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	 ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ	 พุทธศักราช	 2556	

ทั้งนี้เพื่อให้สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ	 ฉบับที่	 11	 (พ.ศ.	 2555-2559)	

แผนการศึกษาแห่งชาติ	ฉบับปรับปรุง		(พ.ศ.	2552-2559)		และแผนปฏิบัติการการเตรียมความพร้อม

พลเมืองเพื่อเข้าสู่ประชาคมอาเซียนในป	 พ.ศ.	 2558	 ทั้งนี้หลักสูตรดังกล่าวมุ่งผลิตและพัฒนากำาลังคน

ระดับฝมือให้มีสมรรถนะ	มีคุณธรรม	จริยธรรม	และจรรยาบรรณวิชาชีพ	สามารถประกอบอาชีพอิสระ

เปน็ผูป้ระกอบการทีม่คีณุภาพ	หรอืประกอบอาชพีอืน่ๆ	ไดต้รงตามความตอ้งการของสถานประกอบการ

ทั้งในประเทศและในภูมิภาคอาเซียน	

	 บริษัท	 แม็คเอ็ดดูเคชั่น	 จำากัด	 ผู้ผลิตและจำาหน่ายหนังสือเรียน	 สื่อการเรียนรู้	 และวารสาร

ทางการศกึษา	ทัง้ในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน	ระดับอาชวีศกึษา	ตระหนกัถงึภารกจิสำาคญัในการมส่ีวนร่วม

ในการสนับสนุนส่งเสริมการศึกษาระดับอาชีวศึกษาให้บรรลุผลสมดังเจตนารมณ์ที่ต้ังไว้	 จึงได้แต่งต้ัง

คณะทำางานซึ่งประกอบด้วยนักวิชาการ	 และผู้สอนทั้งในระดับอาชีวศึกษาและระดับอุดมศึกษาที่มี

ความเชีย่วชาญดา้นหลกัสตูรและการจดัการเรยีนรู	้ดำาเนนิการวเิคราะหห์ลกัสตูรประกาศนียบตัรวชิาชพี	

พุทธศักราช	2556	ในแต่ละสาขาวิชาเพื่อจัดทำาสื่อการเรียนรู้	อันประกอบด้วย

	 1.	 หนังสือเรียนที่จัดทำาให้ตรงกับจุดประสงค์รายวิชา	 สมรรถนะรายวิชา	 และคำาอธิบาย

รายวิชา	ทั้งนี้	โดยคำานึงถึงความสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาวิชาชีพทั้ง	3	ด้าน	คือ	ด้านคุณลักษณะ

ที่พึงประสงค์	ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป	และด้านสมรรถนะวิชาชีพ

	 2.	 แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้มุง่เนน้การพฒันาสมรรถนะของผูเ้รยีนผา่นกจิกรรมเพือ่เปน็แนวทาง

ให้ผู้สอนนำาไปปรับให้เหมาะสมกับธรรมชาติของผู้เรียนและจุดเน้นของสถานศึกษา

	 3.	 คู่มือครูสำาหรับผู้สอนใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการจัดการเรียนรู้	และการฝึกประสบการณ์

ให้แก่ผู้เรียนให้สอดคล้องกับหลักสูตร	

	 	 จุดเด่นของหนังสือเรียนชุดใหม่มีดังนี้

	 1.	 นำาเสนอในรูปแบบหน่วยการเรียนรู้	 ที่มีเนื้อหาง่ายต่อการเรียนรู้	 แต่ยังคงไว้ซ่ึงความ

เขม้ขน้และทนัสมยั	ทัง้นีเ้นือ้หาในหนงัสอืเรียนมุง่เนน้ใหสั้มพันธก์บัจุดประสงคก์ารเรียนรู	้หลักการเรียนรู้

ตามสภาพจริง	(Authentic	Learning)	และการประเมินผลตามสภาพจริง	(Authentic	Assessment)

คํานํา
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	 2.	 แทรกกิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ	 กิจกรรมการฝึกกระบวนการคิด	 (Thinking	 Skills) 

และกิจกรรมเตรียมความพร้อมสู่ประชาคมอาเซียนให้แก่ผู้เรียน

	 3.	 พัฒนาสมรรถนะหลักและสมรรถนะวิชาชีพผ่านกระบวนการปฏิบัติงานโดยใช้ใบช่วยสอน 

เป็นสื่อสำาหรับการฝึกกระบวนการเรียนรู้ที่สำาคัญ	 เช่น	 การเรียนรู้จากโครงงาน	 (Project–Based 

Learning)	 การพัฒนาเทคโนโลยีให้เป็นเทคโนโลยีสะอาด	 (Green	 Technology)	 และการสร้างสรรค์

นวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์	(Creative	Economy)	เป็นต้น

	 4.	 มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	 โดยจัดทำาแบบทดสอบให้สอดคล้องกับ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ประจำาหน่วยการเรียนนั้นๆ	ท้ายหน่วยการเรียนรู้ทุกหน่วย

	 บริษัท	แม็คเอ็ดดูเคชั่น	จำากัด	ขอขอบพระคุณสถานศึกษา	ผู้สอน	ผู้เรียน	และผู้ที่สนใจทุกท่าน

ที่ให้ความไว้วางใจในสื่อการเรียนรู้ของบริษัท	 บริษัทหวังเป็นอย่างยิ่งว่าสื่อการเรียนรู้ชุดนี้จะมีส่วนช่วย

ให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล	เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพทัดเทียมระดับสากล

ต่อไป

บริษัท แม็คเอ็ดดูเคชั่น จำ�กัด
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รหัส 2204-2105
วิชาโปรแกรมกราฟก

ทฤษฎี 2 ชั่วโมง ปฏิบัติ 2 ชั่วโมง 3 หนวยกิต

จุดประสงคร�ยวิช� เพื่อให้

	 1.	มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการของภาพกราฟิก

	 2.	มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทและคุณลักษณะของแฟมภาพกราฟิก

	 3.	มีทักษะการใช้โปรแกรมกราฟิก

	 4.	สร้างและตกแต่งภาพกราฟิก

	 5.	จัดการแฟมภาพกราฟิก

	 6.	มีคุณธรรม	จริยธรรม	และค่านิยมที่ดีในการใช้คอมพิวเตอร์

สมรรถนะร�ยวิช�

	 1.	แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการพื้นฐานคอมพิวเตอร์กราฟิก

	 2.	ออกแบบภาพกราฟิกตามหลักองค์ประกอบศิลป

	 3.	สร้างภาพกราฟิกและจัดการแฟมภาพด้วยโปรแกรมกราฟิก

คำ�อธิบ�ยร�ยวิช�

	 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับภาพกราฟิก	 หลักการของภาพกราฟิกแบบ	

Vector	 และ	 Bitmap	 ประเภทและคุณลักษณะของแฟมภาพกราฟิก	 การสร้างและตกแต่งภาพ

กราฟิก	 การจัดการแฟมภาพกราฟิก	 ความแตกต่างของภาพกราฟิกแบบ	 2	 มิติ	 การใช้โปรแกรม

สร้างภาพกราฟิกแบบ	Vector	และ	Bitmap
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ตารางวิเคราะหสมรรถนะประจําหนวย

หน่วย

ก�รเรียนรู้ที่
ชื่อหน่วยก�รเรียนรู้ สมรรถนะประจำ�หน่วย

1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์กราฟิก

แสดงความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก

2 การใช้งานพื้นฐาน	Photo-

shop	CS6

แสดงความรู้เกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรม	Photo-

shop	CS6

3 หลักการสร้างงานกราฟิก

และใช้งานเบื้องต้น

แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการสร้างงานกราฟิกและ

การใช้งานพื้นฐาน

4 การทำางานกับ	Layer แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำางานกับ	Layer	ของ

โปรแกรม	Photoshop

5 หลักการสร้างภาพแบบ	

Vector

แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการสร้างงานกราฟิกแบบ	

Vector

6 หลักการสร้างภาพแบบ	

Bitmap

แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการสร้างภาพแบบ	

Bitmap

7 การทำางานกับข้อความและ

ตัวอักษร

แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำางานกับข้อความและ

ตัวอักษร
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หน่วย 

ก�รเรียนรู้ที่
ชื่อหน่วยก�รเรียนรู้ สมรรถนะประจำ�หน่วย

8 การจัดการเกี่ยวกับสีและ

แชนเนลสี

แสดงความรู้เกี่ยวกับการจัดการเกี่ยวกับสีและ

แชนเนลสี

9 เทคนิคการรีทัชและการปรับ

แต่งภาพ

แสดงความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการรีทัชและการปรับ

แต่งภาพ

10 การทำาภาพเคลื่อนไหวและ

ภาพ	3	มิติ	และเทคนิค 

เสริมอื่นๆ

แสดงความรู้เกี่ยวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหวและ

การสร้างภาพ	3	มิต	ิและเทคนิคเสริมอื่นๆ
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สารบัญ

หน้�

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ 1 คว�มรู้พื้นฐ�นเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกร�ฟิก 1

	1.	ประวัติความเป็นมา	 2

	2.	ความหมายของกราฟิกและคอมพิวเตอร์กราฟิก		 3

	3.	บทบาทและความสำาคัญของงานกราฟิก			 4

	4.	กระบวนการออกแบบกราฟิก	 5

	5.	หลักการทำางานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก	 5

	6.	ประเภทของภาพกราฟิก	 7

	7.	หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์	 11

	8.	การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในงานต่างๆ	 15

	9.	อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานกราฟิก	 17

แบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังก�รเรียนรู้ 23

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ 2 ก�รใช้ง�นพื้นฐ�น Photoshop CS6 26

	1.	หน้าหลักโปรแกรม	Photoshop	CS6	 27

	2.	การทำางานกับ	Workspace	 30

	3.	การตั้งค่า	Interface	เปิดภาพ	 36

	4.	โหมดการแสดงภาพ	 37

	5.	การจัดการภาพด้วย	Arrange	Documents	 38

	6.	การหมุน	เลื่อน	และย่อ-ขยาย	 39

	7.	ไม้บรรทัด	เส้นไกด์	และเส้นกริด	 41
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หน�้

