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Outline
ประเภทของภำพ

ควำมแตกต่ำงระหว่ำงภำพเวกเตอร์และภำพบิตแมป

เลเยอร์ (Layer)

สี (Color)
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กราฟิก (Graphic)

“กรำฟิก” หมำยถึง ภำพนิ่งที่เก็บไว้ในรูปแบบดิจิตอลบนระบบคอมพิวเตอร์ 
ถือเป็นองค์ประกอบส ำคัญของงำนด้ำนมัลติมีเดีย

“คอมพิวเตอร์กรำฟิก” หมำยถึง กำรใชเ้ทคโนโลยตี่ำงๆ เพื่อสร้ำง จัดกำร หรือ
แสดงผลลัพธ์ของกรำฟิก
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ประเภทของภาพ

ภำพที่น ำมำใช้ในคอมพิวเตอร์เกิดจำกกำรรวมกันของจุดสีที่เรียกว่ำ “Pixel”

คุณภำพของกำรแสดงภำพจะขึ้นอยู่กับควำมละเอียดของภำพและประสิทธิภำพ
ของฮำร์ดแวร์

ภำพที่นิยมใช้ทั่วไปแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ Vector และ Bitmap

แบ่งกำรแสดงผลภำพได้เป็น 2 รูปแบบ คือ 2D และ 3D
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ประเภทของภาพ : Vector Graphic

สร้ำงขึ้นโดยใช้องค์ประกอบของรูปทรงเรขำคณิตมำประกอบกันให้เกิดภำพตำม
ต้องกำร ภำพที่ได้จึงดูคล้ำยกับรูปวำดลำยเส้น

ตัวอย่ำงไฟล์ภำพเวกเตอร์ เช่น AI, EPS, PDF, DRW เป็นต้น ซึ่งชนิดของไฟล์
ขึ้นอยู่กับโปรแกรมที่ใช้สร้ำง

5



ประเภทของภาพ : Bitmap Graphic

เป็นภำพที่เกิดจำกกำรรวมกันของพิกเซล ซึ่งมีลักษณะเป็นจุดสี่เหลี่ยม
เล็กๆจ ำนวนมำก

ภำพบิตแมปอำจได้มำจำกกล้องดิจิตอล ภำพสแกน เป็นต้น

ภำพบิตแมปสำมำรถรองรับกำรแสดงสีได้มำกกว่ำ 16.7 ล้ำนสี (24 บิต)
ท ำให้ภำพมีควำมสวยงำมและสมจริงมำกกว่ำภำพเวกเตอร์

ข้อเสียคือกำรขยำยภำพจะท ำให้พิกเซลมีขนำดใหญ่ขึ้น ท ำให้เห็นเป็น
รอยหยัก ไม่คมชัดเหมือนเดิม

ตัวอย่ำงของไฟล์บิตแมป เช่น BMP, JPEG, PSD, TIFF, GIF เป็นต้น
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ประเภทของภาพ : 2D Graphic

ภำพ 2 มิติที่น ำมำใช้งำนกับระบบคอมพิวเตอร์เป็นได้ทั้งภำพเวกเตอร์และ
บิตแมป

ภำพ 2 มิติ จะแสดงบนระนำบ 2 มิติ คือแกนต้ังและแกนนอน

ภำพเวกเตอร์แบบ 2 มิติ จะเป็นกำรน ำรูปทรงเรขำคณิตมำประกอบกัน ส่วน
ภำพบิตแมปจะเป็นภำพน่ิงต่ำงๆ เช่น ภำพถ่ำย เป็นต้น
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ประเภทของภาพ : 3D Graphic

ภำพ 3 มิติ เป็นภำพเวกเตอร์ชนิดหนึ่ง มีมุมมองที่เหมอืนจริงในลักษณะรูปทรง 
3 มิติ โดยมีพื้นฐำนมำจำกภำพ 2 มิติ แต่เพิ่มแกนเพ่ือใช้แทนควำมลึกของภำพ

