวยอะไรบาง 

2. ภาพถือวาเปนองคประกอบของมัลติมีเดียหรือไม เพราะเหตุใด 

3. ประโยชนของการนําสื่อมัลติมีเดียมาใชในดานตาง ๆ มีอะไรบาง 

4. คุณลักษณะสําคัญของสื่อมัลติมีเดีย มีกี่ประการ อะไรบางจงอธิบาย 

5. การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชทางดานการศึกษาจะสงผลดีอยางไรบาง 

6. อาชีพที่เก่ียวของกับมัลติมีเดียที่สําคัญ ๆ มีอะไรบาง 

7. นักศึกษาสามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในการศึกษาไดในลักษณะใด 

8. สื่อมัลติมีเดียมีผลกับการดําเนินชีวิตประจําวันอยางไร 

9. มัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชทางดานอะไรไดบาง 

10 ถาโลกของเราไมมีเทคโนโลยีมัลติมีเดียจะเกิดอะไรข้ึนบาง 

  





บทที่ 2 

ระบบมัลตมิเีดีย 

การทีจ่ะสรางหรือการนํามัลติมเีดียมาใชงานไดนั้นจําเปนจะตองมรีะบบ ซึ่งระบบที่วานีจ้ะเปน

กลไกที่สําคัญทีจ่ะทําใหการสรางหรือการใชงานมัลตมิเีดียไดอยางสมบูรณ และสามารถรับรูไดวานี่คือ

มัลติมเีดีย โดยระบบที่วานีจ้ะเรียกวา ระบบมัลตมิเีดีย ซึ่งระบบมัลติมเีดียนีจ้ะเก่ียวของกับการนํา

ขอมูลเขา การประมวลผลขอมูล การจัดเก็บและการบันทึกขอมูล รวมถึงการสงออกหรือการแสดงผล

ขอมูลออกมาในรูปแบบตาง ๆ ยิ่งระบบมปีระสิทธิภาพมากเพยีงใดก็จะสงผลทําใหมัลติมเีดียมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นตามไปดวย แตถาระบบมัลติมเีดียไมมีประสิทธิภาพผลลัพธกจ็ะไมมี

ประสิทธิภาพตามไปดวย ดังนั้นการเรียนรูเก่ียวกับระบบมัลตมิเีดีย ถือวามีความสําคญัยิ่งตอการสราง 

การพัฒนา และการนําไปใชเปนอยางมาก เพราะถาเลือกอุปกรณตาง ๆ ของระบบมัลติมเีดีย 

ไมเหมาะสมนอกจากจะทําใหผลลัพธไมไดมีประสิทธิภาพอยางทีต่ั้งใจไวแลว ยังเปนการเสียคาใชจาย

ทีไ่มจําเปนอีกดวย ดังนั้นบทนี้จึงเปนการเรียนรูเก่ียวกับระบบมัลตมิเีดีย และความสามารถตาง ๆ  

ทีจ่ะสามารถนําไปใชงานในอนาคตได โดยระบบมัลตมิเีดียประกอบดวย การนําเขา (Input)  

การประมวลผล (Processing) การแสดงผล (Output) และการจัดเก็บขอมูล (Storage) ซึ่งทุกระบบ

ถูกควบคุมดวยไมโครคอมพิวเตอรในการประมวลผลสัญญาณตาง ๆ ตามวิธกีารจัดการของซอฟตแวร

ทีต่ิดตั้งไว 

การนําเขาขอมูล 

การนําเขา (Input) หมายถึง การนําขอมูลในรูปแบบของขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง 

วิดีโอและภาพเคลื่อนไหว ผานทางอุปกรณตอพวงท่ีทําหนาที่นําสัญญาณเขาแลวสงตอไปยังเครื่อง

คอมพิวเตอรเพ่ือจัดการกับขอมูลในรูปแบบสัญญาณดิจิทัล (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 131) 

อุปกรณรับเขา (Input Devices) หมายถึง อุปกรณที่ใชแปลงตัวอักษร ตัวเลข เสียง รูปภาพ 

และการกระทําซึ่งมนุษยเขาใจใหอยูในรูปแบบทีห่นวยระบบเขาใจและสามารถประมวลผลไดตัวเอง 

ซึ่งอุปกรณรับเขามีหลากหลายประเภท (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 131-139; แอนนา พายุพัด, 

2558 : 20-23) มีดังนี้ 

1. แปนพิมพ (Keyboard) 

แปนพิมพ หรือคียบอรด ซึ่งเปนอุปกรณนําขอมูลเขาเปนหลัก แปนพิมพทําหนาที่แปลง

ตัวเลข ตัวอักษรและอักขระพิเศษที่มนุษยเขาใจใหอยูในรูปแบบสัญญาณอิเล็กทรอนิกส ซึ่งจะถูกสง

ตอไปประมวลผลที่หนวยระบบ แปนพิมพสวนใหญจะจัดเรียงปุมอยูในรูปแบบมาตรฐาน qwerty 
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เหตุผลทีใ่ชชื่อเชนนี้เพราะแปนอักษร q w e r t y อยูทีต่ําแหนงซายบนของแปนพิมพ ซึ่งสามารถ

แบงแปนพิมพออกเปน 4 ชนิด คือ แปนพิมพแบบดั้งเดิม แปนพิมพแล็ปท็อป แปนพิมพเสมือน  

และแปนพิมพขนาดเล็ก (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 132) 

2. อปุกรณชี้ 

เปนอุปกรณทีส่ําหรับในการชี้ตําแหนงในการทํางานกับคอมพิวเตอร ซึ่งแตละรูปแบบ 

มคีวามสามารถและรูปแบบการใชงานแตกตางกันตามวัตถุประสงค อุปกรณชีท้ี่ใชในงานมัลตมิเีดีย 

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

2.1 เมาส (Mouse) 

เมาส เปนอุปกรณของหนวยนําเขาที่ตองใชรวมกับจอภาพ เม่ือผูใชเคลื่อนเมาสจะมี

ตัวชี้เมาส (Mouse Pointer) บนจอภาพที่จะเคลื่อนไปในทิศทางและความเร็วทีส่ัมพันธกัน และเมื่อ

ผูใชตองการเลือกหรือสั่งการสิ่งใดทีป่รากฏบนจอภาพ จะใชวิธีเลื่อนตัวชี้เมาสไปทับบนสิ่งนั้นแลวคลิก

ปุมบนเมาสเพ่ือสั่งการ การเคลื่อนทีข่องเมาสจะใชวิธีสงแสงหรือเลเซอรไปยังพ้ืนท่ีสะทอนแสงได เพ่ือ

ตรวจสอบการเคลื่อนไหวของเมาสแทนกลไกของลูกบอล อีกทั้งยังมคีวามแมนยําดีกวาเมาสแบบกลไก 

เนื่องจากเมาสเปนอุปกรณทีต่องถูกขยับหรือเคลื่อนไปมาตลอดเวลาทีใ่ชงานจึงมีการพัฒนาเปนเมาส

แบบไรสายมีลักษณะการเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรคลายกับคียบอรดแบบไรสาย จะไมมีสายของเมาส

ทําใหการใชงานสะดวกมากขึ้น (แอนนา พายุพัด, 2558 : 20; ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 133)  

2.2 จอสัมผัส (Touch Screen) 

จอสัมผัส เปนจอคอมพิวเตอรที่ไวตอการสัมผัสที่พ้ืนผิวของจอ จอสัมผัสจะสง

ตําแหนงทีม่ีการแตะกลับไปยังซอฟตแวร ทําใหผูใชสามารถเลือกตัวอักษร รูปภาพ หรือคําตาง ๆ  

จากหนาจอไดโดยไมตองใชคียบอรด จอสัมผัสไมสะดวกที่จะใชปอนขอมูลจํานวนมาก เนื่องจากผูใช

ตองขยับแขนทําใหเกิดความเมื่อยลา ในปจจุบันมกีารใชงานจอสัมผัสกันมากในอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 

หรือคอมพิวเตอรขนาดเล็ก เชน สมารตโฟน กลองดิจิทัล พีดีเอ ผูใชสามารถปอนหมายเลขโทรศัพท 

เลือกเมนู หรือปอนขอความสั้น ๆ ไดดวยการแตะไปท่ีรูปของคียบอรดบนหนาจอสัมผัสโดยตรง  

ซึ่งการเลือกในจอสัมผัสอาจใชนิ้วหรือสไตลัส (Stylus) ซึ่งเปนอุปกรณทีใ่ชในการเขียนบนจอสัมผัส  

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

2.3 เครื่องอานพิกัด (Digitizer) 

เครื่องอานพิกัด หรืออาจเรียกวา แผนระนาบกราฟก (Graphic Tablet) เปนอุปกรณ

ของหนวยรับเขาที่มสีวนประกอบ 2 ชิ้น ไดแก กระดานแบบสี่เหลี่ยมท่ีไวตอการสัมผัสสูง และปากกา

ทีท่ําหนาที่เปนตัวชี้ตําแหนงหรือวาดรูปบนกระดานขางตน คอมพิวเตอรสามารถรับรูตําแหนงของ

กระดานทีม่กีารสัมผัสหรือการวาดเสนและแสดงบนจอภาพได อุปกรณชนิดนี้มักใชในการออกแบบ

งานกราฟกตาง ๆ (แอนนา พายุพัด, 2558 : 21) 
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3. อุปกรณควบคุมเกม 

เกมคอมพิวเตอร หรือเกมคอนโซลที่ตองเชื่อมตอเขากับจอภาพภายนอก เชน เครื่องรับ

โทรทัศน หรือคอมพิวเตอร จะใชอุปกรณที่ถูกออกแบบมาเฉพาะใหสามารถรับขอมูลเขาไดโดยอาศยั

การเคลื่อนไหวของรางกาย อุปกรณเหลานี้ไดมีการพัฒนาอยูตลอดเวลาเพ่ือตอบโจทยสวนใหญ

ทางดานความบันเทิง (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 134) โดยมีรูปแบบดังนี้ 

3.1 กานควบคุม (Joystick) 

กานควบคุม หรือคนสวนใหญจะเรียกวา “จอยสติ๊ก” มีลักษณะเปนคันโยกตั้งอยูบน

ฐานเล็ก ๆ อาจมีปุมหลายปุมอยูทีฐ่านเพ่ือใชในการทําหนาท่ีแตกตางกันข้ึนอยูกับการตั้งคา และเกม 

ทีถู่กกําหนดไว ผูเลนจะใชโยกแทนคนัโยกเพื่อควบคุมทิศทางตาง ๆ ใหกับตัวละครในเกม รวมถึง 

การสั่งการตาง ๆ ผานปุมกดได 

 

ภาพประกอบ 2.1 กานควบคุมแบบบังคับมือ (Extreme 3D Pro Joystick) 

ทีม่า : โลจิเทค (2560 : 1) 

3.2 เกมแพด (Game Pad) 

เกมแพด มลีักษณะเปนแปนควบคุมเล็ก ๆ ทีผู่เลนเกมสามารถถือไวไดดวยมือ 

ทั้งสองขาง ซึ่งบนตัวเกมแพดจะมกีารวางปุมท่ีใชควบคุมหลาย ๆ ปุมไวในตําแหนงที่สะดวกใน 

การกดดวยนิ้วตาง ๆ ทําใหการควบคุมทําไดงายและหลากหลายมากขึ้น 

 

ภาพประกอบ 2.2 เกมแพดไรสายในรูปแบบบูมเมอแรง (F710)  

ทีม่า : โลจิเทค (2560 : 1) 
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3.3 อุปกรณควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ (Wheel and Pedal) 

อุปกรณควบคุมแบบนี้เหมาะสําหรับเกมประเภทที่เก่ียวของกับการขับข่ียานพาหนะ 

ทีอ่อกแบบพวงมาลัยและคันเหยียบของรถยนตเพ่ือใหการเลนเกมมคีวามสมจริงมากขึ้น 

 

ภาพประกอบ 2.3 อุปกรณควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ 

ทีม่า : โลจิเทค (2560 : 1) 

3.4 อุปกรณควบคุมแบบแผนรองเตน 

แผนรองเตนเปนอุปกรณอีกชนิดหนึ่งทีอ่อกแบบใหรับขอมูลเขาเปนจับเยียบปุมกด 

ทีเ่ทาหรือจังหวะการเตนของเทาผูเลนเกม แผนนี้ทําจากพลาสติกทีภ่ายในมวีงจรอิเล็กทรอนิกส 

รับแรงกดจากเทาที่เคลื่อนไปในจังหวะของเพลง โดยเกมประเภทนีจ้ะตรวจสอบจังหวะของผูเลน 

กับเพลงที่กําหนดได 

 

ภาพประกอบ 2.4 อุปกรณควบคุมแบบแผนรองเตน 

ทีม่า : พิสมัย ปรินทอง (2560 : 6)  
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3.5 อุปกรณควบคุมที่ใชการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

อุปกรณชนิดที่มลีักษณะคลายรีโมทคอนโทรลของเครื่องใชไฟฟา ภายในมีอุปกรณ 

ทีต่รวจสอบทิศทางและความเร็วในการเคลื่อนไหวของผูเลน (Player) และเชื่อมตอกับเครื่องเกมโดย

ใชระบบบลูทธู ผูเลนเกมจะจับอุปกรณไวในมือและขยับมือหรือทําทาทางตาง ๆ โดยตัวอุปกรณ 

จะตรวจจับการเคลื่อนไหวและตําแหนง แลวสงขอมูลใหกับเครื่องเกมเพื่อควบคุมการเคลื่อนไหว 

ของตัวละครในเกมทีส่ัมพันธกับจังหวะของผูเลนเกม ซึ่งปจจุบันอุปกรณควบคุมการเลมเกมไดมี 

การพัฒนาไปมากทั้งในดานประสิทธิภาพ ความแมนยํา และความหลากหลายของการควบคุมมากขึ้น 

การเชื่อมตอกับเครื่องเกมหรือคอมพิวเตอรทีเ่ปลี่ยนไปเปนแบบไรสายกันมากขึ้น นอกจากนี้อุปกรณ

ควบคุมสมัยใหมยังทําใหผูเลนเกมตองมีการขยับเคลื่อนไหวรางกายในขณะเลน และถือเปน 

การออกกําลังกายเบา ๆ ไดอีกทางหนึ่งดวย 

 

ภาพประกอบ 2.5 อุปกรณควบคุมที่ใชตรวจจับการเคลื่อนไหว 

ทีม่า : พิสมัย ปรินทอง (2560 : 7)  

4. อปุกรณกวาดขอมูล (Scanning Devices)  

อุปกรณกวาดขอมูล หรือเครื่องสแกนเนอร เปนอุปกรณเพ่ือใชบันทึกขอความ ภาพวาด 

หรือสัญลักษณพิเศษอื่น ๆ เขาสูคอมพิวเตอร โดยมหีลักการทํางานคือ อุปกรณจะแปลงขอมูลใหอยู

ในรูปแบบดิจิทัลท่ีสามารถนําไปประมวลผลและแสดงบนจอภาพได แบงออกเปน 4 ประเภท  

(ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 135-137) ดังนี้ 

4.1 สแกนเนอร (Scanner)  

เปนอุปกรณทีใ่ชอาน หรือสแกน (Scan) ขอมูลบนเอกสารเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร 

โดยเอกสารท่ีอานอาจจะประกอบดวยขอความหรือรูปภาพกราฟกก็ได สแกนเนอรสามารถแบงตาม

วิธกีารใชงานได 3 ประเภท คือ 
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4.1.1 สแกนเนอรแบบมือถือ (Hand-Held Scanner) มีราคาถูก เพราะกลไกที่ใช

ไมสลับซับซอน ผูใชตองเลื่อนหัวสแกนเนอรไปบนหนังสือหรือรูปภาพเอง มีขนาดเล็กเหมาะกับพกพา 

4.1.2 สแกนเนอรแบบแทนนอน (Flatbed Scanners) สแกนเนอรแบบแทนนอน

เปนสแกนเนอรทีน่ิยมใชกันมากที่สุดในปจจุบัน มีวิธกีารทํางานคลายกับเครื่องถายเอกสาร 

4.1.3 สแกนเนอรแบบสอดกระดาษ (Sheet-Feed Scanner) เปนสแกนเนอรทีผู่ใช

ตองสอดภาพหรือเอกสารเขาไปยังชองสําหรับอานขอมูล (Scan Head) เครื่องชนิดนี้เหมาะสําหรับ

การอานเอกสารที่เปนแผน ๆ แตไมสามารถอานเอกสารทีเ่ย็บเปนเลมได 

4.2 เครื่องอานบัตร (Card Reader) 

เครื่องอานบัตร เปนอุปกรณที่ใชอานขอมูลบนบัตรตาง ๆ ที่มใีชในปจจุบัน เชน  

บัตรเครดิต บัตรพนักงาน บัตรนักเรียน บัตรนักศึกษา เปนตน ซึ่งบัตรจะเก็บขอมูล 2 ลักษณะดังนี้ 

4.2.1 บัตรแถบแมเหล็ก (Magnetic Card) ขอมูลทั้งหมดจะถูกเขารหัสและบันทึก

อยูบนแถบแมเหล็กดานหลังบัตร เมื่อนําบัตรไปรูดผานเครื่องอานบัตรขอมูลจะถูกอานออกมา 

4.2.2 บัตรความถี่คลื่นวิทยุ (Radio Frequency Card : RF) เครื่องอานบัตรชนิดนี้

จะมีไมโครซิปอารเอฟไอดี (Radio Frequency Identification : RFID) ซึ่งสามารถอานและบันทึก

ขอมูลผานคลื่นวิทยุ สามารถนําบัตรมาวางใกลเครื่องอาน ขอมูลที่อยูในบัตรจะถูกอานออกมา 

4.3 เครื่องอานบารโคด (Barcode Reader) 

เครื่องอานบารโคด ม ี2 แบบ คือ เครื่องอานแบบมือถือ (Wand Reader) และ 

เครื่องอานแบบติดตั้ง (Platform Reader)  

4.4 เครื่องจําอักขระและเครื่องหมาย (Character and Mark Recognition Devices) 

เครื่องจําอักขระและเครื่องหมาย เปนอุปกรณกวาดขอมูลที่สามารถอานอักขระและ

เครื่องหมายชนิดพิเศษได และเปนอุปกรณที่จําเปนสําหรับงานเฉพาะดาน แบงออกเปน 3 ประเภท 

ดังนี้ 

4.4.1 เครื่องอานอักขระทีบ่ันทึกดวยหมึกแมเหล็กหรือเอ็มไอซีอาร (Magnetic Ink 

Character Recognition : MICR) เปนอุปกรณเพ่ือรับขอมูลและประมวลผลขอความ หรือ

เครื่องหมายท่ีพิมพดวยหมึกแมเหล็ก 

4.4.2 เครื่องอานเครื่องหมายดวยแสง (Optical Mark Recognition : OMR) 

อุปกรณตรวจจับเครื่องหมาย เปนเครื่องที่ใชอานและประมวลผลเครื่องหมาย  

4.4.3 เครื่องอานขระดวยแสง (Optical Character Recognition : OCR)  

เปนอุปกรณสําหรับอานขอมูลที่เปนตัวอักขระบนเอกสารประเภทตาง ๆ เชน เอกสารจากลายมือ 

เอกสารที่พิมพดวยคอมพิวเตอร เปนตน 



29 

4.5 สแกนเนอร 3 มิติ (3D Scanner) 

สแกนเนอร 3 มิติ เปนเครื่องสําหรับใชเก็บขอมูลวัตถเุปนภาพ 3 มิติ ที่มโีหมด 

การทํางานหลายรูปแบบ มีทั้งการสแกนแบบมือถือ (Handheld Scan) การสแกนแบบอัตโนมัติ 

(Auto Scan) และการสแกนแบบอิสระ (Free Scan) เหมาะสําหรับการสแกนงานวิศวกรรม  

งานออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ งานศิลปะ หรือการสแกนรางกายคน เปนตน 

5. อปุกรณบันทึกภาพ 

อุปกรณทีใ่ชในการบันทึกภาพมหีลายหลายประเภท ซึ่งที่ใชงานมัลตมิเีดียนั้นมีไมมาก  

(ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 138; แอนนา พายุพัด, 2558 : 22) ไดแก 

5.1 กลองถายภาพดิจิทัล (Digital Camera) 

กลองถายภาพดิจิทัล หรือกลองดิจิทัล เปนอุปกรณที่ถายภาพลงบนสื่อบันทึกขอมูล 

ในรูปของขอมูลภาพดิจิทัลโดยไมตองใชฟลม ผูใชสามารถตรวจสอบภาพที่จะถายไดจากจอภาพขนาด

เล็กทีด่านหลังของกลอง และสามารถดูภาพที่ถายแลวไดทันทีเชนกัน โดยทีก่ลองดิจิทัลในปจจุบันมี 

ความละเอียดของภาพมากกวา 50Mpx นอกจากนี้ยังมีอุปกรณอิเล็กทรอนิกสชนิดอ่ืนไดมีการเพ่ิมเติม

ความสามารถในการถายภาพไดเชนเดียวกับกลองดิจิทัลเขาไปดวย เชน สมารตโฟน พีดีเอ  

และอุปกรณเคลื่อนท่ีตาง ๆ เปนตน  

5.2 เว็บแคม (Web Cam) 

เว็บแคม เปนกลองทีใ่ชจับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวแลวแสดงผลผานอินเทอรเน็ต 

ตัวกลองจะไมมีซีพียู โดยปกติจะตอกับเครื่องคอมพิวเตอรและใชซอฟตแวรพิเศษ ปจจุบันเว็บแคมจะ

เปนอุปกรณมาตรฐานที่ติดมากับคอมพิวเตอรแบบโนตบุก การใชงานนิยมใชในการสนทนาในลักษณะ

ทีต่องการเห็นภาพคูสนทนา เชน การประชุมทางไกลและการเรียนทางไกล เปนตน 

6. อปุกรณรับเสียง (Audio-Input Devices)  

อุปกรณรับเสียง จะเปนไมโครโฟน (Microphone) เปนอุปกรณทีท่ําหนาที่รับขอมูลเสียง

ทั้งเสียงพูด เสียงเพลง และเสียงอ่ืน ๆ จากนั้นอุปกรณจะแปลงสัญญาณเสียงที่มนุษยเขาใจใหอยูในรูป

สัญญาณไฟฟาที่คอมพิวเตอรนําไปประมวลผลได (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 138; แอนนา พายุพัด, 

2558 : 21)  

การประมวลผลขอมูล 

1. หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU)  

หนวยประมวลผลกลาง จะทําหนาที่เปนศูนยกลางควบคุมการทํางานของระบบ

คอมพิวเตอรทั้งหมด โดยนําขอมูลจากอุปกรณรับขอมูลมาทําการประมวลผลขอมูลตามคําสั่งของ

ซอฟตแวรและสงผลลัพธที่ไดออกไปที่หนวยแสดงผลในรูปแบบที่ผูใชเขาใจ เชน ทางกระดาษพิมพ 
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หรือบันทึกไวทีส่ื่อขอมูลเพ่ือนํามาใชอีก หนวยประมวลผลกลางสามารถทําการคาํนวณและโยกยาย

ขอมูลหรือเปรียบเทียบขอมูลไดอยางรวดเร็วมาก หนวยประมวลผลกลางประกอบขึ้นมาจากวงจร

อิเล็กทรอนิกสอยู 2 สวน (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 112) คือ 

1.1 หนวยคํานวณและตรรกะ (Arithmetic and Logical Unit : ALU)  

ทําหนาที่เหมือนกับเครื่องคํานวณอยูในเครื่องคอมพิวเตอร โดยทํางานเก่ียวกับ 

การคาํนวณทางคณติศาสตร เชน บวก ลบ คูณ หาร อีกทั้งยังมคีวามสามารถในเชิงตรรกะศาสตร  

ทีส่ามารถเปรียบเทียบตามเงื่อนไขและกฎเกณฑทางคณิตศาสตร เพ่ือใหไดคําตอบออกมาวาเงื่อนไข

นั้นเปนจริงหรือเท็จได  

1.2 หนวยควบคุม (Control Unit)  

หนวยควบคุม ทําหนาที่ควบคุมลําดับขั้นตอนการประมวลผล รวมไปถึง 

การประสานงานกับอุปกรณนําเขาขอมูล อุปกรณแสดงผลและหนวยความจําสํารองดวย  

2. หนวยประมวลผลกราฟก (Graphics Processing Unit : GPU)  

จากขอมูลของวิชาการดอทคอม (2553 : 1) เกร็ดความรู (2560 : 1) และอวนเสี้ยว (2554 

: 1) สามารถสรุปไดวา หนวยประมวลผลกราฟก (Graphics Processing Unit : GPU) หรือสามารถ

เรียกอีกชื่อหนึ่งได คือ Visual Processing Unit (VPU) ซึ่ง GPU มีไดทั้งทีเ่ปนการด (แผนแผงวงจร) 

หรือเปนสวนหนึ่งของแผงเมนบอรดก็ได แตในปจจุบันการดแสดงผลสวนใหญอยูในรูปของการด 

หนาที่หลักของ GPU คือชวยในการประมวลการทํางานในดานภาพกราฟกบนหนาจอคอมพิวเตอร 

ใหมปีระสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนหลักการทํางานก็คลายกับ CPU แตจะแตกตางกันที่การดแสดงผล 

สมัยเกาทําหนาที่แปลงขอมูลดิจิทัลเปนสัญญาณเทานั้น แตจากกระแสความนิยมของ 

การดเรงความเร็ว 3 มิติ ในชวงครึ่งหลังของทศวรรษที ่90 โดยบริษัท 3dfx และ nVidia ทําให

เทคโนโลยีดาน 3 มิติ พัฒนาไปไกลมาก ปจจุบันการดแสดงผลสมัยใหมไดรวมความสามารถ 

ในการแสดงผลภาพ 3 มิต ิมาไวเปนมาตรฐาน และไดเรียกชื่อใหมวา Graphics Processing Unit 

โดยสามารถลดงานดานการแสดงผลของของหนวยประมวลผลกลางไดมาก และสวนใหญทีต่องการ

ความสามารถทางดานภาพ 3 มิติ ประสิทธิภาพสูงก็ใชเพ่ือเลนเกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้ GPU  

ชวยใหอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ สามารถที่จะพัฒนาการแสดงผลดานกราฟกไดมากขึ้น  

เชน โทรศัพทมือถือ สมารตโฟน ในปจจุบันมีการใช GPU ในการประมวลผลดานกราฟก 3 มิติ 

รวมทั้งเครื่องเลนเกมก็มีการใชงาน GPU ในการประมวลผลเพ่ือใหภาพออกมาสมจริงมากยิ่งข้ึน 
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การจัดเก็บขอมูล 

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 165-171) ไดอธิบายวา คอมพิวเตอรทุกชนิดมีคุณสมบัตทิี่สําคัญ

คือ ความสามารถในการบันทึกขอมูล โดยมแีรมเปนหนวยความจําหลัก (Primary Storage) แตแรม

เปนความจําชั่วคราวหรือหนวยความจําแบบลบเลือน (Volatile Storage) เมื่อปดเครื่องคอมพิวเตอร

หรือกระแสไฟฟาขัดของจะทําใหขอมูลจะสูญหายทันท ีดังนั้นจึงจําเปนตองมีหนวยความจําถาวร  

หรือหนวยความจําไมลบเลือน (Non Volatile Storage) เพ่ือเก็บขอมูลและซอฟตแวรไวใชเม่ือปด

เครื่องคอมพิวเตอร 

หนวยความจําสํารอง เปนหนวยความจําถาวร สามารถเก็บรักษาขอมูลและซอฟตแวรไวไดแม

จะปดเครื่องคอมพิวเตอรแลว โดยอาศัยการเขียน (Writing) และการอาน (Reading) ลักษณะสําคัญ

บางประการของหนวยความจําสํารองประกอบดวย สื่อ ความจุ อุปกรณหนวยความจํา และความเร็ว

ในการเขาถึง ซึ่งมรีายละเอียดดังนี ้

1. สื่อบนัทึกขอมูล 

เปนสื่อทีใ่ชบันทึกขอมูลตาง ๆ เพ่ือใชงานในครั้งถัดไปหรือใชงานในอนาคต รวมทั้งเปน 

การสํารองขอมูลอีกทางหนึ่งดวย ซี่งมหีลากหลายประเภท (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 165-168;  

แอนนา พายุพัด, 2558 : 30-36) ดังนี ้

1.1 ฮารดดิสก (Hard Disk : HDD) 

ฮารดดิสก ทํามาจากแผนโลหะแข็ง ทําใหสามารถเก็บขอมูลไดมากและทํางานได

รวดเร็ว ฮารดดิสกสวนใหญจะถูกยึดติดอยูภายในเครื่องคอมพิวเตอร แตก็มบีางรุนทีเ่ปนแบบ

เคลื่อนยายได (Removable Disk) ฮารดดิสกจะประกอบดวยจานแมเหล็กหลาย ๆ แผน และ

สามารถบันทึกขอมูลไดทั้งสองหนาของผิวจานแมเหล็ก และเปนอุปกรณทีส่ามารถบันทึกขอมูล 

มากที่สุดในปจจุบัน 

1.2 คอมแพ็คดิสก (Cormact Disc : CD) 

คอมแพ็คดิสก หรือซีดี มีลักษณะเปนแผนวงกลมบาง ๆ สามารถเก็บขอมูลไดสูงถึง 

700 เมกะไบตตอแผน การใชงานคอมแพ็คดิสกจะตองมเีครื่องคอมพิวเตอรที่มีซีดีรอมไดรฟ  

(CD-ROM Drive) ซึ่งจะมีหลายชนิดขึ้นกับความเร็วในการทํางาน ซีดีรอมไดรฟรุนแรกสุดนั้น 

มคีวามเร็วในการอานขอมูลที่ 150 กิโลไบตตอวินาที เรียกวามีความเร็ว 1 เทา หรือ 1x ซีดีรอมไดรฟ

รุนหลัง ๆ จะอางอิงความเร็วในการอานขอมูลจากรุนแรก เชน ความเร็ว 2 เทา (2x) ความเร็ว 4 เทา 

(4x) เปนตน แตปจจุบันซีดีรอมไดรฟจะมีความเร็วตั้งแตสิบเทาขึ้นไป ขอจํากัดของคอมแพ็คดิสก คือ 

สามารถบันทึกไดเพียงครั้งเดียวดวยเครื่องมือเฉพาะเทานั้น จากนั้นจะไมสามารถเปลี่ยนแปลงขอมูล

เหลานั้นได คอมแพ็คดิสกไดรับความนิยมใชเปนสื่อเก็บขอมูลสําหรับอานอยางเดียว เชน ซอฟตแวร 
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เกม หนังสือ และภาพยนตร เปนตน และมีแผนซีดีรอมท่ีสามารถบันทึกและอานขอมูลได เรียกวา  

ซีดีอาร (CD-R หรือ CD Recordable)  

 

ภาพประกอบ 2.6 ซีดีรอมไดรฟ (CD-ROM Drive) 

ทีม่า : จิรายุ ชินสุขุมทรัพย (2557 : 1) 

1.3 ดีวีด ี(Digital Versatile Disk : DVD) 

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 169-170) ไดอธิบายวา ดีวีดี เปนออปติคลัดิสก 

(Optical Disk) รูปแบบใหมที่ถูกนํามาใชแทนซีดี ซึ่งแผนดีวีดแีละแผนซีดีมีลักษณะคลายกันมาก  

จะแตกตางกันตรงทีแ่ผนดีวีดีมคีวามสามารถเก็บขอมูลไดมากกวาแผนซีดี แผนดีวีดีสามารถแบง

ออกเปน 3 ชนิด คือ ดีวีดอีานอยางเดียว (Read Only) เรียกกวา “ดวีีดีรอม (DVD-ROM)” ซึ่งดีวีดี 

ทีบ่ันทึกไดครั้งเดียว (Write Once) เรียกวา “ดีวีดีอาร (DVD-R)” และ ดีวีดบีันทึกไดหลายครั้ง 

(Rewriteable) เรียกวา “ดีวีดีอารดับเบิลยู (DVD-RW)” โดยดีวีดจีะสามารถมคีวามจุไดตั้งแต  

4.7 GB ถึง 17 GB และมีความเร็วในการเขาถึง (Access Time) อยูที ่600 กิโลไบตตอวินาที  

ถึง 1.3 เมกะไบตตอวินาที รวมท้ังสามารถอานแผนซีดีรอมแบบเกาไดดวย  

1.4 บลูเรยดิสก (Blu-ray Disc : BD) 

ออมเีดีย เซอรวิส (2559 : 1-3) และศศลักษณ ทองขาว (2558 : 170) อธิบายวา  

บลูเรยดิสก คือ รูปแบบของแผนออพติคอลสําหรับบันทึกขอมูลความละเอียดสูง โดยชื่อของบลูเรย 

มาจากชวงความยาวคลื่นที ่405 nm ที่เปนเลเซอรสีฟาที ่ซึ่งทําใหสามารถทําใหเก็บขอมูลไดมากกวา

แผนดีวีดีทีม่ขีนาดแผนเทากัน (ดีวีดีจะใชเลเซอรสีแดงความยาวคลื่น 650 nm) 

มาตรฐานของบลูเรยดิสกพัฒนาโดยกลุมของบริษัทท่ีเรียกวา Blu-ray Disc 

Association ซึ่งนําโดยโซนแีละฟลิปส เปรียบเทียบกับเอ็ชดีดีวีดี (HD-DVD) ทีม่ลีักษณะและ 

การพัฒนาใกลเคียงกัน โดยแผนบลูเรยจะมีลักษณะแบบหนาเดียวและสองหนา โดยแตละหนา

สามารถรองรับไดมากถึง 2 เลเยอร เชน แผน BD-R (SL) เปนบลูเรยดิสกแบบหนาเดียว (Single 

Layer) มคีวามจุ 25 GB แผน BD-R (DL) เปนบลูเรยดิสกแบบหนาเดียวสองชั้น (Double Layer)  

มคีวามจุ 50 GB แผน BD-R (2DL) เปนบลูเรยดิสกแบบสองหนามีสองชั้น มีความจุ 100 GB  



33 

สวนความเร็วในการอานหรือบันทึกแผน Blu-ray ที่มคีา 1x, 2x และ 4x ในแตละ 1x จะมคีวามเร็ว  

36 เมกะบิตตอวินาที ซึ่ง 4x จะสามารถบันทึกไดเร็วถึง 144 เมกะบิตตอวินาที 

1.5 รีมูฟเอเบิลไดรฟ (Removable Drive) 

รีมูฟเอเบิลไดรฟ เปนอุปกรณเก็บขอมูลท่ีไมตองมตีัวขับเคลื่อน (Drive) ทีส่ามารถ

พกพาไปไหนไดโดยตอเขากับเครื่องคอมพิวเตอรดวย Port USB ปจจุบันความจุไดสูงถึง 256 GB 

ทั้งนี้ยังมีไดรฟลักษณะเดียวกันเรียกในชื่ออ่ืน ๆ เชน Pen Drive, Thump Drive, Flash Drive  

และ Handy Drive เปนตน (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 171; แอนนา พายุพัด, 2558 : 36) 

1.6 การดเมมโมรี (Memory Card) 

การดเมมโมรี เปนอุปกรณบันทึกขอมูลที่มขีนาดเล็กที่พัฒนาข้ึนเพ่ือนําไปใช 

กับการบันทึกขอมูลกับอุปกรณเคลื่อนที่ในรูปแบบตาง ๆ เชน กลองดิจิทัล สมารตโฟน ลําโพงพกพา 

และคอมพิวเตอรมือถือ เปนตน ปจจุบันความจุไดสูงถึง 256 กิกะไบต ซึ่งประสิทธิภาพหรือความเร็ว

ในการโอนถายขอมูลสามารถดูไดจากสัญลักษณหรือตัวเลขของ Class ท่ีระบุไวอยูบนการด ซึ่งแบง

ออกเปน 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 การดเมมโมรี (Memory Card) รูปแบบตาง ๆ  

ทีม่า : Exportersindia (2017 : 1) 

2. ความจุ (Capacity)  

ในสวนของงานมัลติมเีดียนั้นจําเปนจะตองใชพื้นทีใ่นการเก็บขอมูลปริมาณมหาศาล ดังนั้น

ควรวางแผนในเรื่องของความจุหรือความสามารถในการเก็บขอมูลไวดวย เพราะถามีขนาดใหญเกินไป

และไมสามารถเก็บไดลงในสื่อบันทึกขอมูลในตัวเดียวได ถึงมเีทคโนโลยใีนการแยกไฟลก็อาจจะทําให

เกิดปญหาในภายหนาได 
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ความจุ คือ ปริมาณขอมูลที่หนวยความจําสํารองแตละชนิดสามารถเก็บได มีการวัดขนาด

หนวยความจํา นิยมใชหนวยเปนไบต (Byte : B) ซึ่งอาจเทียบไดเทากับตัวอักษร 1 ตัว โดย 

มคีวามตองการที่การเก็บขอมูลทีม่ขีนาดใหญเพ่ิมมากขึ้น จึงมหีนวยของขนาดไฟลที่ใหญขึน้เพ่ือ

รองรับการใชงาน (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 164-165) ดังตาราง 2.1 

ตาราง 2.1 หนวยความจุของขอมูล 

ชื่อหนอย ตัวยอ คาพหุคูณ จํานวนของหนวยขอมูล (Byte) มีคาเทากับ 

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) 

การสงออกขอมูล 

1. การแสดงผลทางจอภาพ 

เปนอุปกรณสงออกท่ีนิยมใชกันมากทีสุ่ดใชสําหรับแสดงภาพ ขอความ และกราฟกตาง ๆ 

ซึ่งผลลัพธทีแ่สดงออกมาจากทางจอภาพจะเรียกวา ซอฟตกอบป (Soft Copy) จอภาพในปจจุบันมี

ความหลากหลายตามขนาดรูปทรงและราคา ในการเลือกใชจอภาพจะตองพิจารณาคุณลักษณะตาง ๆ  

ตามความเหมาะสมของการใชงาน จอภาพนั้นจะสามารถแบงออกได (ศศลักษณ ทองขาว 2558 : 

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

1.1 จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด (Cathode Ray Tube : CRT)  

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 139) อธิบายวา จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด หรือ

จอแสดงผลซีอารที เปนจอแสดงผลที่รับสัญญาณภาพแบบแอนะล็อก (Analog) โดย บริษัทไอบีเอ็ม 

เปนผูทีร่ิเริ่มในการสรางจอแสดงผลแบบนี้ออกมาใชงานในยุคตน ๆ จอแสดงผลจะยังไมสามารถแสดง

กราฟกตาง ๆ ไดเหมือนกับในปจจุบัน หลักการทํางานของจอแสดงผลซีอารที จะทํางานโดยอาศัย
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หลอดภาพทีส่รางภาพเหมือนกับในโทรทัศน โดยการยิงลําแสงอิเล็กตรอนไปยังทีผ่ิวหนาจอ ซึ่งมี

สารประกอบของฟอสฟอรัสฉาบอยูทีผ่ิว เม่ือถูกแสงอิเล็กตรอนมากระทบสารเหลานี้จะทําใหเกิด 

การเรืองแสงข้ึนมา ทําใหเกิดเปนภาพและสีตามสัญญาณแอนะล็อกที่ไดรับมา ในปจจุบันจอแสดงผล

ซีอารทีไมเปนทีน่ิยม เพราะวามจีอแสดงผลแบบใหมมาทดแทนที่มคีุณสมบัติดานการแสดงผลทีด่ีกวา 

จอแสดงผลซีอารทีสามารถแบงได 2 ชนิด คือ จอภาพขาวดํา และจอสี  

 

ภาพประกอบ 2.8 จอภาพแบบหลอดรังสีคาโธด 

ทีม่า : เกร็ดความรู (2560 : 1) 

1.2 จอแอลซีดี (Liquid Crystal Display : LCD)  

จอแอลซีดี เปนจอแสดงผลรุนที่สองตอจากจอแสดงผลแบบซอีารที ที่ถูกพัฒนามา

ตั้งแตป พ.ศ. 2506 ในสมัยแรก ๆ จอแอลซีดีนั้นเริ่มใชงานจริง ๆ ในนาฬิกาและเครื่องคิดเลข ที่เปน

จอแสดงผลตัวเลขขนาดเล็ก โดยหลักการทํางานของจอแสดงผลแบบแอลซดีนีั้นจะใชวัสดุประเภท

ผลึกเหลว (Liquid Crystal) มาใสไวในผิวของกระจก ใชหลักการปรับเปลี่ยนโมเลกุลของผลึกเหลว 

เพ่ือปดก้ันแสงเม่ือมีสนามไฟฟาเหนี่ยวนําทําใหเกิดสีข้ึน ซึ่งขอดีของจอแสดงผลแบบแอลซีดทีีเ่ห็นได

ชัดเจน คือ จอแอลซีดจีะประหยัดพลังงานมากกวาจอแบบซีอารที สวนขอเสียของจอแอลซีดี คือ 

มุมมองสําหรับการเห็นภาพคอนขางแคบ (ศศลกัษณ ทองขาว, 2558 : 141)  

1.3 จอแอลอีดี (Light Emitting Diodes : LED)  

จอแอลอีดีออกมาทดแทนเทคโนโลยแีอลซีดทีีม่หีลอดไฟขนาดเล็ก 3 ส ีคือ สแีดง  

สีเขียวและสีน้ําเงิน และสามารถแสดงสีไดตามการผสมสีของแมสีทั้งสามถึง 16.7 ลานส ีใหสีสัน 

ทีช่ัดเจนมีความสวางสูง ใหสีดําทีด่ําสนิท และมอัีตราการตอบสนองรวดเร็ว กินไฟนอยมาก และ

ขอเสีย คือราคาแพง แตไดดวยภาพคุณภาพจอแอลอีดีจึงไดรับความนิยมมากในปจจุบัน โดยแอลอีดี 

แบงไดเปน 3 ประเภทยอย (ไกรวุฒ ิกตัญูกุล, 2559 : 3; ศศลักษณ ทองขาว 2558 : 141; แอนนา  

พายุพัด, 2558 : 24) ดังนี ้
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1.3.1 EDGE LED  

ลักษณะคือจะวางหลอดแอลอีดีไวเฉพาะขอบจอเทานั้น คือ ดานบน ดานลาง 

ดานซาย ดานขวา เพ่ือยิงแสงเขามายังกลางจอทีวี จอจะมีความบางทีม่ากกวาทีวีจอบางทั่ว ๆ ไป 

ประหยัดไฟ แตการแสดงสีดําจะดําไมสนิทเทาไหร 

1.3.2 Full LED (Direct LED)  

หนาจอจะมหีลอดแอลอีดีวางอยูเต็มแผงจอซึ่งจะใหความคมชัด และ 

ความตางสีของภาพจะดีกวาแบบแรก เพราะสามารถทํา Local Dimming หรือการปดสแีบบเปน

กลุมได 

1.3.3 RGB LED  

ปจจุบันแอลอีดีชนิดนี้จัดเปนตัวท่ีดทีีสุ่ดของแอลอีดี เพราะใชหลอดแอลอีดี

แมสทีั้ง 3 สี คือ RGB โดยแยก 3 หลอด ๆ ละสีมาเรียงกันเปนกลุม ทําใหการแสดงผลภาพและสี

ชัดเจนและมมีิติมากกวาทุกแบบ แตมรีาคาแพงกวาทุกแบบเนื่องจากตนทุนทีสู่งกวา 

1.4 จอโอเล็ด (Organic Light Emitting Diodes : OLED)  

ไกรวุฒิ กตัญูกุล (2559 : 3) ไดอธิบายวา จอโอเล็ด (OLED) เปนจอภาพทีม่ี

ลักษณะคลายกับฟลม โดยคุณสมบัติสามารถเปลงแสงออกมาเมื่อไดรับกระแสไฟฟา ที่เรียกวา 

Electroluminescence เปนสารโพลิเมอรทีส่ามารถเปลงเปนสีตาง ๆ เม่ือนํามาเขาขบวนการ 

จะทําใหเกิดเปนภาพและสีตามที่ตองการ ไมจําเปนตองใชแสง Back Light ในการฉายแสงดานหลัง

จอภาพในการทําใหเกิดภาพ คุณสมบัติของโอเล็ดจะมีความบางและความเบาทีส่ามารถประกอบ 

เขากับอุปกรณที่พับงอได ดวยคุณสมบัตเิหลานี้ทําใหไดรับความสนใจและคาดวานาจะเปนเทคโนโลยี

หนาจอแหงอนาคต เพราะการจะทําหนาจอใหมีความบาง ความเบา และบิดงอได โดยที่ไมทําให 

ภาพเสียรูปทรงไปดวย  

โอเล็ดประกอบไปดวยพ้ืนผิวหลายชั้น คือ Substrate พ้ืนผิวของหนาจอ Anode 

ขัว้บวกทําหนาทีด่ึงกระแสอิเล็กตรอน Organic Layer (Conducting Layer และ Emissive Layer) 

Cathode ขั้วลบทําหนาทีป่ลอยกระแสอิเล็กตรอน ขอเสียของโอเล็ดคือเรื่องอายกุารใชงาน โดยฟลม

ทีใ่หสีมอีายุการใชงานสั้น และสารอินทรียที่ใชทําโอเล็ดจะออนไหวตอความชืน้ทีท่ําใหการทํางาน 

มปีญหา โอเล็ดถูกแบงออกเปน 2 ชนดิดวยกัน ไดแก 

1.4.1 Passive Matrix หรือ PMOLED มีราคาถูก ผลิตงาย แตมีความละเอียดต่ํา 

ตอบสนองชาและกินไฟมาก 

1.4.2 Active Matrix หรือ AMOLED มีราคาที่สูงกวา และยังมคีวามละเอียด 

ของจอภาพดีกวา PMOLED เพราะใชทรานซิสเตอรในการควบคุมระดับความเขมของแสง  

และใชพลังงานนอย 
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1.5 จอทีวี (Television : TV) 

เปนจอขนาดใหญทีใ่ชตามบานทีส่ามารถดูไดในระยะไกล วัตถุประสงคหลักคือ 

ความบันเทิงในบาน ในปจจุบันไดออกแบบมาหลายรูปแบบ นอกจากจะแสดงภาพไดแลวยังสามารถ

แสดงผลภาพในรูปแบบของ 3 มิติ และสามารถเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ตไดดวย (ไกรวุฒิ กตัญูกุล, 

2559 : 2-6; ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 142) ซึ่งสามารถแบงออกเปน 

1.5.1 ทีวีพลาสมา (Plasma TV)  

เปนจอทีวทีีส่ามารถกําเนิดแสงไดเอง โดยปลอยแรงดันไฟเขาไปกระตุนเม็ด

พิกเซลก็จะสองสวางไดเอง ภาพคมชัดกวาแอลซีดีและการแสดงผลภาพเร็ว ๆ ไดดีกวา สามารถแสดง

ระดับพื้นสีดําไดดีกวา การแสดงสเีปนธรรมชาติ มุมมองจอภาพทีก่วางกวาแอลซีดี แตขอเสียคือกินไฟ 

มอีาการ Burn In ไดในบางชวง และไมสามารถชมทีวีชัด ๆ ไดในตอนเวลากลางวัน ตองชมแบบ 

ทีม่คีวามมืดหรือในเวลากลางคืนเทานั้น 

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

ทีวี 3 มิติ เปนทีวทีีส่ามารถเห็นในลักษณะมิติของภาพ มีความตื้น ความลึก 

ความหนา ความบาง และลอยของภาพทีส่ามารถเห็นไดอยางชัดเจน มีความสมจริงของภาพ 3 มิติ 

เหมือนกําลังอยูในเหตกุารณนั้นจริง ๆ และอรรถรสในการรับชมท่ีมากกวา ในบางรุนจําเปนตองใช

อุปกรณชวยในการชมทีวี 3 มิติ ในรูปแบบของแวนชมทีวี 3 มิติ และถาชมโดยไมใสแวนอาจทําใหเสีย

สายตาได โดยรูปแบบการแสดงผลทีวแีบบ 3 มิติ สามารถแบงออกเปน 3 รูปแบบ คือ 

 

ภาพประกอบ 2.9 ความสามารถของการมองเห็นในรูปแบบ 3 มิติ 

ทีม่า : Sciencenews (2017 : 1) 

1.5.2.1 Anaglyphic 3D หรือ ภาพ 3 มิติแบบแวน 2 สี (Passive) คือ  

ทีวทีีคุ่ณสามารถชมภาพ 3 มิติได ใชแวนสีน้ําเงิน-แดง ซึ่งของภาพจะแสดงดังภาพประกอบ 2.10 
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ภาพประกอบ 2.10 วิดีโอแบบ Anaglyphic 3D ที่ตองใชแวน น้ําเงิน-แดง  

ทีม่า : Tuts+ Motion Graphics (2014 : 1)  

1.5.2.2 Polarized 3D หรือ ภาพ 3 มิติ แบบสลับเสนเลขคูเลขคี่  

(3D Passive) ซึ่งหลักการทํางานของมันก็คือ จะตองม ี3D TV แบบ Polarized และแวนตาแบบ 

Polarized Glasses ซึ่งจะเห็นไดกับทีวีบางรุนทีเ่ปนแวน 3 มิติ แบบไมตองใสถาน และโรงภาพยนตร 

IMAX ก็ใชเทคโนโลยีนีใ้นการฉายภาพยนตรดวย ซึ่งการทํางานจะแสดงดังภาพประกอบ 2.11 

 

ภาพประกอบ 2.11 แสดงการมองเห็นผานแวน 3 มิติ ในรูปแบบ Polarized 3D 

ทีม่า : Phonearena (2017 : 1) 

1.5.2.3 Frame Sequential 3D เปนรูปแบบสงเฟรมภาพซายและขวา

สลับกัน (3D Active) ใหภาพทีม่มีิตแิละคมชัดสูงเต็มอรรถรส โดยแวน 3 มิติ นั้นตองใสถานเพ่ือ

ทํางานรวมกับทีว ี3 มิติ ที่แสดงผล 3D Active อยางลงตัว 
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1.5.3 ทีวีอัจฉริยะ (Smart TV)  

ทีวีอัจฉริยะ หรือสมารตทีว ีสรางดวยแนวคิดคลาย ๆ กับการใชงานใหเหมือน

สมารตโฟนที่มีแอปพลิเคชันและมีฟงกชันทีส่ามารถตอบสนองความตองการได นอกจากนี้ยังผนวกกับ

ความสามารถของทีวี คอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ตไวในจอเดียวกัน โดยสามารถรับชมสิ่งตาง ๆ

นอกเหนือจากทีวีได เชน เลนเกม ดูวิดีโอ YouTube โพส Facebook Twitter คุยกับเพ่ือนผานทาง 

Skype อานขาวบนเว็บไซตขาวออนไลนผานทางทีว ีและยังสามารถรับชมรายการโทรทัศนปกติได  

ซึ่งทีวบีางรุนรองรับการแสดงภาพแบบ 3 มิติได โดยทีวอัีจฉริยะนีจ้ะตองเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ต  

ซึ่งทําใหหลายคนเรียกทีวีประเภทนี้อีกชื่อวา Internet TV 

1.6 เครื่องฉายภาพ (Projector)  

เครื่องฉายภาพ หรือเครื่องฉายวีดิทัศน (Video Projector) เปนอุปกรณสําหรับ 

ฉายภาพจากสัญญาณวิดีโอผานระบบเลนส โดยใชไฟที่มีความสวางมากในการฉายไปยังฉากรับภาพ 

โดยเครื่องฉายภาพรุนใหมสามารถแกไขสวนโคงเวา ความคมชัด สวนประกอบของภาพ และอื่น ๆ ได

เครื่องฉายภาพสวนใหญใชในการนําเสนองานในหองประชุม หองเรียน บริษัทตาง ๆ หรือแมแตใช

เปนโรงภาพยนตรในบาน ดังนั้นเครื่องฉายภาพจึงกลายเปนอุปกรณทีน่ิยมและถูกใชอยางกวางขวาง 

โดยเครื่องฉายภาพในปจจุบันมีเทคโนโลยทีีใ่ช 4 ชนิด (เอลซีดีทีวีไทยแลนด, 2559 : 1-4; แอนนา 

พายุพัด, 2558 : 25) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.6.1 เครื่องฉายภาพชนิดฉายแสงผานแผนแอลซีดี (LCD Projector)  

เปนเครื่องฉายภาพที่มรีะบบกลไกขางในที่ไมซับซอน ทําใหเปน 

เครื่องฉายภาพที่ถูกใชอยางกวางขวาง เพราะราคาถูก เครื่องฉายภาพชนิดนีม้ปีญหาดานการมอง

เรียกวา Screen Door Effect หรือ Pixilation Effect ซึ่งจะมองเห็นภาพเปนจุด เปนเหลี่ยมขนาด

เล็ก และหลอดไฟมรีาคาสูง เครื่องฉายภาพรูปแบบนี้ใชหลอดไฟชนิดเมทัลฮาไลดสงแสงไปยังปริซึม

เพ่ือกระจายแสงไปยังแผงซลิิคอนสามสี คือ แดง เขียว น้ําเงิน เพ่ือสงภาพเปนสัญญาณวิดีโอ เมื่อแสง

ผานแผงซลิิคอนนี้แลวแตละพิกเซลจะเปดออกหรือปดลง เพ่ือใหภาพ ระดับสี และการไลสไีด 

ตามทีต่องการ สาเหตุท่ีใชหลอดเมทัลฮาไลดเพราะสามารถใหอุณหภูมิของสีและระดับสีทีถู่กตองท่ีสุด  

ทั้งยังสามารถใหความสวางของแสงสูงในพ้ืนที่ทีม่ขีนาดเล็กได เครื่องฉายภาพแอลซีดีรุนปจจุบัน 

จะมีความสวางประมาณ 2,000-4,000 ลูเมน โดยคําวา ลูเมน คือ หนวยทีใ่ชวัดกําลังของความสวาง 

(Luminous Power)  

1.6.2 เครื่องฉายภาพชนิด DLP (DLP Projector)  

ใชเทคโนโลยทีีช่ื่อวา Digital Light Processor ของ Texas Instrument  

มตีัวกําเนิดแสงที่เล็กมาก เรียกวา Digital Micromirror Devices (DMDs) เครื่องฉายภาพชนิดนี้

ทํางานโดยปกติจะใช DMD 2 ตัวจะใชจานหมุนติดกระจกเพื่อสรางส ีปญหาของเครื่องฉายภาพชนิดนี ้
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คือ Rainbow Effect ซึ่งหมายความวาผูทีดู่ภาพที่ฉายสีขาวจะเปนสีรุง แตสามารถแกปญหาไดโดยใช

ระบบใหมซึ่งใช DMD 3 ตัว ความเร็วในการหมุนของจานหมุนติดกระจกที่สูงขึ้น และสามารถให 

สีหลักไดอยางถูกตอง 

1.6.3 เครื่องฉายภาพชนิด LCOS (Liquid Crytal On Silicon) 

เปนเครื่องฉายภาพที่มกีารรวมเอาขอดีจากทั้งสองระบบ คือ แอลซีดีและ 

ดีแอลพีมารวมไวดวยกัน แสดงภาพโดยการใชการสะทอนแสงของสทีั้ง 3 ชอง (Red, Green, Blue) 

โดยใชการสะทอนแผน Liquid Crystal แทนการสะทอนกระจกเงาบนชิป DMD ซึ่งแผน Liquid 

Crystal จะประกอบดวยเซลภาพจํานวนมาก จึงใหภาพที่มคีุณภาพสูงกวาทั้งแอลซีดีและดีแอลพี  

เปนที่นิยมมากในการนํามาใชในระบบ Home Theater ซึ่งเครื่องฉายแบบ LCOS ที่นิยมใชกัน 

มชีื่อเรียกแตกตางกันออกไป เชน JVC เรียก “DILA” สวน SONY เรียก “SXRD” เปนตน 

1.6.4 เครื่องฉายภาพชนิด Laser  

เปนนวัตกรรมใหมของเครื่องฉายภาพทีม่ีการนําเลเซอรมาใชเปนแหลงกําเนิด

แสงแทนหลอดภาพที่ใชในเครื่องฉายภาพทั่วไป จึงทําใหมีความสวางทีด่แีละมีอายกุารใชงาน 

ทีย่าวนานกวาหลอดภาพแบบทั่วไปเปนอยางมาก ซึ่งการใชเลเซอรสามารถแบงเปน 2 ระบบ  

ระบบแรกจากทางคาย EPSON เปนการตอยอดมาจากระบบ LCD ของ EPSON โดยใชแหลงกําเนิด

แสงแบบ Dual Laser Light Source คือ มีการใช Blue Laser Diode แบงการทํางานออกเปน  

2 ชุด โดยชุดแรกจะยิงแสงสีน้ําเงินสงไปที ่Blue LCD Panel โดยตรง ในขณะทีแ่สงสีน้ําเงินจาก 

Blue Laser Diode ชุดที่สองจะยิงผานแผนสะทอน (Yellow Phosphor) ออกมาเปนแสงสีเหลือง 

ซึ่งแสงสีเหลืองนี้ก็จะถูกกรอง และแยกออกเปนแสงสีแดงและแสงสีเขียว กอนจะสงไปรวมยัง Red 

และ Green LCD Panel แลวสงเปนภาพผานเลนสไปฉายทีจ่อรับภาพ  

สวนอีกระบบจากทางคาย JVC เปนการนําเอาเทคโนโลยี DILA มาพัฒนาตอ

เชนกัน โดยหลักการยิงแสงจะคลายกับของระบบจากทางคาย EPSON คือ จะใชเปน Blue Lasers 

ยิงแสงสีฟาไปทีก่ระจกสะทอนแสง และยิงแสงอีกสวนหนึ่งสงมาที่วงลอ Phospor ใหออกมาเปน 

แสงสีเหลือง เพ่ือเปลี่ยนเปนสีเขียวและสีแดงสงตอไปยังแผง DILA Panel และสรางเปนภาพสงผาน

เลนสไปฉายยังจอรับภาพ การนําเลเซอรมาใชทําใหเครื่องฉายสามารถแสดงสีสันที่สดใสและสวยงาม

มากขึ้นกวาเดิมเปนอยางมาก รองรับกับ Gamut ของสีทีก่วางมากขึ้น ได Contrast ที่ดีขึ้นกวาเดิม 

และความดําของภาพที่ดีข้ึน สําหรับระบบ Home Theater เพ่ิงเริ่มมีการนําเลเซอรมาใช และยังคง 

มกีารพัฒนาตอไป เม่ือทุกอยางลงตัวเราคงไดเห็นการใชงานทีแ่พรหลายมากยิ่งข้ึน 
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1.7 ดิจิทัลไวทบอรด (Digital Whiteboard) 

ศศลักษณ ทองขาว (2558 : 142) และออล เอ็ดดูแคร (2559 : 3-9) ไดอธิบายวา 

ดิจิทัลไวทบอรด (Digital Whiteboard หรือ Interactive Whiteboard : IWB) เปรียบเสมือน

จอรับภาพขนาดใหญซึ่งสามารถที่จะสัมผัสไดโดยตรงทีต่ัวกระดานอัจฉริยะไดเลย การทํางานจะคลาย

กับโทรศัพทระบบสัมผัสในปจจุบันนี ้การทํางานของกระดานประกอบไปดวย กระดานอัจฉริยะ 

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

อัจฉริยะนั้นจะควบคุมหนาจอคอมพิวเตอรโดยใชปากกา นิ้วมอื และอุปกรณอ่ืน ๆ สัมผัสไปที่

กระดานอัจฉริยะ ซึ่งจะอํานวยความสะดวกใหกับผูใชงานโดยไมตองเดินไปที่คอมพิวเตอรในการท่ี 

จะเลื่อนเมาสเพ่ือคลิกหรือพิมพ สวนใหญกระดานจะแบงการทํางานออกเปนสองสวน คือ สวนของ

หนาจอระบบปฏิบัติการ (Operating System) และสวนของหนาจอไวทบอรด ขอดีของกระดาน

อัจฉริยะ คอื สามารถทีจ่ะใชนิ้วหรือปากกาในการเขียนไดแลวยังสามารถทีจ่ะบันทึกทุกสิ่งทีเ่ขียนลง

ไปเก็บไวทีค่อมพิวเตอรไดเลย นอกจากนั้นกระดานอัจฉริยะบางยี่หอยังสามารถที่จะแปลงตัวเขียนให

เปนตัวพิมพและยังสามารถที่จะบันทึกเสียงได 

 

ภาพประกอบ 2.12 ดิจิทัลไวทบอรด 

ทีม่า : Electronicwhiteboardswarehouse (2017 : 1) 

2. เครื่องพิมพ (Printer) 

เครื่องพิมพ เปนอุปกรณทีแ่ปลงผลลัพธทีไ่ดจากการประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอรให

อยูในรูปของอักขระหรือรูปภาพที่จะไปปรากฏอยูบนกระดาษ เปนอุปกรณแสดงผลทีน่ิยมใชอยาง

แพรหลายมากทีสุ่ด (ศศลักษณ ทองขาว, 2558 : 144-146; แอนนา พายุพัด, 2558 : 25-27)  

โดยเครื่องพิมพในปจจุบันสามารถแบงออกรูปแบบตาง ๆ ได ดังนี ้
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2.1 เครื่องพิมพแบบกระทบ (Impact Printer)  

เครื่องพิมพแบบกระทบมีหลายลักษณะ เปนเครื่องพิมพทีอ่าศัยการกดหัวพิมพกับ

แถบผาหมึกเพื่อใหเกิดตัวอักษร ไดแก เครื่องพิมพแบบเรียงจุด (Dot Matrix Printer) โดย

องคประกอบสําคัญไดแก หัวพิมพ (Print Head) ทีป่ระกอบไปดวยเข็มพิมพ 9 เข็ม หรือ 24 เข็ม  

(ทําใหเรียกเครื่องพิมพชนิดนี้ไดอีกชื่อวา เครื่องพิมพ 9 เข็ม และเครื่องพิมพ 24 เข็ม) ชุดของ 

เข็มพิมพแบบ 9 เข็ม จะเรียงตรงกันในแนวตั้งคอลัมนเดียว สวนชุดของเข็มพิมพแบบ 24 เข็ม  

จะเรียงกันในแนวตั้งโดยแบงเปน 3 คอลัมน ๆ ละ 8 เข็ม วางเหลื่อมกันระหวางคอลัมน โดยหัวเข็ม

จะกระแทกผานผาหมึกลงบนกระดาษทําใหเกิดตัวอักษรข้ึนมา ซึ่งคณุภาพของเครื่องพิมพประเภทนี้

พิจารณาจากจํานวนหัวเข็ม เครื่องพิมพทีม่จีํานวนหัวเข็มมากจะมีคุณภาพดีกวาเครื่องพิมพที่มีหัวเข็ม

นอย ความเร็วในการพิมพโดยปกติพิมพได 25 - 450 ตัวอักษรตอวินาที โดยขอดีของเครื่องพิมพ

ลักษณะนี้ คือ หมึกพิมพเปนตลับ ราคาไมสูงมากนัก และสามารถพิมพกระดาษเปนชุดได 

2.2 เครื่องพิมพแบบพนหมึก (Inkjet Printer)  

เครื่องพิมพแบบพนหมึกหรือเครื่องพิมพอิงคเจ็ท โดยหัวพิมพอยูติดกับตลับหมึก 

ของเครื่องพิมพจะมรีูเล็ก ๆ ไวพนหมึกลงบนกระดาษ ใชหลักการพนหมึกลงในตําแหนงท่ีตองการ 

โดยการควบคุมดวยไฟฟาสถิตยจากคอมพิวเตอร ทําใหไมเกิดเสียงดงัในขณะใชงาน เครื่องพิมพ

ประเภทนีม้ชีื่อเรียกหลายชื่อตามเทคโนโลยขีองผูผลิต เชน Bubble Jet, Desk Jet Printer เปนตน 

ในปจจุบันไดรับความนิยมอยางสูง ราคาเครื่องไมสูงมากนัก โดยหมึกของเครื่องพิมพแบบพนหมึกนี้

จะเก็บไวในตลับสามารถเปลี่ยนตลับใหมได นอกจากนี้ยังมีเครื่องทีต่อถังเก็บสี (Tank) แทนการใช

ตลับหมึก 

จึงทําใหประหยัดกวารูปแบบทีใ่ชตลับ โดยเครื่องพิมพจะใชโหมดสเีปน CMYK Color ที่ประกอบดวย 

แมสีฟาหมน (Cyan) แมสีมวงบานเย็น (Magenta) แมสีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black)  

และน้ําหมึกในปจจุบันมีผูผลิตไดเพ่ิมคุณสมบัติของน้ําหมึกที่หลากหลายตามประเภทการใชงาน เชน  

กันน้ํา เกาะซึมกับวัตถุประเภทผา โลหะ หรือไม เปนตน 

2.3 เครื่องพิมพเลเซอร (Laser Printer) 

เครื่องพิมพเลเซอร เปนเครื่องทีใ่ชหลักการเปลี่ยนตัวอักษรและภาพ ใหเปนสัญญาณ

ภาพทีม่คีวามละเอียดตั้งแต 200 จุดถึง 1,200 จุดตอนิ้ว จากนั้นใชแสงเลเซอรวาดภาพที่จะพิมพลง

บนกระบอกรับภาพ เชนเดียวกับเครื่องถายเอกสาร โดยกระบอกรับภาพจะมีประจุไฟฟาตามรูปราง

ของภาพ เมื่อกระบอกรับภาพหมุนมาถึงตัวปลอยผงหมึก ผงหมึกจะเกาะเฉพาะบริเวณท่ี 

ไมมปีระจุไฟฟา แลวกระบอกรับภาพจะอัดผงหมึกลงบนกระดาษแลวอบดวยความรอน ภาพพิมพ 

ก็จะติดบนกระดาษ ตลับหมึกของเครื่องพิมพแบบเลเซอรนั้นจะบรรจุผงหมึกในตลับทีเ่รียกวา  

โทนเนอร (Toner) เวลาเปลี่ยนตองเปลี่ยนทั้งชุดสี 



43 

2.4 เครื่องพิมพ 3 มิติ (3D Printer หรือ Rapid Prototype : RP) 

เครื่องพิมพ 3 มิติ ใชกันมาเกือบ 30 ป แตใชกันในวงจํากัดในบริษัทขนาดใหญ  

หรือในหองปฏิบัตกิารใหญ ๆ เทานั้น เพ่ิงจะไดรับความนิยมในผูใชจํานวนมาก และมีราคาลดลงเม่ือ

ประมาณป ค.ศ. 2009 โดยมรีะบบพิมพทีห่ลากหลายรูปแบบ (ปริ๊นทสามดีดี, 2558 : 1-6; แอนนา 

พายุพัด, 2558 : 27) ดังนี ้

2.4.1 ระบบฉีดเสนพลาสติก (Fused Deposition Modeling : FDM) 

ระบบฉีดเสนพลาสติก หรือบางสํานักพิมพเรียกเครื่องระบบนี้วา FFF  

เปนเครื่องพิมพ 3 มิติ ที่นิยมใชกันมากทีสุ่ดในปจจุบัน มีหลักการทํางานคือการหลอมเสนพลาสติกให

กลายเปนของเหลวแลวฉีดออกมาเปนเสนผานหัวฉีด (Nozzle) ซึ่งเปรียบเทียบไดกับปนกาวทีใ่ชกัน

ทั่วไป เครื่องพิมพ 3 มิต ิแบบนีจ้ะวาดเสนพลาสติกทีถู่กฉีดออกมาเปนรูปรางในแนบแกนระนาบ  

และเมื่อเสร็จหนึ่งชั้นก็จะพิมพในชั้นตอ ๆ ไปใหครบทุกชั้นตามที่สั่งพิมพ และจะไดออกมาเปนวัตถุ 

ทีส่ั่งพิมพตามท่ีตองการ ซึ่งเครื่องพิมพ 3 มิติแบบ FDM เปนระบบทีน่ิยมที่สุดและมรีาคาถูกที่สุด 

ใชไดกับงานทุกประเภท ชิ้นงานท่ีพิมพสามารถขัด แตง หรือเจาะได สามารถใชเปนชิ้นสวนใน

เครื่องจักรโดยนํามาใชไดจริงได อีกทั้งเครื่องยังสามารถใชวัสดุไดหลากหลาย และหาไดงายตาม

ทองตลาด เชน เสน PLA, ABS, PET, Nylon, Wood (พลาสติกผสมไม) และ Bronze (พลาสติกผสม

ทองเหลือง) เปนตน แตขอเสีย คือ ผิวงานทีพิ่มพออกมาเปนรองระบบพิมพ 3 มิติ ในรูปแบบอ่ืน ๆ 

โดยตัวเครื่อง วัตถุดิบในการทํา และผลงานสําเร็จที่ไดจากเครื่องนีจ้ะมลีักษณะดังภาพประกอบ 2.13 

 

ภาพประกอบ 2.13 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบฉีดเสนพลาสติก (FDM หรือ FFF)  

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีด ี(2558 : 3)  

2.4.2 ระบบถาดเรซิ่น 

ระบบถาดเรซิ่น จะมี 2 ระบบ คือ Stereolithography (SLA) และ Digital 

Light Processing (DLP) ทั้งสองระบบนี้เปนเครื่องท่ีมรีะบบฉายแสงไปตัวถาดที่ใสเรซิ่นความไวแสง

ไว และเมื่อเรซิ่นถูกแสงจะแข็งตัวเฉพาะจุดทีโ่ดนแสง จึงใชหลักการแข็งตัวของเรซิ่นนีใ้นการทําให
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ชิ้นงานเกิดรูปรางข้ึนมา เมื่อทําใหเกิดรูปรางข้ึนในชั้นหนึ่ง ๆ แลวเครื่องก็จะเริ่มทําใหแข็งเปนรูปราง

ในชั้นตอ ๆ ไป จนเกิดเปนชิ้นงานวัตถทุีจ่ับตองได ซึ่งระบบ SLA และระบบ DLP ตางกันทีต่นกําเนิด

ของแสง ระบบ SLA มแีหลงกําเนิดเสนเปนเลเซอร ดังนั้นจะยิงแสงเลเซอรทีว่านี้ไปทีเ่รซิ่นโดยวาด

เสนเลเซอรไปเรื่อย ๆ สวนระบบ DLP นั้นจะใชเครื่องฉากภาพแบบ DLP ซึ่งภาพทีฉ่ายนั้น  

จะครอบคลุมทั้งเลเยอร ซึ่งทําใหใชเวลาในการพิมพนอยกวาระบบ SLA แลวไมขึ้นกับจํานวนชิ้นงาน

บนฐานพิมพ เนื่องจากไมตองลากทีล่ะเสน การพิมพระบบถาดเรซิ่นนี้จะเหมาะกับงานชิ้นเล็ก ๆ  

ทีต่องการความละเอียดสูง เครื่องโดยทั่วไปจะพิมพชิ้นงานไดชิ้นไมใหญมาก จึงเหมาะกับงานประเภท

เครื่องประดับอัญมณี ออกแบบผลิตภัณฑ งานโมเดลฟกเกอร งานพระเครื่อง งานหลอ หรือชิ้นสวน

ขนาดเล็กในงานอุตสาหกรรม โดยตัวเครื่อง วัตถุดิบในการทํา และผลงานสําเร็จที่ไดจากเครื่องนี้ 

จะมีลักษณะดังภาพประกอบ 2.14 

 

ภาพประกอบ 2.14 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบถาดเรซิ่น (SLA หรือ DLP)  

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีดี (2558 : 4)  

2.4.3 ระบบผงยิปซัมสี Inkjet (Color Jet Printing) 

ระบบผงยิปซัมสี Inkjet หรือ หลายคนเรียกติดปากวาเครื่องพิมพระบบแปง 

(Powder 3D Printer) เปนระบบใชผงยิปซัมหรือผงพลาสติกเปนตัวกลางในการขึ้นชิ้นงาน โดยเครื่อง

จะทํางานคลายระบบ Inkjet ทีจ่ะพิมพไปบนกระดาษแตเครื่องจะพิมพลงไปบนผงยิปซัมแทน  

โดยจะพิมพสีลงไปเหมือนกัน แตจะแตกตางกันที่ระบบจะฉีด Blinder หรือกาวลงไปดวยในการผสาน

ผงเขาดวยกันเปนรูปราง เมื่อสรางเสร็จในชั้นหนึ่งเครื่องจะเกลี่ยผงยิปซัมมาทับเปนชั้นบาง ๆ  

ในชั้นตอไป เพ่ือเตรียมพรอมใหเครื่องพิมพสีและ Blinder อีกครั้ง ซึ่งเครื่องระบบนีม้จีุดเดน 

ทีส่ามารถพิมพสีไดสมจริงเหมือนเครื่องพิมพ Inkjet โดยทั่วไป จึงเหมาะในกับงานศิลปะ โมเดล