	8.	การจัดการพาเนลและออปชันบาร์	 47

	9.	การทำางานกับกล่องเครื่องมือ	 51

	10.	เครื่องมือของ	Adobe	Photoshop	CS6	 52

แบบทดสอบเพื่อประเมินผลหลังก�รเรียนรู ้ 59

หน่วยก�รเรียนรู้ที่ 3 หลักก�รสร้�งง�นกร�ฟิกและใช้ง�นเบื้องต้น 62

	1.	หลักการสร้างงานด้านกราฟิก	 63

		2.	แนวคิดในงานด้านกราฟิก	 65

		3.	การสร้างพื้นที่การทำางานใหม่	 66

		4.	การเปิดไฟล์รูปภาพ	 67

		5.	การพิมพ์ข้อความ	 69

		6.	การจัดเก็บไฟล์	 70

		7.	การปรับความละเอียดและขนาดของภาพ	 71

		8.	การปรับขนาดพื้นที่งานออกแบบ	 72

	9.	การพิมพ์รูปภาพ	 73
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หน่วยการเรียนรู้ที่    1

1

ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์กราฟิก

	 1.	ประวัติความเป็นมา

	 2.	ความหมายของกราฟิกและคอมพิวเตอร์กราฟิก	 	

	 3.	บทบาทและความส�าคัญของงานกราฟิก	 	 	

	 4.	กระบวนการออกแบบกราฟิก

	 5.	หลักการท�างานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก

	 6.	ประเภทของภาพกราฟิก

	 7.	หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์

	 8.	การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในงานต่างๆ

	 9.	อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานกราฟิก

สาระการเรียนรู้

สมรรถนะประจ�าหน่วย

  แสดงความรูพ้ื้นฐานเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์	

กราฟิก

ความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์
กราฟิก

จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	อธบิายประวตัคิวามเป็นมาของคอมพวิเตอร์

	 	 กราฟิกได้

 2. อธบิายความหมายของกราฟิกและคอมพวิเตอร์

		 	 กราฟิกได้	 	

	 3.	อธิบายบทบาทและความส�าคัญของงาน

	 	 กราฟิกได้	 	

	 4.	อธิบายกระบวนการออกแบบกราฟิกได้

	 5.	อธบิายหลกัการท�างานและการแสดงผลของ

	 	 ภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกได้

	 6.	บอกประเภทของภาพกราฟิกได้

	 7.	อธิบายหลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์

	 	 ได้

	 8.	อธิบายการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก

	 	 ในงานต่างๆ	ได้

	 9.	บอกอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานกราฟิก

	 	 ได้

กิจกรรมเตรียมความพร้อม
สู่ประชาคมอาเซียน

 ศึกษาค้นคว้าจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต	

เพื่อหาข้อมูลและโอกาสในการประกอบอาชีพ	

ส�าหรับสาขางานคอมพิวเตอร์ภายในประเทศ	

สมาชิกอาเซียน
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โปรแกรมกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่

ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการคอมพิวเตอร์กราฟิก

	 ปัจจุบันภาพกราฟิกมีบทบาทกับงานด้านต่างๆ	 เป็นอย่างมาก	 เช่น	 งานน�าเสนอข้อมูลในรูปแบบ

ของเส้นกราฟ	 กราฟแท่ง	 แผนภูมิ	 การใช้ภาพกราฟิกประกอบการโฆษณาสินค้าต่างๆ	 การสร้างเว็บเพจ			

การสร้างสื่อการสอน	 (CAI)	 การสร้างการ์ตูน	 การสร้างโลโก้	 และงานออกแบบต่างๆ	 เป็นต้น	 โดย

ภาพกราฟิกจะท�าให้งานมีความสวยงามและน่าสนใจยิ่งข้ึน	 หน่วยการเรียนน้ีผู ้เรียนจะได้ศึกษา

เก่ียวกับความรู ้พื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก	 ซึ่งเนื้อหาประกอบด้วยประวัติความเป็นมา	

ความหมายของกราฟิกและคอมพิวเตอร์กราฟิก	 กระบวนการออกแบบกราฟิก	 หลักการท�างานและ

การแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก		ประเภทของภาพกราฟิก		หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์		

การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในงานต่างๆ		อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานกราฟิก		

■ 1. ประวัติความเป็นมา

	 งานกราฟิกมีประวัติความเป็นมาตามหลักฐานในอดีต	 เมื่อมนุษย์เร่ิมรู้จักการขีด	 เขียน	 ขูด	 จารึก

เป็นร่องรอยให้ปรากฏเป็นหลักฐานในปัจจุบัน	 การออกแบบกราฟิกสมัยก่อนประวัติศาสตร์จึงเป็นการ

เริ่มต้นการสื่อความหมายด้วยการวาดเขียนให้ผู้อ่านตีความหมายได	้ เรียกว่า	 Pictogram	 เช่น	 ภาพคน	

ภาพสัตว์	 ภาพต้นไม้	 ไว้บนผนังหรือบนเพดานถ�้า	 และมีการแกะสลักลงบนเขาสัตว์	 กระดูกสัตว์	 ซึ่งใช้

วธิกีารวาดอย่างง่ายๆ	ไม่มรีายละเอยีดมาก	ต่อมาประมาณ	9,000	ปี	ก่อนคริสตกาล	ชาวสเุมเรียน	(Sumerian)	

ในแคว้นเมโสโปเตเมียได้เริ่มเขียนตัวอักษรรูปลิ่ม	 (Cuneiform)	 และตัวอักษร	 Hieroglyphic	 ของชาว

อียิปต์	 งานกราฟิกเริ่มได้รับการยอมรับมากขึ้น	 เมื่อได้คิดค้นกระดาษและวิธีการพิมพ์	 ปี	 ค.ศ.	 1440	

Johann	Gutenberg	ชาวเยอรมันได้ประดิษฐ์เครื่องพิมพ์แบบตัวเรียงที่สามารถพิมพ์ได้ครั้งละจ�านวนมาก

	 ในปี	 ค.ศ.	 1950	 การออกแบบได้ชื่อว่าเป็น	 Typographical	 Style	 เป็นการพัฒนาโดย 

นักออกแบบชาวสวิสได้น�าวิธีการจัดวางตัวอักษรข้อความและภาพเป็นคอลัมน์	 มีการใช้ตารางช่วยให้อ่าน

ง่ายมีความเป็นระเบียบ	 สวยงาม	 มีการจัดแถวของข้อความแบบชิดขอบด้านหน้าและด้านหลังตรงเสมอ

กัน	 ตั้งแต่สมัยหลังสงครามโลกคร้ังท่ี	 2	 เป็นต้นมา	 การออกแบบกราฟิกได้พัฒนาและขยายขอบเขตงาน

ออกไปอย่างกว้างขวาง	 ไม่จ�ากัดอยู่แต่ในสิ่งพิมพ์เท่านั้น	 โดยได้เข้าไปอยู่ในกระบวนการสื่อสารอื่นๆ	 เช่น	

ภาพยนตร์	 โทรทัศน	์ วีดิทัศน	์ การถ่ายภาพ	 โปสเตอร์	 การโฆษณา	 เป็นต้น	 การออกแบบกราฟิกปัจจุบัน	

เป็นยุคของอิเล็กทรอนิกส์	 นวัตกรรมและเทคโนโลยี	 ได้น�าเคร่ืองมือเคร่ืองใช้	 วัสดุอุปกรณ์	 วัสดุส�าเร็จรูป	
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

มาช่วยในการออกแบบกราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 เช่น	 การใช้คอมพิวเตอร์	 (Computer	 Graphics)		

มีโปรแกรมด้านการจัดพิมพ์ตัวอักษรที่นิยมกันมาก	 คือ	Microsoft	Word	 สามารถจัดเรียง	 วางรูปแบบ	

สร้างภาพ	กราฟ	แผนภมู	ิจดัการ	และสร้างสรรค์ตัวอกัษร	โปรแกรมอืน่ๆ	ทีส่นบัสนนุงานกราฟิกอกีมากมาย	

เช่น	Adobe	Photoshop,	Ilustrator,	PageMaker,	CorelDraw,	3D	Studio,	LightWave	3D,	AutoCad	

เป็นต้น	นอกจากนี้ยังมีโปรแกรมที่ช่วยให้สามารถสร้างสรรค์งานกราฟิกบนเว็บอีกมาก	เช่น	Ulead	Cool,		

Animagic	GIF,	Banner	Maker	เป็นต้น	

■ 2. ความหมายของกราฟิกและคอมพิวเตอร์กราฟิก

	 กราฟิก	 (Graphic)	 	 มักเขียนผิดเป็น	 กราฟฟิกส์	 กราฟิก	 กราฟฟิก	 ค�าว่า	 “กราฟิก”	 มาจาก

ภาษากรีก	ซึ่งหมายถึง		การวาดเขียน	(Graphikos)		และการเขียน	(Graphein)		ต่อมามีผู้ให้ความหมาย

ของค�าว่า	“กราฟิก”	ไว้หลายประการซึ่งสรุปได้ดังนี้

 กราฟิก	หมายถึง	ศิลปะแขนงหนึ่งซึ่งใช้สื่อความหมายด้วยเส้น	สัญลักษณ์	รูปวาด	ภาพถ่าย	กราฟ	

แผนภูมิ	การ์ตูน	และอื่นๆ	เพื่อให้สามารถสื่อความหมายข้อมูลได้ถูกต้องตรงตามที่ผู้สื่อสารต้องการ

 คอมพิวเตอร์กราฟิก	หมายถึง	การสร้าง	การตกแต่งแก้ไข	หรือการจัดการเกี่ยวกับรูปภาพ	โดยใช้

เครื่องคอมพิวเตอร์ในการจัดการ	เช่น	การท�า	Image	Retouching	ภาพคนแก่ให้ดูอ่อนเยาว์ขึ้น	การสร้าง