กำรแสดงผลภำพ 3 มิติจะต้องใชฮ้ำร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เหมำะสม ซึ่งจะ
สำมำรถเพิ่มลักษณะพิเศษให้กับภำพได้ เช่น ฉำกหลัง ทิศทำงของแสง กำรเพิ่ม
แสงเงำให้กับวัตถุ เป็นต้น
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ความแตกต่างระหว่างภาพเวกเตอร์และภาพบิตแมป

ลักษณะการแสดงผลภาพ ภำพบิตแมปจะมีโมเดลอยู่ในรูปแบบพิกเซล
ที่เรียงกันแบบอำร์เรย์ ส่วนภำพเวกเตอร์จะเก็บภำพไวใ้นรูปแบบ
คณิตศำสตร์ จำกนั้นน ำโมเดลมำแปลควำมหมำยและสร้ำงเป็นพิกเซล
บนจอภำพ

ความต้องการทรัพยากรที่ใช้จัดเก็บภาพ ภำพบิตแมปจะบันทึกค่ำของ
ทุกพิกเซล แต่ภำพเวกเตอร์จะใช้คณิตศำสตร์ในกำรอธิบำยภำพ ท ำให้
ภำพเวกเตอร์มีขนำดเล็กกว่ำภำพบิตแมปมำก
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ความแตกต่างระหว่างภาพเวกเตอร์และภาพบิตแมป [2]

ความซับซ้อนของภาพ ภำพที่มีควำมซับซอ้นจะส่งผลต่อขนำดของภำพ
เวกเตอร์ หำกภำพมีส่วนประกอบมำกจะต้องใช้ค ำสั่งในกำรค ำนวณมำก ส่วน
ภำพบิตแมปจะใช้พ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลเท่ำเดิมไม่ว่ำภำพจะมีควำมซับซ้อนแค่ไหน

การขยายขนาดของภาพ เป็นควำมแตกต่ำงที่ชัดเจนที่สุด โดยภำพเวกเตอร์
สำมำรถเปลี่ยนขนำดได้ตำมต้องกำรโดยภำพยังคงควำมคมชัดเช่นเดิม แต่ถ้ำ
ขยำยภำพบิตแมปจนใหญ่เกินไปจะท ำให้เห็นเป็นรอยหยัก ไม่คมชัดเหมือนเดิม
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เลเยอร์ (Layer)

เป็นเทคนิคส ำคัญในกำรปรับแต่งภำพของคอมพิวเตอร์กรำฟิก โดยจะแบ่งภำพ
ออกเป็นช้ันซ้อนกัน 

ภำพทีอ่ยู่เลเยอรบ์นจะทับภำพที่อยู่เลเยอรล์่ำง ทุกเลเยอร์จะทับซ้อนรวมกันและ
แสดงเหมือนเป็นภำพเดียวกัน

ปกติแล้วจะวำงภำพพ้ืนหลังเอำไว้เป็นเลเยอรล์่ำงสุด แล้วน ำภำพวัตถุอื่นๆมำ
ซ้อนไว้เลเยอรบ์น

ข้อดีของเลเยอร์คือง่ำยต่อกำรจัดกำรภำพในแต่ละเลเยอร์ และสำมำรถแสดง
หรือซ่อนภำพของแต่ละเลเยอร์ได้
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ตัวอย่ำงกำรใช้ประโยชน์จำกเลเยอร์
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สี (Color) : แบบจ าลองสี (Color Model)

สีต่ำงๆที่พบในธรรมชำติเป็นผลมำจำกกำรผสมผสำนระหว่ำงแม่สี (Primary 
Color) ในสัดส่วนที่แตกต่ำงกันเพื่อสร้ำงเป็นสีใหม่ เรียกว่ำสีผสม 
(Composite Color)

แบบจ ำลองสีที่ส ำคัญมี 4 ชนิด คือ

RGB

CMYK

HSB

Lab
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สี (Color) : แบบจ าลองสี RGB

เกิดจำกการรวมตัวของแม่สคีือ แดง (Red) เขียว (Green) และน้ ำเงิน (Blue)

แม่สีทั้ง 3 สี จะมีค่ำตั้งแต่ 0-255 สีที่ได้จะแตกต่ำงกันตำมสัดส่วนควำมเข้มของ
แต่ละแม่สี