เหมือนจริง หุนจําลอง หรือชิ้นงานที่ตองการเห็นสีสมจริง ซึ่งขอเสียคือจะไดงานที่มคีวามเปราะ 

ของปูนพลาสเตอร ซึ่งถาหลนหรือกระแทกอยางรุนแรงจะทําใหแตกได และคอนขางสกปรกเนื่องจาก

วัตถุในการข้ึนรูปที่เปนผง ทําใหมฝีุนผงจํานวนมากซึ่งยากตอการทําความสะอาด โดยตัวเครื่อง 

วัตถุดิบในการทํา และผลงานสําเร็จที่ไดจากเครื่องนี้จะมีลักษณะดังภาพประกอบ 2.15 
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ภาพประกอบ 2.15 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบผงยิปซัมสี Inkjet 

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีดี (2558 : 5)  

2.4.4 ระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะ เซรามิก (Selective Laser Sintering : 

SLS) 

ระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะ เซรามิก เปนระบบที่มีหลักการทํางานคลาย

ระบบถาดเรซิ่น ซึ่งแตกตางกันตรงท่ีจะทําใหเรซิ่นแข็งตัวโดยการฉายเลเซอร เครื่องระบบนี้ 

จะยิงเลเซอรไปโดยตรงบนผงวัสดุ ความรอนจากเลเซอรจะทําใหผงวัสดุหลอมละลายเปนเนื้อเดียวกัน 

โดยกระบวนการเริ่มจากถาดที่ใสผงวัสดุ เชน ผงทองเหลือง เครื่องจะเริ่มยิงเลเซอรความเขมขนสูงไป

ยังผงทองเหลืองในถาด เม่ือยิงไปยังตําแหนงใดผงทองเหลืองจะหลอมรวมเปนรูปรางที่ตําแหนงนั้น ๆ 

พอพิมพเสร็จในเลเยอรหนึ่ง ๆ แลว เครื่องจะเกลี่ยผงทองเหลืองบาง ๆ มาทับในชั้นตอไป เพ่ือเริ่ม

กระบวนการยิงเลเซอรเพ่ือหลอมละลายใหม ทําไปซ้ําไปเรื่อย ๆ หลายพันชั้นจนเกิดมาเปนวัตถ ุ

ทีต่องการ ซึ่งระบบนี้มขีอดีคือไดงานออกมาเปนโลหะหรือพลาสติกพิเศษโดยใชผงของวัสดุนั้น  

แตขอเสียสําคญัคือเครื่องมรีาคาสูงถาเทียบกับระบบอ่ืน โดยตัวเครื่อง และผลงานสําเร็จทีไ่ดจาก 

เครื่องนีจ้ะมลีักษณะดังภาพประกอบ 2.16 

 

ภาพประกอบ 2.16 เครื่องพิมพ 3 มิติ ระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะ หรือเซรามิก (SLS)  

ทีม่า : ปริ๊นทสามดีดี (2558 : 6)  



46 

2.4.5 ระบบ PolyJet  

ระบบ PolyJet ใชหลักการเดียวกับเครื่องพิมพแบบ Inkjet แทนที่จะพนแมสี

ออกมาบนกระดาษ เครื่องแบบ PolyJet จะมีหัวฉีด Jet พนเรซิ่นออกมาแลวฉายใหแข็งโดยแสง UV 

อีกรอบ ทําไปทีล่ะชั้นเรื่อยจนออกมารูปรางชิ้นงาน 3 มิติ เครื่องระบบนีจ้ะมีความแมนยําสูง แตมี

ราคาคอนขางแพง 

2.5 เครื่องพิมพเทอรมัล (Thermal Printer) 

เครื่องพิมพเทอรมัลใชหลักการถายเทความรอนจากหัวพิมพไปยังกระดาษความรอน 

หรือกระดาษเทอรมอล ซึ่งในตัวกระดาษจะมีเคมีที่จะเกิดสีเมื่อโดนปริมาณความรอนที่พอเหมาะ  

ไมตองใชหมึกในการพิมพ การพิมพประเภทนีจ้ะมคีวามไดเปรียบในเรื่องของความเร็ว ความเงียบ 

และไมตองคอยกังวลในเรื่องของการเปลี่ยนหมึกเม่ือหมึกหมด ขอมูลบนเนื้อกระดาษจะเลือนหายไป

ตามกาลเวลา เชนเดียวกับใบเสร็จที่เคยไดรับจากรานคาตาง ๆ จึงนิยมใชในธุรกิจประเภทท่ีลูกคาไม

จําเปนตองเก็บใบเสร็จไวเปนหลักฐานในระยะเวลายาวนาน ซึ่งขนาดของเครื่องพิมพใบเสรจ็ 

เครื่องพิมพใบเสร็จความรอนจะมี 2 ขนาด คือ ขนาด 80 มม. และ 58 มม. ซึ่งเปนขนาดมาตรฐาน 

โดยการเลือกเครื่องพิมพจะตองคํานึงถึงกระดาษความรอนทีต่องการใชงาน แตเครื่องพิมพบางรุน 

จะมีที่ก้ันกระดาษ เพื่อใชสําหรับใสกระดาษไดทั้งขนาด 80 มม. และ 58 มม. (บารโคด เทค ซิสเตมส 

แอนด ซัพพลายส, 2560 : 1-2) 

2.6 พล็อตเตอร (Plotter) 

พล็อตเตอร เปนอุปกรณแสดงผลตอพวงกับคอมพิวเตอรเพ่ือวาดภาพ เขียนกราฟ

และวงจรลวดลายตาง ๆ ลงบนกระดาษขนาดใหญเหมาะกับงานดานวาดภาพกราฟก และงานดาน

การออกแบบที่ตองการคุณภาพสูง หลักการทํางานของพล็อตเตอรประกอบดวยปากกาหมึกหลายสี

จํานวน 1-6 แทง โดยเคลื่อนทีบ่นแกนโลหะ ควบคุมการทํางานดวยซอฟตแวรในการวาดจุดเล็ก ๆ  

ใหเปนเสน ลวดลายหรือภาพลงบนกระดาษขนาดใหญ พล็อตเตอรสามารถแบงเปน 2 ประเภท  

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

2.6.1 พล็อตเตอรแบบระนาบ (Flatbed Plotter) 

พล็อตเตอรแบบระนาบ เปนพล็อตเตอรประเภททีใ่สกระดาษวางไวอยูกับที่ 

สวนที่เคลื่อนที่ คือ ปากกา ซึ่งจะเคลื่อนทีไ่ปมาบนแกนโลหะเพ่ือวาดลงบนกระดาษอีกทีหนึ่งรูปภาพ

พล็อตเตอรแบบระนาบ 

2.6.2 พล็อตเตอรแบบดรัม (Drum Plotter)  

เปนเครื่องพล็อตเตอรทีม่ลีอยางดานลางทําหนาที่เคลื่อนกระดาษ  

สวนปากกาและหมึกจะอยูดานบน เคลื่อนที่ไปทางดานซายและขวาเพื่อวาดรูปหรือวงจรตามตองการ 
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2.7 เครื่องพิมพอเนกประสงค (Multifunction Printer)  

เครื่องพิมพประเภทนี้เปนเครื่องพิมพทีร่วบรวมหนาทีก่ารทํางานท่ีหลากหลายใน 

การทํางานไวในเครื่องตัวเดียว เชน สามารถสแกน คัดลอก หรือรับ-สงแฟกซเอกสารไดในตัวเอง  

แตทั้งนี้ราคาก็มักจะสูงตามความสามารถทีม่ากขึ้นดวย  

3. อปุกรณสงออกประเภทขับเสียง 

เปนอุปกรณแสดงผลลัพธที่อยูในรูปของเสียง เพ่ือใหการนําเสนอสื่อมัลติมเีดียมีความ

สมบูรณในการแสดงผลไดดีขึ้น ทําใหผูชมเกิดอรรถรสในการรับชม โดยสามารถแบงออกเปน 2 ชนิด 

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

3.1 ลําโพง (Speaker)  

ลําโพง เปนอุปกรณทีแ่สดงผลลัพธรูปแบบเสียง ซึ่งสวนใหญจะใหมาพรอมกับ 

เครื่องคอมพิวเตอร ลําโพงม ี2 ชนิด ดังนี ้ 

3.1.1 ลําโพงแบบขยายเสียงในตัว จะมีปุมสําหรับปรับเสียง ไดแก ปุม Volume 

สําหรับปรับความดังของเสียง ปุม Base สําหรับปรับระดับความดังของเสียงทุม และปุม Treble 

สําหรับปรับระดับความดังของเสียงแหลม  

3.1.2 ลําโพงแบบไมมวีงจรขยายเสียง จะมีกรวยของลําโพงท่ีใชภายในตัวลําโพง 

(Speaker) ขนาดเล็กประมาณ 2 นิ้ว ลําโพงชนิดนี้จะตองใชการดเสียงท่ีมวีงจรขยายเสียงสําหรับ

ขยายเสียงออกลําโพง 

3.2 หูฟง 

ประเภทของหูฟงนั้นมหีลากหลายประเภท นอกจากใชตอกับเครือ่งคอมพิวเตอร  

หรือสมารตโฟน ยังสามารถเชื่อมตอกับหลากหลายอุปกรณได หูฟงแตละประเภทมลีักษณะเฉพาะตัว

เพ่ือใหเหมาะกับการใชงาน ซึ่งหูฟงแบงได 3 ประเภท (เมอรคูลาร, 2559 : 1-4) ดังนี้ 

3.2.1 หูฟงเอียรบัด (Earbuds) 

หูฟงประเภทเอียรบัดถูกนํามาใชอยางแพรหลายประมาณป ค.ศ. 1980  

ทีใ่ชกับ Sony Walkman สิ่งท่ีทําใหหูฟงประเภทเอียรบัดเปนทีแ่พรหลาย เพราะสวนใหญหูฟง

รูปแบบนี้จะมีสะดวกในการพกพา ราคาคอนขางถูกและหาซื้อไดทั่วไป ในสวนของเสียงจะมีจุดเดน 

ทีส่ามารถเก็บรายละเอียดไดดี เสียงคอนขางโปรง ฟงสบาย เวทีเสียงกวางพอประมาณ แตหูฟง

ประเภทเอียรบัดกันเสียงขางนอกไมคอยได ซึ่งก็มขีอดเีพราะจะทําใหไมเกิดอันตรายระหวางเดินทาง 

สวนขอเสียคือเมื่อใสหูฟงประเภทนีน้าน ๆ จะเจ็บหู และหลุดงายเมื่อเคลื่อนไหวเร็ว ๆ 
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3.2.2 หูฟงแบบเสียบหู (In-ear) 

หูฟงแบบเสียบหู หรือหูฟง In-ear จัดไดวาเปนประเภทของหูฟงทีน่ิยมมาก

ทีสุ่ดในปจจุบัน นอกจากความสะดวกในการพกพาแลว หูฟงแบบ In-ear สามารถกันเสียงรบกวนจาก

ภายนอกไดดีมาก ๆ ดวยความที่จุกยางหรือจุกโฟมมหีลายขนาด และถูกสอดเขาไปในรูหูจนปดสนิท

จึงทําใหหูฟงสวมใสไดพอดีและหลุดไดยาก สามารถไดยินรายละเอียดเสียงไดชัดเจน ขอควรระวังของ

หูฟงประเภทนี้คอืเรื่องความปลอดภัย เนื่องจากหูฟงประเภทนี้สามารถกันเสียงไดดีมาก ๆ ทําใหผูใช

ไมคอยไดยินเสียงจากภายนอกซึ่งอาจเกิดอันตรายได และสําหรับผูใชทีช่อบเปดเสียงดังมาก ๆ  

ก็จะเปนอันตรายตอหูไดเชนกัน 

3.2.3 หูฟง Headphone (Full-size)  

หูฟง Headphone ถือวาเปนประเภทของหูฟงทีเ่กาแกมมีานาน หรือที่คน

ชอบเรียกวาหูฟงคาดหู สามารถแบงไดอีก 2 แบบ คือ  

3.2.3.1 แบบแนบหู (On-ear) เปนหูฟงคาดหูทีม่ีขนาดเล็กลงมา โดยเวลา

ใสตัวฟองน้ําหูฟงจะแนบพอดีทีใ่บหู จุดเดนของหูฟงประเภทนี้คือใหเสียงทีก่วางขวาง ฟงสบายตาม

ลักษณะของหูฟง Full-size แตยอขนาดใหเล็กลง มีความสะดวกในการพกพา สามารถกันเสียงจาก

ภายนอกไดดีพอสมควร แตดวยความที่ตัวฟองน้ําแนบหูพอใสไปนาน ๆ อาจจะทําใหเกิดอาการรอน 

ทีใ่บหูหรือเหงื่อชุมที่หูได หูฟงประเภทจะมาในรูปแบบไรสายหรือหูฟงบลูทูธ 

3.2.3.2 แบบครอบหู (Over-ear) ถือวาเปนประเภทหูฟงทีน่ัก Audiophile 

ชื่นชอบกันมาก โดยสวมใสแบบครอบหูจึงทําใหใสสบาย สามารถฟงนาน ๆ ได ตัวหูฟงสวนใหญ 

มขีนาดใหญ บางตัวใหญมากจนไมสะดวกตอการพกพา แตคุณภาพของเสียงทีใ่หเสียงไดเปน

ธรรมชาติ สมจริง เวทีเสียงกวางขวางมากและฟงสบาย ดังนั้นหูฟงประเภทนี้จึงเหมาะกับการใชงาน

อยูกับที่มากกวาที่พกพาได แตก็มบีางรุนทีท่ําออกมาใหสะดวกตอการพกพาดวยขนาดที่เล็กลง 

จุดสําคัญของหูฟงประเภทนี้คือ หูฟง Full-size บางตัวมักจะตองการแอมปมาชวยขับเพ่ือรีดศักยภาพ

ของหูฟงเพ่ือใหไดเสียงทีด่ทีีสุ่ด 
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บทสรุป 

ระบบมัลตมิเีดีย ประกอบดวย การนําเขา (Input) การประมวลผล (Processing) การแสดงผล 

(Output) การจัดเก็บขอมูล (Storage) โดยท่ีการนําเขา (Input) มีดังนี้ แปนพิมพ อุปกรณชี้ เชน 

เมาส จอสัมผัส เครื่องอานพิกัด เปนตน อุปกรณควบคุมเกม เชน กานควบคุม เกมแพด อุปกรณ

ควบคุมแบบพวงมาลัยและคันเหยียบ อุปกรณควบคุมแบบแผนรองเตน และอุปกรณควบคุมที่ใช 

การตรวจจับการเคลื่อนไหว เปนตน สแกนเนอร เชน เครื่องอานบัตร เครื่องอานบารโคด เครื่องจํา

อักขระและเครื่องหมาย และสแกนเนอร 3 มิติ เปนตน อุปกรณบันทึกภาพ มีกลองถายภาพดิจิทัล 

เว็บแคม เปนตน และไมโคโฟนเปนอุปกรณรบัเสียง สวนหนวยประมวลผลมหีนวยประมวลผลกลาง 

และหนวยประมวลผลกราฟก สวนการจัดเก็บขอมูลมีหนวยเปนไบต KB, MB, GB, TB, PB, EB, ZB 

และ YB โดยมฮีารดดิสก คอมแพ็คดิสก ดีวีดี บลูเรยดิสก รีมูฟเอเบิลไดรฟ และการดเมมโมรีทีต่ัวเก็บ

ขอมูลและสวนการแสดงผล มีอุปกรณแสดงภาพ ประกอบดวย จอภาพแบบ CRT, LCD, LED, OLED 

โทรทัศน เครื่องฉาย และดิจิทัลไวทบอรด เปนตน เครื่องพิมพประกอบดวย แบบกระทบ  

แบบพนหมึก แบบเลเซอร แบบ 3 มิต ิแบบเทอรมัล พล็อตเตอร และเครื่องพิมพอเนกประสงค  

เปนตน อุปกรณสงออกประเภทขับเสียง จะเปนลําโพงและหูฟง 





คําถามทายบทท่ี 2 

1. ระบบมัลติมีเดีย หมายถึงอะไร และทําไมตองมีระบบมัลติมีเดีย 

2. ถาขาดองคประกอบบางตัวของระบบมัลติมีเดีย จะสามารถทํางานไดหรือไมเพราะเหตุใด 

3. ในปจจุบันยังมีเทคโนโลยีใดท่ีไมไดกลาวถึงในสวนของระบบมัลติมีเดียหรือไม ถามี 

เทคโนโลยีนั้นคืออะไร และมีประโยชนอยางไร 

4. จงบอกชื่อบริษัทชั้นนําที่ผลิตอุปกรณที่เก่ียวของกับระบบมัลติมีเดียในแตละองคประกอบ  

5. GPU คืออะไร 

6. หนวยในการจัดเก็บขอมูลมีหนวยเปนอะไร จงแจกแจงแบบเรียงลําดับจากนอยไปมาก 

7. จงยกตัวอยางอุปกรณเก่ียวของกับระบบมัลติมีเดีย ที่ไมสามารถหาซื้อไดจากรานขาย

อุปกรณคอมพิวเตอรท่ัวไป พรอมเหตุผล 

8. จอภาพแบบ LCD และ LED ตางกันอยางไร จงอธิบาย 

9. จงเปรียบเทียบราคาของเครื่องพิมพแตละประเภท 

10. จงบอกประโยชนของการศึกษาระบบมัลติมีเดีย 

  





บทที่ 3 

ตัวอักษร 

ตัวอักษร เปนสัญลักษณแทนคําพูดหรือความนึกคิดของมนุษย โดยเปนสื่อกลางสําหรับ 

การสื่อสารอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งมีมาตั้งแตสมัยโบราณ โดยจะบันทึกขอความไวตามสถานที่ตาง ๆ  

ดวยการใชอักษรภาพแทน ในสวนของงานดานมัลติมเีดีย เปนการนําตัวอักษรมาผสมผสานรวมกับ 

สื่อชนิดอื่น ๆ เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการนําเสนอขอมูล หรือเพิ่มขอมูลในการสื่อสาร ซึ่งจะสามารถ

แสดงผลผานทางหนาจอ (Monitor) หรือวัสดุตาง ๆ (Hard Copy) การนําตัวอักษรมาประยุกตใช

รวมกับคอมพิวเตอรโดยผานกระบวนการเรียบเรียง ประมวลผล จัดเก็บ ประยุกตนํามาใชงาน 

ในดานตาง ๆ เชน งานโฆษณา งานประชาสัมพันธ การศึกษา ธุรกิจ ฯลฯ เปนตน และในปจจุบันได 

มกีารพัฒนารูปแบบตาง ๆ ทีเ่ก่ียวของกับตัวอักษร เชน มาตรฐาน รูปแบบ การแสดงผล รวมไปถึง

การนําไปประยุกตใชงานดานศิลปะและกราฟก และการนําฟอนตตาง ๆ มาใชงานอาจมีลิขสิทธิ์จึง

จําเปนตองขออนุญาตใชงานหรือซื้อสิทธิ์การใชงานกอนถึงจะสามารถใชงานหรือเผยแพรได 

ประเภทของตัวอักษร 

โดยทั่วไปตัวอักษรจะถูกนํามาใชงานสําหรับสรางเอกสาร การสื่อสารขอมูล หรือขาวสารตาง ๆ 

โดยสามารถแบงตัวอักษรไดหลายประเภท (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 89-92) โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

1. Unformatted Text 

Unformatted Text หรือเพลนเท็กซ (Plaintext) คือ ตัวอักษรทั่วไปที่ถูกจัดเก็บอยูใน

รูปแบบตาง ๆ เชน มาตรฐานรหัสแอสกี (ASCII Standard : American Standard Code for 

Information Interchange) กลุมตัวอักษรเหลานี้จะอยูในรูปแบบตารางตัวอักษร โดยแตละตัว 

จะแทนดวยรหัสไบนารีขนาด 7 บิต ซึ่งแทนรหัสตัวอักษรได 27 หรือ 128 รหัส ไดแก ตัวอักษร a-z, 

A-Z ตัวเลข 0-9 และเครื่องหมายวรรคตอนอ่ืน ๆ รวมถึงตัวคอนโทรล (Control) ที่ทําหนาทีค่วบคุม

ตัวอักษรตาง ๆ เชน BS (Backspace), LF (Linefeed), CR (Carriage Return), SP (Space), DEL 

(Delete) และ ESC (Escape) เปนตน 
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ภาพประกอบ 3.1 ตารางแสดงการเปรียบเทียบตัวอักษรกับรหัส ASCII Code 

ทีม่า : Wikimedia (2017 : 1) 

2. Formatted Text 

Formatted Text คือ ตัวอักษรที่แยกออกจากตัวอักขระและตัวคอนโทรลอ่ืน ๆ ใชสําหรับ

เปลี่ยนรูปแบบของตัวอักษรใหมลีักษณะที่แตกตางไปจากตัวอักษรทั่วไป เชน ตัวหนา ตัวขีดเสนใต  

ตัวเอน เปลี่ยนรูปราง ขนาดและสี เปนตน โดยใชคุณสมบัติของซอฟตแวรเพ่ือกําหนดรูปแบบใหกับ

ตัวอักษร ซึ่งถูกนํามาใชอยางกวางขวางในงานของเอกสาร หนังสือ แม็กกาซีน นิตยสาร หรือ 

สื่อสิ่งพิมพชนิดอ่ืน ๆ เพ่ือเพ่ิมความหลากหลายใหกับงานที่สามารถตกแตงโครงสรางของเอกสารใน

แตละบท หัวขอหรือหนึ่งยอหนา รวมถึงตารางและรูปภาพกราฟกทีเ่พ่ิมเขามาในแตละจุดไดอยาง

เหมาะสม การใชตัวควบคุมเพ่ือกําหนดรูปแบบตัวอักษรจะขึ้นอยูกับแอปพลิเคชันทีใ่ช เชน ตัวอักษร 

ทีม่ลีักษณะเปนตัวหนาในเอกสารของ MS Word จะทําจากตัวซอฟตแวร ซึ่งจะแตกตางจากเอกสาร 

HTML ที่แสดงผลผานเว็บเบราวเซอร จะใชแท็ก (Tag) หรือสไตลชีต (Style Sheet) เปนตัวกําหนด 

เปนตน 

3. Hypertext 

Hypertext เปนขอมูลตัวอักษรท่ีแสดงบนเครือขายอินเทอรเน็ตได เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) เอกสารไฮเปอรเท็กซสามารถเชื่อมโยงกับเอกสารที่อยูภายในเอกสารเดียวกันหรือตาง

เอกสารได ซึ่งเปนสวนประกอบสําคัญภายในโครงสรางของเอกสารมัลติมีเดียท่ีใชงานบนเว็บไซต
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ตัวอยางเชน เอกสารมัลตมิเีดียของระบบทัวรจะมีขอมูลเก่ียวกับสถานทีท่องเทีย่วทีน่าสนใจ โดยใช

ภาพกราฟก ตัวอักษร เสียง และคลิปวิดีโอประกอบกับการอธิบายขอมูลการทองเทีย่วเพ่ือสราง 

ความนาสนใจใหกับเอกสารนั้น ๆ นอกจากนี้สามารถใชไฮเปอรลิงกเชื่อมโยงกับขอมูลอ่ืน ๆ  

ทีเ่ก่ียวของ เชน ขอมูลทีพั่ก หรือโรงแรมของแตละสถานที ่เปนตน โดยท่ัวไปโครงสรางภายในเอกสาร

จะสรางภาษา HTML เพ่ือระบุการเชื่อมโยงระหวางไฮเปอรลิงกกับเอกสารทีต่องการเชื่อมโยงรูปแบบ

ของไฮเปอรลิงกจะมลีักษณะขอความตัวอักษรทีม่ีการขีดเสนใตเพ่ือใหผูใชสามารถสังเกตและเขาถึงได

งายดวยการเลื่อนตัวชี้เมาส และคลิกเมาสบนลิงกนั้น ๆ ซึ่งขอความที่ขีดเสนใตเพ่ือใหผูใชคลิกได 

เรียกวา “แองเคอะ” (Anchor) ทําหนาที่เชื่อมโยงระหวางเอกสาร โดยเอกสารท่ีถูกเปดขึ้นมานั้น

เรียกวา “เอกสารปลายทาง” (Target Document) เมื่อนําเอกสารจํานวนมากมารวมเขาดวยกัน 

เรียกวา “เว็บไซต” (Website) การระบุแหลงท่ีอยูของเว็บไซตจะใชเทคนิคท่ีเรียกวา ยูอารแอล 

(Uniform Resource Location : URL) ตัวอยางเชน เว็บไซตของไมโครซอฟท จะมยีูอารแอล ชื่อวา 

www.microsoft.com เปนตน 

3.1 โหนด (Node) หรือแองเคอะ (Anchor) 

โหนด หรือแองเคอะ คือ ตัวอักษรทีม่ีการเชื่อมโยงไปยังเอกสารอ่ืน ๆ เปน

สวนประกอบสําคญัของการออกแบบสวนการติดตอผูใชงาน โดยตัวอักษรจะถูกเปลี่ยนจากตัวอักษร

ปกติใหอยูในรูปแบบแองเคอะ เชน ขอความอักษรท่ีมีสีน้ําเงินและขีดเสนใต เปนตน เมื่อผูใชวางเมาส

บนขอความไอคอนจะเปลี่ยนเปนรูปมือ เพื่อแสดงใหเห็นวามกีารเชื่อมโยงขอความนี้กับเอกสารอื่น ๆ 

และสามารถคลิกเพ่ือเปดเอกสารได นอกจากนี้ยังสามารถใชรูปภาพหรือวิดีโอแทนขอความตัวอักษร 

ทีเ่รียกวา “ไฮเปอรมเีดีย” (Hypermedia) ไดอีกดวย 

3.2 พอยนเตอร (Pointer) หรือลิงก (Link) 

พอยนเตอร หรือลิงก คือ ตัวอักษรทีม่ีการเชื่อมโยงไปยังเอกสารทีอ่ื่น ๆ ที่เรียกวา 

เอกสารปลายทาง (Target Document) โดยการเชื่อมโยงจะถูกกําหนดไวในขั้นตอนการสราง 

ไฮเปอรลิงก และเมื่อผูใชคลิกทีแ่องเคอะจะเชื่อมโยงไปยังเอกสารปลายทางได โดยทั่วไปกอนทีผู่ใช 

จะคลิกบนขอความ ควรจะมีคําอธิบายทีเ่ก่ียวของกับขอความนั้น ๆ เชน การแสดงผลรูปภาพสามารถ

แทนดวยไอคอนของ Thumbnail บนหนาจอหรือการแสดงผลวิดีโอสามารถใชไอคอนทีแ่ทนลักษณะ

รูปภาพที่มีการเคลื่อนที่ เปนตน 

4. มาตรฐานยูนิโคด (Unicode Standard)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 92-93) ไดอธิบายวา มาตรฐานยูนิโคด คือ มาตรฐาน 

การเขารหัสตัวอักษรแบบสากล สามารถเขารหัสตัวอักษรของภาษาตาง ๆ ใหสอดคลองตาม

มาตรฐานสากลไดมากกวา 1 ลานตัวอักษร ในป ค.ศ.1991 ยูนิโคดคอนซอรเทียม (Unicode 

Consortium) เปนสมาคมที่พัฒนาและเผยแพรมาตรฐานยูนิโคด โดยมี Unicode Technical 
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Committed (UTC) ซึ่งเปนกลุมหุนสวนของยูนิโคดคอนซอรเทียม ทําหนาที่สราง ปรับปรุงและรักษา

คุณภาพของมาตรฐานยูนิโคด โดยจะกําหนดความแตกตางตัวอักษรแตละตัวอยางชัดเจน มาตรฐาน 

ยูนิโคดจะใชรหัสไบนารแีทนตัวอักษร ซึ่งสามารถแปลงตัวอักษรดวยกระบวนการแมปปง (Mapping) 

เพ่ือจับคูระหวางตัวอักษรและยูนิโคดใหตรงกันประกอบดวยขอมูลจํานวน 2 ไบต โดยไบตแรกแทน

ดวยรูปแบบภาษาและไบตถัดไปแทนตัวอักษรจริง ตัวอยางของภาษาที่สามารถรองรับมาตรฐาน 

ยูนิโคด เชน 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 เปนตน 

ในป ค.ศ. 1991 ยูนิโคดคอนซอรเทียมไดนําเสนอมาตรฐานยูนิโคดเวอรชัน 1.0  

เปนเวอรชันแรก ตอมาไดพัฒนามาตรฐานยูนิโคดใหเหมาะกับปจจัยดานพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บและ 

การทํางานรวมกับภาษาอ่ืน ๆ โดยใชวิธกีารแมปปงท่ีเรียกวา Unicode Transformation Format 

(UTF) คอื วิธกีารแมปปงรหัสยูนิโคด ซึ่งแตละตัวอักษรจะแทนดวยรหัสตามลําดับไบตและ 

Universal Character Set (UCS) คือ วิธกีารเขากลุมตัวอักษรตามมาตรฐานสากล แบงเปน USC-2 

ใชรหัสไบนารีขนาด 16 บิต และ UCS-4 ใชรหัสไบนารีขนาด 32 บิตในการเขารหัส โดย UCS 

สามารถแสดงตัวอักษรไดมากท่ีสุด 6 ไบตซึ่งจะแสดงตัวอักษรไดถึงรหัส FFFFFFF โดยสามารถ 

แมปปงตัวอักษรไดดวยวิธตีาง ๆ ดังนี ้

1. UCS-4 และ UTF-32 

การเขารหัสดวยวิธีนีเ้ปนวิธทีีง่ายแตไมมปีระสิทธิภาพ เนื่องจากจะใชพ้ืนทีส่ําหรับ

จัดเก็บตัวอักษรมากถึง 32 บิต โดยชวงที ่UCS-4 สามารถแทนขอมูลได คือ 0 – FFFFFFFF  

สวน UTF-32 จะเปนสวนยอยของ UCS-4 สามารถแทนขอมูลไดในชวงระหวาง 0 – 10FFFF 

2. UTF-16 และ UTF-8 

UTF-16 คือการเขารหัสแทนตัวอักษรแตละตัวดวยรหัสไบนารขีนาด 16 บิต สามารถ

เขารหัสเพ่ือแทนขอมูลไดถึง 65,356 คา สวน UTF-8 คือ การเขารหัสที่แทนดวยอักษรไบนารขีนาด  

8 บิต ซึ่งสามารถแสดงตัวอักษรไดมากทีสุ่ด 4 ไบต 
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ชนิดตัวอักษร 

ชนิดของตัวอักษร (Type Style) แบงตามที่การใชงานเปนหลักออกเปน 2 ประเภทคือ อักษร

ภาษาอังกฤษ กับอักษรภาษาไทย และนอกจากนี้ยังมรีูปแบบอื่น ๆ เพ่ือประยุกตในการใชงานที่งาย

ขึ้น (Lupton, E., 2017 : 16-17; โสรชัย นันทวชัรวิบูลย, 2545 : 167-173) ดังนี้ 

1. ตัวอักษรภาษาอังกฤษ (English Letter)  

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ที่ใชงานเอกสารและในการออกแบบมอียูหลายชนิด ดังนี้ 

1.1 ตัวอักษรมีเชิง (Serif) 

ตัวอักษรมเีชิง หรือตัวอักษรแบบโรมัน หรือบางคนก็เรียกวาแบบโบราณ (Tradition 

Old Style) ซึ่งจุดเดนของตัวอักษรแบบนี้คือ การที่ตัวอักษรมีหัวมเีทา ตัวอักษรมีความหนาบางไม

ตางกัน ตัวอักษรแบบนี้ใหความรูสึกถึงความเกา ความขลัง จึงมักจะใชกับงานทีเ่ปนทางการก่ึงไปทาง

พิธีการ เรื่องราวในเชิงอนุรักษนิยม ถาเปนงานสิ่งพิมพจําพวกหนังสือก็มักจะใชเปนตัวพาดหัวเรื่อง

มากกวาจะเปนเนื้อหาใหอาน 

 

ภาพประกอบ 3.2 ตัวอักษรแบบ Serif โดยแสดงรูปแบบของฟอนต ae_Petra 

1.2 ตัวอักษรไมมเีชิง (San Serif)  

ตัวอักษรไมมเีชิง หรือตัวอักษรแบบ Gothic เปนตัวอักษรที่มีพ้ืนฐานมาจากแบบ 

Serif แตดัดแปลงเอาหัวและเทาออกใหดูเรียบ ใหความรูสึกถึงความทันสมัยกวาแบบแรก ตัวอักษร 

มคีวามหนาบางไมตางกันมากนัก ตัวอักษรแบบ San Serif เปนตัวอักษรทีไ่ดรับความนิยมใน 

การออกแบบเปนอยางมาก เพราะดูเรียบงาย ทันสมัย เหมาะกับการนําไปใชออกแบบหลายชนิด และ

ในหนังสือมักจะนิยมใชตัวอักษรแบบนี้วางเปนเนื้อหาใหอาน เพราะมรีูปรางท่ีอานงายกวาแบบอ่ืน ๆ  
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ภาพประกอบ 3.3 ตัวอักษรแบบ San Serif โดยแสดงรูปแบบของฟอนต Tahoma 

1.3 ตัวอักษรลายมือ (Script)  

เปนตัวอักษรทีเ่ลียนแบบลายมือตัวเขียน ตัวอักษรมคีวามหนาบางทั้งแบบพอ ๆ กัน 

เหมือนเขียนดวยตัวอักษรดินสอ และตางกันเหมือนเขียนดวยปากกาคอแรงเขียนตัวหนังสือ ตัวอักษร

ชนิดนีใ้หความรูสึกไมเปนทางการ อิสระ เสนสายของตัวอักษรใหความรูสึกสนุกสนาน ไรกฎเกณฑ 

ทีแ่นนอนตายตัว จึงมีงานไมนอยทีใ่ชตัวอักษรแบบนี้กับกลุมเปาหมายทีเ่ปนวัยรุน และที่สําคัญใน 

การทํางานสิ่งพิมพจะไมใชตัวอักษรแบบนีเ้ปนตัวหนังสือใหอาน เพราะจะทําใหอานลําบากเม่ือ 

มจีํานวนตัวอักษรทีม่าก ยกเวนจะใชเปนหัวเรื่อง 

 

ภาพประกอบ 3.4 ตัวอักษรแบบ Script โดยแสดงรูปแบบของฟอนต Script 
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1.4 ตัวประดิษฐ (Display Type) 

เปนตัวอักษรทีไ่ดรับการตกแตงใหโดดเดน บางตัวอักษรก็เปนภาพสัญลักษณ 

ซึ่งสามารถนํามาประกอบใชในงานไดเชนกัน ตัวอักษรแบบนีม้รีูปแบบที่หลากหลายยากทีจ่ํากัดความ 

การเลือกใชก็ขึ้นอยูนักออกแบบจะเอาไปใชในงาน เพราะแตละแบบก็ใหอารมณ ความรูสึกและ 

การสื่อความหมายที่แตกตางกันออกไป 

 

ภาพประกอบ 3.5 ตัวอักษรแบบ Display Type โดยใชฟอนต Rosewood Std Regular  

(ชุดบน) และฟอนต Baveuse 3D (ชุดลาง)  

2. ตัวอักษรภาษาไทย (Thai Letter) 

เปนตัวอักษรทีเ่ปนภาษาไทยอาจจะจัดวางยากกวาตัวอักษรภาษาอังกฤษ เนื่องจากมีสระ

และวรรณยุกต ซึ่งบางครัง้ก็ยุงยากในการจัดวางใหลงตัวหรือใหดูสวยงาม โดยตัวอักษรภาษาไทย 

แบงออกเปนหลายชนิด ดังนี้ 

2.1 ตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือแบบราชการ 

เปนตัวอักษรแบบทีม่ลีักษณะเรียบงาย มรีะเบียบ มีหัวอักษร ที่เรียกวาเปน 

แบบมาตรฐานหรือแบบราชการ เพราะไดรับการรับรองโดยทางราชการ มีลักษณะเปน 

แบบตัวเรียงพิมพในระบบงานพิมพ หรือแบบตัวอักษรในเครื่องพิมพดีด มทีั้งแบบตัวธรรมดา ตัวหนา 

ตัวบาง และตัวเอน มักนิยมใชในลักษณะของขอความรายละเอียด ตัวอักษรทีม่ีขนาดเล็ก เอกสารทาง

ราชการและงานสื่อสิ่งพิมพทั่วไป รูปลักษณของแบบตัวอักษรประเภทนี้ก็มมีากมาย แตละรูปแบบ 

จะมีลักษณะและรายละเอียดท่ีแตกตางกันไป นักออกแบบอาจประดิษฐใหเกิดจุดเดนท่ีหัวตัวอักษร  

ทีห่ลังคาตัวอักษร ที่รูปรางตัวอักษร หรือทีส่ัดสวนของตัวอักษร เปนตน 
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ภาพประกอบ 3.6 ตัวอยางตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือแบบราชการ โดยใชฟอนต TH Sarabun 

New 

2.2 แบบหัวตัดหรือแบบไมมหีัว 

เปนตัวอักษรแบบที่ไมมหีัว เปนตัวอักษรทีด่ัดแปลงมาจากแบบมีหัวโดยตัดหัวออก 

เหมือนเขียนดวยปากกาคอแรงตัวอักษรแบบนี้ใหอารมณ ความรูสึก ถึงความทันสมัย ซึ่งจะเหมือนกับ

แบบ San Serif ของตัวอักษรในภาษาอังกฤษ จึงมักจะใชตัวอักษรนี้กับงานที่ดูรวมสมัยและเปนสากล

มากกวา 

 

ภาพประกอบ 3.7 ตัวอักษรแบบหัวตัดหรือแบบไมมหีัว โดยใชฟอนต DSU_LardPhrao 
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2.3 ตัวอักษรแบบคัดลายมือหรือตัวเขียน 

เปนตัวอักษรมลีักษณะแบบคัดลายมือ หรือเรียกวา แบบอาลักษณ เปนแบบที่เกิด

จากการคัดลายมือดวยปลายปากกา ลักษณะจะมีหัวแหลม เชน ปากกาขนนก ตัวอักษรแบบนี้แสดง

ความเปนทางการและใหความรูสึกถึงพิธีรีตองแบบไทย ๆ นอกจากนี้ตัวอักษรยังใหความรูสึกถึง 

ความเคารพและใหเกียรติ สวนหนึ่งจึงเปนแบบอักษรสําหรับงานเฉพาะกิจ ความสวยงาม 

ของตัวอักษร จึงเกิดจากความพอดีขององคประกอบตาง ๆ และความแมนยํา  

 

ภาพประกอบ 3.8 ตัวอักษรแบบคัดลายมือหรือตัวเขียน โดยใชฟอนต TH Dan Vi Vek 

2.4 แบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัด 

เปนตัวอักษรแบบลายมือ ซึ่งเปรียบไดกับตัวอักษรแบบ Script ของตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ จึงทําใหมรีูปแบบและรูปลักษณของแบบตัวอักษรอยางหลากหลาย ไมมกีฎระเบียบ 

ทีกํ่าหนดอยางชัดเจน การประดิษฐตัวอักษรแบบตัวเขียนอิสระตองการความประณีตใชหลักการ 

ทางศิลปะเปนขอพิจารณา เชน ทฤษฎีเก่ียวกับองคประกอบศิลป หลักแหงความสมดุล เปนตน  

ความสวยงามและความโดดเดนของตัวอักษรจึงตองดูความสัมพันธ และความสอดคลองของลักษณะ

ตัวอักษรทั้งขอความ ตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัดจะมีรูปลักษณที่แตกตางกันไปตามลักษณะ 

การเลือกใชวัสดุเขียน ลักษณะลายมือ ตัวอักษรแบบนี้นิยมใชเขียนเปนหัวเรื่อง เชน หัวคอลัมน  

หัวเรื่องนวนิยาย หัวเรื่องปกหนังสือ นิยมใชเขียนแสดงขอความสั้น ๆ ไดแก คําบรรยายประกอบภาพ 

หรือขอความในสื่อโฆษณาสั้น ๆ เปนตน 
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ภาพประกอบ 3.9 ตัวอักษรแบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัด โดยใชฟอนต BooK_Handwrite  

2.5 ตัวอักษรแบบประดิษฐ 

ตัวอักษรแบบประดิษฐบางครั้งเรียกวา อักษรแฟนซี เปนการสรางสรรคข้ึนเพ่ือใชงาน

โดยเฉพาะ ซึ่งเนนใหมรีูปแบบทีแ่ตกตางไปจากแบบทั่วไป แตยังมีเคาโครงสรางตัวอักษรตาม

โครงสรางเดิม การประดิษฐรูปแบบตัวอักษรจึงไมมีกฎใด ๆ ที่แนนอน อาจมีหัวตัวอักษรหรือไมก็ได 

บางครั้งเปนการเนนขอบ บางครั้งเปนการใสลวดลายลงบนตัวอักษร หรือใสเงาตัวอักษร การเนนเสน

หนาบาง ฯลฯ การประดิษฐชวยใหสามารถทีจ่ะเนนใหเกิดความดึงดูดใจ นาสนใจและนาประทับใจ 

ตัวอักษรแบบประดิษฐนิยมนําไปใชในงานหัวเรื่อง ชื่อหนังสือ ชื่อสินคา หรือผลิตภัณฑใหม หัวเรื่อง

งานโฆษณา หัวเรื่องปายนิเทศ ตลอดจนปายโฆษณา เปนตน 

 

ภาพประกอบ 3.10 ตัวอักษรแบบประดิษฐ โดยใชฟอนต TS-kaewPet Extra-NP 
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3. ตัวอักษรแบบสัญลักษณ (Symbol) และไอคอน (Icon)  

Lupton, E. (2017 : 125) และทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 97) ไดอธิบายวา 

สัญลักษณ (Symbol) ถูกนํามาใชในคอมพิวเตอร เพ่ือบอกความหมายตาง ๆ แทนขอความ เชน  

เมื่อมีรูปนาฬกิาทรายปรากฏบนจอคอมพิวเตอร หมายถึง ใหรอการทํางานของคอมพิวเตอรจนกวา 

รูปนาฬิกาทรายจะหายไป เปนตน ผูใชจะตองศึกษาและทําความเขาใจความหมายของสัญลักษณ 

ตาง ๆ เพ่ือนําไปใชงานไดอยางเหมาะสม สวนไอคอนหรือภาพสัญลักษณ หมายถึง ภาพที่ใชแทน

สัญลักษณตาง ๆ ในคอมพิวเตอร เชน รูปถังขยะหรือรูปนาฬิกาทราย เปนตน สําหรับงาน 

ดานมัลติมเีดียจะใชสัญลักษณรวมกับขอความ เพ่ือบอกความหมายของสัญลักษณนั้น 

การใชสัญลักษณแทนการสงขอความเพ่ือการติดตอสื่อสารระหวางกัน อาจเปนได 

ทั้งภาพนิ่ง หรือไอคอน ทั้งนีเ้พ่ือสรางจุดสนใจและชวยใหงายตอการจดจํา ดังนั้น ในการผลิตงาน 

ดานมัลติมเีดียควรจะมีทั้งขอความและสัญลักษณตาง ๆ รวมอยูดวยกันอยางกลมกลืนเหมาะสม 

สัญลักษณในงานดานมัลติมีเดียจะมีรูปแบบและความหมายประจําตัว ซึ่งบางสัญลักษณ 

มกีารใชกันอยางแพรหลายจนทุกคนเขาใจความหมายเปนอยางดี นอกจากนี้ ในบางกรณีการอธิบาย

ความหมายดวยสัญลักษณจะทําความเขาใจไดงายกวาการใชภาษาเขียน งานดานมัลติมเีดีย 

ยังมีการใชงานสัญลักษณไมมากนัก ซึ่งสัญลักษณที่ถูกนําไปใชสวนใหญจะมีความหมายเปนสากล 

3.1 อักษรแบบสัญลักษณ (Symbol)  

เปนฟอนตแสดงผลเปนสัญลักษณแทนขอความเพื่องายตอการสื่อสาร โดยอาศัย 

การพิมพแทนท่ีจะเปนขอความแตเปนสัญลักษณแทน นอกจากจะงายตอการใชงานในรูปแบบตาง ๆ 

ในซอฟตแวรประมวลผลคําตาง ๆ แลว ยังงายตอการนําไปประยุกตใชงานมัลติมเีดียดวย  

โดยตัวอักษรสัญลักษณเหลานี้มมีากมายใหเลือกใช ซึ่งมชีื่อฟอนตตาง ๆ เชน Metro, Symbol, 

Wingdings, Wingdings2 และ AEZ Camping เปนตน 

 

ภาพประกอบ 3.11 ตัวอักษรแบบสัญลักษณ โดยใชฟอนต Wingdings 
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3.2 Awesome Font 

อักษรแบบสัญลักษณที่ใชในการออกแบบเว็บไซต ซึ่งเปนฟอนตทีแ่สดงผลเปน

สัญลักษณ หรือมักจะเรียกวา ไอคอน (Icon) โดยปกติจะใชแสดงผลในบนเว็บเบราวเซอร โดยถูก

เรียกใชในรูปแบบของ CSS (Cascading Style Sheet) ทีใ่ชกําหนดรูปแบบหนาตาการแสดงผล 

ของไฟล HTML ทีส่ามารถเปลี่ยนสี กําหนดขนาด และลักษณะไดเหมือนฟอนตทีเ่ปนตัวอักษรทั่วไป 

แตตองกําหนดไปทีค่า CSS การใชวิธีนีเ้พ่ือเปนการลดการใชภาพ ถาใชเปนตัวอักษรก็จะทําให 

การโหลดขอมูลหนาเว็บไซตไดเร็วขึ้นกวารูปภาพมาก และยังสามารถทําใหฟอนตมีความหลากหลาย

มากยิ่งข้ึน และในอนาคตยังจะมสีัญลักษณเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ โดยสามารถดาวนโหลดใชงานไดที ่

http://fontawesome.io/fontawesome (Fonticons, 2017 : 1) 

  

ภาพประกอบ 3.12 Font Awesome ที่ใชสําหรับการแสดงผลบนเว็บเบราวเซอร 

ทีม่า : Fonticons (2017 : 1)  

จากภาพประกอบ 3.12 จะเห็นไดวาจะมรีูปสัญลักษณหลากหลายรูปแบบใหได

เลือกใช โดยฟอนต Awesome มีมากวา 600 สัญลักษณ นักออกแบบสามารถเลือกรูปแบบ 

หรือสัญลักษณทีผู่ออกแบบคิดวาสามารถสื่อสารกับผูใชงานได โดยพิมพชื่อที่มอียูใตรูปลงในคําสั่ง 

HTML กจ็ะไดรูปสัญลักษณที่เปนตัวอักษร สามารถใชแทนรูปภาพไดโดยไมใชรูปภาพ และถาอยากให

เกิดสหีรือลักษณะทีต่างออกไป ก็สามารถ CSS กําหนดเหมือนตัวอักษรทั่วไปไดเชนเดียวกัน  

3.3 อักษรรหัสแทง (Barcode)  

อักษรรหัสแทง หรือบารโคด ในปจจุบันมคีวามสําคัญมากในการตรวจสอบหรือระบุ

รายการสินคาหรือสิ่งของ โดยลักษณะของบารโคดจะเปนแทงสี่เหลี่ยมและมขีนาดแตกตางกันไป  

ซึ่งสามารถนําขอมูลแลวเปลี่ยนฟอนตสามารถแสดงผลในรูปแบบรหัสแทงได และสามารถแปลงเปน

ขอมลูกลับคืนเมื่อใชอุปกรณอานรหัสแทงได (กรมสงเสริมอุตสาหกรรม, 2560 : 3-4) รหัสแทง

สามารถแบงออกไดเปน  
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3.3.1 EAN-8  

เปนรหัสแทงแบบ EAN ที่เหมาะสําหรับผลิตภัณฑขนาดเล็ก ใชหลักการ

คลายกันกับรหัสแทงแบบ EAN-13 แตจํานวนหลักนอยกวา ขอมูลตัวเลขในสัญลักษณรหัสแทง 

แบบ EAN-8 จะบงชี้ถึงผูผลิตและผลิตภัณฑ และเมื่อมกีารใช EAN-8 มากข้ึนในหลายประเทศ 

จํานวนของตัวเลขทีน่ํามาใชซึ่งมีจํานวนจํากัด ทําใหไมเพียงพอกับผูใช จึงเปลี่ยนเปนการใชรหัสแทง

แบบ EAN-13 แทน 

3.3.2 UPC-A (Universal Product Code)  

เปนรหัสแทงท่ีจะพบมากในธุรกิจคาปลีกทั่วไปของประเทศสหรัฐอเมริกา 

และแคนนาดา รหัสแทงที่ใชเปนแบบ 12 หลัก หลักที่ 1 เปนหลักทีร่ะบุประเภทสินคา และตัวที ่12 

เปนหลักทีแ่สดงตัวเลขทีใ่ชตรวจสอบความถูกตองของบารโคด 

3.3.3 UPC-E  

เปนรหัสแทงแบบ UPC ที่เหมาะสําหรับผลิตภัณฑขนาดเล็ก ถูกพัฒนามาจาก

รหัสแทงแบบ UPC-A, UPC-E สามารถพิมพออกมาไดขนาดเล็กมาก ไวใชสําหรับปายขนาดเล็กทีต่ิด

บนตัวสินคา 

3.3.4 Interleaved 2 of 5  

เปนรหัสแทงท่ีใชในระบบรับ-สงสินคา รหัสบารโคดแบบนี้เหมาะสําหรับพิมพ

ลงบนกระดาษลูกฟูก มักใชในคลังจัดเก็บสินคา และอุตสาหกรรมตาง ๆ  

3.3.5 Code 39  

เปนรหัสแทงท่ีนิยมใชมากทีสุ่ดในธุรกิจและอุตสาหกรรมทีไ่มเก่ียวของกับ

อาหาร โดยทั่วไปแลวนิยมนําไปใชงานดานการจัดการสินคาคงคลัง หรือการติดตามความเคลื่อนไหว

ของวัตถุดิบในโรงงานผลิตสินคา ความยาวของรหัสแทงแบบโคด 39 นี้คอนขางยาว และอาจจะ 

ไมเหมาะสมถาฉลากสินคามีพ้ืนทีจ่ํากัด 

3.3.6 Code 128  

เนื่องจากรหัสแทงแบบโคด 39 เก็บขอมูลที่เปนตัวอักษรไดคอนขางจํากัด 

ดังนั้นจึงไดมีการพัฒนาโคด 128 ขึ้นมาใชงาน และเหมาะสมกับฉลากสินคาที่มพ้ืีนที่จํากัด เพราะ 

รหัสแทงแบบโคด 128 นี้จะกะทัดรัดและดูแนนกวาโคด 39 โดยทั่วไปแลวโคด 128 นิยมใชใน

อุตสาหกรรม หรือการจัดสงสินคาทีม่ปีญหาดานการพิมพฉลาก ฟอนตทีส่ามารถใชได ไดแก 

AdvHC39b, BarcodeFont, Barcoding และ fre3of9x เปนตน ซึ่งการนําไปใช ก็เหมือนการพิมพ

ขอความปกติ แตจําเปนตองใสเครื่องหมาย * (ดอกจันทร) กํากับหนาขอมูลเพ่ือแสดงใหเครื่องอาน

ทราบถึงการเปดปดขอมูล 
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ลักษณะของตัวอักษร (Type Character)  

ลักษณะของตัวอักษร คือ ลักษณะของตัวอักษรทีเ่ปนอยูในขณะนั้น โดยมีบุคลิกตาง ๆ  

ทีส่ามารถพบเห็นกันไดบอย ๆ (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 174-175) ไดแก 

1. กลุมที่ 1 กลุมที่พบเห็นโดยทั่วไป 

Normal/Regular  คือ ตัวอักษรแบบตัวปกติ 

Italic    คือ ตัวอักษรแบบตัวเอียง 

Bold    คือ ตัวอักษรแบบตัวหนา 

Bold-Italic  คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาและเอียงปกติ 

การใชลักษณะตาง ๆ ของตัวอักษรนั้น ขึ้นอยูกับสถานการณหรือลักษณะของงาน เชน 

เมื่อตองการเนนขอความที่สําคญั อาจจะใชตัวทีเ่ปน Bold หรือ Italic เพื่อใหสะดุดตา ไมใหกลมกลืน

กับกลุมตัวอักษรทั่วไป 

2. กลุมที่ 2 กลุมพิเศษ ซึ่งจะพบไดกับฟอนตบางชนิดเทานั้น 

Extra/Black  คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาพิเศษ 

Light/Lighter  คือ ตัวอักษรท่ีมลีักษณะบางเปนพิเศษ 

Extended  คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะกวางเปนพิเศษ 

Narrow/Condensed คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะแคบเปนพิเศษ 

Outline   คือ ตัวอักษรที่มลีักษณะเปนกรอบเสนรอบนอก 

Allcaps   คือ ตัวอักษรท่ีเปนตัวพิมพใหญทั้งหมด 

การใชบุคลิกของตัวอักษรในกลุมนี้ จะใชในการออกแบบหัวเรื่อง หรือใจความสําคัญตาง ๆ 

เปนหลัก ตัวอักษรแตละบุคลิกก็ใหความรูสึกที่แตกตางกัน ในการเลือกใชก็แลวแตจะจัดวาง 

และการนําไปใชใหเหมาะสม 

ขนาดตัวอักษร (Type Size) 

ขนาดตัวอักษร เปนขนาดสัดสวนของตัวอักษร ซึ่งการนําตัวอักษรกับงานตาง ๆ ไมไดจํากัดอยู

เพียงกระดาษ ยังมีในสวนของหนาจอคอมพิวเตอร สมารตโฟน และอื่น ๆ ซึ่งมีการปรับเปลี่ยนให

เหมาะสมและสวยงามตามเปาหมายทีว่างไว ดังนั้นขนาดอักษรจึงมหีนวยทีห่ลากหลายเพ่ือให

เหมาะสมกับสิ่งท่ีจะไปนําเสนอ (Lupton, E., 2017 : 58) เชน 

1. พอยต (Point : pt) 

พอยต เปนขนาดของฟอนต โดยที ่1 พอยต จะเทากับ 1/72 นิ้ว หรืออาจกําหนดในหนวย

ของพิกเซลก็ได โดยทั่วไปขนาดมาตรฐานของตัวอักษรในเอกสารจะอยูในชวง 10 ถึง 16 พอยต  

(โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 176) 
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2. พิกเซล (Pixel : px) 

พิกเซล มักใชในการแสดงผลบนหนาจอ (Screen) โดย 1 Pixel จะมีคาเทากับ 1 จุดบน

หนาจอ (หนวยทีเ่ล็กทีสุ่ดบนหนาจอแสดงผล) สวนใหญจะใชแสดงผลบนเว็บไซต เพ่ือปองกัน 

ความคลาดเคลื่อนของตัวอักษร ซึ่งในสวนของการพัฒนาเว็บไซตการกําหนด font-size ดวย px  

เปนที่นิยมมากในอดีต และปจจุบันก็ยังมคีนใชอยูไมนอย เนื่องจากเปนหนวยท่ีมีความเชื่อถือได  

มคีวามคงเสนคงวา โดยสามารถแสดงผลลัพธเหมือนกันหมดทุกเครื่อง แตการกําหนดขนาดดวยวิธีนี้

กลับมขีอเสีย คือ ในเว็บเบราวเซอร หรือ Screen Readers ทีจ่ะมีฟงกชันสําหรับปรับขนาดตัวอักษร

ใหเพ่ิมขึ้นหรือลดลงได เพ่ือชวยผูใชงานที่มปีญหาทางสายตา แตการกําหนดในรูปแบบนี้จะทําใหผูใช 

ไมสามารถปรับขนาดของตัวอักษรเองได (สุรนาถ เนียมคํา, 2556 : 2) 

3. เอ็ม (EMS : Em) 

เอ็ม เปนหนวยสําหรับ Typography โดยเฉพาะ ซึ่ง W3C (World Wide Web 

Consortium) แนะนําใหใชหนวยนีใ้นการกําหนดขนาดของตวัอักษรบนหนาเว็บไซต โดยท่ีขนาดใหญ

ทีสุ่ดที่การตั้งคาของเว็บเบราวเซอรทีใ่ชงาน ซึ่งสวนใหญจะตั้งคาอยูที่ 16px ดังนั้น 1em จะเทากับ 

16px แตในใชงานจริง 1em ไมไดมคีาเทากับ 16px เสมอไป แต 1em ก็มคีาเทากับ 1 เทาของขนาด

ตัวอักษร เพราะวาในแตละเว็บเบราวเซอรนั้นมีการตั้งคาขนาดตัวอักษรที่ตางกันออกไป ซึ่งจะกําหนด

มาใหเปนคาทีเ่หมาะสมกับอุปกรณนั้น ๆ มากทีสุ่ด และซึ่งหมายความวาคานี้ไมจําเปนตองเปน 16px 

เสมอไป ดังนั้นผูออกแบบควรดูวา 1em นั้น มีขนาดพอดีกับทีต่องการหรือไม ถามีขนาดใหญไปก็

สามารถลดขนาดลงมาเปน 0.9em ถามขีนาดเล็กเกินไปก็ใหลองเพ่ิมเปน 1.1em ทําแบบนี้จนกวา 

จะไดขนาดตัวอักษรท่ีตองการ (สุรนาถ เนียมคํา, 2556 : 8; W3shools, 2017 : 4-5) 

รูปแบบของไฟลแบบอักษร (Type Format)  

ไฟลแบบอักษร นั้นจะสามารถเขาถึงหรือใชงานไดโดยระบบปฏิบัติการและแอปพลิเคชัน  

แบบอักษรทีท่ันสมัยท่ีสุดจะถูกจัดเก็บไวในรูปแบบ OpenType หรือ TrueType ซึ่งสามารถใชไดทั้ง

เครื่องคอมพิวเตอรทีใ่ชระบบปฏิบัตกิาร Macintosh และ Windows ได โดยมมีากกวา 50 รูปแบบ 

โดยไฟลแบบอักษรสวนใหญจะมีนามสกุล (FileInfo, 2016 : 1-3) ดังตอไปนี้ 

1. TTF (TrueType Font)  

ไฟลนามสกุล TTF เปนรูปแบบไฟลแบบอักษรท่ีสรางขึ้นโดย Apple ทีส่ามารถใชกับ

ระบบปฏิบัตกิาร Macintosh และ Windows ได สามารถปรับขนาดไดทุกขนาดโดยไมสูญเสีย

คุณภาพของตัวอักษร และมีลักษณะหนาตาเหมือนกับทีป่รากฏบนหนาจอเมื่อสั่งพิมพ 
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2. OTF (OpenType Font)  

ไฟลนามสกุล OTF เปนรูปแบบตัวอักษรทีพั่ฒนาโดย Adobe และ Microsoft มันรวม

รูปแบบอักษร PostScript และ TrueType และสามารถปรับขนาดแบบอักษรไดโดยไมสูญเสีย

คุณภาพ  

3. EOT (Embedded OpenType Font)  

ไฟลนามสกุล EOT แบบอักษรทํางานฝงอยูในเอกสาร เชน เว็บเพจหรืองานนําเสนอ 

PowerPoint (.PPS) มักฝงตัวอยูกับ Microsoft Web Embedding Fonts Tool (WEFT) ทีบ่ันทึก

พรอมกับเอกสารที่เก่ียวของและเปดใชงานแบบปกติไมได ตองใหซอฟตแวรเรียกใชงานเทานั้น 

4. WOFF (Web Open Font Format)  

ไฟลนามสกุล WOFF ใชสําหรับสงแบบอักษรบนเว็บไซตไดทันที จะมีการบันทึกเปน 

คอนเทนเนอรบีบอัดและสนับสนุนฟอนต TrueType (.TTF) และ OpenType (.OTF) และสนับสนุน

ขอมูลการอนุญาตใหใชสิทธิ์แบบอักษร 

ไฟลนามสกุล WOFF ชวยใหนักพัฒนาเว็บไซตสามารถใชแบบอักษรท่ีกําหนดเองได

มากกวาแบบอักษรเว็บไซตมาตรฐาน เบราวเซอรหลายรุนสนับสนุนรูปแบบ WOFF แตสวนใหญ 

ไมรองรับไฟล WOFF จนกวาจะมเีวอรชันลาสุด ไฟล WOFF ถูกอางถึงภายในไฟล CSS โดยใชกฎ 

@font-face ไฟล WOFF ถูกแทนที่ดวยไฟล .WOFF2 ซึ่งบันทึกไวในรูปแบบ WOFF 2.0  

ทีม่กีารบีบอัดที่ดีข้ึน 

5. FNT (Windows Font File)  

ไฟลนามสกุล FNT เปนไฟลแบบอักษรท่ีใชโดยระบบปฏิบัติการ Windows และมักจะ

บันทึกไวภายในไดเร็กทอรแีบบอักษรของระบบ ในปจจุบันไฟลนามสกุล FNT ถูกแทนที่ดวย 

แบบอักษร TrueType (.TTF) และ OpenType (.OTF) เปนสวนใหญ 

นอกจากนี้ ยังมนีามสกุลไฟลของตัวอักษร เชน .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 

เปนตน ซึ่งในอนาคตอาจมนีามสกุลไฟลทีเ่พ่ิมขึ้นและเพ่ิมขีดความสามารถในการใชงานใหสูงข้ึนตาม

เทคโนโลยทีีเ่ปลี่ยนไป ซึ่งสามารถคนหาไดจาก https://fileinfo.com/filetypes/font 
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การออกแบบและจัดการตัวอักษร 

Lupton, E., (2017 : 64-68) และวรพงศ วรชาติอุดมพงศ (2545 : 41-44) ไดอธิบายวา  

การประดิษฐตัวอักษร มวีัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดมีรูปลักษณของแบบอักษรแบบใหมใหสอดคลองกับ

ลักษณะการนําไปใชงานในโอกาสตาง ๆ โดยความแปลกใหม มคีวามนาสนใจ การประดิษฐตัวอักษร

ใหเปนไปไดตามความตองการ ผูออกแบบประดิษฐอักษรจะตองมีความเขาใจถึงพ้ืนฐานการออกแบบ

เบื้องตน วิธีประดิษฐแบบตัวอักษรแตละแบบมลีักษณะเฉพาะแตกตางกัน ถาผูออกแบบ 

ทําความเขาใจเก่ียวกับรูปแบบอักษร การใชเครื่องมือ และอุปกรณประกอบการประดิษฐก็จะชวยให 

มคีวามคลองตัวในการออกแบบ ทําใหงานมีความประณีตมากขึ้น  

ซึ่งหลักการเบื้องตนในการออกแบบตัวอักษร มีหลักสําคัญท่ีนักออกแบบจะตองจดจําไวเสมอ 

ไดแก การรักษาไวซึ่งโครงสรางเดิมของตัวอักษร ถาจะออกแบบประดิษฐใหเปนรูปลักษณอยางไร  

มรีายละเอียดอยางไร มีการตกแตงใหเปนแบบใด แตจําเปนตองคงไวถึงโครงสรางเสมอ การพัฒนา

รูปแบบใหมเีอกลักษณใหมจึงจะทําใหไมแปรเปลี่ยนความหมายและการสื่อความ นักออกแบบ 

จะตองมคีวามเขาใจในหลักการของภาษาที่กําหนด และดําเนินการออกแบบใหเปนไปตามกฎกติกา 

ทีกํ่าหนดนั้นดวย ซึ่งการออกแบบตัวอักษรจําเปนตองคาํนึงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ 

1. สัดสวนและโครงสรางตัวอักษร 

การออกแบบตัวอักษรใหมีความสวยงาม ตองมคีวามเขาใจเกี่ยวกับเรื่องสัดสวนและ

โครงสรางตัวอักษร สัดสวนตัวอักษรจะมีความสัมพันธกับโครงสรางตัวอักษร กอนจะเริ่มตนออกแบบ

ตัวอักษรควรเขียนรูปรางเคาโครงตัวอักษรกอนเสมอ เพ่ือใหเห็นรูปรางและสัดสวนในภาพรวม

เสียกอน ในขั้นตอนนี้ผูออกแบบสามารถทีจ่ะปรับแตงสัดสวนและรูปรางใหไดตามความตองการ 

ความพอดีของเคาโครงตัวอักษรและรูปราง จะมีผลทําใหสามารถอานตัวหนังสือไดงายข้ึน ซึ่งเปน

หัวใจสําคัญทีน่ักออกแบบจะตองระลึกไวอยูเสมอ ในการจัดเคาโครงรางตัวอักษรนอกจากจะตอง

พิจารณาเรื่องสัดสวนแลว ยังตองศึกษาเกี่ยวกับพ้ืนทีว่างภายในและภายนอกตัวอักษรดวย เก่ียวกับ

เรื่องนี้สวนใหญนักออกแบบไมคอยเขาใจเรื่องนี้จึงไมไดเนนเรื่องพ้ืนทีว่างภายในตัวอักษร มักจะเนน

เฉพาะเรื่องเสนตัวอักษรเสียมากกวา จึงมีผลทําใหรูปตัวอักษรโดยรวมไมสม่ําเสมอ แนนไปหรืออาจจะ

มพ้ืีนที่วางมากเกินไป การออกแบบตัวอักษรจึงตองเนนภาพโดยรวมของตัวอักษรทุกรูปแบบ ไมวาจะ

เปนภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และภาษาอื่น ๆ เพ่ือใหมีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน ในการออกแบบจึงควร

ทําความเขาใจสิ่งตอไปนี้ 

1.1 สัดสวนของตัวอักษร 

เปนสัดสวนของความกวางและความสูงของตัวอักษร ความกวางและความสูงจะตอง

สัมพันธกับรูปแบบตัวอักษรที่ออกแบบในแตละตัว สัดสวนของอักษรทุกตัวจะตองสัมพันธกันแตไมได

หมายถึงจะตองใหเทากันหมดและจะตองไมขัดแยงกันมากจนเกินไป จุดท่ีจะตองเนนในที่นี ้คือ 
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ความสัมพันธของขนาดสัดสวนระหวางตัวอักษร ความกวางและความสูงของตัวอักษรไดสัดสวนกัน 

และตัวอักษรเกือบทุกตัวตองไดสัดสวนกันเสมอทุกตัว 

1.2 โครงสรางตัวอักษร 

กอนจะทําการออกแบบทุกครั้ง ตองพิจารณาถึงลักษณะของโครงสรางตัวอักษรเสมอ 

การศกึษาหมายความถึงลักษณะโดยรวมของตัวอักษร ที่จะเห็นสวนประกอบของเสนท่ีประกอบกัน

เปนตัวอักษร ผูออกแบบจะตองจัดกลุมตัวอักษรท่ีมลีักษณะคลายกันแบงใหเปนหมวดหมู เพื่อจะได

เขียนหรือกําหนดใหโครงสรางนั้นมีขนาดที่สม่ําเสมอและนําการออกแบบใหรายละเอียดของ

โครงสรางตัวอักษรทั้งหมดมคีวามสัมพันธกันโดยตลอด 

1.3 ขนาดของตัวอักษร 

ขนาดของตัวอักษรไทยไมเทากัน บางตัวกวาง บางตัวแคบ นอกจากจะแบงตัวอักษร

ตามสัดสวนแลว อาจแบงตัวอักษรตามขนาดความกวางเปนพวก ๆ ไดดังนี้ 

1.3.1 อักษรทีม่ขีนาดเทากัน ซึ่งมีมากที่สุด เรียกวา “อักษรตัวเต็ม” ไดแก อักษร ก 

ค ฅ ง จ ช ซ เปนตน 

1.3.2 อักษรทีม่ขีนาดโตกวาปกติ มีอยูไมมากนัก ซึ่งมีขนาดโตกวาพวกแรกไป 

ครึ่งตัว เรียกวาอักษร ตัวครึ่ง ไดแก ณ ญ ฒ ฌ 

1.3.3 ตัวอักษรทีม่ลีักษณะบางพิเศษ เรียกวา ครึ่งตัว ไดแก เ โ ไ ใ ะ 

1.4 พ้ืนที่วางภายในและภายนอกตัวอักษร 

ตัวอักษรทุกตัวจะตองมพ้ืีนที่วางภายในและพ้ืนท่ีวางรอบนอกตัวอักษรเสมอ พ้ืนที่

วางภายในตัวอักษรจะมผีลใหเกิดความสวยงามมากนอยของแตละตัวอักษร สวนพ้ืนที่วางรอบนอกก็

จะมีผลตอการเห็นรูปรางของตัวอักษรแตละตัวเชนกัน รวมทั้งผลกระทบทั้งในแงบวกและแงลบเสมอ 

เมื่อตองนํามารวมกับตัวอักษรอ่ืนเพ่ือใหเปนคําหรือขอความ 

1.5 ลักษณะของเสนอักษร 

ไดแกความหนาบางของเสน ตัวอักษรบางแบบอาจเปนเสนหนา บางแบบอาจจะเปน

เสนบาง หรืออาจจะเปนลักษณะเสนหนาบางรวมกัน นอกจากนี้ยังรวมถึงลักษณะของเสนในแนวดิ่ง 

แนวราบ แนวเฉียง หรือเสนโคงดวย การออกแบบตองกําหนดใหเสนอักษรทุกตัวเปนไปในลักษณะ

เดียวกัน เชน หนาเทากันทุกตัว บางเทากันทุกตัว หรือเสนแนวดิ่งเปนแบบเสนหนา เสนแนวราบตอง

เปนเสนบาง เปนตน 

1.6 หัวของตัวอักษร 

โดยเฉพาะการออกแบบตัวอักษรไทย ซึ่งสวนใหญจะเปนลักษณะแบบมีหัวทั้งสิ้น ถา

กําหนดใหเปนแบบอยางใดกจ็ะตองเปนแบบอยางเดียวกันตลอด การออกแบบหัวอักษรจะตอง 

ใหมคีวามสอดคลองกับรูปแบบโดยรวมของตัวอักษรดวย มิฉะนั้นจะดูขัดแยงกับความรูสึกเสมอ  
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แบบหัวอักษรอาจเปนแบบกลม แบบเหลี่ยม มลีักษณะโปรง หรือแบบหัวตัด (สําหรับตัวอักษรริบบิ้น) 

เปนตน การกําหนดตําแหนงและขนาดของหัวตัวอักษรตองเทากันและตําแหนงเดียวกันสําหรับอักษร

ทีอ่ยูในกลุมเดียวกันหรือลักษณะคลายกัน 

1.7 ลักษณะของเชิง 

ตัวอักษรโรมันบางแบบจะมีเชิง หรือ Serif ในการออกแบบใหเกิดรูปแบบใหม ๆ  

อาจกําหนดใหเชิงเปนลักษณะอยางไรก็ได แตเมื่อกําหนดใหเปนอยางไรก็ตองใหเหมือนกันทุก

ตัวอักษร การออกแบบตัวอักษรไทยเพ่ือใชรวมกับตัวอักษรโรมันในภาษาอังกฤษ ก็สามารถออกแบบ

ใหตัวอักษรมเีชิงไดอยางสวยงามไดเชนกัน 

1.8 ชองไฟ 

ชองไฟของตัวอักษร เปนสิ่งสําคัญมาในการออกแบบตัวอักษร ผูออกแบบจึงตอง

เขาใจเรื่องชองไฟ เพราะการเวนระยะชองไฟทีเ่หมาะสม จะชวยใหคําหรือขอความที่เขียนสวยงาม 

อานงาย ดูสบายตา นาอาน การจัดชองไฟของตัวอักษรมีแนวการจัดอยู 2 ประการ คือ 

1.8.1 ระยะชองไฟระวางตัวอักษร เปนการกําหนดระยะชองไฟระหวางตัวอักษร

และตัวอักษรที่ตองมีระยะหางกันพองามไมติดกันหรือหางกันจนเกินไป การเวนระยะชองไฟแตละ

ตัวอักษรไมควรกําหนดวาจะตองหางกันเทาไร เพราะวาตัวอักษรแตละตัวจะมลีักษณะที่แตกตางกัน

เสมอ ควรจัดระยะชองไฟโดยคํานึงถึงปริมาตรที่มีความสมดุลโดยประมาณในระหวางตัวอักษร 

1.8.2 ระยะชองไฟระหวางบรรทัด การเวนระยะระหวางบรรทัด มจีุดประสงค

เพ่ือใหอานงายและดูสวยงาม หลักสําคัญในการกําหนดระยะระหวางบรรทัด คือ วัดระยะจาก 

ตัวอักษรต่ําสุดของแถวบนกับตัวอักษรสูงสุดของแถวลางใหระยะหางพอสมควร เมื่อจัดวางตัวอักษร