ภาพตามจนิตนาการและการใช้ภาพกราฟิกในการน�าเสนอข้อมลูต่างๆ	เพือ่ให้สามารถส่ือความหมายได้ตรง

ตามที่ผู้สื่อสารต้องการและน่าสนใจยิ่งขึ้นด้วยกราฟ	แผนภูมิ	แผนภาพ	เป็นต้น

	 ภาพกราฟิก	แบ่งเป็น	2	ประเภท	คือ	ภาพกราฟิกแบบ	2	มิติ	และแบบ	3	มิติ

 2.1 ภาพกราฟิกแบบ 2 มิติ เป็นภาพที่พบเห็นโดยทั่วไป	 เช่น	 ภาพถ่าย	 รูปวาด	 ภาพลายเส้น		

สัญลักษณ์	กราฟ	รวมถึงการ์ตูนต่างๆ	 ในโทรทัศน์	 	ยกตัวอย่างเช่น	การ์ตูนเรื่องพิภพยมราช	ชินจัง	และ 

โดเรมอน	 เป็นต้น	 ซึ่งการ์ตูนจะเป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหว	 (Animation)	 	 โดยจะมีกระบวนการสร้างท่ี 

ซับซ้อนกว่าภาพวาดปกติ

 2.2 ภาพกราฟิกแบบ 3 มิติ	 เป็นภาพกราฟิกที่ใช้โปรแกรมสร้างภาพ	 3	 มิติโดยเฉพาะ	 เช่น	

โปรแกรม	3	DsMax,	โปรแกรม	Maya	เป็นต้น	ซึ่งจะท�าให้ได้ภาพมีสีและแสงเงาเหมือนจริงเหมาะกับงาน

ด้านสถาปัตยกรรมและการออกแบบต่างๆ	 รวมถึงการสร้างเป็นภาพยนตร์การ์ตูนหรือโฆษณาสินค้าต่างๆ	

เช่น	การ์ตูนเรื่อง	Nemo,	The	Bug	และปังปอนด์แอนิเมชัน	เป็นต้น
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■ 3.  บทบาทและความส�าคัญของงานกราฟิก

	 งานกราฟิกต่างๆ	 ถูกสร้างข้ึนเพ่ือเป็นสัญลักษณ์แทนแก่นสารของประสบการณ์ส�าหรับมนุษย์	

เพื่อให้มนุษย์ใช้เป็นสื่อในการคิดและสื่อสารความหมายถึงกัน	 ด้วยคุณสมบัติที่ดีของงานกราฟิกท�าให้งาน

กราฟิกมีบทบาทส�าคัญในการลดข้อจ�ากัดต่างๆ	 ที่เก่ียวข้องกับเงื่อนเวลา	 ประสิทธิภาพของการคิด	 การ

บันทึกและการจ�า	 ท�าให้การสื่อความหมายต่อกันของมนุษย์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล			

และด้วยความเจรญิก้าวหน้าทางวชิาการ	ความเจรญิก้าวหน้าทางเทคโนโลย	ีจ�านวนประชากรโลกทีเ่พิม่ขึน้

และความเป็นโลกไร้พรมแดน		ความแตกต่างระหว่างบุคคล		เป็นเหตุผลส�าคัญที่ท�าให้มนุษย์จ�าเป็นต้องให้

ความส�าคัญกับงานกราฟิกมากขึ้น

  3.1 ความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิชาการ		มนุษย์ประสบความส�าเร็จในการค้นพบความจริง	

และกระบวนการทางธรรมชาติมากมาย		ความรู้ที่ค้นพบใหม่นี้ต้องการวิธีการและกระบวนการในการ

เก็บบันทึก		การจ�า		และเผยแพร่		การใช้งานกราฟิกช่วยจะท�าให้ได้ข้อมูลที่สามารถสื่อสารความหมาย

ให้เข้าใจได้ง่ายและรวดเรว็		สือ่ความคิดถงึกันและกนัได้ชดัเจนถกูต้อง		เพิม่ประสิทธภิาพให้กับการใช้ภาษา

พูดและภาษาเขียน

 3.2 ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลย ีเทคโนโลยีเจริญก้าวหน้าเป็นอย่างมากในปัจจุบัน	ท�าให้

เกิดเครื่องมือส�าหรับสร้างงานกราฟิกที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้น	 สามารถผลิตงานได้รวดเร็ว	 มีปริมาณมาก

ง่ายต่อการใช้งาน		ราคาถกูลง		และเผยแพร่ได้สะดวกกว้างไกล	โดยเฉพาะการใช้คอมพวิเตอร์ในงานกราฟิก	

และระบบเครอืข่ายคอมพวิเตอร์		ความนิยมใช้งานกราฟิกช่วยในการสือ่ความหมายจงึแพร่หลายในสือ่เกอืบ

ทุกประเภท

 3.3 จ�านวนประชากรโลกที่เพิ่มขึ้นและความเป็นโลกไร้พรมแดน		ประชากรโลกที่เพิ่มขึ้น	 

อย่างรวดเร็ว	การคมนาคมที่สามารถเดินทางไปทั่วทุกมุมโลกด้วยเวลาไม่นาน		และการส่ือสารที่มี 

เครือข่ายครอบคลุมทั่วโลก		ท�าให้เกิดความจ�าเป็นต่อการสื่อความหมายทางไกลระหว่างบุคคล	 และ 

การสื่อความหมายกับประชากรกลุ่มใหญ่ในมุมต่างๆ	ของโลก	เพื่อด�าเนินการถ่ายทอดความรู้	แลกเปลี่ยน

วัฒนธรรม		ความร่วมมือทางวิชาการ	ธุรกิจ	 และอื่นๆ	 ทุกสิ่งทุกอย่างต้องด�าเนินการด้วยข้อจ�ากัดของ

เงือ่นเวลาและประสทิธิภาพของการสือ่ความหมาย		งานกราฟิกจงึเป็นเครือ่งผ่อนแรงให้การสือ่ความหมาย	

สามารถสื่อสารได้เข้าใจง่ายและถูกต้องในเวลาสั้น

 3.4 ความแตกต่างระหว่างบุคคล		บุคคลแต่ละคนมีความแตกต่างกันในด้านต่างๆ	เช่น	ความคิด

ความเข้าใจ		ความสามารถ	อัตราการเรียนรู้	วิธีการเรียนรู้	 และอื่นๆ	 ความแตกต่างเหล่านี้ท�าให้การ 

สื่อความหมายด้วยภาษาพูดและภาษาเขียนในบางคร้ังไม่สามารถสร้างความเข้าใจได้ง่ายนัก	 การใช้งาน

กราฟิกเข้าช่วยจะท�าให้ง่ายต่อการสื่อความหมาย	 เพิ่มประสิทธิภาพของการคิดในบุคคลที่มีความแตกต่าง

ได้เป็นอย่างดี
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■ 4.  กระบวนการออกแบบกราฟิก 

 4.1 การวิเคราะห์และแก้ปัญหา	ผูอ้อกแบบต้องวเิคราะห์โจทย์ในการออกแบบผลงานช้ินหนึง่โดย

ต้องดูจาก

 	 4.1.1	 จุดมุ่งหมายในการท�างาน	 งานออกแบบชิ้นนั้นมีเป้าหมายอย่างไร	 และต้องการ 

สื่อเรื่องอะไร

  4.1.2	 กลุ่มเป้าหมาย	 งานออกแบบกราฟิกจะตอบสนองกลุ่มเป้าหมายคือใคร	 อายุเท่าไร

สภาพการเงินเป็นอย่างไร

 4.2 การสร้างแนวคิดในการออกแบบ ผู้ออกแบบจ�าเป็นต้องก�าหนดกรอบความคิด	 (Concept)

ของงานชิ้นนั้นเสียก่อน	 โดยต้องเลือกเรื่องราวที่จะน�าเสนอ	 และต้องให้เสนอออกไปในทิศทางเดียวกัน	

โดยบางครั้งแนวคิดอาจจะถูกก�าหนดมาให้ตั้งแต่เริ่มต้นท�างานอยู่แล้ว

 4.3 การศึกษา	 ผู้ออกแบบต้องศึกษาแนวทางการออกแบบจากผลงานเก่าๆ	 ของตนเองหรือ

นักออกแบบคนอื่นๆ	 ที่มีความคล้ายหรือแตกต่างกับงานที่จะออกแบบเพื่อให้เกิดความคิด	 แต่ไม่ควรน�า 

แนวความคิดของนักออกแบบคนอื่นมาใช้มากจนเกินไป

 4.4 การร่างแบบ โดยมากใช้วิธีการร่างภาพ	 (Sketch)	 ด้วยมือเปล่าเสียก่อน	 เมื่อได้รูปแบบที่

แน่นอนชัดเจนแล้วจึงน�าไปออกแบบจริง	 ซึ่งส่วนมากจะใช้วิธีการเขียนภาพให้สามารถเข้าใจง่าย	 มีขนาด 

ไม่ใหญ่นัก

 4.5 การออกแบบจริง	 เป็นการน�าแบบร่างที่มีอยู่ทั้งหมดมาคัดเลือก	 และน�าส่วนที่ดีที่สุดใน 

แบบร่างนั้นมาใช้ออกแบบ

■ 5. หลักการท�างานและการแสดงผลของภาพ   
   คอมพิวเตอร์กราฟิก

 5.1 หลักการท�างานของภาพกราฟิก คือ	 ภาพที่เกิดบนจอคอมพิวเตอร์	 เกิดจากการท�างาน

ของโหมดสี	RGB	ประกอบด้วย	สีแดง	สีเขียว	และสีน�า้เงิน	 โดยใช้หลักยิงประจุไฟฟ้าให้เกิดการเปล่งแสง 

ของสีทั้ง	3	สีมาผสมกัน	ท�าให้เกิดเป็นจุดสีสี่เหลี่ยมเล็กๆ	ที่เรียกว่า	พิกเซล	(Pixel)	มาจากค�าว่า	Picture	