โหมด RGB เป็นโหมดที่ใชแ้สดงผลบนหน้าจอต่างๆ
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สี (Color) : แบบจ าลองสี CMYK

มีแม่สีทั้งหมด 4 สี คือ ส ำน้ ำเงินเขียว (Cyan : C) สีแดงม่วง (Magenta : M) 
และสีเหลือง (Yellow : Y) ที่เกิดจากการผสมกันของแม่สีในโหมด RGB และ
ยังเพิ่มสีด ำ (Black : K) ที่ท ำหน้ำที่เป็น Key Color เพื่อท ำให้สีมีน้ ำหนักมำก
ยิ่งขึ้น

หำกน ำสีเหล่ำนี้มำผสมกันในสัดส่วนควำมเข้มข้นเท่ำกันจะได้ผลลัพธ์เป็นสีด ำ 
แต่จะไม่ใช่สีด ำแท้ (Pure Black) จึงจ ำเป็นต้องมีกำรเพิ่มสีด ำเข้ำมำช่วย

นิยมใช้ในระบบการพิมพ์ เรียกว่ำระบบกำรพิมพ์ 4 สี
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รูปแบบจ ำลองสี CMYK16



สี (Color) : แบบจ าลองสี HSB

เป็นแบบจ ำลองที่อยู่บนพื้นฐำนกำรมองเห็นของดวงตามนุษย์
ประกอบไปด้วยลักษณะของสี 3 ประกำร คือ Hue, Saturation และ Brightness 

บำงครั้งเรียกว่ำ HSV โดย V มำจำกค ำว่ำ Value
Hue : เป็นกำรเปลี่ยนแปลงของเฉดสีที่อำศัยควำมแตกต่ำงของแม่สีทัง้ 3 ตำมมำตรฐำน

วงล้อสี (Standard Color Wheel) โดยแบ่งค่ำเฉดสีจำก 0-360 องศำ
Saturation : แสดงค่ำควำมเข้มของสี (สีจำงหรือสีเข้ม) วัดค่ำจำก 0% (แสงสีเทำ) จนถึง 

100% (ควำมเข้มของสีมำกที่สุด) 
Brightness : ควำมสว่ำงของสี แสดงกำรไล่ระดับควำมสว่ำงของสีขึ้นเรือ่ยๆจนถึงสีขำว 

วัดค่ำเป็นเปอร์เซ็นต์จำก 0% (สีด ำ) จนถึง 100% (สว่ำงมำกที่สุด)
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แบบจ ำลองสี HSB18

Hue แสดงผลตาม 
Standard Color Wheel)

HSB Model



สี (Color) : แบบจ าลองสี Lab

เป็นโหมดสีที่ให้สีสมจริงที่สุด เนื่องจำกทุกค่ำสีจะมี Spectrum ของแสงรองรับ 
ท ำให้กำรแสดงผลสีไม่ขึ้นกับอุปกรณ์

ข้อมูลสีของ Lab ประกอบไปด้วย
ค่ำระดับควำมเข้มของแสงสว่ำง (Lightness : L)

ค่ำระดับกำรไล่สีจำกสีเขียวไปยังสีแดง (แทนด้วยตัวอักษร a)

ค่ำระดับกำรไล่สีจำกสีน้ ำเงินไปยังสีเหลือง (แทนด้วยตัวอักษร b)

Lab จึงเป็นมำตรฐำนที่ใช้งำนครอบคลุมสีทุกสีทั้งรูปแบบ RGB และ CMYK
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แบบจ ำลองสี Lab20



หลักการเลือกใช้สี

วงล้อสี (Color Wheel)

สีโทนร้อนและสีโทนเย็น (Temperature)

21



วงล้อสี (Color Wheel)22

Primary : สีหลัก
Complementary : 
สีรองหรือสีตรงข้ำม



สีโทนร้อนและสีโทนเย็น (Temperature)23

สีโทนเย็น : สื่อถึงควำม
เยือกเย็น สุขุม มั่นคง 
แลดูเศร้ำ

สีโทนร้อน : สื่อถึงควำม
อบอุ่น ร้อนแรง 
สนุกสนำน



สีโทนร้อนและสีโทนเย็น (Temperature)24

Warm Cool