ทั้งสองแถวแลวอักษรตองไมซอนทับกัน 

2. การจัดวางตัวอักษร 

การจัดวางตัวอักษรถือวาเปนงานกราฟกรูปแบบหนึ่ง ที่จะทําใหขอความมคีวามนาสนใจ 

สวยงามและสามารถนําไปกับงานอ่ืน ๆ ได (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 178-195) โดยม ี

การจัดวางได ดังนี้ 

2.1 ชองไฟตัวอักษร (Spacing)  

นอกเหนือจากการรูจักตัวอักษรตาง ๆ แลว เรื่องวางตัวอักษรเปนเรื่องสําคญัตามมา 

เพราะถึงจะเลือกใชตัวอักษรสวยงามแคไหน แตเม่ือจัดวางไมลงตัวก็อาจทําใหภาพรวมของตัวอักษร

นั้นออกมาดูไมสวยงาม รวมทั้งอาจทําใหตัวอักษรตาง ๆ เหลานั้นสื่อความหมายไดไมชัดเจน 

โดยทั่วไปมักเรียกการจัดวางตัวอักษรวา การจัดชองไฟ ดังนั้นในการจัดวางตัวอักษร จะแบงโดยใช

ระยะระหวางตัวอักษรแตละตัว หรือชองไฟเปนหลัก ซึ่งแบงเปน 3 ระยะ ดังนี้ คือ 
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2.1.1 ระยะหางระหวางอักษร (Letter Spacing)  

ตัวอักษรทีจ่ัดวางไดดีนั้นตองมชีองไฟในการวางตัวอักษรที่พอเหมาะ 

2.1.2 ระยะหางระหวางคํา (Word Spacing)  

ในภาษาอังกฤษระยะระหวางคําเปนเรื่องสําคญั เพราะการอานภาษาอังกฤษ

จะอานเปนคํา ๆ การวางชองไฟระหวางคาํไมดจีะทําใหอานลําบาก 

2.1.3 ระยะระหวางบรรทัด (Leading)  

ตัวอักษรทีว่างเรียงตองมรีะยะระหวางบรรทัดทีเ่หมาะสม ไมแคบจนอาน

ลําบาก โดยเฉพาะตัวอักษรภาษาไทยทีม่สีระและวรรณยุกตอยูระหวางบรรทัด หรือไมกวางไปจนเกิด

ทีว่างมาแบงแยกแถวหนังสือจนขาดความสัมพันธ 

2.2 การจัดแถวตัวอักษร (Ranging) 

เปนการจัดรูปแบบตัวอักษรในรูปแบบตาง ๆ ใหสวยงามและสื่อสารอยางท่ีตองการ

ได จะมีรูปแบบดังตอไปนี้ 

2.2.1 วางเสมอหนา (Flush Left)  

การวางเสมอหนาก็เหมือนเวลาเขียนหนังสือโดยปกติทั่วไป การวางแถว 

แบบนี้ใหความรูสึกคุนเคยกับคนอาน และทําใหคนอานใชเวลาในการทําความเขาใจนอยกวา 

แบบอ่ืน ๆ การวางเสมอหนาอาจจะเรียกอีกอยางวา การวางชิดซาย ซึ่งจะปลอยทีว่างทางดานขวา 

ไวอยางอิสระ 

2.2.2 วางเสมอหลัง (Flush Right)  

การวางเสมอหลัง หรือการวางชิดขวา เปนการวางทีฝ่นธรรมชาตคินอาน

เล็กนอยเพราะเปนการวางที่ทิ้งท่ีวางไวทางดานหนาหรือตองอานไลมากอน การวางเรียงแบบนี้นั้น  

จะใชเมื่อตองวางแถวตัวอักษรใหแนบเขากับองคประกอบทางขวามือ การวางแถวตัวอักษรจึงตอง 

ทิ้งทีว่างใหไปอยูทางซายมือแทน 

2.2.3 การวางกลาง (Centered)  

การวางกลางจะวางตัวอักษรเสมือนมีแกนอยูตรงก่ึงกลาง และจะทิ้งเศษที่วาง

ของตัวอักษรทั้งหมดไปดานขาง ๆ ละเทา ๆ กัน 

2.2.4 วางเสมอหนา เสมอหลัง (Justified)  

การวางเสมอหนา เสมอหลัง จะทําใหไดแถวตัวอักษรแบบเต็มคอลัมน หรือได

เปนแถวเปนบล็อก ซึ่งมปีระโยชนในการนําไปจัดวางลงในงาน เพราะการวางตัวอักษรจะไมมีท่ีวาง

เหลือ เหมาะที่จะเอาแถวตัวอักษรนี้ไปวางอยูในกรอบหรือวางใกลสิ่งแวดลอมที่เปนแนวเปนแถว  

ทําใหดเูปนระเบียบเรียบรอย 
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2.2.5 วางรอบภาพประกอบ (Contour)  

การวางตัวอักษรแบบนี้ เปนการวางตัวอักษรใหผสมผสานกับภาพประกอบ 

ทีม่อียู ในบางครั้งเม่ือวางแถวตัวอักษรแบบนีจ้ะทําใหสายตาเคลื่อนไหว แปลกไปจากการอานเปน

แถวเปนคอลัมน เมื่ออานตัวหนังสือมาก ๆ แลวเจอการจัดแถวแบบนี้จะชวยพักสายตาทําใหไมงวงได

เหมือนกัน เพราะการจัดแถวแบบนี้อาจจะชวยกระตุนใหคนอานเปลี่ยนอิริยาบถในการกวาดสายตา 

2.2.6 วางเปนรูปหรือวางในรูปทรงปด (Concrete)  

การจัดแถวตัวอักษรแบบนี้คอนขางอานลําบาก แตบางครั้งการออกแบบ 

ก็เลือกทีจ่ะจัดแบบนี้ เพ่ืองานออกแบบทีเ่ขากับแนวความคิดที่ไดกําหนดไว 

 

ภาพประกอบ 3.13 การจัดวางตัวอักษรวางเปนรูปหรือวางในรูปทรงปด 

จากภาพประกอบ 3.13 จะเห็นไดวาการใสตัวอักษรลงไปในพ้ืนที่ที่ออกแบบ

ไวเพ่ือความสวยงาม แตอาจจะมีปญหาในการตัดคํา เชน รูปวงกลม กับหัวใจ จะทําให “ๆ” ตกลงมา

ขางลาง ทําใหไมสวยงามดังที่คิดไว ดังนั้นผูที่ออกแบบควรจะวางแผนทั้งรูปทรงและขอความดวย 

2.2.7 วางตามทิศทางอ่ืน ๆ (Direction)  

จุดเดนในการวางตัวอักษรแบบนี้คือ การสะดุดตา เรียกรองความสนใจ 

ขอความใดที่จัดแถวตามทิศทางทีแ่ปลกไป ขอความนั้นจะดึงดูดใหผูอานอานกอนเสมอ ถาทิศทางทีว่า

ทําใหอานลําบากเกินไป ก็อาจทําใหการจัดแถวตัวอักษรไมดีได การจัดแถวตัวอักษรแบบนี้จึงใชกับ

งานทีไ่มเปนทางการ เปนงานสนุกสนานหรือใชตัวอักษรตาง ๆ เหลานี้เปนองคประกอบในงาน  

ซึ่งไมมจีุดมุงหมายใหคนอาน 
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ภาพประกอบ 3.14 การจัดวางตัวอักษรวางตามทิศทาง 

จากภาพประกอบ 3.14 จะเห็นไดวาการวางตัวอักษรตามเสนนั้นมีความสวยงาม  

แตอาจจะมีปญหาในการตัดคํา รวมถึงการเขาโคงของตัวอักษร จากภาพจะเห็นไดวาการเขาโคง 

ของตัวอักษรภาพกลาง (เสนกนหอย) และตัวอักษรอยูภายในเสนทําใหอานไดลําบาก ซึ่งตางจาก 

รูปวงกลมกับหัวใจอานไดงายข้ึน 

3. การใชตัวอักษรเปนองคประกอบในงานออกแบบ (Using Typographic)  

การใชตัวอักษรเปนองคประกอบในงานออกแบบ โสรชัย นันทวัชรวิบูลย (2545 : 191-

195) กลาววา การใชตัวอักษรตองคํานึงถึงประโยชนใชสอยทีด่เีปนหลัก ตัวหนังสือนั้นตองอานงาย

กอนแลวจึงจัดวางใหสวยงามและลงตัว แตงานออกแบบที่ใชตัวหนังสือไมไดมเีพียงแคการนํามา 

จัดวางใหคนอานเทานั้น ตัวหนังสือหนาที่เปนสวนประกอบในภาพ หรือถาตามหลักการออกแบบ 

ตัวอักษรก็มหีนาที่ในการเปนองคประกอบหนึ่งของภาพ 

ตัวอักษรตัวเล็กใหญไดถูกเลือกมาใชใหอาน และการจัดแถวตัวอักษรก็ไดถูกออกแบบมาให

อานเชนกัน แตตัวอักษรทั้งหมดนีท้ําหนาที่ในการวางเปนองคประกอบหนึ่งในงาน นอกจากนี้จะเห็น

ไดวาขนาดตัวอักษรถูกทําใหมีหลากหลายสีสันแลวนํามาวางเปนพ้ืนภาพก็เปนที่นิยมพบเห็นไดบอย

และนาสนใจ ซึ่งการออกแบบตัวอักษรจะมีอยู 2 แนวทาง คือ 

3.1 การออกแบบเพ่ือใชในการอาน  

เปนเนื้อหา เปนขอความ ตามทีเ่ห็นในสื่อตาง ๆ เชน หนังสือ สิ่งพิมพ ฯลฯ ตัวอักษร

ทีเ่ลือกมาใชควรทีจ่ะเลือกชนิดตัวอักษรที่อานงาย เพราะจะตองวางตัวอักษรตาง ๆ เหลานั้น 

เปนจํานวนมากหลาย ๆ ตัว ตัวอักษรภาษาอังกฤษชนิด San Serif หรือ Serif และถาเปนภาษาไทย

จะเปนทีเ่ปนทางการประเภทมีหัว จึงเหมาะสมกวาประเภทไมมีหัว หรือแบบลายมือตามลําดับ 
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3.1.1 การจัดวางตัวอักษร ตองคาํนึงถึงชองไฟอยางเหมาะสม 

3.1.2 จัดแถวตัวอักษรอยางเหมาะสม ตามองคประกอบแวดลอมตาง ๆ ที่อยูรอบ ๆ 

ตัวอักษรนั้น 

3.1.3 ใชสทีีโ่ดดเดนจากพื้นภาพ เพ่ือทําใหตัวหนังสือเดนชัด อานงาย 

3.2 การออกแบบเพ่ือเปนองคประกอบในภาพ  

ซึ่งการเลือกใชตัวอักษรกเ็ปนไปตามแนวความคดิท่ีนักออกแบบตองการวาจะใช 

แบบไหน กับงานอะไร ยกตัวอยาง เชน งานออกแบบโปสเตอรของวัยรุน นักออกแบบก็อาจจะใช

ตัวอักษรชนิดตัวประดิษฐเขามาใช โดยเลือกตัวอักษรท่ีมรีูปรางรูปทรงดูทันสมัย เปนตน นอกจากนี้

การจัดวางตัวอักษรก็เปนไปตามหลักการจัดองคประกอบ (Composition) เพราะจะมองตัวอักษร 

ตาง ๆ เหลานั้นเปนองคประกอบพื้นฐานของภาพเปนจุด เสน หรือ ระนาบ แลวแตจะอยูในลักษณะ 

การออกแบบ 

 

ภาพประกอบ 3.15 การใชตัวอักษรเพ่ือเปนองคประกอบในภาพเทานั้น 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 7)  

จากภาพประกอบ 3.15 จะเห็นไดวาตัวอักษรไมสามารถอานหรือไมชัดที่จะใหอานได 

แตสามารถสื่อสารได ซึ่งทั้งนี้จะตองดูจุดประสงคของผูออกแบบวาตองการสื่ออะไรเปนหลัก  

เพราะงานบางชิ้นไมไดตองการสื่อความหมายหรือเนื้อหาผานตัวอักษร ตัวอักษรทีเ่ห็นจึงไมตางอะไร

กับสวนประกอบหรือองคประกอบหนึ่งในภาพ ซึ่งรูปลักษณของตัวอักษรตาง ๆ เหลานั้นจะ

เปรียบเสมือนเสนหรือระนาบในภาพ จากตรงจุดนี้เองทีส่ามารถนําตัวหนังสือมาจัดวางในภาพได 

อีกแบบหนึ่ง ซึ่งเปนแบบทีไ่มมีกฎเกณฑแนนอนตายตัว เพราะเอาเรื่องความสวยงามเขากับ

สิ่งแวดลอมหรือองคประกอบท่ีเหลือของภาพเปนหลัก 
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ภาพประกอบ 3.16 การจัดวางตัวอักษรสื่อสารไปในทิศทางเดียวกัน 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 8)  

จากภาพประกอบ 3.16 จะเห็นตัวอักษรมากมายอยูในภาพ แตใจความสําคัญที่จะบอก 

มเีพียงวา TWENTY-ONE หรือเลข 21 ซึ่งเปนตัวอักษรหลักที่ตองการสื่อความหมายใหอานอยาง

ชัดเจน สวนตัวหนังสือมากมายอ่ืน ๆ การจัดวางตัวอักษร ทิศทางการวาง รวมทั้งขนาดตัวอักษร  

ซึ่งไมไดจัดวางไวใหอานงาย เพราะเปนเพียงองคประกอบภายในภาพ (เสน) ที่ทําใหภาพสวยงามลงตัว

และสื่อความหมายอยางท่ีผูออกแบบตั้งใจไวเทานั้น 

 

ภาพประกอบ 3.17 การใชตัวอักษรในการจัดวางเพ่ือใหเกิดเปนภาพกราฟก 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 8)  

จากภาพประกอบ 3.17 อาจจะเห็นวาขนาดตัวอักษรทีอ่ยูในภาพนั้นมีขนาดเล็กมากจนไม

สามารถอานไดถาใจความตรงนั้นมีความหมายใหคนอาน งานชิ้นนี้ก็จะมีประโยชนใชสอยท่ีไมดี  

แตงานชิ้นนี้ไมไดสื่อความหมายที่กลุมตัวอักษรนั้นอยูแลว ผูออกแบบจึงจัดวางตัวอักษรใหชิ้นนีไ้มได 

สื่อความหมายที่กลุมตัวอักษรนั้น ผูออกแบบจึงจัดวางตัวอักษรใหเปนระดับระนาบ ซึ่งเปน

องคประกอบที่อยูภายในภาพทําใหภาพสวยงามและเกิดเปนภาพขึ้นมา 
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ภาพประกอบ 3.18 การจัดวางตัวอักษรวางตามทิศทาง และในกรอบรูป 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 9)  

จากภาพประกอบ 3.18 เปนการเลนตัวอักษรดวยขนาดตาง ๆ รวมท้ังจัดวางตามตําแหนง

แปลก ๆ ในภาพจะกลับซายกลับขวา กลับหัว กลับหาง ก็สรางความนาสนใจใหกับงานได 

  

ภาพประกอบ 3.19 การจัดวางตัวอักษรเพื่อใหรายละเอียด 

ทีม่า : Entheosweb (2017 : 9)  

จากภาพประกอบ 3.19 จะเห็นไดวาเปนการสื่อสารขอความ โดยมกีลุมคาํอยูในหมวดหมู 

ทีต่องการสื่อสาร เพื่อใหเขาใจรายละเอียดท้ังหมดวามปีระกอบไปดวยอะไรบาง นั้นก็คือ กลุมคําของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งจะกลายเปนภาพทีค่วามสวยงามรวมถึงสามารถเอาไปใชงานไดหลากหลาย

รูปแบบดวย 
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เคร่ืองมือสําหรับสรางและแกไขรูปแบบตัวอักษร 

ปจจุบันมีเครื่องมือสําหรับสรางและแกไขตัวอักษรใหเลือกใชมากมาย ซึ่งเหมาะสําหรับ 

นักออกแบบสื่อสิ่งพิมพและโฆษณา หรือแมแตผูทีต่องการจัดพิมพจดหมายและรายงานตาง ๆ  

ในชีวิตประจําวนั เครื่องมือที่ใชในการสรางรูปแบบและลักษณะพิเศษของตัวอักษรนั้น จะมเีครื่องมือ

มากมายใหเลือกใช โดยสามารถยอ ขยาย ปรับสี แสงเงา และปรับขอบของตัวอักษรใหเรียบได  

ซึ่งมใีหบริการหลายหลาย ดังนี้  

1. Fontstruct by Fontshop 

เปนแอปพลิเคชันออนไลนทีม่ีเครื่องมือออกแบบฟอนตใหใชงานฟร ีพรอมใหพ้ืนที่จัดเก็บ 

สามารถแสดง คนคืน ดาวนโหลดเปนไฟล TTF มาใช ซึ่งเว็บไซตนี้เหมาะสําหรับผูเริ่มตนออกแบบ 

เปนซอฟตแวรทีใ่ชแนวคิดหลัก ๆ ทีม่เีครื่องมือเลือกแบบ Brick มาเรียงเหมือนกอขึ้นรูปเหมือนกออิฐ

เปนรูปรางตัวอักษรแตละตัว สรางไดทุกภาษาโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ เมื่อสรางเสร็จก็สามารถ

นํามาใชติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอรไดเลย นอกจากนี้ยังเหมาะกับการสรางฟอนตสัญลักษณหรือ

ฟอนตภาพ ซึ่งสามารถเขาใชงานไดที ่http://www.fontstruct.com (Fontstruct, 2016 : 1) 

2. Glyphs  

เปนซอฟตแวรออกแบบฟอนตเชิงพาณิชย พัฒนาโดย CR8 Software Solutions  

เปนซอฟตแวรสําหรับระบบปฏิบัตกิารวินโดวส ที่ใชงานงาย สามารถสรางรปูอักขระ (Gyph)  

ไดมากถึง 65,535 ตัว โดยมใีหดาวนโหลดเวอรชันเต็มไปใชฟรีในรุน Type Light 2.3 สามารถใชงาน 

ออกแบบ สราง ซอม หรือเปลี่ยนแปลงฟอนตประเภท OpenType, TrueType และ OpenType 

PostScript ได สามารถบันทึกไฟลใชงานได เหมาะสําหรับผูทีต่องการสรางฟอนตใชงานสวนตัวหรือ

เฉพาะในองคกรขนาดเล็ก และไมอนุญาตใหทําเพื่อขายจําหนายในเชิงธุรกิจ แตสําหรับผูจะนําฟอนต

มาใชในเชิงพาณิชย จําเปนตองซื้อในเวอรชัน 2 หรือ 3 (Glyphsapp, 2017) 

3. การนําฟอนตมาใชงานและการดาวนโหลด 

ฟอนตในปจจุบันมีจํานวนมากหลากหลายภาษา ฟอนตบางตัวสามารถใชงานไดทุก

ซอฟตแวรโดยไมมปีญหาหรือผิดเพ้ืยน บางตัวมรีูปแบบรองรับสําหรับ 2 ภาษาขึ้นไป และบางตัว

รองรับเฉพาะซอฟตแวรและรูปแบบที่ระบบไว ดังนั้นการเลือกใชฟอนตกับงานนั้น ควรมีฟอนต 

ทีร่องรับไดหลากหลาย โดยปจจุบันมีเว็บไซตที่ใหบริการดาวนโหลดฟอนตมากมาย ถาเปนเว็บไซต 

ทีเ่ปนแหลงรวบรวมฟอนตอักษรไทย จะเปน http://thaifont.info/ และ http://f0nt.com สวน

เว็บไซตภาษาตางประเทศ จะมีจํานวนมาก เชน http://dafont.com http://www.fonts.com  

เปนตน 
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บทสรุป 

ตัวอักษร เปนสัญลักษณแทนคําพูดหรือความนึกคิดของมนุษย โดยตัวอักษรแบงประเภท

ออกเปน Unformatted Text, Formatted, Hypertext และมีมาตรฐานยูนิโคด ซึ่งชนิด 

ของตัวอักษรแบงออกเปน ตัวอักษรภาษาอังกฤษ เชน Serif San, Serif Script, Display Type 

ตัวอักษรภาษาไทย เชน แบบมาตรฐานหรือแบบราชการ แบบหัวตดัหรือแบบไมมหีัว แบบคัดลายมือ

หรือตัวเขียน แบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียนหวัด แบบประดิษฐ ตัวอักษรแบบสัญลักษณและไอคอน 

เชน อักษรแบบสัญลักษณ และ Awesome นอกจากนี้มฟีอนตทีเ่ปนรหัสแทงหรือบารโคดดวย 

ลักษณะตัวอักษรที่ใชบอย ๆ เชน Bold หรือ Italic เพ่ือใหเนนกลุมคํานั้น การใชหนวยขนาดตัวอักษร 

เชน Point (pt), Pixel (px) และ EMS (Em) เปนตน แบบอักษรจะถูกจัดเก็บไวในรูปแบบ 

OpenType หรือ TrueType ซึ่งสามารถใชไดกับทุกระบบปฏิบัติการ โดยไฟลแบบอักษรจะใช

นามสกุล .oft, .ttf และ .fnt เปนตน การออกแบบและจัดการตัวอักษรมีการออกแบบตองคํานึงถึง 

สัดสวนเก่ียวกับตัวอักษร โครงสรางตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร พื้นที่วางภายในและภายในตัวอักษร 

ลักษณะของเสนอักษร หัวของตัวอักษร ลักษณะของเชิง และชองไฟของตัวอักษร และสามารถ 

การจัดแถวตัวอักษรในรูปแบบตาง ๆ เชน เสมอหนา เสมอหลัง กลาง เสมอหนาเสมอหลัง วางกรอบ

ภาพประกอบ วางเปนรูปหรือวางในรูปทรงปด วางตามทิศทางอ่ืน ๆ เปนตน การใชตัวอักษร 

เปนองคประกอบในงานออกแบบม ีเพ่ือใชในการอาน และเพ่ือเปนองคประกอบในภาพ 





คําถามทายบทท่ี 3 

1. มาตรฐานและขอกําหนดของตัวอักษรประกอบอะไรบาง 

2. ASCII Table คืออะไร 

3. ความแตกตางของขนาดตัวอักษรแบบ Point และ Pixel มีความแตกตางกันอยางไร 

4. ในงานประเภทใดที่ใชหนวยเปน em เพราะเหตุใด 

5. ฟอนตที่แสดงผลเปนสัญลักษณเรียกวาอะไร และนํามาใชงานอยางไร 

6. ประเภทของตัวอักษรไทยสามารถแบงออกไดกี่ประเภท อะไรบาง 

7. ไฟลแบบอักษรสวนใหญจะใชนามสกุล แบบใดและแตละแบบมีคุณสมบัติแตกตางกัน

อยางไร 

8. จงยกตัวอยางเครื่องมือสําหรับสรางและแกไขแบบอักษร 

9. จงยกตัวอยางเว็บไซตท่ีใหบริการดาวนโหลดฟอนตแบบไมเสียคาใชจายมา 10 เว็บไซต 

10. การออกแบบตัวอักษรจะมีอยูกี่แนวทาง 

  





บทที่ 4 

ภาพนิ่ง  

ภาพนิ่ง (Still Image) หรือรูปภาพ เปนองคประกอบทีส่ําคญัสําหรับงานดานมัลติมีเดียมาก 

และงานสวนใหญทีเ่ห็นในปจบันก็ใชรูปภาพเปนหลัง เชน ภาพถาย ภาพประกอบตาง ๆ ภาพโฆษณา 

ภาพวาด ภาพลายเสน เปนตน ซึ่งภาพมบีทบาทตองานมัลตมิเีดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร และ

ภาพหนึ่งภาพสามารถทดแทน คําพูดไดมากวาพันคํา โดยรูปภาพทีใ่ชในปจจุบันก็มคีวามหลากหลาย  

ไมวาจะเปน ชนิดของภาพ คุณภาพของภาพ การบีบอัดขอมูลภาพ หรือโหมดสี เปนตน จึงจําเปนตอง

ศึกษาและเรียนรูเก่ียวกับภาพ นอกจากนี้ภาพยังเก่ียวของกับตัวอักษร ตัวอยางสเชน ถาอยากจะได

ขอความหรือตัวอักษรมีความสวยงามก็ตองเปลี่ยนรูปภาพและเพ่ิมเติมคณุสมบัติตาง ๆ ลงไป เชน  

ความโปรงใส การไลระดับสี มีขนาดท่ีแตกตาง เปนตน สวนถาเก่ียวของกับงานวิดีโอหรือการตัดตอ

วิดีโอ ภาพก็มคีวามจําเปนมากเชนกัน เพราะวิดีโอก็เกิดจากเอาภาพมาเรียงตอกันดวยความเร็วคงท่ี 

ก็สามารถสรางเปนวิดีโอและภาพเคลื่อนไหว ดังนั้นภาพจึงกลายเปนองคประกอบของวิดีโอดวย

เชนกัน นอกจากนี้ภาพนิ่งมีความสําคัญมากในการพัฒนางานมัลติมเีดียยังเปน องคประกอบทีส่ําคญั

ของเทคโนโลยีตาง ๆ ดวยเชน ทุกดาน การศึกษาเก่ียวกับภาพนั้นเปนการเรียนรูสําหรับผูเริ่มตนใน

การทีจ่ะพัฒนางานดานมัลติมีเดียอีกดวย เชน เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality 

Technology : AR) เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality Technology) เปนตน 

ภาพบิตแมป  

ภาพบิตแมป (Bitmap Graphic) เปนภาพแบบดิจิทัล ที่เกิดจากการเก็บคาสีของทุกพิกเซลไว 

ในรูปแบบเหมือนเอาเม็ดสีมาเรียงตอกันในรูปแบบสีเหลี่ยมขนาดใหญจนเกิดเปนภาพ ซึ่งเม็ดสี 1 เม็ด 

เรียกวา 1 พิกเซล (Pixel : px) ซึ่งกลายมาเปนที่มาของขนาดไฟลภาพ ตัวอยางเชน ภาพทีม่ขีนาด

ความกวาง 1,000px และความสูง 1,000px ก็จะได 1,000,000px หรือ 1Mpx ซึ่งไดมาจากจํานวน

เม็ดสีดานกวางและสูงมาคูณกัน (การหาพื้นทีส่ี่เหลี่ยม) นอกจากเม็ดสทีี่มาเรียงตอกันแลว ยังจําเปน

จะตองดใูนสวนของบิตของพิกเซลดวย โดยท่ัวไปภาพบิตแมปที่นํามาใชในระบบคอมพิวเตอรจะถูก

นําเขามาจากอุปกรณภายนอก เชน กลองดิจิทัล เครื่องสแกนเนอร ขอดีของภาพภาพบิตแมป คือ 

สามารถเก็บรายละเอียดของภาพที่สวยงามไวได แตถานําภาพขนาดเล็กแลวนํามาขยายในสัดสวน 

ทีม่ากกวาหลายเทา ก็จะทําใหเห็นขนาดเม็ดพิกเซลใหญจะทําใหภาพไมสวยงามและเห็นเปนเม็ด ๆ 

และถาตองการภาพที่มคีวามละเอียดสูง ขนาดไฟลก็จะมคีวามใหญขึ้นตามความละเอียดดวย 
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1. ชนิดของภาพบิตแมป 

รูปภาพแบบดิจิทัลจะประกอบดวยพิกเซลจํานวนมากเรียงตอกันในรูปของอาเรย โดยสี

และความสวยงามของภาพจะขึ้นอยูกับจํานวนสทีีแ่ตละพิกเซลสามารถแสดงได ถาแตละพิกเซล 

ของภาพมีขนาด 1 บิต จะแสดงภาพไดแคสีขาวและดําเทานั้น โดยภาพบิตแมปสามารถแบงออก 

เปนชนิดตาง ๆ ตามขนาดความละเอียดภาพดังภาพประกอบ 4.1 (เกียรติพงษ บุญจิตร, 2557 :  

86-87; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 120-121) และมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.1 ภาพขาวดํา 1 บิต เปนภาพขาวดํา 1 บิต จะเก็บคาสีของแตละพิกเซลเพียง 1 บิต 

(คา 0 หรือ 1) ซึ่งทําใหแตละพิกเซลสามารถแสดงสีไดเพียงสีขาวหรือสีดําเทานั้น ภาพชนิดนี้เรียกอีก

อยางหนึ่งวา Binary Image หรือ Monochrome Image เนื่องจากไมสามารถแสดงเปนภาพสีได 

ภาพแบบ 1 บิตท่ีมขีนาดของภาพ 800 × 600 px จะใชพื้นทีจ่ัดเก็บขอมูล 60 KB (800×600/8)  

1.2 ภาพโทนสีเทา 8 บิต เปนภาพท่ีจะแสดงสขีองแตละพิกเซลเปนคาโทนสีเทา (Gray 

Value) ซึ่งมีคาระหวาง 0 ถึง 255 ซึ่ง 0 คือสีดํา และ 255 คือสีขาว สวนคาอื่น ๆ จะไลคาสีตาม

ตัวเลขทีจ่ากดําไปขาว แตละพิกเซลจะมีขนาด 1 ไบต ถาภาพมีขนาด 800 × 600 จะใชพ้ืนที่จัดเก็บ

ขอมูล 480 KB 

1.3 ภาพสี 8 บิต เปนภาพทีใ่ชขอมูลจํานวน 8 บิต เรียกอีกอยางหนึ่งวาภาพแบบ 256 สี 

(256 Color) ซึ่งจะนําภาพสี 24 บิต มาแปลงใหเปนภาพสี 8 บิต ไดดวยแนวคิดของ Lookup Table 

โดยจะเก็บคาชุดของไบตแทนการเก็บคาสี คาชุดของไบตจะถูกนําไปเปรียบเทียบกับดัชนใีนตาราง 

Lookup Table เพ่ือหาหมายเลขสีทีจ่ะแสดงบนจอภาพ ภาพสี 8 บิตจะมีความสวยงามนอยกวา

ภาพสี 24 บิต แตไฟลจะมีขนาดเล็กกวามาก 

1.4 ภาพสี 24 บิต เปนภาพที่แตละพิกเซลจะมีขนาด 3 ไบต โดยแตละไบตจะใชแทนคา 

สีแดง สเีขียวและสีน้ําเงิน ซึ่งมคีาระหวาง 0 ถึง 255 แตละพิกเซลของภาพชนิดนี้สามารถแสดงเฉดสี

ไดสูงถึง 16,777,216 ส ีหรือ 16.7 ลานสี (256 × 256 × 256) ทําใหภาพมีขนาดใหญตามไปดวย 

โดยภาพทีม่ขีนาด 800 × 600 ซึ่งไมมกีารบีบอัดขอมูล จะใชพ้ืนทีจ่ัดเก็บขอมูลถึง 1.44 MB 

 

ภาพประกอบ 4.1 จํานวนบิตที่สงผลตอของเฉดสทีีแ่สดงผล 

ทีม่า : Dozzdiy (2016 : 2)  
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2. คุณภาพของภาพดิจิทัล 

ภาพทีไ่ดจากกลองดิจิทัลหรือเครื่องสแกนเนอรจะอยูในรูปแบบดิจิทัลท่ีสามารถกําหนด

คุณภาพใหกับภาพได ซึ่งคุณภาพของภาพจะขึ้นอยูกับคุณสมบัตติาง ๆ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 

2552 : 129-130) ดังนี้ 

2.1 จํานวนพิกเซลในแนวตั้งและแนวนอน (Pixel Dimension)  

จํานวนพิกเซลในแนวตั้งและแนวนอนของภาพจะเปนตัวกําหนดขนาดและอัตราสวน

ทีจ่ะแสดงผลบนหนาจอ โดยขนาดของไฟลภาพจะขึ้นอยูกับจํานวนพิกเซลที่ใชสําหรับแสดงผลภาพ

ดวย 

2.2 ความละเอียดของภาพ (Image Resolution)  

ความละเอียดของภาพ คอื จํานวนพิกเซลที่ใชแสดงผลตอพื้นทีห่นึ่งหนวยหรือจํานวน

พิกเซลตอนิ้ว (ppi) ภาพทีม่คีวามละเอียดสูงจะประกอบดวยพิกเซลจํานวนมากและมีขนาดเล็กกวา

ภาพทีม่คีวามละเอียดต่ํา ตัวอยางเชน ภาพขนาด 1×1 นิ้ว ทีม่คีวามละเอียด 72ppi จะสามารถแสดง

ผลได 5,784 พิกเซล ถาเพิ่มความละเอียดเปน 300 ppi จะสามารถแสดงผลได 90,000 พิกเซล  

ทําใหมคีวามละเอียดมากยิ่งข้ึน ดังนั้น ถาจํานวนพิกเซลทีใ่ชแสดงผลมากก็จะแสดงรายละเอียด 

ของภาพไดดียิ่งข้ึนดวย  

2.3 ขนาดไฟล (File Size)  

ภาพทีม่คีวามละเอียดสูง ขนาดไฟลจะมขีนาดใหญและใชพ้ืนทีส่ําหรับจัดเก็บมากขึ้น

ตามขนาด ทําใหการแกไขปรับปรุงหรือดาวนโหลดทําไดชา การคํานวณหาขนาดของไฟลภาพดิจิทัล

จะใชสูตร (Pixel Width x Pixel Height) x (Bit Depth ÷ 8) โดยขนาดไฟลของภาพดิจิทัลอาจมี

หนวยเปนกิโลไบต (KB) หรือเมกะไบต (MB) ถาเปนภาพที่นําไปใชบนเว็บไซตตาง ๆ ไฟลควรจะมี

ขนาดเล็กเพื่อความรวดเร็วในการดาวนโหลด 

2.4 จํานวนสี (Color Depth) หรือจํานวนบิต (Bit Depth)  

จํานวนสเีปนตัวกําหนดจํานวนบิตท่ีใชในการจัดเก็บขอมูลภาพในแตละพิกเซลเพื่อ

นํามาใชแสดงผลภาพ ตัวอยางเชน ภาพขนาด 8 บิต สามารถแสดงผลสี 28 หรือ 256 สี เปนตน 

โดยทั่วไปภาพถายจําเปนตองใชสีจํานวนบิต 24 บิต เพ่ือแสดงผลแบบ True Color ได แมวาการเพ่ิม

จํานวนบิตจะทําใหสามารถแสดงสีไดมากขึ้น แตก็ทําใหไฟลมขีนาดใหญขึ้นดวย 

3. ไฟลและการบบีอัดขอมูลของภาพบิตแมป 

ภาพสามารถจัดเก็บในรูปแบบไฟลทีต่างกันตามประเภทของการบีบอัดไฟล การเลือก

รูปแบบไฟลจะขึ้นอยูกับคุณภาพและการนําไปใชงาน รูปแบบไฟลทีน่ิยมใชมหีลากหลายชนิด 

(FileInfo, 2016 : 1-2) ดังนี ้
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3.1 บิตแมป (Bitmap : BMP)  

เปนไฟลภาพมาตรฐานบนแพล็ตฟอรมวินโดวส สามารถรองรับสีในโหมด RGB 

Index Color และ Gray Scale แตไมรองรับ Alpha Channel ซึ่งสามารถแสดงผลได 16.7 ลานสี 

สามารถเปดใชงานไดกับหลากหลายซอฟตแวร แตคุณภาพของภาพจะต่ําและเทียบกับภาพที่มี 

การบีบอัดหรือนามสกุลแบบ JPEG ไมได 

3.2 เจเพ็ก (Joint Photographer Expert Group : JPEG)  

เปนไฟลภาพท่ัวไป ไดแก ภาพถายและภาพที่มโีทนสแีบบตอเนื่อง ไฟล JPEG 

สามารถรองรับสีในโหมด CMYK, RGB, Grayscale แตไมรองรับ Alpha Channel ในโหมดส ี

แบบ RGB จะจัดเก็บไฟลขนาด 24 บิต นิยมนํามาใชกับเว็บเพจตาง ๆ การสรางและบันทึกภาพ JPEG 

สามารถกําหนดคุณภาพและระดับของการบีบอัดได เพ่ือใหภาพมขีนาดตามตองการ 

3.3 ก๊ิฟ (Graphic Interchange Format : GIF)  

เปนไฟลภาพท่ีถูกนํามาใชสําหรับแสดงผลภาพกราฟกในโหมด Index Color ซึ่งเปน

ไฟลที่มีขนาดเล็ก สามารถแสดงสีไดไมเกิน 256 สี ดังนั้น จึงนิยมนําไปใชกับงานที่ใชเฉพาะสีพ้ืน เชน 

การออกแบบโลโก รวมทั้งงานที่ตองการไฟลขนาดเล็กและดาวนโหลดไดเร็วขึ้น เชน เว็บไซตตาง ๆ 

เปนตน 

3.4 ทิฟ (Tag Image File Format : TIFF)  

เปนไฟลภาพบิตแมปท่ีมคีวามละเอียดสูง ทีส่ามารถใชงานไดกับซอฟตแวรดาน

กราฟกทุกประเภท และใชไดกับหลายระบบปฎิบัติการ โดยจะบันทึกขอมูลตาง ๆ ของภาพบิตแมปไว

ใน Tagged Field ทําใหมีความยืดหยุนสูง ภาพทิฟจัดเก็บในโหมดสทีีแ่ตกตางกันได เชน CMYK, 

RGB, CIE Lad, Index Color และ Grayscale ไดรับการพัฒนาโดย Aldus Corperation และ 

Microsoft ในป ค.ศ. 1987 

3.5 พีเอ็นจี (Portable Network Graphic : PNG)  

เปนไฟลภาพบิตแมปท่ีใชวิธกีารบีบอัดที่มปีระสิทธิภาพ ทําใหไฟลมีขนาดเล็กและยัง

รักษาคุณภาพของภาพเอาไวได ไฟลภาพประเภทนี้สามารถแสดงภาพทีม่ีความโปรงใสได 256 ระดับ 

สามารถสรางและจัดเก็บไฟลภาพดวยขนาด 24 บิต และรองรับโหมดสแีบบ RGB, Index Color และ 

Grayscale ได ซึ่งเหมาะสําหรับนําไปใชงานกับเว็บไซต 

3.6 พิกต (Picture : PICT)  

เปนไฟลทีน่ิยมใชกับแพล็ตฟอรมของ Macintosh โดยใชมาตรฐานในการจัดเก็บภาพ

ดวยขนาด 32 บิตท่ีสามารถแสดงสีไดถึง 16.7 ลานสี และสามารถจัดเก็บภาพในโหมดสแีบบ RGB, 

Index Color, Alpha Channel และ Grayscale ได 
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3.7 พีเอสดี (Photoshop Document : PSD)  

เปนไฟลภาพท่ีมีคณุภาพสูงเนื่องจากจะทําการบันทึกแบบแยกเลเยอรและจัดเก็บ

คุณสมบัตติาง ๆ ของภาพไวครบทุกรายละเอียด เปนไฟลที่ใชในซอฟตแวร Adobe Photoshop  

ซึ่งสามารถรองรับภาพโหมดสีแบบ Grayscale, Duotone, Indexcolor, RGB, CMYK, Lab และ 

Multichannel รวมถึงมรีูปแบบของ Guide, Alpha, Channel และ Layer ไวใชงานอีกดวย 

ภาพเวกเตอร (Vector Graphic)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 144-145) ไดอธิบายวา ภาพเวกเตอร มีวิธกีารสรางภาพ 

ทีแ่ตกตางกับภาพบิตแมป โดยภาพเวกเตอรจะมีขนาดเล็ก สามารถขยายขนาดไดโดยไมเสียคุณภาพ

และแกไขไดงาย การวาดภาพเวกเตอรจะใชความสัมพันธทางคณติศาสตรในการวาดรูปทรงตาง ๆ  

ในปจจุบันนิยมนําภาพเวกเตอรไปประยุกตใชกับงานในรูปแบบตาง ๆ เชน สื่อสิ่งพิมพ เว็บไซต  

หรืองานแอนิเมชัน  

ภาพเวกเตอร (Vector Graphic) ซึ่งสรางโดยอาศยัความสัมพันธทางคณิตศาสตร เชน สมการ

เสนตรง วงกลมและรูปหลายเหลี่ยมตาง ๆ เปนตน ภาพเวกเตอรเปนไฟลขนาดเล็ก และสามารถเพ่ิม

ลดขนาดของกราฟกได รวมถึงสามารถแกไขหรือเปลี่ยนแปลงพารามิเตอรดวยซอฟตแวรไดอยาง

อิสระ การแสดงภาพเวกเตอรบนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรตองอาศยักราฟกอินเทอรพรีเตอร 

(Graphic Interpreter) ซึ่งสามารถแปลความสัมพันธตามหลักการทางคณิตศาสตร และนํามากําหนด

พิกเซลบนหนาจอเพื่อวาดกราฟกได โดยตําแหนงของออบเจ็กตทีว่าดจะขึ้นอยูกับระบบพิกัด 

ทีป่ระกอบดวยเสนตรงท่ีตั้งฉากกันสองเสน และตําแหนงจุดพิกัดของออบเจ็กตนั้นเมื่อตองการ

แสดงผลกราฟก ระบบจะใชองคประกอบทางเรขาคณิต (เชน เสนตรง เสนโคง วงกลมและรูปหลาย

เหลี่ยม เปนตน) มาประกอบกันเพ่ือสรางเปนภาพกราฟก ซึ่งการสรางภาพเวกเตอร มีองคประกอบ

ดังนี้ 

1. ระบบพกิดัของภาพกราฟก 

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 146) อธิบายวา การสรางภาพกราฟกจะอางอิงตําแหนง

จากระบบพิกัด (Coordinate System) ทีเ่กิดจากการตัดกันของเสนตรง 2 เสน ทําใหสามารถระบุ

พิกัด (Coordinate) เพ่ืออางถึงตําแหนงตาง ๆ ของกราฟกได โดยจุดทีเ่สนตรงสองเสนตัดกันเรียกวา 

จุดตัด (Axe) ของระบบพิกัด ประกอบดวยจุดตัดแกน x เรียกวา X-axis และจุดตัดแกน y เรียกวา  

Y-axis และจุดทีเ่สนตรงทั้งสองเสนตัดขามกันเรียกวา จุดกําเนิด (Origin) ซึ่งมพิีกัดอยูที ่(0,0)  

ณ จุดตัดที่ตั้งฉากซึ่งกันและกัน ระบบพิกัดนี้เรียกวา ระบบพิกัดคารทิเชียน (Cartesian Coordinate 

System) ทีม่ทีั้งพิกัดบวกและพิกัดลบ 
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2. อลักอริทึมสําหรับวาดกราฟกแบบเวกเตอร 

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 147-156) กอนแสดงผลกราฟกแบบเวกเตอรบนหนาจอ 

ระบบกราฟกจะแปลงรูปทรงเรขาคณิตทั้งหมดใหเปนกลุมของพิกเซล โดยอาศยัการคาํนวณตําแหนง

ใหกับกลุมพิกเซลดวยอัลกอริทึมที่แตกตางกันข้ึนอยูกับรูปทรงเรขาคณิตทีต่องการวาด อัลกอริทึม

สําหรับวาดกราฟก มดีังนี้ 

2.1 อัลกอริทึมสําหรับวาดเสนตรง (Line Drawing Algorithm)  

อัลกอริทึมสําหรับวาดเสนตรง แบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก การวาดเสนตรงดวย 

Incremental Line Algorithm และอัลกอริทึมสําหรับหาจุดก่ึงกลางเสน Midpoint Line 

Algorithm 

2.2 อัลกอริทึมสําหรับวาดวงกลม (Circle Drawing Algorithm)  

อัลกอริทึมสําหรับวาดรูปวงกลมแบบ Eight Way Symmetry และอัลกอริทึมสําหรับ

หาจุดกึ่งกลางวงกลม Midpoint Circle Algorithm 

2.3 อัลกอริทึมสําหรับเติมสี (Filling Algorithm)  

หลักการทํางานสําหรับการเติมสีใหกับกราฟกสามารถแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 

การเติมสใีหกับพิกเซล และการเติมสีภายใน วิธกีารเติมสใีหกับรูปหลายเหลี่ยมหรือโพลีกอน 

(Polygon) ประกอบดวย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) หาจุดตัดของเสนสแกน (Scan Line) กับขอบของ 

รูปเหลี่ยม 2) แยกจุดตดัออกโดยเพ่ิมคาของแกน x เพ่ือเลื่อนตําแหนงออกจากจุดตัด 3) เติมสีใหกับ

ทุกพิกเซลที่อยูระหวางจุดตัดทั้งสอง ซึ่งเปนพ้ืนทีภ่ายในของโพลีกอน 

2.4 อัลกอริทึมสําหรับการตัด (Clipping Algorithm)  

อัลกอริทึมสําหรับการตัดเปนอัลกอริทึมสําหรับกําหนดสวนของกราฟกทีต่องแสดงผล

และสวนทีต่องถูกซอนไว การตัด (Clip) ภาพกราฟกจะนํารูปสี่เหลี่ยมมาใชเพ่ือพิจารณาจุดตาง ๆ  

ทีต่องการตัด โดยเรียกรูปสี่เหลี่ยมนี้วา Clipping Rectangle ประกอบดวยดานของรูปสี่เหลี่ยม

จํานวน 4 ดาน ซึ่งกําหนดขอบเขตของรูปดวยคา xmin, xmax, ymin, ymax  

2.5 การเปลี่ยนแปลงรูปราง (Transformation)  

คุณสมบัตทิีส่ําคญัอยางหนึ่งของงานแอนิเมชัน คือ การทําใหกราฟกตาง ๆ เคลื่อนที่

ในลักษณะตาง ๆ ได เชน การหมุน (Rotation) การปรับขนาด (Scaling) และการเปลี่ยนตําแหนง 

(Translation) เปนตน เรียกการเปลี่ยนแปลงเหลานี้วา การเปลี่ยนแปลงรูปราง (Transformation) 

สามารถแบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก การเปลี่ยนตําแหนง (Translation) เก่ียวของกับการเคลื่อนที่

ของวัตถุจากตําแหนงหนึ่งไปยังอีกตําแหนงหนึ่ง การหมุน (Rotation) เก่ียวของกับการเปลี่ยนทิศทาง

และการปรับขนาด (Scaling) จะเก่ียวของกับการเปลี่ยนขนาดของวัตถุ 
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3. ไฟลและการบบีอัดขอมูลของภาพเวคเตอร 

ภาพสามารถจัดเก็บในรูปแบบไฟลทีต่างกันตามประเภทของการบีบอัดไฟล การเลือก

รูปแบบไฟลจะขึ้นอยูกับคุณภาพและการนําไปใชงาน รูปแบบไฟลทีน่ิยมใชมหีลากหลายชนิด 

(FileInfo, 2016 : 1-2) ดังนี ้

3.1 SVG (Scalable Vector Graphics File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรสองมิตทิีส่รางขึ้นโดย World Wide Web Consortium 

(W3C) อธิบายภาพโดยใชรูปแบบขอความที่อิงกับ XML ไฟล SVG ไดรับการพัฒนาใหเปนรูปแบบ

มาตรฐานสําหรับการแสดงกราฟกเวกเตอรบนเว็บไซต ภาพ SVG สามารถสรางและสงออกจาก

ซอฟตแวร เชน Adobe Illustrator และ GoLive เปนตน 

3.2 VSDX (Visio Drawing)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรทีน่ํามาใชกับ Visio ซึ่งเปนซอฟตแวรทีใ่ชในการทําภาพวาด

และภาพประกอบทางเทคนิค จัดเก็บรูปรางเสนขอความและวัตถุอื่นไวดวยกันบนผืนผาใบ 

แบบฟรีฟอรม ไฟล VSDX ใชสําหรับบันทึกผังงานไดอะแกรม กระแสการไหลขอมูล กระบวนการ

แผนภูมิองคกร และรูปแบบอื่น ๆ  

3.3 AI (Adobe Illustrator File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรทีส่รางดวยซอฟตแวร Adobe Illustrator ซึ่งเปนซอฟตแวร

แกไขกราฟกแบบเวกเตอร ไฟล AI มักใชสําหรับโลโกและสื่อสิ่งพิมพ 

3.4 CDR (CorelDRAW Image File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรทีส่รางข้ึนดวย CorelDRAW ซึ่งเปนซอฟตแวรสรางภาพ

เวกเตอร เคาโครงเอกสาร หนาเว็บไซต ที่สามารถประกอบดวยขอความ เสน รูปราง ภาพสี และ 

เอฟเฟกต ไฟล CDR ใชเพ่ือสรางเอกสารประเภทตาง ๆ เชน ตัวอักษร โบรชัวร ซองจดหมาย 

โปสการด เว็บไซตและแบรนเนอรบนเว็บไซต เปนตน 

3.5 EPS (Encapsulated PostScript File)  

เปนไฟลกราฟกเวกเตอรไฟล EPS อาจมกีราฟกเวกเตอร 2 มิติ ภาพบิตแมป  

และขอความ ไฟล EPS ยังรวมถึงภาพตัวอยางท่ีฝงไวในรูปแบบบิตแมปดวย 

กราฟกแบบ 3 มิติ (3D Graphic)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 156-163) อธิบายวา กราฟกแบบ 3 มิติ (3D Graphic)  

จะเปนการวาดภาพแบบเวกเตอรโดยใชหลักการของแบบจําลองวัตถุแบบ 3 มิติ (3D Modeling)  

เพ่ือกําหนดโครงสรางของวัตถุ โดยสามารถแสดงผลบนหนาจอคอมพิวเตอรจากมุมตาง ๆ ในรูปแบบ  

3 มิติ และเพ่ิมรายละเอียดของพ้ืนผิววัตถุ (Surface Texture) รวมถึงการใชแสง (Lighting)  
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เพ่ือแสดงตําแหนงของแสงเงาในฉากดวยการกําหนดความเขมของแสง ทิศทาง และสี นอกจากนี้ยัง

สามารถเพ่ิมเติมเอฟเฟกตพิเศษตาง ๆ ได เชน หมอก ฝนและการระเบิด โดยผลลัพธทีไ่ดจะถูกแปล 

(Rendering) เปนไฟลเอาตพุต ซึ่งตองกําหนดประเภทไฟล ขนาดเฟรม และอัตราเฟรมกอนที่ 

จะจัดเก็บไฟล 

1. แบบจําลอง 3 มิติ (3D Modeling)  

การสรางแบบจําลองกราฟกแบบ 3 มิติ เปนวิธกีารกําหนดโครงสราง รูปรางและ

องคประกอบตาง ๆ ดวยระบบคอมพิวเตอรบนพ้ืนที ่3 มิติ เพ่ือแสดงผลองคประกอบเหลานั้นบน

หนาจอดวยมุมมองทีห่ลากหลาย โดยมีทฤษฎีเบื้องตนทีเ่ก่ียวของกับการสรางแบบจําลอง 3 มิติ  

อยูเปนจํานวนมาก ดังนี้ 

1.1 แบบจําลองรูปโพลีกอน (Polygon Model)  

แบบจําลองกราฟกแบบ 3 มิติ เปนพื้นฐานสําหรับสรางแบบจําลองรูปโพลีกอนตาง ๆ 

ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 

โครงสรางพ้ืนฐาน เปนพื้นฐานสําหรับการสรางแบบจําลองในคอมพิวเตอรกราฟก  

จะใชจุด (Point) ซึ่งไมมีขนาดหรือมิติใด ๆ เปนตัวกําหนดตําแหนงในพื้นที่วาง ถาสรางจุดใหสามารถ

เคลื่อนที่ตามแนวเสนตรง จะเรียกกลุมของจุดเหลานี้วา เสนตรง (Straight Line) ซึ่งเปนเสนทีม่มีิติ

เดียว โดยเคลื่อนที่ตามแนวเสนตรงไปบนระนาบ (Plane) ซึ่งเปนพ้ืนที่ในลักษณะแบบ 2 มิติ ไดแก 

ความยาวและความกวาง 

1.1.1 รูปโพลีกอน 

ประกอบดวยจุดอยางนอย 3 จุดข้ึนไป โดยจุดที่อยูบนโพลีกอนนี้เรียกวา  

จุดยอด (Vertex) ถาลากเสนตรงเพ่ือเชื่อมโยงจุด 3 จุดเขาดวยกันจะไดเปนรูปสามเหลี่ยมท่ีมีพ้ืนผิว

ราบเรียบ นอกจากนี้ยังสามารถสรางพ้ืนผิวทีม่ลีักษณะโคงใหกับวัตถุได (เชน พื้นผิวของรูป

ทรงกระบอก) ดวยเทคนิคท่ีเรียกวา การประมาณคาโพลีกอน (Polygonal Approximation)  

เพ่ือประมาณคาความโคงของพื้นผิว 

1.1.2 Polygon Mesh  

การสรางรูปโพลีแบบพ้ืนฐาน เชน รูปกลองสี่เหลี่ยมลูกบาศกจะตอง

ประกอบดวยจุดจํานวนมาก ดังนั้นถาเปนการสรางวัตถุโพลีกอนที่มคีวามซับซอนมาก ๆ อาจจะตอง 

มจีุดมากกวา 1,024 จุด ทําใหการสรางแบบจําลองตองประมวลผลขอมูลจํานวนมาก จึงมกีารคดิ

แบบจําลองทีเ่รียกวา Mesh ขึ้นมา เพ่ือจัดการกับขอมูลดังกลาว โดยจะนํารูปโพลีกอนมาเชื่อมตอกัน

ในรูปแบบของตาขาย (หรือเรียกวา Polygon Mesh) เพ่ือนํามากําหนดตามทิศทางตาง ๆ ไดทําให

รูปรางและขนาดของรูปเปลี่ยนแปลงไป ถาจุด Vertex ของ Mesh ถูกดึงไปในทิศทางท่ีตางกัน  
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จะเปนการเปลี่ยนแปลงลักษณะของพื้นผิววัตถุ แตโครงสรางยังคงเหมือนเดิม และถามีการลบจุด 

Vertex จะเปนการเปลี่ยนโครงสราง Topology ของวัตถุ 

1.2 Spline 

ระบบคอมพิวเตอรกราฟกใชเทคนิคที่เรียกวา การประมาณคาเชิงเสน (Linear 

Approximation) เพ่ือกําหนดลักษณะเสนโคงตาง ๆ เทคนิคการประมาณคาเชิงเสนเปนวิธทีีง่าย  

โดยใชจุดแทนลงบนเสนโคงในลักษณะการเชื่อมตอแบบจุดตอจุด (Dot-to-Dot) ทีส่ามารถแกไข

รูปรางของเสนโคงไดอยางสะดวก แตขอเสียของเทคนิคนี้ คือ ใชจํานวนมากในการกําหนดลักษณะ

ของเสนโคงเพ่ือทําใหเสนโคงมคีวามสม่ําเสมอกัน ทําใหเกิดแนวคิดของ Spline ขึ้นมา 

Spline เปนเทคนิคการสรางเสนโคงวิธีหนึ่ง โดยใชขอตอเปนตัวกําหนดลักษณะ 

ของเสนโคง ซึ่งใชหลักการเดียวกับการสรางเรือดวยไมเพ่ือทําใหแผนไมโคงพอดีกับโครงสรางของเรือ  

ตามตําแหนงท่ีกําหนดไว แตสําหรับคอมพิวเตอรกราฟกจะใชหลักการทางคณิตศาสตรปรับเสน 

ใหสอดคลองกับเสนโคงและโครงสรางของวัตถุ โดย Spline จะใชจุดควบคุม (Control Point)  

เพ่ือกําหนดรูปรางของเสนโคง ซึ่งสามารถเลื่อนจุดควบคุมเพื่อกําหนดรูปรางของเสนโคงได Spline  

ถูกแบงออกเปน 2 ชนิด คือ Interpolation Spline และ Approximating Spline 

1.2.1 Interpolation Spline  

เปนการเขียนเสนโคงดวยวิธีกําหนดทิศทางของเสนโคงผานจุดควบคุม 

แตละจุด โดยทางคอมพิวเตอรกราฟก เรียกวา Cardinal Spline โดยเสนโคงจะลากผานทุกจุด

ควบคุม ตั้งแตจุดควบคุมแรกไปจนถึงจุดควบคุมสุดทาย ซึ่งขอดีของ Interpolate Spline คือ  

เปนความสัมพันธโดยตรงระหวางตําแหนงของจุดควบคุมและเสนโคง ทําใหสามารถควบคุมเสนโคงได

อยางถูกตองแมนยํา ซึ่งวิธีนี้ยากตอการวาดเสนโคงแบบเรียบเนื่องจากถากําหนดตําแหนงของจุด

ควบคุมไมสัมพันธกันจะทําใหเสนไมโคงเปนแนวเดียวกัน 

1.2.2 Approximating Spline  

เปนวิธสีรางเสนโคงทีอ่ยูใกลกับเสนโคง แตไมผานจุดควบคุม ทําใหเสนโคง 

มลีักษณะเรียบและเสนขอบกวาง ซึ่งสามารถแบงออกเปนหลายชนิด ดังนี ้

1.2.2.1 B-Spline (Basis Spline) เปนวิธีสรางเสนโคงโดยไมตองผาน 

จุดควบคุม โดยสวนของเสนโคงจะอยูในแนวระหวางจุดควบคุมแรกและควบคุมสุดทาย 

1.2.2.2 Bezier Spline เปนการวาดเสนโคงดวยเซ็ตของตัวควบคุมที่

เรียกวา Direction Line ที่ใชกําหนดจุดของเสนโคง โดยทิศทางของ Direction Line จะเปน

ตัวกําหนดรูปรางของเสนโคง 
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1.2.3 NURBS (Non-Uniform Rational B-Spline)  

เปนการนําวิธี Interpolating Spline และ Approximating Spline  

มาประยุกตใชรวมกัน โดยทิศทางของเสนโคงจะผานจุดควบคุมแรกและจุดควบคุมสุดทายแตไมผาน

จุดควบคุมที่อยูตรงกลาง นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มจุดที่ใชสําหรับแกไขที่เรียกวา “น็อต” (Knot)  

เหมือนกับจุดควบคุมเสนบนเสนโคง ดังนั้นเสนโคงแบบ NURBS จึงสามารถปรับรูปรางไดอยางอิสระ 

2. ระบบพกิดัแบบ 3 มิติ (3D Coordinate System)  

เปนการกําหนดตําแหนงของจุดในพ้ืนทีว่างแบบ 3 มิติ จุดในพ้ืนท่ีวางดังกลาวจะมีคาพิกัด 

3 คาที่ใชสําหรับกําหนดตําแหนง ถาตองการกําหนดลูกบาศกในพ้ืนที่วางแบบ 3 มิติ จะไดมุม 

ของลูกบาศกเปน (0,0,0) และความยาวของแตละดานเปน 1 หนวย และจุดตําแหนงอ่ืน ๆ มคีาเปน 

(0,1,0), (1,1,0), (1,0,0), (1,0,-1), (1,1,-1), (0,0,-1) และ (0,1-1) สําหรับพ้ืนทีว่างแบบ 3 มิติ จะเปน

ระบบพิกัดคารทีเชียนประกอบดวยเสนตรง 3 เสนทีต่ั้งฉากซึ่งกันและกัน ไดแก X-axis, Y-axis และ 

Z-axis  

2.1 การเปลี่ยนแปลงรูปรางแบบ 3 มิติ (3D Transformation)  

ประกอบดวยเทคนิคตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

2.1.1 การเปลี่ยนตําแหนง การหมุน และการปรับขนาด 

แอนิเมชันแบบ 3 มิต ิประกอบดวย วัตถตุาง ๆ ที่สามารถเคลื่อนท่ี 

(Translate) การหมุน (Rotate) ในทิศทางตาง ๆ และสามารถเปลี่ยนขนาดวัตถุดวยการปรับขนาด 

(Scale) ได โดยใชวิธทีีเ่รียกวา “การเปลี่ยนแปลงรูปรางแบบ 3 มิต”ิ (3D Transformation) เมื่อ

ตองการใหวัตถุมีการเปลี่ยนแปลงตําแหนงหรือเคลื่อนที่ไปบนพื้นที่วาง จะใชระบบพิกัดคารทีเชียน

สําหรับกําหนดตําแหนงของจุดบนแกน x, y และ z ในพ้ืนทีว่าง โดยอาจใชฟงกชันทีซ่อฟตแวรตาง ๆ 

จัดเตรียมไวให เชน translate(x, y, z) หรือ move(x, y, z) โดยจุด x, y, z คือ ระยะที่จุดนั้น

เคลื่อนที่ไปบนแตละระนาบ ดังนั้นถา translate(5, 3, -2) แสดงวาตองการยายจุดไปตามแนวแกน x 

เทากับ 5 แกนแนว y เทากับ 3 และแนวแกน z เทากับ -2 

2.1.2 ระบบพิกัดคารทีเชียนแบบ 3 มิต ิ

สามารถระบุทิศทางการหมุนของวัตถุในองศาตาง ๆ ได โดยระบุขนาดของมุม

ทีต่องการหมุนในแตละแกน คือ x y และ z เชน rotation(90, 0, 0) หมายความวาจะหมุน 90 องศา 

รอบแกน x เปนตน สวนการเปลี่ยนขนาดบนระนาบ 3 มิติ สามารถเปลี่ยนไดทั้งในแกน x y และ z 

ถาขนาดในการเปลี่ยนแปลงในแตละแกนไมเทากัน เรียกการปรับขนาดลักษณะนี้วา Non-Uniform 

Scale เชน scale(3, 2, -6) หมายถึง เพ่ิมขนาดในแนวแกน x เทากับ 3 สวน y เทากับ 2 และ 

ลดขนาดในแนวแกน z เทากับ -6 เปนตน ในกรณทีี่การเปลี่ยนแปลงขนาดในแตละแกนเทากัน  

จะเรียกวา “Uniform Scale” เชน scale(4, 4, 4) เปนตน 
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2.1.3 การอางอิงตําแหนงแบบ Absolute Transformation และ Relative 

Transformation  

การเปลี่ยนแปลงวัตถุจําเปนตองมีการอางอิงตําแหนงของการเปลี่ยนแปลง

ดังกลาว โดย Absolute Transformation เปนการระบุตําแหนงในพ้ืนทีว่างโดยตรง สวนอีกวิธีคือ 

Relative Transformation เปนการเปลี่ยนแปลงโดยอางอิงจากตําแหนงเดิมของวัตถุ ตัวอยางเชน 

วัตถุถูกวางไวในตําแหนงที่ (0, 0, -3) ถาตองการเปลี่ยนตําแหนงไปที่ (2, 0, -3) โดยใชวิธีอางตําแหนง

แบบ Absolute Transformation วัตถุจะการเคลื่อนที่ไปยังตําแหนง (2, 0, -3) แตถาใชวิธี 

Relative Transformation วัตถจุะเคลื่อนทีไ่ปยังตําแหนง (2, 0, -6) เปนตน  

2.1.4 ระบบพิกัดทองถ่ินและระบบพิกัดรอบคลุม 

ระบบพิกัดทองถ่ินและระบบพิกัดรอบคลุม (Local and Global 

Coordinate) วัตถทุีว่างอยูบนระนาบจะประกอบดวยพิกัด 2 ระบบ คือ พิกัดทองถ่ิน (Local 

Coordinate) และพิกัดครอบคลุม (Global Coordinate) ซึ่งมีวิธีอางอิงตําแหนงท่ีตางกัน เชน  

ถาวัตถุอยูในตําแหนง (2, 1, -2) สวนจุดกําเนิดของ Global Coordinate คือ (0, 0, 0) โดยระบบ

พิกัดทั้งสองจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นกับวัตถุ เชน ตองการหมุนวัตถุรอบแกน z ผลลัพธ 

ทีไ่ดจากการหมุนจะข้ึนอยูกับตําแหนงของจุดที่ใชอางอิง (Pivot Point) ในการหมุน ดังนั้น การอางอิง

จุดหมุนจากจุดกําเนิดของ Local Coordinate และ Global Coordinate จะไดผลลัพธทีต่างกัน 

การเปลี่ยนแปลงวัตถุดวย Transformation Matrix ขอมูลการเปลี่ยนตําแหนง หมุน 

หรือปรับขนาดของวัตถุสามารถแทนใหอยูในรูปแบบของ Matrix ขนาด 3x3 ทีเ่รียกวา 

Transformation Matrix ขอมูลใน Transformation Matrix สามารถแบงไดเปน 3 แถว โดยแถว

แรกใชสําหรับการเปลี่ยนตําแหนงแถวในแนวแกน x, y และ z แถวสองใชแทนการหมุนวัตถุรอบแกน 

x, y และ z สวนแถวสุดทายใชแทนการปรับขนาดของวัตถุไปตามแนวแกน x, y และ z โดยคาเริ่มตน

ในแตละแถวจะเปน move(0, 0, 0), rotate(0, 0, 0) และ scale(0, 0, 0)  

3. การกําหนดลักษณะพื้นผิวของวัตถุ 

คุณลักษณะของพ้ืนผิวมีอิทธิพลตอสี ลวดลาย และการสะทอนของพ้ืนผิววัตถุ เรียก

คุณลักษณะเฉพาะของพ้ืนผิววา “เฉดเดอร” (Shader) สามารถสรางและจัดเก็บลักษณะของพ้ืนผิวไว

เพ่ือนํามาประยุกตใชกับพื้นผิวอ่ืน ๆ ได ความแตกตางของเฉดเดอรจะขึ้นอยูกับพารามิเตอรตาง ๆ 

(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 2552 : 163-164) ดังตอไปนี้ 

3.1 คาสี (Color)  

เปนพารามิเตอรพื้นฐานที่ตองกําหนดใหกับพ้ืนผิว โดยทั่วไปจะใชโหมดสี RGB 

ซอฟตแวรบางชนิดสามารถกําหนดคาสีในรูปแบบอ่ืนใหกับวัตถุได เชน Hue Saturation และ 

Lightness สงผลใหการแสดงพ้ืนผิวมีความสมจริงมากขึ้น 
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3.2 คาการกระจาย (Diffuseness)  

เปนการวัดการสะทอนของแสงจากพื้นผิว โดยพ้ืนผิวที่มีการกระจายเพียงเล็กนอย 

จะแสดงลักษณะมืด เนื่องจากมีการสะทอนของแสงนอยเมื่อเทียบกับพ้ืนผิวทีม่ีการกระจายมาก 

โดยทั่วไปจะอยูในชวง 0-1  

3.3 คาความมันวาว (Specularity)  

เปนพารามิเตอรที่ควบคุมความมันวาวของแสงบนพ้ืนผิว ในขณะทีก่ารกระจายแสง

จะควบคุมความสวางทั้งหมดของพื้นผิว โดยท่ัวไปจะอยูในชวง 0-1 

3.4 คาการสะทอน (Reflectivity)  

เปนพารามิเตอรที่ควบคุมการสะทอนแสงทีม่ีความแตกตางกันไดดวย เชน พลาสติก

จะมีการสะทอนแสงนอยกวาสแตนเลส เปนตน โดยทั่วไปจะอยูในชวง 0-1 

3.5 คาความโปรงใส (Transparency)  

เปนพารามิเตอรที่กําหนดคาความโปรงแสงของวัตถุได โดยทั่วไปจะอยูในชวง 0-1 

3.6 คาการหักเห (Refractivity)  

เปนพารามิเตอรสําหรับกําหนดคาการหักเหของแสงจากวัตถุหนึ่งไปยังอีกวัตถุหนึ่ง 

เชน แสงทีผ่านวัตถทุีม่ลีักษณะโปรงใส เมื่อแสงผานวัตถดุังกลาวอาจจะถูกหักเหไปกระทบกับวัตถุอื่น

ทีอ่ยูรอบขาง 

3.7 คาการใหแสงสวาง (Incandescence)  

เปนการปลอยแสงสวางออกจากพ้ืนผิวของวัตถุ เชน แสงจากหลอดไฟ หรือแสงจาก

ดวงอาทิตย เปนตน 

4. แสง (Light)  

แสง เปนองคประกอบสําคญัทีส่ามารถเพ่ิมความสมจริงใหกับฉากหรือวัตถทุี่อยูในฉากได 

โดยกราฟกแบบ 3 มิติ สามารถกําหนดผานพารามิเตอรตาง ๆ ใหกับแสง รวมทั้งกําหนดประเภท 

ของแสงไดหลายรูปแบบ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 2552 : 164-165) ดังนี้ 

4.1 พารามิเตอรของแสง  

การจัดการกับแสงบนฉาก สามารถดําเนินการผานคาพารามิเตอรตาง ๆ ดังนี้ 

4.1.1 ตําแหนง (Position) เปนจุดลักษณะทีใ่ชสําหรับกําหนดตําแหนงของแสงตาม

พิกัดแกน x, y และ z 

4.1.2 คาความเขมของแสง (Intensity) เปนการกําหนดความเขมแสงมากจะไดแสง

ทีม่คีวามสวางมาก ถากําหนดความเขมของแสงนอยจะไดแสงท่ีมคีวามสวางนอย 

4.1.3 คาสี (Color) สามารถกําหนดสใีหกับแสง โดยทั่วไปจะอยูในรูปแบบสีของแสง 

RGB เชน 255, 255, 0 จะแสดงแสงสีเหลือง หรือ 255, 255, 255 จะแสดงแสงสีขาว เปนตน 
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4.1.4 คาปริมาณแสง (Falloff) เปนพารามิเตอรสําหรับกําหนดปริมาณแสงทีล่ดลง

ตามระยะทาง ถากําหนดเปน 0 หมายความวา แสงมีความเขมในระดับเดียวกัน 

4.1.5 คาการกระจายแสง (Spread) พารามิเตอรนีจ้ะควบคุมการกระจายแสงหรือ

ความกวางของกรวยแสง ตัวอยางเชน การกระจายแสงของสปอตไลทจะวัดจากมุมดานตรงขาม 

ของกรวยแสง 

4.1.6 ทิศทาง (Direction) เปนการกําหนดทิศทางจากแหลงกําเนิดไปยังปลายทาง 

ทําใหควบคุมทิศทางเงาของวัตถุได 

4.2 ประเภทของแสง (Type of Light)  

แสงมหีลายประเภท ซึ่งมคีวามแตกตางกันตามการใชงาน ดังนี ้

4.2.1 Point Light เปนแสงท่ีมลีักษณะคลายแสงจากหลอดไฟ โดยแสงจะกระจาย

ไปในทุกทิศทางเทากันและสวางนอยลงเมื่ออยูไกลออกไป 

4.2.2 Spotlight เปนแสงในรูปแบบทรงกรวยท่ีไมกระจายไปในทุกทิศทาง แตแสง

จะกระจายไปตามทิศทางที่กําหนดไว เชน ไฟฉาย หรือไฟรถยนต เปนตน 

4.2.3 Area Light เปนแสงทีส่องตามทิศทางที่กําหนด โดยสามารถกําหนดพื้นที่ 

การแสดงแสงได 

4.2.4 Ambient Light เปนแสงทีก่ระจายตัวไปทุกทิศทางเทากัน คลายกับแสง 

ของดวงอาทิตย โดยจะกําหนดเพียงความเขมของแสงและพารามิเตอรทีเ่ก่ียวของกับสีเทานั้น 

เนื่องจากทุกดานของวัตถุจะไดรับแสงในปริมาณเทากันและไมมีการเกิดเงา 

4.2.5 Directional Light เปนแสงที่มีลักษณะคลาย Area Light คือ สามารถ

กําหนดทิศทางของแสงได แตไมสามารถกําหนดพื้นที่การแสดงแสงได 

4.3 เงา (Shadow)  

เงาจัดวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญสําหรับวัตถตุาง ๆ ที่อยูบนฉาก ทําใหการแสดงผล

มคีวามสมจริงมากขึ้นรวมถึงเปนการเพ่ิมเอฟเฟกตใหกับพ้ืนผิวของวัตถุ ทิศทางของเงาจะขึ้นอยูกับ

ทิศทางของแสงท่ีสองมายังวัตถุ โดยทิศทางของการแสดงเงาจะตองสัมพันธกับการกําหนดแสงเงาบน

พ้ืนผิวของวัตถุดวย 

5. ไฟลและการบบีอัดขอมูลของภาพ 3 มิติ 

ภาพ 3 มิติ สามารถจัดเก็บในรูปแบบไฟลทีต่างกันตามแตละประเภทของการบีบอัดไฟล  

การเลือกรูปแบบไฟลจะขึ้นอยูกับคุณภาพและการนําไปใชงาน แตสวนใหญไฟลแตละชนิด จะถูกสราง

ขึ้นและเปดเพื่อดู หรือแกไข ไดดวยซอฟตแวรตัวเดียวกันเทานั้น ซึ่งไฟลพวกนี้จะสามารถแปลงไฟล

เพ่ือใหใชกับซอฟตแวรอ่ืน แตคุณภาพหรือการตั้งคาตาง ๆ อาจจะไมตรงตามตนฉบับหรืออาจใชงาน

ไมไดเลย ซึ่งไฟลบีบอัดขอมูลของภาพ 3 มิติ ที่นิยมใชกัน (FileInfo, 2016 : 1-3) มดีังนี้ 
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5.1 OBJ (Wavefront 3D Object File)  