กับ	 Element	 โดยพิกเซลจะมีหลากหลายสี	 เมื่อน�ามาวางต่อกันจะเกิดเป็นรูปภาพ	 ภาพที่ใช้กับเครื่อง

คอมพิวเตอร์มี	2	ประเภท	คือ	แบบ	Bitmap	กับ	Vector
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										หลักการของภาพกราฟิกแบบ	Bitmap	เป็นภาพกราฟิกที่เกิดจากการเรียงตัวกันของจุดสี่เหลี่ยม

เล็กๆ	หลากหลายส	ี ซึ่งเรียกจุดสี่เหลี่ยมเล็กๆ	นี้ว่าพิกเซล	 (Pixel)	 ในการสร้างภาพกราฟิกแบบ	Bitmap	

จะต้องก�าหนดจ�านวนของพิกเซลให้กับภาพที่ต้องการสร้าง	 ถ้าก�าหนดจ�านวนพิกเซลน้อย	 เมื่อขยายภาพ

ให้มีขนาดใหญ่ขึ้นจะท�าให้มองเห็นภาพเป็นจุดสี่เหลี่ยมเล็กๆ	 หรือถ้าก�าหนดจ�านวนพิกเซลมากก็จะท�าให้

แฟ้มภาพมีขนาดใหญ่	ดังนั้นการก�าหนดพิกเซลจึงควรก�าหนดจ�านวนพิกเซลให้เหมาะกับงานที่สร้าง

	 หลกัการของกราฟิกแบบ	Vector	เป็นภาพกราฟิกทีเ่กิดจากการอ้างองิความสัมพนัธ์ทางคณติศาสตร์	

หรือการค�านวณซ่ึงภาพจะมีความเป็นอิสระต่อกัน	 โดยแยกชิ้นส่วนของภาพทั้งหมดออกเป็นเส้นตรง	

เส้นโค้ง	รปูทรง	เมือ่มกีารขยายภาพความละเอยีดของภาพจะไม่ลดลง	แฟ้มจะมีขนาดเลก็กว่าแบบ	Bitmap	

ภาพกราฟิกแบบ	Vector	นยิมใช้เพือ่งานด้านสถาปัตยกรรม	งานตกแต่งภายใน	และการออกแบบต่างๆ	เช่น	

การออกแบบอาคาร	การออกแบบรถยนต์	การสร้างโลโก้	การสร้างการ์ตูน	เป็นต้น

 5.2 การแสดงผลของภาพกราฟิก	มี	2	รูปแบบ	คือ

  5.2.1	 การสร้างภาพภาพแบบเวกเตอร์	 (Vector)	 หรือสโตรก	 (Stroked	 Display)		

เป็นการสร้างภาพบนจอภาพแบบเวกเตอร์	โดยการสร้างค�าสั่งเพื่อลากเส้นเชื่อมต่อระหว่างจุดต่างๆ	ตามที่

ก�าหนดไว้ให้เป็นรปูภาพท่ีต้องการ	ซึง่ข้อมลูทีเ่กบ็อยูใ่นไฟล์ภาพเวกเตอร์มลีกัษณะเป็นชดุค�าสัง่คล้ายภาษา

โปรแกรมหรอืสมการทางคณติศาสตร์	โดยมคุีณสมบัติเพิม่เติมเพือ่บอกส	ีขนาด	หรือต�าแหน่ง	เช่น	การสร้าง

รปูสามเหลีย่ม	กจ็ะมอีงค์ประกอบท่ีเป็นเส้นลากผ่านจดุต่างๆ	ท�าให้เกดิรปูโครงร่างโดยรอบขึน้มา	พร้อมทัง้

สามารถก�าหนดสีของพื้นในโครงร่างนั้นได้

  5.2.2	 การสร้างภาพแบบบิตแมป	 (Bitmap)	 เป็นการสร้างภาพภายในประกอบด้วย 

จุดภาพเล็กๆ	 เรียกว่าพิกเซล	 (Pixel)	 การก�าหนดต�าแหน่งพิกเซลต่างๆ	 บนจอภาพ	 บอกขนาดความ 

กว้างยาวของรูปภาพ	เพื่อให้เกิดภาพที่ต้องการ	ซึ่งจะท�าให้พิกเซลที่ก�าหนดเกิดการเรืองแสงเป็นรูปภาพ

	 	 ระบบการแสดงผลของภาพ	 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้จอภาพเป็นอุปกรณ์แสดงผล	 จะมีระบบ

การแสดงผลอยู่	2	โหมด	คือ	เท็กซ์โหมดกับกราฟิกโหมด

   1)	เท็กซ์โหมด	(Text	Mode)	เป็นระบบการแสดงผลพื้นฐานของจอภาพ	ซึ่งแสดงผล 

ในรปูของตวัอกัษรหรอืข้อความเท่านัน้	ตวัอกัษรทีใ่ช้แสดงจะมีการก�าหนดรปูแบบหรือขนาดท่ีแน่นอนไว้แล้ว

ในส่วนของ	Character	Generation	ของการ์ดแสดงผล	ดงันัน้จงึไม่สามารถแสดงผลทีเ่ป็นรปูภาพต่างๆ	ได้	

ขนาดของการแสดงผลในเท็กซ์โหมด	คือ	แสดงผลของตัวอักษรมีจ�านวน	25	แถว	แต่ละแถวสามารถแสดง

ตัวอักษรได้	80	ตัว
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  	 2)	กราฟิกโหมด	(Graphic	Mode)	 เป็นระบบการแสดงผลแบบรูปภาพ	โดยใช้การ์ด

แสดงผลในการควบคุมการแสดงรปูภาพให้อยูใ่นลกัษณะของพกิเซล	ซึง่รปูภาพทีใ่ช้ในการแสดงผลนี	้จะอยู่

ในรูปของตัวอักษร	ข้อความ	หรือรูปภาพ	โดยการควบคุมต�าแหน่งของพิกเซลให้แสดงผลได้ตามที่ต้องการ	

Display	Buffer	เป็นต�าแหน่งของหน่วยความจ�า	RAM	(Read	Access	Memory)	ขนาด	16	kb	มีต�าแหน่ง

เริ่มต้นที	่&HB800	สามารถติดต่อกับหน่วยความจ�าได	้2	วิธ	ีโดยผ่าน	CPU	และ	Graphics	Control	Unit	

ข้อมูลที่เก็บในดิสเพลย์บัฟเฟอร์จะถูกอ่านออกมา	 และผ่านการตีความหมายพร้อมแสดงผล	 ข้อแตกต่าง

เบื้องต้นของเท็กซ์โหมดกับกราฟิกโหมด	คือ	ข้อมูลที่เก็บในดิสเพลย์จะถูกแปลความหมายของข้อมูลแล้ว

	 เม่ือต้องการสร้างภาพกราฟิกจะต้องให้ภาพกราฟิกน้ันปรากฏบนจอภาพทันที	 ภาพที่ปรากฏ

บนจอภาพนั้นจะมีลักษณะเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวก็ได้	 การควบคุมการแสดงกราฟิกแบบท่ัวไป

พิจารณาได้ดังนี	้การแสดงผลด้วยจอภาพแบบแรสเตอร	์จะใช้หน่วยความจ�าท�าการควบคุมต�าแหน่งพิกเซล

บนจอภาพ	หน่วยความจ�าที่ใช้ในการแสดงผล	เรียกว่า	บิตแพลน	(Bit	Plane)	โดยหน่วยความจ�าขนาด	1	

บิตสามารถควบคุมการแสดงผลของพิกเซลได	้1	จุด	ดังนั้นถ้าจอภาพมีจ�านวนพิกเซล	n	จุด	จะต้องใช้หน่วย

ความจ�าควบคุมการท�างานจ�านวน	n	บิต	และการแสดงผลบนจอภาพสีจะต้องใช้หน่วยความจ�าทั้งหมด	คือ	

640	 480	 3	=	921,600	บิต	หรือเท่ากับ	921,600/8	=	115,200	ไบต	์ซึ่งประกอบด้วยเฟรมบัฟเฟอร์

ที่ใช้ในการแสดงส	ี3	สี	คือ	สีแดง	สีเขียว	และสีน�้าเงิน	และจอภาพต้องมีปืนยิงล�าแสงอิเล็กตรอน	3	สี	เพื่อ

ท�าการผสมสีให้เกิดเป็นสีต่างๆ

■ 6.  ประเภทของภาพกราฟิก

	 การสร้างภาพกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	 มีวิธีการสร้าง	2	แบบ	 คือ	 แบบบิตแมป	 (Bitmap)

และแบบเวกเตอร์	(Vector)	หรือสโตรก	(Stroked)	แต่ละแบบมีวิธีการสร้างภาพดังต่อไปนี้

 6.1 กราฟิกแบบบิตแมป (Bitmap)	 ความหมายที่ค่อนข้างจะตรงไปตรงมา	 คือ	 มีลักษณะเป็น

ช่องๆ	เหมอืนตาราง	แต่ละบติก็คอืส่วนหนึง่ของข้อมลูคอมพวิเตอร์	(ซึง่กค็อืสวิตช์ปิด-เปิดในหน่วยความจ�า	

“1”	หมายถึง	เปิด	และ	“0”	หมายถึง	ปิด)	และสวิตช์ปิด-เปิดนี้ก็ยังหมายถึงสีด�าและสีขาวอีกด้วย	ดังนั้น	

ถ้าเอาบิตที่แตกต่างกันในแต่ละตารางมารวมกันเข้า	 จะสามารถสร้างภาพจากจุดด�าและขาวเหล่านี้ได้	

กราฟิกแบบบิตแมปทุกชนิดมีลักษณะที่เหมือนกันอยู่บางประการ	 ถ้าท�าความเข้าใจส่วนต่างๆ	 เหล่านี้	

ก็จะสามารถหลีกเลี่ยงหรือป้องกันปัญหาที่อาจเกิดขึ้นได้		
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โปรแกรมกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่

ภาพที่ 1.1 	ระบบภาพแบบ	Bitmap

 6.2 พิกเซล (Pixel)	 เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของภาพบิตแมป	 ซึ่งองค์ประกอบย่อยๆ	 เหล่านี้

ถูกรวมกันเข้าท�าให้เกิดภาพ	 การที่ส่วนประกอบย่อยๆ	 มารวมกันเพื่อประกอบเป็นรายการสิ่งของต่างๆ	

เป็นต้นว่า	 เอาแต่ละชิ้นของบล็อกกระจกมาประกอบกันเป็นหน้าต่าง	 แต่ละเข็มของการเย็บปักถักร้อย

ประกอบกันกลายเป็นผลงานทางด้านเย็บปักถักร้อย	 1	 ชิ้น	 หรือแต่ละจุดของโลหะเงินประกอบกันเป็น

รูปภาพ	1	รูป	นั้นคือองค์ประกอบอาจจะเป็นแก้วชิ้นใหญ่บนหน้าต่าง	หรือจุดโลหะเงินเล็กๆ	บนแผ่นฟิล์ม	

ก็ได้	 โดยแต่ละชิ้นเป็นองค์ประกอบที่แยกจากกัน	 เปรียบเทียบได้กับพิกเซลซ่ึงถือเป็นหน่วยย่อยที่เล็ก 

ทีส่ดุของรปูภาพ	พกิเซลมคีวามส�าคญัต่อการสร้างกราฟิกของคอมพวิเตอร์มาก	เพราะทกุๆ	ส่วนของกราฟิก	

เช่น	 จุด	 เส้น	 แบบลาย	 และสีของภาพ	 ล้วนเร่ิมจากพิกเซลทั้งส้ิน	 พิกเซลหนึ่งๆ	 อาจจะมีขนาดความเข้ม

และสีแตกต่างกันได	้ในโลกแห่งดิจิตอลของรูปภาพคอมพิวเตอร์	พิกเซลได้ถูกใช้ส�าหรับสิ่งต่างๆ	เป็นต้นว่า	

จุดแต่ละจุดบนหน้าจอคอมพิวเตอร์	 จุดแสดงความละเอียดของเครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์	 หรืออุปกรณ์

แสดงผลประเภทกราฟิกอื่นๆ	ของระบบคอมพิวเตอร์	ซึ่งบางครั้งอาจท�าให้สับสนได้เพื่อให้เกิดความชัดเจน	

ขอให้ค�าจ�ากัดความดังต่อไปนี้	พิกเซล	หมายถึง	องค์ประกอบย่อยในไฟล์กราฟิกแบบบิตแมป	วิดีโอพิกเซล	

หมายถึง	องค์ประกอบย่อยของภาพในหน้าจอคอมพิวเตอร์	จุดหรือดอท	หมายถึง	ความละเอียดของภาพ

ที่พิมพ์โดยเครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์

ภาพที่ 1.2		ระบบภาพแบบ	Pixel
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

 6.3 สดัส่วนของภาพ (Image Aspect Ratio) คอื	อตัราส่วนระหว่างจ�านวนพิกเซลทางแนวขวาง 

และจ�านวนพิกเซลทางแนวดิ่งที่ใช้ในการสร้างภาพ	 หากจะยกตัวอย่างเปรียบเทียบกับกระดาษกราฟ	 จะ

เหน็ได้ว่าภาพบติแมปใดๆ	ก็ตามจะมจี�านวนพกิเซลคงทีใ่นมติแินวขวางและแนวดิง่	ซึง่อตัราส่วนมไีว้อ้างถงึ

ขนาดของภาพและมักจะเขียนในรูปของ	 800	 	 600	 (หมายถึง	 รูปภาพที่มี	 800	 พิกเซลในแนวขวาง	

และ	600	บรรทัดของพิกเซลในแนวดิ่ง)	สามารถค�านวณหาจ�านวนพิกเซลทั้งหมดในรูปภาพได้โดยการคูณ

ตัวเลขทั้งสองนี้เข้าด้วยกัน	นั่นคือรูปภาพที่มีสัดส่วน	800		600	จะมีทั้งหมด	480,000	พิกเซล	ซึ่งจ�านวน

ดังกล่าวไม่ได้หมายถึงขนาดของไฟล์ของภาพนั้นๆ

                           

ภาพที่ 1.3  ระบบภาพแบบ	Pixel

 6.4 รีโซลูชัน (Resolution) หมายถึง	 รายละเอียดที่อุปกรณ์แสดงกราฟิกชนิดหนึ่งมีอยู ่	

ค่ารีโซลูชันจะระบุเป็นจ�านวนพิกเซลในแนวนอน	 คือ	 แนวแกน	 X	 และจ�านวนพิกเซลในแนวตั้ง	 คือ

แนวแกน	Y	ดังนั้นรีโซลูชัน	720		348	จึงหมายความว่า	อุปกรณ์แสดงกราฟิกชนิดนี้สามารถแสดงพิกเซล	
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Broadcast	TV	∼
460	 360

DVD		
720	 480

SVGA		
800	 600

XGA		
1024	 768

1366  768

HDTV	-	1080i
1920	 1080

ในแนวนอนได้ไม่เกิน	720	พิกเซล	และแสดงพิกเซลในแนวตั้งได้ไม่เกิน	348	พิกเซล	ผู้ผลิตอุปกรณ์แสดง

กราฟิกบางรายจะระบุค่ารีโซลูชันเป็นระดับสูง	 (High	 Resolution)	 ปานกลาง	 (Medium	 Resolution)	

และระดับต�่า	(Low	Resolution)	โดยพิจารณาจากจ�านวนพิกเซลในแนวนอนเพียงอย่างเดียว	ซึ่งมีหลักว่า	

ถ้าค่าน้อยกว่า	128	เป็นระดับต�า่	ค่าระหว่าง	128	ถึง	512	เป็นระดับกลาง	ค่าสูงกว่า	512	เป็นระดับสูง	

ส�าหรับจอภาพขนาดปกติ	ถ้ามีค่ารีโซลูชันมากกว่า	1500	ตาจะมองไม่เห็นแต่ละพิกเซลคือจะมองเห็นเป็น

ภาพท่ีมีความละเอียดคมชัดสูงมาก	 คอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใช้กับฟิล์มถ่ายรูปในระดับมืออาชีพจะต้องใช้ค่า

รีโซลูชันสูงถึง	3000

ภาพที่ 1.4 ภาพแสดงค่า	Resolution

 6.5 กราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector) ต่างจากบิตแมปตรงที่บิตแมปนั้นประกอบไปด้วยจุดต่างๆ	

มากมาย	 แต่กราฟิกแบบเวกเตอร์ใช้สมการทางคณิตศาสตร์เป็นตัวสร้างภาพ	 เช่น	 วงกลมหรือเส้นตรง	

เป็นต้น	 ถึงแม้ว่าอาจจะฟังดูซับซ้อนสักเล็กน้อยแต่ภาพบางชนิดก็ถูกสร้างได้ง่าย	 หลักที่จะน�าไปสู่กราฟิก

แบบเวกเตอร์กค็อื	การรวมเอาค�าสัง่ทางคอมพวิเตอร์และสตูรทางคณติศาสตร์เพือ่อธบิายเก่ียวกับออ็บเจกต์		

ซึ่งจะปล่อยให้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์	 เช่น	 จอภาพหรือเครื่องพิมพ์เป็นตัวก�าหนดเองว่าจะวางจุดจริงๆ	 ไว้

ท่ีต�าแหน่งใดในการสร้างภาพ	 คุณลักษณะเด่นเหล่านี้ท�าให้กราฟิกแบบเวกเตอร์มีข้อได้เปรียบและข้อเสีย

เปรียบมากมายเมื่อเทียบกับกราฟิกแบบบิตแมป
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

ภาพที่ 1.5		ระบบภาพแบบ	Vector

 6.6 อ็อบเจกต์ (Object) อ็อบเจกต์ง่ายๆ	 (เช่น	 วงกลม	 เส้นตรง	ทรงกลม	ลูกบาศก์	 และอื่นๆ

เรียกว่า	รูปทรงพื้นฐาน)	สามารถใช้ในการสร้างอ็อบเจกต์ที่ซับซ้อนขึ้น	กราฟิกแบบเวกเตอร์สามารถสร้าง

รปูภาพโดยการรวมเอาออ็บเจกต์หลายๆ	ชนดิมาผสมกัน	ซึง่สามารถผสมออ็บเจกต์ต่างชนดิกัน	(เช่น	วงกลม

และเส้นตรง)	เพือ่สร้างภาพทีแ่ตกต่างกนั	กราฟิกแบบเวกเตอร์ใช้ค�าสัง่ง่ายๆ	เพือ่สร้างออ็บเจกต์พืน้ฐาน	ถ้า

เขียนเป็นภาษาค�าพูดแบบธรรมดา	ค�าสั่งอาจจะอ่านได้ว่า	“ลากเส้นตรงจากจุด	A	ไปยังจุด	B”	หรือ	“ลาก

วงกลมรัศมี	R	โดยมีจุดศูนย์กลางอยู่ที่จุด	P”

 

ภาพที่ 1.6 	ระบบภาพแบบ	Object

 

■ 7. หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์

	 หลักการใช้สีและแสงในเครื่องคอมพิวเตอร์	 สีมีความส�าคัญอย่างมากต่องานกราฟิก	 สีท�าให้ภาพ

หรือสิ่งต่างๆ	 มีความสดใส	 สวยงามน่าสนใจ	 ในการใช้สีเพื่อสื่อความหมายในงานกราฟิก	 ควรจะได้ศึกษา

ให้มีความรูค้วามเข้าใจเพือ่ท่ีจะได้น�าสีไปใช้ประกอบในงานกราฟิก	ให้งานนัน้สามารถตอบสนองได้ตรงตาม 

จุดประสงค์มากที่สุด
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	 โดยท่ัวไปสีในธรรมชาติและสีท่ีสร้างขึ้นจะมีรูปแบบการมองเห็นของสีที่แตกต่างกัน	ซึ่งรูปแบบ