เปนไฟลรูปแบบภาพ 3 มิติ มาตรฐาน ทีส่ามารถสงออกและเปดโดยซอฟตแวรแกไข

ภาพ 3 มิติตาง ๆ ประกอบดวยวัตถุ 3 มิติ ไดแก พิกัด 3 มิติ แผนที่พ้ืนผิว ใบหนารูปหลายเหลี่ยม 

และขอมูลวัตถุอื่น ๆ ซอฟตแวรทีส่ามารถเปดใชงานได 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 เปนตน 

5.2 C4D (Cinema 4D Model File)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางขึ้นโดยซอฟตแวร Cinema 4D ซึ่งเปนซอฟตแวร

จําลองภาพและภาพเคลื่อนไหวระดับมืออาชีพ ไฟล C4D ประกอบดวยฉากท่ีประกอบดวยวัตถุอยาง

นอยหนึ่งชิ้นทีม่ตีําแหนงหมุนจุดหมุนตาขายและขอมูลภาพเคลื่อนไหว ไฟล C4D สามารถสงออกไป

ยังซอฟตแวรแกไขภาพ เชน Photoshop และ Illustrator รวมทั้งซอฟตแวรตัดตอภาพวิดีโอ เชน 

After Effects และ Final Cut Pro ได  

5.3 3DS (3D Studio Scene)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางขึ้นโดย Autodesk 3D Studio ทีป่ระกอบดวยขอมูล 

โมเดล 3 มิติ ขอมูลอางอิงของบิตแมป การกําหนดคาวิวพอรตตําแหนงของกลองและขอมูลแสง  

ซึ่งไฟล 3DS สามารถมีขอมูลภาพเคลื่อนไหวดวย 

5.4 BLEND (Blender 3D Data File)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางขึ้นจากซอฟตแวร Blender ซึ่งเปนซอฟตแวรสราง

ภาพ 3 มิติ แบบโอเพนซอรส ประกอบดวยขอมูลโมเดล 3 มิติ ขอมูลเก่ียวกับแสง การเคลื่อนไหววัตถุ 

โครงสรางพ้ืนผิว เคาโครง UV mapping และขอมูลโตตอบแบบเรียลไทม ทีส่ามารถเก็บขอมูลฉาก

จํานวนมากไวในไฟลเดียวได 

5.5 SKP (SketchUp Document)  

เปนไฟลรูปแบบ 3 มิติ ทีส่รางโดยซอฟตแวร SketchUp ซึ่งเปนซอฟตแวรออกแบบ 

3 มิติ ทีใ่ชงานงาย ประกอบดวยแบบจําลองซึ่งรวมถึง Wireframes เฉดสี ขอบและพื้นผิว สวนใหญ

จะเปนงานท่ีเก่ียวกับ สิ่งกอสรางหรือวัตถุ 3 มิติ เปนหลัก 
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สีสันกับรูปภาพ 

สี คือ ลักษณะของแสงท่ีปรากฏแกสายตาใหเห็นเปนสี ในทางวิทยาศาสตรใหคําจํากัดความ

ของสีวาเปนคลื่นแสง หรือความเขมของแสงทีส่ายตาสามารถมองเห็นในทางศิลปะ สี คือ ทัศนธาตุ

อยางหนึ่งทีเ่ปนองคประกอบสําคัญของงานศิลปะ และใชในการสรางงานศิลปะโดยจะทําใหผลงาน 

มคีวามสวยงาม ชวยสรางบรรยากาศ มีความสมจริง เดนชัด และนาสนใจมากขึ้น 

สีเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งของงานศิลปะและเปนองคประกอบทีม่ีอิทธิพลตอความรูสึก 

อารมณและจิตใจ ไดมากกวาองคประกอบอ่ืน ๆ ในชีวิตของมนุษยมีความเกี่ยวของสัมพันธกับสีตาง ๆ 

อยางแยกไมออก โดยทีส่ีจะใหประโยชนในดานตาง ๆ เชน ใชในการจําแนกสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหเห็น

ชัดเจน ใชในการจัดองคประกอบของสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหเกิดความสวยงาม กลมกลืน เชน การแตงกาย 

การจัดตกแตงบาน ใชในการจัดกลุม พวก คณะ ดวยการใชสตีาง ๆ เชน คณะสี เครื่องแบบตาง ๆ  

ใชในการสื่อความหมาย เปนสัญลักษณหรือใชบอกเลาเรื่องราว ใชในการสรางสรรคงานศิลปะ เพ่ือให

เกิดความสวยงาม สรางบรรยากาศ สมจริงและนาสนใจ และใชเปนองคประกอบในการมองเห็น 

สิ่งตาง ๆ ของมนุษย 

1. สีกับความหมายในมุมมองตาง ๆ  

สีมคีวามหมาย มุมมอง และความรูสึกแตกตางกัน ดังนั้นการใชสีควรคํานึงถึงการในไปใช

งานทีถู่กตอง และสามารถสื่อสารอยางที่ไดตองการได โดยสมีคีวามหมายในทางการใชงานดานตาง ๆ 

ดังนี้ 

1.1 ความรูสึกเก่ียวกับสีในเชิงจิตวิทยา 

สีในทางจิตวิทยาก็คือความรูสึกเมื่อเห็นสีนั้น ๆ สจีะเปนตัวบงบอกถึงความรูสึกตาง ๆ 

ได โดยสีทางจิตวิทยามี (พิเชษฐ วัฒนเวสกร, 2552 : 37) ดังนี้ 

1.1.1 สีแดง ใหความรูสึกรอน รุนแรง กระตุน ทาทาย เคลื่อนไหว ตื่นเตน เราใจ  

มพีลัง ความอุดมสมบูรณ ความมั่งคั่ง ความรัก ความสําคัญ อันตราย 

1.1.2 สีสม ใหความรูสึก รอน ความอบอุน ความสดใส มชีีวิตชีวา การปลดปลอย 

วัยรุน ความคึกคะนอง ความเปรี้ยว การระวัง 

1.1.3 สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความสดใส ความราเริง ความเบิกบานสดชื่น 

ชีวิตใหม ความสด ใหม ความสุกสวาง การแผกระจาย อํานาจบารมี 

1.1.4 สีเขียว ใหความรูสึก สงบ เงียบ รมรื่น รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย 

ธรรมชาติ ความปลอดภัย ปกติ ความสุข ความสุขุม เยือกเย็น 

1.1.5 สีน้ําเงนิ ใหความรูสึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแนน เครงขรึม เอาการเอางาน 

ละเอียด รอบคอบ สงางาม มีศกัด์ิศรี สูงศักดิ์ เปนระเบียบถอมตน 
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1.1.6 สีมวง ใหความรูสึก มเีสนห นาติดตาม เรนลับ ซอนเรน ความรัก ความเศรา 

มอํีานาจ มีพลังแฝงอยู ความผิดหวัง ความสงบ ความสูงศักดิ์ 

1.1.7 สีฟา ใหความรูสึก ปลอดโปรง โลง กวาง เบา โปรงใส สะอาด ปลอดภัย  

ความสวาง ลมหายใจ ความเปนอิสรเสรีภาพ การชวยเหลือ แบงปน 

1.1.8 สีขาว ใหความรูสึก บริสุทธิ์ สะอาด สดใส เบาบาง ออนโยน เปดเผย การเกิด  

สิ่งใหม ๆ ความรัก ความหวัง ความจริง ความเมตตา ความศรทัธา ความดีงาม 

1.1.9 สีดํา ใหความรูสึก มืด สกปรก ลึกลับ ความสิ้นหวัง ทารุณ โหดราย จุดจบ 

ความเศรา ความตาย ความชั่ว ความลับ หนักแนน เขมแข็ง อดทน มีพลัง  

1.1.8 สีชมพู ใหความรูสึก อบอุน ออนโยน นุมนวล ออนหวาน ความรัก เอาใจใส 

วัยรุน หนุมสาว ความนารัก ความสดใส 

1.1.9 สีเทา ใหความรูสึก เศรา อาลัย ทอแท ความลึกลับ ความหดหู ความชรา 

ความสงบ ความเงียบ สุภาพ สุขุม ถอมตน 

1.1.10 สีทอง ใหความรูสึก ความหรูหรา โออา มีราคา สูงคา สิ่งสําคัญ ความสุข 

ความเจริญรุงเรือง ความมั่นคง ความมั่งคั่ง ความร่ํารวย การแผกระจาย 

1.2 การใชสใีนเชิงสญัลักษณ 

เปนการใชสีเพ่ือเนน เรียกรองความสนใจ สื่อความหมาย ชี้ตําแหนง และอื่น ๆ ก็ได 

สีมอีารมณและความหมายของมัน (การ เรยโนลดส, 2557 : 79-80; โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 

84-86) ดังนี ้

1.2.1 สีแดง แสดงถึงมีความอบอุน รอนแรง เปรียบดังดวงอาทิตย นอกจากนี้ยัง

แสดงถึงความมีชีวิตชีวา ความรัก ความปรารถนา เชน ดอกกุหลาบแดง วันวาเลนไทน ในทางจราจร 

สีแดงเปนเครื่องหมายประเภทหาม แสดงถึงสิ่งที่อันตราย เปนสีทีต่องระวัง เปนสขีองเลือด ในสมัย

โรมันสขีองราชวงศเปนสีแดง แสดงความมั่งคั่งอุดมสมบูรณและอํานาจ 

1.2.2 สีเขียว แสดงถึงธรรมชาติสีเขียว รมเย็น มักใชสื่อความหมายเก่ียวกับ 

การอนุรักษธรรมชาติ เก่ียวกับสิ่งแวดลอม การเกษตร การเพาะปลูก การเกิดใหม ฤดูใบไมผลิ  

การงอกงาม ในเครื่องหมายจราจร หมายถึงความปลอดภัย ในขณะเดียวกัน อาจหมายถึงอันตราย  

ยาพิษ เนื่องจากยาพิษและสัตวมพิีษ ก็มักจะมสีีเขียวเชนกัน 

1.2.3 สีเหลือง แสดงถึงความสดใส ความเบิกบาน โดยคนมักจะใชดอกไมสีเหลือง 

ในการไปเยี่ยมผูปวย แสดงความรุงเรืองความมั่งคั่งและฐานันดรศักดิ์ ในทางตะวันออก 

เปนสขีองกษัตริย จักรพรรดิของจีนใชฉลองพระองค สีเหลืองในทางศาสนาแสดงความเจิดจา  

ปญญา พุทธศาสนา และยังหมายถึงการเจ็บปวย โรคระบาด ความริษยา ทรยศ หลอกลวง 
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1.2.4 สีน้ําเงนิ แสดงถึงความเปนสุภาพบุรุษ มีความสุขุม หนักแนน และยังหมายถึง  

ความสูงศกัดิ์ ในธงชาติไทยสีน้ําเงินหมายถึงพระมหากษัตริย ในศาสนาคริตสเปนสีประจําตัวแมพระ 

โดยทั่วไปสีน้ําเงินหมายถึง โลก ซึ่งบางครั้งจะเรียกวา โลกสีน้ําเงนิ (Blue Planet) เนื่องจากเปน 

ดาวเคราะหที่มองเห็น จากอวกาศโดยเห็นเปนสีน้ําเงินสดใส เนื่องจากมีพ้ืนน้ําที่กวางใหญ 

1.2.5 สีมวง แสดงถึงพลัง ความมีอํานาจ มพีลังหรือการมีพลังแอบแฝงอยู เปนสี

แหงความผูกพัน องคการลูกเสือโลกก็ใชสีมวง สวนสีมวงออนมักหมายถึง ความเศรา ความผิดหวัง

จากความรัก นอกจากนี้ในสมัยอียิปตสีมวงแดงเปนสีของกษัตริยตอเนื่องมาจนถึงสมัยโรมัน สีมวงแดง 

ยังเปนสีชุดของพระสังฆราชอีกดวย 

1.2.6 สีฟา แสดงถึงความสวาง ความปลอดโปรงเปรียบเหมือนทองฟา  

เปนอิสระเสรี เปนสีขององคการสหประชาชาติ เปนสีของความสะอาด ปลอดภัย สขีององคการ

อาหารและยา (อย.) แสดงถึงการอนุรักษสิ่งแวดลอม การใชพลังงานอยางสะอาด แสดงถึงอิสรภาพ 

ทีส่ามารถโบยบิน สีฟาเปนสีแหงความคิดสรางสรรคและจินตนาการที่ไมมีขอบเขต 

1.2.7 สีทอง แสดงถึง คุณคา ราคา สิ่งของหายาก ความสําคัญ ความสูงสง สูงศกัดิ์  

ความศรัทธาสูงสุดในศาสนาพุทธ หรือเปนสีกายของพระพุทธรูป ในงานจิตรกรรมเปนสีกาย 

ของพระพุทธเจา พระมหากษัตริย หรือเปนสวนประกอบของเครื่องทรง เจดียตาง ๆ มักเปนสีทอง  

หรือสีขาว และเปนเครื่องประกอบยศศักดิ์ของกษัตริยและขุนนาง 

1.2.8 สีขาว แสดงถึงความสะอาด บริสุทธิ์ เหมือนเด็กแรกเกิด แสดงถึงความวาง

เปลา ปราศจากกิเลสหรือตัณหา เปนสีอาภรณของผูทรงศีล ความเชื่อถือ ความดีงาม ความศรัทธา 

และหมายถึงการเกิด โดยทีแ่สงสีขาวเปนทีกํ่าเนิดของแสงสีตาง ๆ เปนความรักและความหวัง  

ความหวงใยเอ้ืออาทรและเสียสละของพอแม ความออนโยน จริงใจ บางกรณีอาจหมายถึง  

ความออนแอ ยอมแพ 

1.2.9 สีดํา แสดงถึงความมืด ความลึกลับ สิ้นหวัง ความตายเปนทีส่ิ้นสุดของทุกสิ่ง 

โดยทีส่ีทุกสีเมื่ออยูในความมืด จะเห็นเปนสีดํา นอกจากนี้ยังหมายถึง ความชั่วราย ในคริสตศาสนา

หมายถึง ซาตาน อาถรรพเวทมนต มนตดําไสยศาสตร ความชิงชัง ความโหดราย ทําลายลาง  

ความลุมหลงเมามัว สีดํายังหมายถึงความอดทน กลาหาญ เขมแข็งและเสียสละ ไดอีกดวย 

1.2.10 สีชมพู แสดงถึงความอบอุน ออนโยน ความออนหวาน นุมนวล ความนารัก 

แสดงถึงความรักของมนุษยโดยเฉพาะรุนหนุมสาว เปนสขีองความ เอ้ืออาทร ปลอบประโลม เอาใจใส

ดูแล ความปรารถนาดี และอาจหมายถึงความเปนมิตร เปนสขีองวัยรุน โดยเฉพาะผูหญิง และนิยมใช

กับสิ่งของเครื่องใชของเด็กวัยรุนเปนสวนใหญ 
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1.3 ความหมายและบุคลิกลักษณะจากสีดานโหราศาสตร 

สีในเรื่องของโหราศาสตรนั้นนอกจากจะเก่ียวของกับประเทศไทยแลว หลาย ๆ 

ประเทศก็มีความเชื่อ และใหความสนใจในเรื่องของสีกับโหราศาสตรเปนอยางมากเชนเดียวกัน 

โดยเฉพาะประเทศจีน ซึ่งมปีระวัติศาสตรเก่ียวกับเรื่องฮวงจุย โหงวเฮง ธาต ุและสีตาง ๆ มาอยาง

ยาวนาน และในปจจุบันยังเปนอาชีพที่มีรายไดตน ๆ ของโลกดวย ดังนั้นสีจึงมคีวามหมายในทางการ

อธิบายบุคลิกลักษณะของคนได (แคมปสสตาร, 2559 : 1-2; ครูบานนอกดอทคอม, 2552 : 1-2)  

ซึ่งอธิบายไดดังนี้ 

1.3.1 สีขาว มคีําพยากรณวา เปนคนทีม่ลีักษณะราเริง สดใส รักความสงบ  

เปนคนใจบุญสุนทาน ชอบทําบุญ มีเมตตาจิต มีความบริสุทธิ์ใจ ไมมพิีษภัยกับใคร ความไรเดียงสา 

สันติภาพ และการยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน สามารถเขากับบุคคลอ่ืน ชอบความสะอาด  

ไมชอบอยูในที่ทึบ ๆ หรือแคบ ๆ ชอบอยูกับธรรมชาติที่บริสุทธิ์ เชน ปาเขา ตนไม น้ําตก ฯลฯ  

สีขาวเปนสัญลักษณของความบริสุทธิแ์ละใชแทนความโศกเศรา ผูทีช่อบสีขาวอาจตองระมัดระวัง

ความบริสุทธิ์ใจ และมองโลกในแงดีจนเกินไป อาจทําใหเกิดความทุกขใจสําหรับบุคคลทีไ่มหวังดี ควร

ปกปองและระวังการรูจักใครสักคน 

1.3.2 สีเทา มีคําพยากรณวา เปนบุคคลทีม่ีความระมัดระวัง มีความพยายาม 

สามารถประนีประนอมในเรื่องตาง ๆ ไดดี สามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมไดเปนอยางดี  

เปนคนทีร่ักสันติ ไมชอบใชความรุนแรง และเปนคนทีส่ามารถปรับตัวใหเขากับบุคคลใกลชิดได

รวดเร็ว สวนมากจะเปนคนที่ไววางใจของเพ่ือนหรือบุคคลที่สนิทกับไดเปนอยางดี 

1.3.3 สีเขียว 

มคีําพยากรณวา เปนบุคคลทีเ่ปดเผยเปนคนอยูในขนบธรรมเนียมอันดีงาม 

คนตรงไปตรงมา ชอบทําบุญสุนทาน มีศีลธรรม เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน มีจิตเมตตา เหมาะสําหรับ 

การเปนครหูรือนักสอน เปนคนรักครอบครัว ชอบธรรมชาติ รักความสงบ สันโดษ บางทีก็จะเยือกเย็น

ไปสักนิด ชอบสิ่งเรนลับ มีอิสรภาพทางดานความคิด เปนผูรับฟงทีด่ ีสีเขียวยังเปนสีแหงความหวัง

และความสดชื่นของฤดูใบไมผลิประโยชนของสีเขียวเปนสทีี่ชวยผอนคลายความตึงเครียด ทําให 

นอนหลับไดสนิท 

1.3.4 สีน้ําเงนิ 

บุคคลทีช่อบสีน้ําเงินเปนชีวิตจิตใจ จะบงบอกถึงลักษณะเปนคนละเอียดสุขุม

รอบคอบในการดําเนินชีวิต และการทํางานมีความละเอียดและไตรตรอง คิดหนาคิดหลังกอน 

จะดําเนินการกับสิ่งตาง ๆ บางทีก็กลายเปนย้ําคิดย้ําทํา อนุรักษนิยม เปนบุคคลท่ีไวตอความรูสึก 

หรือจับความรูสึกของผูอ่ืนไดเปนอยางดี หรือชอบจับผิด เปนบุคคลทีม่ีการควบคุมอารมณไดดี 

 เปนผูทีเ่ก็บความรูสึกเกง ไมแสดงออก เปนบุคคลทีซ่ื่อสัตยมจีิตใจ รักความยุติธรรม ชอบความ
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ยิ่งใหญเหนือผูอ่ืน สีน้ําเงินเปนสีแหงทองฟา แสดงถึงความสูงสง เปนสีทีบ่งบอกถึงความมสีัจจะ  

และความซื่อสัตยจงรักภักดี เปนสีแสดงถึงความเปนนิรันดรของชีวิต 

1.3.5 สีชมพู มีคําพยากรณวา เปนคนทีม่คีวามรัก มีความเมตตา มองโลกในแงดี  

มคีวามออนโยน เห็นคุณคาของความรักและการให การเห็นอกเห็นใจผูอื่น รวมไปถึงเปนบุคคลท่ีใจ

ออน ออนหวาน มีอารมณดานศิลป ชอบความสวยงาม รักธรรมชาติ ความสงบ ชอบใชชีวิต 

เปนสวนตัว หรือมโีลกเปนของตัวเอง เปนคนชางฝน มีจิตนาการท่ีสูงสงมาก สีชมพูยังบงบอกทาง

อารมณดานลบอีกวา เปนคนคอนขางตกใจงาย ตื่นเตน ขี้โมโห อารมณรายรุนแรง หงุดหงิด คลุมคลั่ง

ในบางเวลา 

1.3.6 สีน้ําตาล มีคําพยากรณวา เปนคนทีท่ําสิ่งตาง ๆ ตามประเพณี และเปนบุคคล

ทีย่ึดแบบแผน ฉลาดสุขุมและฉลาดในดานการใชเงินทอง บางทีจะมีนิสัยดื้อดึงอยูบาง เปนคนทีรู่จักใช

เงิน มีความตระหนี่ถ่ีเหนียว อดออมประหยัด มจีิตใจหนักแนน ถามแีรงกระตุนจากการดูถูก 

จะมีแรงฮึดสูสุดชีวิต เปนบุคคลที่มคีวามสามารถในการเจรจาตอรอง 

1.3.7 สีดํา มีคําพยากรณวา คนเปนคนทีถ่ือธรรมเนียมประเพณี เปนนักวางแผน  

เจาระเบียบ มีความสุภาพเรียบรอย มคีวามสงาผาเผย แตเปนคนคอนขางลึกลับ เหมือนกับมีสิ่ง 

ไมพึงเปดเผย หรือปดบังบางประการที่ไมสามารถบอกกับใครไดอยูในใจ สีดําอาจหมายถึงความเก็บ

กดสําหรับนักจิตวิทยา แตในดานสังคมจะแสดงถึงความโศกเศรา การไวอาลัย การใหอภัย และเปนสี

ทีแ่สดงถึงสิ่งลึกลับ และความสงางาม 

1.3.8 สีมวง มีคําพยากรณวา เปนบุคคลทีม่ีความละเอียดออนทางดานอารมณ และ

จิตใจ รักการเรียนรู มีปญญาเฉียบแหลม มไีหวพริบ แกปญหาเฉพาะหนาไดดี ชางสังเกต ความรูสึกไว 

ในเรื่องเก่ียวกับจิตวิญญาณ และความลึกลับ มีความคิดสรางสรรคในงานดานศิลปะหรือชอบงานที่ใช 

จิตนาการ การออกแบบ เปนผูทีม่ใีจคอกวางขวาง สีมวงเปนสทีีค่นสมัยกอนชอบใชกันมาก สังเกตได

จากเครื่องประดับที่มสีีมวงจะมรีาคาแพง และเปนสัญลักษณของผูมอํีานาจบารม ีเปนสีท่ีเก่ียวของกับ

เกียรติยศ ทําใหใหผูสวมใสดูภูมิฐานหรือดเูปนผูดี 

1.3.9 สีเหลือง มีคําพยากรณวา เปนบุคคลทีช่างฝน ชางจินตนาการที่ดี มีระบบ

ประสาทสัมผัสกับสิ่งตาง ๆ ไดดีมคีวามคิดท่ีละเอียดออนมีความปรารถนา ที่จะชวยเหลือบุคคล

ใกลชิด สําหรับผูทีช่อบสีเหลือง มีความโนมเอียงทีจ่ะชอบความสันโดษ และชอบมีความคิดใหมเกิด

ขึ้นอยูเสมอ หรือเปนนักคิดประดิษฐชอบอยูในทีส่ะดวกสบาย รักความสะอาด สวนใหญคนที่ชอบ 

สีเหลืองจะเปนคนเก็บตัวหรือขี้อาย แตเปนคนทีช่อบคิดทํางานใหญ ชอบใหบุคคลใกลชิดสรรเสริญ 

หรือชื่นชมในผลงานทีไ่ดลงมือปฏิบัติไปแลว จะมคีวามภาคภูมิใจ เปนคนชอบความสนุกสนาน  

สวนในดานจิตใจของคนทีช่อบสีเหลืองมักจะมปีญหาเก่ียวกับความเปลาเปลี่ยว 
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1.3.10 สีสม มีคําพยากรณวา เปนคนทีม่ศีีลธรรม มีความดีงาม รักธรรมชาติ ศาสนา  

มคีวามเพลิดเพลินกับการอยูรวมกับผูอ่ืน และสามารถปรับตัวตามความเห็นของคนรอบขาง  

เปนบุคคลทีท่ํางานดี มีความซื่อสัตย มคีวามปรารถนาดี ไมเปนคนทีล่ะทิ้งงาน  

1.3.11 สีแดง มีคําพยากรณวา เปนคนทีช่อบการแสดงออก ชอบรักษาสิทธิ์ 

ของตัวเอง ไมชอบใหใครเอาเปรียบแตฝายเดียว ไมชอบอยูนิ่ง กระฉับกระเฉง มคีวามขยัน 

กระปรี้กระเปรา และบางทีก็ชอบเอาแตใจตัวเอง ใจรอนมีอารมณทีแ่ปรเปลี่ยน มีแรงขับทางเพศ 

เชิงรุก เพลิดเพลินไปกับความเพอฝนและกระตุนเราจากภายนอก โดยภาพรวมแลวบุคคลท่ีชอบสีแดง

นั้น จะมีลักษณะการเปนผูนําหรือไมชอบขึ้นอยูกับใคร มคีวามเชื่อมั่นในความคิดในตัวเองสูง ตอไป 

จะเปนบุคคลทีอํ่านาจหรืออยูในระดับที่เหนือกวาผูอ่ืนแตตองระวังเรื่องความใจออน 

1.3.12 สีทอง มคีําพยากรณวา เปนคนที่มอุีปนิสัยรักสวย รักงาม มีความคิด สูงสง  

มจีินตนาการ มีบุคลิกสงางาม สีทองเปนสีแหงพละพลัง เชาวปญญา ความคิดทีก่ระจางชัดและ 

ความสุขุมลึกซึ้ง 

ระบบส ี

ในการใชสีนอกจากท่ีตองการความสวยงามของสีแลว อีกสิ่งหนึ่งท่ีควรจําเปนจะตองเขาใจ 

ในเรื่องของสีนั้นก็คือระบบสี ซึ่งระบบสีจะใชแตกตางกันไปขึ้นอยูกับการอุปกรณแสดงผลของสีนั้น ๆ  

ซึ่งสีทีอ่อกทางหนาจออาจไมใชสีเดยีวกันกับสทีีอ่อกในรูปแบบของกระดาษ (Hard Copy) สีอาจจะมี

ความผิดเพ้ียนเนื่องจากตัวระบบของอุปกรณการแสดงผลของสีดวย (เกียรติพงษ บุญจิตร, 2557 : 

89-90; นิพัทธ ไพบูลยพรพงศ, 2551; โสรชัย นันทวชัรวิบูลย, 2545 : 74-75) ระบบสทีีใ่ชงานกราฟก

มดีังนี้ 

1. ระบบสี RGB 

ระบบส ีRGB เปนระบบสีของแสง ซึ่งเกิดจากการหักเหของแสงผานแทงแกวปริซึม จะเกิด

แถบสทีีเ่รียกวา สีรุง (Spectrum) ซึ่งแยกสีตามทีส่ายตามองเห็นได 7 สี คือ แดง แสด เหลือง เขียว 

น้ําเงิน คราม และมวง ซึ่งเปนพลังงานอยูในรูปของรังสี ที่มีชวงคลื่นทีส่ายตา สามารถมองเห็นได แสง 

สีมวงความถ่ีคลื่นสูงที่สุด คลื่นแสงทีม่คีวามถ่ีสูงกวาแสงสีมวง เรียกวา อุลตราไวโอเลต (Ultra Violet) 

และคลื่นแสงสีแดง มคีวามถ่ีคลื่นต่ําที่สุด คลื่นแสงทีต่่ํากวาแสงสีแดงเรียกวา อินฟราเรด (Infrared) 

คลื่นแสงท่ีมีความถี่สูงกวาสีมวง และต่ํากวาสีแดงนั้น สายตาของมนุษยไมสามารถรับได และเม่ือ

ศึกษาดูแลวแสงสทีั้งหมดเกิดจากแสงสี 3 สี คือ สีแดง (Red) สีน้ําเงิน (Blue) และสีเขียว (Green) 

ทั้งสามสีถือเปนแมสีของแสง เมื่อนํามาฉายแสงรวมกันจะทําใหเกิดสีใหม อีก 3 สี คือ สีแดงมาเจนตา 

สีฟาไซแอนและสีเหลือง และถาฉายแสงสทีั้งหมดรวมกันจะไดแสงสีขาว การผสมสแีบบนี้เรียกวา 

การผสมสีแบบบวก (Additive Color Mixing) 



103 

2. ระบบสี CMYK 

ระบบส ีCMYK เปนระบบสีชนิดท่ีเปนวัตถุ คือ สีแดง เหลือง น้ําเงิน แตไมใชสีน้ําเงิน  

ทีเ่ปนแมสีวัตถุธาตุ แมสีในระบบ CMYK เกิดจากการผสมกันของแมสีของแสง หรือระบบส ีRGB คือ 

แสงสีน้ําเงิน  + แสงสีเขียว = สีฟา (Cyan)  

แสงสีน้ําเงิน  + แสงสีแดง = สีแดงมาเจนตา (Magenta)  

แสงสีแดง  + แสงสีเขียว = สีเหลือง (Yellow)  

โดยนําเอาสีฟา (Cyan) สีแดงมาเจนตา (Magenta) สีเหลือง (Yellow) นี้นํามาใชในระบบ

การพิมพและมีการเพ่ิมเติมสีดําเขาไป เพื่อใหมนี้ําหนักเขมขึ้นอีก เมื่อรวมสีดํา (Black = K) เขาไป  

จึงมสีี่สี โดยทั่วไปจึงเรียกระบบการพิมพนี้วา ระบบการพิมพสี่สี (CMYK) ซึ่งระบบการพิมพสี่สเีปน

การพิมพภาพในระบบทีท่ันสมัยท่ีสุดและไดภาพใกลเคยีงกับภาพถายมากที่สุด โดยทําการพิมพทีละสี

จากสีเหลือง สีแดง สีน้ําเงิน และสีดําตามลําดับ และถาลองใชแวนขยายสองดูผลงานพิมพชนิดนี้  

จะพบวา จะเกิดจากจุดสีเล็ก ๆ สี่สีอยูเต็มไปหมด ดังภาพประกอบ 4.2  

 

ภาพประกอบ 4.2 การแสดงองศาของแตละสใีนการพนสีจากหัวพนลงสื่อสิ่งพิมพ 

ทีม่า : Xara Xone (2016 : 5) 

การทีม่องเห็นภาพมีสีตาง ๆ นอกเหนือจากสี่สีนี้ เกิดจากการผสมของเม็ดสีเหลานี้ 

ในปริมาณตาง ๆ คิดเปน % ของปริมาณเม็ดสี ซึ่งกําหนดเปนคาสีจาก 0% จนถึง 100% การผสมสี 

แบบนี้เรียกวา การผสมสแีบบลบ (Subtractive Color Mixing)  

3. ระบบสี RYB 

เปนแมสีวัตถุธาตุ เปนสีทีไ่ดมาจากธรรมชาตแิละจากการสังเคราะหโดยกระบวนการทาง

เคม ีมี 3 สี คือ สีแดง สีเหลืองและสีน้ําเงิน แมสีวัตถุธาตุเปนแมสทีีน่ํามาใชงานกันอยางกวางขวาง  

ในวงการศิลปะ วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ แมสีวัตถุธาตุเม่ือนํามาผสมกันตามหลักเกณฑ จะทําใหเกิด 

วงจรสี (Color Wheel) และทฤษฏีสีตาง ๆ ในการใชกับงานศิลปแขนงตาง ๆ ซึ่งมรีายละเอียด 

(Velarde, O., 2016 : 1-2) ดังนี้  
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3.1 วงจรสี (Color Wheel)  

วงจรสี หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา วงสีธรรมชาติ ประกอบดวยแมสี สีข้ันที่ 2 และ 

ขั้นสุดทายสีข้ันท่ี 3 (โสรชยั นันทวัชรวิบูลย, 2545 : 77) ซึ่งมสีีดังตอไปนี้  

ขั้นที ่1 คือแมสี 3 สี คือ สีแดง (Red) สีน้ําเงิน (Blue) สีเหลือง (Yellow)  

ขั้นที ่2 เกิดจากการผสมกันระหวางสขีองแมสี จะเกิดสีขึ้น 3 สี คือ 

สีมวง (Violet)  เกิดจาก สีแดงผสมสีน้ําเงิน  

สีเขียว (Green)  เกิดจาก สีน้ําเงินผสมสีเหลือง  

สีสม (Orange)  เกิดจาก สีเหลืองผสมสีแดง 

ขั้นที ่3 เกิดจากการผสมกันระหวางสขีองแมสีกับสีขั้นที ่2 จะเกิดสีขึ้น 6 สี คือ 

สีน้ําเงินมวง (Violet-Blue)  เกิดจาก สีน้ําเงินผสมสีมวง 

สีเขียวน้ําเงนิ (Blue-Green)  เกิดจาก สีน้ําเงินผสมสีเขียว 

สีเหลืองเขียว (Green-Yellow)  เกิดจาก สีเหลืองผสมสีเขียว 

สีสมเหลือง (Yellow-Orange)  เกิดจาก สีเหลืองผสมสีสม 

สีแดงสม (Orange-Red)  เกิดจาก สีแดงผสมสีสม 

สีมวงแดง (Red-Violet)  เกิดจาก สีแดงผสมสีมวง 

จากสีทั้งสามขั้นทีก่ลาวมาจะไดเปนวงจรสี ดังภาพประกอบ 4.3 และสามารถนํามา

เปนเปนทฤษฏสีีที่มีประโยชนในงานศลิปะตาง ๆ เชน งานออกแบบจิตรกรรม งานออกแบบตกแตง 

ตลอดจนงานโฆษณาประชาสัมพันธตาง 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 คุณสมบัติที่ระบุวาเปนสีใดสีหนึ่ง และมคีวามแตกตางจากสีอื่น  

เปนสทีีแ่ทจริง ไมขึ้นกับคาสหีรือความอ่ิมตัวของสี สแีทคือตัวตนทีแ่ทจริงของสี เชน สีแดง สีสม สีสม 

แกมแดง สีเขียว หรือสีเหลืองแกมเขียว เปนตน (การ เรยโนลดส, 2557 : 66) 

3.2.2 ความสดของสี (Intensity/Saturation)  

ความสดของสี หรือบางคนอาจเรียกวา ความอ่ิมตัวของสี เปนเรื่องสําคัญอีก

เรื่องหนึ่งในการออกแบบ การใชสีบางครั้งอาจจะตองลดหรือเพ่ิมความสดของสีใดสีหนึ่ง หรือทั้ง 2 สี

ก็ได ในกรณลีดความสดของสีก็เพ่ือไมใหภาพงานที่ออกมานั้นดูฉูดฉาดจนเกินไป ลดความสดของสี 

จะเรียกอีกอยางวา เปนการเบรกสีก็ได ในการเบรกสขีองงานศิลปะ ศิลปนมักจะใชสีน้ําตาลซีเปยมา

เติมลงในสีทีต่องการเพ่ือใหสีทีไ่ดออกมามีเนื้อสีเดิมแตดูหมนลง (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 :82) 

3.2.3 น้ําหนักของสี (Values)  

น้ําหนักของสี คือ ความสวางของสหีรือการเพ่ิมขาวลงไป และการเติมดําลง

ในเนื้อสทีีม่ีอยู และการปรับเปลี่ยนน้ําหนักสีนี้จะใหภาพดูมีมิติ ดูมคีวามลึก หรือเรียกวา “โทน” 

(Tone) ซึ่งบางครั้งสรางความนาสนใจ ดึงดูดและความสมจริงใหกับงานที่ออกแบบได แมจะเปนภาพ

สีสันลวน แตน้ําหนักความเขมของสีก็มผีลตอสายตาของคนดูเชนกัน ภาพที่มนี้ําหนักเขม-ออนชัดเจน

ในภาพก็จะดูดี หรือภาพสทีีด่ีเมื่อเปลี่ยนเปนภาพขาวดําแลว น้ําหนักสขีาว-ดํา-เทา ในสวนตาง ๆ  

ของภาพก็ควรจะตองดูดีไปดวย สําหรับคาความเขมอีกประเภทหนึ่งเกิดจากการนําสีใดสีหนึ่งหรือ 

สีเดียว แลวนํามาไลน้ําหนักออนแกในตัวเอง จะเรียกวา คาน้ําหนักสีเดียว (Value of Single Color) 

และน้ําหนักสขีองสาร เรียกวา น้ําหนักสี (Value) สวนน้ําหนักสีของแสงนั้น เรียกวา ความสวาง 

(Brightness) ดังภาพประกอบ 4.4 (โสรชัย นันทวัชรวิบูลย, 2545 :79; พิเชษฐ วัฒนเวสกร, 2552 : 

45) 

 

ภาพประกอบ 4.4 แสดงคาสีในรูปแบบตาง 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) ไดกลาวไววา เรื่องสําคัญท่ีสุดของการใชสี คือ การนําเอาสีไปใชในงานออกแบบ 

ดังนั้นจึงมีทฤษฎขีองการใชสี หรือการเลือกสีมาใชรวมกันในภาพเพ่ือใหภาพออกมาดูดี ดูนาพึงพอใจ

เรียกวา Color Schematic หรือการวางโครงสี (ซึ่งผูออกแบบบางคนจะใชคําวา การจับคูสี การเลือก

คูสี) โดยการวางโครงสี จะเปนการทีห่มุนวงจรสีไปเรื่อย ๆ เพ่ือใหไดสทีีเ่หมาะสมสําหรับนํามาใช 

ในงาน ยกตัวอยาง การใชคูสี 3 สี (Triads) ซึ่งสามารถเลือกชุดสี 3 สี โดยหมุนวงจรสี ดตํูาแหนงสี 

ทีจ่ะใชการเลือกใชสี 3 สี ตามทีเ่ห็นในวงจร ถาเลือกขั้นที ่1 จะใชสีแดง เหลือง น้ําเงินลงในงาน  

ถาเลือกขั้นที ่3 จะใชสีเหลืองสม สีเขียวน้ําเงนิและสีมวงแดง สวนการเลือกสีแบบข้ึนอยูกับ 

นักออกแบบ แตใหอยูตามชองสใีนวงจรเทานั้น ซึ่งการเลือกสีจากวงจรสีนั้นอาจไมจําเปนตองใช

น้ําหนักสีตามแบบวงจรมาตรฐานเทานั้น แตสามารถเพ่ิมขาวหรือสีดําเพ่ือใหเกิดน้ําหนักของสี 

(Value) ทีห่ลากหลายไดเชนกัน การใชโครงสตีาง ๆ สามารถใชตามโครงสรางรูปแบบ 

ดังภาพประกอบ 4.5 

 

ภาพประกอบ 4.5 แผนภาพการใชโครงสแีบบตาง ๆ  

ทีม่า : Chrysanthos (2017 : 3) 
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3.3.1 โครงสีเอกรงค (Monochrome) หรือสีเอกรงค คือมเีนื้อสี (Hue) เดียว แตให

ความแตกตางดวยน้ําหนักสี (Value) สีเอกรงคนี้ ใหอารมณความรูสึก สุขุม เรียบรอยเปนสากล  

ไมฉูดฉาดสะดุดตา และในดานการออกแบบเปนการใชคูสทีีง่ายทีสุ่ดและออกมาดูดี สามารถเลือกแค

สีเดียว จากนั้นนํามาผสมขาว หรือผสมดํา หรือปรับคาความสวาง (Brightness) เพ่ือเปลี่ยนน้ําหนักสี 

(การ เรยโนลดส, 2557 : 73; พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 49) 

3.3.2 โครงสีขางเคยีง (Analogus) โครงสีขางเคียง คือ สีทีอ่ยูติดกันหรือ 

อยูขางเคยีงกันในวงจรสี จะใชสี 2 สี 3 สี หรือ 4 สีก็ไดแตไมควรมากกวานี้ เพราะสีอาจจะหลุดจาก

ความขางเคียงหรือหลุดออกจากโครงสีนี้ได (พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 51) 

3.3.3 โครงสีคูตรงขาม (Complementary Colour : Dyads) สีทีอ่ยูตรงกันขามกัน

ในวงจรสี การเลอืกใชสีคูตรงขามจะทําใหงานทีไ่ดมีความสะดุดตาในการมองแตก็ตองระวังการใชสี 

คูตรงขาม เพราะการเลือกใชสีคูตรงขามดวยกันนั้นถาหยิบสี 2 สทีีต่รงขามกันมาใชในพ้ืนทีพ่อ ๆ กัน 

งานทีอ่อกมานั้นจะดไูมมีเอกภาพและไมสวยงาม ซึ่งเปนหลักสําคัญในการทํางานศิลปะ ทางท่ีดีควร

แบงพ้ืนที่ของสีในภาพใหสีใดสีหนึ่งมากกวาอีกสีหนึ่งโดยประมาณ ซึ่งมักจะใชสีหนึ่ง 70% อีกสีหนึ่ง 

30% ภาพที่ไดก็จะคงความมเีอกภาพอยู และยังมีความเดนสะดุดตาไปไดในตัว 

3.3.4 โครงสีสามเสา (Triads) หรือโครงสี 3 สี คือ เปนการใชสี 3 สี ในชวงหาง

ระหวางสทีั้ง 3 สีเทากัน ถาลากเสนระหวางสทีั้ง 3 สี จะไดสามเหลี่ยมดานเทา หรือ  

เปนการใชสี 3 สี ในชวงหางระหวางสทีั้ง 3 ไมเทากันคือมชีวงหาง 2 ชวงเทากัน แตกับอีกอันหนึ่งชวง

หางจะยาวกวา ถาลากเสนระหวางสีแลวจะไดสามเหลี่ยมหนาจั่ว (พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 52) 

3.3.5 โครงสีสี่เสา (Tetrads) หรือโครงสี 4 สี คือการใชสใีนวงจรสี 4 สี โดยเลือก 

สีทีม่ชีวงหางระหวางสีเทากันหมด ถาลากเสนเชื่อมสีทั้ง 4 สีแลว จะไดสี่เหลี่ยมจัตุรัสและการใชสี 

ในวงจรสี 4 สี โดยเลือกสีทีม่ชีวงหางระหวางสีไมเทากันโดยชวงหางของ 2 สเีปนชวงสั้นและอีก 2 สี

เปนชวงยาว ถาลากเสนเชื่อมสีทั้ง 4 สี จะไดสี่เหลี่ยมผืนผา (พิเชษฐ วัฒนเวสกร 2552 : 53) 

3.3.6 โครงสีหกเสา (Hexads) หรือโครงสี 6 สี โดยทีส่ีจะชวงหางเทากันกับแบบที่มี

การผสมสีขาว สีดําลงไปในเนื้อสี ซึ่งเปนเรื่องซับซอนและพบเห็นในงานออกแบบกราฟกทั่วไปไดนอย 

ซอฟตแวรที่เกี่ยวของกับภาพ 

การทีจ่ะสรางหรือจัดการภาพในแตละประเภทนั้นจําเปนจะตองใชงานผานซอฟตแวรตาง ๆ  

ซึ่งซอฟตแวรแตละตัวอาจมีความสามารถทีห่ลากหลาย และมเีครื่องมือทีส่ราง หรือจัดการภาพไดงาย 

เหมาะสําหรับผูทีเ่ริ่มใชงานจนไปถึงผูใชงานมืออาชีพ ซึ่งในปจจุบันมีซอฟตแวรทีน่ักออกแบบหรือ 

ผูทํางานดานกราฟกนิยมใช ดังนี ้
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1. Adobe Photoshop 

เปนซอฟตแวรสําหรับภาพประเภทบิตแมป ที่พัฒนาโดยบริษัท Adobe Systems โดยได

พัฒนาจากรุนเกา CS (Create Suite) มาเปนรุน CC (Create Cloud) ซึ่งสามารถ แตงภาพ ตัดตอ

ภาพ สรางภาพ แกไขภาพ และจัดการภาพไดหลากหลายนามสกุลไฟล เชน .png, .gif, .bmp, .psd 

และ .tif เปนตน นอกจากที่คุณสมบัตใินการตกแตงภาพพื้นฐานที่ซอฟตแวรนีม้เีครื่องมือทีช่วยให 

การปรับแตงรูปที่มกีารสั่นไหวของกลอง การทํารูปภาพใหกลายเปนภาพ 3 มิติ นอกจากนี้ยังสามารถ

รองรับการใชงานกับหลาย ๆ ไฟล เชน ไฟลจากซอฟตแวร CAD หรือไฟลจากเครื่องสแกน 3 มิติ 

นอกจากนี้ยังสามารถสั่งพิมพรูป 3 มิติ ไดอีกดวย 

2. Adobe Lightroom 

เปนซอฟตแวรสําหรับภาพประเภทบิตแมป ทีพั่ฒนาโดยบริษัท Adobe Systems  

ไวสําหรับแกไขภาพถายโดยเฉพาะ Adobe Lightroom เปนซอฟตแวรทีม่ีความโดดเดนในเรื่องของ 

การจัดการแสงและเงาของภาพถาย ความคมของภาพ การปรับความสมดุลของรูปภาพ (White 

Balance) โทนส ีสามารถใสฟลเตอรไดกับภาพได เชน ภาพขาวดํา ภาพซีเปย (Sepia) หรือฟลเตอร

แบบอ่ืน ๆ ในเรื่องของการจัดการรูปภาพ และสามารถบันทึกการตั้งคาสทีีป่รับแตงแลวเก็บเอาไวใช

กับรูปถายอ่ืน ๆ ในภายหลังได ซึ่งจะใชงานงายเพียงแคคลิกไมก่ีครั้งก็จะไดภาพถายทีส่วยระดับมือ

อาชีพ ซอฟตแวรนี้สามารถปรับแตงภาพจากไฟลภาพดิบ (RAW File) ทีม่าจากกลองดิจิทัลได  

หรือเขาไฟลวิดีโอ AVCHD เพ่ือทีจ่ะจับรูปภาพเปนไฟล jpg ได หรือรวบรวมรูปภาพจากฮารดไดรฟ 

หรือจากอุปกรณอ่ืน ๆ ได และสําหรับรูปภาพที่มขีอมูล GPS มาดวย ซอฟตแวร Lightroom  

ก็จะแสดงสถานที่นั้น ๆ บนกูเกิลแมปไดอีกดวย 

3. Adobe Illustrator  

เปนซอฟตแวรสําหรับภาพประเภทเวกเตอร ที่พัฒนาโดยบริษัท Adobe Systems  

ทีเ่หมาะกับงานดีไซนออกแบบทุกประเภท เชน สรางโปสเตอร การดบัตรเชิญ ออกแบบโลโก 

ออกแบบบรรจุภัณฑ ซึ่งมเีครื่องมือในการวาดภาพทีห่ลากหลาย นอกจากนี้ยังมีฟลเตอรและคําสั่ง

มากมายที่จะทําใหผูใชงานสะดวกในการวาดภาพผานซอฟตแวรนี้ไดงายข้ึน ซึ่งสามารถบันทึก 

ในรูปแบบไฟลตาง ๆ เชน .ai, .pdf, .eps, .ait, .svg และ .svgz เปนตน และสามารถสงออกขอมูลได

หลากหลายรูปแบบ เชน .dwg, .dxf, .bmp, .css, .emf, .swf, .jpg, .pct, .psd, .png, .tga, .txt, 

.tif และ .wmf เปนตน  

4. PhotoScape 

เปนซอฟตแวรสําหรับจัดการกับรูปภาพพัฒนาโดยบริษัท MOOII Tech ทีม่คีวามโดดเดน

ในเรื่อง การแกไข ปรับแตง และจัดการภาพ เชน การปรับขนาดรูป การปรับความสวาง การปรับสี 

การปรับความสมดุลของรูปภาพ ใสกรอบรูป ทําภาพโมเสก (Mosaic) ใสขอความลงไปในรูปภาพ  
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การแตงรูปภาพพรอม ๆ กันหลาย ๆ รูปภาพ การรวมภาพ การทําแอนิเมชัน GIF การแบงภาพ  

การเปลี่ยนชื่อภาพจํานวนมาก การแปลงไฟลภาพ การสรางสไลดโชว (Slideshow) เปนตน รวมถึง

การคนหาหนาเหมือนจากรูปภาพบนอินเทอรเน็ตได 

5. ซอฟตแวรจัดการสี 

เปนซอฟตแวรทีช่วยในการสรางชุดสี (Color Scheme Generators) ไดเปนอยางดี  

ชวยใหนักออกแบบฝกหัดจนไปถึงมืออาชีพ ก็ยังจําเปนตองพ่ึงพากับซอฟตแวรเหลานี้ ซึ่งเปน

ใหบริการในรูปแบบออนไลนฟรี 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 เปนภาพแบบดิจิทัลทีเ่กิดจากการเก็บคาสีของทุกพิกเซลไว โดยเรียงเม็ดสตีาง ๆ 

อยูในรูปของสี่เหลี่ยม โดยม ีภาพขาวดํา 1 บิต ภาพโทนสีเทา 8 บิต ภาพสี 8 และ 24 บิต มีรูปแบบ

ไฟล เชน .BMP, .JPEG, .GIF, .TIFF, .PNG, .PICT และ .PSD เปนตน สวนภาพเวกเตอร เกิดจาก 

การคาํนวณใหเปนรูป โดยใชอัลกอริทึมสําหรับวาดเสนตรง วงกลม เติมสี การตัด รูปราง เปนตน 

 มีประเภทรูปแบบไฟล เชน .SVG, .VSDX, .AI, .CDR และ .EPS เปนตน และดวยหลักของภาพภาพ

เวกเตอรสามารถสรางกราฟกแบบ 3 มิติ ได ซึ่งจะเปนการวาดภาพแบบเวกเตอรโดยใชหลักการ 

ของแบบจําลองวัตถุแบบ 3 มิติ และยังสามารถกําหนดลักษณะพ้ืนผิวของวัตถุ เฉดเดอร คาสี 

การกระจาย ความมันวาว การสะทอน ความโปรงใส การหักเห การใหแสงสวาง เปนตน ไฟลและ 

การบีบอัดขอมูลของภาพ 3 มิติ ไดแก .OBJ, .C4D, .BLEND, .3DS และ .SKP เปนตน  

สีกับงานรูปภาพ เปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งของงานศิลปะ ใหความรูสึกเชิงจิตวิทยา  

เชิงสัญลักษณ และดานโหราศาสตรไดอีกดวย ซึ่งการใชสมีีระบบสตีาง ๆ ที่นํามาใชงาน ไดแก ระบบสี 

RGB, CMYK และ RYB เปนตน ซึ่งระบบสี RYB มีคุณลักษณะของสี คือ สีแท ความจัดของสี น้ําหนัก

ของสี ซึ่งถามีการวางโครงส ีหรือวงสี จากแมสี 3 สี คือ แดง เหลือง น้ําเงิน มาผสมสีกัน 2 ชั้นก็จะได

ทั้งหมด 12 สี ที่เปนตนแบบการใชสีงานศิลปตาง ๆ โดยจะมีรูปแบบการใช เชน สีเอกรงค สีขางเคยีง 

สีคูตรงขาม เปนตน 





คําถามทายบทท่ี 4 

1. ภาพนิ่งมีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียอยางไร 

2. ภาพบิตแมปสวนใหญจะมีไฟลนามสกุลแบบใด  

3. ภาพเวกเตอรและภาพบิตแมปแตกตางกันอยางไร 

4. จงอธิบายการนําภาพเวกเตอรมาประยุกตใชในแอปพลิเคชันและงานมัลติมีเดียประเภท

ตาง ๆ  

5. จงยกตัวอยางเครื่องมือที่ใชสําหรับสรางภาพเวกเตอรและภาพบิตแมป 

6. แบบจําลอง 3 มิติ คืออะไร และนํามาใชกับงานมัลติมีเดียอยางไร 

7. สีและพ้ืนผิววัตถุมีอิทธิพลตองานแบบจําลอง 3 มิติ อยางไร 

8. จงยกตัวอยาง สีกับความรูสึกในเชิงจิตวิทยา มาอยางนอย 3 สี 

9. ระบบสี RGB เปนระบบสีแบบใด และเกิดข้ึนไดอยางไร 

10. นําระบบ RGB และ ระบบสี CMYK มีความแตกตางกันอยางไรบาง และแตละระบบ

นําไปใชงานอยางไร 

  





บทที่ 5 

เสียง 

เสียง (Sound) หรือออดิโอ (Audio) เปนองคประกอบหนึ่งทีน่ํามาใชกับงานดานมัลติมเีดีย 

และสื่อมัลติมเีดียจะประสบผลสําเร็จก็เพราะเสียง เสียงมบีทบาทในสื่อกวารอยละ 70 ซึ่งสามารถ

ถายทอดอารมณไปยังผูชมได เชน ใชเสียงระทึกใจเพ่ือทําใหเกิดความตื่นเตน หรือการใชเสียงนกรอง

เพ่ือสรางบรรยากาศตามธรรมชาติ ดังนั้นการเลือกใชเสียงกับมัลตมิเีดียอยางเหมาะสม ยอมสราง

ความรูสึกทีด่แีละนาประทับใจใหกับผูชมงานนําเสนอได เสียงอยูในรูปแบบของพลังงานเหมือนกับ

พลังงานความรอนและพลังงานแสง ที่สามารถถายทอดจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งผานตัวกลางทีเ่กิด

จากการสั่นของวัตถุ และแปลงเปนพลังงานทีอ่ยูในรูปแบบเคลื่อนทีป่ระกอบดวยแอมพลิจูด และ

ความถีข่องคลื่นเสียง ตัวอยาง เชน เม่ือสั่นกระดิ่งจะเกิดเปนพลังงานเดินทางผานตัวกลางท่ีเปน

อากาศเพ่ือถายทอดพลังงานและสะทอนมายังหูของมนุษย เปนตน โดยปกติมนุษยสามารถไดยินเสียง

ทีม่คีวามถ่ีอยูระหวาง 20 ถึง 20,000 เฮิรซต ในปจจุบันเทคโนโลยกีารผลิตเสียงไดเขามามีบทบาท 

ในชีวิตของมนุษยเปนอยางมาก ทําใหเกิดวิทยาศาสตรแขนงหนึ่งท่ีเรียกวา อะคูสติกเอ็นจิเนียรริ่ง 

(Acoustic Engineering)  

ประเภทของเสียง 

เสียงทีใ่ชงานในปจจุบันสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท คือ เสียงแบบแอนะล็อก และเสียง 

แบบดิจิทัล โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

1. เสียงแบบแอนะล็อก (Analog Audio) 

เสียงแบบแอนะล็อก เปนเสียงจากธรรมชาติ ไมเกิดจากการสรางโดยอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกส และขนาดของสัญญาณไมคงที ่การเปลี่ยนแปลงขนาดของสัญญาณแบบคอยเปน 

คอยไป มีลักษณะเปนเสนโคงตอเนื่องกันไป โดยการสงสัญญาณแบบแอนะล็อกจะถูกรบกวน 

ใหมกีารแปลความหมายผิดพลาดไดงาย เชน สัญญาณเสียงในสายโทรศพัท เปนตน (ทวีศักดิ์  

กาญจนสุวรรณ, 2552 : 173-174) เสียงจะมคีุณสมบัติทางฟสิกส ดังนี้ 

1.1 แอมพลิจูด (Amplitude) 

แอมพลิจูด คือ ความสูงของคลื่นเสียงทีว่ัดจากแนวปกติข้ึนไปยังสันคลื่นหรือวัดจาก

แนวปกติลงไปยังทองคลื่น โดยแอมพลิจูดมากแสดงวาคลื่นมพีลังงานมาก และแอมพลิจูดนอยแสดง

วาคลื่นมพีลังงานนอย ซึ่งแอมพลิจูดเปนตัวกําหนดความดังของเสียง (Loudness) โดยมหีนวยเปน 

เดซิเบล (Decibel : dB) ดังนั้นคลื่นเสียงท่ีมแีอมพลิจูดสูงจะใหเสียงทีด่ังกวาแอมพลิจูดต่ํา  
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1.2 ความถี่ (Frequency) 

ความถีข่องคลื่น คือ จํานวนคลื่นทีเ่คลื่อนภายใน 1 หนวยเวลา ซึ่งวัดจากจํานวนครั้ง

ในการสั่นของอนุภาคทีม่เีปนรอบตอวินาทีหรือเฮิรตซ (Hertz) โดยความถีจ่ะแสดงถึง ระดับเสียง 

(Pitch) ซึ่งแบงเปน 2 ระดับ ไดแก ความสูง (ความถี่สูง) เชน เสียงนกหวีด เปนตน และเสียงต่ํา 

(ความถ่ีต่ํา) เชน เสียงกลอง เปนตน สวนความถ่ีของคลื่นเสียงทีม่นุษยไมสามารถไดยินเรียกวา  

อัลตราโซนิก (Ultra Sonic) หรือซุปเปอรโซนิก (Super Sonic) เปนเสียงทีม่ีความถี่สูงกวาเสียงท่ัวไป 

สวนเสียงท่ีมคีวามถี่ต่ํากวาเสียงไปจะเรียกวา อินฟราโซนิก (Infra-Sonic) หรือซับโซนิก  

1.3 รูปแบบคลื่น (Waveform) 

รูปแบบคลื่น เปนลักษณะการเคลื่อนที่ของเสียง ซึ่งมีหลายรูปแบบ เชน คลื่นไซล 

(Sinusoidal) สี่เหลี่ยม (Square) สามเหลี่ยม (Triangle) และฟนเลื่อย (Sawtooth) เปนตน  

รูปแบบคลื่นจะอยูกับลักษณะของเสียง (Timbre) โดยเครื่องดนตรีตางชนิดกันจะมรีูปแบบเคลื่อนที่

ตางกัน เชน เสียงจากกีตารและเสียงจากไวโอลินที่มคีวามดังและระดับเสียงเทากัน แตรูปแบบคลื่น

อาจตางกัน เปนตน 

1.4 ความเร็ว (Speed) 

ความเร็วของเสียงจะขึ้นอยูกับการเดินทางของเสียงผานตัวกลางและอุณหภูมิตัวกลาง 

โดยเสียงจะเดินทางผานตัวกลางทีม่คีวามหนาแนนมากไดดีกวาตัวกลางท่ีมีความหนาแนนนอย เชน 

เสียงจะเดินทางผานอากาศดวยความเร็ว 340 เมตรตอวินาที และเดินทางผานน้ําดวยความเร็ว 1,500 

เมตรตอวินาที เนื่องจากน้ํามีความหนาแนนมากกวาอากาศ เปนตน 

2. เสียงแบบดิจิทัล (Digital Audio)  

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 180) จุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 215-216) และอุเทน 

พรมแดง (2551 : 27-37) ไดอธิบายวา เสียงแบบดิจิทัล คือ สัญญาณเสียงทีส่งมาจากไมโครโฟน 

เครื่องเลนเทป หรือจากแหลงกําเนิดเสียงตาง ๆ ทั้งจากธรรมชาติและที่สรางขึ้นเอง แลวนํามาขอมูล 

ทีไ่ดแปลงเปนสัญญาณดิจิทัล ขอมูลจะถูกสุมใหอยูในรูปแบบของบิตขอมูล โดยเรียกอัตราการสุม

ขอมูลที่ไดวา Sampline Rate และจํานวนของขอมูลทีไ่ดเรียกวา Sampline Size ซึ่งจะเปน

ตัวกําหนดคณุภาพของเสียงดิจิทัล เสียงแบบดิจิทัลจะมีขนาดขอมูลใหญ ทําใหตองใชหนวยความจํา

และทรัพยากรในการประมวลผลมากกวามิดิ (MIDI) แตจะแสดงเสียงไดหลากหลายและเปนธรรมชาติ

มากกวา การเขารหัสเสียงลงบนซีดเีพลงท่ัวไปใหมีคณุภาพสูงจะตองไดมาตรฐาน ISO 10149  

หรือทีเ่รียกวามาตรฐาน Red Book มาตรฐานนี้ไดกําหนด Sampling Rate ไวที ่44.1 KHz และ 

Sampling Size ที่ 16 บิต ซึ่งมาตรฐานดังกลาวยังถูกใชมาจนถึงปจจุบัน 
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คุณสมบัติของเสียงเปนอีกหนึ่งสิ่งทีต่องการความเขาใจ ในการทํางานเกี่ยวกับเสียงใน

รูปแบบของดิจิทัล จะสงผลโดยตรงตอคุณภาพของเสียง การเลือกนําไปใช การสรางเสียง การตัดตอ 

การปรับโทนเสียง เปนตน โดยตองเขาใจคําตาง ๆ ดังนี้ 

2.1 อัตราการสุมตัวอยาง (Sample Rate)  

เปนตัวกําหนดความละเอียดของคลื่นความถี่เสียง หรือจุดที่บอกวาเสียง ณ ตําแหนง

นั้น ๆ อยูทีค่วามถ่ีเทาใด ตัวอยางเชน เสียงในซีดจีะสุมตัวอยางท่ี 44,100 Hz ซึ่งคือ 44,100 ครั้งตอ

วินาที ในดีวีดตีัวอยางอาจใชเวลาถึง 192,000 ครั้งตอวินาท ีโดยมอัีตราการสุมตัวอยาง 192kHz 

โทรศพัทมีอัตราการสุมตัวอยางมาตรฐาน คือ 8kHz 

2.2 ระดับความลึกของเสียง (Bit Depth)  

เปนระยะหางของจุดเสียงสูงสุดกับจุดเสียงต่ําสุด (เสียงแหลม - เสียงทุม)  

ของคลื่นเสียง หรือ เรียกวา Dynamic ซึ่งเปนชวงความกวางของคลื่นเสียงทีม่ผีลตอโทนเสียงทุม 

และเสียงแหลมของเพลง ดังนั้นการท่ีม ีBit Depth มาก ๆ ก็หมายความวาในคลื่นเสียงแตละลูก 

จะมีความตางของเสียงสูงสุดและต่ําสุดมาก แตถาม ีBit Depth นอยแลว ณ จุดที่เสียงสูงหรือต่ํากวา

คาเฉลี่ยก็จะถูกเพ่ิมหรือลดความถ่ีเสียงลงเพ่ือใหอยูในคาเฉลี่ยทีกํ่าหนดไว ผลทีไ่ดคือเสียงออกมา 

จะไมเปนธรรมชาติ 

2.3 รูปแบบตัวอยาง (Sample Format)  

รูปแบบตัวอยางเปนคุณลักษณะหลักอื่น ๆ ของระบบเสียงแบบดิจิทัล จํานวนบิตที่ใช

ในการเลนแบบแยกแยะ ตัวอยางเชน สัญญาณโทรศัพทใชอัตราการสุมตัวอยาง 8kHz และ 

ความละเอียด 8 บิตเพ่ือให a สัญญาณโทรศัพทสามารถสงผานได 28 (256) ซึ่งซีดีสวนใหญ 

และระบบคอมพิวเตอรใชรูปแบบ 16 บิตทําใหการไลระดับสขีองสัญญาณดขีึ้นชวงของ 96dB 

2.4 เฟรม (Frames) 

เฟรมจะเก็บตัวอยางทั้งหมดจากตัวอยางหนึ่งครั้ง สําหรับอุปกรณสเตอริโอ 

แตละเฟรมจะมีสองตัวอยาง ในขณะที่อุปกรณลําโพงหาตัวแตละเฟรมจะมีตัวอยาง 5 ตัว 

2.5 การโมดูเลตแบบรหัสพัลส (Pulse-Code Modulation : PCM)  

เปนแบบแผนดิจิทัลสําหรับการสงขอมูลแอนะล็อกสัญญาณ PCM เปน Binary  

ซึ่งม ี2 สถานะแสดงดวย Logic 1 (สูง) และ Logic 0 (ต่ํา) ความจริง คือ ไมมีความซับซอนที่เกิดกับ 

รูปแบบคลื่นแอนะล็อก การใช PCM ทําใหสามารถแปลงเปนดิจิทัล จากรูปแบบทั้งหมดของขอมูล 

แอนะล็อก รวมถึงภาพเคลื่อนไหว เสียง เพลง สิ่งเสมือนจริง การสงเขา PCM จากรูปแบบคลื่น 

แอนะล็อกทีต่นทาง (ปลายดานสง) ของวงจรการสื่อสาร ความสูงของสัญญาณแอนะล็อก จะไดรับ

การวัด (Sample) ภายในชวงเวลา อัตรา Sampling หรือ จํานวน Sample ตอวินาที เปนเวลาหลาย

ครั้งทีค่วามถ่ีสูงสุด ของรูปแบบคลื่นแอนะล็อกในรอบวินาที หรือเฮิรตซ ความสูงของสัญญาณ 
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แอนะล็อกมแีตการ Sample จะปรับเปนคาใกลทีสุ่ด ของการระบุหลายระดับ กระบวนการนี้เรียกวา 

Quantization จํานวนของระดับจะเปนเลขยกกําลังของ 2 เชน 2, 4, 8, 16, 32 หรือ 64 จํานวน

เหลานี้สามารถแทนดวย Binary Digit (บิต) 3, 4, 5 หรือ 6 ผลลัพธของ Pulse Code Modulator 

เปนชุดอนุกรมของเลขฐานสองทีม่กีารแทนดวยคาํสั่งของ 2 บิต ที่จุดปลายทาง (ปลายดานรับ)  

ของวงจรการสื่อสาร Pulse Code Modulator จะแปลงเลขฐานสองกลับมาสูระดับควอนตัมเดิมใน 

Modulator ซึ่ง Pulse เหลานี้จะเขาสูกระบวนการคืนสภาพเปนรูปแบบคลื่นแอนะล็อกเดิม 

2.6 บิตเรต (Bit Rate) และขนาดไฟล (File Size)  

การเพ่ิมอัตราการสุมและความละเอียดในการสุม จะทําใหไฟลมขีนาดใหญขึ้นและ

ตองการพื้นทีส่ําหรับจัดเก็บขอมูลมากข้ึน รวมถึงตองการหนวยประมวลผลท่ีมปีระสิทธิภาพสูงดวย 

ตัวอยางเชน ไฟลเพลงที่มีอัตราการสุม 22,050 กิโลเฮริตซ และมคีวามละเอียดอยูท่ี 16 บิตในโหมด 

สเตอริโอ ถาเสียงมคีวามยาว 30 นาที สามารถคํานวณพ้ืนทีส่ําหรับจัดเก็บไดดังนี้ 

 (22,050 samples/sec) * (30 Sec) * (16 bit/sample) * (2 Channels) 

ผลลัพธทีไ่ดรับจะเทากับ 21,168,000 บิต  

ถาแปลงเปนไบตจะได 21,168,000/8 = 2,646,000 ไบต  

ซึ่งเทากับ 2.646.00/1,024 = 2,584 กิโลไบต 

องคประกอบระบบของเสียง 

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552 : 174-175) และ Mediacollege (2017 : 1-2) ไดอธิบายวา 

การนําเสียงจากธรรมชาติมาใชงานบนคอมพิวเตอรตองการระบบการบันทึก (Record) จัดการ 

(Manipulate) และเลนเสียง (PlayBack) แตกอนทีจ่ะผานระบบการเหลานี้ตองรับและแปลงเสียง 

ใหอยูในรูปแบบทีเ่หมาะสม โดยใชเครื่องมือสําหรับประมวลผลและแปลงเสียงตนฉบับใหเปน

สัญญาณทางไฟฟา ไดแก 

1. ไมโครโฟน (Microphone)  

ไมโครโฟน เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ทําหนาที่เปลี่ยนคลื่นเสียง (Sound Wave)  

จากแหลงกําเนิดเสียงเชน เสียงพูด เสียงเพลงหรือเสียงเครื่องดนตรี เปนตน ใหเปนสัญญาณ ไฟฟา  

โดยความถี่เสียงจะเคลื่อนไปตามไมโครโฟนสูเครื่องขยายเสียงและสามารถบันทึกเสียงไดดวย 

การเปลี่ยนพลังงานใหเปนพลังงานไฟฟา ซึ่งสามารถแบงไดหลายแบบ เชน 
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1.1 แบงตามโครงสราง 

สามารถแบงชนิดของไมโครโฟนตามลักษณะของโครงสรางไดเปน 2 ชนิด ไดแก  

ไดนามิกไมโครโฟน (Dynamic Microphone) และคอนเดนเซอรไมโครโฟน (Condenser 

Microphone)  

 

ภาพประกอบ 5.1 ตัวอยางของไมโครโฟน (Microphone)  

ทีม่า : Musicspace (2017 : 1)  

1.1.1 ไดนามิกไมโครโฟน (Dynamic Microphone)  

ไดนามิกไมโครโฟน หรือมูฟวิ่งคอยลไมโครโฟน (Moving Coil 

Microphone) เปนไมโครโฟนชนิดขดลวดเคลื่อนที่ ทําหนาเปลี่ยนคลื่นเสียงไปเปนคลื่น

สัญญาณไฟฟา โดยอาศัยคุณสมบัติของการเหนี่ยวนําทางแมเหล็กไฟฟา ซึ่งประกอบดวยไดอะแฟรม 

(Diaphragm) ที่เปนแผนโลหะบาง ๆ ติดกับขดลวดเหนี่ยวนํา เมื่อคลื่นกระทบกับไดอะแฟรมทีต่ิดอยู

กับขดลวด จะเกิดการเคลื่อนทีข่องขดลวดในสนามแมเหล็กไฟฟาและสรางความเขมของเสียง 

ทีก่ระทบกับไดอะแฟรมอยางเปนสัดสวนทําใหเกิดเปนสัญญาณเสียง 

 

ภาพประกอบ 5.2 แสดงลักษณะของไดนามิกไมโครโฟน 

ทีม่า : Mediacollege (2017 : 1)  
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1.1.2 คอนเดนเซอรไมโครโฟน (Condonser Microphone)  

เปนไมโครโฟนทีป่ระกอบดวยไดอะแฟรมที่สีลักษณะคลายกับแผนเก็บ 

ปะจุไฟฟาทีเ่ปนโลหะบาง ๆ 2 แผนวางขนาดกันเมื่อมีเสียงมากระทบแผนโลหะจะทําใหผานโลหะ 

บาง ๆ ของคอนเดนเซอรเกิดการเคลื่อนที ่ซึ่งเปนผลทําใหคาความจุไฟฟาของคอนเดนเซอรเปลี่ยนไป

จนเกิดคาแรงดันไฟฟาของสัญญาณเสียง 

 

ภาพประกอบ 5.3 แสดงลักษณะของคอนแดนเชอรไมโครโฟน 

ทีม่า : Mediacollege (2017 : 1)  

1.2 แบงตามทิศทางการรับเสียง 

ไมโครโฟนยังสามารถแบงชนิดของไมโครโฟนตามทิศทางการรับเสียงไดเปน 4 ชนิด 

(วินเนอร อินทเกรเตอร, 2559 : 1-6; ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 176) ไดแก  

1.2.1 ไมโครโฟนชนิดรับเสียงรอบทิศทาง (Omni Directional Microphone)  

ไมโครโฟนชนิดนี้นิยมมาใชสําหรับบันทึกเสียงจากแหลงกําเนิดเสียง 

หลายทิศทาง ประกอบดวยตูเก็บไดอะแฟรมที่อยูภายในไมโครโฟน เม่ือเสียงเดินทางมาจาก

แหลงกําเนิดแบบรอบทิศทางและเคลื่อนที่ผานเขาสูชองทีเ่ปดไวเพ่ือรับเสียง เสียงท่ีกระทบกับ

ไดอะแฟรมจะทําใหเกิดการสั่นแลวจึงแปลงเปนสัญญาณไฟฟา 

 

ภาพประกอบ 5.4 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนแบบรอบทิศทาง (Omni Direction)  

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 4) 
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1.2.2 ไมโครโฟนแบบรับเสียงเฉพาะดานหนา (Cardioid Direction)  

ไมโครโฟนที่มีรูปแบบการรับเสียงแบบ Cardioid สามารถรับเสียงจากทาง

ดานหนา (0 องศา) ไดดทีีสุ่ด แตรับเสียงท่ีมาจากทางดานหลัง (180 องศา) ไดนอยมาก ๆ หรือ 

รับเสียงไมไดเลย เปนไมโครโฟนที่ออกแบบมาเปนพิเศษ สามารถรับเสียงท่ีหางไมโครโฟน โดยไมมี

ปญหาเสียงรบกวน 

 

ภาพประกอบ 5.5 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนแบบรับเสียงดานหนา  

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 4) 

1.2.3 ไมโครโฟนแบบรับเสียงท้ังดานหนาและดานหลัง แตรับเสียงดานหนาได

มากกวา (Super Cardioid Pattern & Hyper Cardioid)  