การมองเห็นสีที่ใช้ในงานด้านกราฟิกทั่วไปนั้น	มีอยู่ด้วยกัน	4	ระบบ	คือ

	 	 1)	 ระบบสีแบบ	RGB		ตามหลักการแสดงสีของเครื่องคอมพิวเตอร์

	 	 2)	 ระบบสีแบบ	CMYK		ตามหลักการแสดงสีของเครื่องพิมพ์

	 	 3)	 ระบบสีแบบ	HSB		ตามหลักการมองเห็นสีของสายตามนุษย์

	 	 4)	 ระบบสีแบบ	Lab	ตามมาตรฐานของ	CIE	ซึ่งไม่ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ใดๆ

 7.1 ระบบสีแบบ RGB	เป็นระบบสีที่ประกอบด้วยแม่สี	3	สี	คือ	แดง	(Red)		เขียว	(Green)	และ	

น�้าเงิน	(Blue)		ในสัดส่วนความเข้มข้นที่แตกต่างกัน	เมื่อน�ามาผสมกันท�าให้เกิดสีต่างๆ	บนจอคอมพิวเตอร์

ได้มากถึง	 16.7	 ล้านสี	 ซึ่งใกล้เคียงกับสีที่ตามองเห็นได้โดยปกติ	 และจุดท่ีสีทั้งสามสีรวมกันจะกลายเป็น

สขีาว	นยิมเรยีกการผสมสแีบบนีว่้าแบบ	“Additive”	หรือการผสมสแีบบบวก	ซึง่เป็นการผสมสีขัน้ที	่1	หรือ

ถ้าน�าเอา	Red	Green	Blue	มาผสมครั้งละ	2	สี	ก็จะท�าให้เกิดสีใหม	่เช่น

	 	 Blue	 +	 Green	 =	 Cyan

	 	 Red	 +	 Blue	 =	 Magenta

	 	 Red	 +	 Green	 =	 Yellow

	 แสงสี	 RGB	 จะถูกใช้ส�าหรับการส่องสว่างทั้งบนจอทีวีและจอคอมพิวเตอร์	 ซึ่งสร้างจากการให้

ก�าเนิดแสงสีแดง	สีเขียว	และสีน�้าเงิน	ท�าให้สีดูสว่างกว่าความเป็นจริง

 

ภาพที่ 1.7		ระบบสีแบบ	RGB
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 7.2 ระบบสีแบบ CMYK	เป็นระบบสีที่ใช้กับเครื่องพิมพ์ที่พิมพ์ออกทางกระดาษ	ซึ่งประกอบด้วย

สีพื้นฐาน	คือ	สีฟ้า	 (Cyan)	 	สีม่วงแดง	 (Magenta)	 	สีเหลือง	 (Yellow)	และเมื่อน�าสีทั้ง	3	สีมาผสมกัน

จะเกิดสีเป็สีด�า	 (Black)	แต่จะไม่ด�าสนิทเนื่องจากหมึกพิมพ์มีความไม่บริสุทธิ	์ โดยเรียกการผสมสีทั้ง	 3	สี

ข้างต้นว่า	“Subtractive	Color”		หรือการผสมสีแบบลบ	หลักการเกิดสีของระบบนี	้คือ	หมึกสีหนึ่งจะดูด

กลนืสจีากสหีนึง่แล้วสะท้อนกลบัออกมาเป็นสต่ีางๆ	เช่น	สฟ้ีาดดูกลนืสม่ีวงแล้วสะท้อนออกมาเป็นสนี�า้เงิน	

ซึ่งจะสังเกตได้ว่าสีท่ีสะท้อนออกมาจะเป็นสีหลักของระบบ	 RGB	 การเกิดสีนี้ในระบบนี้จึงตรงข้ามกับการ

เกิดสีในระบบ	RGB

 

 

ภาพที่ 1.8		ระบบสีแบบ	CMYK

 7.3 ระบบสีแบบ HSB	 เป็นระบบสีพื้นฐานในการมองเห็นสีด้วยสายตาของมนุษย	์ประกอบด้วย

ลักษณะของสี	3	ลักษณะ	คือ

  7.3.1	Hue	 คือ	 สีต่างๆ	 ที่สะท้อนออกมาจากวัตถุเข้ามายังตา	 ท�าให้สามารถมองเห็นวัตถุ

เป็นสีต่างๆ	 ได้	 ซึ่งแต่ละสีจะแตกต่างกันตามความยาวของคล่ืนแสงท่ีมากระทบวัตถุและสะท้อนกลับที่ตา	

Hue	ถูกวัดโดยต�าแหน่งการแสดงสีบน	Standard	Color	Wheel	ซึ่งถูกแทนด้วยองศา		0	ถึง	360	องศา	

แต่โดยทั่วๆ	ไปแล้วมักจะเรียกการแสดงสีนั้นๆ	เป็นชื่อของสีเลย	เช่น	สีแดง	สีม่วง	สีเหลือง
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Saturation
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  7.3.2	 Saturation	คือ	ความสดของสี	โดยค่าความสดของสีจะเริ่มที่	0	ถึง	100	ถ้าก�าหนด	

Saturation	ที่	 0	สีจะมีความสดน้อย	แต่ถ้าก�าหนดที	่ 100	สีจะมีความสดมาก	ถ้าถูกวัดโดยต�าแหน่งบน	

Standard	Color	Wheel	ค่า	Saturation	จะเพิ่มขึ้นจากจุดกึ่งกลางจนถึงเส้นขอบ	โดยค่าที่เส้นขอบจะมี

สีที่ชัดเจนและอิ่มตัวที่สุด

  7.3.3	 Brightness	คือ	ระดับความสว่างและความมืดของส	ีโดยค่าความสว่างของสีจะเริ่มที	่

0	ถึง	100	ถ้าก�าหนดที่	0	ความสว่างจะน้อยซึ่งจะเป็นสีด�า	แต่ถ้าก�าหนดที่	100	สีจะมีความสว่างมากที่สุด	

ยิ่งมีค่า	Brightness	มากจะท�าให้สีนั้นสว่างมากขึ้น

ภาพที่ 1.9 	ระบบสีแบบ	HSB

 

 7.4 ระบบสีแบบ Lab	 เป็นค่าสีที่ถูกก�าหนดขึ้นโดย	 CIE	 (Commission	 Internationale	 de 

l’Eclarirage)	เพื่อให้เป็นสีมาตรฐานกลางของการวัดสีทุกรูปแบบครอบคลุมทุกสีใน	RGB	และ	CMYK	และ

ใช้ได้กับสีที่เกิดจากอุปกรณ์ทุกอย่างไม่ว่จะเป็นจอคอมพิวเตอร์	 เครื่องพิมพ์	 เคร่ืองสแกน	 และอื่นๆ	 ส่วน

ประกอบของโหมดสีนี้	ได้แก่

      7.4.1	 L	หรือ	Luminance	เป็นการก�าหนดความสว่างซึ่งมีค่าตั้งแต	่0	ถึง	100	ถ้าก�าหนดที่	

0	จะกลายเป็นสีด�า	แต่ถ้าก�าหนดที่	100	จะกลายเป็นสีขาว

      7.4.2 A เป็นค่าของสีที่ไล่จากสีเขียวไปสีแดง

      7.4.3	 B	เป็นค่าของสีที่ไล่จากสีน�้าเงินไปสีเหลือง
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L	=	100
White

Black
L	=	0

b
Yellow

a
Green

b
Blue

a
Red

ภาพที่ 1.10		ระบบสีแบบ	HSB

■ 8.  การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในงานต่างๆ

 8.1 คอมพิวเตอร์กราฟิกกับการออกแบบ คอมพิวเตอร์กราฟิกได้ถูกน�ามาใช้ในการออกแบบมา

เป็นเวลานาน	 คงจะเคยได้ยินค�าว่า	 CAD	 (Computer-Aided	 Design)	 ซึ่งเป็นโปรแกรมส�าหรับช่วยใน

การออกแบบทางวศิวกรรม	โปรแกรมเหล่านีจ้ะช่วยให้ผู้ออกแบบหรอืวิศวกรออกแบบงานต่างๆ	ได้สะดวกขึน้

กล่าวคือ	ผูอ้อกแบบสามารถเขยีนเป็นแบบลายเส้นแล้วลงส	ีแสงเงา	เพือ่ให้ดคูล้ายกบัของจรงิได้	นอกจากนี ้

แล้วเมื่อผู้ออกแบบก�าหนดขนาดของวัตถุลงในระบบ	 CAD	 แล้ว	 ผู้ออกแบบยังสามารถย่อหรือขยายภาพ

นั้น	หรือต้องการหมุนภาพไปในมุมต่างๆ	ได้ด้วย	การแก้ไขแบบก็ท�าได้ง่ายและสะดวกกว่าการออกแบบบน

กระดาษ	โดยมีการน�าไปใช้ออกแบบงานด้านต่างๆ	ดังนี้

  8.1.1	 การออกแบบทางด้านวิศวกรรมไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์	 คอมพิวเตอร์กราฟิก

ถูกน�ามาใช้ในการออกแบบวงจรต่างๆ	 ผู้ออกแบบสามารถวาดวงจรบนจอภาพโดยใช้สัญลักษณ์ต่างๆ	 ที่

ระบบจัดเตรียมไว้ให้แล้วมาประกอบกันเป็นวงจรที่ต้องการ	ผู้ออกแบบสามารถแก้ไข	ตัดต่อ	เพิ่มเติมวงจร

ได้โดยสะดวก	นอกจากนี้ยังมีโปรแกรมส�าหรับออกแบบ	PCB	(Printed	Circuit	Board)	ซึ่งมีความสามารถ

จัดการให้แผ่นปริ้นต์มีขนาดที่จะวางอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ได้เหมาะสมที่สุด

 	 8.1.2	 การออกแบบพาหนะต่างๆ	เช่น	รถยนต์	เครื่องบิน	หรือเครื่องจักรต่างๆ	ในปัจจุบันก็

ใช้ระบบ	CAD	นักออกแบบสามารถจะออกแบบส่วนย่อยๆ	แต่ละส่วนก่อน	แล้วน�ามาประกอบกันเป็นส่วน

ใหญ่ข้ึนจนเป็นเครือ่งจกัรเครือ่งยนต์ท่ีต้องการได้	นอกจากนีใ้นบางระบบยงัสามารถทีจ่ะทดสอบแบบจ�าลอง

ท่ีออกแบบไว้ได้ด้วย	 เช่น	 อาจจะออกแบบรถยนต์แล้วน�าโครงสร้างของรถที่ออกแบบนั้นมาจ�าลองการวิ่ง	
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โดยให้วิ่งที่ความเร็วต่างๆ	 กันแล้วตรวจดูผลที่ได้	 ซึ่งการทดลองแบบนี้สามารถท�าได้ในระบบคอมพิวเตอร์

และจะประหยัดกว่าการสร้างรถจริงๆ	แล้วน�าออกมาศึกษาทดสอบการวิ่ง	

 	 8.1.3	 การออกแบบโครงสร้าง	เช่น	ตึก	บ้าน	สะพาน	หรือโครงสร้างใดๆ	ทางวิศวกรรมโยธา

และสถาปัตยกรรม	ก็สามารถท�าได้โดยใช	้CAD	ช่วยในการออกแบบ	หลังจากสถาปนิกออกแบบโครงสร้าง

ในแบบ	2	มิติเสร็จแล้ว	ระบบ	CAD	สามารถจัดการให้เป็นภาพ	3	มิติ	และยังสามารถแสดงภาพที่มุมมอง

ต่างๆ	 กันได้ตามท่ีผู้ออกแบบต้องการ	 นอกจากนี้ในบางระบบสามารถแสดงภาพให้ปรากฏต่อผู้ออกแบบ

ราวกับว่าผู้ออกแบบสามารถเดินเข้าไปภายในอาคารที่ออกแบบได้ด้วย

 8.2 กราฟและแผนภาพ	 	 คอมพิวเตอร์กราฟิกถูกน�ามาใช้ในการแสดงภาพกราฟและแผนภาพ

ของข้อมูลได้เป็นอย่างดี	 โปรแกรมทางกราฟิกทั่วไปในท้องตลาดจะเป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้าง 

ภาพกราฟและแผนภาพ	โปรแกรมเหลา่นียั้งสามารถสรา้งกราฟไดห้ลายแบบ	เชน่	กราฟเสน้	กราฟแทง่	และ																			

กราฟวงกลม	นอกจากนีย้งัสามารถแสดงภาพกราฟไดท้ัง้ในรปูแบบ	2	มติ	ิและ	3	มติ	ิท�าใหภ้าพกราฟทีไ่ดด้ดูแีละ 

น่าสนใจ	กราฟและแผนภาพทางธุรกิจ	เช่น	กราฟหรือแผนภาพแสดงการเงิน	สถิติ	และข้อมูลทางเศรษฐกิจ	

จะเป็นประโยชน์ต่อผู้บริหารหรือผู้จัดการกิจการมาก	เนื่องจากสามารถท�าความเข้าใจกับข้อมูลได้ง่ายและ

รวดเร็วกว่าเดิม	 ในงานวิจัยต่างๆ	 เช่น	 การศึกษาทางฟิสิกส์	 กราฟและแผนภาพมีส่วนช่วยให้นักวิจัยท�า 

ความเข้าใจกับข้อมูลได้ง่ายขึ้นเมื่อข้อมูลที่ต้องวิเคราะห์มีจ�านวนมาก	ระบบข้อมูลทางภูมิศาสตร	์หรือ	GIS	

(Geographical	 Information	 System)	 ก็เป็นรูปแบบหนึ่งของการแสดงข้อมูลในท�านองเดียวกับกราฟ

และแผนภาพ	 ข้อมูลทางภูมิศาสตร์จะถูกเก็บลงในระบบคอมพิวเตอร์	 แล้วให้ระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

จัดการแสดงข้อมูลเหล่านั้นออกมาทางจอภาพในรูปของแผนที่ทางภูมิศาสตร์

 8.3 ภาพศิลป์โดยคอมพิวเตอร์กราฟิก การวาดภาพในปัจจุบันนี้ใครๆ	 ก็สามารถวาดได้แล้ว

โดยไม่ต้องใช้พู่กันกับจานสี	 แต่จะใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกแทน	 ภาพที่วาดในระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกนี้

สามารถก�าหนดสี	 แสงเงา	 รูปแบบลายเส้นที่ต้องการได้โดยง่าย	ภาพโฆษณาทางโทรทัศน์หลายชิ้นก็เป็น

งานจากการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก	 ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์วาดภาพก็คือ	 สามารถแก้ไขเพิ่มเติมส่วน

ที่ต้องการได้ง่าย	 นอกจากนี้ยังสามารถน�าภาพต่างๆ	 เก็บในระบบคอมพิวเตอร์ได้โดยใช้เคร่ืองสแกนเนอร์	

(Scanner)	แล้วน�าภาพเหล่านั้นมาแก้ไข

 8.4 ภาพเคลือ่นไหวโดยใช้คอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์การ์ตูน	ภาพยนตร์ประเภทนยิายวิทยาศาสตร์	

หรือภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคพิเศษต่างๆ	 ในปัจจุบันมีการน�าคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามาช่วยในการออกแบบ

และสร้างภาพเคลือ่นไหว	(Computer	Animation)	มากขึน้	เนือ่งจากเป็นวธิทีีส่ะดวก	รวดเรว็	และง่ายกว่า

วิธีอื่นๆ	 นอกจากนี้ภาพที่ได้ยังดูสมจริงมากขึ้น	 เช่น	 ภาพยานอวกาศที่ปรากฏในภาพยนตร์ประเภทนิยาย

วิทยาศาสตร	์ เป็นต้น	การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกช่วยให้ภาพที่อยู่ในจินตนาการของมนุษย์สามารถน�าออก

มาท�าให้ปรากฏเป็นจริงได้	ภาพเคลื่อนไหวมีประโยชน์มากทั้งในระบบการศึกษา	การอบรม	การวิจัย	และ
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การจ�าลองการท�างาน	เช่น	จ�าลองการขับรถ	การขับเครื่องบิน	เป็นต้น	เกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมก็ใช้

หลักการท�าภาพเคลื่อนไหวในคอมพิวเตอร์กราฟิกเช่นกัน

 8.5 อิมเมจโปรเซสซิง (Image Processing) หมายถึง	การแสดงภาพที่เกิดจากการถ่ายรูปหรือ

จากการสแกนภาพให้ปรากฏบนจอภาพคอมพิวเตอร์	 วิธีการทางอิมเมจโปรเซสซิงจะต่างกับวิธีการของ

คอมพิวเตอร์กราฟิก	กล่าวคือ	 ในระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก	ตัวคอมพิวเตอร์เองจะเป็นตัวที่สร้างภาพ	แต่

เทคนิคทางอิมเมจโปรเซสซิงนั้นใช้คอมพิวเตอร์ส�าหรับการจัดรูปแบบของสีและแสงเงาที่มีอยู่แล้วในภาพ

ให้เป็นข้อมูลทางดิจิตอล	แล้วอาจจะมีวิธีการท�าให้ภาพที่รับเข้ามานั้นมีความชัดเจนมากขึ้นก่อน	จากนั้นก็

จัดการกับข้อมูลดิจิตอลนี้ให้เป็นภาพส่งออกไปที่จอภาพของคอมพิวเตอร์อีกที	 วิธีการนี้มีประโยชน์ในการ

แสดงภาพของวัตถุที่ไม่สามารถจะเห็นได้โดยตรง	 เช่น	 ภาพถ่ายดาวเทียม	 ภาพจากทีวีสแกนของหุ่นยนต์

อุตสาหกรรม	เป็นต้น

	 เมื่อภาพถ่ายถูกท�าให้เป็นข้อมูลดิจิตอลแล้ว	 ก็สามารถจะจัดการแก้ไขเปลี่ยนแปลงภาพนั้นได้โดย

จัดการกับข้อมูลดิจิตอลของภาพนั่นเอง	 ซึ่งก็จะใช้หลักการของคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้กับข้อมูลเหล่านี้

ได้	เช่น	ในภาพส�าหรับการโฆษณา	สามารถท�าให้ภาพทีเ่ห็นเหมอืนภาพถ่ายนัน้แปลกออกไปจากเดมิได้โดย

มีภาพบางอย่างเพิ่มเข้าไปหรือบางส่วนของภาพนั้นหายไป	ท�าให้เกิดภาพที่ไม่น่าจะเป็นจริงแต่ดูเหมือนกับ

เกิดขึ้นจริงได้	เป็นต้น

	 เทคนิคของอิมเมจโปรเซสซิงสามารถประยุกต์ใช้กับการแพทย์ได	้ เช่น	 เครื่องเอกซเรย	์ โทโมกราฟ	ี

(X-ray	Tomography)	ซึ่งใช้ส�าหรับแสดงภาพตัดขวางของระบบร่างกายมนุษย	์เป็นต้น

	 จากที่กล่าวมาแล้ว	 จะเห็นได้ว่าคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นนับวันย่ิงมีความส�าคัญในสาขาวิชาต่างๆ			

มากขึ้น	 ดังนั้นจึงเป็นการดีท่ีควรจะมีความรู้ความเข้าใจในหลักการและเทคนิคเบ้ืองต้นต่างๆ	 ที่ใช้ใน

คอมพิวเตอร์กราฟิก

■ 9.  อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานกราฟิก

	 คอมพิวเตอร์สามารถน�ามาใช้ประโยชน์	 ในการสร้างงานกราฟิกได้หลายประเภท	 จึงมีอุปกรณ์

มากมายที่ถูกน�ามาใช้ร่วมกับโปรแกรมต่างๆ	อุปกรณ์ที่ใช้ในงานกราฟิกที่พบเห็นบ่อยๆ	มีดังนี้

 9.1 สแกนเนอร์ (Scanner) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้อ่านหรือสแกนข้อมูลหรือภาพถ่ายบนเอกสาร