ไมโครโฟนแบบนี้สามารถรับเสียงจากทางดานหลังไดดวย ซึ่งหมายความวา

สามารถรับเสียงท่ีสะทอนมาจากทางดานหลังไดมากกวา ทําใหอัตราสวนของความแตกตางระหวาง 

Direct Sound กับ Reflected Sound นั้นนอยกวาแบบ Cardioid (จึงอาจทําใหเสียงทีบ่ันทึก

ออกมาฟงดมูีความกองมากกวาแบบ Cardioid) ดังนั้นการใชไมโครโฟนแบบนี้ จึงตองพิจารณาควบคู

กันไปกับปจจัยอ่ืน ๆ เชน คาความกองของหอง ระยะหางระหวางแหลงเสียงกับไมโครโฟน ระยะหาง

และทิศทางของผนังหองกับไมโครโฟน หรือระยะหางและทิศทางของแหลงเสียงอ่ืน ๆ เปนตน 

ไมโครโฟนแบบรับเสียงท้ังดานหนาและดานหลัง แตรับเสียงดานหนาได

มากกวาจะมีสองแบบ คือ Super Cardioid และ Hyper Cardioid ทีถู่กออกแบบมาใหมีมุม 

หรือองศาของการรับเสียงท่ีแคบกวาแบบ Cardioid แตสิ่งท่ีเพ่ิมเขามา คือ การรับเสียงจากดานหลัง  

แบบSuper Cardioid จะมีมุมรับเสียงทางดานหนาที่กวางกวาแบบ Hyper Cardioid แตการรับเสียง

จากดานหลังจะไมมากนัก สวน Hyper Cardioid ถึงแมมุมรับเสียงดานหนาจะแคบกวา แตการรับ

เสียงจากทางดานหลังกลับมากกวา ซึ่งกลายเปนขอดีขอเสียกันคนละอยาง รูปแบบการรับเสียงท้ังสอง

รูปแบบนี้ ไดมาจากการรวมกันของ Cardioid ขั้วบวก (+) กับ Cardioid ขั้วลบ (-) ที่ถูกลดระดับ

สัญญาณลง ซึ่งสามารถเห็นปริมาณการรับเสียงของไมโครโฟนประเภทนี้ไดดังภาพประกอบ 5.6 
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ภาพประกอบ 5.6 การรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนทั้งดานหนาและดานหลัง แตรับเสียงดานหนาได

มากกวา แบบ Super Cardioid (ซาย) และ Hyper Cardioid (ขวา) 

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 5) 

1.2.4 ไมโครโฟนชนิดแบบรับเสียงสองทิศทาง (Bidirectional Microphone)  

ไมโครโฟนชนิดนี้สามารถรับเสียงไดเพียง 2 ทิศทาง คือ เสียงท่ีมาจาก

ดานหนาและเสียงที่มาจากดานหลังไมโครโฟน นิยมใชในการบันทึกเสียงท่ีมาจากแหลงกําเนิดเสียง  

2 ทิศทางพรอมกัน เชน การสนทนาระหวางบุคคล 2 คน ที่นั่งตรงขามกัน ภายในไมโครโฟน

ประกอบดวยตูเก็บไดอะแฟรมและชองที่เปดไวเพ่ือรับเสียงทั้ง 2 ดาน เสียงจะถูกสรางจากดานหนา

ของไมโครโฟนทีมุ่ม 0 องศา ผานเขามาในชองทีเ่ปดไวชองแรกทําใหเกิดการสั่นทีไ่ดอะแฟรม 

ตอจากนั้นเสียงจะเดินทางไปทีส่วนหลังของไมโครโฟนและผานเขามาทางชองทีเ่ปดดานหลังท่ีมุม 

180 องศา ไปยังไดอะแฟรม ซึ่งสามารถเห็นปริมาณการรับเสียงของไมโครโฟนประเภทนี้ได 

ดังภาพประกอบ 5.7 

 

ภาพประกอบ 5.7 แสดงการรับคลื่นเสียงของไมโครโฟนทั้งดานหนาและดานหลัง โดยที่

ความสามารถในการรับเสียงเทากัน 

ทีม่า : วินเนอร อินทเกรเตอร (2559 : 5) 
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2. การดเสียง (Sound Card)  

การดเสียง เปนอุปกรณควบคุมเสียงท่ีสามารถเพ่ิมลงในสล็อต PCI หรือ PCI Express บน

เมนบอรดของเครื่องคอมพิวเตอร โดยจะเชื่อมตอและทํางานรวมกับอุปกรณตาง ๆ บนคอมพิวเตอร 

เชน ซีพีย ูและลําโพง แตในปจจุบันไดมกีารผลิตการดเสียงทีใ่ชเชื่อมตอจากภายนอกพอรตตาง ๆ ได 

เชน พอรต USB หรือ PCMCIA เปนตน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 181-182) โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 

ภาพประกอบ 5.8 การดเสียงทีใ่ชเชื่อมตอผานสล็อต 

ทีม่า : พรเทพ บุญประเสริฐ (2560 : 9) 

2.1 องคประกอบของการดเสียง 

การดเสียงมีองคประกอบทีส่ําคญั ๆ ที่จําเปนตอการใชงาน ดังนี ้

2.1.1 หนวยความจํา (Memory Bank)  

เปนหนวยความจําหรือบัฟเฟอรสําหรับจัดเก็บขอมูลของการดเสียงในระหวาง

กระบวนการแปลงขอมูลเสียงใหอยูในรูปแบบดิจิทัลและกระบวนการเลนไฟลเสียง เม่ือเปดไฟลเสียง 

ขอมูลเสียงจะถูกโหลดเขามาเก็บในบัฟเฟอร หรือจัดเก็บลงในฮารดดิสก แลวนํามาประมวลผลดวยตัว

แปลงสัญญาณดิจิทัลใหเปนสัญญาณแอนะล็อก 

2.1.2 ตัวประมวลผลสัญญาณดิจิทัล (Digital Signal Processor : DSP) 

ตัวประมวลผลสัญญาณดิจิทัล การดเสียงจะมีตัวประมวลผลสัญญาณดิจิทัล

หรือ DSP ทําหนาที่ควบคุมสัญญาณเสียงดิจิทัลดวยไมโครโปรเซสเซอรที่ถูกออกแบบมาใหทํางาน

เฉพาะดาน นอกจากนี้ยังมีฟงกชันตาง ๆ ซึ่งชวยทําใหเสียงมคีุณภาพดีขึ้น เชน Anti-Aliasing และ 

Digital Filter เปนตน 

2.1.3 ตัวแปลงสัญญาณจากดิจิทัลเปนแอนะล็อก 

ตัวแปลงสัญญาณจากดิจิทัลเปนแอนะล็อก (Digital to Analog Converter : 

DAC) และตัวแปลงสัญญาณจากแอนะล็อกเปนดิจิทัล เปนกระบวนการแปลงสัญญาณแอนะล็อก 
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ใหอยูในรูปแบบดิจิทัล และแปลงไฟลเสียงเสียงดิจิทัลกลับเปนสัญญาณแอนะล็อก โดยสัญญาณ 

แอนะล็อกทีร่ับจากไมโครโฟนผานพอรตอินพุตของการดเสียง จะถูกแปลงใหอยูในรูปแบบดิจิทัลดวย

ตัวแปลงสัญญาณแบบ DAC โดยใชเทคนิคของการสุมสัญญาณ (Sampling) และการควอนไตซ

สัญญาณ (Quantization) ไฟลเสียงดิจิทัลทีไ่ดจะถูกจัดเก็บในบัฟเฟอรกอนทีจ่ะคัดลอกลงดิสก  

ถาตองการเลนไฟลเสียง DAC จะแปลงสัญญาณดิจิทัลกลับเปนสัญญาณแอนะล็อก เพื่อสงไปยัง

ลําโพงตอไป 

2.1.4 เวฟเทเบิล (Wave Table)  

เปนตารางรวมคลื่นเสียงทีบ่ันทึกมาจากเสียงจริง โดยจะนําขอมูลของเสียง

จริงท่ีบันทึกไวมาใชแสดงเสียงแบบมิดิ ถาไมมีเวฟเทเบิลจะตองใช FM Synthesizer Chip  

เพ่ือสังเคราะหเสียง แลวนําเสียงทีส่ังเคราะหไดมาผสมกัน ทําใหไดเสียงทีไ่มสมจริงเทาที่ควร แตถามี 

เวฟเทเบิลจะนําเสียงจริงทีบ่ันทึกไวมาใชงานแทนทําใหไดเสียงทีส่มจริงมากขึ้น 

2.2 พอรตอินพุตและพอรตเอาตพุตของเสียง (Input and Output Port)  

พอรตสําหรับรับขอมูลและสงขอมูลประกอบดวยพอรตตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

2.2.1 Input Port 1 หรือ MIC เปนพอรตที่เชื่อมตอระหวางไมโครโฟนกับ 

การดเสียง ทําหนาที่รับขอมูลเสียงจากไมโครโฟนไปยังการดเสียง 

2.2.2 Input Port 2 หรือ Line In เปนพอรตสําหรับรับขอมูลเสียงจากอุปกรณ

ภายนอก เพ่ือจัดเก็บหรือเลนไฟลเสียง 

2.2.3 Output Port 1 หรือ Speaker เปนพอรตสําหรับเชื่อมตอกับลําโพงสําหรับ

เลนไฟลเสียง 

2.2.4 Output Port 2 หรือ Line Out เปนพอรตสําหรับเชื่อมตอไปยังอุปกรณ

จัดเก็บเสียงท่ีอยูภายนอก เชน เครื่องเลนเทปหรือเครื่องขยายเสียง เปนตน 

2.3 พอรตมิดิ (MIDI Port) 

เปนพอรตสําหรับเชื่อมตอกับเครื่องสังเคราะหเสียงท่ีอยูภายนอก เพลงแบบมิดิ

สามารถปรับแตงดวยซอฟตแวรบนเครื่องคอมพิวเตอรและสงขอมูลเสียงใหกับเครื่องสังเคราะหเสียง 

ทีอ่ยูภายนอกเพ่ือเลนเพลงได 

3. อปุกรณผสมสัญญาณเสียง (Audio Mixer)  

อุปกรณผสมสัญญาณเสียง เปนเครื่องมือสําหรับบันทึกและแกไขเสียงในแตละแทร็กได

อิสระ เชน สามารถควบคุมระดับความดังของเสียง (Volume) จังหวะ (Tempo) และระงับเสียง 

(Mute) ซึ่งการแกไขและจัดการแทร็กเสียงตาง ๆ จะไมสงผลกระทบตอแทร็กอื่น ๆ นอกจากนี้ 

ยังสามารถเพิ่มเอฟเฟกตเสียงแบบพิเศษ เชน เสียงคอรัส เสียงเอคโคหรือเสียงจากอุปกรณไฟฟาได  

จากนั้นแทร็กเหลานี้จะถูกผสมผสานลงในชองสัญญาณ ถาเปนระบบเสียงสเตอริโอ 
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จะใช 2 ชองสัญญาณ แตถาเปนเสียงเซอราวดจะใชมากกวา 2 ชองสัญญาณข้ึนไป (ทวีศักดิ์  

กาญจนสุวรรณ, 2552 : 179) 

 

ภาพประกอบ 5.9 อุปกรณปรับแตงเสียง (Audio Mixer)  

ทีม่า : Tahoeproductionhouse (2017 : 1)  

4. เครื่องขยายเสียง (Amplifier)  

เครื่องขยายเสียง เปนอุปกรณสําหรับขยายสัญญาณอินพุตใหมคีวามดังหรือแอมพลิจูด

เพ่ิมขึ้น โดยเครื่องขยายเสียงจะประมวลผลสัญญาณโดยใชชุดของทรานซิสเตอรที่เชื่อมตออยูบน

แผงวงจรและใชพลังงานจากเพารเวอรซับพลาย โดยสัญญาณอินพุตจะถูกขยายใหมีแอมพลิจูดเพ่ิมข้ึน

แตมรีูปแบบคลื่นเหมือนเดิม สามารถแบงแยกตามวัสดุอุปกรณทีใ่ชในการทําสรางวงจร

ภาคขยายเสียงได เชน แอมปหลอดสูญญากาศ (Vacum Tube) แอมปทรานซิสเตอร (Transistor) 

แอมปมอสเฟส (Mosfet) และแอมปทีใ่ชวงจรรวม (Integrated Circuit : IC) (ออดิโอทูโอม, 2560 : 

1-2; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 178-182) 

4.1 คลาสสัญญาณแอนะล็อก 

4.1.1 คลาส A เปนคลาสทีท่รานซิสเตอรจะสรางสัญญาณอินพุตเต็มรอบสัญญาณ 

ไมวาสัญญาณอินพุตจะเขามามากหรือนอยก็ตาม ทําใหเกิดความรอนและสูญเสียพลังงานจํานวนมาก 

แตเสียงทีไ่ดจะมีคณุภาพดี 

4.1.2 คลาส B และ คลาส AB เครื่องขยายเสียงคลาส B จะใชสัญญาณอินพุต 

ในการขยายเพียงครึ่งรอบสัญญาณ ทําใหสัญญาณถูกบิดเบือนไปจากเดิม แตมีการใชพลังงานนอยกวา

เครื่องขยายเสียงคลาส A สวนคลาส AB ในชวงทีม่สีัญญาณอินพุตเขานอยจะใชวิธีขยายสัญญาณ 

แบบคลาส A แตถาสัญญาณอินพุตมากจะทํางานแบบคลาส B คลาส AB ไดรับความนิยม 

เปนอยางมาก 
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4.2 คลาสสัญญาณดิจิทัล 

คลาส D เครื่องขยายเสียงคลาส D จะขยายสัญญาณ (ไบนาร)ี โดยใชวิธี PWM 

(Pulse Width Modulation) แตเครื่องขยายเสียงคลาส A B และ AB จะใชวิธีขยายสัญญาณใหอยู

ในรูปแบบของ Sine Wave ทําใหมคีวามคลาดเคลื่อนสูง โดยสัญญาณอินพุตของเครื่องขยายเสียง

คลาส D จะถูกสุมและแปลงใหอยูในรูปแบบสัญญาณดิจิทัล ทีถู่กควบคุมดวยสวิตชทรานชิสเตอร 

ซึ่งจะเปด (NO) และปด (OFF) ตามความกวางของคลื่นที่สงเขาไปกระตุนในภาคเอาทพุต ทําให 

ไมตองเปดภาคเอาทพุตไวตลอดเวลา จึงประหยัดพลังงาน แตขอเสีย คือ การขยายสัญญาณในภาค

เอาทพุตจะตองกรองคลื่นทีเ่ปน PWM ออกไปเพ่ือแปลงกลับมาเปนสัญญาณ Sine Wave ตามเดิม 

ทําใหตองทํางานทีค่วามถ่ีต่ํา โดยทั่วไปเครื่องขยายเสียงคลาส D จะกรองสัญญาณที่ความถ่ี 500 

เฮิรตซ ดังนั้น ความถีท่ีใ่ชงานได คือ 250 เฮิรตซเทานั้น (ตามหลักของ Nyquist อัตราการสุม 

ควรจะนอยกวาสองเทาของคาความถี่สูงสุดของสัญญาณอินพุต) 

 

ภาพประกอบ 5.10 เครื่องขยายเสียง 

ทีม่า : Flipkart (2017 : 1)  

5. ลําโพง (Speaker)  

ลําโพง เปนอุปกรณทีใ่ชสําหรับแปลงพลังงานทางไฟฟาเปนพลังงานเสียง ซึ่งมฟีงกชัน 

การทํางานตรงขามกับไมโครโฟนหรือเครื่องขยายเสียง โดยจะทําหนาที่กระจายเสียงทีไ่ดรับมาจาก

เครื่องขยายเสียง สามารถแบงลําโพงออกเปน 2 ชนิด (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 177-178) 

คือ 

5.1 ลําโพงแบบไดนามิก (Dynamic Speaker)  

เปนลําโพงทีป่ระกอบดวยขดลวด (Wire Coil) และกรวยกระดาษ (Paper Cone)  

ทีท่ําจากกระดาษ (Paper) หรือไฟเบอร (Fiber) เรียกวา ไดอะแฟรม ซึ่งติดกับขดลวด เมื่อ

สัญญาณไฟฟาจากแหลงกําเนิดเสียงเดินทางผานขดลวด จะทําใหเกิดสนามแมเหล็กไฟฟารอบขดลวด

และพื้นผิวของไดอะแฟรมจะเกิดการสั่นตามความถีข่องสัญญาณไฟฟาจนเกิดเปนเสียง  
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5.2 ลําโพงชนิดเสียงทุม และลําโพงชนิดเสียงแหลม  

เปนลําโพงทีม่รีูปแบบเสียงท่ีออกจากลําโพง 2 ระดับ คือ  

5.2.1 ระดับเสียงทุม (Woofer)  

เปนระดับเสียงที่มีความถ่ีต่ําประมาณ 20 ถึง 400 หรือเรียกวา เสียงเบส 

(Bass) โดยจะมีกรวยท่ีมเีสนผาศูนยกลางระหวาง 5 ถึง 18 นิ้ว ลําโพงชนิดนี้จึงมขีนาดใหญ  

5.2.2 ระดับเสียงแหลม (Tweeter)  

เปนระดับเสียงที่มีความถ่ีสูงอยูในชวงระหวาง 4 ถึง 20 กิโลเฮิรตซ ความถี่

สูงสุดของเสียง เรียกวา ระดับเสียงสูงสุด (Treble) ซึ่งจะใชกรวยท่ีมเีสนผาศูนยกลาง 1.5 นิ้ว  

หรือนอยกวา ลําโพงชนิดนี้จึงมขีนาดเล็ก 

 

ภาพประกอบ 5.11 ลําโพง (Speaker)  

ทีม่า : Bestbuy (2017 : 1)  

6. อปุกรณถายทอดสัญญาณเสียง (Audio Transmission)  

เปนอุปกรณการถายทอดขอมูลเสียงระหวางอุปกรณทีต่างกัน ตองอาศัยอุปกรณ 

ทีใ่ชถายทอดสัญญาณเสียงระหวางผูรับและผูสงมีรูปแบบเดียวกัน โดยอุปกรณสําหรับถายทอด

สัญญาณเสียงทีส่ําคญั (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 184-185) มดีังนี้ 

6.1 Phone Audio Jack 

เปนตัวเชื่อมตอสําหรับการเชื่อมตอทีใ่ชทั่วไปมตีั้งแตขนาด 2.5 มิลลิเมตร  

3.5 มิลลิเมตร และ 6.5 มิลลิเมตร ในอดีตจะใชตัวเชื่อมตอขนาด 6.5 มิลลิเมตร เพ่ือแลกเปลี่ยน

ขอมูลเสียงทางโทรศัพท สวนตัวเชื่อมตอขนาด 3.5 มิลลิเมตร และ 2.5 มิลลิเมตรเปนตัวเชื่อมตอ

ขนาดเล็ก ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อใชถายทอดเอาทพุตของสัญญาณเสียงจากวิทยแุบบทรานซิสเตอร  

ทั้ง 3 ขนาดสามารถทํางานไดทั้งในระบบเสียงแบบโมโนและระบบเสียงสเตริโอ 
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6.2 RCA Jack  

เปนตัวเชื่อมตอแบบ RCA เปนตัวเชื่อมตอสําหรับถายทอดสัญญาณเสียงและวิดีโอ

จากอุปกรณที่ใชภายในบาน พัฒนาโดย Radio Corporation of America (RCA) ตัวเชือ่มตอหรือ

ปลั๊กตัวผู (Plug) ประกอบดวยวงแหวนที่เปนโลหะอยูสวนกลางของปลั๊กและมีพลาสติกขนาดเล็ก  

ซึ่งมสีีเปนตัวกําหนดประเภทสัญญาณ เชน สีเหลืองสําหรับวิดีโอ สีแดงสําหรับชองสัญญาณเสียง

ดานขวา สีขาวสําหรับชองสัญญาณเสียงดานซาย สวนตัวเชื่อมตอหรือปลั๊กตัวเมยี (Socket) 

ประกอบดวยวงแหวนโลหะทีเ่ปนรูอยูตรงกลางเสนผาศูนยกลางเล็กกวาปลั๊กตัวผูเล็กนอย 

6.3 XLR Audio Connector 

เปนตัวเชื่อมตอแบบ XLR ไดรับการพัฒนาโดย Canon มีหลายรูปแบบ โดยรุน 

XLR3 ประกอบดวย 3 ขา ใชสําหรับไมโครโฟนที่มคีุณภาพสูง ซึ่งขาที ่1 จะเปน Ground สวนขาที่ 2 

และ 3 จะเปนขั้วไฟฟา นอกจากนี้ยังมีคอนเน็คเตอรผูแบบ XLR3M ที่ใชสําหรับสงสัญญาณเอาตพุต 

และคอนเน็คเตอรตัวเมยีแบบ XLR3F ทีใ่ชสําหรับรับสัญญาณอินพุต สวนรุน XLR4 ซึ่งมีขา 4 ขา 

ใชกับระบบที่มีการติดตอสื่อสารกันดวยมาตรฐาน Electronic Industry Alliance (EIA)  

โดยรุน RS297A และรุน XLR5 จะมขีา 5 ขาใชสําหรับควบคุมอุปกรณทีส่งสัญญาณดวยแสง 

ระบบเสียง 

จุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 216-218) ไดอธิบายวา ระบบเสียง (Sound System) เปนการนํา

อุปกรณเครื่องเสียงตาง ๆ มาตอเชื่อมกันใหทํางานอยางเปนระบบ จึงเปนการรวบรวมอุปกรณ

เก่ียวกับเสียงท่ีมีความสัมพันธกันมาจัดใหเกิดความสมดุลในการเชื่อมตอเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ

สูงสุด 

ระบบเสียง ถือเปนระบบทีต่องอาศัยความรูดานวิศวกรรมศาสตรเก่ียวกับเสียง มาประยุกตใช

ในการสรางระบบเพ่ือตอบสนองการใชงานดานเสียงโดยเฉพาะ และอาจมีการใชงานรวมกับ 

ระบบภาพและแสง ตองมีการรวมระบบเขาดวยกันเปนระบบภาพและเสียง หรือทีผู่ใชสื่อเรียกวา 

มัลติมเีดีย และบางครั้งอาจรวมระบบควบคุมแสงเขามาดวยโดยเรียกรวมกันวา AVL 

ระบบขยายพลังเสียง เรียกอีกแบบวาระบบ PA ซึ่งยอมาจากคําวา Public Address  

ประกอบไปดวยอุปกรณหลักในระบบ คือ ภาครับสัญญาณเสียงขาเขา (Audio Signal Inputs) จาก 

ไมโครโฟน เครื่องเลนแผน CD และแหลงกําเนิดสัญญาณเสียงอ่ืน ๆ มาผสมและปรับแตงใหเขากัน 

ที ่Audio Mixer ซึ่งอาจรวมเครื่องประมวลสัญญาณเสียงอยูดวยกัน หรือพวงตอเพ่ิมเติมเขามา 

ในระบบ เมื่อไดสัญญาณเสียงทีร่วมกันมาและปรับแตงเสียงตามความตองการ จึงสงออกไปทีภ่าค

สัญญาณเสียงขาออก Audio Signal Outputs และนําสัญญาณเสียงไปขยายดวยเครื่องขยายเสียง 

Amplifiers เพ่ือขับลําโพง Loudspeakers ใหเปลงเสียงตามที่ผูออกแบบระบบเสียงนั้นกําหนดพ้ืนที่



127 

การกระจายเสียงและคุณลักษณะของเสียงไว ระบบขยายพลังเสียงมีจุดประสงคหลักคือใหคนไดยิน 

ดังชัดเจนข้ึนหรือไดยินเสียงโดยทั่วถึงกัน ทําใหเสียงดังข้ึนเพ่ือเหตุผลดานศิลปทีเ่พ่ือใหคนสนใจหรือ

ตื่นเตนในพลังเสียงทีเ่หนือธรรมชาติ ทําใหคนสามารถไดยินเสียงในบริเวณท่ีตองควบคุมจากระยะไกล 

คือ การสงสัญญาณเสียงไปขยายใหคนในอีกพื้นที่หนึ่งไดยินพรอมกันกับพ้ืนที่กิจกรรมทีเ่กิดขึ้นจริง 

1. ระบบเสียงทางเดียว (Mono System)  

เปนการสงสัญญานเสียงออกมาที่ลําโพงเทา ๆ กันโดยที่ไมมีมิตขิองเสียง หรือไมสามารถ

บอกไดวาเสียงมาจากตําแหนงไหนของลําโพง ซึ่งจะเรียกระบบเสียงทางเดียวอีกชื่อวา 1.0 Channel 

2. ระบบเสียงสองทิศทาง (Stereo System)  

เปนการสงสัญญานเสียงออกมาที่ลําโพงลําโพง 2 ตัว โดยตัวหนึ่งอยูทางซายตัวหนึ่งอยู

ทางขวาของผูฟง โดยเสียงแบบระบบเสียงสองทิศทางนีจ้ะสามารถบอกสถานทีข่องตําแหนงของเสียง

ได ซึ่งแตกตางจากระบบเสียงทางเดียว เชน เพลงทีไ่ดยินโดยเสียงของกลองอาจจะอยูตรงกลาง 

เสียงกีตารอยูดานขวาของลําโพง เสียงเปยโนอยูทางดานซายของลําโพง และเสียงนักรองจะอยู 

ตรงกลาง ทําใหเสียงทีไ่ดนั้นดีกวาระบบเสียงทางเดียวมาก ซึ่งสวนใหญเรียกระบบเสียงนี้วา  

ระบบเสียง Stereo 

3. ระบบเสียงดิจิทัลโรงภาพยนตร (Digital Theater Systems : DTS) 

ระบบเสียงนีโ้ดยทาง Dolby Cinema (2016 :1-3) ไดอธิบายมาตรฐานของตน รวมทั้ง 

ดรีมคาเฟ เอชดี (2557 : 1-3) และไอทีอีสท (2560 : 1-4) ไดสรุปวา ระบบเสียงขนาดใหญ นอกจาก

จะสามารถใชในโรงภาพยนตรไดแลว ยังสามารถประยุกตใชในบานสวนตัวไดอีกดวย ในรูปแบบของ 

โฮมเธียเตอร โดยมีระบบเสียงดิจิทัลตาง ๆ ดังนี้  

3.1 Dolby Stereo 

ระบบเสียง Dolby Stereo นี้เริ่มตนในป ค.ศ. 1976 เปนการพัฒนามาจากระบบ 

Stereo สําหรับโรงภาพยนตรทําใหสามารถเพ่ิมชองทางเสียงไดอีก 2 ชอง รวมเขาไปกับชองเสียง  

2 ชองเดิม (คือเปนการรวมชองเสียง Surround และ Dialogue เขาไปไวในระบบ Stereo) ในการฟง

ระบบเสียงนี้ จําเปนตองมีอุปกรณในการถอดรหัสแยกเสียง ใหเปน 4 ชองทาง สิ่งท่ีพัฒนาขึ้นในระบบ 

Dolby Stereo คือ การรวมสัญญาณเสียง 4 ชองทาง ใหเหลือเพียง 2 ชองทาง และการพัฒนาระบบ 

Encode/Decode สัญญาณเสียง รวมไปถึงเทคนิคในการลดเสียงรบกวน (Noise Reduction)  

3.2 Dolby Surround  

ระบบเสียงนี้เริ่มตนในป ค.ศ.1982 ในฐานะของระบบเสียง 3 ชองทาง จะใชสําหรับ 

การรับชมในบาน โดยสามชองทางประกอบดวย หนาซาย (Front Left : FL) หนาขวา (Front Right 

: FR) และ Surround แมวาชองเสียง Surround จะใชลําโพง 2 ตัวก็ตาม สัญญาณเสียง Surround 

จะเปนระบบโมโนที่ความถี่ 100Hz-7,000Hz แทรกอยูในสัญญาณหนาซายและหนาขวา  
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การรับฟงระบบเสียง Dolby Surround จําเปนตองมเีครื่อง Three Channel Surround 

Processor โดยระบบเสียงนี้ จะมเีฉพาะในสื่อสําหรับเลนตามบานเทานั้น เชน VHS 

3.3 Dolby Surround PRO-Logic  

เปนระบบ Dolby Surround ที่เพ่ิมเทคนิคใหมทีเ่รียกวา Pro-Logic เขาไป ระบบนี้ 

จะใชกับเครื่อง Dolby Pro-Logic Decoder ทําใหสามารถแยกสัญญาณ Analog 4 ชองทาง ออกมา

จากระบบ Dolby Stereo หรือ Dolby Surround ได นอกจากแยกชองทางเสียงออกมาแลว เทคนิค 

Pro-Logic ยังไดเพ่ิมความสามารถในการใสชองเสียง Center และยังสามารถสรางชองทางเสียง 

Surround ใหกับเสียงตนฉบับทีเ่ปน Stereo ธรรมดาไดอีกดวย ซึ่งสัญญาณเสียงจากชอง Surround 

ยังคงเปนสัญญาณระบบ Mono ที่ความถี่ 100-7,000Hz เทานั้น 

3.4 Dolby Digital (AC-3)  

ระบบเสียงนี้เริ่มตนในป ค.ศ. 1992 เปนระบบเสียง Digital สําหรับโรงภาพยนตร 

โดยระบบเสียงนี้ จะประกอบดวยสัญญาณเสียง Digital ทั้งหมด 6 ชองทางแยกขาดจากกัน  

ม ี5 ชองทางสําหรับลําโพง 5 ตัว และชองที ่6 สําหรับสัญญาณเสียงต่ํา เพ่ือใชกับ Sub-Woofer 

เรียกชองทางเสียงนี้วา 5.1 Channel หรือ AC-3 (Audio Coding 3rd Generation) ขอดขีองระบบ

เสียงแบบ Digital คือ จะใชเนื้อทีใ่นการบันทึกนอยกวาระบบอื่น ๆ ทําใหสามารถเพิ่มชองเสียงได 

มากขึ้น (เชน ชองทาง Surround จากเดิมเปนแค Mono ทีค่วามถี่ 100Hz-7,000Hz สามารถทําเปน  

Hi-Fi Stereo ได และมชีอง LFE Low Frequency Effects ที่ความถ่ี 20Hz-120Hz เพ่ิมข้ึนมา)  

3.5 Dolby Digital Surround-EX 

ระบบเสียงนี้พัฒนามาจาก Dolby Digital 5.1 เปนการพัฒนารวมกันระหวาง Dolby 

Laboratories และ Lucas Film เพ่ิมชองทางเสียง Surround โดยการทํา Matrixed Combination 

จากสัญญาณ Surround 2 ชองทางเดิม ทีม่ีใน Dolby Digital 5.1 (หรือในทางปฏิบัติ ก็คือ 

การนําเอาลําโพง Surround-Left และ Surround-Right มาวางตําแหนงไวในดานขาง และเพ่ิม

ลําโพง Surround-Back อีกตั้งแต 2 ตัวขึ้นไปไวทางดานหลัง) ระบบเสียงนีท้ําใหการเคลื่อนตัว 

ของเสียง จากดานหนามาดานขางและออมหลังผูฟง ซึ่งทําใหรูสึกตอเนื่องมากยิ่งข้ึน ระบบเสียง 

Dolby Digital Surround-EX นี้ เมื่อเขามาเปนระบบเสียงสําหรับฟงในบาน จะใชชื่อวา THX 

Surround-EX และเนื่องจากระบบเสียง Dolby Digital Surround-EX นี้ ถอดสัญญาณ  

Surround-Back ทีถู่กฝงมาในสัญญาณ Surround-Left Surround-Right ในระบบเสียง Dolby 

Digital 5.1 ดังนั้นเครื่อง Decoder ทีไ่มมีระบบ EX ก็จะเห็นระบบเสียงนีเ้ปน Dolby Digital 5.1 

ธรรมดาเทานั้น 
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3.6 Digital Theater Systems (DTS)  

ระบบเสียง DTS เริ่มเขามามีบทบาทมาเปนระบบเสียงที่ใชสําหรับโรงภาพยนตร  

ในป ค.ศ. 1995 ประกอบดวยสัญญาณเสียงแบบ Digital 5.1 ชองทาง (เหมือน Dolby Digital)  

แตสิ่งทีแ่ตกตางกันก็คือ การบีบอัดขอมูลของสัญญาณ Digital โดย Dolby Digital จะมีการบีบอัด

สัญญาณเสียงที่มีสัดสวนคงที ่คอื 12:1 แต DTS จะใชการบีบอัดแบบไมคงตัวในสัดสวนตั้งแต 1:1  

ถึง 40:1 ทําใหคงรายละเอียดของเสียงในสวนทีม่เีสียงมาก ๆ ไดดีกวา และไปลดขนาดในชวงทีไ่มคอย 

มเีสียงประกอบอะไร ทําใหเสียงท่ีออกมามีความสะอาดกวาในระบบ Dolby Digital ซึ่งระบบเสียง 

DTS นี้ ไมไดรับความนิยมสําหรับการรับฟงในบาน เนื่องจากในทางปฏิบัตินั้นขอมูล Digital  

ของสัญญาณเสียง DTS จะใชเนื้อทีม่ากกวาของระบบ Dolby Digital ทําใหไมสามารถจัดเก็บ 

ระบบเสียง แอนะล็อกรวมเขาไปไวได (ในกรณีไมมเีครื่อง DTS Decoder) แตปญหานี้ก็มีเฉพาะใน 

Laserdisc เทานั้น ไมมผีลกับดีวีดี ระบบเสียง DTS ยังแบงออกไดเปนอีก 3 ประเภท ไดแก 

3.6.1 DTS 5.1 Digital Surround ประกอบดวยสัญญาณคูหนา (FL/FR) คูหลัง 

(RL/RR) กลาง (Center) และ Subwoofer 

3.6.2 DTS Stereo 2.0 คลาย ๆ กับ Dolby Surround คือเปนสัญญาณเสียง 

Stereo ทีม่กีารผสม (Matrixed) สัญญาณสําหรับ Center และ Surround เอาไว สามารถนํามาเลน

ไดกับอุปกรณ Dolby Pro-Logic DTS Mono 1.0 (สัญญาณชองเดียวไมมลีูกเลนอะไร)  

3.6.3 DTS-ES ระบบเสียง DTS ที่ใชเทคโนโลยีจาก Dolby Laboratories  

และมีพ้ืนฐานมาจากระบบเสียง Dolby Digital Surround-EX ระบบเสียง DTS-ES นี้ มีการเพ่ิม

ชองสัญญาณ Rear Surround (หรือ Surround-Back) สําหรับลําโพงตั้งแต 2 ตัวข้ึนไป วางไว 

ในตําแหนงดานหลังและลําโพง Surround-Left กับ Surround-Right จะยายมาอยูดานขางแทน 

(เหมือนกับระบบ Dolby Digital Surround-EX ทุกประการ) ชองสัญญาณทีเ่พ่ิมขึ้นมา จะถูก 

Matrixed เขากับชองสัญญาณ Surround-Left และ Surround-Right ทําใหสามารถวางตําแหนง

เสียงรอบตัวผูฟงไดถูกตองข้ึน ในการรับฟงระบบเสียงนีจ้ะตองอาศัยเครื่อง DTS-ES Decoder  

ซึ่งถาไมม ีก็ยังสามารถรับฟงไดกับเครื่อง DTS Decoder ซึ่งจะไดเสียง 5.1 ชองเสียงเทานั้น 

3.7 Sony Dynamic Digital Sound (SDDS)  

ระบบเสียง SDDS นี้ สามารถรับฟงไดเฉพาะกับโรงภาพยนตรเทานั้น เนื่องจาก 

ระบบเสียงสําหรับฟงตามบานถูกครองโดย Dolby Digital 5.1 และ DTS ไปหมดแลว ระบบเสียง 

SDDS นี้ ประกอบดวยสัญญาณเสียง 8 ชองเสียง หรือ 7.1 โดยเนนหนักทีล่ําโพงชุดหนาในการสราง

มิติเสียง ตามทีภ่าพปรากฏบนจอ สําหรับโรงภาพยนตรขนาดใหญจะประกอบดวยชองเสียงหนา 

5 ชอง (Left, Center-Left, Center, Center-Right, Right) และหลัง 2 ชอง (Surround-Left  

และ Surround-Right) กับอีก 1 ชองเสียงสําหรับ Sub-Woofer 
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3.8 Dolby ATMOS 

ระบบเสียงดอลบี แอทโมส เปนระบบเสียงท่ีพัฒนาตอยอดจากความสําเร็จของ 

ระบบเสียงดอลบี เซอรราวด 7.1 ทีใ่ชอยูในโรงภาพยนตรทั่ว ๆ ไป แตในระบบดอลบี แอทโมส  

จะเนนการจําลองสภาพเสียงจากสามแกนหลัก คือ หนา-หลัง ซาย-ขวา และดานบน เพ่ือใหเกิด 

สภาพเสียงโอบลอมตัวผูชมแบบ 360 องศา อีกทั้งยังมกีารประมวลผลดานเสียงทีแ่ยกจากกัน  

ซึ่งผูสรางภาพยนตรจะตองใชความคิดในการแยกสภาพเสียงใหแตกตางจากระบบปกติ วาเสียงจุดนี้

จะเกิดขึ้นจากลําโพงชุดไหน เปนตน 

อุปกรณชุดแรกของดอลบี แอทโมส มชีื่อเรียกวา ดอลบี แอทโมส ซีเนมา 

โปรเซสเซอร (Dolby Atmos Cinema Processor) เปนชุดอุปกรณทีส่ามารถรับสัญญาณไดกวา 

128 แชนแนล และสามารถแยกสัญญาณเสียงออกไปหาตัวลําโพงไดมากทีสุ่ดถึง 64 ตัวตอหนึ่ง 

โรงภาพยนตร อีกทั้งตัวลําโพงมคีวามสามารถในการแยกประมวลผลแบบอิสระจากกัน จึงทําให 

การฟงเสียงจากภาพยนตรมคีวามเหมือนอยูในเหตุการณจริงและสมบูรณแบบที่สุด เชน เสียงฝนตก

จากเดิมท่ีมีเพียงเสียงรอบทิศทาง แตระบบเสียงดอลบี แอทโมส สามารถทําใหเกิดเสียงท่ีตกลงมา 

จากฟาไดจริง หรือรวมทั้งฉากทีม่เีฮลิคอปเตอรก็สามารถไดยินเสียงใบพัดและเครื่องกําลังบินอยูเหนือ

ศีรษะไดอยางชัดเจน เปนตน 

นอกจากระบบเสียงดอลบี แอทโมส จะใชในโรงภาพยนตรแลว ระบบนี้ยังสามารถ

ติดตั้งภายในบานได โดยทางจีเอ็ม มัลติมเีดีย กรุป (2559 : 4-15) ซึ่งเปนผูนําในการติดตั้งระบบ 

ดอลบี แอทโมส ภายในบาน ไดอธิบายมวีิธกีารติดตั้งลําโพง โดยมรีายละเอียด ดังนี้ 

3.8.1 The Essential Dolby Atmos  

เปนการตั้งคาลําโพงสําหรับดอลบี แอทโมส ที่ใชลําโพงเพ่ิมเติมสําหรับ 

ระบบเสียงดานบนจํานวน 2 ตัว ทางดอลบีใชรหัสเรียกระบบนี้วา 5.1.2 และ 7.1.2 ตามจํานวน

ลําโพงเซอรราวดที่ใชอยูเดิม 

3.8.2 The Reference Dolby Atmos Experience  

โดยสามารถเรียกวาการตั้งคาดอลบี แอทโมส ระดับอางอิงทีใ่ชรหัส 5.1.4 

และ 7.1.4 

3.8.3 Enhanced Effects  

เปนการตั้งคาดอลบี แอทโมส เหมาะสําหรับหองขนาดใหญ ใชโคด 9.1.2 

เพ่ิมลําโพง Wide Channel ดานขางขึ้นมาระหวางลําโพงคูหนากับลําโพงเซอรราวดดานขาง 
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ภาพประกอบ 5.12 การติดตั้งแบบ 5.1.2 และ 7.1.2 โดยใชลําโพงติดตั้งบนเพดานจํานวน 2 ตัว 

ทีม่า : จีเอ็ม มัลติมเีดีย กรุป (2559 : 5-9) 

ออดิโอกับมัลตมิีเดีย 

วัตถุประสงคหลักในการนําเสียงเขามาประยุกตใชกับงานดานมัลติมเีดีย คือ เพ่ือใหเขาใจถึง

เนื้อหาที่ตองการนําเสนอและลดการสื่อสารขอมูลในรูปแบบทีซ่้ําซอน (Redundancy) รวมถึงเพ่ิม

โอกาสการสื่อสารขอมูลผานชองทางท่ีหลากหลายยิ่งข้ึนกอนจะนําเสียงมาใชควรทําความเขาใจ

เก่ียวกับเสียงประเภทตาง ๆ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 193-194) ดังนี้ 

1. ประเภทของเสียงที่นํามาใชกับงานดานมัลตมีิเดีย 

เสียงทีน่ํามาใชกับงานดานมัลติมเีดียมีหลายประเภท ไดแก เสียงพูด เสียงเพลง  

เสียงเอฟเฟกต โดยมรีายละเอียด ดังนี้ 

1.1 เสียงพูด (Speech)  

เสียงพูด เปนองคประกอบสําคัญสําหรับการสื่อสารขอมูลของมนุษย และ 

เปนสื่อกลางสําหรับถายทอดขอมูลที่มปีระสิทธิภาพ สามารถใชสื่อสารความหมายแทนตัวอักษร

จํานวนมากได เสียงพูดแบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก เสียงพูดแบบดิจิทัล (Digitized) และเสียงพูด 

แบบสังเคราะห (Synthesized)  

1.1.1 เสียงพูดแบบดิจิทัล (Digitized) เปนเสียงพูดทีบ่ันทึกมาจากเสียงมนุษย 

จัดเปนเสียงทีม่คีุณภาพสูงและตองการพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บขอมูลมาก 

1.1.2 เสียงพูดแบบสังเคราะห (Synthesized) เปนเสียงทีเ่กิดจากการสังเคราะห 

ซึ่งไมสามารถแทนเสียงพูดของมนุษยไดอยางสมบูรณ 
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1.2 เสียงเพลง (Music)  

เสียงเพลง นับเปนองคประกอบที่สําคัญของการสื่อสารของมนุษยเชนเดียวกับ

เสียงพูด สามารถใชเสียงเพลงเพื่อถึงอารมณทีเ่ก่ียวของกับขอมูลที่ตองการนําเสนอได ซึ่งชวยเพ่ิม

ความนาสนใจใหกับผูฟงได นอกจากนี้ยังสามารถนํามาผสมผสานกับเสียงพูด เพื่ออธิบายขอมูล 

บนหนาจอไดดีกวาการใชตัวอักษรเพียงอยางเดียว 

1.3 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  

เสียงเอฟเฟกตถูกใชสําหรับเพ่ิมหรือปรับปรุงเสียงใหมีความแปลกใหม รวมทั้งใชเพ่ิม

ลูกเลนใหกับขอมูลหรือคําสัง่ไดดวย สามารถแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  

1.3.1 เสียงเอฟเฟกตธรรมชาติ (Natural) เปนเสียงทีเ่กิดจากแหลงกําเนิดที่มอียู

ตามธรรมชาติรอบ ๆ ตัวมนุษย เชน เสียงนก น้ําตกหรือคลื่นในทะเล เปนตน 

1.3.2 เสียงเอฟเฟกตสังเคราะห (Synthetic) เปนเสียงทีเ่กิดจากการสังเคราะหดวย

กระบวนการทางอิเล็กทรอนิกสหรือสังเคราะหจากมนุษย ซึ่งแบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก 

1.3.2.1 เสียงเอฟเฟกตที่อยูรอบ ๆ (Ambient Sound) เปนเสียง 

แบ็คกราวดที่ใชสําหรับสื่อสารขอความหรือสภาพแวดลอมของฉากนั้น ๆ ไปยังผูฟง 

1.3.2.2 เสียงเอฟเฟกตพิเศษ (Special Sound) เปนเสียงทีม่ลีักษณะ

เฉพาะตัวของแตละออบเจ็กต เชน เสียงของโทรศัพท เสียงเปดปดประตู เสียงระเบิด เปนตน  

เสียงชนิดนี้ถือเปนองคประกอบสําคัญในการเลาเรื่องหรืออธิบายเนื้อหาใหเขาใจมากขึ้น 

2. ขั้นตอนการนําเสียงไปใชงาน 

การนําเสียงไปใชบนระบบปฏิบัตกิาร Macintosh หรือ Windows ตองมั่นใจวาเม่ือนํา

เสียงไปใชกับงานมัลติมเีดียแลวจะทําใหงานมีคณุภาพมากข้ึน โดยจะตองพิจารณาถึงความเหมาะสม

ในการนํามาใชงานตามข้ันตอนตอไปนี้ 

2.1 ตัดสินใจวาจะใชเสียงชนิดใดกับงานที่ออกแบบไว เชน เพลง เสียงพิเศษประกอบการ

นําเสนอหรือเสียงพูด เปนตน ซึ่งตองกําหนดตําแหนงหรือเวลาในการแสดงเสียงใหเหมาะสมดวย 

2.2 ตัดสินใจวาจะใชเสียงแบบมิดิหรือใชเสียงแบบดิจิทัลที่ไหนและเมื่อไร  

2.3 พิจารณาวาจะสรางขอมูลเสียงขึ้นมาเองหรือซื้อสําเร็จรูปมาใชงานจึงจะเหมาะสม 

2.4 นําไฟลเสียงมาทําการปรับแตงใหเหมาะสมกับมัลตมิเีดียท่ีออกแบบ แลวนํามา

รวมเขากับงานมัลติมเีดียที่ทําการผลิต 

2.5 ทดสอบการทํางานของเสียงใหมั่นใจวา เสียงท่ีนําเสนอมีความสัมพันธกับภาพในงาน

มัลติมเีดียท่ีผลิตข้ึน ถาไมสัมพันธกันตองทําตามข้ันตอนท่ี 1 ถึง 4 ซ้ําแลวใหทดสอบใหมจนกวา 

จะไดผลลัพธทีด่ีทีสุ่ด 
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ในการรวมขอมูลเสียงเขากับงานดานมัลตมิเีดียจะตองคาํนึงถึงซอฟตแวรที่ใชงานทั่วไปดวย 

ถาวาผูใชนํามัลติมเีดียท่ีผลิตไปใชงานแลวเกิดความผิดพลาด เชน การแสดงเสียงไมสัมพันธกับภาพ

หรือแสดงผลไมได แสดงวางานท่ีผลิตไมมีคณุภาพ ดังนั้น ผลลัพธของงานทีท่ําการผลิตจะตองเปนไป

ตามมาตรฐานท่ีไดกําหนดเอาไวดวย 

ไฟลเสียงและการบีบอัดขอมูล 

จากขอมูลเว็บไซตที่วางมาตรฐานของไฟลเสียงท่ีเปนสากล FileInfo (2016 : 1) และจาก

จุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 54) และอุเทน พรมแดง (2551 : 41-45) สรุปไดวา ขอมูลเสียงท่ีสามารถ

ใชงานไดตองอยูในรูปแบบดิจิทัลและจะใชงานโดยคอมพิวเตอรหรืออุปกรณเลนเสียงอ่ืน ๆ นั้น  

ถาเสียงมีขอมูลจํานวนมาก ก็ทําใหใหขนาดไฟลมขีนาดใหญตามไปดวย ดังนั้นจึงมกีารบีบอัดขอมูล 

เพ่ือใหขนาดไฟลเล็กลง สามารถนําไปใชในงานแตละประเภทที่รองรับได ไฟลจะมีหลากหลายรูปแบบ 

ขึ้นอยูกับการนําไปใช ซึ่งในปจจุบันนิยมใชหลัก ๆ ดังนี้ 

1. WAV (Waveform Audio)  

เปนไฟลเสียงที่บริษัท Microsoft และ IBM ไดพัฒนารวมกัน ทีส่นับสนุนการใชงานบน

แพล็ตฟอรมของ Windows และ Mac OS รวมทั้งสามารถนําไปใชงานบนเวิลดไวดเว็บไดดวย 

โดยไฟล WAV จะไมมีการบีบขอมูล (Lossless Compression) ทําใหเสียงมีคุณภาพสูง แตไฟล 

จะมีขนาดใหญ สวนใหญนิยมนํามาแปลงเปนไฟล MP3 เพ่ือทําใหมขีนาดเล็กลง 

2. AIFF (Audio Interchange File Format)  

เปนไฟลเสียงในรูปแบบมาตรฐานทีใ่ชสําหรับจัดเก็บขอมูลเสียงบนเครื่องคอมพิวเตอร 

ของ Macintosh ไฟล AIFF จะไมมกีารบีบอัดขอมูล (Lossless Compression) ทําใหไฟลมขีนาด

ใหญแตคุณภาพเสียงดี โดยสามารถบันทึกเสียงท้ังแบบโมโนและสเตอริโอไดที่ความละเอียดตั้งแต  

8 bit/22 กิโลเฮิรตซ ถึง 24 bit/96 กิโลเฮริตซ  

3. MIDI (Musical Instrument Digital Interface)  

เปนไฟลเสียงที่ถูกสรางจากชิปสังเคราะหเสียงดิจิทัล (Synthesizer Chip) โดยเสียงทีไ่ดจะ

เหมือนกับเสียงจากเครื่องดนตรี ไฟลเสียงมิดจิะมีขนาดเล็ก เหมาะสําหรับใชงานบนเว็บแอปพลิเคชัน

และใชงานไดทั้งแพล็ตฟอรมของ Macintosh และ Windows ไฟลขอมูลแบบมิดจิะมนีามสกุล MIDI  

4. AU (Audio)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนาโดย Sun และ Microsoft ประกอบดวยเฮดเดอร (Header) ทีเ่ปน

ตัวกําหนดเมทาเดตา (Metadata) เก่ียวกับขอมูลเสียงจํานวน 6 เวิรดทีม่ขีนาด 32 บิต โดยเวิรด 0 

เปนการกําหนดประเภทของไฟล เวิรด 1 เปนชุดขอมูล เวิรด 2 เปนขนาดขอมูลในหนวยไบต เวิรด 3 

เปนรูปแบบการเขารหัสขอมูล เวิรด 4 เปนจํานวนการสุมตอวินาที และเวิรด 5 เปนจํานวน 
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ของชองสัญญาณบนเครือขายอินเทอรเน็ตยุคแรก ๆ ในระบบยูนิกซ ไดมกีารใชงานไฟลขอมูลเสียง

แบบ .au เชนกัน โดยเปนเสียงท่ีเลียนแบบเสียงโทรศัพท (International Telephone Format)  

ใชในการสงขอความผานระบบเครือขายทีเ่รียกวา Mulaw หรือ µ-law แตโดยทั่วไปเรียกวา 

TalkRadio ซึ่งเปนสัญญาณเสียงแบบโมโนท่ีมอัีตราการสุมที่ 8 กิโลเฮริตซ และมขีนาดการสุม 

จํานวน 8 บิตเทานั้น ทําใหขอมูลเสียงมขีนาดเล็กลงและสามารถนํามาใชงานบนระบบเครือขายได  

5. MP3 (MPEG Layer III)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนามาจากมาตรฐานของ MPEG (Motion Picture Experts Group) 

สําหรับใชงานกับเครื่องเลนที่สามารถรองรับไฟล MP3 ไดรวมถึงนํามาใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

ไฟลประเภทนีม้กีารบีบอัดขอมูล 3 ระดับแตไฟลมีคณุภาพเสียงทีด่ีแมวาจะมขีนาดเล็ก เนื่องจากใชวิธี

บีบอัดขอมูลที่มปีระสิทธิภาพทําใหไฟลเสียงมคีุณภาพสูงเทียบเทากับคณุภาพเสียงบนซีดี 

6. VOC (Voice)  

เปนไฟลเสียงที่ใชกับการดเสียงแบบ Sound Blaster ในระบบสเตอริโอขนาด 16 บิต  

ซึ่งอาจอยูในรูปแบบคลิปเสียง เสียงเอฟเฟกตตาง ๆ หรือเสียงเครื่องดนตรี โดยสามารถเลนไฟล VOC 

กับซอฟตแวรตาง ๆ ได เชน Winamp, Voc2wav, Converter และ dBpoweramp Decoder  

7. RMF (Rich Music Format)  

เปนไฟลเสียงทีส่ามารถนําไปเลนกับซอฟตแวร Beatnik ซึ่งเปนซอฟตแวรสําหรับเลนเพลง

ทีม่ปีระสิทธิภาพสูง ไดรับการพัฒนาโดย Beatnik ซึ่งสามารถสังเคราะหเสียงดวยการกําหนด 

เสียงแบบมิดิไดถึง 64 เสียงรวมถึงเพ่ิมเสียงเอฟเฟกตแบบดิจิทัลทีเ่ปนลักษณะเฉพาะของ Beatnik 

นอกจากนี้ยังสามารถทํางานในรูปแบบ Real Time บนแพลตฟอรมทีห่ลากหลายได 

8. mp3PRO 

เปนไฟลเสียงที่มีพ้ืนฐานมาจากไฟล MP3 ใชเทคโนโลยกีารเขารหัสแบบ Spectral Band 

Replication (SBR) เพ่ือเพ่ิมความสามารถใชกับการเลนไฟลเสียงในโหมดสเตอรโิอที่ 96 kbps 

สามารถเลนไฟล mp3PRO กับซอฟตแวรตาง ๆ ไดแก Thomson Demo Player, Winamp, 

Music Match JukeBox, dBpowerAMP, JetAudio และ myMP3PRO เปนตน 

9. WMA (Window Media Audio)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนาโดยไมโครซอฟต มลีักษณะคลายกับไฟล MP3 แตจะมีขนาดไฟล 

เล็กกวา โดยไฟลที่มีนามสกุลเปน wma สามารถเปดกับซอฟตแวร Window Media Player ได 

นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาใหสามารถใชงานกับระบบปฏิบัตกิาร Linux ไดอีกดวย 
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10. RA (Real Audio)  

เปนไฟลเสียงที่พัฒนาโดย Real Network ใหสามารถสงขอมูลเสียงในรูปแบบสตรีมมิ่งได 

การใหบริการของสถานีวิทยุบนเครือขายอินเทอรเน็ตจะใช Real Audio ในการสงสัญญาณเสียง 

แบบ Real Time ขอมูลเสียงจะถูกเลนทันทีโดยไมตองรอใหโหลดขอมูลทั้งหมดเสร็จกอน 

11. OGG (Ogg Vorbis)  

เปนไฟลเสียงที่ใชงานไดฟรี ใชมกีารอัดขอมูลแบบ Lossy Compression ซึ่งมคีุณภาพ

เสียงดีกวาไฟล MP3 แตคุณภาพเสียงดีกวา สามารถนําไปใชงานไดทั้ง Mac OS, Windows  

และ Linux รวมถึง Pocket PC  

12. AAC (Advance Audio Coding)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossy Compression ซึ่งมคีุณภาพเสียงดกีวา 

ไฟล MP3 ไดรับการพัฒนาโดย ISO และ IEC โดยใชพ้ืนฐานจาก MPEG-2 และ MPEG-4 ไฟล ACC 

สามารถใชไดกับอุปกรณบางชนิด ไดแก Apple’s iPhone, iPod และ iTunes รวมทั้ง Sony 

Playstation 3 และ Nitendo Wii ดวย 

13. FLAC (Free Losses Audio CODEC)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดเสียงแบบ Lossless Compression ซึ่งไดรับความนิยม 

เปนอยางมาก และสามารถรองรับการทํางานของซอฟตแวรและฮารดแวรทีห่ลากหลาย โดยมี

คุณสมบัติเดนมากมาย เชน สามารถสงถายขอมูลในรูปแบบสตรีมมิ่ง และม ีPlug-in สําหรับนําไปใช

กับซอฟตแวรสําหรับเลนเพลงตาง ๆ ได เชน Winamp, XMMS, Foobar 2000 และ MusikCube  

เปนตน 

14. TTA (True Audio)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossless Compression และสงขอมูลในรูปแบบ 

Real Time โดยใชอัลกอริทึมที่สามารถเขารหัสและถอดรหัสไดอยางรวดเร็ว สามารถนําไปคอมไพล

และเอ็กซิควิตบนแพลตฟอรมที่แตกตางกันได โดยทั่วไปสามารถบีบอัดเพ่ือลดขนาดไฟลได 30-70 % 

โดยไฟล TTA มคีุณสมบัติเดนมากมาย เชน เปนรูปแบบไฟลทีเ่รียบงาย ใชงานไดฟรี และม ีPlug-in 

จํานวนมากใหใชงาน 

15. ALAC (Apple Lossless Audio CODEC)  

เปนไฟลเสียง ALAC หรือเรียกอีกอยางวา Apple Lossless Encoder (ALE)  

เปนการบีบอัดไฟลเสียงแบบ CODEC ที่พัฒนาโดย Apple Computer สําหรับเขารหัสเพลง 

ในรูปแบบดิจิทัลและจัดเก็บในรูปแบบของ MP4 หรือ MPEG-4 Layer 14 ซึ่งเปนไฟลที่มีนามสกุล

เปน .m4a สําหรับใชงานกับ iPod 
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16. APE (Monkey’s Audio)  

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossless Compression ซึ่งนํามาใชเลนกับ

ซอฟตแวร Monkey Audio ผลลัพธของไฟลที่ไดจะมีคุณภาพสูงและมขีนาดเล็ก 

17. WavPack 

เปนไฟลเสียงที่มีการบีบอัดขอมูลแบบ Lossless Compression ไดรับการพัฒนาโดย 

David Bryant ผูใชสามารถบีบอัดและขยายไฟลไดทั้งขนาด 16 และ 24 บิต สามารถรองรับ 

การสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งไดและสงไปยังชองทางตาง ๆ ไดหลายชองทาง 

18. MPC (Musepack)  

เปนไฟลเสียงที่มีการอัดขอมูลแบบ Lossy Compression ไดรับการพัฒนาโดย 

Musepack Development Team (MDT) เปนไฟลที่มีพ้ืนฐานมาจาก MP2 หรือ MPEG-1, Layer2 

แตมกีารเพ่ิมคณุสมบัติตาง ๆ เชน CVD (Clear Voice Detection) และ ANS (Adaptive Noise 

Shaping) สามารถนําไปใชงานไดทั้งบน Windows, Linux และ Mac  

ซอฟตแวรสําหรับงานเสียง 

ซอฟตแวรสําหรับงานเสียงสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

1. ซอฟตแวรสําหรับตดัตอไฟลเสียง 

หนาที่หลักของซอฟตแวรทีใ่ชในงานตัดตอไฟลเสียงนั้นมหีนาทีค่ลายกัน เชน การตัดตอ

เสียง แกไขเสียง ปรับความดังของเสียง ปรับแตงรูปแบบเสียง การบันทึกเสียง การมิกซและดิจิไทซ

เสียง การสรางเสียงพิเศษขึ้น เปนตน โดยปกติจะสามารถนําไฟลเสียงเขามาไดทุกรูปแบบ  

และสามารถบันทึกเสียงเหลานั้นออกเปนไฟลประเภทตาง ๆ ตามทีต่องการไดเชนกัน ซึ่งในปจจุบัน

ซอฟตแวรทีใ่ชตัดตอไฟลเสียงมอียูมากมาย เชน 

1.1 GoldWave 

เปนซอฟตแวรขนาดเล็กสําหรับตัดตอไฟลเสียงที่พัฒนาโดยทีมผูพัฒนาจากประเทศ

แคนาดา (Canada) ทีข่นาดเล็กมากใชงานงายเหมาะสําหรับผูเริ่มตน 

1.2 WavePad Audio Editing Software 

เปนซอฟตแวรขนาดเล็กสําหรับตัดตอไฟลเสียง สามารถใชในการบันทึกเสียง 

(Record) ไดเชนเดียวกับไมโครโฟน และเครื่องบันทึกเสียง ซึ่งมันจะเปนประโยชนอยางมากสําหรับ

การมิกซและดิจิไทซเสียงทีต่องการ มเีครื่องมือทีส่ามารถเพิ่ม Effects Fades, Split Tracks, Merge 

Tracks และอ่ืน ๆ นอกจากนี้ยังมีฟงกชัน Tone Generator, Text to Speech Generator  

ทีส่ามารถสรางเสียงของใหกลายเปนเสียงของหุนยนตได  
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1.3 MP3 Audio Editor 

เปนซอฟตแวรสําหรับตัดตอไฟลเสียง สามารถสงออกไฟลเสียงท่ีไดทําการตัดตอ

สําเร็จแลวไปยังเว็บไซตชั้นนํา เชน YouTube ได และสามารถแปลงไฟลวิดีโอ เชน .AVI, .MP4, 

.MPEG, .FLV (Flash Video), .3GP, .DAT, .WMV, .MOV และอื่น ๆ เปนไฟลเสียงของกวา 50 

รูปแบบได  

1.4  Adobe Audition 

เปนซอฟตแวรสําหรับตัดตอไฟลเสียง พัฒนาโดย Adobe Systems ที่ใหนํามาใชงาน

ในดานของเสียงหรือออดิโอ เชน การอัดเสียง การตัดตอเสียง การแกไขเสียง เพ่ิมเสียงหนัก เสียงเบา 

หรือเสียงเอฟเฟกตตาง ๆ และการตัดตอหรือการปรับเสียงดนตรตีาง ๆ ภายในเพลงนั้น ๆ เชน  

เสียงเบส เสียงกีตาร เสียงคนรอง หรือเสียงกลอง เปนตน แตสามารถนําไฟลรูปหรือไฟลวิดีโอ 

เพ่ือนํามาประกอบในการมิกซเสียงไดดวย  

2. ซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลออดิโอ 

ในปจจุบันซอฟตแวรทีใ่ชเลนไฟลเสียงมอียูมากมาย ซึ่งบางซอฟตแวรก็สามารถแสดงได 

ทั้งภาพและเสียง โดยหัวขอนี้จะกลาวถึงซอฟตแวรตาง ๆ ท่ีสําคัญ เชน 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 ซึ่งองคประกอบระบบของเสียงจะมี

ไมโครโฟน การดเสียง อุปกรณผสมสัญญาณเสียง เครื่องขยายเสียง ลําโพง รวมถึงอุปกรณถายทอด

สัญญาณเสียง โดยระบบเสียงม ีระบบเสียงทางเดียว ระบบเสียงสองทิศทาง ระบบเสียงดิจิทัล 

ในโรงภาพยนตร เปนตน เสียงท่ีนําใชงานในมัลติมเีดียจะม ีเสียงพูด เสียงเพลง และเสียงเอฟเฟกต 

โดยมขีั้นตอนการนําไปใช ดังนี้ ตัดสินใจเลือกเสียงตามทีว่างแผนไว ตัดสินใจวาจะเอาเสียงประเภทใด

และจากแหลงใด โดยจะจะสรางข้ึนมาเองหรือจะซื้อสําเร็จรูป จากนั้นนําไฟลเสียงมาทําการปรับแตง

ใหเหมาะสมกับมัลติมเีดียท่ีออกแบบ และสุดทายก็ทดสอบการทํางาน ซึ่งไฟลเสียงจะมีการบีบอัด

ขอมูลในรูปแบบไฟลตาง ๆ เชน .WAV, .MIDI, .AU, .MP3, .VOC, .RMF, .WMA, .RA, .OGG, 

.AAC.APE เปนตน โดยไฟลเหลานี้สามารถแปลงหรือสรางขึ้นจากซอฟตแวร ไดแก WavePad Audio 

Editing Software, GoldWave, MP3 Audio Editor และ Adobe Audition เปนตน  

สวนซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลออดิโอ เชน Windows Media Player, RealPlayer, Musicmatch 

Jukebox, JetAudio, iTunes และ MusikCube เปนตน 

 





คําถามทายบทท่ี 5 

1. คุณสมบัติของเสียงทางฟสิกส ไดแกอะไรบาง 

2. เสียงสามารถแบงออกเปนก่ีประเภทและแตละประเภทเกิดจากอะไร นําไปใชงานแตกตาง

กันอยางไร 

3. ระบบเสียง หมายถึงอะไร 

4. อุปกรณสําคัญท่ีเก่ียวของกับการควบคุมและบันทึกไฟลเสียงมีอะไรบาง 

5. จงยกตัวอยางอุปกรณสําหรับถายทอดสัญญาณเสียงมาอยางนอย 3 อยาง พรอมทั้งอธิบาย

คุณสมบัติของอุปกรณนั้น ๆ ดวย 

6. จงบอกชนิดไฟลเสียงทีน่ํามาใชกับงานมัลติมีเดีย 

7. ไฟลเสียงชนิดใดที่นิยมนํามาใชงานมากที่สุด และอธิบายคุณสมบัติของไฟลเสียงนั้นดวย 

8. จงยกตัวอยางเครื่องมือที่ชวยตัดตอและแกไขไฟลเสียงบนเครื่องคอมพิวเตอร 

9. ซอฟตแวรที่ใชเลนไฟลเสียงมีอะไรบาง จงยกตัวอยางมา 5 ซอฟตแวร 

10. เสียงท่ีนํามาใชกับงานดานมัลติมีเดียมีก่ีประเภท และแตละประเภทมีรายละเอียดอยางไร 

  





บทที่ 6 

วิดีโอ 

วิดีโอ (Video) หรือวีดิทัศน โดยถูกเรียกทับศัพทกันมาเพราะสามารถสื่อสารและเขาใจงายกวา

ซึ่งหลายคนเมื่อไดยินคาํวา วิดีโอ อาจจะคิดวาเปนมวนวิดีโอสมัยเกาทีเ่อาไวเลนกับเครื่องเลนวดิีโอ 

หรือคําวา วีดิทัศน เปนภาพฉายทีแ่สดงในการแนะนําหนวยงานตาง ๆ แตความจริงแลว วิดีโอ 

เปนเทคโนโลยทีีน่ําเอาภาพและเสียงมาผสมผสานกันอยางดี ซึ่งประกอบดวยกลุมของภาพนิ่ง (Still 

Image) ที่มาเรียงตอกันในลักษณะเฟรม (Frame) แลวแสดงผลอยางตอเนื่องดวยความเร็วที่กําหนด 

วิดีโอไดกลายเปนองคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดีย เนื่องจากสามารถนําเสนอขอมูลขาวสาร 

นําเสนอขอมูลทางธุรกิจ งานดานความบันเทิง หรือใชเปนสื่อกลางในการเรียนรูผานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรไดเปนอยางดี นอกจากนี้วิดีโอยังถือเปนองคประกอบหนึ่งท่ีใชในการเชื่อมตอกับ

องคประกอบตาง ๆ ภายในมัลติมเีดียและเปนเครื่องมือทีม่ีประสิทธิภาพสูงในการชักนําใหผูชม 

มคีวามรูสึกวาภาพที่ไดมีความใกลเคียงกับธรรมชาติมากที่สุด  

ชนิดของวิดีโอ 

วิดีโอทีใ่ชงานอยูในปจจุบันสามารถแบงไดเปน 2 ชนิด (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 :  

200-202) ดังนี้ 

1. วิดีโอแบบแอนะล็อก (Analog Video)  

วิดีโอแบบแอนะล็อกเปนวิดีโอที่บันทึกภาพ และเสียงในรูปของสัญญาณแอนะล็อก  

(รูปของคลื่น) และสงสัญญาณผานสายเคเบิลเพ่ือไปแสดงผลอุปกรณตาง ๆ ตัวอยางของวิดีโอชนิดนี้ 

ไดแก VHS (Video Home System) ซึ่งเปนมวนเทปวิดีโอทีใ่ชตามบาน โดยเมื่อทําการตัดตอหรือ

คัดลอกขอมูลของวิดีโอชนิดนี้ จะทําใหคุณภาพลดนอยลง 

กลองวิดีโอแบบแอนะล็อกจะใชหลักการของแสง ที่แสงตกกระทบกับวัตถุแลวสะทอนสู

เลนสในดวงตาของมนุษยทําใหเกิดการมองเห็นมาใชในการสรางภาพรวมกับวงจรอิเล็กทรอนิกส  

โดยภาพทีใ่ชไดจะถูกเก็บบันทึกเปนสัญญาณอิเล็กทรอนิกสหรือทีเ่รียกกวา สัญญาณแอนะล็อก 

(Analog Signal) ประกอบดวยขอมูลสี 3 ชนิด คือ แดง เขียว น้ําเงิน (Red, Green, Blue : RGB)  

สัญญาณวิดีโอจะถูกสงไปบันทึกยังตลับเทปวิดีโอ (Video Cassette Recorder : VCR) 

โดยการแปลงสัญญาณอิเล็กทรอนิกสเปนสัญญาณดิจิทัล และบันทึกลงบนอุปกรณบันทึกขอมูลดวย

หลักการของสนามแมเหล็กไฟฟา การบันทึกจะตองกระทําผานอุปกรณทีเ่รียกวา หัวเทปวิดีโอ  

ทีส่ามารถบันทึกไดทั้งภาพ (Video Track) เสียง (Audio Track) และขอมูลควบคุมการแสดงภาพ 
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(Control Track) นอกจากการบันทึกและเผยแพรวิดีโอดวยมวนเทปวิดีโอแลว ยังสามารถเผยแพร 

ในรูปของสัญญาณวิทยุ FM (Frequency Modulation) ไดอีกดวย โดยอาศัยสัญญาณ NTSC, PAL 

หรือ SECAM เพ่ือชวยในการสงสัญญาณใหสามารถแพรภาพทางโทรทัศนได และในปจจุบันแทบ 

ไมพบสิ่งเหลานี้ เพราะถูกเปลี่ยนไปในรูปแบบดิจิทัลหมดแลว 

 

ภาพประกอบ 6.1 เครื่องบันทึกวิดีโอแบบแอนะล็อก Format Bata Max  

ทีม่า : กาญจนา เจิมทองหลาง (2560 : 1) 

2. วิดีโอแบบดจิิทัล (Digital Video)  

วิดีโอแบบดิจิทัลเปนวิดีโอที่ไดจากการบันทึกดวยกลองวิดีโอแบบดิจิทัล โดยขอมูลจะอยูใน

รูปของสัญญาณดิจิทัล คือ 0 กับ 1 เทานั้น สวนการติดตอขอมูลของภาพและเสียงทีไ่ดมาจากวิดีโอ

แบบดิจิทัลนั้นจะแตกตางจากวิดีโอแบบแอนะล็อก เพราะขอมูลที่ไดจะยังคงคุณภาพความคมชัด

เหมือนกับขอมูลตนฉบับ การประมวลผลวิดีโอแบบดิจิทัลบนเครื่องคอมพิวเตอรจะแตกตางจากวิดีโอ

แบบแอนะล็อก เนื่องจากเปนไฟลที่มีขนาดใหญจึงตองใชทรัพยากรในการประมวลผล และ 

วิธกีารบีบอัดไฟลทีม่ปีระสิทธิภาพสูงเพ่ือลดขนาดของวิดีโอ เพื่อทําใหการสงขอมูลผานชองทาง 

การสื่อสารที่เรียกวา บัส (Bus) ไปยังเครือขายอินเทอรเน็ตทําไดอยางรวดเร็ว 

การพัฒนาของวิดีโอแบบดิจิทัลสงผลใหวิดีโอแบบแอนะล็อกไดรับความนิยมนอยลง 

เนื่องจากสัญญาณดิจิทัลสามารถบันทึกขอมูลลงบนฮารดดิสก ซีดีรอม ดีวีดี บลูเรย หรืออุปกรณ

บันทึกขอมูลอื่น ๆ ที่มีขนาดเล็กแตมคีวามจุสูงได และสามารถแสดงผลบนคอมพิวเตอรไดสะดวก 

และมีประสิทธิภาพมากกวา แตถาเปนวิดีโอแบบแอนะล็อกจะตองใชซอฟตแวรและฮารดแวร  

เพ่ือแปลงไฟลใหอยูในรูปแบบของดิจิทัลกอน จึงจะนํามาใชงานบนคอมพิวเตอรได 
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มาตรฐานการแพรภาพวิดีโอ 

NTSC, PAL และ SECAM เปนมาตรฐานการแพรภาพที่นิยมใชกันในหลายพ้ืนทีท่ั่วโลก แตใน

ปจจุบันไดมกีารพัฒนามาตรฐานใหมขึ้นมา เรียกวา High-Definition Television (HDTV) ซึ่งใชกับ

โทรทัศนความละเอียดสูง ทําใหผูผลิตมัลตมิเีดียจําเปนตองทราบถึงมาตรฐานการแพรภาพที่ใชงาน 

ในแตละพื้นที่และแตละอุปกรณดวย โดยมมีาตรฐานตาง ๆ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 :  

203-204) ดังนี ้

1. มาตรฐาน NTSC (National Television System Committee)  

NTSC เปนหนวยงานท่ีรับผิดชอบการกําหนดมาตรฐานทีเ่ก่ียวกับการกระจายสัญญาณ

โทรทัศนและวิดีโอในสหรัฐอเมริกาที่ไดจัดตั้งข้ึนในป ค.ศ.1940 โดย Federal Communication 

Commission (FCC) โดยมาตรฐานนีเ้ปนการเขารหัสขอมูลแบบสัญญาณอิเล็กทรอนิกส มาตรฐาน 

NTSC กําหนดใหสรางภาพดวยเสนในแนวนอน 525 เสนตอเฟรมและมอัีตราการแสดงผล 30 เฟรม

ตอวินาที มีสี 16 ลานสทีีแ่ตกตางกัน และอัตรารีเฟรช (Refresh Rate) เปน 60 Halt-Frame  

ตอวินาที ดวยวิธี Interlacing คือ สแกนเสนคูและคี่สลับกันไป แตจอแสดงผลบางรุนจะใชวิธีสแกน

ภาพแบบ Progressive Scan ซึ่งจะสแกนภาพทุกเสนพรอมกัน ทําใหภาพกระพริบนอยลง มาตรฐาน 

NTSC ใชกันในประเทศสหรัฐอเมริกา เกาหลี ญี่ปุน แคนาดา อเมริกาเหนือ อเมริกาใต เม็กซิโก  

และในหมูเกาะคารริเบียน 

2. มาตรฐาน PAL (Phase Alternate Line)  

PAL เปนมาตรฐานการกระจายสัญญาณของโทรทัศนและวิดีโอที่นิยมใชกันในประเทศ 

แถบยุโรป อังกฤษ ออสเตรเลีย แอฟริกาใต รวมถึงประเทศไทยดวย โดยเปนการสรางภาพจากเสน 

แนวนอน 625 เสนตอเฟรม ดวยอัตรา 25 เฟรมตอวินาที และทําการแสดงภาพดวยวิธี Interlacing 

เชนกัน แตจะแสดงภาพในอัตรารีเฟรช 50 Halt-Frame ตอวินาที ขอดีของระบบ PAL คอืการท่ีให

ความละเอียดของภาพสูง สามารถแสดงสีไดอยางถูกตองเปนธรรมชาติ และมคีวามคมชัดของภาพสูง

กวาระบบ NTSC แตภาพจะมีการกระพริบมากกวา 

3. มาตรฐาน SECAM (Sequential Color and Memory)  

ระบบ SECAM เปนมาตรฐานของการแพรสัญญาณโทรทัศนและวิดีโอที่ใชกันในประเทศ

ฝรั่งเศส รัสเซีย ยุโรปตะวันออก ตะวันออกกลางและประเทศในพ้ืนที่ใกลเคยีง SECAM จะทํา 

การแพรสัญญาณแบบแอนะล็อก สวนการสรางภาพจะใช 625 เสน ดวยอัตราการรีเฟรช 25 เฟรม 

ตอวินาที ซึ่งจะแตกตางจากมาตรฐาน NTSC และ PAL ในเรื่องเทคโนโลยกีารผลิต วิธีการเผยแพร

ออกอากาศ จากสาเหตุทีร่ะบบนี้คลายกับระบบ PAL เครื่องรับโทรทัศนในยุโรปจึงถูกพัฒนา 

ใหสามารถใชงานไดทั้งระบบ PAL และระบบ SECAM 
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4. มาตรฐาน HDTV (High Definition Television)  

เปนเทคโนโลยขีองการแพรภาพโทรทัศนในระบบดิจิทัลทีถู่กพัฒนาขึ้นมา โดยมชีื่อเรียก

อยางเปนทางการวา โทรทัศนความคมชัดสูง หรือ โทรทัศนรายละเอียดสูง หรือเรียกสั้น ๆ วา HDTV 

เพ่ือแสดงภาพที่มีความละเอียดสูงแบบ Wide Screen อัตราสวน 16:9 ซึ่งเปนความละเอียดสําหรับ

การแสดงภาพมาตรฐานเดียวกับโรงภาพยนตร โดย HDTV จะมีความละเอียดของจอภาพ 

หลายรูปแบบ และมีทั้งวิธกีารสแกนภาพแบบ Interlaced (1080i) และ Progressive Scan 

(1080p) (เว็บแบไต, 2559 : 1-7) ซึ่งมีมาตรฐาน HDTV ดังนี้ 

4.1 HD (High Definition) 

ตามมาตรฐานของประเทศญี่ปุนยอมรับวาการแสดงผลแบบ 1080p ถือวาเปน  

Full HD แตสําหรับการแสดงผลแบบ 1080i แคยอมรับไดวาเปน HD แตทางประเทศสหรัฐอเมริกา

กําหนดวาการแสดงผลแบบ 1080i และ 1080p เปนแบบ Full HD สวนการแสดงผลแบบ 720p  

ทีม่จีํานวนเสนในแนวนอน 720 เสน แบบ Progressive Scan นั้นเปนเพียง HD ธรรมดา  

(แตประเทศญ่ีปุนไมยอมรับวา 720p เปน HD เพราะประเทศญ่ีปุนมีมาตรฐานสูงและเปนผูพัฒนา

ระบบ HD เปนประเทศแรก โดยประเทศญี่ปุนไดกลาววา ญีปุนมีสามารถผลิตภาพที่มีความคมชัดสูง

มากกวานี้ ที่เรียกวา Super Vision Television) และภาพขนาด 720i ทีม่ ี720 เสน  

แบบ Interlaced ไมถือวาเปน HD แตเปนแบบ EDTV (Extended Definition Television)  

ระดับภาพแบบมาตรฐานของเครื่องเลน DVD หรือ HD-DVD เทานั้น 

4.2 HD Ready (High Definition Ready) 

เปนคําทีใ่ชสําหรับจอภาพที่มีความละเอียดต่ํากวา Full HD สําหรับจอภาพโทรทัศน

ทีโ่ฆษณาวาเปน HD Ready นั้นจะรองรับการนําเขา Input HDMI รับสัญญาณภาพจากเครื่องเลน 

ทีเ่ปน Full HD (1080i หรือ 1080p) ได เชน เครื่องเลน Blu-ray มีขนาดภาพ Full HD 1920x1080 

(Pixels) สงตอสัญญาณภาพใหโทรทัศนทีม่ีขนาดจอภาพเปน HD เพียง 1280x720 (Pixels) 

เครื่องรับโทรทัศนจะทําการ Down Scale ใหเหลือแค Native Resolution ใหแสดงผลเทาทีจ่อภาพ

ของมันจะทําไดเทานั้น สรุปคือจากขนาดภาพ 1920x1080 Pixels (1,080 เสน) จะลดเหลือเพียง

ขนาดภาพ 1280x720 Pixels (720 เสน) จึงเรียกวา HD-Ready  

4.3 Full HD (High Definition) 

เปนการแสดงผลของจอภาพโทรทัศนที่ใหรายละเอียดจํานวนของเสนในแนวนอน

เทากับ 1,080 เสน ทั้งแบบ 1080i และ 1080p ถือวาเปนแบบ Full HD สําหรับจอแสดงภาพ 

ในแนวนอนเทากับ 1,080 เสน ซึ่งคือเปนคําจํากัดความของจอภาพแบบ Full HD จะแสดงผล 

ทางแนวตั้งและแนวนอน เทากับ 1920x1080 จุด ซึ่งเทากับ 2,073,600 พิกเซล 
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4.4 UHD (High Definition) 

ระบบภาพ UHD มชีื่อเรียกหลากหลาย เชน 4K, Ultra-High Definition, Ultra HD 

เปนตน ซึ่งเปนไฟลวิดีโอทีม่ีความละเอียด (Resolution) สูงกวาแบบ Full HD 1080p และระบบ 2K 

(1920 x 1080) เปนไฟลดิจิทัลแบบ 4K มีความละเอียดตอ 1 เฟรม อยูที่ประมาณ 12.7 ลานพิกเซล 

ความละเอียดพอ ๆ กับภาพนิ่งท่ีไดจากกลองดิจิทัลในปจจุบัน ความละเอียดพิกเซลสําหรับมาตรฐาน 

4K ทีน่ํามาใสในจอทีวีรุนใหม ๆ นั้นจะเปนแบบ Quad Full High Definition (QFHD)  

ความละเอียดที ่3840×2160 มีขนาดเปน 4 เทา ของไฟลแบบ Full HD 1080p นอกจาก 4K แลว 

ยังมีแบบ 8K (Ultra High Definition Television : UHDTV) ที่มคีวามละเอียด 4320p 

จากมาตรฐาน HDTV ที่ไดมีการพัฒนาขึ้นเรื่อย ๆ โดยมีขนาดตาง ๆ ดังที่กลาวมานั้น

สามารถเปรียบเทียบขนาดตาง ๆ ดังภาพประกอบ 6.2 

 

ภาพประกอบ 6.2 แสดงความแตกตางระหวางจอภาพแบบ HDTV กับรุนเกา 

ทีม่า : Dpreview (2011 : 6) 

คุณสมบัตขิองไฟลวิดีโอ 

ไฟลวิดีโอที่ไดจากการถายทําภาพยนตรหรือจากสื่อบันทึกตาง ๆ หรือไฟลหลังการตัดตอวิดีโอ 

จะมีคุณสมบัตขิองไฟลที่เปนเอกลักษณชัดเจน เพ่ือใหสามารถนําไฟลวิดีโอไปใชไดอยางถูกตอง 

และตรงตามคุณสมบัติจริงของไฟลดั้งเดิม ซึ่งคุณสมบัติของไฟลวิดีโอที่สําคญัสําหรับการตัดตอ 

แบบ Non-Linear (จุฑามาศ จิวะสังข, 2557 : 60-66; สกุล ศิริกิจ, 2557: 1-4) มีดังนี้ 
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1. Frame Rate  

Frame Rate คอื ความเร็วในการแสดงภาพเคลื่อนไหวตอหนึ่งหนวยเวลา ซึ่งมีหนวยเปน

เฟรมตอวินาที (Frames/Second : fps) โดยคา Frame Rate ทีจ่ะทําใหเกิดเปนภาพยนตรไดนั้น 

จะมีคาประมาณ 7-10 fps ซึ่งภาพยนตรการตูนจะใชภาพตอเนื่องแสดงการเคลื่อนไหวอยูประมาณ  

12 fps โดยคา Frame Rate ข้ึนอยูกับระบบของภาพยนตรและระบบวิดีโอตาง ๆ  

สําหรับวิดีโอระดับ HD นั้นมีคา Frame Rate ทีห่ลากหลาย เชน 24 fps, 25 fps, 30 fps 

50 fps, 60 fps ไปจนถึง 120 fps เนื่องจาก HD ถูกสรางขึ้นมาแทนท่ีระบบสัญญาณภาพแบบเกา  

จึงตองทําออกมาเพ่ือรองรับอุปกรณเดิม แตมกีารสรางใหมีคา Frame Rate สูงมากขึ้นเพ่ือ 

ความละเอียดและราบรื่นในการแสดงภาพ อีกทั้งยังสามารถนําไปสรางภาพยนตรแบบ Super Slow 

Motion ไดอีกดวย ในการตัดตอคา Frame Rate ของตนฉบับกอนการตัดตอ (Source Frame 

Rate) ควรจะมคีาเทากับคา Frame Rate ของชิ้นงานขั้นสุดทายหลังการแปลงไฟลภาพยนตร 

เพ่ือนําไปเผยแพร เพ่ือใหการแสดงผลภาพถูกตองและไมสะดุด เชน ใชกลอง HD ถายทําหนังสั้น 

ที ่25 fps ควรจะตั้งคาทั้งหมดที ่25 fps ดวย ไมวาจะเปนการตั้งคาซีเควนซ (Source Frame Rate) 

และระบบทีจ่ะใชงานดวย ซึ่งสามารถเปรียบเทียบอัตรา Frame Rate ที่ใชกับระบบไดตามตาราง 6.1 

ตาราง 6.1 แสดงจํานวนอัตราความเร็วของภาพ (Fps) ในระบบวิดีโอตาง 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 คือการแบงชองเวลาในการตัดตอออกเปนสวน ๆ ใน 1 วินาที โดยคานี้ 

จะมีความสัมพันธกับคา Frame Rate คือ ถาคา Frame Rate ของไฟลวิดีโอตนฉบับ (Source 

Frame Rate) มีคาเทาใด การกําหนดคา Timebase กอนการตัดตอก็ควรจะกําหนดใหมคีาเทากัน 

เพ่ือใหการแสดงผลภาพมีความถูกตองและไมสะดุดขณะนําไปเผยแพร เชน ไฟลวิดีโอตนฉบับ 

จากกลองวิดีโอมีคาเทากับ 25 fps ดังนั้น ควรจะกําหนดคา Timebase ใหเทากับ 25 fps ดวย 
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3. Frame Size 

Frame Size หรือขนาดของเฟรม เปนขนาดความยาวในแนวนอนกับแนวตั้งของเฟรม  

ซึ่งจะแสดงคาวัดในหนวยพิกเซล ขนาดของเฟรมจะสงผลตอความคมชัดของการแสดงภาพ ถาขนาด

ของเฟรมมีขนาดเล็ก เมื่อนํามาแสดงผลขยายภาพ ก็จะเห็นเปนภาพแตกหรือมองไมชัด แตขนาด 

ของเฟรมมีขนาดใหญ แมจะขยายการแสดงภาพก็ยังดูคมชัด กอนหนานี้ขนาดของวิดีโอถือ 

เปนขนาดเฟรมที่ไดรับการยอมรับวาคมชัดสูง แตเมื่อการพัฒนาของระบบสัญญาณภาพ HD เกิดขึ้น 

ทําใหไดขนาดเฟรมวิดีโอที่ใหญข้ึน ก็ไดรับความนิยมจนกลายเปนมาตรฐานใหม เว็บไซตที่แชรไฟล

วิดีโอก็ยังยอมรับระบบ HD ทําใหดูภาพที่คมชัดสวยงาม นอกจากนั้นขนาดเฟรมระดับคุณภาพสูงอีก

ประเภทคือ 4K ทีน่ิยมใชกันในภาพยนตร และยังมีพัฒนาการทําจากกลองกลุม RED ทีส่ราง

ประวัตกิารณของขนาดเฟรมจอยักษสูง 9334V และกวาง 7000h อีกดวย ซึ่งในปจจุบันจะมกีารผลิต

ไฟลวิดีโอในรูปแบบไฟลทีม่ีความสอดคลองกับขนาดของเฟรม เพื่อใหเหมาะสมกับการใชงาน 

ดังตาราง 6.2 

ตาราง 6.2 มาตรฐานขนาดเฟรมตาง ๆ  

รูปแบบไฟล ขนาดเฟรม 

ไฟลขนาดเล็กบนอินเทอรเน็ต 160X120, 176X144, 320X240 และขนาดอื่น ๆ  

ไฟลระดับ SD สําหรับวีซีดี (MPEG1)  352X288 (PAL), 352X240 (NTSC)  

ไฟลระดับ SD สําหรับวีซีดี (MPEG2)  720X576 (PAL), 720X480 (NTSC)  

ไฟลระดับ HD 480p 640 X 480 

ไฟลระดับ HD 720p 1280 X 720 

ไฟลระดับ HD 1080p 1920 X 1080 

ไฟล Digital Cinema 2K 2048 X 1080 

ไฟล Digital Cinema 4K 4096 X 2160 

ทีม่า : คา Preset ของซอฟตแวร Adobe Premiere Pro 

4. Frame Aspect Ratio 

คา Frame Aspect Ratio คือ อัตราสวนของขนาดเฟรมในแนวนอน (Horizontal) กับ

ขนาดเฟรมในแนวตั้ง (Vertical) โดยคานี้จะขึ้นอยูกับอุปกรณทีเ่ปนแสดงผล เชน คา Aspect Ratio 

เทากับ 4:3 หมายถึง คาความยาวของเฟรมในแนวนอนเปน 4 สวน และคาความยาวของเฟรมใน

แนวตั้งเปน 3 สวน ซึ่งคามาตรฐานท่ีพบเห็นทั่วไปของ Frame Aspect Ratio มีดังนี้ 



148 

 

ภาพประกอบ 6.3 ภาพรวมของขนาด และอัตราสวนของจอภาพขนาดตาง ๆ  

ทีม่า : สกุล ศิริกิจ (2557 : 2) 

ดังนั้นการทีจ่ะไฟลมาใชงานกับอุปกรณแสดงผลตาง ๆ แลว ก็จําเปนตองใหมขีนาด

เหมาะสมดวย และแตถานําไฟล Aspect Ratio ผิดประเภทก็อาจจะทําใหอัตราสวนผิดเพ้ียนไปได

เชนกัน เชน ถานําไฟล 16:9 มาแสดงบนจอ 4:3 ก็จะไดภาพที่ตัดขอบดานบนและดานลาง หรือภาพ

ดูแตกเปนเม็ด ๆ เปนตน 

5. Data Rate  

Data Rate คือ อัตราการสงขอมูลเพ่ือแสดงผลภาพเคลื่อนไหวในระบบดิจิทัล ซึ่งเปนคา

เดียวกับคําวา Bit Rate (ซึ่งเปนความเร็วในการสงขอมูลเชนกัน) โดยหนวยยอยทีสุ่ด คือ บิตตอวินาที 

(bps) การกําหนดคา Data Rate นี้ ถากําหนดใหมคีามากจะทําใหคุณภาพของไฟลวิดีโอสูง  

แตขอเสีย คือ จะกินเนื้อทีใ่นฮารดดิสกมากตามไปดวย 

6. Pixel Aspect Ratio 

เปนอัตราสวนของขนาดพิกเซลทีเ่ปนสวนประกอบในเฟรมเพียง 1 px เทานั้น โดยปกติ 

คาอัตราสวนนี้จะเปน Square Pixel (1X1) หรือมีคาเปน 1.0 เม่ือคิดในรูปแบบอัตราสวนจะมขีนาด 

เปนรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัส คานี้สวนใหญจะพบในระดับสัญณาณภาพแบบ PAL และวิดีโอทั่วไป 

ทีใ่ชงานกับกลุมเว็บไซตหรือคอมพิวเตอร แตถาระบบวิดีโอเปลี่ยนไปเปน NTSC คานี้จะไมเปนรูปทรง

สี่เหลี่ยมจัตุรัส เนื่องจากคา Pixel Aspect Ratio ไมเหมือนกัน บางครั้งอาจเปน 0.9091 (D1/DV 

NTSC), 1.2121 (D1/DV NTSC Widescreen) หรือบางกรณีข้ึนอยูกับกลองท่ีใชสรางไฟลวิดีโอ  
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จึงควรรูจักที่มาของไฟลวิดีโอ เพื่อจะตั้งคา Pixel Aspect Ratio ใหตรงกันไดอยางถูกตอง เพราะถา

ใชคาผิดจะทําใหอัตราสวนภาพในการตัดตอ เม่ือนํามาทํางานก็ผิดเพ้ียนไปจากท่ีตั้งใจไว 

7. Field 

คา Field เปนกําหนดการประมวลผลการแสดงผลออกทางหนาจอ วาตองการใหแสดงผล

ทางหนาจอคอมพิวเตอร ทางโทรทัศน หรือสื่อวิดีโอตาง ๆ 

7.1 No Fields (Progressive Scan) สําหรับแสดงผลทางหนาจอคอมพิวเตอร 

7.2 Upper Field First และ Lower Field First สําหรับแสดงผลทางหนาจอโทรทัศน 

ในระบบตาง ๆ โดยมาก ถาตองการ Export ไฟลไปใชสําหรับเผยแพรบนสื่อวิดีโอในรูปแบบอื่น ๆ  

และเครื่องเลนวิดีโอ เชน ทําวีซีดหีรือดีวีดีไปเปดบนโทรทัศนใหระบุเปนคานี้ ซึ่งการเลือกระหวาง 

คา Upper Field First และ Lower Field First นั้นจะขึ้นอยูกับเครื่องเลนทีน่ําไปใช โดยดูจาก

เครื่องมือของเครื่องเลนนั้นวาระบุคา Field เปน Upper Field First หรือ Lower Field First แตถา

เปนการตั้งคาซีเควนซก็ใหดูจากอุปกรณทีส่รางฟุตเทจนั้นเปนหลัก 

8. Interlace (i) และ Progressive (p)  

เปนรูปแบบการสแกนภาพเพื่อฉายออกเปนภาพวิดีโอ โดยปจจุบันมี 2 วิธี คือ 

8.1 Interlace Scan 

เปนการสแกนภาพทีแ่บงชวงเสนเวนเสน จะพบในโทรทัศนระบบเดิม และกลอง 

ทีเ่ปนระบบเทป โดยหลักการคํานวณของการสแกนแบบนี้จะมองเฟรมของหนาออกเปนเสนแนวขวาง

เรียงตอกัน ยิ่งถาอุปกรณนั้นมีความละเอียดมากกจ็ะมเีสนแนวขวางนี้จํานวนมาก เมื่อเริ่มสแกนภาพ

จะสแกนที่เสนเลขคี่กอน เชน เสนที่ 1, 3, 5, 7 ไปจนถึงเสนสุดทายทีเ่ปนเลขคี่ นับเปน Upper Field 

และคอยสแกนเสนคูภายหลัง 2, 4, 6, 8 ไปจนถึงเสนสุดทายที่เปนเลขคู นับเปน Lower Field 

จากนั้นจึงนําคาที่สแกนมารวมกันเปนเฟรม ซึ่งวิธีนี้ข้ึนอยูกับบางระบบอาจเลือกสแกนสวน Lower 

Field กอนก็ได สําหรับการตั้งคาซีเควนซใหดเูปนฟุตเทจเปนหลัก ถาเลือกเปน Interlace  

ก็จะปรากฏตัว i เปนสัญลักษณแทน 

8.2 Progressive Scan 

เปนการสแกนภาพที่ไลตามลําดับโดยไมเวนเสนอยาง Interlace โดยไลสแกนจาก  

1, 2, 3, 4, 5, 6 จนถึงเสนสุดทาย พบในโทรทัศนระบบ HD และหนาจอคอมพิวเตอร รวมทั้งอุปกรณ

ใหม ๆ ก็หันมาใชสแกนภาพแบบนี้ ขอดีคือจะไมพบรอยตอระหวางภาพเนื่องจากเปนการสแกนทีไ่ล

ทั้งเฟรม ทําใหไดภาพทีเ่นียนกวา สําหรับการตั้งคาซีเควนซใหดทูีฟุ่ตเทจเปนหลัก ถาเลือกเปน 

Progressive ก็จะปรากฏตัว p เปนสัญลักษณแทน 
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9. Audio Sample Rate 

เนื่องจากวาวิดีโอจําเปนตองมีเสียงตรงทีกั่บภาพทีแ่สดงดวยแลว จึงจะเปนตองมคีา 

ความละเอียดของเนื้อเสียง โดยสวนใหญจะกําหนดสําหรับงานวิดีโอมาตรฐานไวที ่32,000 Hz และ

สําหรับงานวิดีโอ HD อยูที ่48,000 Hz 

สายสงสัญญาณวิดีโอ 

การถายทอดสัญญาณวิดีโอสามารถสงผานสายเคเบิลตาง ๆ ไดหลากหลายชนิด (มอดิไฟย, 

2560 : 1-4; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 202-203) ดังนี ้

1. สาย AV (Composite Audio/Video) 

สาย Composite Audio/Video เปนสายทีร่วมสัญญาณภาพและเสียงเขาไวดวยกัน  

โดยสัญญาณภาพจะรวมไวในสายสีเหลืองเพียงเสนเดียว ทําใหเกิด Crosstalk หรือสัญญาณรบกวนได

มากกวาสาย Component Video สวนสายสีแดงและสีขาวจะใชแทนสัญญาณเสียง 

2. สาย Component Video 

สาย Component Video จะสงสัญญาณวิดีโอโดยแบงออกเปน 3 องคประกอบ ไดแก 

สัญญาณ R, G และ B ผานสายสัญญาณ 3 เสน คือ Y (เขียว) Cb (นํ้าเงิน) และ Cr (แดง) โดยจะแยก

สงสัญญาณ R, G และ B เพ่ือลดการรบกวนซึ่งกันและกัน สาย Component Video เปนสายสําหรับ

สงสัญญาณวิดีโอทีน่ิยมใชกันแพรหลาย สามารถสงสัญญาณไดทั้งแบบ 480i, 576 และ 1080 

 

ภาพประกอบ 6.4 สาย Component Video 

ทีม่า : Dpreview (2011 : 6) 

3. สาย S-Video (Separate Video) 

สาย S-Video เปนสายสัญญาณวิดีโอแบบแอนะล็อก ซึ่งใหภาพที่มคีุณภาพดีกวา 

สาย Composite Video เนื่องจากชวยลดสัญญาณรบกวน แตเปนสายทีม่รีาคาแพง เหมาะสําหรับ 

ใชกับ VCR (Video Cassette Recorder) และ Capture Card โดยใชตัวเชื่อมตอแบบ 4-pin,  

Mini-din Connector ที่มคีวามตานทานขนาด 75 โอหม 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 เปนสายสําหรับเชื่อมตอเพ่ือรับสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอร

หรือโนตบุก ซึ่งเปนการรับสัญญาณภาพแบบแอนะล็อก โดยสวนใหญมักจะพบใน คอมพิวเตอร 

สมารตทีว ีเปนตน โดยสัญญาณท่ีสงออกมาจากพอรตนี้ ก็คือสัญญาณภาพที่สงจากคอมพิวเตอร 

ไปยังจอภาพ โดยมกีารใชงานมานานประมาณกวา 20 ปทีผ่านมา ซึ่งไดนําเอามาแทน DE-9 ที่ใชใน

จอโมโนโครมและจอสใีนยุคแรง ๆ โดยในจํานวน 15 ขาของ VGA นั้น มีขาที่จําเปนเพียง 5 ขา คือ

สําหรับสงสี 3 สี และสัญญาณบอกตําแหนงแนวตั้งและแนวนอน สวนขาอื่น ๆ นั้นจะเปนกราวน 

(รวมถึงขา Signal Return) และขาสัญญาณสําหรับการสื่อสาร สัญญาณภาพ 3 สีทีส่งไปทีจ่อภาพนั้น 

เปนสัญญาณแบบแอนะล็อกซึ่งก็คือ ความสวางของสีแตละจุด จะควบคุมโดยความตางศักยไฟฟา เชน 

ถากําหนดไววา 0.7V เทากับความสวางสูงสุด 0V คือต่ําสุด คาระหวาง 0 ถึง 0.7 ก็คือระดับสตีาง ๆ 

เมื่อรวมกันทั้งสามเสน ก็จะไดสทีีแ่ตกตางกันมากมาย แตวิธีนี้มันก็มปีญหาคือ เมื่อใชความละเอียด

สูงข้ึนก็ตองสงขอมูลดวยความถ่ีทีม่ากขึ้น แลวสัญญาณแอนะล็อกก็งายตอการถูกรบกวน เพราะ 

ความตางศักยทีต่างกันเพียงไมมากก็ทําใหสีผิดเพี้ยนไปได นอกจากนีต้ัวสัญญาณสีของแตละพิกเซล 

ก็ไมมีความแนนอนมากดวย โดยมีลักษณะดังภาพประกอบ 6.6 

 

ภาพประกอบ 6.6 สาย VGA 

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 2) 
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5. สาย DVI (Digital Visual Interface) 

สาย DVI เปนสายสําหรับเชื่อมตอเพ่ือรับสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอรหรือโนตบุก  

โดยเปนการรับสัญญาณภาพแบบดิจิทัล ซึ่งจะใหภาพมีความคมชัดมากกวาการตอพอรต VGA  

โดย DVI ซึ่งเริ่มเอาการสงขอมูลแบบดิจิทัลเขามาใช ทําใหภาพทีไ่ดชัดเจนมากข้ึน เพราะทนตอ

สัญญาณรบกวนไดดีกวา  

DVI เปน Interface แบบผสม มีทั้งแอนะล็อกและดิจิทัลในตัว ซึ่งสามารถแบง ๆ ได

ออกเปน 3 กลุมคือ DVI-D จะสงขอมูลดิจิทัลอยางเดียว DVI-A สงขอมูลแอนะล็อกอยางเดียว และ 

DVI-I สงขอมูลท้ังสองอยาง ซึ่งโดยท่ัวไปแลวการดจอทีม่ชีองตอ DVI มักจะสงสัญญาณเปน DVI-I  

ซึ่งก็ทําใหตัวหัวแปลงจะเลือกเสนสัญญาณบางเสนที่เปนแอนะล็อกมาแลวก็เอาออกไปที่หัวตอ 

ฝง VGA (ไมไมไดแปลงสัญญาณ) และความคมชัดและสวนตาง ๆ ที่เปนขอดีของดิจิทัลก็จะหายไป 

 

ภาพประกอบ 6.7 ชองเชื่อมตอ DVI 

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 2) 

6. สาย HDMI (High Definition Multimedia Interface) 

สาย HDMI เปนสายเคเบิลที่ไวสําหรับเชื่อมตอคอมพิวเตอรกับจอแสดงผลและอุปกรณ

อิเล็กทรอนิคสอ่ืน ๆ เขาดวยกัน ไดรับการพัฒนาโดย Silicon Image ซึ่งใชเทคโนโลยกีารเชื่อมตอ

แบบอนุกรมทีม่ีความเร็วและประสิทธิภาพสูง โดย HDMI จะใช TMDS (Transition Minimized 

Differential Signaling) สําหรับเขารหัสสัญญาณเพ่ือปองกันการสูญหายของขอมูลในระหวางสงถาย

ขอมูลจากทีห่นึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง ซึ่งสาย HDMI สามารถสงสัญญาณดิจิทัลทั้งภาพและเสียงได 

อยางมปีระสิทธิภาพ โดยไมมีการบีบอัดหรือเปลี่ยนแปลงลักษณะของสัญญาณ แตอุปกรณจะตอง

รองรับ HDCP (High-bandwidth Digital Content Protection) ซึ่งเปนเทคโนโลยีสําหรับจัดการ

กับสื่อดิจิทัลที่นําไปใชกับเครื่องอานทีต่องการการแสดงผลทีค่มชัด เชน เครื่องเลนดีวีดี คอมพิวเตอร 

หรือเครื่องเลนวิดีโอเกม เปนตน 
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นอกเหนือจากนี้ยังมใีนสวนของประเภทพอรตตาง ๆ ที่แยกออกมา HDMI ขนาดมาตรฐาน 

(Type A) ก็จะมี Mini HDMI (Type C) และ Micro HDMI (Type D) ทีจ่ะเนนไวใชกับอุปกรณพกพา 

เชน สมารตโฟน แท็บเล็ต และกลองดิจิทัล เปนตน ซึ่งรูปแบบหนาตาของพอรตแตกตางไมเหมือนกัน 

แตในเรื่องของคุณสมบัตคิวามสามารถตาง ๆ นั้นเหมือนกันทุกประการ โดยปจจุบันเวอรชันของพอรต 

HDMI ตามโนตบุก หรืออุปกรณตาง ๆ จะอยูที ่1.4 เกือบทั้งหมด และสามารถเชื่อมตอ 3 มิต ิได

อยางไมมปีญหา ซึ่งแตละแบบจะมลีักษณะดังภาพประกอบ 6.8 

 

ภาพประกอบ 6.8 สาย HDMI และชองเชื่อมตอ (Port) แตละ Type  

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 3) 

7. สาย DisplayPort 

สาย DisplayPort เปนรูปแบบการเชื่อมตอสัญญาณภาพในระบบดิจิทัล (คลายกับ HDMI) 

พัฒนาโดย Video Electronics Standards Association (VESA) และไดเริ่มนําไปใชกับอุปกรณ 

ตาง ๆ ตั้งแตป ค.ศ. 2006 ซึ่งจะเห็น DisplayPort ในสวนของ MacBook, Notebook หรือ

คอมพิวเตอรระดับระดับ High End พอรต DisplayPort ตางจาก HDMI ทีม่คีวามสามารถมากกวา

และดีกวา โดย HDMI จะประกอบไปดวยพินทั้งหมด 19 พิน สวน DisplayPort จะประกอบไป

ดวยพินทั้งหมด 20 พิน รองรับความละเอียดของหนาจอไดดีกวา HDMI ซึ่ง DisplayPort มีเวอรชัน

ตาง ๆ เชน 1.0, 1.1, 1.1a, 1.2, 1.2a, 1.3 และเวอรชันลาสุด 1.4 รองรับความละเอียดไดสูงสุดถึง 

8K (7680 × 4320) และรองรับ 3 มิติ โดยใหรายละเอียดความลึกของส ี(Color Depth) มอัีตรา 

การรีเฟรช และอัตราสงถายขอมูลสูง รองรับการสงสัญญาณเสียงแบบ High-Definition (HD) 

สามารถเชื่อมตอ 4 จอจาก DisplayPort เพียงพอรตเดียวและสามารถเชื่อมตอผานสายสัญญาณได

ยาวถึง 15 เมตร โดยไมตองมีอุปกรณชวยปรับปรุงสัญญาณ นอกจากนี้ยังรองรับการแปลงสัญญาณ

การเชื่อมตอในรูปแบบอื่น ๆ เชน DVI, VGA และ HDMI ไดดวย (มอดิไฟย, 2560: 1; คอรเกมเมอร 

ช็อป, 2559 : 1) ซึ่งสาย DisplayPort มีลักษณะดังภาพประกอบ 6.9 
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ภาพประกอบ 6.9 สาย DisplayPort 

ทีม่า : มอดิไฟย (2560 : 4) 

บางครั้งในการเลือกใชสายหรือหัวแปลงตาง ๆ จําเปนจะตองดูรุนของสาย และตัวชองเชื่อมตอ

ดวย มิฉะนั้นอาจจะมีคณุภาพในการสงขอมูลตาง ๆ ทีล่ดลงจากปกติมาก หรือไมสามารถเชื่อมตอได 

ไฟลวิดีโอและการบีบอัดขอมูล 

จากขอมูลของบนเว็บไซตทีว่างมาตรฐานของไฟลวิดีโอทีเ่ปนสากล (FileInfo, 2016 : 1-21) 

และจุฑามาศ จิวะสังข (2557 : 54) สรุปไดวา ขอมูลเสียงที่สามารถใชงานไดตองอยูในรูปแบบดิจิทัล

และจะใชงานโดยคอมพิวเตอรหรืออุปกรณเลนไฟลวิดีโออ่ืน ๆ นั้น แตขอมูลวิดีโอ (ภาพและเสียง) 

 มีขอมูลจํานวนมาก (ความละเอียดภาพ x ขนาดภาพ x จํานวนภาพที่แสดงผลตอวินาที + เสียง)  

ก็ทําใหขนาดไฟลมีขนาดใหญตามไปดวย ดังนั้นจึงมีการบีบอัดขอมูลเพื่อใหขนาดไฟลเล็กลง สามารถ

นําไปใชในงานแตละประเภททีร่องรับได ไฟลจะมีหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับการนําไปใช ซึ่งใน

ปจจุบันนิยมใชหลัก ๆ ดังนี้ 

2. MOV (QuickTime Movie)  

เปนไฟลวิดีโอของซอฟตแวร QuickTime Movie ที่พัฒนาโดยบริษัท Apple สําหรับใช

งานบนแพลตฟอรมของ Windows และ Macintosh ซึ่งเปนไฟลทีน่ํามาใชอยางกวางขวาง โดยมี

วัตถุประสงคหลัก คอื ทําใหคลิปวิดีโอสามารถทํางานขามแพลตฟอรมและสามารถดาวนโหลดไฟล

จากอินเทอรเน็ตได ในป ค.ศ.1998 ISO ไดปรับปรุงรูปแบบไฟลของ QuickTime โดยนาํมาเปน

พ้ืนฐานของไฟล MPEG-4 ในปจจุบัน 

3. Indeo Video Interactive 

เปนไฟลวิดีโอที่พัฒนาโดย Intel นิยมนําไปใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถ

ควบคุมการเลนและการดาวนโหลดขอมูล เพ่ือปรับใหเขากับแบนดวิดทชองสัญญาณของเครือขาย 

ทีต่างกัน นําไปใชงานไดทั้งแพลตฟอรมของ Mac OS และ Windows 
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4. RM (Real Media)  

เปนไฟลวิดีโอที่พัฒนาโดยบริษัท Real Network เพ่ือนําไปใชบนเว็บเพจและสามารถ

รองรับการสงไฟลขอมูลในรูปแบบสตรีมมิ่งโดยใชซอฟตแวร Real Player ในการเปดไฟล สามารถ

ดาวนโหลดซอฟตแวรไดฟรีจากเว็บไซตของ Real Network นอกจากนี้ยังนําไปใชงานไดกับ 

หลายแพลตฟอรม ไดแก Windows, Linux และ Mac OS เปนตน 

5. H.261 

เปนไฟลวิดีโอที่ถูกพัฒนาโดย ITU-T ในป ค.ศ.1993 สําหรับใชงานกับ Videotelephony

และ Videoconferencing ผาน ISDN ดวย Bit Rate ตั้งแต 64 ถึง 1920 Kbps ไฟล H.261  

จะคลายกับไฟล MPEG-1 โดย Videoconference จะ ใช CIF (Common Intermediate Format) 

สวน Videotelephony จะใช QCIF (Quarter CIF) เพ่ือเขารหัสสัญญาณ 

6. H.263 

เปนไฟลวิดีโอที่มีการปรับปรุงจาก H.261 ในป ค.ศ.1996 ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือลด 

ความตองการ Bit Rate ของแอปพลิเคชันตาง ๆ เชน Videotelephony, Videoconferencing  

และ Interactive Game เปนตน ถูกนําไปใชงานทั้งบนเครือขายแบบไรสายและเครือขายโทรศพัท

สาธารณะ โดยใช QCIF และ Sub-QCIF (S-QCIF) เขารหัสสัญญาณวิดีโอเชนเดียวกับ H.261 

7. MPEG (Motion Picture Expert Group)  

เปนไฟลวิดีโอที่พัฒนาโดย Moving Picture Expert Group (MPEG) ใชวิธีบีบอัดขอมูล 

ทั้งรูปแบบของ Intra-Frame เพ่ือลดความซ้ําซอนเชิงพ้ืนที ่และ Inter-Frame เพ่ือลดความซ้ําซอน

เชิงเวลา ไฟล MPEG สามารถเปดไดดวยซอฟตแวร Windows Media Player โดย MPEG เปนไฟล

ทีม่หีลายรูปแบบ ดังนี้ .MPEG, .MPEG-2, .MPEG-3, .PEG-4, .MPEG-7 และ .MPEG-21 

8. Cinepak 

เปนไฟลวิดีโอที่ที่พัฒนาโดยบริษัท SuperMac ที่แสดงขอมูลวิดีโอขนาด 24 บิต ดวย 

ความละเอียด 320x240 พิกเซล จุดเดนคือสามารถทํางานกับซีพียูที่มคีวามเร็วต่ําได โดยสามารถ 

นําไฟลไปใชกับซอฟตแวร QuickTime รวมท้ังบน Windows ได ในปจจุบัน Cinepak ไดรับความ

นิยมนอยลง และไมมกีารพัฒนาตอ 

9. Sorenson Video 

เปนไฟลวิดีโอทีส่ามารถนําไปเลนกับซอฟตแวร QuickTime ไดโดยวิดีโอจะมีขนาด 24 บิต 

สามารถบันทึกวิดีโอลงบนซีดีหรือดาวนโหลดไฟลวิดีโอผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดเชนเดียวกับ 

Cinepak แตมขีนาดไฟลเล็กกวา Cinepak ขอเสียของไฟลชนิดนี้ คือ ใชเวลาในการบีบอัดขอมูลมาก

และไมสามารถแกไขไฟลได 
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10. VDOLive 

เปนไฟลวิดีโอทีส่ามารถสงขอมูลในรูปแบบ Real Time ผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Web 

Video) ไดพัฒนาโดย VDOnet Corporation โดยใชวิธกีารสงขอมูลแบบสตรีมมิ่ง คือ สามารถเปด

และเลนไฟลแบบ Real Time ไปพรอมกับการดาวนโหลดขอมูลได การสงถายขอมูลแบบสตรีมมิ่ง

ของ VDOLive จะแตกตางจากกระบวนการดาวนโหลดไฟลของ QuickTime ท่ีเรียกวา  

การดาวนโหลดแบบตอเนื่อง (Progressive Download) ซึ่งสามารถเปดไฟลที่ดาวนโหลดเวลาใดก็ได 

แตไฟลอาจจะหยุดดาวนโหลดเมื่ออัตราขอมูลสูงหรือเกิดปญหาจากการเชื่อมตอทีเ่ซิรฟเวอร เพ่ือลด

การเชื่อมตอมายังเซิรฟเวอรใหนอยลง การดาวนโหลดแบบตอเนื่องของ VDOLive เครื่องเซิรฟเวอร

จะแจงไปยัง VDOPlayer ของเครื่องไคลเอนต เพ่ือกําหนดแบนดวิธของแตละเฟรมทีส่ามารถรองรับ

ได จากนั้นเซริฟเวอรจะสงไฟลขอมูลเพ่ือเลนไฟลในรูปแบบ Real Time 

11. DivX 

เปนไฟลวิดีโอที่มีคุณภาพสูง ไดรับการพัฒนาโดยบริษัท DivX (DivXNetworks Inc.)  

โดยจะบีบอัดไฟลวิดีโอที่มเีซ็กเมนตจํานวนมากใหมขีนาดไฟลเล็กลงเพ่ือจัดเก็บลงบน CD-ROM ได 

วิดีโอทีม่ขีนาด 7 GB สามารถบีบอัดขอมูลใหเหลือเพียง 700 MB ไฟลชนิดนี้สามารถนําไปเลนกับ

เครื่องเลน DVD ทีร่องรับได 

12. XviD (XviD-Encoded Video File)  

เปนไฟลวิดีโอหรือภาพยนตรทีเ่ขารหัสโดยใช XviD ซึ่งเปนตัวแปลงสัญญาณวิดีโอ 

แบบโอเพนซอรสซึ่งเผยแพรภายใตใบอนุญาต GNU, GPL ทีบ่ีบอัดขอมูลวิดีโอโดยใชเทคโนโลยี 

MPEG-4 ชวยใหสามารถรับสงขอมูลไฟลไดเร็วข้ึนและมปีระสิทธิภาพมากขึ้น 

13. 3ivx 

เปนไฟลวิดีโอที่ไดรับการพัฒนาโดย 3ivx Technology มีพ้ืนฐานมาจากไฟล MPEG-4  

ซึ่งรองรับการสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งได สามารถเลนไฟลชนิดนี้ไดดวยซอฟตแวร QuickTime รวมถึง

นําไปใชงานไดบนหลายแพลตฟอรมทั้ง Windows และ Mac OS 

14. WVM (Google Play Video File)  

เปนไฟลวิดีโอที ่Google Play ภาพยนตรและทีวีใชซึ่งเปนแอป Android ที่ใชในการชม

ภาพยนตรและรายการทีวทีีซ่ื้อหรือเชาได มีวิดีโอทีด่าวนโหลดจาก Google Play ซึ่งบันทึกไว 

ในรูปแบบที่เปนกรรมสิทธิ์คลายกับ MPEG-4 ไฟล WVM จะถูกเขารหัสดวย Widevine ซึ่งเปน

แพลตฟอรม DRM สําหรับการปกปองเนื้อหาที่มลีิขสิทธิ์ 

15. OGV (Ogg Video File)  

ไฟลวิดีโอที่ใชรูปแบบโอเพนซอรสของ Xiph ซึ่ง Ogv อาจมีสตรีมวิดีโอทีใ่ชตัวแปลง

สัญญาณทีแ่ตกตางกันหนึ่งตวัหรือมากกวา เชน Theora  
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16. WMV (Windows Media Video)  

ไฟลวิดีโอทีส่ามารถรองรับการสงขอมูลแบบสตรีมมิ่งได พัฒนาโดย Microsoft ไฟล WMV 

เปนสวนหนึ่งของ Windows Media Framework ซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลชนิดนี้ ไดแก Mplayer 

บนแพลตฟอรม Linux และ Windows Media Player บนแพลตฟอรมของ Windows และ  

Mac OS 

ซอฟตแวรสําหรับงานวิดีโอ 

สามารถแบงออกเปนประเภทใชในการสราง ผลิต ตัดตอ แกไข และประเภทใชในการนําเสนอ

หรือรับชม มีดังนี้ 

1. ซอฟตแวรสําหรับตดัตอไฟลวิดีโอ 

เปนซอฟตแวรทีใ่ชในการผลิตหรือการสรางสรรคผลงานใหออกมาในรูปแบบวิดีโอ  

ซึ่งมหีลากหลายโปรแกรม ดังนี้ 

1.1 Blender 

เปนซอฟตแวรทีส่ามารถผลิตผลงานวิดีโอทีใ่หใชงานฟรี ไมมคีาลิขสิทธิใ์นการใชงาน

ซึ่งหลายคนอาจจะรูจักกับ Blender ในฐานะของซอฟตแวรกราฟก 3 มิติ แต Blender ก็สามารถ 

ใชงานเปนซอฟตแวรตัดตอวิดีโอไดอีกดวย และเมื่อรวมกับคณุสมบัตใินการสรางงาน 3 มิติ ทําให 

Blender เปนซอฟตแวรทีส่มบูรณแบบมากที่สุดสําหรับการทํางานดานการตัดตอวิดีโอ โดย Blender 

สามารถสรางภาพยนตรทั้งเรื่องได เพราะ Blender นั้นสามารถสรางไดตั้งแตตัวละคร ฉาก วัตถุ  

เอฟเฟกต ไตเติล แตงสี ปรับแสง และอ่ืน ๆ อีกมาก เปนตน จนถึงข้ันตอนการตัดตอและออกมาเปน

ผลงาน 

1.2 Adobe Premiere Pro 

เปนซอฟตแวรสําหรับผลิตผลงานวิดีโอและบันทึกตัดตอเสียงท่ีไดรับความนิยมท่ีสุด

ในปจจุบัน ทีพั่ฒนาโดยบริษัท Adobe System ซึ่งสามารถผลิตผลงานไดในระดับมืออาชีพ จนถึง

การนําไปออกอากาศทางสถานีโทรทัศน (Broadcasting System) โดยตัวซอฟตแวรมกีารทํางาน 

ทีไ่มยุงยากซับซอน สามารถการปรับแตงเสียงในระบบ 5.1 Channel ได ผานเครื่องมือที่ชื่อวา 

Audio Mixer สนับสนุนการทํางานบนมาตรฐานอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ได สามารถทํางานในรูปแบบ  

Real-Time สามารถทํางานไดหลายซีเควนสบนหนาตาง Timeline เดียวกันได และนอกจากนั้นยัง

สามารถทํางานกับไฟลภาพนิ่งและภาพตอเนื่องได เชน TIFF, TIFF Sequence, PCX และ  

Al Sequence เปนตน 
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1.3 Sony Vegas Pro 

เปนซอฟตแวรสําหรับผลิตผลงานวิดีโอ ทีพั่ฒนาโดยบริษัท โซนี่ ซึ่งซอฟตแวรนี้ 

มคีุณสมบัติในการรองรับและสามารถใชตัดตอไฟลวิดีโอไดหลากหลายระดับ ตั้งแตแบบ SD, HD, 2K 

ไปจนถึงระดับสูงสุดอยาง 4K มีระบบการปรับสมดุลของสี (Color Match) ตาง ๆ มีระบบการตัดตอ

เสียงหรือปรับแตงเสียง มีอินเตอรเฟสที่สามารถเรียนรูและใชงานไดงาย และ SONY Vegas Pro  

ยังสนับสนุนไฟลวิดีโอในหลากหลายตระกูลที่ไดจากกลองถายวิดีโอหลากหลายรุนหลายยี่หอ  

มกีารสนับสนุนภาพทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ สามารถสรางวิดีโอลงแผนวีซีดี (VCD) แผนดีวีดี (DVD) 

หรือแผนบลูเรย (Blu-ray) และสามารถดูตัวอยางกอนนําไปใชงานจริงได 

1.4 Ulead Video Studio  

เปนซอฟตแวรสําหรับผลิตผลงานวิดีโอทีไ่ดรับความนิยมสูงมาก เนื่องมาจากมีระบบ 

การใชงานที่งายแตมปีระสิทธิภาพ โดยสนับสนุนการตัดตอวิดีโอที่มคีุณภาพและความคมชัดสูง 

สามารถสรางผลงานตัดตอวิดีโอและสไลดภาพแบบมืออาชีพผานเมนกูารใชงานทีง่ายและรวดเร็ว โดย

ซอฟตแวรนีม้เีครื่องมือทีจ่ะทําใหทํางานไดงายข้ึน โดยซอฟตแวรนี้สามารถใชเทคนิคพิเศษตาง ๆ ได 

เชน เทคนิคการซอนภาพ การเพ่ิมเมนู DVD การใส Transitions เปนตน และสามารถบันทึกออกไป

ใชงานสื่อในรูปแบบตาง ๆ เชน DVD Blu-ray และ AVCHD Discs iPhone® และสื่อทีเ่ลนบนมือถือ 

รวมทั้งการ Upload โดยตรงไปยัง YouTube ได 

2. ซอฟตแวรสําหรับเลนวิดีโอ 

ซอฟตแวรสําหรับเลนไฟลวิดีโอมีอยูเปนจํานวนมาก ซึ่งแตละซอฟตแวรจะมลีูกเลนตางกัน

ไป นอกจากนี้บางซอฟตแวรยังสามารถใชเลนไฟลเสียงหรือออดิโอไดดวย ตัวอยางเชน 

2.1 GOM Media Player 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตร ฟงเพลง สามารถเลนไฟลมัลติมีเดียท่ีเปน

ไฟลวิดีโอหรือไฟลออดิโอได โดย GOM Media Player ม ีBuilt-in Codecs รองรับไฟลหลายรูปแบบ

เชน ไฟล .AVI, .DAT, .MPEG, .DivX, .XviD, .WMV, .ASF โดยทีไ่มจําเปนตองลง Codecs เพิ่มเติม 

ซึ่งโดยภายในซอฟตแวรไดรวบรวมชุดถอดรหัสไฟลเสียงและไฟลวิดีโอ Codecs เอาไวมากมาย เชน 

.XviD, .DivX, .FLV1, .AC3, .OGG, .MP4 หรือแมแต H263 และอ่ืน ๆ และสามารถอานไฟล 

ซับไตเติ้ล (Subtitle Formats) เชน .SMW, .SRT, .RT, .SUB (With IDX) และเพลยลิสต (Playlist 

Formats) เชน .ASX และ .PLS ได จุดเดนของซอฟตแวรนี้ก็คือใชงานฟรี และมีฟงกชัน 360 

Degrees VR Video ทีร่องรับการเปดเลนไฟลวิดีโอ VR 360 องศา มฟีเจอรเสริมอ่ืน ๆ ทีเ่หมาะสม

กับการชมภาพยนตร ฟงเพลง การเลนซ้ํา A-B จับภาพหนาจอ บันทึกเสียง ควบคุมความเร็วของ 

การเลนและวิดีโอเอฟเฟกตตาง ๆ  
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2.2 VLC Media Player 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรบัรับชมภาพยนตร โดยตัวซอฟตแวรเปนแบบโอเพนซอรซ 

(Open-Source) ทีพั่ฒนาจากทีมผูพัฒนารวมกันโดยไมแสวงหาผลกําไร ซึ่งเปนอีกหนึ่งซอฟตแวร

แจกฟรีทีไ่ดรับความนิยมไปทั่วโลกสูงมาก ๆ โดยเฉพาะการดูภาพยนตร HD ตัวซอฟตแวรสามารถ

รับชมภาพยนตร เปดไฟลวิดีโอหลัก ๆ เชนไฟล .MPEG-1, .MPEG-2, .MPEG-4, .DivX, .XviD และ 

.WMV รวมถึงแผนซีดแีละแผนดีวีดไีด นอกจากนี้แลวซอฟตแวร ชมภาพยนตร ฟงเพลง ยังสามารถ

ฟงเพลง MP3 หรือ OGG รวมทั้งยังสนับสนุนภาพในระบบ HD (High-Definition) อีกดวย  

2.3 KMPlayer 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตรสัญชาติเกาหลี ทีส่ามารถใชดูไฟลวิดีโอ 

เปดเพลง ไดครอบคลุมเกือบทุกชนิด สามารถเปดแผนภาพยนตร แผนเพลง หรือไฟลตาง ๆ เชน 

.VCD, .DVD, .AVI, .MKV, .OGG, .OGM, .3GP, .MPEG-1, .MPEG-2, .MPEG-14, .WMV และไฟล

มัลติมเีดียอ่ืน ๆ อีกมากมาย โดยทีใ่ชทรัพยากรเครื่องต่ํามาก และตัวซอฟตแวรใชพื้นที่ในเครือ่งอยูที ่

40 MB สนับสนุนการจับภาพหนาจอ จับภาพวิดีโอ (Video-Captured Feature) สนับสนุนซับไตเติ้ล 

(Subtitle) ทุกรูปแบบ สามารถในการหมุนวิดีโอ (Video Rotation) สนับสนุน Winamp ปลั๊กอิน 

สามารถดูวิดีโอไดทันที (Instant View) สนับสนุนการอานตัวอักษรแบบมาตรฐาน UTF-8 ทําให

สามารถอานภาษาไดทุกภาษาและมภีาษารองรับใหเลือกใชงานกวา 24 ภาษา สามารถฟงวิทยุ  

ดูถายทอดสด ๆ จากสถานีทีใ่หบริการโดยตรงบนอินเทอรเน็ตได สนับสนุนโปรโตคอลแบบ https:// 

ไดสตรีมภาพยนตรหรือเพลงไดทุกเว็บไซต 

2.4 MPC-HC (Media Player Classic-Home Cinema) 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตรทีม่ีขนาดเล็กมาก ๆ เหมาะสําหรับ 

ความบันเทิงที่ดูภายในบาน ออฟฟศ หรือสํานักงานตาง ๆ สามารถจําลองการชมภาพยนตรใน 

โรงภาพยนตรได โดยซอฟตแวรสนับสนุนไฟลวิดีโอและไฟลเสียง โดยสามารถเปดไฟลภาพยนตรหรือ

แผนภาพยนตร VCD แผน SVCD หรือแมแตแผน DVD และซอฟตแวรนี้ยังใชทรัพยากรเครื่องต่ํามาก 

2.5 QuickTime 

เปนซอฟตแวรทีไ่วสําหรับรับชมภาพยนตร รับชมวิดีโอ ฟงเพลง ฟงวิทยุ ตาง ๆ  

จากบนอินเทอรเน็ต ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท แอปเปล โดยซอตฟแวรถูกสรางข้ึนมาเพื่อสนับสนุน

ไฟล QuickTime Movie (.MOV) เปนหลัก แตก็สามารถเปดมัลตมิเีดียอื่น ๆ ไดเหมือนกับซอฟตแวร

ตัวอ่ืน ๆ และเปนผูนํานวัตกรรมการบีบอัดวิดีโอแบบเฮชดีสูงสุดในมาตรฐาน H.264 สนับสนุน 

การเลนมเีดีย HD-DVD หรือ Blu-ray ซึ่งซอฟตแวรนี้สามารถปรับคุณภาพของเสียงไดหลากหลาย 

เชน ระดับเสียงทุม (Bass) ระดับเสียงแหลม (Treble) หรือแมแตระดับเสียงในภายรวม (Volume 

Control) ไดในระหวางที่รับชมวิดีโอ ยังสามารถเปลี่ยนหนาตาของซอฟตแวรไดดวย  
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บทสรุป 

วิดีโอ แบงไดเปน 2 ชนิด คือ แบบแอนะล็อกและแบบดิจิทัล โดยมมีาตรฐานการแพรภาพวิดีโอ

ตาง ๆ ดังนี้ มาตรฐาน NTSC, PAL, SECAM และ HDTV โดยคุณสมบัติของไฟลวิดีโอนั้น สิ่งท่ีควร

จะตองทําความเขาใจคือ Frame Rate, Timebase, Frame Size, Frame Aspect Ratio, Data 

Rate, Pixel Aspect Ratio, Field, Interlace (i) และ Progressive (p) ซึ่งสายสงสัญญาณวิดีโอ 

โดยมสีายดังนี้ สาย AV สาย Component Video สาย S-Video สาย VGA สาย DVI สาย HDMI 

และ สาย DisplayPort  

ไฟลวิดีโอและการบีบอัดขอมูล ไดแก .AVI, .MOV, .MPEG, .RM, .VDOLive, .DivX, .XviD, 

.3ivx, .WVM, .OGV, .WMV เปนตน ซอฟตแวรทีเ่ก่ียวของกับวิดีโอ มซีอฟตแวรสําหรับตัดตอไฟล

วิดีโอ เชน Blender, Adobe Premiere, Pro Sony Vegas Pro, Ulead Video Studio และ

ซอฟตแวรสําหรับเลนวิดีโอ ไดแก GOM Media Player, VLC Media Player, KMPlayer, MPC-HC 

และ QuickTime เปนตน 



คําถามทายบทท่ี 6 

1. วิดีโอที่ใชงานอยูในปจจุบันสามารถแบงไดเปนก่ีชนิด และแตละชนิดแตกตางกันอยางไร 

2. กลองวิดีโอแบบแอนะล็อกใชอะไรในการบันทึกขอมูล และมีวิธีการบันทึกขอมูลอยางไร 

3. NTSC, PAL และ SECAM คืออะไร และเก่ียวของกับงานมัลติมีเดียอยางไร 

4. จงอธิบายความหมายของ Frame Rate และบอกจํานวน Frame Rate (Fps) ในระบบ

ตาง ๆ มาดวย 

5. จงบอกมาตรฐานขนาดเฟรมตาง ๆ ที่ใชในปจจุบัน 

6. สื่อที่ใชสําหรับบันทึกขอมูลวิดีโอมีที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย มีอะไรบาง 

7. รูปแบบไฟลวิดีโอที่นิยมใชมีอะไรบาง  

8. AVI (Audio/Video Interleave) มีลักษณะอยางไร และเหมาะกับนําไปใชงานประเภทใด 

9. หากตองการวิดีโอที่มีความคมชัดแบบ HD แตไฟลมีขนาดเล็กควรควรเลือกไฟลชนิดใด 

จึงจะเหมาะสมที่สุด และเพราะเหตุใด 

10. สามารถแบงซอฟตแวรที่เก่ียวของกับวิดีโอเปนไดอะไรบาง 

  





บทที่ 7 

ภาพเคลื่อนไหว  

เมื่อพูดถึงคาํวา ภาพเคลื่อนไหว (Animation) จะทําใหนึกถึงภาพที่มกีารเคลื่อนไหว ซึ่งดูอาจ

ไมนาสนใจ แตถาพูดถึงคําวา แอนิเมชัน หลายคนอาจจะสามารถนึกภาพไดออกและรูสึกดีกวาคําวา 

ภาพเคลื่อนไหวหลายเทา แตสองสิ่งนี้ก็คือสิ่งเดียวกัน มันคือภาพเคลื่อนไหวทีป่ระกอบไปดวยเสียง 

ซึ่งในปจจุบันภาพเคลื่อนไหวไดมบีทบาทสําคัญมากตอวงการมัลตมิเีดีย นอกจากวงการมัลตมิเีดียแลว

ยังมีอีกหลายวงการที่ภาพเคลื่อนไหวมบีทบาทมาก ไมวาจะเปน ดานการศึกษา ดานการโฆษณา  

ดานการประชาสัมพันธตาง ๆ รวมไปถึงเก่ียวกับดานสุขภาพ สุขอนามัย และการรักษาอีกดวย ในบาง

ประเทศมีการผลิตสื่อมัลตมิเีดียในรูปแบบของแอนิเมชันเปนรายไดทีส่ําคัญเปนอยางมากของประเทศ 

เชน ประเทศญี่ปุน เปนประเทศทีใ่หความสําคัญตอการตูนและแอนิเมชันเปนอยางมาก ซึ่งสามารถ

พบเห็นการตูนหลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิติ และแอนิเมชัน 3 มิติ เชน โคนันยอด

นักสืบ โดเรมอน ดรากอนบอล Z นารูโตะ เซนตเซยา เปนตน โดยการตูนแอนิเมชันเหลานี้  

มีทั้งในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิต ิและแอนิเมชัน 3 มิติดวย ทําใหในปจจุบันแทบจะไมมีใครไมรูจัก

ชื่อการตูนเหลานี้ 

ประเภทของแอนิเมชัน 

งานแอนิเมชันแบงออกเปนประเภทตาง ๆ ตามวิธกีารสรางผลงาน สามารถแบงได 3 ประเภท 

(ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 21-23; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 227) ดังนี้ 

1. แบบดั้งเดิม (Traditional Animation)  

เปนการสรางแอนิเมชันโดยใชเครื่องมือตามธรรมดา ยังไมมีการใชคอมพิวเตอรชวย 

ในการสรางเทคนิค ซึ่งสามารถแบงออกไดดังนี้ 

1.1 เซลแอนิเมชัน (Cel Animation)  

ซึ่งคําวา เซล (Cel) มาจากคําวา เซลลูลอยด (Celluloid) เปนแผนใสสําหรับวาดภาพ

ในแตละเฟรม ซึ่งเปนเทคนิคสําหรับสรางแอนิเมชันที ่Walt Disney ใชในการผลิตภาพยนตรการตูน 

มคีวามเร็วในการแสดงภาพ 24 เฟรมตอวินาที การสรางภาพยนตรดวยวิธีนีจ้ะตองใชความชํานาญ

และฝมือของผูวาดตัวการตูนเปนอยางมาก ตั้งแตในตอนการออกแบบการสเก็ตซตัวการตูนและ 

การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยจะแบงภาพแตละเซลออกเปนชั้นหรือเลเยอร (Layer) การแบงเลเยอร

ทําใหสามารถแยกและนําแตละสวนของภาพมาแกไขไดอยางอิสระโดยไมสงผลกระทบตอเลเยอรอ่ืน 

เชน การกําหนดภาพพื้นหลัง ไวเลเยอรลางสุด แลวกําหนดใหเลเยอรบน เปนภาพการเคลื่อนไหว 
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ของตัวละคร ลักษณะดังกลาวทําใหไมตองวาดภาพพื้นหลังใหมทุกครั้ง แตจะใชวิธีแกไขภาพของ 

ตัวละครท่ีอยูในเลเยอรบนแทน ดังนั้นจึงใชภาพพ้ืนหลังเพียงเฟรมเดียว 

 

ภาพประกอบ 7.1 แสดงของการวางชั้นตาง ๆ ของการทําการตูน Cel Animation 

ทีม่า : Awebbstopmotion (2015 : 5) 

2. การสรางแอนิเมชันดวยโมเดล (Model Animation)  

วิธกีารนี้เรียกอีกชื่อหนึ่งวา “การถายสต็อปโมชัน” (Stop Motion) เปนแอนิเมชันทีผู่ทํา

แอนิเมชันตองสรางสวนประกอบตาง ๆ ของภาพขึ้นดวยวิธีอ่ืน นอกเหนือจากการวาดบนกระดาษ

หรือแผนเซล และใชมือขยับรูปรางทาทางของสวนประกอบเหลานั้นทีละนิด ๆ แลวใชกลองถายไว 

ทีละเฟรม ๆ จากนั้นนําเรียงเรื่องราวตอกันจนไดเปนภาพยนตร การสรางและพัฒนารูปแบบตาง ๆ 

มากมายจะขึ้นอยูกับความคิด โดยสามารถนําเอาวัสดุอ่ืน ๆ มาชวยในการสราง ดังนี้ 

2.1 แบบจําลองดินเหนียว (Clay Animation)  

เปนการใชดินเหนียวหรือขี้ผึ้ง นํามาสรางแบบจําลองทีใ่ชสําหรับการเคลื่อนไหวโดยมี 

โครงกระดูกอยูภายใน โดยการออกแบบมาเพ่ือใหมีการเคลื่อนไหวทีแ่ละการแสดงออกเหมือนจริง 

2.2 คัตเอาตแอนิเมชัน (Cut-Out Animation)  

สมัยกอนแอนิเมชันแบบนี้ทําโดยใชวัสดุ 2 มิติ เชน กระดาษ ผา โดยตัดเปนรูปตาง ๆ 

และนํามาขยับเพื่อถายเก็บไวทีละเฟรม แตปจจุบันใชวิธีวาดหรือสแกนภาพเขาไปขยับในคอมพิวเตอร

ไดเลย 

2.3 กราฟกแอนิเมชัน (Graphic Animation)  

เปนอีกเทคนิคทีน่าสนใจซึ่งเกิดจากการนํากลองมาถายภาพนิ่งตาง ๆ ที่ถูกเลือกไว 

ทีละภาพ ทีละเฟรม แลวนํามาตัดตอเขาดวยกันเหมือนเทคนิคคอลลาจ (Collage) โดยอาจใชเทคนิค

แอนิเมชันแบบอื่นมาประกอบดวยก็ได 
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2.4 โมเดลแอนิเมชัน (Model Animation)  

โมเดลแอนิเมชัน คือ การทําตัวละครโมเดลขึ้นมาขยับ แลวซอนภาพเขากับฉาก 

ทีม่คีนแสดงจริงและฉากหลังเหมือนจริง 

2.5 แอนิเมชันที่เลนกับวัตถุอ่ืน ๆ (Object Animation)  

เปนวัสดุทั่วไป เชน ของเลน หุน ตุกตา ตัวตอเลโก ฯลฯ เปนตน ซึ่งเปนอะไรก็ตามที่

ไมใชวัสดุซึ่งดัดแปลงรูปรางหนาตาไดแบบดินเหนียว 

2.6 พิกซิลเลชัน (Pixilation)  

เปนสต็อปโมชันท่ีใชคนจริง ๆ มาขยับทาทางทีละนิดแลวถายไวทีละเฟรม เทคนิคน้ี

เหมาะมากถาทําแอนิเมชันที่มีหุนแสดงรวมกับคน และอยากใหทั้งหุนท้ังคนดูเคลื่อนไหวคลายคลึงกัน

หรือทีอ่ยากไดอารมณกระตุก ๆ  

 

ภาพประกอบ 7.2 ภาพยนตรแอนิเมชัน เรื่อง Kubo and The Two Strings ฉายป ค.ศ. 2016  

ทีม่สีรางในรูปแบบ Stop Motion  

ทีม่า : Animationmentor (2017 : 2) 

3. การสรางแอนิเมชันดวยคอมพิวเตอร (Computer Animation)  

เปนการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการสรางแอนิเมชันโดยใชซอฟตแวรตาง ๆ เชน Adobe 

Animate, 3D Studio Max หรือ Maya เปนตน โดยจะใชเครื่องมือที่ซอฟตแวรไดจัดเตรียมไว เชน 

การปรับผิวของวัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากนี้ยังสามารถกําหนด

อัตราการแสดงผลภาพไดวาจะใหแสดงผลดวยความเร็วก่ีเฟรมตอวินาที 
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ภาพประกอบ 7.3 ภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เอคโค จิ๋วกองโลก ซึ่งเปนผลงานของคนไทย 

ทีม่า : กันตนา กรุป (2555 : 1) 

3.1. ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2D Animation)  

ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ สามารถมองเห็นไดทั้งความสูงและความกวาง ก็อยางเชน

การทําภาพเคลื่อนไหวดวยซอฟตแวร Flash แมวาคุณลักษณะของมันคลายกับ Cel Animation  

มากพอสมควร แตภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ไดกลายเปนทีน่ิยมมากกวา เพราะภาพทีว่าดออกมานั้น

สามารถสรางดวยซอฟตแวรที่งายตอการทํางานไดมาก สามารถวาดมือแลวสแกนลงคอมพิวเตอร 

เพ่ือวาดเสน ลงสี และรันภาพเปนภาพยนตรการตูนที่ชมกัน หรือจะวาดลงในคอมพิวเตอรไดโดยตรง

เชนกัน 

3.1.1 พาธแอนิเมชัน (Path Animation)  

เปนการสรางแอนิเมชันบนคอมพิวเตอรดวยวิธีกําหนดเสนทางการเคลื่อนที ่

(Motion Path) ใหกับภาพหรือกลุมของภาพตาง ๆ ซึ่งเรียกวา Sprite ไดอยางอิสระ เชน การเดง

ของลูกบอลหรือการบินของนก เปนตน แอนิเมชันชนิดนี้จะใชหลักการของภาพเวกเตอร โดย Sprite 

จะเคลื่อนไปตามเสนทางการเคลื่อนทีซ่ึ่งเรียกวา Spline โดยใชวิธีคํานวณผลลัพธดวยสมการทาง

คณิตศาสตร ขอดีของพาธแอนิเมชัน คือ ใชพื้นทีใ่นการจัดเก็บขอมูลนอยมาก เนื่องจากเปนการใช

ภาพแบบเวกเตอรในการสราง 

  

ภาพประกอบ 7.4 เครื่องบินสีดําอยูในตําแหนงที่แตกตางกันบนเสนพาธจุดสีฟา โดยมกีารหมุนตาม

เสนพาธ 

ทีม่า : W3C Working Draft (2017 : 2) 



167 

3.1.2 Motion Graphic 

งานกราฟกทีเ่คลื่อนไหวไดโดยการนําเอามาจัดเรียงตอ ๆ กัน เพ่ือใชใน 

การอธิบายใหเขาใจงายทีสุ่ด โดยการทําใหภาพวาด 2 มิต ิมีเคลื่อนไหวเหมือนการทําการตูน

แอนิเมชัน ปจจุบันไดมกีารใช Motion Graphic เปนสื่อในโลกออนไลนกันมากขึ้น เนื่องจาก 

เปนการทีใ่ชภาพเคลื่อนไหวอธิบายและทําความเขาใจไดงายเมื่อถูกสื่อสารออกไป ผูทีจ่ะออกแบบ

และสรางสรรค Motion Graphic นั้นจะตองมีพ้ืนฐานความรูในการใชซอฟตแวรและพื้นฐานในดาน

การออกแบบดวย 

3.2 ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (3D Animation)  

ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เปนภาพทีส่ามารถมองเห็นไดทั้งความสูง ความกวาง และ

ความลึก มันถูกใชสรางในภาพยนตรหลายเรื่อง ตองออกแบบวัตถุหรือตัวอักษรทีจ่ะแสดงผลออกมา

ในลักษณะของโมเดล 3 มิติ และใชพื้นฐานการออกแบบงานในลักษณะของเรขาคณิตเปนพ้ืนฐานกอน 

เพ่ือเขาใจถึงมุมดานตาง ๆ ของวัตถุและโมเดลมากขึ้นกวาเดิม 

 

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

สําหรับภาพ 3 มิติ 

ทีม่า : Jillianyen (2016 : 1) 

ทฤษฎกีารสรางแอนิเมชันของ Thomas และ Johnston 

ในป ค.ศ.1930 บริษัท Walt Disney Studio ไดนําภาพนิ่งมาสรางใหดมูชีีวิตในรูปแบบ

แอนิเมชัน ซึ่งอาศัยพ้ืนฐานการสรางแอนิเมชันแบบเดิมที่ใชภาพจากการวาดดวยมือหรือภาพสเก็ตช

มาผสมผสานกัน และไดเกิดทฤษฎ ี12 Principles of Animation ของ Frank Thomas และ Ollie 

Johnston ในการสรางแอนิเมชัน (AlanBeckerTutorials, 2017; ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 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 สวน Stretch คือ แผออก ยื่นออก การยืด เกินขอบเขต  

ซึ่งในหลักการนี้ ตองยกตัวอยางลูกบอลเดงเพราะมองเห็นภาพไดชัดเจนมากทีสุ่ดและสามารถนําไป

ประยุกตใชกับการเคลื่อนไหวอยางอื่นมากมาย ทั้งตัวละครหรือสิ่งทีจ่ะทําใหเคลื่อนไหว ซึ่งหลักการนี้

มคีวามสัมพันธกับคุณสมบัตขิองวัตถุนั้น ๆ ดวย เชน ลักษณะของลูกทรงกลมแตทํามาจากวัสด ุ

ทีแ่ตกตางกัน เชน ลูกบอลท่ีมีวัสดุเปนยางเมื่อตกจากทีสู่ง การกระเดงกระดอนยอมมกีารยืดหรือหด

มากกวาลูกบอลที่ทํามาจากวัสดแุบบ และลักษณะของงานทีท่ําอยูก็จะบงบอกไดเชนเดียวกันวา 

ตัวงานจะเปนไปในรูปแบบไหน ถาเปนลักษณะรูปแบบของการตูนก็จะมคีวามยืดหยุนทีค่อนขางสูง

กวาลักษณะแบบสมจริงอยางแนนอน สามารถนําหลักการมาประยุกตใชในการเคลื่อนไหวของสิ่ง 

ตาง ๆ ในงานแอนิเมชันได ทั้งคน สัตว หรือสิ่งของ เพ่ือใหงานมีความสนใจ ถาเปนงานเอนิเมชัน 

ในแบบ 2 มิติ แอนิเมเตอรสามารถวาดและกําหนดความยืดหยุนไดอยางอิสระ แตถาเปนงาน 3 มิติ  

ทีผ่ลิตดวยคอมพิวเตอรแลว จําเปนอยางยิ่งทีจุ่ดนี้จะมีความสัมพันธกับการเซ็ตอัป (Rigging)  

ในการสรางจุดควบคุมเพื่อที่จะสามารถในบริเวณจุดทีต่องการนั้นยืดหรือหดได ซึ่งจะทําใหสวนงาน

การกําหนดการเคลื่อนไหวไดคลองตัวมากยิ่งข้ึนดวย และถาตัวละครมลีักษณะทีซ่ับซอนอาจจะตองมี

การเขียนโปรแกรมเสริมเขาไป (Script) เพ่ือใหไดผลลัพธอยางทีต่องการ ลักษณะการประยุกตใช 

Squash & Stretch กับตัวละครทีม่รีูปรางลักษณะเหมือนคน เชน ตัวละครทีก่ระโดดตกลงมากทีสู่ง

หรือสวนหัวของตัวละครทีส่ามารถยืดหยุนไดเวลาทีต่ัวละครหันหนาหรือตกใจ ซึ่งนําหลักการ 

การเคลื่อนไหวของลูกบอลเดงมาใชผลลัพธทีไ่ดคือทําใหงานนาสนใจดมูชีีวิตชีวาขึ้นดวย 

  

ภาพประกอบ 7.6 การเคลื่อนไหวแบบ Squash & Stretch  

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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2. Anticipation (ทาเตรียมพรอม) 

ในความหมายของแอนิเมชันแปลวา ทาเตรียมพรอม ซึ่งเปนทาทางที่ตองมใีนทุก ๆ 

แอคชัน จะใสเขาไปใหสังเกตเห็นมากหรือนอยเพ่ือทีจ่ะบอกใหคนดูละครกําลังจะทําอะไร และ 

บงบอกผลลัพธทีจ่ะเกิดขึ้น เชน ถากระโดดไปขางหนา ก็ตองยอเขาลงเพ่ือเปนแรงขับสงใหลอยตัวข้ึน

ไปและมคีวามถูกตองตามหลักของธรรมชาติ  

ซึ่งระยะของ Anticipation สามารถเกิดข้ึนได 3 ระยะดวยกัน ดังนี้ 

 ระยะที ่1 ระยะเตรียมพรอม 

 ระยะที ่2 ระยะ Action 

 ระยะที ่3 ระยะ Follow Through (ทาทางแบบตอเนื่อง)  

2.1 ระยะเตรียมพรอม 

ลักษณะทาทางปกติ (Normal Pose) และจะตองทําการเคลื่อนทีไ่ปยังตาํแหนงตอไป 

(Next Pose) ดังตัวอยางตอไปนี้ ตัวละครสังเกตเห็นผลไมนากินโดยอยูสูงเลยศรีษะของเขาไปไมมาก

นัก เขาจึงยอตัวลงเพ่ือเปนแรงขับสงในการกระโดดลอยตัวข้ึนไปใหสามารถเด็ดผลไมนั้นได ซึ่งเมื่อ

แยกรายละเอียดแลว จะแบงทาทางการเคลื่อนไหวไดดังนี้ 

2.1.1 ในสวนทาทางปกติก็คือ ตอนทีต่ัวละครยืนสังเกตเห็นผลไมนากินมาก ๆ  

ซึ่งก็อยูไมสูงจากตัวมากนัก 

2.2.2 ในทาทางเตรียมพรอม (Anticipation) ชวงท่ีตัวละครยอตัวลงเพ่ือ 

เปนแรงขับสงใหสามารถกระโดดลอยตัวขึ้นได 

2.2.3 ในทาทางถัดไป ซึ่งก็อาจจะเปนทาทางที่ตัวละครสามารถเด็ดผลไมนั้นไดหรือ

ทาทางใด ๆ ก็แลวแต (ตามเหตกุารณที่กําหนดขึ้น)  

2.2 ระยะ Action และระยะ Follow Through 

ในการเคลื่อนไหวทั้งสองระยะนี้จะอธิบายรวมกันเพราะวามีความตอเนื่อง ทั้งนี้ 

จะเก่ียวของกับลักษณะการตัดจังหวะของภาพตามเนื้อเรื่องในช็อตนั้น ๆ ดวย เพราะบางคัทก็ตัด 

การแสดงของตัวละครในตําแหนงของทาทางแบบ Anticipation ตัวอยางเชน ลักษณะของตัวละคร

ยืนอยู แลวจะเอ้ือมตัวลงมาเก็บอะไรบางอยางจากพื้นก็ตองโยกตัวไปดานหลังกอน (ในลักษณะ

ทาทางของ Anticipation) แลวคอย ๆ โนมตัวลงเพ่ือเขาใกลกับสิ่งทีจ่ะเก็บมาแตกอนที่มือจะขยับ

หรือสัมผัสกับสิ่งนั้น (เปนลักษณะทาทางของ KeyPose) จะโยกตรงบริเวณขอมือขางที่จะหยิบของสิ่ง

นั้นเพียงเล็กนอย (ซึ่งเปนลักษณะทาทางของ Anticipation ในรูปแบบ Follow Through)  
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ภาพประกอบ 7.7 เคลื่อนไหวแบบ Anticipation ในการขวางลูกบอล 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

3. Straight Ahead and Pose to Pose Animation 

ในยุคกอนที่เริ่มทําแอนิเมชัน นักแอนิเมเตอรมักนิยมใชวิธกีารทํางานแบบ Straight 

Ahead Animation มาโดยตลอด ไมวาจะเปนความสะดวกสวนตัวหรือวิธกีารทํางานของสตูดิโอ 

ทีท่ํางานรวมอยูดวย แตเมื่อมีการพัฒนาเทคนิคตาง ๆ จากศิลปน นักคิดนักสรางสรรคที่ตองการวิธ ี

การทํางานทีม่คีวามรวดเร็ว ประหยัดตนทุนและสามารถทีจ่ะสรางสรรคผลงานทีม่ปีระสิทธิภาพ 

ไมยิ่งหยอนไปกวาวิธกีารทํางานแบบเดิม ๆ จึงทําใหเกิดวิธีการทํางานอีกแบบหนึ่ง ที่เรียกวา  

Pose to Pose Animation ซึ่งเปนทีน่ิยมกันอยางมากจนถึงปจจุบัน 

การกําหนดการเคลื่อนไหวแบบ Straight Ahead and Pose to Pose Animation นั้น 

สวนใหญจะมีรูปแบบการเคลื่อนไหวอยู 2 รูปแบบ คือ 

3.1 Straight Ahead Animation  

เปนการวาดหรือขยับตัวละครไปทีละนิดตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทาย 

ของคัทนั้น ๆ โดยไมมีการขามขั้นตอน เปนลักษณะการทํางานแบบลุยไปขางหนาเรื่อย ๆ  

ซึ่งการทํางานในลักษณะนี้จะทําใหเกิดการสรางสรรคของการคิดและจินตนาการของการออกแบบ 

การเคลื่อนไหวที่มีความนาสนใจ แตมขีอเสีย คือ เมื่อใชการทํางานวิธีนี้ยิ่งคดิและจินตนาการ 

มากเทาไหร ก็จะตองใชเวลาในการทําแอนิเมชันมากขึ้นดวยเชนกัน และอาจทําใหเสี่ยงท่ีจะเกิด 

ความผิดพลาดไดตลอดเวลา เพราะเพลิดเพลินอยูกับการใสรายละเอียดของการเคลื่อนไหว 

แบบตาง ๆ ใหกับตัวละคร 
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ภาพประกอบ 7.8 การเคลื่อนไหวแบบ Straight Ahead Animation 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

3.2 Pose-to-Pose Action  

เปนการทํางานอยางมีแบบแผน ซึ่งกอนที่จะลงมือทําการเคลื่อนไหวนั้น ตองศกึษา

รายละเอียดตาง ๆ และวาดภาพรางการเคลื่อนไหวคราว ๆ เพ่ือใหเห็นทาทางการแสดงของตัวละคร

วาการเคลื่อนไหวในลักษณะใด มีความตอเนื่องกันหรือไม โดยเม่ือมรีายละเอียดท่ีชัดเจน ถามีอางอิง 

ในรูปแบบเอกสารจะเปนสิ่งท่ีดีทีส่ามารถกําหนดการเคลื่อนไหวไดเปนสวน ๆ สามารถทําความเขาใจ

และตรวจสอบไดงายถาเกิดขอผิดพลาด ชวยใหการทํางานเปนไปอยางรวดเร็ว ขอเสียของการทํางาน

ดวยวิธีนี้คอื จะไดการเคลื่อนไหวทีไ่มมีความยืดหยุน ขาดลูกเลนตาง ๆ ดไูมนาสนใจ 

 

ภาพประกอบ 7.9 การเคลื่อนไหวในการกระโดดขาม โดยใชเทคนิค Pose-to-Pose Action 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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การรวมเอาขอดีของการทํางานทั้ง 2 วิธีเขาดวยกัน จะเปนวิธกีารทํางานทีด่ีทีสุ่ดที่จะทําให

งานแอนิเมชันออกมานาสนใจและมีลักษณะการเคลื่อนไหวทีเ่ปนไปอยางที่ตองการ การประยุกตใช

ทั้ง 2 วิธกีารทํางานเขาดวยกัน ซึ่งจะทําใหผลงานออกมาดูนาสนใจโดยอาจเริ่มตนดวยการทํางาน

แบบ Pose to Pose Animation ในลักษณะ Blocking จัดทาทางของคียเฟรมสุดทาย เมื่อจัดทาทาง

หลักเสร็จเรียบรอยแลว ก็มาเติมรายละเอียดในระหวางชวงคยีตาง ๆ โดยใชวิธกีารทํางานในรูปแบบ 

Straight Ahead Animation 

4. Staging (ทาทางการแสดง)  

คือองคประกอบตาง ๆ ทีจ่ะเกิดข้ึนของแอนิเมชันในฉากนั้น ๆ ซึ่งจะปรากฏใหเห็น 

โดยวิธกีารจัดวางองคประกอบใหเหมาะสมลงตัวเปนไปตามภาพ Storyboard ที่กําหนดมาให  

ทั้งระยะของภาพ การจัดมุมกลอง ตําแหนงท่ีวาง การเคลื่อนไหวของตัวละคร และองคประกอบอ่ืน ๆ 

ทีน่ํามาประกอบกันใหมีความอุดมสมบูรณของภาพ Staging นั้นจะมสีวนสัมพันธกันโดยตรงกับ 

การจัดองคประกอบ (Compositing)  

การออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครแอนิเมเตอรจําเปนตองเขาใจการเลาเรื่อง  

ขนาดภาพ มุมกลอง และเสียงพากยของตัวละครเพ่ือนํามาวิเคราะหออกแบบการเคลื่อนไหว 

ใหมคีวามนาสนใจและมสีวนสัมพันธกับองคประกอบตาง ๆ ที่อธิบายไวขางตน โดยการออกแบบ 

ของตัวละครตองชัดเจนที่สุดและอยูในเงื่อนไข เชน ตัวละครแสดงทาทางโกรธจากเสียงพากย 

ทีว่ิเคราะห แลวออกแบบทาทางท่ีวาจะเนนหนักตรงไหน (Accent) เพ่ือความนาสนใจ ขยับข้ึนลง 

โยกตัวไปดานหนาหรือดานหลัง ก็จําเปนจะตองคิดถึงองคประกอบตาง ๆ เหลานี้ 

ในสวนของแอนิเมเตอร Staging คือ ลักษณะการแสดงการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

ทีอ่อกแบบการเคลื่อนไหวดวยแอนิเมเตอร ซึ่งตั้งแตการทํางานในยุคแรก ๆ แอนิเมเตอรจะทดลอง 

โดยการวาดภาพทีม่ลีักษณะเปนภาพเงาดํา (Silhouette) เพ่ือดูวาทาทางท่ีออกแบบไวสามารถที่ 

จะถายทอดเรื่องราวไดตรงกับท่ีตองการหรือไม (ซึ่งถาดูแลวไมสามารถสื่อสารไดหรือมลีักษณะทาทาง

ทีดู่คลุมเครือก็ตองกลับไปแกไขใหม) คือ ตองออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครใหรับกับ 

มุมกลองดวย 

ลักษณะทาทางของตัวละคร (Pose) นักแอนิเมเตอรทีด่จีะตองเขาใจหลักการ 

ของการออกแบบ ซึ่งมีองคประกอบเบื้องตน ดังนี้ 

4.1 Silhouette คือ ภาพเงาดํา การจัดทาทางทีถู่กตอง มคีวามสัมพันธกับองคประกอบ

อ่ืน ๆ ที่เกิดขึ้นในฉาก 

4.2 Line of Action คือ เสนของการแสดงทิศทางท่ีตัวละครจะเคลื่อนไหว 

4.3 Balance or Imbalance คือ ความสมดุลของสวนตาง ๆ ของโครงสรางนั้น ๆ  
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4.4 Anatomy คือ การเขาถึงในสรีระของตัวละครนั้น ๆ ไมวาจะเปนคน สัตวหรือ 

สิ่งของใด ๆ ใหสามารถทําความเขาใจตรงสวนนี้แลวนําไปใชกับงานจริง ๆ เพ่ือความนาเชื่อถือใน 

การเคลื่อนไหวของตัวละคร 

ถาดูเบื้องหลังแอนิเมชันของตางประเทศโดยเฉพาะสตูดิโอชั้นนําอยาง Pixar, Bluesky, 

DreamWork และสตูดิโออ่ืน ๆ แอนิเมเตอรที่ไดรับการมอบหมายใหเคลื่อนไหวตัวละคร  

ก็จะทําการศึกษารายละเอียดของตัวละครและทดลองสวมบทบาทเปนตัวละครนั้นโดยการลงมือแสดง

เพ่ือใหไดเขาใจถึงอารมณอยางแทจริง ถายบันทึกเก็บไวเพ่ือนํามาวิเคราะห แลวนําขอมูลเหลานั้น 

มาใสไวในขั้นตอนของการออกแบบการเคลื่อนไหว คุณลักษณะนี้จะทําใหตัวละครแตละตัว 

มกีารแสดงทีแ่ตกตาง โดดเดน และนาสนใจข้ึน 

 

ภาพประกอบ 7.10 การเคลื่อนไหวในสิ่งตาง ๆ อยางเปนธรรมชาติของมัน 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

5. Follow Through and Overlapping Action 

ในหลักการนีจ้ะมคีวามคลายใกลเคยีงกับ Secondary Action โดยม ี2 รูปแบบ ดังนี ้

5.1 Follow Through 

การเคลื่อนไหวที่มลีักษณะคลาย ๆ กับ Overlapping Action แตเปนลักษณะ 

การเคลื่อนไหวที่เหนือการควบคุม ซึ่งเปนการเคลื่อนทีต่ามการเคลื่อนไหวหลักทีเ่ปนไปอยางอัตโนมัติ  

ไมวาจะเปนสวนท่ีติดอยูกับรางกาย เชน เสนผมของคน เสื้อผา หางของสัตว อุปกรณประดับตกแตง

ในรูปแบบตาง ๆ หรือรวมท้ังใบหูดวย เมื่อมีสวนแรกที่เปนการเคลื่อนไหวหลักเคลื่อนทีจ่นจบใน

ทาทางนั้น ๆ สวนการเคลื่อนไหวนี้จะตามมาทีหลัง เปนไปในลักษณะเหมือนถูกลากตาม (Drag)  
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จะเคลื่อนไหวในทิศทางท่ีสวนทางกันหรืออาจจะเหลื่อมซอนกัน เพ่ือเปนการเนนจุดสิ้นสุดของทาทาง

นั้น ๆ ใหมคีวามสมบูรณ 

Follow Through คือ การกระทําที่เปนผลมาจากการกระทําหลัก เชน ถาขวางบอล

ไปเมื่อมือปลอยลูกบอลออกไปแลว มือจะไมหยุดคางในทาท่ีลูกบอลออกจากมือไป แตขอมือ 

จะพับลงและจะกระดกกลับขึ้นมาเล็กนอยซึ่งเปนผลจากแรงทีส่งออกไป 

5.2 Overlapping Action  

ในการเคลื่อนไหวของตัวละครท่ีเปนลักษณะ คน สัตวหรือสิ่งใด ๆ ก็แลวแตจุด

เคลื่อนไหวคือ กระดูกตรงบริเวณขอตอของแตละสวน การเคลื่อนไหวจะไมเปนในลักษณะพรอม ๆ 

กัน แตจะเปนการเคลื่อนไหวทีเ่หลื่อมซอนเหมือนขั้นบันได (อะไรเคลื่อนไหวกอน-หลัง) เชน รางกาย

ของคนเวลาเคลื่อนไหวในความเปนจริงจะมีการเคลื่อนที่ในแตละสวน (ของกระดูก) ซึ่งไมตรงกันอยู 

ตามลักษณะของทาทางท่ีเกิดขึ้น โดยจะเริ่มจากสวนหลักกอนแลวคอยสงผานไปยังสวนอื่น ๆ 

ลักษณะการลดหลั่นกันไปจะทําใหไดการเคลื่อนไหวทีด่เูปนธรรมชาติ ซึ่งสวนนี้สามารถควบคุมได  

โดย Overlapping Action นั้นจะคลายกับการสงทอดของแรง เชน การสะบัดเชือก จังหวะทีส่ะบัด

หรือเหวี่ยงออก เสนเชือกทั้งหมดจะยังไมเคลื่อนท่ีไปพรอมกัน โดยสวนทีจ่ะเริ่มเคลื่อนที่กอน คือสวน

ทีอ่ยูใกลกับจุดที่ออกแรงมากทีสุ่ดหรือก็คือที่มือ จากนั้นกจ็ะสงตอแรงไปเรื่อย ๆ จนถึงปลายหรือ

อยางเวลา Animate ผูหญิงใสกระโปรงเดิน จังหวะที่ขาขางใดขางหนึ่งยืดไปขางหนาสุด ปลาย

กระโปรงจะยังไมกระดกหรือยื่นไปขางหนาสูงสุด จะทิ้งชวงประมาณ 2-5 เฟรม ซึ่งเปนจังหวะที่ขา

เริ่มถอย ชายกระโปรงยังไดรับอิทธิพลจากแรงสงอยู จึงทําใหเคลื่อนที่ตอไปขางหนาไดอีก 

 

ภาพประกอบ 7.11 การเคลื่อนไหวแบบ Follow Through and Overlapping Action 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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6. Slow-in และ Slow-out (อัตราเร็วและอตัราเรง)  

หลักการนี้เรียกแบบทั่วไป คือ แรงเฉ่ือย การเคลื่อนไหวจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง เชน 

จากจุด A ไปหาจุด B จากจุด B ไปหาจุด C จากจุด C ไปหาจุด D และจนถึงจุดสิ้นสุดในคัทนั้น ๆ 

สวนนี้สัมพันธกับเรื่องของ Timing และ Arcs การเคลื่อนไหวทีม่ทีาทางเหมือนกัน แตตางกันดวย

ปจจัยและสถานการณทีเ่กิดขึ้นกับสิ่งนั้นจะไดรูปแบบการเคลื่อนไหวที่แตกตางกัน 

ในงานแอนิเมชัน 2 มิติ แบบวาดดวยมือ ถาแอนิเมเตอรตองการใชระหวางชวงคียใด ๆ  

มกีารเคลื่อนไหวในลักษณะที่ตองการ เชน จากชาไปหาเร็วหรือจากเร็วไปหาชา เพียงกําหนดลักษณะ

ชองวางของรูปทีจ่ะวาดในรูปแบบ Timing Chart ก็จะไดมีการเคลื่อนไหวอยางทีต่องการ 

6.1 การเคลื่อนไหวแบบ Slow-in และ Slow-out 

ลักษณะการปรับเสนกราฟแบบนี้เหมือนมีการปรับแตงคา Breakdown เพื่อใหได

การเคลื่อนไหวตามทีกํ่าหนดการปรับแตง (Transition) หรือคาสงผานตรงกลาง สําหรับแอนิเมชัน

บางอยางไมจําเปนตองเพ่ิมคียลงไป แตสามารถปรับแตงคาที่ Graph Editor ไดโดยตรง 

6.2 กราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-in 

กราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-in ลักษณะการเคลื่อนไหวจากจุดแรกมลีักษณะ 

ชามาหาเร็ว ดูตามภาพในชวงแรก ๆ คียเฟรมจะติด ๆ กัน ทําใหการเคลื่อนไหวตรงนีจ้ะชา  

แลวคอย ๆ เร็วมากข้ึน ลักษณะของตําแหนงภาพก็จะมีชวงระยะทีห่างกันออกไป 

6.3 กราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-out 

มกีารเคลื่อนไหวแบบเร็วมาหาชา โดยลักษณะตําแหนงเริ่มตนของคียเฟรมจะหางกัน 

แลวคอย ๆ มรีะยะที่ติดกันถี ่ๆ มากขึ้น ทําใหชวงนีก้ารเคลื่อนไหวจะชาตามไปดวย 

 

ภาพประกอบ 7.12 การเคลื่อนทีส่อดคลองกับกราฟการเคลื่อนไหวแบบ Slow-in Slow-out 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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7. Arcs (การเคลื่อนท่ีเปนเสนโคง)  

ในการเคลื่อนไหวของสิ่งตาง ๆ ไมวาจะเคลื่อนไหวเพียงบางสวนหรือเคลื่อนไหวไปทุก ๆ 

สวน จะเปนลักษณะเสนโคงซึ่งทําใหการเคลื่อนไหวดูเปนธรรมชาติ ในงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ  

(แบบวาดดวยมือ) เมื่อแอนิเมเตอรวาดภาพคียหลักและกําหนดรายละเอียดตาง ๆ ไวใน X-Sheet 

แลว จะสงตองานไปใหฝายอินบีทวีน (InBetween : IB) หาการเคลื่อนไหวระหวางกลางของแตละคัท

ใหเสร็จสมบูรณ เมื่อฝายอินบีทวีนรับงานมาแลวก็จะทําการอานรายละเอียดตาง ๆ ที่อยูบนภาพและ

เอกสาร X-Sheet 

เมื่อทําความเขาใจและเขียนรายละเอียดเสร็จเรียบรอยแลว จึงลงมือทํางานดวยการนํา

กระดาษที่เปนคียแผนแรกวางลงไป และตามดวยกระดาษคียแผนที่สองจากนั้นก็นํากระดาษเปลา

ขึ้นมาซอนอีกแผนเพื่อเริ่มหาคาระหวางกลาง และทําการรางเสนสําหรับไกดภาพการเคลื่อนไหว 

ใหเปนไปในลักษณะเสนโคง (Arcs) เพ่ือความสวยงามและถูกตองตามหลักการ 

การเคลื่อนไหวของตัวละครที่ดีตองเปนลักษณะเสนโคงเพ่ือใหไดทาทางทีส่วยงาม  

การเคลื่อนไหวแบบเสนโคงจะมสีวนสัมพันธกับเรื่องความเร็วของวัตถุอีกดวย โดยลักษณะภายนอก

ของการออกแบบการเคลื่อนไหวมจีุดใหสังเกตอยูคือ ถาหากเปนลักษณะของคนก็มสีวนของรางกาย

ภายนอก คือ สวนหัว-แขน แขน-มือขวา ขา-เทาซาย ขา-เทาขวา และบริเวณลําตัว ซึ่งตองออกแบบ

และจัดทาทางการเคลื่อนไหวใหเปนลักษณะเสนโคง 

 

ภาพประกอบ 7.13 การเคลื่อนทีใ่นลักษณะเสนโคง 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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8. Secondary Action (การเคลื่อนไหวรอง)  

การกระทํารองหรือการเคลื่อนท่ีรอง เชน ถาจะทําการเคลื่อนไหวตัวละคร ขาที่กาวและ

แขนท่ีขยับก็คือการเคลื่อนทีห่ลัก แตเสื้อผาหรือผมทีป่ลิวตามแรงเหวี่ยงของการเคลื่อนที ่พวกนี้คือ

การเคลื่อนทีร่อง การกระทํารองพวกนี้จะทําใหงานดูสมจริงข้ึน จนชักจูงใหคนดูเชื่อไดวา ตัวละครนี้ 

มชีีวิตจริง ๆ รูปแบบการเคลื่อนไหวแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ การเคลื่อนไหวหลัก (Primary 

Action) การเคลื่อนไหวรอง (Secondary Action)  

การเคลื่อนไหวรอง เปนลักษณะการเคลื่อนไหวทีเ่กิดขึ้นรองจากการเคลื่อนไหวหลัก 

เพ่ือใหไดการเคลื่อนไหวทีม่ีความสมบูรณและเปนสวนทีใ่ชแสดงบุคลิกเฉพาะของตัวละครนั้น ๆ ไดอีก

ดวย เพราะวาตัวละครแตละตัวลวนมลีักษณะทีแ่ตกตางกัน เชน อาจเปนมนุษยตางดาวทีม่หีนวดยาว

ยั้วเยี้ยเหมือนปลาหมึกหรือบางตัวอาจมีทั้งปกและหาง ซึ่งสิ่งเหลานี้ก็จะทําใหการเคลื่อนไหวรอง 

ของตัวละครแตละตัวแตกตางกันไปดวย 

แอนิเมเตอรจะกําหนดการเคลื่อนไหวตอเนื่องตาม Thumbnail Sketches ท่ีออกแบบไว

โดยจะขยับตัวละครใหมทีาทางหลัก (Keyposes) ใหมคีวามชัดเจนกอน แลวคอยมาทําการปรับแตง

รายละเอียดของการเคลื่อนไหวรอง นักแอนิเมเตอรทีด่ีจึงจําเปนตองเขาใจการเคลื่อนไหวแบบตาง ๆ 

ใหเขาใจอยางถองแท รูวาอะไรเปนการเคลื่อนไหวหลักและการเคลื่อนไหวรอง ทีส่ําคญัระมัดระวัง

อยาใหการเคลื่อนไหวรองดูโดดเดนกวาการเคลื่อนไหวหลัก ใหทําหนาที่เปนเพียงสวนประกอบที่ทําให

งานสมบูรณเทานั้นพอ 

 

ภาพประกอบ 7.14 การเคลื่อนไหวแบบ Secondary Action 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  



178 

9. Timing (การควบคุมความเร็ว)  

การเคลื่อนไหวทาทางใดก็แลวแต ถึงแมจะมลีักษณะการเคลื่อนไหวทีเ่หมือนกันแตถา

กําหนดชวงเวลาสั้นยาวตางกันจะไดอารมณของทาทางนั้น ๆ แตกตางกันไปดวย การเคลื่อนไหว 

ทุกอยางมีรูปแบบและขั้นตอนของแตละทาทาง (แอคชัน) อยูในตัว ซึ่งเปนระยะหางของ Spacing 

และการวางตําแหนงคยีเฟรมไทมไลนทีจ่ะใหชาหรือเร็วก็ปรับลดหรือเลื่อนเฟรมนั้น ๆ ออก และ 

การกําหนด Timing จะอยูในขั้นตอนการออกแบบภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเมื่อไดเวลาที่แนนอนในแตละ

ชวงคัทนั้น ตอมาก็เปนการกําหนดการเนนจุดสําคัญ (Accent) และวางลักษณะวาควรมจีังหวะ 

(Beat) อยางไร เชน ชา-ชา-เร็ว-ชาหรือ เร็ว-ชา-เร็ว-เร็ว ก็จะทําใหนึกทาทางท่ีจะออกแบบไดวาจะมี

แอคชันไหนเกิดข้ึนในความคิดอะไรบาง จากนั้นจะลงมือวาดภาพความคิดรางแรกลงไปแลวคอย ๆ 

ขัดเกลาจนไดทาทางที่คดิวาดูดีและนาสนใจที่สุด 

ลักษณะของ Timing ยังข้ึนอยูกับอารมณและสถานการณตาง ๆ ในชวงเวลานั้นอีกดวย 

เชน ตัวละครกําลังเดินมาอยางอารมณดี ยอมมกีารเดินทางที่เหมือนอยากชมนกชมไมไปเรื่อย ๆ  

แตกลับกันเหตุการณเดียวกันแตมสีุนัขจอมดุวิ่งไลตามมาดานหลัง แนนอนวาจากการเดินจะเปลี่ยนไป

เปนทาทางอีกอยางหนึ่ง ซึ่งก็คอื การวิ่ง ซึ่งทําให Timing ของตัวละครเปลี่ยนไปดวยเชนกัน 

 

ภาพประกอบ 7.15 การเคลื่อนไหวของลูกบอลกับชวงเวลา 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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10. Exaggeration (การกระทําท่ีเกินจริง)  

การกระทําที่เกินจริง (Exaggeration) หรือ Overacting คือ เปนการกระทําอะไรก็ตาม

แบบเกินจริงนิดหนอย ๆ เพ่ือบงบอกและแสดงถึงอาการของตัวละคร ซึ่งการตูนจะนิยมใชบอยเพราะ

จะสรางความรูสึกรวมใหกับผูชมไดดแีละสามารถสื่อสารไดชัดเจน การเคลื่อนไหวทีเ่กินจริงไมวาจะใน

สวนของสีหนาหรือทาทางจะเปนเสนหอยางยิ่งสําหรับงานแอนิเมชัน ในงานแอนิเมชัน 2 มิติ  

แบบวาดมือมักจะพบบอยเพราะวาเปนการเพ่ิมมุกตลกเขาไปดวย แตในงานแอนิเมชัน 3 มิติ 

แบบเดิม อาจมขีอจํากัดอยูไมมาก แตมีการพัฒนาการตั้งคาตาง ๆ ของกระดูก และการเปลี่ยนแปลง

รูปรางใหดีขึ้น ก็ทําใหตัวละครสามารถแสดงสีหนาและทาทางตาง ๆ ไดอยางอิสระไมแตกตางกัน 

งานแอนิเมชันแบบ 2 มิต ิ 

การทีจ่ะทําการเคลื่อนไหวในลักษณนี้ตองเริ่มตั้งแตการเขียนบทหรือการออกแบบ จากนั้น

ออกมาเปนสตอรีบอรดหรือแอนิเมชันบอรด ทางฝายโมเดลและฝายริกกิ้งก็ตองเปนผูรับผิดชอบ 

ในเรื่องของการข้ึนรูปและเซ็ตอัปตัวละครทีม่คีวามสามารถเปนไปตามบทที่กําหนดมา ยิ่งตัวละคร

สามารถยืดหยุนไดมากเทาไหรก็จะมีผลตองานมากขึ้นเทานั้น เพราะวาแอนิเมเตอรกจ็ะรับขอมูลจาก

ฝายเซ็ตอัปวาตัวละครสามารถทําอะไรไดบาง ยืด ๆ หด ๆ ตรงไหน และมีผลอยางไรบาง เม่ือถึงเวลา

ทีแ่อนิเมเตอรตองออกแบบการเคลื่อนไหว เพ่ือนําไปเปนขอมูลในการลงมือในการเคลื่อนไหวจริง ๆ 

จําเปนตองรูขอดี ขอเดนหรือขอจํากัดของตัวละคร จึงไดดึงความสามารถของโมเดลที่เซ็ตอัปออกมา

นั้นไดใชงานอยางคุมคาทีสุ่ด ในกฎนี้การแสดงทาทางทีเ่กินจริงมากกวาปกติจะทําใหงานดูนาสนใจ

มาก ๆ แตตองระมัดระวังอยาใหมากเกินไป หรือใสลงไปในชวงทาทางท่ีไมเหมาะสมจนอาจ 

จะกลายเปนความนารําคาญไปทันที 

 

ภาพประกอบ 7.16 การเคลื่อนไหวของตัวละครในรูปแบบการกระทําที่เกินจริง 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  
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11. Personality (ลักษณะบคุลิก)  

ในการออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครตองศึกษาในสวนรายละเอียดของตัวละคร 

ทีท่ําการเคลื่อนไหวดวยวามรีายละเอียดอะไรบาง เชน สถานะตัวละคร เพศ นิสัย ทาทาง ความชอบ 

ความสามารถพิเศษ และขอมูลอื่น ๆ ที่จะเปนประโยชนตอการออกแบบการเคลื่อนไหว เพราะขอมูล

พวกนี้ถือวามีความสําคญัมาก ซึ่งตอนออกแบบการเคลื่อนไหวจะนํารายละเอียดของตัวละครใสเขาไป

พรอมกัน ทําใหตัวละครแตละตัวมกีารแสดงท่ีแตกตางกัน มีความหลากหลาย และทําใหเกิด

เอกลักษณเฉพาะตัวซึ่งจะทําใหงานดูนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

 

ภาพประกอบ 7.17 การเคลื่อนไหวของตัวละครในรูปแบบเปนเอกลักษณเฉพาะตัว 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

12. Appeal (เสนหดึงดูด)  

เปนการกําหนดลักษณะเดนใหกับตัวละครดวยการกําหนดการเคลื่อนไหวในลักษณะตาง ๆ 

เพ่ือสื่ออารมณและเพ่ิมความนาสนใจใหกับผูชม รวมถึงทําใหตัวละครมีความโดดเดนมากกวาตัวละคร

ตัวอ่ืน ลักษณะของตัวละครที่ดมูเีสนห ถึงแมจะเปนแคภาพนิ่งก็สามารถทําใหคนดูรูสึกวาตัวละคร 

มคีวามนารัก ดูดี หรืออาจจะเปนตัวรายแตดูแลวรูสึกวาดูดี นาสนใจ ไมวาจะเปนตัวละครในลักษณะ

ของคน สัตว หรือรูปแบบใดก็แลวแต ในงานแอนิเมชัน การสรางตัวละครเริ่มตนจากการออกแบบใหมี

รูปลักษณภายนอกที่ดูโดดเดน มีบุคลิกและความชัดเจน เพียงแคเห็นก็สามารถรับรูไดทันทีวาตัวละคร

ตัวไหนเปนพระเอก ตัวดี หรือตัวราย ซึ่งการออกแบบใหตัวละครดูดีก็เพื่อสรางความดึงดูดใหคนสนใจ 

และจะชัดเจนมากยิ่งขึ้นเมื่อตัวละครสามารถเคลื่อนไหวไดอยางมีชีวิตชีวา เมื่อทําการเคลื่อนไหวจึง

ตองดึงลักษณะนิสัยหรือบุคลิกลักษณะเฉพาะตัวของตัวละครนั้น ๆ เขาไปดวย เพราะจะทําให 

ตัวละครแตละตัวมีการแสดงทีแ่ตกตาง เปนท่ีนาสนใจ เปนเอกลักษณเฉพาะตัว ซึ่งในสวน Appeal 

จะมีความสัมพันธกับสวน Personality ดวย 
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ภาพประกอบ 7.18 การเคลื่อนไหวของตัวละครในรูปแบบดึงดูดสายตา 

ทีม่า : AlanBeckerTutorial (2017)  

ซอฟตแวรสําหรับงานแอนิเมชัน 

ในปจจุบันซอฟตแวรทีใ่ชกับแอนิเมชันมีอยูมากมาย ในทีน่ี้จะแนะนําซอฟตแวรทีส่ามารถ 

ออกแบบ การสราง จนถึงการประมวลผลภาพออกมาในลักษณะตาง ๆ ดังนี้ 

1. ซอฟตแวรสรางแอนิเมชัน 2 มิติ 

ซอฟตแวรสรางแอนิเมชัน 2 มิติ มีมากมายทั้งแบบฟรีแวร และคอมเมอรเชียลแวร  

ซึ่งนักออกแบบทั่วไปจนถึงอุตสาหกรรมความบันเทิงในปจจุบันมนีิยมใช ดังนี้ 

1.1 Adobe Animate 

เปนซอฟตแวรสําหรับการสรางมัลติมเีดียและซอฟตแวรอรรถประโยชนทีใ่ชไดทุก

แพลตฟอรม เปนของบริษัท Adobe Systems ในปจจุบันมเีวอรชันสูงสุด คือ Adobe Animate CC 

ซึ่งมเีปลี่ยนชื่อ 2 ครั้ง จาก Macromedia Flash และ Adobe Flash Professional โดยมี

ความสามารถหลัก ๆ เพ่ือใชในการออกแบบงานกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเผยแพรภาพไดในระดับ

เดียวกับรายการโทรทัศน วิดีโอออนไลนบนเว็บไซต เว็บแอปพลิเคชัน และวิดีโอเกม นอกจากนี้

ซอฟตแวรยังมีการสนับสนุน กราฟกแบบราสเตอร ใสเสียง วิดีโอ จุดเดนของซอฟตแวรตัวนี้ คือ  

การเขียนสคริปต ActionScript ภาพเคลื่อนไหวอาจสามารถนําออกมาในรูปของ HTML5, WebGL 

ภาพเคลื่อนไหวแบบเวกเตอร (SVG) สเปรดชีตแบบขยายได (Scalable Vector Graphics) และ

รูปแบบ Flash Player (SWF) ซึ่งสามารถศึกษาเพ่ือขอมูลเพ่ิมเติมและดาวนโหลดซอฟตแวรทดลอง

ใชไดที ่adobe.com/products/Animate.html 
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1.2 CrazyTalk Animator (CTA) 

เปนซอฟตแวรสําหรับสรางแอนิเมชัน 2 มิติ เปนของบริษัท Reallusion  

ซึ่งในปจจุบันมีเวอรชันสูงสุดอยูที ่CrazyTalk Animator 3 โดยมคีวามสามารถหลัก ๆ ในการนํา 

ภาพ 2 มิติ ทําการเคลื่อนไหวไดงายใหเหมือนกับผูเชี่ยวชาญ จุดเดนของซอฟตแวรตัวนี้ คือ  

มเีครื่องมือในการสรางและเชื่อมตอกระดูกกับตัวละคร มเีทมเพลตสําหรับคน สัตว และสิ่งของ 

สามารถสรางอักขระ 2 มิติ แบบหลายมุมมอง กําหนดการเคลื่อนไหว 2 มิติกับการเคลื่อนที ่3 มิติได 

สามารถปรับแกความยืดหยุนของการเคลื่อนในรูปแบบตาง ๆ ได มีระบบควบคุมใบหนาอัตโนมัติ 

ตามเสียง มีระบบเปลี่ยนใบหนา การใหตัวละครขยับปากพูดตามเสียง มรีะบบแสงและเงา  

สามารถรองรับการนําเสนอความละเอียด 4K ซึ่งสามารถทดลองใชงานซอฟตแวรไดที่ 

https://www.reallusion.com/crazytalk-Animator/ 

1.3 Harmony  

เปนซอฟตแวรสําหรับสรางแอนิเมชัน 2 มิติ ระดับมืออาชีพทีใ่ชในอุตสาหกรรม

ภาพยนตรและสื่อแอนิเมชันตาง ๆ เปนของบริษัท Toon Boom Animation โดยมเีครื่องมือ 

ทีก่ารจัดการกับ Cutout (หุน) เฟรมแบบไมมีกระดาษ และแอนิเมชันแบบดั้งเดิม สามารถสแกนเพื่อ

นําไปตัดตอ และการรวมภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ ไดอีกดวย Harmony ไดถูกนํามาใชในการผลิต

ผลงานตาง ๆ มากมาย เชน 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 โดยมขีอมูลตาง ๆ รวมถึงสื่อการสอนใชซอฟตแวร และขาวสาร 

ของซอฟตแวรไดที่ https://www.toonboom.com/products/harmony 

1.4 Moho (Anime Studio)  

เปนซอฟตแวรแอนิเมชัน 2 มิต ิแบบเวกเตอร Moho เปนซอฟตแวรภายใต Smith 

Micro Software สามารถใชใชงานไดหลายระบบปฏิบัตกิาร เชน Microsoft Windows, Mac OSX 

โดยมขีอมูลตาง ๆ รวมถึงสื่อการสอนใชซอฟตแวร และขาวสารของซอฟตแวรไดที ่

my.smithmicro.com/anime-studio-2D-Animation-Software.html 

2. ซอฟตแวรสรางแอนิเมชัน 3 มิติ 

ซอฟตแวรแอนิเมชัน 3 มิติ เปนซอฟตแวรทีม่เีครื่องมือทีใ่ชในการวาด ปน หรือสราง 

การเคลื่อนไหวใหใชงานจํานวนมาก เนื่องจากการสรางแอนิเมชัน 3 มิติ มคีวามซับซอนและ 

หลายข้ันตอน นอกจากนี้ซอฟตแวรดาน 3 มิติ ไดแยกออกเปน 3D Animation Software,  

3D Graphics Libraries, 3D Computer Graphics Software, 3D Modeling Software และ  

3D Rendering Software เพ่ือแยกการทํางานและสรางความโดดเดนเฉพาะแตละซอฟตแวร  



183 

ในปจจุบันไดมซีอฟตแวรดานแอนิเมชัน 3 มิติ จํานวนมาก เพ่ือเปนทางเลือกใหกับผูใชงาน 

โดยซอฟตแวรดานแอนิเมชัน 3 มิติ ที่นิยมใชงาน มีดังนี้ 

2.1 Blender (The Blender Foundation)  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับมืออาชีพทีใ่หใชบริการ และยังเปนซอ

ฟตแวรแบบโอเพนซอรสทีใ่ชในการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน งานภาพศิลปะงานพิมพ 3 มิติ  

แอปพลิเคชันแบบโตตอบ 3 มิติ และวิดีโอเกม โดยคุณสมบัตขิอง Blender นั้นสามารถสรางโมเดล  

3 มิติ UV Unwrapping, Texturing, Raster Graphics Editing, Rigging and Skinning การจําลอง

ของเหลว ควัน อนุภาคตาง ๆ Soft Body Simulation, Sculpting, Animating, Match Moving, 

Camera Tracking ประมวลผลภาพ ทํา Motion Graphics แกไขและตัดตอภาพยนตร รวมไปถึง

การสรางเกมไดดวย ซึ่งสามารถดาวนโหลดใชงานฟรีไดที่ https://www.blender.org/ 

2.2 3D Studio Max  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับสูงพัฒนาโดย Autodesk ที่ถกู

ออกแบบขึ้นเพื่อใชงานสรางภาพดวยองคประกอบ 3 มิติ ในแบบที่เรียกวา Photo Realistic  

ซึ่งจะไดวัตถทุีม่ีความคลายคลึงหรือมีความเหมือนจริง โดยผูใชซอฟตแวรสามารถสรางโครงวัตถุขึ้นมา 

จากนั้นกําหนดลักษณะพื้นผิวตาง ๆ ใหกับองคประกอบวัตถุทีส่รางขึ้นมา การปรับใชงานกับภาพวัตถุ

ตาง ๆ พรอมกับ Plug-in เสริมทีม่มีากมาย จึงทําให 3ds MAX ใชงานงายและยืดหยุนสูง 

2.3 Maya  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับสูงพัฒนาโดย Autodesk ที่ภาพยนตร

แอนิเมชันตาง ๆ นิยมนําไปใชสรางการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ Autodesk Maya ใชเทคโนโลยใีน 

การแสดงผลสมจริงท่ี โดดเดนกวาซอฟตแวรแอนิเมชัน 3 มิติทั่วไป ซึ่งเปนซอฟตแวรรูปแบบ Open 

Architecture สามารถแปลงเปน Script ตาง ๆ ได รวมถึงยังมี API ที่รองรับทั้ง Maya Embedded 

Language (MEL), Python และภาษาอื่น ๆ ไดดวย และการใชงานซอฟตแวรนีส้ามารถรองรับ

มาตรฐานตาง ๆ ดานงานกราฟก 3 มิติ ทุกประเภท เชน 3D Visual Effects, Computer Graphics 

และเครื่องมือในการสรางการตูนแอนิเมชันทีเ่สมือนวามีทีมงานสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิต ิ 

มาชวยเหลือในการทํา ซึ่ง AutoDesk Maya จะสรางผลงานทีวี พัฒนาเกม และงานออกแบบตาง ๆ 

ไดอยางรวดเร็ว 

2.4 Cinema 4D  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ พัฒนาโดย Maxon ที่ไดรับการความสนใจ

มากขึ้นในแตละปและจะเริ่มไตระดับขึ้นไปบนชื่อชั้นนําในอุตสาหกรรมเกือบเทียบเทากับโปรแกรม 

3ds Max หรือ Maya ซึ่งในปจจุบันไดนําไปใชในวงการภาพยนตรขนาดใหญ 



184 

2.5 ZBrush 

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ พัฒนาโดย Pixologic เปนซอฟตแวรสําหรับ

การปนโมเดลที่มรีายละเอียดสูง มฟีงคชันในการปนโมเดลและใส Texture ทีม่รีายละเอียดมาก ๆ ได 

ซึ่งโมเดลรายละเอียดสูงเหลานี้ นิยมสรางเพ่ือนํามาพิมพผลงาน 3 มิติ เพ่ือเปนตนแบบของโมเดลจริง

หรือสรางรูปลักษณสัตวประหลาดทีส่ามารถเห็นอยูในภาพยนตรของฮอลิวูดทั่วไปได 

2.6 Mudbox  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ พัฒนาโดย AutoDesk อีกตัว ทีส่ามารถ

ทํางานไดใกลเคยีงกับ ZBrush และมเีครื่องมือ และ Interface ที่ใชงานงายทีค่ลายกับ Maya  

2.7 LightWave 3D  

เปนซอฟตแวรผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ ระดับบน (High End) พัฒนาโดย Newtek 

ทีส่ตูดิโอสวนใหญนิยมนํามาใชในการสรางงานดาน Computer Graphic เนื่องจาก LightWave 3D 

เปนซอฟตแวรทีน่ักสรางภาพ 3 มิติ ทั่วโลกตาง ๆ ยอมรับวาเปนซอฟตแวรทีส่ามารถสรางโมเดลได

งายและรวดเร็ว อีกทั้งยังเปนซอฟตแวรทีป่ระมวลผลภาพไดสมจริงท่ีสุดโดยใชเทคโนโลยี Lightwave 

ScreamerNet และใชไดกับ Linux ดวย LightWave 3D ไดรับความนิยมสูงในงานโทรทัศนและ 

งานภาพยนตร ในปจจุบันหลาย ๆ เรื่อง เชน The Passion of The Christ, The Last Samurai, 

Immortel, The Perfect Score, The Italian Job, Holes, Master and Commander, Gothika 

และ The League เปนตน สวนในประเทศไทยก็มผีลงานมากมายท่ีใช LightWave เชน ตุกตานารัก

อยาง China Doll รวมท้ังการตูน 3 มิติ อยางแกวจอมแกน เปนตน 

โดยซอฟตแวร LightWave 3D จะแบงการทํางานออกเปน 2 สวน คือ Modeler 

และ Layout ในสวนของ Modeler จะทําหนาที่สราง Model จากนั้นก็จะ Save Model ที่สรางขึ้น

แลวนําไปสรางการเคลื่อนไหวในสวนของ Layout ดังนั้นจึงจําเปนที่จะแยกทั้ง 2 สวนออกจากกัน  

ซึ่งความสามารถของซอฟตแวรนั้น สรางผลงานไดอยางหลากหลายไมวาจะเปนวิธกีารในการสราง 

รูปทรง วางมุมกลอง สรางภาพเคลื่อนไหว ใสพ้ืนผิว จัดสภาพแสง รวมทั้งจัดสภาพแวดลอมใหกับ

ชิ้นงาน ซึ่งในการสรางภาพยนตร Hell Boy นั้น ไดอาศัยเทคนิคเหลานี้ทั้งสิ้นจาก LightWave 3D 

ซึ่งผูสนใจสามารถศึกษาขอมูลเพ่ิมเติมไดที ่https://www.lightwave3d.com/ 

รูปแบบไฟลแอนเิมชัน 

รูปแบบไฟลแอนิเมชันมีจํานวนมาก ดังนั้นการเลือกใชซอฟตแวรทีส่ามารถสงออกไฟล  

ทีห่ลากหลาย กจ็ะชวยใหไดผลผลิตทีต่ามความตองการมากทีสุ่ด รวมถึงการนําไฟลไปใชกับ

ซอฟตแวรอ่ืนไดอีกดวย สําหรับซอฟตแวรและรูปแบบไฟลแอนิเมชันที่รองรับแสดงในตาราง 7.1 
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ตาราง 7.1 รูปแบบไฟลแอนิเมชันที่สามารถสงออกหรือบันทึกตามแตละซอฟตแวร 

ชื่อซอฟตแวร ระดับผูใชงาน ไฟลนามสกุลทีร่องรับ 

123D Design เริ่มตน .123x, .step, .stl, .x3d, .vrml 

Photoshop CC เริ่มตน .3ds, .dae, .kmz, .obj, .psd, .stl, .u3d 

TinkerCAD เริ่มตน 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 ผูเช่ียวชาญ .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 ผูเช่ียวชาญ .dwg, .dxf, .pdf 

Blender ผูเช่ียวชาญ .3ds, .dae, .fbx, .dxf, .obj, .x, .lwo, .svg, .ply, .stl, .vrml, 

.vrml97, .x3d 

Onshape ผูเช่ียวชาญ .sat, .step, .igs, .iges, .sldprt, .stl, .3dm, .dae, .dfx, .dwg, 

.dwt, .pdf, .x_t, .x_b, .xxm_txt, .ssm_bin 

Rhino3D ผูเช่ียวชาญ .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 ผูเช่ียวชาญ .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 

ภาพเคลื่อนไหวสามารถแบงประเภทตามวิธกีารสราง ดังนี้ การสรางแบบดั้งเดิมจะใชวิธ ี

การสรางแบบเซลแอนิเมชัน และการสรางแอนิเมชันดวยโมเดล โดยการสรางแอนิเมชันดวยโมเดล 

สามารถทําไดจาก แบบจําลองดินเหนียว คัตเอาตแอนิเมชัน กราฟกแอนิเมชัน โมเดลแอนิเมชัน และ

แอนิเมชันทีเ่ลนกับวัตถุอ่ืน ๆ สวนการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอร จะเปนภาพเคลื่อนไหว  

2 มิติ และภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนตน ซึ่งการสรางภาพเคลื่อนไหวนั้นจะมทีฤษฎกีารสราง

แอนิเมชันของ Thomas และ Johnston ไวชวยในการออกแบบและสรางการเคลื่อนไหว 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 โดยซอฟตแวรสําหรับงาน

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ที่นาสนใจ เชน Adobe Animate, CrazyTalk Animatorc และ Harmony 

Moho เปนตน และซอฟตแวรสรางภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เชน Blender, 3D Studio Max, Maya, 

ZBrush, Cinema 4D, Mudbox และ LightWave 3D เปนตน  



คําถามทายบทท่ี 7 

1. แอนิเมชันมีความเก่ียวของกับสื่อมัลติมีเดียอยางไร 

2. วิธีสรางแอนิเมชันมีก่ีวิธี และในปจจุบันนิยมใชวิธีใดในการสรางแอนิเมชัน 

3. การสรางแอนิเมชันดวยโมเดล การถายสต็อปโมชัน (Stop Motion) มีขั้นตอนและวิธีการ

ทําอยางไร 

4. สามารถแบง Computer Animation ออกตามลักษณะของภาพเปนแบบใดไดบาง  

จงอธิบายแตละแบบ 

5. Anticipation คืออะไร 

6. การเคลื่อนไหวแบบ Slow-in และ Slow-out มีความแตกตางกันอยางไรบาง 

7. จงบอกเทคนิคที่ใชในการสรางแอนิเมชัน โดยเทคนิคทีจ่ะทําใหการสรางแอนิเมชัน 

มีความสวยงาม สมจริง และลดระยะเวลาในการสรางใหนอยลง 

8. BlueScreen หรือ GreenScreen มีความเก่ียวของกับงานแอนิเมชันหรือไม 

9. แอนิเมชัน 2 มิติ กับแอนิเมชัน 3 มิติ มีความแตกตางกันอยางไร 

10. ซอฟตแวรอะไรบางที่สามารถสรางแอนิเมชันได จงยกตัวอยางมาอยางนอย 5 ชื่อ 





บทที่ 8 

การสรางแอนิเมชัน 

ในปจจุบันอุตสาหกรรมแอนิเมชันไดกาวเขามามบีทบาทสําคัญในวงการบันเทิงและภาพยนตร 

และนอกจากนี้ยังนํามาใชในงานการโฆษณา ประชาสัมพันธ สื่อการเรียนรูตาง ๆ ซึ่งบางประเทศ 

มอุีตสาหกรรมแอนิเมชันเปนรายไดหลักของประเทศ แตการทีจ่ะสรางหรือผลิตผลงานดานแอนิเมชัน 

ไมวาจะเปน 2 มิติ หรือ 3 มิติ ไมใชเรื่องงาย ซึ่งในการสรางหรือผลิตผลงานแอนิเมชันก็มีข้ันตอน 

ในการสรางหรือผลิตเชนเดียวกันการสรางภาพยนตร แตจะมีความซับซอนและวิธตีางกันพอสมควร 

และขั้นตอนเหลานี้จําเปนตองมีการวางแผนตั้งแตเริ่มตน ซึ่งแตละบริษัทหรือทีมงานจะมีโครงสราง 

ในการทําทีแ่ตกตางกันไป ขึ้นอยูกับรูปแบบของแอนิเมชันที่จะนําเสนอ กลุมเปาหมาย จํานวน

บุคลากรทีจ่ะผลิตผลงานได ระยะเวลาในการสราง รวมทั้งงบประมาณในการสรางและผลิตดวย  

โดยการสรางหรือผลิตแอนิเมชันนั้น ไมวาจะเปนงานทั้งดานแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ รวมถึง 

ดานภาพยนตรดวย ก็จะมีขั้นตอนหลัก ๆ อยู 3 ข้ันตอน ซึ่งขั้นตอนแรกและขั้นตอนสุดทายจะมี 

การทํางานหรือการวางแผนที่คลายกันถึงแมวาจะเปนคนละรูปแบบก็ตาม สวนขั้นตอนที่ 2 จะเปน

สวนที่แตกตางกัน จะมีข้ันตอนและรายละเอียดที่แตกตางกันไปดวย เชน ถาทําแอนิเมชัน 3 มิติ  

จะมีความซับซอนกวา และจําเปนจะตองมคีวามรูและเชี่ยวชาญเปนอยางมาก  

กระบวนการผลิตงานแอนเิมชัน  

Beane, A. (2012 : 23-24) และศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล (2554 : 27-35) ไดใหแนวทาง 

ในกระบวนการพัฒนางานแอนิเมชันวา ขั้นตอนการผลิตผลงานแอนิเมชันซับซอนและหลายข้ันตอน  

ซึ่งกระบวนการผลิตงานแอนิเมชันนี้ สามารถใชไดท้ัง 2 มิติ 3 มิติ รวมถึงการสรางหรือผลิตภาพยนตร 

จะมี 3 ขั้นตอนใหญ ๆ โดยแตละขั้นตอนจะมรีายละเอียดและรูปแบบที่แตกตางกันไป และขึ้นอยูกับ

องคกรหรือทีมงานที่วางแผนไววาจะมีลําดับขั้นตอนอยางไรเพ่ือใหไดผลงานออกมาดีทีสุ่ด  

ซึ่งประกอบดวย 3 ขั้นตอนสําคัญ คือ ข้ันตอนเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน ขั้นตอนการผลิตงาน

แอนิเมชัน และขั้นตอนหลังการผลิตงานแอนิเมชัน โดยแตละข้ันตอนมรีายละเอียด ซึ่งงานแอนิเมชัน 

2 มิติ คลายกับการสรางผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ แตจะแตกตางในสวนของการผลิต ซึ่งจะ 

แสดงขั้นตอนของกระบวนการทํางานไดดังภาพประกอบ 8.1 
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ภาพประกอบ 8.1 3D Animation Pipeline 

ทีม่า : Beane, A. (2012 : 23)  

จากภาพประกอบ 8.1 จะเห็นไดวาม ี3 ขั้นตอนหลักใหญ ๆ ประกอบไปดวย 

1. ขั้นตอนการเตรียมงาน จะเปนข้ันตอนทีน่ํามาจากแนวความคิดมาสรางเปนเรื่องราว

จนถึงการออกแบบตัวละครเพ่ือใหสอดคลองกับแนวความคดิ 

2. ขั้นตอนการผลิตงาน ข้ันตอนนี้การสรางแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ จะมคีวามแตกตาง

กันอยางชัดเจนเนื่องจากวา ถาเปนงานแอนิเมชัน 2 มิติ จะเปนงานที่เกิดจากการวาดรูปเปนสวนใหญ 

และขั้นตอนจะไมคอยซับซอนเทากับแอนิเมชัน 3 มิติ แตถาจะเปนงานแอนิเมชัน 3 มิติ จะมี 

ความซับซอนกวามาก ดังนั้นในสวนของข้ันตอนการผลิต จะแยกอธิบายออกเปน 2 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และข้ันตอนการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ 
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3. ขั้นตอนหลังผลิตงาน เปนข้ันตอนสุดทายในการผลิต ไมวาจะเปนการเก็บรายละเอียด

ตาง ๆ การตัดตอการใสขอมูลบางประเภทเพ่ือใหขอมูลครบถวน การปรับส ีการจัดการในเรื่อง 

ของภาษาที่ใชในการแสดงผล หรือรวมทั้งการทดสอบการฉายหรือแสดงผลในระบบของจริงดวย 

ขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน 

ขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน (Pre-Production) จะเปนข้ันตอนสําหรับการเริ่มตน 

ของการทําแอนิเมชันทั้ง 2 มิต ิและ 3 มิติ ซึ่งเปนขั้นตอนทีม่คีวามสําคญัมาก เนื่องจากจะเปน 

การกําหนดแนวทางในการพัฒนางานทั้งหมด ถาเตรียมการไมดจีะทําใหการผลิตงานแอนิเมชันไม

ราบรื่นและงานท่ีไดอาจไมสมบูรณตามตองการได และทําใหตองนํากลับมาแกไขใหม ในขั้นตอนนี้ 

ควรเขียนเอกสารที่แสดงรายละเอียดของโครงการไวอยางละเอียด เชน ระยะเวลา วิธกีารผลิต 

งบประมาณ หรือผูรับผิดชอบ เปนตน เพ่ือใหทีมงานผลิตงานไปในแนวทางเดียวกัน โดยอางอิงจาก

เอกสารทีเ่ขียนขึ้นเปนหลัก เม่ือเขียนเอกสารและกําหนดตารางเวลางานแลว จะตองเตรียม

องคประกอบตาง ๆ ของงาน (Beane, A., 2012 : 25-32; ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 27-30; 

ดนัย มวงแกว, 2552 : 22-25) โดยมีขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน ดังตอไปนี้ 

1. การคนหาไอเดียและแรงบันดาลใจ (Get an Idea & Inspiration)  

การทีจ่ะลงมือผลิตแอนิเมชัน 1 เรื่อง ถือวามขีั้นตอนที่ยุงยากหลายขั้นตอนมาก โดยเฉพาะ

ใหตัวละครท่ีจะวาด ซึ่งจะตองวาดในลักษณะใหตัวละครเคลื่อนไหว ถาตัวละครมรีายละเอียดมาก

เทาไหร ซึ่งก็หมายถึงตองเสียเวลากับสิ่งตาง ๆ เหลานั้นมากขึ้นเปนเงาตามตัว ในการสรางสรรค

ผลงาน ผูสรางหรือผูคิดอาจจะไดไอเดียการทําแอนิเมชันจากรูปแบบตัวการตูนแบบงาย ๆ ทีไ่มมี

รายละเอียดมากนักเพ่ือทีจ่ะสามารถมุงเนนไปยังงานสวนอ่ืน เชน การเคลื่อนไหวของตัวละคร  

ก็อาจจะทําใหไดผลงานแอนิเมชันที่มคีุณภาพไมเปนรองใคร 

2. บท (Script)  

สิ่งท่ีสําคัญของการเขียนบท คือ การรวบรวมขอมูลตาง ๆ เกี่ยวกับเรื่องที่อยากจะเขียน  

ซึ่งมแีหลงขอมูลความรูมากมายทีส่ามารถนําขอมูลเหลานั้นมาเปนวัตถุดิบในการคดิเนื้อเรื่องทีโ่ดนใจ

โดยเฉพาะขอมูลทีม่าจากหนังสือ ไมวาจะเปนหนังสือแบบเรียน หนังสือการตูนหนังสือแนวผจญภัย

ลึกลับ และแมแตหนังสืออานเลน อาจจะทําใหคนพบเนื้อเรื่องทีโ่ดนใจนําขอมูลนั้นมาใชเขียนบท

แอนิเมชันสนุก ๆ ไดเชนกัน 
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ภาพประกอบ 8.2 แนวทางการหาแรงบันดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 

ทีม่า : ดัดแปลงจาก ดนัย มวงแกว (2552 : 27)  

2.1 สิ่งทีค่วรพิจารณาในการออกแบบเนื้อเรื่อง 

เมื่อไดแนวความคดิแลว ก็ตองขยายไอเดียเหลานี้ใหกลายเปนเนื้อเรื่องในงาน

แอนิเมชันทีต่องอธิบายอยางละเอียดมากขึ้น โดยอาศัยจินตนาการและความฝนที่มอิีสระ โดยพิจาณา

เหตุการณตาง ๆ ประกอบดังนี้ จะสื่อสารแบบไหน ใครคือผูชม อะไรบางท่ีสามารถสรางความขบขัน

ได และมีอะไรบางท่ีดูแลวนาเบื่อ 

2.2 การสรางโครงเรื่องและการแบงสวนเนื้อหาของเรื่องในการสรางแอเนมิชัน 

ฉากแตละฉากในภาพยนตรสวนใหญจะพัฒนามาจากบทประพันธของนักเขียน 

เปนสวนใหญจึงตองอาศัยความรูการถายทอดจากภาษาเขียนเหลานั้นออกมาเปนภาษาภาพทีใ่ห 

ผูชมไดเขาใจ โดยปราศจากเสียงใด ๆ ซึ่งควรพิจารณาคําและความหมายตาง ๆ ของบทประพันธ 

ใหชัดเจน ทําความเขาใจใหกระจางชัด ดูวาตัวละครควรเปนอยางไรและเปนใครกันบาง 

การเขียนโครงเรื่อง เปนการขยายแนวคิดซึ่งอาจเปนเพียงบันทึกยอ 2-3 ประโยค 

ของสถานการณบางอยางหรือเรื่องอยางยอ ๆ โดยอาศัยการดึงใจความสําคัญออกเปนประเด็นตาง ๆ 

ออกมาใหเขาใจงายขึ้น ที่สําคัญตองรักษาความสมบูรณของเนื้อเรื่องใหครบถวน การเขียนโครงเรื่อง

สวนใหญจะแบงเนื้อหาของเรื่อง โดยใชโครงสรางแบบสามองค เปนการแบงเรื่องออกเปน 3 สวนใหญ 

แตละสวนจะเรียกวา องค (Act) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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2.2.1 สวนของการเปดเรื่อง (Beginning) เปนการเริ่มตนของการกําหนดฉากและ

แนะนําตัวละคร ซึ่งจะตองดึงดูดความสนใจของผูชมเอาไวใหได อาจจะใหจุดดึงดูดจากตัวละคร

นําไปสูการแสดงในเนื้อเรื่อง ชวงนีม้จีุดประสงคตรงทีอ่ยากใหคนดูรูทีม่าคราว ๆ วาตัวละคร 

เปนอยางไรมีนิสัยอยางไร มปีมดอยหรือจุดเดนตรงไหน แลวก็บรรยากาศรวม ๆ ของสถานที ่

วาเปนทีไ่หนหรืออยางไร  

2.2.2 สวนของการดําเนินเรื่อง (Middle) ชวงกลางเรื่องจะเปนการแสดงออก 

ในลักษณะตาง ๆ ของตัวละคร เปนการสรางอารมณใหผูชมผจญกับเหตุการณตาง ๆ ซึ่งจะนําไปสู 

จุดสนใจของเรื่อง เปนชวงทีเ่รื่องราวตาง ๆ เกิดข้ึนมากมาย เริ่มมีอุปสรรคเขามา มีปริศนาใหสงสัย 

ซึ่งทุกสิ่งอยางก็ดูเหมือนไมเปนใจ ชีวิตมันดูมอุีปสรรคเต็มไปหมด ถาตองการเขียนเนื้อเรื่องตาง ๆ  

ในภาพยนตรหรือแอนิเมชันที่มีความยาวมาก ๆ ตรงจุดนี้เองจะตองพัฒนาลักษณะนิสัยตาง ๆ  

ของตัวละคร และกําหนดเคาโครงเรื่องใหนาสนใจ 

2.2.3 สวนของการปดเรื่อง (End) บทสรุปของเรื่องควรมเีนื้อหาที่กลาวถึง 

ชวงกอนหนาประมาณ 2-3 ฉาก ถาจะสรางภาพยนตรสักเรื่อง บทสรุปของเรื่องจะสนับสนุน 

ความเขมแข็งของเรือ่งไดดีขึ้น บทสรุปที่ดจีะชวยสรางการจดจํา และดึงดูดใหผูชมกลับมาดูอีกครั้ง 

และที่สําคัญสวนนี้เปนสวนทีม่ ีClimax ของเรื่องรวมอยูดวย ดังนั้นจะจบแบบไหนอยางไร สวนนี ้

เปนจุดที่ตองดึงอารมณคนดูออกมาใหไดอยางที่ตองการมากที่สุด 

2.3 พ้ืนฐานการเขียนบทภาพยนตร 

การเขียนบท คือ การเขียนออกมาวาแตละฉากเกิดอะไรข้ึนบาง บรรยากาศ 

เปนอยางไร ทีไ่หน ใครพูดอะไรบาง ใครทําอะไรบาง อารมณไหนกันบาง โดยทําใหละเอียดท่ีสุด

เหมือนการเขียนนิยาย แตใหแบงทําเปนฉาก ๆ ไป โดยมีความหมายของคาํศัพทพ้ืนฐานในการเตรียม

งานแอนิเมชัน ดังนี ้

2.3.1 ช็อต (Shot) คือ การถายภาพยนตรในครั้งหนึ่งที่มีชวงเวลาทีต่อเนื่อง 

โดยไมหยุดจังหวะการทํางานของกลองในการถายบันทึกภาพยนตรเปนชวง ๆ นี้ ตองการสรางชุด 

ของเนื้อหาความหมายเปนหนวย ๆ อาจมีความสัมพันธระหวางกัน เชน อยูในสถานทีเ่ดียวกัน 

ของเหตุการณที่เกิดขึ้นใหคงความตอเนื่องดวยสถานที่เวลา ในอีกความหมายหนึ่งของช็อต คือ 

ระยะหางระหวางกลองถายกับวัตถุในฉาก หรือมุมของการวางกลองกับวัตถุ หรืออีกแบบหนึ่งคอื  

การถายแตละช็อตอยางแตกตางไมตอเนื่อง ทั้งสถานที่ เหตุการณ และชวงเวลาก็ได 

2.3.2 ฉากหรือซีน (Scene) ในทางการถายภาพยนตรหรือในงานแอนิเมชัน 

หมายถึง สถานที่ (Place) หรือฉาก (Set) ทีจ่ัดขึ้นหรือดัดแปลงข้ึน เพ่ือใชในการแสดงหรือเพ่ือ 

การถายทําภาพยนตร ในการประกอบเรื่องของภาพยนตร ฉากจึงเปนหนวยยอยของเรื่องเลาดวยภาพ 

ซึ่งประกอบดวยซ็อตทีเ่กิดขึ้นในสถานทีเ่ดียวกัน 
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2.3.3 ซีเควนซ (Sequence) คือ ตอนหรือชวงเหตุการณหนึ่งของการเลาเรื่อง 

ในภาพยนตรซึ่งเกิดจากฉากหลาย ๆ ฉากมารวมกัน โดยมคีวามสมบูรณของเนื้อหาที่บอกใหผูชม

เขาใจเรื่องราวในชวงเวลาหรือเหตุการณหนึ่ง ๆ ซีเควนซหนึ่ง ๆ ของภาพยนตรอาจจะประกอบขึ้น

ดวยฉากเพียงฉากเดียวหรือเกิดจากหลาย ๆ ฉากมาประกอบกันขึ้นก็ได และอาจเปนไดที่ซีเควนซหนึ่ง 

ทีส่ามารถเลาเรื่องราวหนึ่ง ๆ ใหผูชมเขาใจในเหตุการณหรือความหมายของภาพยนตรชวงนั้น 

ใหเขาใจไดอยางสมบูรณ 

2.3.4 สครปิต (Script) เปนขั้นตอนในการจับใจความสําคัญของเนื้อเรื่องใหออกมา

ในแตละฉากพรอมทั้งกําหนดมุมกลอง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคลื่อนไหว ซึ่งจะถูก

กําหนดไปดวยขอบเขตของเวลาและสถานที่ 

2.4 การเขียนบทภาพยนตร 

การเขียนบทภาพยนตร (Screenplay) ทีด่ีควรจะสื่อสารสิ่งตาง ๆ ออกไปไดชัดเจน 

เชน แตละฉากเกิดอะไรข้ึนบาง บรรยากาศเปนอยางไร ทีไ่หน ใครพูดอะไรบาง อารมณไหนกันบาง 

เอาใหละเอียดทีสุ่ดเหมือนเขียนนิยาย แตใหแบงทําเปนฉาก ๆ ไป 

ดังนั้นเมื่อไดโครงเรื่องมาแลวก็ควรจะเขียนบทภาพยนตรแบงออกเปนฉาก ๆ และมี

รายละเอียดของฉาก ดังนี้ 

2.4.1 ฉาก หรือ Scene ทีเ่ทาไร 

2.4.2 บอกสถานทีแ่ละเวลาของฉากนั้น 

2.4.3 บอกเหตุการณที่เกิดขึ้นในฉากนัน้แบบคราว ๆ  

2.4.4 ใสบทพูดโตตอบกันของตัวละครหรือถาไมมบีทพูดเหมือนการตูนของผูเขียน 

ทีใ่ชทาทางและภาพมาสื่อสารแทน ก็ใหใสรายละเอียดของเหตุการณทีเ่กิดขึ้นลงไปแทน 

สําหรับงานแอนิเมชันที่มบีทพูดมจีํานวนมาก ๆ Screenplay จะเปนสิ่งสําคัญที่ตอง

ใสใจในรายละเอียดมาก แตสําหรับงานการตูนที่ไมคอยมบีทพูดมากนัก ทาทางตาง ๆ ของตัวละคร

และมุมกลองจะมีความสําคัญมากกวาหลายเทาตัว สิ่งตาง ๆ เหลานี้จะไปศึกษากันตอไปเรื่อง 

ของการเปลี่ยน Screenplay ใหเปน Script และการวาง Storyboard 

3. บทภาพนิ่ง (Storyboard)  

Doucet, R. (2016 : 180-189) และศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล (2554 : 28-29) ไดอธิบาย

วา บทภาพนิ่ง หรือสตอรีบอรด (Storyboard) เปนการแปลงจากบททีเ่ปนตัวหนังสือ โดยทําการวาด

ในสวนสําคัญเพื่อสื่อสารใหฝายตาง ๆ ที่ทํางานรวมกันในโปรเจคนั้นเขาใจตรงกันอยางชัดเจน ซึ่งเมื่อ

ตรวจสอบสตอรีบอรดจนถูกตองแลวจะถูกสงไปยังสวนตาง ๆ เพราะนอกจากใหเขาใจเรื่องราว 

ทีต่รงกันแลว สตอรีบอรดของงานแตละสวนก็มรีายละเอียดที่เฉพาะของการทํางานดานนั้นดวย เชน 

สตอรีบอรดของฝายเลยเอาตก็จะมีรายละเอียดทีเ่ก่ียวกับฉาก อะไรอยูตรงไหน จะเพ่ิมเติมอะไรหรือ
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สวนไหนบาง สตอรีบอรดของฝายทําเอฟเฟกตก็จะรูวาตรงตําแหนงไหนที่มีการทําเอฟเฟกต  

เปนลักษณะแบบไหน ระยะเวลาเทาไหร เปนตน 

การสรางสตอรีบอรดนับเปนกระบวนการทีส่ําคญัมากในการสรางภาพยนตร เรียกไดวา

เปนหัวใจของแอนิเมชัน สตอรีบอรดเปรียบเสมือนการพูดดวยภาพหรือการใชภาพเลาเรื่อง สามารถ

บรรยายเหตกุารณที่เกิดขึ้น ทั้งอารมณในเหตุการณ สีหนา และทาทางของตัวละครออกมาเปน 

การวาดในกรอบสี่เหลี่ยมผืนผา ซึ่งมขีนาดสัดสวนความกวางยาวตามขนาดจอภาพของสื่อที่ออกฉาย

ชวยใหเห็นภาพที่มาจากจินตนาการของนักออกแบบและนักเขียนบทไดอยางเปนรูปธรรม และยังชวย

สรางความเขาใจใหตรงกันภายในทีมงานได  

การสรางสตอรีบอรด ควรศึกษาการสื่อสารขอความ แนวความคิดและรูปแบบตาง ๆ 

ขนาดของภาพ (Field of View) การจัดวางองคประกอบภาพ (Composition) และทิศทางของภาพ 

(Screen Direction) จนถึงการเคลื่อนที่ของกลอง ซึ่งตองอาศัยความเขาใจเหลานี้ในการขยาย

ความคิดและถายทอดเรื่องราวลงบนสตอรีบอรดใหมคีวามหลากหลาย และชัดเจนมากขึ้น  

4. ขนาดของภาพ (Field of View) 

ภาณุวัฒน พุมเกษม (2560 : 1-2) และดนัย มวงแกว (2552 : 30) ไดใหใหแนวคดิเก่ียวกับ

ขนาดของภาพ ซึ่งสามารถสรุปไดวา ขนาดของภาพ (Field of View) เปนระยะของภาพกับมุมมอง

กลอง ซึ่งการกําหนดขนาดภาพของแตละช็อตในการถายทําแอนิเมชัน มีลักษณะสําคัญ เพราะเปน

การใชกลองโนมนาวชักจูงใจ ความสนใจของคนดูและเพ่ือใหเกิดความหมายทีต่องการสื่อสารกับคนดู 

ซึ่งตองพิจารณาใชองคประกอบหลายอยางในการกําหนดภาพ เชน ความยาวของช็อต แอ็คชันของ 

ตัวละคร (ตัวแสดง) ระยะความสัมพันธระหวางคนดูกับตัวละคร หรือ Subject มุมมอง  

การเคลื่อนไหวของกลองและตัวละคร ตลอดจนบอกหนาที่ของช็อตวาทําหนาที่อะไร เชน  

แทนสายตาใคร เปนตน 

การกําหนดขนาดภาพในแตละช็อตไมไดงายในการทํา ซึ่งการทํานั้นตองสอดคลองกับ

ความหมายท่ีตองการสื่อ ความหมายของภาพระยะใกลและระยะไกลของผูกํากับคนหนึ่ง อาจมี 

ความแตกตางจากอีกคนหนึ่ง นอกจากนี้การใชภาพตองมีความสัมพันธเชื่อมตอกันไดเปนอยางดี 

แมแตภาพยนตรกับโทรทัศนยังมีความแตกตางกันอีกดวย 

โดยทั่วไปการกําหนดขนาดภาพนั้นไมมกีฎแนนอนท่ีตายตัว ในหลักปฏิบัติแลวมักใช  

3 ขนาด คือ ขนาดภาพระยะไกล ระยะปานกลาง และระยะใกล ซึ่งเปนขนาดเรียกกวาง ๆ ที่เขียนไว

ในบทภาพยนตร โดยใชรูปรางของคนเปนตัวกําหนดขนาดของภาพ นอกจากนี้ยังสามารถแบงยอย

ขนาดของภาพไดเพ่ิมขึ้นอีกและมชีื่อเรียกชัดเจนขึ้น ดังนี้ 
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4.1 ภาพระยะใกลอยางมาก (Extreme Close-Up : ECU or XCU) 

เปนขนาดภาพระยะใกลทีสุ่ด เปนขนาดภาพท่ีตองการนําเสนอรายละเอียดเฉพาะจุด

หรือเฉพาะสวนของวัตถุ บุคคล และเหตุการณนั้น ๆ เชน ECU ภาพดวงตา 

4.2 ภาพระยะใกลมาก (Very Close Up : VCU or Big Close Up : BCU)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะใกลมาก ทําใหรับรูรายละเอียดทีส่ําคญั ๆ ของวัตถแุละบุคคล

อยางชัดเจน เชน ใบหนาของบุคคลก็จะเห็นเต็มหนา ทําใหรูวาบุคคลผูนี้มใีบหนาเปนอยางไร รวมทั้ง

สีหนาและอารมณที่แสดงออกอยางชัดเจน 

4.3 ภาพระยะใกล (Close Shot or Close-Up : CU) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะใกล ใชนําเสนอใหเห็นรายละเอียดของวัตถุและบุคคล 

อยางชัดเจนใกลชิด เชน CU คน หมายถึงขนาดของภาพทีเ่ห็นคนในกรอบภาพตั้งแตหนาอกขึ้นไป 

ซึ่งระยะนี้จะสามารถถายทอด นําเสนอสีหนาอารมณ และความรูสึกเปนหลัก 

4.4 ภาพระยะใกลปานกลาง (Medium Close-Up : MCU)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะใกลปานกลาง จะทําใหมองเห็นวัตถุหรือบุคคลในรายละเอียด

บางสวนและภาพรวมบางสวน เชน คนจะเห็นรายละเอียดสีหนาบางและเห็นบุคลิกบางสวน คือ  

เห็นตัวบุคคลตั้งแตประมาณหนาทองข้ึนไป 

4.5 ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot : MS) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะปานกลาง จะเห็นภาพวัตถหุรือบุคคลลักษณะเดน ๆ  

ปานกลาง ถาเปน MS บุคคล กจ็ะเห็นบุคคลตั้งแตสะโพกหรือเอวขึ้นไป ซึ่งขนาดนี้เปนขนาดที่จะรับรู

ทาทางของบุคคลนั้น ๆ ได แตจะไมคอยไดรับรูถึงอารมณและความรูสึกของบุคคลนั้นได 

4.6 ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long Shot : MLS) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกลปานกลาง เปนระยะทีเ่ห็นบุคคลไดตั้งแตประมาณหัวเขา 

หนาแขง หรือหนาขาขึ้นไป ทําใหผูชมไดรับรูทั้งบุคลิกทาทางและการกระทําเคลื่อนไหวพอ ๆ กัน 

4.7 ภาพระยะไกล (Long Shot : LS) 

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกล เปนขนาดภาพที่เห็นวัตถุบุคคลและเหตกุารณครบถวน

โดยรวม ๆ ถาเปนบุคคล หมายถึงภาพเต็มตัวของบุคคลนั้น ตั้งแตหัวจรดเทาไปพรอม ๆ กับการเห็น

สภาพแวดลอมหรือสถานที่นั้นดวย 

4. 8 ภาพระยะไกลอยางมาก (Very Long Shot : VLS)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกลมาก เปนขนาดทีท่ําใหผูชมรับรูสภาพแวดลอมหรือ

สถานทีเ่ปนหลักใหญและเห็นวัตถุหรือบุคคลเปนสวนประกอบ คือ เนนสถานที่มากกวาตัววัตถหุรือ

บุคคล  
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4.9 ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme Long Shot : ELS)  

เปนขนาดภาพท่ีมรีะยะไกลท่ีสุด เปนขนาดที่เนนสภาพแวดลอมหรือสถานที่ 

โดยภาพรวม ๆ เพ่ือบอกบรรยากาศ ถาจะมีวัตถุหรือบุคคลก็เปนเพียงชวยเสริมสถานที่ หรือ

สภาพแวดลอมใหมีความสมบูรณดมูชีีวิตเหมือนจริงเทานั้น จะเห็นวัตถุหรือบุคคลเล็กมาก ๆ  

ไมสามารถรับรูการกระทําหรือการแสดงออกไดชัดเจน 

 

ภาพประกอบ 8.3 ระยะการแสดงผลของภาพ 

ทีม่า : Doucet, R. (2016 : 189) 

5. มุมกลอง 

ภาณุวัฒน พุมเกษม (2560 : 2-3) ไดกลาววา มุมกลอง คือ ภาพทีม่องผานกลอง โดยมี

กรอบบาง ๆ บังภาพไว เพ่ือใหเห็นเฉพาะภาพที่ตองการในกรอบสี่เหลี่ยม ในภาพยนตรบันเทิง

โดยทั่วไปการตั้งกลองไมไดวางไวแคเฉพาะดานหนาตรงของผูแสดงเทานั้น แตจะทํามุมกับผูแสดงหรือ

วัตถุตลอดทั้งเรื่อง ยิ่งกลองทํามุมกับผูแสดงมากเทาไร ก็ยิ่งสะดุดความสนใจมากขึ้นเทานั้น และ 

การใชมุมกลองตองใหสอดคลองกับการเลาเรื่องดวย และเหตุผลของการเปลี่ยนมุมกลองให

หลากหลายเพ่ือใชติดตามตัวละคร เปดเผยหรือปดบังเนื้อเรื่องหรือตัวละคร เปลี่ยนมุมมอง บอก
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สถานที ่เนนอารมณ หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายทีต่องการสื่อความหมายบางอยางของแอ็คชันที่เกิดขึ้นใน

ฉากนั้นของผูกํากับ มุมกลองเกิดขึ้นจากการท่ีวางตําแหนงคนดูใหทํามุมกับตัวละครหรือวัตถุ ทําให

มองเห็นตัวละครในระดับองศาที่แตกตางกัน จึงแบงมุมกลองได 5 ระดับ คือ 

5.1 มุมสายตานก (Bird’s-eye View)  

เปนมุมภาพแทนสายตาของนกเวลามองวัตถุ สามารถถายทอดความรูสึกไดหลาย

อยางไมวาจะเปน หดหู หรือดูต่ําตอย บางทีก็ใชภาพมุมสูงเพ่ือใหเห็นความอลังการของฉากก็ได เชน 

ภาพคนใสสูทดําเปนรอย ๆ คน แตมคีนหนึ่งคนใสสีแดงอยูคนเดียว อยางนี้ใชภาพมุม Bird’ Eye 

View จะเห็นไดชัดมากหรือคําอธิบายอีกแบบหนึ่งก็คือ เปนการตั้งกลองในระดับเหนือศีรษะหรือ

เหนือวัตถุที่ถาย ภาพที่ถูกบันทึกจะเหมือนกับภาพที่นกมองลงมาดานลาง เมื่อผูชมเห็นภาพแบบนี้ 

จะทําใหดูเหมือนกําลังเฝามองเหตกุารณจากดานบน มุมกลองในลักษณะนี้จะทําใหผูชมรูสึกเหมือน

ตกอยูในสถานการณทีช่วยเหลือตัวเองไมได เวิ้งวาง ไรอํานาจ ตกอยูในภาวะคับขัน ไมมีทางรอด 

เพราะตามหลักความเปนจริงแลวมนุษยจะเคยชินกับการยืน นั่ง นอน เดินหรือใชชีวิตสวนใหญ 

บนพื้นโลกมากกวาที่จะเดินเหินอยูบนทีสู่ง และดวยความที่มุมภาพในระดับนี้ไมสามารถมองเห็น

รายละเอียดในฉากไดครบ เพราะเปนภาพที่มองตรงลงมา จึงทําใหภาพรูสึกลึกลับ นากลัว เหมาะกับ

เรื่องราวทีย่ังไมอยากเปดเผยตัวละคร หรือเปนภาพยนตรสยองขวัญ 

5.2 มุมสูง (High-Angle Shot)  

เปนมุมสูงที่กลองอยูดานบนหรือวางไวบนเครน (Crane) ถายกดมาทีผู่แสดง แตไมได

ตั้งฉากเทากับ Bird' Eye View ซึ่งตั้งจะอยูประมาณ 45 องศา เปนมุมมองทีเ่ห็นผูแสดงหรือวัตถุ 

อยูต่ํากวา ใชแสดงแทนสายตามองไปเบื้องลางที่พื้น ถาใชกับตัวละครจะใหความรูสึกวาตัวละคร 

ตัวนั้นดูต่ําตอย ไรศกัดิ์ศร ีไมมีความสําคัญ หรือเพ่ือเผยใหเห็นลักษณะภูมิประเทศหรือ 

ความกวางใหญไพศาลของภูมิทัศนเมื่อใชกับภาพระยะไกล (LS)  

5.3 มุมระดับสายตา (Eye-Level Shot)  

เปนมุมระดับสายตา เปนมุมที่มีความหมายตรงตามชื่อท่ีเรียก คือ คนดูถูกวางไวใน

ระดับเดียวกับสายตาของตัวละคร หรือระดับเดียวกับกลองท่ีวางไวบนไหลของตากลอง โดยตัวแสดง 

ไมเหลือบสายตาเขาไปในกลองในระหวางการถายทํา มุมระดับสายตานี้ถึงแมจะเปนมุมที่คนใชมอง 

ในชีวิตประจําวัน แตก็ถือวาเปนมุมทีสู่งเล็กนอย เพราะโดยปกติมักใชกลองสูงระดับหนาอก  

ซึ่งเรียกวา A Chest High Camera Angle หรือเปนมุมปกติ (Normal Camera Angle) ไมใชมุม

ระดับสายตา ซึ่งเปนมุมท่ีคนดูคุนเคยกับการชมภาพยนตรบนจอใหญที่ถายดาราภาพยนตรใหดูใหญ

เกินกวาชีวิตจริง Larger-Than-Life 
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5.4 มุมต่ํา (Low-Angle Shot)  

เปนมุมทีต่่ํากวาระดับสายตาของตัวละคร แลวเงยกลองขึ้นประมาณ 70 องศา ทําให

เกิดผลทางดานความลึกของวัตถุหรือตัวละคร มีลักษณะเปนสามเหลี่ยมรูปทรงเรขาคณติทําใหรูสึกถึง

ความมั่นคง นาเกรงขาม ทรงพลังอํานาจ ความเปนวีรบุรุษ เชน คิงคอง ยักษ ตึกอาคารสิ่งกอสราง 

พระเอกหรือสัตวประหลาด เปนตน 

5.5 มุมสายตาหนอน (Worm’ Eye View)  

เปนมุมภาพทีก่ลองอยูต่ํากวาวัตถุ แทนกลองเปนหนอนนอย มุมทีต่รงขามกับมุม

สายตานก (Bird’s-eye View) กลองเงยตั้งฉาก 90 องศากับตัวละครหรือวัตถุ บอกตําแหนงของคนดู

อยูต่ําสุด มองเห็นพ้ืนหลังเปนเพดานหรือทองฟา เห็นตัวละครมลีักษณะเดน เปนมุมที่แปลกตา

นอกเหนือจากชีวิตประจําวันอีกมุมหนึ่ง ภาพมุมนี้สามารถบอกวาวัตถุดูนากลัวหรือยิ่งใหญแคไหนได 

6. การเคลื่อนไหวกลอง (Camera Move)  

การกําหนดมุมกลองที่ใชในงานแอนิเมชันถือเปนองคประกอบทีค่วรใหความสําคัญ 

เปนอยางยิ่ง โดยจะตองพิจารณาวากลองอยูที่ตําแหนงใดและจะมองไปทีเ่ปาหมายใด คอมพิวเตอร

กราฟกจะเรียกมุมมองในการนําเสนอภาพวา มุมกลอง (Camera) ซึ่งจะตองกําหนดพิกัดทีใ่ชแทน

ตําแหนงของกลอง และกําหนดเปาหมายทีส่นใจ หรือ Center Of Interest (COI) (Lenguaje 

Audiovisual, 2016 : 1; ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552 : 242) การเคลื่อนไหวของกลองมหีลายวิธี 

ดังนี้ 

 

ภาพประกอบ 8.4 การเคลื่อนทีก่ลองในรูปแบบตาง ๆ  

ทีม่า : Lenguaje Audiovisual (2016 : 1)  
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6.1 Dolling เปนการเคลื่อนกลองเขาหาวัตถุ (Dolly in) หรือ การเคลื่อนกลองออกจาก

วัตถุ (Dolly Out) การดอลลี่ (Dolly) จะคลาย ๆ กับการซูม (Zoom) ความลึกของภาพจะมากกวา

การซูม 

6.2 Pedestal เปนการเคลื่อนกลองใหสูงข้ึนหรือต่ําลง Pedestal Down เปนการยก

กลองใหสูงขึ้น สวน Ped Down เปนการลดกลองใหต่ําลง 

6.3 Trucking/Tracking เปนการเคลื่อนกลองไปดานซายหรือขวาใหขนานกับวัตถุ  

การแทรคจะคลายกับการแพน แตจะใหความรูสึกเคลื่อนผูชมใหเคลื่อนที่ เพราะฉากจะม ี

การเปลี่ยนแปลงตามการเคลื่อนของกลอง 

6.4 Panning เปนการเคลื่อนทีข่องกลองตามแนวนอนไปทางซายหรือทางขวา โดยกลอง

ยังอยู ณ จุดเดิม 

6.5 Tilting เปนการเคลื่อนท่ีของกลองตามแนวดิ่ง จากลางขึ้นบนหรือจากบนลงลาง โดย

กลองยังอยู ณ จุดเดิม เพ่ือใหเห็นวัตถุตามแนวตั้ง 

6.6 Rolling เปนการเคลื่อนที่ของกลองตามแนวนอน จากซายไปขวาหรือจากขวาไปซาย  

โดยกลองยังอยู ณ จุดเดิม เพื่อใหเห็นวัตถุตามแนวนอน 

6.7 ARC เปนการเคลื่อนไหวกลองโดยวิธี Dolly และ Truck แตเปนการเคลื่อนใน

ลักษณะครึ่งวงกลม โดยคําวา “Arc Right” สําหรับการเคลื่อนไปทางขวามือ และ “Arc Left” 

สําหรับการเคลื่อนไปทางซายมือ 

6.8 Zoom เปนการใชการควบคุมที่ตองการเปลี่ยนมุมการรับภาพของเลนสทีต่อเนื่องกัน 

คําสั่งท่ีใชคือ Zoom In หรือ Zoom Out การใช Zoom In เม่ือตองการดึงภาพเขามาใกล ๆ บางที 

ใชคําวา Push In และใชคําวา Zoom Out เมื่อตองการปลอยมุมรับภาพใหกวางออกไปบางทีใช 

Pull Out การใช Zoom อยางรวดเร็วนั้นเรียกวา Snap Zoom เพ่ือทําใหนาสนใจยิ่งขึ้น 

ซึ่งไมควรจะใชบอยเกินไป 

6.10 Focus  

เปนการปรับความคมชัดของภาพ การมองเห็นภาพตาง ๆ ในทางคอมพิวเตอรกราฟก

จะอยูในรูปแบบของรูปทรงสามเหลี่ยมท่ีกวาดเปนมุมคลายรูปทรงของ พีระมิด บางครั้งจึงเรียกวา 

Pyramid of Vision โดยพ้ืนทีก่ารมองเห็นซึ่งเปนรูปทรงพีระมิดจะเรียกวา Field of Vision (FOV) 

ซอฟตแวรสําหรับสรางแอนิเมชันแบบ 3 มิติ สามารถกําหนดคาเพ่ือบอกระยะโฟกัสภายในพ้ืนที่ 

ของ FOV ได เรียกคาดังกลาว วา Depth of Field ซึ่งใชกําหนดชวงของระยะโฟกัสภายในภาพ 
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7. การเปลี่ยนภาพ (Transitions) 

เปนการเปลี่ยนภาพจากภาพหนึ่งไปยังอีกภาพหนึ่ง ซึ่งสามารถทําใหความรูสึกหรืออารมณ

ทีแ่ตกตางกันไปไดตามรูปแบบของการเปลี่ยนภาพนั้น การเปลี่ยนภาพนั้นมหีลากหลายรูปแบบโดย

สวนใหญจะมีการเปลี่ยนภาพโดยการตัดฉากเลย ซึ่งเปนวิธีทีง่ายและรวดเร็วท่ีสุด สวนวิธีอ่ืน ๆ จะทํา

ใหความรูสึกที่แตกตางกันไป ดังนี ้

7.1 การตัดภาพ (Cut) เปนการท่ีภาพมีการเปลี่ยนภาพอยางรวดเร็วดวยการเปลี่ยนภาพ

จากภาพหนึ่งไปยังอีกภาพหนึ่ง โดยไมมีอะไรมาคั่นแตผูดูสามารถเขาใจไดดวยอาศัยความตอเนื่อง 

ทางเนื้อหาหรือความตอเนื่องทางสายตาของผูชม 

7.2 ภาพจางซอน (Lap Dissolve or Dissolve) เปนการเปลี่ยนภาพทีผ่สมระหวางภาพ

จางออกกับภาพจางเขา โดยภาพจางเขาซอนลงไปบนจอภาพออกใหพอดีกัน 

7.3 ภาพจาง (Fade) เปนการเปลี่ยนภาพที่คอย ๆ เลือนหายไปสูความมืด และคอย ๆ 

ปรากฏข้ึนจากความมืดมาสูจอการทําภาพจากนี้นิยมนํามาใชในการเปลี่ยนฉาก เปลี่ยนตอน 

7.4 ภาพวาด (Wipe) เปนการเปลี่ยนภาพที่มเีสนตรงคั่นภาพบนจอออกเปนสองสวน 

7.5 ภาพหมุน (Spin) เปนการเปลี่ยนภาพทีห่มุนฉากหนึ่งไปรอบ ๆ จุดศนูยกลาง 

ของตัวมันเอง 

7.6 ภาพหายตัว (Magical Appearances) เปนการเปลี่ยนภาพโดยเทคนิคพิเศษ 

ทีใ่หบุคคลหรือวัตถุหายตัวไปจากภาพ 

7.7 ภาพพลิก (Flip) เปนการเปลี่ยนภาพทีจ่ะเริ่มหมุนอยูบนจุดแกนของสิ่งนั้น แลวนํา

ฉากใหมเขามาสูดวยการหมุนครึ่งสวนของทั้งภาพ 

7.8 ภาพกลมขยายเขา-ออก (Lris In, Lris Out) เปนการเปลี่ยนภาพจากชองหรือ 

รูกลมเล็ก ๆ ขยายขนาดโตข้ึนเรื่อย ๆ จนมองเห็นภาพเต็มกรอบภาพ 

8. การจัดวางสตอรีบอรด (Laying Out a Storyboard)  

การจัดวางองคประกอบอยางคราว ๆ ในสตอรีบอรดสามารถทําไดดวยการดึงสวนสําคัญ

ของเนื้อเรื่องในบททีถ่ายทอดลงในฉากตาง ๆ ซึ่งประกอบดวยรูปวาดแบบหยาบ ๆ ขนาดของภาพ 

ทีใ่ชมุมกลองและลักษณะการเคลื่อนที่ของกลอง บอรดภาพตาง ๆ นี้จะมีรูปแบบมาตรฐาน 

ในการนําเสนอโดยทั่วไปแลวเปนดังนี้ ตอนทีเ่ทาไรหรือ Scene ที่เทาไร มุมกลองทีใ่ช เวลาที่ใชใน 

แตละฉาก ดังภาพประกอบ 8.5 (Doucet, R., 2016 : 365; ศริะศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 28-29) 
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ภาพประกอบ 8.5 Storyboard Sheet 

ทีม่า : Ictlounge (2017 : 1) 

จากภาพประกอบ 8.5 จะแสดงใหเห็นวามกีารกําหนดการเคลื่อนที่ของวัตถุในฉาก  

การอธิบายใตภาพ มีรูปแบบการเคลื่อนทีต่าง ๆ มีลักษณะมุมกลองท่ีจะทําใหผูออกแบบหรือ 

ทีมนักพัฒนา สามารถเขาใจตรงกันวาจะเปนในรูปแบบใด หรือมีอะไรผิดพลาดบางจะไดแกไข 

ไดทันทวงที 

9. เสียงพากยไกดของตัวละคร (Soundtrack Recording)  

เสียงพากยไกดของตัวละคร จะใชแนวทางใหกับแอนิเมเตอรทํางานไดสะดวกและถูกตอง

กอนใชเสียงจริง ซึ่งเสียงพากยไกดนี้มีคณุภาพอาจจะไมสูงนักเหมือนทีจ่ะใชงานจริง แตไฟลเสียง 

ทีน่ําไปใชตองมีคณุภาพดี ถูกตอง และไดอารมณตามบทเนื้อเรื่องของแอนิเมชันที่จะทําดวย รวมทั้ง 

มเีสียงและไมมเีสียงรบกวนหรือมีการออกเสียงผิด เมื่อไดเสียงไกดแอนิเมเตอรจะทําการเคลื่อนไหว 

ตัวละครตามเสียงทีไ่ดไกดไวอยางถูกตองและแมนยํา โดยเฉพาะในสวนของการทํารูปปากใหตรงกับ

เสียงพูด กอนที่จะเอาเสียงของผูพากยเสียงมืออาชีพมาใชในภายหลัง (Doucet, R., 2016 : 365; 

ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 29) 
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10. บทภาพเคล่ือนไหว (Animatic or Story Reel)  

เมื่อไดภาพและเสียงพรอมแลว ตอไปจะทําอีกขั้นตอนหนึ่งที่ชวยใหเห็นภาพงานที่ชัดเจน

มากขึ้น บางทีอาจใกลเคียงกับงานจริงทีผ่ลิตเลย โดยในสวนของภาพที่เปนการนําภาพที่วาดจาก 

สตอรีบอรดอยางหยาบ ๆ มาเพ่ิมรายละเอียด ดวยการซอยภาพใหมกีารเคลื่อนไหวทีเ่ปนจังหวะ

ชัดเจน แลววางในซอฟตแวรตัดตอ นําเสียงพากยเขามาตัดแตงทั้งภาพและเสียงตามจังหวะอารมณ

ในชวงนั้น ๆ ใสเอฟเฟกตเบื้องตนหรือเสียงประกอบ (Sound Effect) ใหไดชวงเวลาตรงตามทีกํ่าหนด

ไวอยางถูกตอง ในขั้นตอนนีจ้ะตองการแกไขก็ตองตกลงกันและแกไขกันตอนนี้ เพราะการแกไข

ภายหลังจะทําใหเกิดปญหาอยางมาก (Doucet, R., 2016 : 366; ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล, 2554 : 

29-30) 

11. การออกแบบตัวละครและอุปกรณประกอบฉาก (Character & Prop Design)  

ดนัย มวงแกว (2552 : 32-33) ไดกลาววา ในการออกแบบทุกอยาง ไมวาจะเปนตัวละคร

หรืออุปกรณประกอบฉาก เมื่อไดไอเดียในการออกแบบตัวละครแลว ก็ลงมือวาดภาพรางคราว ๆ 

ออกมาเพื่อดูวามีรูปลักษณะเปนไปอยางทีต่องการหรือไม ถาตรวจสอบจนรูสึกวาพอใจแลว  

ก็วาดภาพตัวละครทีส่มบูรณแบบทั้งดานหนา ดานขางและดานอ่ืน ๆ เพ่ือใหเห็นรูปลักษณะของ 

ตัวละครในมุมมองตาง ๆ ซึ่งจะนํามาใชอางอิงการทํางานที่ใชวาดตัวละครใหเคลื่อนไหวในภายหลัง  

11.1 หลักการพ้ืนฐานสําหรับการออกแบบ Character 

การออกแบบ Character จะมหีลักการ คือ Style หรือ Profile โดย Profile Data 

คือ การอธิบายรายละเอียดของตัวละคร ซึ่งสามารถมีรายละเอียด ดังนี้ 

11.1.1 การระบตุัวตน (ID)  

เปนการระบุตัวตนทีช่ัดเจน เชน อายุ เพศ สวนสูง สีผิว ผม ตา และจุดสังเกต

สําคัญ ๆ เชน ใสแวนดําตลอดเวลา หรือมีปกเล็ก ๆ เปนตน 

11.1.2 ลักษณะเฉพาะ (Characteristic)  

เปนตัวทีบ่อกบุคลิกวาเปนคนอยางไร อารมณดตีลอดเวลา หรือซึมเศรา 

เก็บตัว ที่เปนบุคลิกเฉพาะของตัวละครตัวนั้น ๆ 

11.1.3 บทบาท (Role)  

บอกบทบาทหลัก ๆ วามีหนาทําอะไรในเรื่องนี้ เชน เปนเด็กจากชนบท

ตองการไปตามหาอาวุธในตํานาน เพ่ือปกปองโลกหรือตองไปแกแคนใหทานแม 

11.1.4 ที่มา (Origin)  

เปนรากเหงาของตัวละครวามาจากไหน จากหมูบานอะไร หรือจากดาวอะไร 

เปนตน 
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11.1.5 ภูมิหลัง (Background)  

บอกภูมิหลังของตัวละคร วาเคยทําอะไรมา ทําไมตองมาอยูเรื่องนี้ เชน  

เคยเปนเด็กชาวนา ในตอนเด็ก ๆ ไดเรียนคาถาอาคมมาบาง จึงมีวิชาติดตัวพอสมควร และดวย 

ความทีห่ลวงตาสอนมาใหชวยเหลือผูคน จึงออกเดินทางมาเพ่ือชวยเหลือผูทีเ่ดือดรอน 

11.1.6 ความสามารถ (Power)  

มพีลังพิเศษหรือความสามารถพิเศษอะไร 

11.1.7 ภาคี (Associate)  

มแีนวรวมหรือเพ่ือนพองเปนใครบาง ตัวอยางเชน Hero ก็จะมแีนวรวม 

เปน Mentor และ Herald แลวแนวรวมท่ีวานี้ชวยทําอะไรบาง 

11.2 ตนแบบการออกแบบตัวละคร 

การวางตัวละครที่ดทีีบ่ทบาทสําคัญในเรื่อง จะทําเนื้อเรื่องมคีวามนาสนใจและดึงดูด

มากขึ้น ซึ่งสามารแบงไดเปน 7 (7 Archetypes) รูปแบบ ดังนี้  

11.2.1 Hero 

เปนตัวละครหลักในเรื่อง เปนพระเอก หรือฮีโร จะมเีปาหมายในชีวิต 

วาจะตองทําอะไรสักอยางใหสําเร็จ อาจจะเกงหรือไมเกงก็ไดตามเนื้อเรื่อง 

11.2.2 Mentor  

เปนตัวละครทีเ่ปน ผูที่คอยแนะนํา หรือเปนอาจารยของ Hero เชน  

แกนดาลฟในเรื่อง Lord of The Ring หรือทานฤๅษีในเรื่อง สุดสาคร โดยบุคลิกของ Mentor  

จะออกแบบแนวฉลาดรอบรู รูจักอาวุธในตํานาน เกงกาจเหนือมนุษย ใจดี มีเมตตา เปนตน 

11.2.3 Herald  

เปนตัวละครที่อยูฝง Hero เชน เพื่อนพระเอก นางเอก ผูบอกขาวสาร  

หรือเปนทีป่รึกษา คอยชวยเหลือใหผานจากเรื่องหนึ่งไปเรื่องหนึ่งได 

11.2.4 Threshold Guardian  

เปนตัวละครทีด่หูยิ่ง ๆ ด ุๆ ไมเอาใคร ไมฝกใฝฝายใด มักจะเปนคนที่คอยเฝา

อาวุธในตํานาน เชน มังกร สัตวประหลาด เทพผูพิทักษ อสูรพันป เปนตน มีหนาที่หลัก ๆ ที่จะพิสูจน

ฝมือความตั้งใจจริงของ Hero 

11.2.5 Shape Shifter  

เปนตัวละครที่ไมคอยจริงใจ เปนพวกนกสองหัวทีเ่ปลี่ยนไปไดเรื่อย ๆ  

เปนตัวละครทีค่อยทรยศ หักหลัง ทําใหเรื่องราวเปลี่ยนมุมไปจากที่เปน คอยสรางความสับสน 

ในเนื้อเรื่อง หรือเปนตัวอิจฉา 
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11.2.6 Trickster  

เปนตัวละครทีป่วน ตัวโจก ที่ชวยสรางสีสันและเสียงหัวเราะใหเรื่องราว 

มักจะมาในรูปแบบตัวอะไรก็ได เล็ก ๆ นารัก เบอะบะ ซุมซาม ซึ่งสามารถมีไดทั้งฝง Hero และ 

Shadow 

11.2.7 Shadow  

เปนตัวละครทีด่เูปนผูราย ปศาจ จอมมาร หรืออื่น ๆ ที่ขัดแยงกับ Hero  

มหีนาที่หลัก คือ คอยขัดขวาง Hero หรือมหีนาท่ีเกงอยางเดียว นอนรอให Hero มาปราบ 

 

ภาพประกอบ 8.6 การออกแบบตัวละครทั้ง 7 

ทีม่า : ดัดแปลงจาก ดนัย มวงแกว (2552 : 21) และ Brave Frontier (2017 : 1-9) 

ขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 2 มิต ิ

ศิระศักดิ์ ถิระสินางคกูล (2554 : 47-51) ไดอธิบายเปนข้ันตอนวา ขั้นตอนการผลิตงาน

แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Production) เปนขั้นตอนทีต่อจากขั้นตอนการเตรียมผลิตงานแอนิเมชัน  

โดยมขีั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 2 มิติ ดังตอไปนี้ 

1. การวาดองคประกอบของภาพ (Layout)  

ฝายทีท่ําเลยเอาตหรือวาดลักษณะองคประกอบตาง ๆ ของภาพ จะนําภาพเลยเอาต

ของเดิม (ที่วาดอยางคราว ๆ เพราะแอนิเมเตอรตองนําสวนนี้ไปใชในการไกดตําแหนงของตัวละคร

และอื่น ๆ ) นํามาวาดรายละเอียดท่ีจะตองมีในฉากนั้น ๆ ใหชัดเจนสมบูรณและถูกตอง 

2. การวาดภาพหลักและการวาดเติมเต็มการเคลื่อนไหวใหสมบูรณ (Keyframing & 

Inbetweeing)  

เมื่อแอนิเมเตอรไดภาพเลยเอาตทีจ่ะนํามาเปนไกดสําหรับวางตําแหนงตัวละครแลว ก็จะ

ทําความเขาใจเก่ียวกับรายละเอียดและลักษณะองคประกอบของฉาก ทําการตรวจสอบรูปแบบ 
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การเคลื่อนไหวที่ทําไวอยางคราว ๆ (Thumbnail Sketches) วาถูกตองไดจังหวะลงตัวหรือไม  

แลวก็ลงมือรางภาพการทํางานจริง ๆ ในสวนของคียแอนิเมชันไดเลย เมื่อแอนิเมเตอรวาดภาพที่เปน

คียหลักเสร็จเรียบรอยแลวก็จะมากําหนด Timing Chart ใหแตละชวงคยีและเขียนรายละเอียดตาง ๆ 

กํากับไว อาจจะเปนกระดาษอีกชุดที่แนบรายละเอียดเขาไปดวย เม่ือเขียนขอมูลลงไป X–Sheet 

เรียบรอยแลวก็ทําการตรวจสอบอีกครั้ง (เพ่ือความรอบคอบอาจตองสงไปใหผูกํากับแอนิเมชัน

ตรวจสอบความถูกตอง) กอนทีจ่ะสงงานสวนนี้ไปใหฝาย In–betweener และเติมเต็มภาพใหสมบูรณ

ตามรายละเอียดตาง ๆ ท่ีแอนิเมเตอรกําหนดมาให เม่ือเรียบรอยแลวก็นําสงใหผูกํากับหรือหัวหนา

ฝายทีดู่แลการเคลื่อนไหวตรวจสอบความถูกตอง 

3. การนําเขาไฟลงานและลงสีดวยซอฟตแวร (Scan & Digital Coloring)  

เมื่อลอกลายเสนภาพเคลื่อนไหวของแตละคัทเสร็จเรียบรอยแลวกจ็ะทยอยสงมาใหฝายท่ี

จะทําการลงสี ซึ่งจะใชการลงสใีนซอฟตแวร ตามขั้นตอนก็คือนําภาพเคลื่อนไหวของแตละคัทท่ีลอก

ลายเสนเสร็จแลวมาเขาเครื่องสแกนท่ีผลิตข้ึนมาเฉพาะ เครื่องนีจ้ะมีระบบตรวจสอบคาสีคือ การวาด

ภาพเคลื่อนไหวจะใชดินสอวาดโครงสรางตาง ๆ ของตัวละคร (สีดํา) แตทีเ่ปนรายละเอียดสวน 

อ่ืน ๆ ที่ตองวาดไปดวย เชน สวนทีเ่ปนเงาอาจเปนสีแดงหรือฟาแลวแตกําหนด ซึ่งดินสอสีนี้ก็เปน

ยี่หอทีใ่ชเฉพาะในงานแอนิเมชันอีกเชนกัน และเมื่อไดไฟลงานที่สแกนเขาไปเปนรูปแบบไฟลดิจิทัล 

แลว กจ็ะตกแตงเสนและทําความสะอาดลบสิ่งทีไ่มจําเปนออก โดยเสนที่ฝาย Clean-Up วาดมา 

อาจมีทั้งขนาดเล็ก ใหญหรือเสนที่ไมตอกันของจุดตอมุมตาง ๆ (ทําใหลงสไีมไดตองใชคําสั่งของ

ซอฟตแวรตอใหติดกัน) ตกแตงใหเรียบรอยและก็ทําการลงสี แตนาจะเรียกวาการเทสีมากกวา  

เพราะจะมีภาพสําหรับไกดโทนสีเปนตัวอยางมาใหอยูแลว เพียงแคเลือกเครื่องมือใหดูคาสใีนสวนนั้น 

แลวคลิกลงบนสวนทีต่องการใสสแีละทําตอ ๆ ไปจนเสร็จของแตละคัท 

 

ภาพประกอบ 8.7 การลงเสนที่จะใชงานจริงจากภาพราง 

ทีม่า : Lironpeer (2017 : 1)  
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4. การวาดเสนใหมีความสวยงาม (Clean-Up)  

เมื่อฝายอินบีทวีน (IB) หาภาพเคลื่อนไหวเสร็จและตรวจสอบอยางถูกตองแลว ก็จะสง 

ภาพชุดเคลื่อนไหวทีส่มบูรณของแตละคัทมาใหฝายที่ทําการลอกลายเสน โดยฝายทีห่าภาพอินบีทวีน

จะตองทํางานอยางรวดเร็วแขงกับจํานวนงานที่มปีริมาณคอนขางมาก จะหาตําแหนงภาพตาม 

Timing Chart และรายละเอียดทีใ่หมาอยางถูกตองใหตรงตามตําแหนงที่กําหนด โดยจะไมมเีวลามา

คํานึงถึงความสวยงามของลายเสนมากนัก ดังนั้นจึงตองมอีีกสวนทีท่ําการคัดลอกลายเสนจากภาพเดิม

ใหสวยงามและถูกตองชัดเจนมากขึ้น (บางสตูดิโอท่ีมพีนักงานไมมากนักการทํางานในสวนนี้จะเปน

หนาที่ของฝายอินบีทวีน) 

จากทั้งหมด 4 ขั้นตอนของการพัฒนางานแอนิเมชัน 2 มิติ จะพบไดวามีความยุงยากและ 

ความซับซอนสูงมากในการที่จะสรางแอนิเมชัน ซึ่งในปจจุบันไดมซีอฟตแวรหลายตัวมาอํานวย 

ความสะดวกทั้งการวาดและการกําหนดการเคลื่อนไหว (Animate) เชน 

1. ระบบกระดูก เปนระบบที่มกีระดูกเชื่อมตอกับตัวละคร เพ่ือใหจัดการการเคลื่อนไหวของ 

ตัวละครไดงายขึ้น รวมทั้งเปนธรรมชาติมากขึ้น และมบีางซอฟตแวรมกีารกําหนดคาพ้ืนฐานใน 

การเคลื่อนไหวตาง ๆ ใหไวเปนที่เรียบรอย เพียงแคติดตั้ง (Setup) กระดูกใหเรียบรอย จากนั้นก็เลือก

คาที่มใีหตรงกับการเคลื่อนไหวที่ตองการ และเพียงเทานี้ก็จะไดทาทางการเคลื่อนไหวสมจริง หรือ 

การเคลื่อนไหวเหมือนกับตัวการตูนอยางที่ตั้งใจไว 

2. ระบบลิปซิงค (Lip-synch) เปนระบบทีจ่ะชวยทําใหการขยับหนาตารวมถึงปากใหตรงกับ

เสียง เพียงแคนําเสียงพากยใสเขาไปในซอฟตแวร ซึ่งซอฟตแวรกจ็ะทําหนาที่ขยับปาก ตา เปลือกตา 

คิ้ว รวมทั้งหนาและหัวของตัวละครใหเปนไปตามเสียงโดยอัตโนมัติ 

ขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ  

ในขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิติ มีรายละเอียดตางจากขั้นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน  

2 มิต ิอยางสิ้นเชิง เพราะตองใชเครื่องมือ และเทคนิคการทําทีแ่ตกตางกัน โดยมีขั้นตอนการผลิตงาน

แอนิเมชัน 3 มิติ (Beane, A. 2012 : 33-42) ดังตอไปนี้ 

1. การจัดองคประกอบ (Layout)  

การจัดองคประกอบหรือจัดการเลเอาท 3 มิต ิองคประกอบนีม้คีวามสําคัญ เนื่องจาก 

ในแอนิเมชัน 2 มิติ ผูออกแบบสามารถโกง (หลอกตา) ไดบอยครั้ง ในแงของปจจัยตาง ๆ เชน มุมมอง

ขนาดของตัวละครหรือระยะหางระหวางวัตถุ แตในแอนิเมชัน 3 มิติ บางครั้งก็เปนเรื่องยากที่จะโกง

กับสิ่งเหลานี้ นักองคประกอบ 3 มิติ เริ่มตนดวยภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และจับคูภาพตาง ๆ  

กับกลอง 3 มิติ ตัวอักษร 3 มิติ และสภาพแวดลอมแบบ 3 มิติ องคประกอบ 3 มิติ เปนเหมือนคูมือ 

พิมพเขียวสําหรับทีมผลิตภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิและสิ่งท่ีเพ่ิมเติมสําหรับขั้นตอนการจัดองคประกอบ 
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3 มิติ คือ ผูกํากับสามารถใชมุมกลองท่ีซับซอนได ซึ่งโดยปกติไมสามารถวาดออกมาไดงาย ๆ  

ใน Storyboard แบบดั้งเดิม รวมทั้ง 2D Animatic ดวย 

ดังนั้นการจัดองคประกอบ 3 มิติ เปนหนึ่งในขั้นตอนที่สามารถเริ่มทําในข้ันตอน 

การเตรียมการจนไปสูข้ันตอนหลังการผลิตไดโดยการจัดองคประกอบ 3 มิติ ควรเริ่มทันทีทีจ่ะสราง

โมเดล (Model) นักออกแบบและจัดองคประกอบจะใชขอมูลพ้ืนฐาน เชน ขนาดรูปรางของตัวละคร 

สภาพแวดลอม และแอนิเมชันอยางงาย สําหรับข้ันตอนการจัดองคประกอบ สวนโมเดลยังไม

จําเปนตองมีแอตทริบิวตพิเศษ (รายละเอียดทีช่ัดเจนมาก ขอใหเพียงแครูวาคืออะไรเทานั้นพอ  

ไมวาจะเปนใบหนา หรือแมแตนิ้วมือ) 

ในขั้นตอนนี้จะเปนการกําหนดตําแหนงตาง ๆ เพื่ออธิบายภาพเรื่องราว เปนการกําหนดจุด

หรือตําแหนงของตัวละครและการเคลื่อนไหวข้ันพื้นฐาน เชน ตัวละครทีเ่คลื่อนที่จากจุด A ไปยังจุด B 

หรือทิศทางทีต่ัวละครหันเขาหากลอง เปนตน ซึ่งทั้งหมดนี้เปนสิ่งจําเปน ตัวละครหรืออุปกรณ

ประกอบฉากโดยปกติแลวจะลอยเคลื่อนจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง แตแอนิเมชันพ้ืนฐานนีจ้ะชวยให

ผูกํากับสามารถเริ่มตนออกแบบองคประกอบของแตละช็อตจากมุมมองของกลองไดเลย ไฟลที่ทํางาน

วางเลเอาทแลวจะมกีารแกไขตลาดเวลา และจะพัฒนาไปพรอม ๆ กับสวนทีเ่หลือของการผลิตดวย 

ทีมผูผลิตสามารถเพิ่มเสียงพากยทับจากนักแสดง เพิ่มเสียงดนตรีประกอบและโฟลี่ (การบันทึกเสียง

เอฟเฟกตทีซ่ิงคกับภาพยนตร) ลงในฉากหลังจากที่จัดองคประกอบ 3 มิติ เสร็จสิ้น  

ผูกํากับและแอนิเมเตอรสามารถตรวจสอบใหแนใจวากลองเคลื่อนที่และมีความตอเนื่อง

ตลอดทั้งเรื่องหรือไม และทั้งหมดนีจ้ะมีขึ้นหลังจากท่ีมกีารเพ่ิมภาพเคลื่อนไหว ในขั้นตอน 

การจัดองคประกอบ 3 มิติ ยังชวยใหสวนประกอบอ่ืน ๆ ของข้ันตอนการผลิตสามารถเริ่มทํางานได

เร็วขึ้น เมื่อเสร็จแลวก็จะตอดวยตรวจสอบภาพเคลื่อนไหวขั้นสุดทายและเตรียมองคประกอบแสง

ตอไป 

2. การวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D)  

การวิจัยและพัฒนาหรือทีเ่รียกวา อารแอนดดี (R&D) เปนองคประกอบที่ครอบคลุมทั้ง

กระบวนการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ ตั้งแตขั้นตอนเตรียมการผลิต ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลัง

การผลิต ในทีมวิจัยและพัฒนานี้มาจากหลาย ๆ สวนและทํางานรวมกับผูบริหาร ในดานเทคนิค 

จึงมคีวามทาทายเปนอยางมาก ตัวอยางเชน ของ Pixar เรื่อง Finding Nemo ทีมงานฝายวิจัยและ

พัฒนาตองคิดวิธีสรางลักษณะของน้ํา รวมถึงสิ่งลอยตัวเล็ก ๆ ในน้ํา ในขณะที่การผลิตภาพยนตรเรื่อง

นี้มวีันทีเ่ผยแพรป ค.ศ. 2003 ไมมภีาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องใดใชน้ําเปนภาพแสดง  

เพราะถือวาเปนการยากท่ีจะควบคุมและการแสดงผลไดอยางมปีระสิทธิภาพ อยางในการตูนเรื่อง 

Finding Nemo ที่มีองคประกอบเปนน้ําในเกือบทุกช็อต ดังนั้นลักษณะของน้ําและการเคลื่อนไหว

ของน้ําเปนสิ่งทีส่ําคัญมากในการควบคุมการผลิต ในป ค.ศ. 2010 การตูน เรื่อง ราพันเซล (Tangled)  
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ของ Walt Disney Animation Studios ทีมงานการวิจัยและพัฒนาตองสรางแนวทางสําหรับ 

นักแอนิเมเตอรในการควบคุมเสนผมของราพันเซล แตยังตองทําใหเสนผมปลิวและพลิ้วไหว 

เหมือนเสนผมจริงดวย ซึ่งงานนี้ทําใหทีมการวิจัยและพัฒนาใชเวลาหลายปกวาจะแลวเสร็จ  

ในภาพยนตรแอนิเมชันของ DreamWorks เรื่อง Monster VS. Aliens เผยแพรในป ค.ศ. 2009 

ทีมงานการวิจัยและพัฒนาตองสรางระบบที่ทําใหแอนิเมเตอรสามารถควบคุม B.O.B. ตัวละคร 

หยดสีน้ําเงินเจลาติน ซึ่งความทาทายของทีมงานการวิจัยและพัฒนา คือ การสรางตัวละคร 

ทีไ่มมีรูปรางจริง แตสามารถเคลื่อนไหวไดโดยมคีวามสมจริง สตูดิโอหลายแหงกําลังทําการวิจัยและ

พัฒนางานของตนเกี่ยวกับการสรางเวิรกโฟลวสําหรับภาพ 3 มิติ (Stereoscopic 3D) เพ่ือทํางาน

รวมกับตัวละครภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ในแผนพ้ืนหลังแบบ Live-Action ถายภาพดวยกลอง

ถายภาพ 3 มิติ ที่จัดวางองคประกอบไวในลักษณะทีช่วยใหสามารถวางตัวอักษร 3 มิติ ลงในภาพได

ในภายหลัง ซึ่งทีมการวิจัยและพัฒนากําลังทํางานในสิ่งท่ีดีทีสุ่ด เพ่ือหวังวาจะไดสรางผลงาน 

ทีย่ังไมใครเคยเห็นใหเกิดขึ้นมา 

3. สรางแบบจําลอง (Modeling)  

การสรางแบบจําลอง หรือการสรางโมเดล (Model) เปนการสรางวัตถหุรือบางสิ่งบางอยาง

ทีต่องการในรูปแบบของ 3 มิต ิและสามารถหมุนดใูนซอฟตแวรได มีเทคนิคหลายอยางในการสราง

โมเดล 3 มิติ เชน ขึ้นรูปจากรูปรางพ้ืนฐานทั่วไป ปนแตงวัตถุไดเสมือนเปนดินเหนียว รวมถึงการใช

เทคโนโลยขีองเลเซอรสแกนเนอร เพ่ือสแกนวัตถุจริงและสรางการแสดง 3 มิติ ออกมาในรูปแบบไฟล

ดิจิทัลของวัตถุนั้นได บางชุดซอฟตแวรมโีมเดลสําเร็จรูป รวมทั้งการตั้งคาตาง ๆ ไมวาจะเปนกระดูก 

หนาตา ผม ขน รวมท้ังเสื้อผาดวยมาใหพรอมใชงาน บางชุดซอฟตแวรมคีวามสามารถในการจําลอง

สภาพแวดลอม ซึ่งชวยใหสามารถจําลองสภาพแวดลอมท่ีสมจริงและเปนธรรมชาติได ยังสามารถใช

การจําลองแบบไดนามิกกับโมเดลไดอีกดวย 

เมื่อสรางโมเดล 3 มิติ เสร็จแลวและไดรับการอนุมัติวาสมบูรณ และพรอมทีจ่ะทํา 

ในขั้นตอนถัดไป โมเดลจะกลับไปแทนทีต่ําแหนงที่นักจัดวางองคประกอบที่ไดทําไว เพ่ือใหนักจัดวาง

องคประกอบสามารถใชโมเดลทีเ่สร็จแลว ไปจัดตําแหนงกลองและตกแตงไดดียิ่งข้ึน โมเดลจะถูกสงไป

ทีน่ักออกแบบพื้นผิวทีจ่ะทาสีและแรเงาโมเดล จากนั้นก็สงไปตั้งคาการเคลื่อนไหวกอนทีจ่ะนําไป

กําหนดการเคลื่อนไหวตอไป 

4. การใสพื้นผิว (Texturing)  

ในองคประกอบของการใสพ้ืนผิว นักออกแบบพื้นผิวจะใชสีและคุณสมบัตขิองพื้นผิว 

กับโมเดล โดยท่ัวไปแลวโมเดลจะมาถึงนักออกแบบพ้ืนผิวในลักษณะสทีีเ่ปนคาเริ่มตนของซอฟตแวร  

งานของนักออกแบบพื้นผิว คือ การทําใหพ้ืนผิวของโมเดลออกมาตรงกับคอนเซ็ปตอารทหรือคลายกับ

ของจริงมากท่ีสุด ถาแบบจําลองเปนโตะทํางานไม นักออกแบบพื้นผิวจะตรวจสอบใหแนใจวา  
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เมื่อแสดงผลโตะตัวนีจ้ะมีลักษณะเหมือนไมที่ทํามาจากไมจริง ๆ หรือถาผูกํากับเปลี่ยนใจ  

(เกิดขึ้นอยูเปนประจํา) ตองการใหพ้ืนโตะทํางานเปนโลหะ นักออกแบบพ้ืนผิวจะตองทําใหดเูปนโลหะ 

นักออกแบบพ้ืนผิวใชซอฟตแวรและเทคนิคตาง ๆ เพ่ือใหงานสมบูรณ ซึ่งนักออกแบบอาจวาดพ้ืนผิว

หรือใชรูปถายและแบงเปนสวน ๆ โดยใช Adobe Photoshop ในการปรับแตงพ้ืนผิว เชน  

นักออกแบบพ้ืนผิวสามารถทาสีวัตถุ 3 มิติ ไดแบบเรียลไทมได ดังภาพประกอบ 8.8 ทีแ่สดงรูปแบบ

กอนใสพ้ืนผิว ในสีเทาเริ่มตนและรูปแบบเดียวกันหลังจากทาสีพ้ืนผิว 

 

ภาพประกอบ 8.8 การใสพ้ืนผิวตัวละครหรือโมเดล 

ทีม่า : Lightwave 11.5 (2012 : 3) 

5. การติดตั้งและคาตัวละคร (Rigging/Set Up)  

การติดตั้งและคาตัวละครเปนองคประกอบหนึ่งของขั้นตอนการผลิต เปนการใสอุปกรณ

ตาง ๆ ที่โยงลงในวัตถุหรือโมเดล เปนการสรางระบบการควบคุมท่ีชวยใหแอนิเมเตอรสามารถทํางาน

ไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพที่สุดเทาที่จะเปนไปได วัตถุหรือโมเดลทุกตัวทีเ่คลื่อนที่ในงานสราง

แอนิเมชัน 3 มิติ อาจจะมรีะบบควบคุมนี้เพ่ือควบคุมการเคลื่อนไหว และสามารถวางแบบลําดับชั้น

แบบวัตถุบริวาร (Parent and Child) ไปจนถึงอุปกรณตัวละครทีซ่ับซอนมาก ๆ เชน ขอตอ  

ตัวควบคุมผิวหนังทีห่อหุม ระบบกลามเนื้อ และ GUI แบบลอย (สวนติดตอผูใชแบบกราฟก)  

ในมุมมองการทํางานเพ่ือชวยในการเลือกภาพเคลื่อนไหวและเซ็ต KeyFrame ไดงายข้ึน 

5.1 การใสกระดูก (Rigging) ขั้นตอนนี้สามารถทําใหตัวขยับไดโดยเรียกวา Rigging  

คือ จะเซ็ตคาและใสกระดูกเอาใสลงไปครึ่งตัว จุดใดสําคัญ จุดใดใชเคลื่อนไหว  

5.2 การยึดติด (Paint Weight) เปนการกําหนดใหกระดูกติดตัดกับโมเดล (เปรียบเสมือน

เนื้อหนัง) และทําการทดสอบวาเนื้อเชื่อมติดกับกระดูกแลวหรือยัง บางทีอาจไปเชื่อมติดกับกระดูก 

ชิ้นที่ไมตองการ เชน เนื้อของตัวไปเชื่อมติดกับกระดูกหัว พอขยับหัวก็เอาสวนอ่ืนติดหัวไปดวย  

ซึ่งจะเปนปญหาเวลาทําใหเคลื่อนไหว จึงตองมขีั้นตอนการ Paint Weight เพ่ือลบเนื้อที่ติด 

ไมใหไปเกาะกับกระดูก ตองดูกระดูกทุกชิ้นวาไปติดกับเนื้อผิดสวนหรือไม ซึ่งสามารถทดสอบงาย ๆ  

โดยการลองขยับโมเดลในทาทางตาง ๆ และดูวามีสวนที่ติดกับกระดูกถูกตองหรือไม 
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ภาพประกอบ 8.9 ตัวละครพรอมดวยแทนควบคุมในรูปแบบกระดูก 

ทีม่า : Lightwave 11.5 (2012 : 3) 

6. การเคลื่อนไหว (Animation)  

การทําใหมเีคลื่อนไหวของวัตถุหรือตัวอักษรจะถูกสรางขึ้น เรียกวา แอนิเมต (Animate) 

และผูทีท่ํางานตรงจุดนี้จะเรียกวา แอนิเมเตอร (Animator) ซึ่งแอนิเมเตอรใชไฟลเลเอาท  

(แบบเคาโครงทีว่างตําแหนงตาง ๆ ไวแลว เชน ตัวละคร กลอง และฉากหลัง เปนตน) เขามาทํา 

การเคลื่อนไหว ซึ่งในวงการบันเทิงนั้น แอนิเมเตอรจะคิดวาตัวเองเปนนักแสดงในการสรางแอนิเมชัน

นั้นจริง ๆ แอนิเมเตอรตองทําใหผูชมเชื่อวาสิ่งท่ีเห็นบนหนาจอเปนจริงและมีชีวิตชีวา แอนิเมเตอร 

จะทําการเคลื่อนไหวหรือแอนิเมตตัวละครของใครของมันตลอดทั้งเรื่อง เขาใจน้ําหนักและจังหวะ

เวลา แลวยังตองทําใหตัวละครทีถู่กสรางขึ้นแสดงลักษณะทาทางอยางมีประสิทธิภาพและสามารถ 

ดูแลวเขาใจได ประเภทของภาพเคลื่อนไหวทีส่ามารถใชเปนภาพเคลื่อนไหวแบบคียเฟรม 

(ภาพเคลื่อนไหวทีส่รางแตละทาทางและตั้งคาคียเฟรมตามตําแหนงทีต่องการ) 

การแอนิเมตไมใชทักษะทีน่ักออกแบบ 3 มิติ จะทําไดดีทุกคน และการเคลื่อนไหวทีไ่มดี 

จะทําใหการสรางแอนิเมชัน 3 มิติ ออกมาแย แมวาแบบจําลองจะสมบูรณแบบและ 

การจัดองคประกอบแสงจะดีมากเพียงใดก็ตาม การเคลื่อนไหวที่ไมสมจริงจะทําใหผูชมรูสึกกวนใจ

และเลิกดูงาน หรือจดจอกับการเคลื่อนไหวที่มีขอผิดพลาดนั้นแทนได 
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7 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ 3 มิต ิ(3D Visual Effects : VFX)  

นักสรางเทคนิคพิเศษนี้ จะจัดการทุกสิ่งทุกอยางทั้งตัวละคร สิ่งของ สิ่งแวดลอม ทุกอยางที่

เก่ียวของ เชน ขนสัตว ผม ผา ไฟ น้ํา และฝุน เปนตน การเซ็ตอัพนี้เปนเทคนิคทีต่องใชงานศิลปะ 

สวนมากผลลัพธของภาพ จะขึ้นอยูกับกลไกดานฟสิกสแบบไดนามิก (ทีม่ีอยูภายในซอฟตแวร)  

ทีใ่ชฟสิกสเลียนแบบธรรมชาติ เชน อากาศ แรงดึงดูด และการลาก เพ่ือจัดการกับระบบเหลานี้ 

จําเปนอยางยิ่งทีจ่ะทําความเขาใจขั้นพ้ืนฐานของฟสิกสและคณิตศาสตร โดยทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 

(2552 : 140-141) ไดอธิบายเพ่ิมเติมวา มรีูปแบบการทําเทคนิคพิเศษทางภาพ 3 มิติ ดังนี ้

7.1 Atmospheric Effect 

เปนเอฟเฟกตสําหรับสรางบรรยากาศในรูปแบบตาง ๆ ใหกับฉาก เชน ฝน หิมะ 

หมอก และเมฆ เปนตน โดยบรรยากาศที่กําหนดจะมผีลตอแสงเงาทีจ่ะแสดงบนพ้ืนผิวของอ็อบเจ็กต 

นอกจากนี้การใช Atmospheric Effect ยังสามารถกําหนดสใีหกับชั้นบรรยากาศได ตัวอยางเชน  

ฉากที่แสดงกลุมเมฆสีแดงจะตอง กําหนดองคประกอบของสี RGB เปน (200, 100, 100) เม่ือหมอก

ในฉากเริ่มจางไป จะมองเห็นวัตถุทีอ่ยูหลัง หมอกไดชัดเจนข้ึน ดังภาพประกอบ 8.10 

 

ภาพประกอบ 8.10 การ Render โดยใชเทคนิค Atmospheric Effect 

ทีม่า : Daz3d (2017 : 1) 

7.2 Particle System  

เปนเทคนิคทีใ่ชกับคอมพิวเตอรกราฟกสําหรับสรางเอฟเฟกตทีเ่ปนรายละเอียด 

ของอนุภาคที่มขีนาดเล็ก ไดแก การระเบิด น้ําตก ควัน กาซ ไอน้ํา และประกายไฟ โดยทั่วไป 

การกําหนด ตําแหนงและการเคลื่อนไหวในรูปแบบ 3 มิติของ Particle System จะถูกควบคุม 

โดย Emitter ซึ่งสามารถกําหนดพารามิเตอรตาง ๆ ใหกับอนุภาคได  
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8 การจัดแสง (Lighting)  

การจัดแสงถือวาเปนอีกหนึ่งองคประกอบทีม่คีวามสําคัญมาก เนื่องจากทุกสิ่งทุกอยาง 

จะสามารถมองเห็นไดก็เพราะแสง แสงสามารถหลอกตาคนดูไดเชนกัน แสงเปนตัวสะทอนความรูสึก

และอารมณไดเปนอยางดี แสงในซอฟตแวร 3 มิติ จะคลายกับแสงจริงในภาพยนตรหรือการถายภาพ 

และจะมกีารกําหนดแสงไฟที่แตกตางกันไป เชน หลอดไฟ โดมทองฟา แสงจากดวงอาทิตย แสงสอง

เปนพื้นที ่แสงแบบสปอรตไลท เปนตน ดังนั้น นักจัดแสงในงาน 3 มิติ จําเปนจะตองมคีวามรูเรื่องแสง

เปนอยางดี และนักจัดแสงจําเปนจะตองจัดแสงใหสอดคลองกับการตั้งคาพื้นพิว (Texture)  

ของโมเดลตาง ๆ ดวย เมื่อแสงสองไปยังวัตถุจะใหความรูสึกเหมือนเปนวัตถุจริง ๆ ไมใชสิ่งอ่ืนใด 

นอกจากนี้ถามีไฟหลายประเภทอยูในฉากพรอมกันก็จําเปนจะตองตั้งคาทีแ่ตกตางกันไปเพ่ือใหภาพ

ออกมาสมจริงทีสุ่ด และควรจะมีพิมพเขียวจาก Storyboard เพ่ือใหคุมแสงไปในทิศทางเดียวกัน 

ทั้งเรื่องดวย 

9. การประมวลผลภาพ (Render) 

การประมวลผลภาพ หรือการเรนเดอร (Render) เปนขั้นตอนสุดทายของกระบวน 

การผลิต ซึ่งข้ันตอนนี้จําเปนจะตองมกีารวางแผนหรือกําหนดตั้งแตเริ่มตนกอนทีจ่ะดําเนินการผลิต  

เพราะมหีลายปจจัยท่ีตองคํานึงถึงเพ่ือการเตรียมการในการเรนเดอรฉากหรือภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 

ไดแก 

9.1 จํานวนเฟรมตอวินาที (Frame Rate) ซึ่งตองตั้งคาใหสอดคลองกับการไปใชงานดวย 

เพราะการทีน่ําไปแสดงผลไดหลายอุปกรณ ก็จําเปนจะตองวางแผนในเรื่องของเฟรมตอวินาทีดวย 

9.2 ความเร็วของการ (Render Effects) ความเร็วในการเรนเดอร มคีวามสําคญัอยางยิ่ง

เนื่องจากวาในการเรนเดอร แตละครั้งหรือผลลัพธทีต่องการ 1 นาที อาจใชระยะเวลายาวนานถึง 300 

ชั่วโมง หรือ 12 วัน ถามอุีปกรณทีด่แีละปริมาณมากมาชวยการประมวลผลภาพ หรือมเีทคโนโลยทีีใ่ช

ระบบเครือขายมาชวยในการประมวลผลภาพก็จะทําใหงานและเสร็จไดเร็วขึ้น 

9.3 ความละเอียดของภาพ สําหรับภาพยนตรทีม่ีความละเอียดสูง ตองสามารถมองเห็น

รายละเอียดตาง ๆ ไดอยางชัดเจนบนจอภาพขนาดใหญ จําเปนจะตองมีการวางแผน ในการเรนเดอร

ดวยความละเอียดอยางนอย HD (1280x720 px) เพ่ือใหไดภาพทีค่มชัด 

9.4 นามสกุลไฟล ลักษณะของไฟลข้ึนอยูกับผลลัพธที่ตองการ และฮารดแวรทีใ่ชใน 

การผลิตงาน ฮารดแวรสําหรับสรางภาพยนตรหรือวิดีโอจะมีการกําหนดสกุลไฟลและความละเอียด 

ทีเ่หมาะสมไวแบบหนึ่งในขณะที่ผลงานสําหรับเว็บไซตสกุลไฟลข้ึนอยูกับเครื่องเลนที่ผูใชโดยสวนใหญ

จะมีดวย 



214 

 

ภาพประกอบ 8.11 การเปรียบเทียบเทคโนโลยใีนการ Render 

ทีม่า : เบลนเดอรกูรู (2558 : 6)  

นอกจากนี้การประมวลผลภาพมีหลายเทคโนโลยทีีม่คีวามสามารถในการเรนเดอร เพื่อให

ภาพทีอ่อกมานั้นดมูีความสมจริงและสามารถนําไปใชงานตอได แตจําเปนจะตองเรียนรูวิธกีารใชงาน

รวมถึงประสิทธิภาพในการ Render ดวย เพราะแตละลักษณะงานก็มลีักษณะเฉพาะและ 

มคีวามจําเปนในการใชเทคโนโลยกีารประมวลผลภาพที่แตกตางกันไปดวย 

ขั้นตอนหลังการผลิตงานแอนิเมชัน (Post-Production) 

เมื่อปรับแตงและการประมวลผลภาพเสร็จแลวจากขึ้นตอนที ่2 หลังจากนี้จะเปนข้ันตอน

สุดทายเพ่ือใหไดผลงาน กอนที่จะนําไปใชกับการประชาสัมพันธหรือใชในงานการตลาด เชน  

จัดทําโปสเตอรหรือตัดตอแอนิเมชันบางสวนเพ่ือนําไปแสดงเปนภาพยนตรตัวอยาง เปนตน  

โดยมรีายละเอียด ดังนี้ 

1. การตัดตอ (Compositing) 

เปนการนําเอาสิ่งท้ังหมดจากการเสียงพากย Sound Effect, Background Music และ

องคประกอบอ่ืน ๆ เอามารวมกัน โดยแบงออกเปนชั้น ๆ การแบงชั้น (Layer) นี้อาจเปนงานงาย ๆ  

ถามีไมก่ีชั้น หรือสําหรับงานที่มรีายละเอียดสูง มีความซับซอน มีหลายรอยเลเยอรทีจ่ับคูกัน  

ก็จําเปนตองมีความรอบคอบสูงมากในการทํางานในการตัดตอนี้ 

2. การทําวิชวลเอฟเฟกตภาพ 2 มิติ และการเคลื่อนไหวกราฟก  

การทําวิชวลเอฟเฟกตภาพ 2 มิติ และการเคลื่อนไหวกราฟก (2D Visual Effects : VFX 

and Motion Graphics) ขั้นตอนการรวมภาพ นักตัดตอและนักสรางผลงาน 2 มิติ สามารถเปนคน

เดียวกันได แตในสตูดิโอบางแหงไมไดเปนเชนนั้น นักออกแบบดานแสงสวางอาจทําการตัดตอตั้งแต

เริ่มแรกของการสราง และจากนั้นจะสงผลงาน Pre-Comp ไปยังนักออกแบบ 2D Visual Effects 

เพ่ือทํางานและจบการทํางาน ซึ่งงานนี้เปนการใชเอฟเฟกตเพ่ือเก็บรายละเอียดเพ่ือใหงาน 

มคีวามโดดเดนมากขึ้น สื่อสารมากขึ้น เปนจุดนาสนใจมากขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการนําเอาขอความ
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หรือรายละเอียดบางอยางท่ีไมเก่ียวของกับข้ันตอนในการผลิตแอนิเมชัน มาใสหรือแทรกลงไปใน

ชิ้นงานเพ่ือใหเกิดความสมบูรณมากขึ้น เชน กลองสั่นไหว การใสคาํบรรยายบางประเภท การขึ้น

ขอความใตภาพ การใสเครดิตทายเรื่อง เปนตน 

3. ปรับแกไขสี (Color Correction) 

การปรับแกไขสี หรือการกําหนดสี หรือการจัดระดับสี หรือการยอมสี คือ เม่ือมีการปรับคา

ทั้งหมด เพ่ือใหแนใจวาสขีองภาพทั้งหมดมีความสอดคลองและตรงกับแหลงทีจ่ะนําไปแสดงผลของ

งานแอนิเมชัน เชน ในโรงภาพยนตร ฉากภายในบาน บนอินเทอรเน็ตหรือลงสื่อตาง ๆ เพราะถา 

ไมปรับสีตามแหลงทีจ่ะแสดงผลนั้น อาจจะทําใหความรูสึกหรือคุณคาของงานทีผ่ลิตข้ึนมานั้น  

ลดคุณคาลงไป ดังนั้นลําดับสุดทายของการผลิต การแกไขสเีปนงานที่ตองใชศิลปะและมีเทคนิคสูง 

ในเวลาเดียวกัน รวมถึงระยะเวลาในการแกไขของผูเชี่ยวชาญจํานวนมากดวย 

4. ผลลัพธสุดทาย (Final Output) 

ผลลัพธสุดทายของแอนิเมชัน สามารถมไีดหลายรูปแบบ ไดแก ภาพยนตรวิดีโอบน

อินเทอรเน็ต ภาพยนตร 3 มิติ และสื่อสิ่งพิมพ 3 มิติ แตละประเภทเอาทพุตเหลานีม้ขีั้นตอน 

การทํางานทีแ่ตกตางกัน และขอจํากัดทางเทคนิคที่อยูนอกเหนือขอบเขตของหนังสือเลมนี้  

แตชนิดของการสงออกที่พบมากที่สุดคือวิดีโอดิจิทลัที่สามารถเลนบนคอมพิวเตอรหรือบน

อินเทอรเน็ต ขอจํากัดทางเทคนิคทีใ่หญทีสุ่ดในประเภทนี้คือ การแกไขสีเนื่องจากคอมพิวเตอรและ

จอภาพของแตละเครื่อง จะมีการแสดงผลและการปรับการแสดงผลทีแ่ตกตางกัน 

บทสรุป 

กระบวนการผลิตงานดานภาพยนตร แอนิเมชันทั้ง 2 มิติ และ3 มิติ มีขั้นตอน 3 ข้ันตอนใหญ 

ดังนี้ ขั้นตอนแรก คือ ขั้นตอนการเตรียมงาน เปนการเริ่มตนของการผลิตเริ่มตั้งแต การคนหาไอเดีย

และแรงบันดาลใจ เขียนบท ทําบทภาพนิ่ง พากยเสียงไกดของตัวละคร ทําบทภาพเคลื่อนไหว  

การออกแบบตัวละครและอุปกรณประกอบฉาก ข้ันตอนทีส่อง เปนขั้นตอนการผลิตหรือการสราง 

แบงออก 2 มิติ และ 3 มิติ ถาเปนข้ันตอนการพัฒนางานแอนิเมชัน 2 มิติ จะมีการวาดองคประกอบ 

ของภาพ จากนั้นวาดภาพหลักและการวาดเติมเต็มการเคลื่อนไหวใหสมบูรณ นําเขาไฟลงานและ 

ลงสีดวยซอฟตแวร และการวาดเสนใหมคีวามสวยงาม สวนขั้นตอนการพัฒนางานแอนิเมชัน 3 มิติ 

จะตองมกีารจัดองคประกอบภาพ การวิจัยและพัฒนางาน สรางแบบจําลองหรือสรางโมเดล  

การใสพ้ืนผิว การติดตั้งคาตัวละคร การเคลื่อนไหว การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ 3 มิต ิการจัดแสง 

และการประมวลผลภาพ ขั้นตอนสุดทาย ขั้นตอนหลังการพัฒนางานแอนิเมชัน จะเปนการตัดตอ  

การทําวิชวลเอฟเฟกตภาพ 2 มิติ และการเคลื่อนไหวกราฟก ปรับแกไขสี และไดผลลัพธสุดทาย 

 





คําถามทายบทท่ี 8 

1. ในสมัยท่ีคอมพิวเตอรยังไมมีการพัฒนาที่จะมารองรับการทํางานแอนิเมชัน สตูดิโอ 

ที่ผลิตผลงานแอนิเมชันตาง ๆ ใชวิธีการทํางานแบบใด 

2. การสรางโครงเรื่องและการแบงสวนเนื้อหาของเรื่องในการสรางแอเนมิชันสามารถ 

แบงออกไดก่ีสวน อะไรบาง 

3. ฉากหรือซีน (Scene) ในทางการถายภาพยนตรหมายถึง อะไร 

4. จงบอกตนแบบการออกแบบตัวละครทั้ง 7 (7 Archetypes) ใหเขาใจ 

5. การออกแบบตัวละครจะมีหลักการอะไรบาง 

6. Storyboard คืออะไร และมีความสําคัญกับการสรางแอนิเมชันอยางไร 

7. กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชันมีกระบวนการหรือขั้นตอนอยางไรบาง 

8. จงอธิบายความหมายของ Layout ที่ใชในงานแอนิเมชัน 

9. การประมวลผลภาพ (Render) อยูในขั้นตอนใด และมีปจจัยใดบางที่ตองคํานึงถึง 

เพ่ือเตรียมการประมวลผลภาพ 

10. ในขั้นตอนการเก็บงานมีความสําคัญกับงานแอนิเมชันอยางไร 
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