เข้าไปในคอมพวิเตอร์	ได้รปูแบบเป็นภาพ	โดยใช้แสงส่องกระทบวัตถใุห้สะท้อนไปตกบนตวัรบัแสงทลีะแถว	

ข้อมลูจะถกูแปลงเป็นจดุเลก็ๆ	ในแบบดจิิตอลเข้าไปเก็บในคอมพวิเตอร์	ต่อเนือ่งกันทลีะแถวของจดุ	จนกว่า

จะจบภาพ
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โปรแกรมกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่

ภาพที่ 1.11 	เครื่องสแกนเนอร์

 

 9.2 กล้องดิจิตอล (Digital Camera)  

สามารถถ่ายภาพในรูปแบบดิจิตอลท่ีมีความ

ละเอียดสูง	ถึง	3-4	ล้านพิกเซลขึ้นไปเหมาะกับการ

ใช้งานกราฟิก

ภาพที่ 1.12  กล้องดิจิตอล

 9.3 จอสัมผัส (Touch Screen) เป็น 

จอที่ให้ผู้ใช้ใช้นิ้วชี้ท่ีหน้าจอ	 เพื่อสั่งงานบนหน้าจอ

ได้	 งานที่นิยมใช้หน้าจอแบบทัชสกรีน	 เช่น	 เครื่อง	

ATM	 (Automate	Teller	Machines)	 เกม	และ 

ซูเปอร์มาร์เก็ต

ภาพที่ 1.13		จอสัมผัส
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

 9.4 ปากกาแสง (Light Pen) เป็นอุปกรณ์รับ 

ข้อมูลที่ท�างานด้วยการตรวจจับแสงบนหน้าจอ	 CTR	

ของคอมพิวเตอร์	 ใช้ในการคลิกเลือกและวาดบนหน้าจอ

เหมือนการใช้	Touch	Screen	แต่จะท�างานด้วยการตรวจ

จับแสง	ซึ่งใช้กับจอ	CTR	เท่านั้น	ไม่สามารถท�างานกับจอ	

LCD	หรือ	Projector	ทั่วไปได้

 9.5 กระดานกราฟิก (Graphic Tablet)  

เป็นอุปกรณ์ท่ีรองรับการวาดภาพ	 สามารถท�างานกับ

คอมพิวเตอร์ได้โดยตรง	 สนับสนุนโปรแกรมกราฟิกต่างๆ	

เช่น	 Photoshop,	 Illustrator	 เป็นต้น	 ท�าให้วาดภาพ	

และแก้ไขภาพได้	 จะแสดงผลเป็นภาพอยู ่บนหน้าจอ

คอมพิวเตอร์	 ปัจจุบันได้พัฒนาเป็นหน้าจอ	 TFT	 เหมือน

เครื่อง	 Tablet	 PC	 ซึ่งสามารถวาดภาพอยู่บนหน้าจอ 

แสดงผลได้โดยตรง

 9.6 เคร่ืองพิมพ์ (Printer)	ใช้แสดงผลงาน 

ลงบนกระดาษได้ทั้งตัวอักษรและรูปภาพ	 ปัจจุบันมีให้

เลือกหลายแบบเพื่อการใช้งานต่างกัน	ดังนี้

ภาพที่ 1.15 	กระดานกราฟิก

ภาพที่ 1.14		ปากกาแสง

ภาพที่ 1.16 	เลเซอร์พรินเตอร์

  9.6.1	 เลเซอร์พรินเตอร์		ท�างานโดยการ

ยิงล�าแสงเลเซอร์เพื่อจัดเรียงผงหมึกให้เกิดเป็นภาพที่

ต้องการ	จากนัน้ก็ใช้แรงดันและความร้อนผลักให้หมึก

จับตัวติดกับเนื้อกระดาษ	ผลลัพธ์มีความละเอียดมาก

ทีส่ดุ	และมคีวามเร็วสงูสดุในบรรดาเคร่ืองพมิพ์ทัง้หมด	

เครือ่งพมิพ์เลเซอร์ม	ี2	แบบ	คอื	ขาว/ด�า	และส	ีซึง่แบบ

ขาว/ด�า	 จะมีราคาอยู่ที่หมื่นกว่าบาท	 นิยมใช้ในงาน

พิมพ์เอกสารในส�านักงาน	 ส่วนแบบสีจะมีราคาอยู่ท่ี

แสนกว่าบาท	ซึ่งเหมาะกับงานกราฟิกชั้นสูง
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โปรแกรมกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่

 	 9.6.2	 องิค์เจต็พรนิเตอร์	(Inkjet	Printer)	ใช้หลกัการพ่นหมกึผ่านทางท่อพ่นหมกึ	เกดิจดุสี

เลก็ๆ	เรยีงต่อกนัจนเกดิเป็นภาพ	มีความละเอยีดน้อยกว่าเลเซอร์นดิหน่อย	ราคาเครือ่งถกู	แต่หมกึแพง	และ

พิมพ์ช้ากว่าเลเซอร์	เหมาะส�าหรับงานสี	อาร์ตเวิร์ก	สิ่งพิมพ์	และถ่ายสติกเกอร	์หากจะใช้พิมพ์งานเอกสาร

ส�านักงานทั่วไปที่เป็นขาวด�า	ราคาหมึกต่อแผ่นจะราคาสูงกว่าเครื่องพิมพ์เลเซอร	์อีกทั้งความละเอียดและ

ความเร็วน้อยกว่ามาก

ภาพที่ 1.17		อิงค์เจ็ตพรินเตอร์

  9.6.3	 ดอทเมทริกซ์พรินเตอร์	(Dot	Matrix	Printer)	จะใช้หัวเข็มกระแทกลงบนแผ่นหมึก

คาร์บอน	 ท�าให้เกิดรอยหมึกเป็นข้อความและภาพ	 ดอทเมทริกซ์เป็นพรินเตอร์ที่มีความละเอียดต�่า	 ราคา

หมึกถูก	 ราคาเครื่องปานกลาง	 แต่พิมพ์ช้าและมีเสียงดัง	 มีประโยชน์ในด้านการพิมพ์ที่มีส�าเนา	 ซึ่งยังมี 

การใช้งานอยู่เป็นจ�านวนมากในงานส�านักงาน

ภาพที่ 1.18 	ดอทเมทริกซ์พรินเตอร์
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 	 9.6.4	พล็อตเตอร์	 (Plotter)	 เป็นอุปกรณ์ที่ใช้วาดภาพบนกระดาษ	 โดยการรับค�าสั่งจาก

เครื่องคอมพิวเตอร์	 แต่จะท�างานแตกต่างจากพรินเตอร์ตรงที่พล็อตเตอร์จะวาดภาพโดยการวาดเป็นเส้น	

ด้วยปากกาแต่ละสีวาดผสมกัน	 ส่วนเครื่องพิมพ์จะพิมพ์ลงมาเป็นจุดสีคละกันเกิดเป็นภาพ	พล็อตเตอร์ใช้

ในการวาดแบบอาคารหรือแบบทางวิศวกรรมที่ถูกสร้างด้วยโปรแกรมออกแบบต่างๆ

ภาพที่ 1.19		พล็อตเตอร์

 

กิจกรรมตรวจสอบความเข้าใจ

จงตอบค�าถามต่อไปนี้

 1.	 จงอธิบายความหมายของกราฟิก		

  ...............................................................................................................................................................

  ...............................................................................................................................................................

	2.	 จงบอกถึงความส�าคัญของงานกราฟิก		

  ...............................................................................................................................................................

  ...............................................................................................................................................................

	3.	 จงอธิบายถึงกระบวนการของการออกแบบกราฟิก		

  ...............................................................................................................................................................

  ...............................................................................................................................................................

001-025 Unit 1.indd   21 3/20/58 BE   10:52 AM

ตัว
อย
่าง



220

บรรณานุกรม

ทัศยาภรณ์ เกื้อนุ่น. คู่มือ	Adobe	Photoshop	CS6	+	CD.	กรุงเทพฯ : บริษัท ซีเอ็ดยูเคชั่น จ�ากัด, 

2556.

ธันยพัฒน์ วงศ์รัตน์. คู่มือใช้งาน	Photoshop	CS6.	 กรุงเทพฯ : บริษัท สวัสดี ไอที จ�ากัด, 2556.

เนรมิต แผ่นทอง. คู่มือใช้งาน	&	แต่งภาพให้สวย	Photoshop	CS6.	กรุงเทพฯ : บริษัท ซีเอ็ดยูเคชั่น 

จ�ากัด, 2556.

กราฟก. [Online].  http://www.spu.ac.th/sdm/courses/bachelors/graphic-design/. 

10 พฤศจิกายน 2557.

ขอบข่ายของงานกราฟก.	 [Online].  http://pioneer.netserv.chula.ac.th/~schutcha/graphic/

Gtext03.htm. 5 พฤศจิกายน 2557.

เทคนิคข้ันพ้ืนฐาน. [Online].  http://photoshop-cs6-basic560.blogspot.com/. 

4 พฤศจิกายน 2557.

การท�างานกับ	 Layer. [Online].  http://www.itithai.com/article-tips/photoshop/85-layer-

lesson.html. 4 พฤศจิกายน 2557.

การรีทัชภาพ. [Online].  http://golfl ovenan.blogspot.com/2013/02/11_2153.html. 

20 พฤศจิกายน 2557.

195-220 Unit 10.indd   220 3/20/58 BE   2:13 PM

ตัว
อย
่าง



ตัว
อย
่าง


	โปรแกรมกราฟิก
	โดย เผด็จ อ่ำนาเพียง 

	จัดทำโดย บริษัท แม็คเอ็ดดูเคชั่น จำกัด


	คำนำ
	รหัส 2204-2105 วิชาโปรแกรมกราฟิกทฤษฎี 2 ชั่วโมง ปฏิบัติ 2 ชั่วโมง 3 หน่วยกิต
	ตารางวิเคราะห์สมรรถนะประจำหน่วย
	สารบัญ
	หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก



