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การกําหนดสีใหอาคารเปนขั้นตอนหนึ่งที่มีความสําคัญในการออกแบบสถาปตยกรรม การ

พิจารณาเลือกสีที่มีคาสีและคุณสมบัติตามความตองการของผูออกแบบจากผูผลิตสีมีความยุงยาก
และใชเวลามาก เนื่องจากมีผูผลิตสีจํานวนมากและมีรายการสีแตกตางกันไป และในบางกรณีที่
ผูออกแบบตองการสีที่ไมมีอยูในรายการสี จําเปนตองใชการผสมสีข้ึนเองจากสีที่มีอยูแลว ซึ่งตอง
อาศัยประสบการณและความเขาใจในดานทฤษฎีของสีเปนอยางดี เพื่อใหการผสมแตละครั้งมีความ
คลาดเคลื่อนนอยที่สุด ดังนั้น การศึกษาและวิจัยนี้จึงมุงเนนเพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอรใหเปน
เครื่องมือชวยในการเทียบสี และจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตราสวนผสมของสีบนคอมพิวเตอร 

การคํานวณเพื่อเทียบสีดวยคอมพิวเตอรไดใชวิธีกําหนดตําแหนงสีใหอยูในระบบพิกัด และใช
การวัดระยะทางจากตําแหนงพิกัดของสี เพื่อเทียบหาสีที่ใกลเคียงที่สุด โดยไดเลือกแบบจําลองสีเอช
เอสแอล (HSL) เขามาชวยในการเทียบสี เนื่องจากสามารถกําหนดชวงของสีที่ตองการวัดระยะได ซึ่ง
ชวยใหการเทียบสีจากรายการสีทําไดสะดวก และมีความแมนยําสูง 

การจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตราสวนผสมของสีบนคอมพิวเตอรใชวิธีการหาตําแหนง
ระหวางจุด 2 จุดบนเสนตรงของสีตั้งตนในแบบจําลองสีเอชเอสแอล ซึ่งสามารถใชอธิบายลักษณะ
การผสมสีสาร นอกจากนี้ ยังสามารถกําหนดอัตราสวนผสมของสี และกําหนดสีตั้งตนเปนสีใดๆ ได
อยางไมจํากัด 
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In architectural design, building color determination is one of the most important 

steps. Due to the numbers of color producers and color lists, to select the color which has 
the color value and qualifications that match the designer’s requirements is very difficult 
and wastes time. In the case where the designer chooses the color which is not on the 
color lists, he has to mix it from the existing colors. In order to avoid errors in mixing colors, 
experience and color theory understanding is needed. Therefore, the purpose of this study 
is to develop computer software for color matching and to simulate color mixing by setting 
color ratios on the computer. 

Color matching calculation by computer is used in coordinates system of color 
positions and the distance between each position to get the matched color. Because of it’s 
ability in identifying color ranges, the HSL color model is used in color matching. 
Moreover, this model can make color matching more convenient and accurate. 

Color mixing simulation by setting color ratios on the computer is used to find the 
position between 2 points on the primary color line in the HSL color model that can explain 
the pigment color mixing characteristics. Furthermore, it can determine the color mixing 
ratio and primary color can be any color without any limitations. 

In conclusion, the developed software testing shows that it gives the correct and 
accurate color matching and mixing color pigment which can be applied to architectural 
design. 
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บทที่  1 
 

บทนํา 
 

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
ในการออกแบบงานสถาปตยกรรม สีมีอิทธิพลตอบรรยากาศ อารมณ สภาพแวดลอม และ

เปนงานที่มีความละเอียดออน การกําหนดสีใหอาคารจึงเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญเปนอยางมาก 
ผูออกแบบนิยมเลือก และกําหนดสีจากรายการสี ซึ่งมีสีใหเลือกเปนจํานวนมาก ในแบบกอสราง
ผูออกแบบจะกําหนดสีที่จะเลือกใช และจะกําหนดสีที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกันในกรณีที่ไมสามารถ
จัดหาสีที่กําหนดได หรือมีการเปลี่ยนแปลงการกําหนดสีในแบบกอสราง การคนหาสีและการเลือกสี
ที่มีคุณสมบัติที่ใกลเคียงกันจากรายการสีคนละชุดนั้นเปนปญหาที่ยุงยาก ผูออกแบบจะตองใช
เวลานานมากในการเทียบสีที่มีคาสีที่ตรงกัน หรือใกลเคียงกัน อีกทั้งขอมูลรายการสีมีนอยทําใหมี
ทางเลือกนอยลงตามไปดวย ผูออกแบบที่ใชคอมพิวเตอรในการออกแบบเมื่อกําหนดสีใหแบบของ
อาคารบนคอมพิวเตอรแลวยังตองนํารายการสีมาใชเลือกสีเพ่ือกําหนดสีใหแบบซึ่งควรจะมีขั้นตอนนี้
ในระบบคอมพิวเตอร ในบางครั้งผูออกแบบตองการสีที่ไมมีอยูในรายการสี จึงตองมีการผสมสีขึ้นใช
เองในการปฏิบัติงานจริง การผสมสีจากสีที่มีอยูแลวจะชวยประหยัดคาใชจาย แตการผสมสีตอง
อาศัยประสบการณ และความเขาใจในดานทฤษฎีของสีเปนอยางดี อีกทั้งในการผสมสีแตละคร้ังมี
ความคลาดเคลื่อนเสมอ 

การเทียบสีจากรายการสีตองอาศัยทักษะการมองเห็นสี และการแยกแยะสีที่ดี ซึ่งการ
มองเห็นสีของแตละคนมีศักยภาพที่ไมเทากันทําใหการเทียบสีเกิดความคลาดเคลื่อนได สีเกิดจาก
คลื่นความถี่ของแสงซึ่งสามารถวัดคา และสามารถแทนคาสีเปนระบบของตัวเลขได คอมพิวเตอรมี
ความสามารถในการคํานวณคาตางๆ และสามารถแสดงผลสีผานทางจอภาพไดโดยวิธีการทําใหสี
อยูในรูปของจํานวนตัวเลข ทําใหคอมพิวเตอรสามารถเปนเครื่องมือชวยจัดการระบบสีได ในระบบ
คอมพิวเตอรใชจอภาพเปนสวนแสดงผลเพื่อติดตอกับผูใชงานซึ่งเปนระบบสีของแสง แตในงาน
ออกแบบสถาปตยกรรมนั้นเปนระบบสีของสาร ระบบสีบนคอมพิวเตอรเปนระบบสี RGB ซึ่งไม
สามารถนํามาใชในการออกแบบงานสีไดโดยตรง จึงตองจัดระบบสีใหอยูในรูปแบบที่สามารถใช
อธิบายระบบสี หรือวงจรสีได จากขอมูลที่เปนรายการสีของผูผลิตสีที่มีจํานวนมาก สามารถนํามาจัด
ใหอยูในรูปของระบบฐานขอมูลในคอมพิวเตอรได โดยสามารถเก็บขอมูลของคาสี ยี่หอสี เบอรสี และ
คุณสมบัติตางๆ เพ่ือนํามาใชในการคํานวณการเทียบสีระหวางรายการสีแตละชุดได ในการผสมสีบน
คอมพิวเตอรซึ่งเปนระบบสีแสง RGB ไมสามารถคํานวณการผสมสีไดโดยตรง เนื่องจากสีในงาน
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กอสรางเปนสีสาร จึงตองผานกระบวนการคํานวณการแปลงระบบสี RGB ใหอยูในรูปแบบสีที่
สามารถใชในการอธิบายพฤติกรรมการผสมสีสารได 

เมื่อผูออกแบบไดใชคอมพิวเตอรเขามาเปนเครื่องมือเพ่ือชวยในการเทียบสีจากรายการสีจะ
ชวยใหสามารถคนหาสีและเลือกสีเพ่ือกําหนดสีใหแกอาคารทําไดสะดวกรวดเร็ว และมีความแมนยํา
สูง เปนทางเลือกและแนวทางการตัดสินใจในการออกแบบ สวนการผสมสีผูออกแบบสามารถทดลอง
ผสมสีจากการกําหนดคาสีตั้งตน และกําหนดปริมาณสีในอัตราสวนตางๆ เพ่ือหาแนวโนมการผสม
สีสารบนคอมพิวเตอรกอนนําไปผสมในการปฏิบัติงานจริง 
 
2. วัตถุประสงคของการศกึษา 

2.1 พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือเพ่ือชวยในการเทียบสี และจําลองการผสมสี
จากรายการสี (Catalogue) 

2.2 ศึกษาวิธีการเทียบคาสีที่ตรงกัน หรือใกลเคียงกันจากรายการสีแตละผูผลิตสีดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

2.3 ศึกษาและนําเสนอแนวความคิดในการเทียบสี และหาแนวโนมการผสมสีสาร (Pigment 
Color) บนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟกที่เปนระบบของสีแสง (Lighting Color)  

 
3. ขอบเขตของการศึกษา 

3.1 ศึกษาวิธีการเทียบสี และผสมสีสาร (Pigment Color) เทียบกับสีแสง (Lighting Color) 
ดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟก โดยอางอิงจากรายการสี (Catalogue) ของผูผลิตสี
ที่มีในประเทศไทยประกอบเปนกรณีศึกษา 

3.2 การผสมสีสารบนระบบคอมพิวเตอรกราฟกในการศึกษานี้อางอิงแบบจําลองระบบสีเอช
เอสแอล (HSL) ในการศึกษาเพื่อหาแนวโนมของการผสมสี 

3.3 พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรบนเครื่องคอมพิวเตอร PC (Personal Computer) ภายใต
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดว (Microsoft Windows) เนื่องจากมีการใชงานกัน
อยางแพรหลายในเครื่องคอมพิวเตอรใชงานของนักออกแบบในปจจุบัน 

 
4. วธิกีารดําเนินการศึกษา 

4.1 ศึกษาลักษณะงานดานการออกแบบ และปฏิบัติงานเกี่ยวกับงานทาสีในงาน
สถาปตยกรรม เพ่ือใหทราบถึงปญหา ความตองการ และขอจํากัดในการทํางานตางๆ 

4.2 ศึกษาทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่ เกี่ยวของกับระบบสีแสงบนเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรกราฟกและระบบของสีสารที่ใชในงานทาสี เพ่ือนํามาเทียบคาและหาวิธี
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เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในการเทียบสีจากรายการสีของ
ผูผลิตสี 

4.3 จัดทําโครงรางการศึกษา กําหนดวัตถุประสงคของการศึกษา กําหนดขอบเขตของ
การศึกษา และประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

4.4 เก็บรวบรวมขอมูล และนําขอมูลที่ไดมาประกอบในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
เพ่ือเทียบสีจากรายการสี 

4.5 ทําการทดสอบการใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรกับเครื่องคอมพิวเตอรอ่ืน เพ่ือรวบรวม
ขอมูล และหาขอผิดพลาด เพ่ือนํามาแกไขและพัฒนาโปรแกรม 

4.6 ทําการปรับปรุง และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในขั้นตอนสุดทาย พรอมทั้งตรวจสอบ
ความสมบูรณของโปรแกรม 

4.7 วิเคราะหขอมูล สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 
4.8 จัดทํารูปเลมวิทยานิพนธ 

 
5. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

5.1 ทราบถึงแนวความคิดวิธีการเทียบสี และผสมสสีาร บนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟก 
5.2 สามารถเทียบสีที่ใกลเคียงกันระหวางรายการสีแตละชุด สามารถนําไปประยุกตใชใน

การออกแบบสถาปตยกรรมได 
5.3 เปนเครื่องมือที่สามารถใชทดลองในการกําหนดปริมาณ และอัตราสวนผสมของสีสารบ

นคอมพิวเตอร 
 
6. คําจํากัดความ 

6.1 สีของแสง (Lighting Color) คือ คลื่นความถี่จากแสงที่ตามนุษยสามารถมองเห็นได 
เร่ิมจากแสงสีมวงตั้งแต 380 nm. (นาโนเมตร) ไปจนถึงแสงสีแดงที่ 760 nm. ใน
คอมพิวเตอรใชการลําดับสีแสงจากระบบของคณะกรรมการระหวางชาติวาดวยแสง
สวาง “CIE” (Commission Internationale de I’Eclairage) มีแมสี 3 สี คือ สีแดง สี
เขียว และสีน้ําเงิน เรียกโดยยอวา “RGB” (Red, Green, Blue) 

6.2 สีของสาร (Pigment Color) คือ สีของวัตถตุางๆ ที่มองเห็น การมองเห็นสีบนวัตถุได
เนื่องมาจากคุณสมบัติของวัตถุนั้นๆ ซึ่งสามารถดูดซึมและสะทอนคลื่นความถี่ของแสงสี
ใดๆ ใหเรามองเห็น เปนสีของสารที่มีสวนผสมของผงสี สิ่งนําสี และวัตถุอ่ืนในสภาพที่
เปนของเหลวหรือของแข็ง โดยในการศึกษานี้จะเรียกโดยยอวา “RYB” (Red, Yellow, 
Blue) ซึ่งตั้งชื่อตามทฤษฎสีีสารที่มีแมสีเปนสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน 



 4

6.3 แบบจําลองสีเอชเอสแอล (บางครั้งเรียกวา “HLS” ซึ่งในการศึกษานี้จะเรียก
ตามลําดับการแปลงคาสี โดยเรียกวา “HSL”) เปนแบบจําลองอางอิงที่ใชในการศึกษา
ระบบสีของสารโดย H คือ คาสีแท (Hue) มีหนวยเปนองศา, S คือ คาความอิ่มตัวของสี 
(Saturation) มีหนวยเปนเปอรเซ็นต 1 – 100 และ L คือ คาความสวางของสี 
(Lightness) มีหนวยเปนเปอรเซ็นต 1 – 100 

6.4 การเทียบสี (Matching) คือ การนําสีจากฐานขอมูลไปเปรียบเทียบเพื่อหาสีที่ตรงกัน 
หรือใกลเคียงกันกับสีตั้งตนที่กําหนดขึ้น 

6.5 การผสมสี (Mixing) คือ การนําสีที่มีคาสีตางกันมาผสมกันในลักษณะผสมเนื้อสารสี
แลวไดสีอีกคาหนึ่ง 

6.6 การทาสี คือ การนําสีที่มีสภาพเปนของเหลวหรือของแข็งมาทา หรือเคลือบพ้ืนผิวใดๆ 
และเมื่อแหงแลวจะเกิดฟลมติดบนพ้ืนผิว 

6.7 ผูออกแบบ หมายถึง ผูที่ศึกษา วิเคราะห และทําการออกแบบกอสรางอาคาร โดยใน
การศึกษานี้จะมุงเนนที่ผูออกแบบงานสถาปตยกรรม เชน สถาปนิก มัณฑนากร เปนตน 

 



บทที่ 2 
 

การศึกษาทบทวนวรรณกรรม 
 
การศึกษาทบทวนวรรณกรรม ไดแบงหัวขอหลักในการศึกษาออกเปน 4 หัวขอ คือ 
1. การศึกษาปจจัยพื้นฐานที่เกี่ยวของในเรื่องของสี 
2. การศึกษาเทคโนโลยีสีในระบบคอมพิวเตอร 
3. การศึกษาทฤษฎีพื้นฐานที่ใชในการเทียบสีและผสมสี 
4. การศึกษาและวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีจุดประสงคใกลเคียงกัน 

 
1. การศึกษาปจจัยพื้นฐานที่เกี่ยวของในเรื่องของสี 
 

1.1 การมองเห็นสีของมนุษย 
มนุษยสามารถมองเห็นแสงซึ่งเปนคลื่นแมเหล็กไฟฟาเพียงชวงความถี่หนึ่งที่มีความ

ยาวคลื่นประมาณ 380 nm. ถึง 720 nm. (nm. ยอมาจาก nanometer ; 1 นาโนเมตร = 
10-9 เมตร) เราเรียกชวงแสงที่มนุษยมองเห็นวา “Visible Light” สวนคลื่นที่มีความยาวคลื่น
มากกวาหรือนอยกวา หรือที่ไมอยูในชวงของ “Visible Light” นี้มนุษยไมสามารถมองเห็น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.1 แสดงชวงแสงคลื่นความถี่ที่มนุษยสามารถมองเห็น 
 
 

Ultra Violet rays Infrared rays

Visible Light

X-rays

Gamma rays 

Radar 

TV, Radio 
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ในสภาพปกติวัตถุตางๆ นั้นจะไมมีสี แตมนุษยสามารถมองเห็นวัตถุมีสีไดดวยแสง
ซึ่งเปนคลื่นความถี่หนึ่งตกกระทบวัตถุ แลววัตถุเกิดกระบวนการดูดซับคลื่นความถี่ แลว
สะทอนคลื่นความถี่ที่ดูดซับไมไดออกมาใหมนุษยมองเห็นเปนบางชวงของคลื่นความถี่ ซึ่ง
การที่มนุษยมองเห็นเปนบางชวงคลื่นความถี่นี้จะเกิดเปนการมองเห็นสี โดยอธิบายไดวา 
หากไมมีแสง วัตถุจะไมมีสี หรือเปนสีดํา และหากแสงในธรรมชาติจากดวงอาทิตยสองไปยัง
วัตถุที่สามารถสะทอนทุกคลื่นความถี่ไดหมด วัตถุนั้นจะมีสีขาว ซึ่งเปนวัตถุในอุดมคติตาม
ทฤษฎีเทานั้น เพราะวัตถุจะตองมีการดูดซับคลื่นบางสวนเอาไวเสมอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.2 แสดงการดูดซับคล่ืนแสงโดยวัตถุแลวสะทอนคลื่นบางสวนใหเห็น 
 

จากการทดลองของนิวตัน สามารถแยกสีจากแสงไดโดยการใชปริซึม (Prism) 
รับแสงสองผานปริซึมแลวใชฉากสีขาวมารับแสง ปริซึมจะทําหนาที่กระจายชวงของความถี่
ของแสงเกิดเปนชวงสีตางๆ โดยเราสามารถแบงแยกสีตางๆ โดยประมาณ ไดแก สีมวง สีน้ํา
เงิน สีฟา สีเขียว สีเหลือง สีสม และสีแดง ตามลําดับ (Violet, Blue, Cyan, Green, Yellow 
และ Red) 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.3 แสดงสีแสงที่เกิดจากแสงสีขาวสองผานปริซึม 
 

แสงสีขาว 

วัตถุสีน้ําเงิน

แสงสีขาว 
(ดวงอาทิตย) 

ฉากสีขาว 

แสงสีนํ้าเงิน 

Prism 
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สียังสามารถเกิดไดจากการผสมกันของคลื่นความถี่ที่แตกตางกันได เชน สีเหลืองที่
เห็นอาจไมใชคลื่นความถี่ของสีเหลือง แตอาจเปนคลื่นความถี่ของสีแดง และสีเขียว พุงเขา
ตาเราเกิดเปนสีเหลืองก็ได จะเห็นไดวา ไมวาสจีะเกิดขึ้นโดยวิธีการใดก็ตาม ตาของมนุษย 
จะเปนขั้นตอนสุดทายที่จะทําหนาที่รับคาของสีนั้นๆ กอนที่จะนําคาของสีเหลานั้นไปแปล
ความหมายยังสมองอีกครั้งหนึ่ง 

ตาของมนุษยมีเซลลที่ทําหนาที่รับรูแสงและสีอยู 2 ชนิด คือ เซลลรอด (Rod 
Cell) ทําหนาที่รับรูแสง และเซลลโคน (Cone Cell) ทําหนาที่รับรูสี ซึ่งเซลลทั้งสอง
ชนิดนี้จะไดรับการกระตุนจากคลื่นความถี่ที่พุงเขาตาเรา โดยเซลลโคนนั้นจะมี 3 ชนิด ซึ่ง
แตละชนิดจะมีความไวตอความถี่ที่แตกตางกันออกไป ไดแก ความถี่ระดับตํ่า ความถี่
ระดับกลาง และความถี่ระดับสูง โดยคาความถี่นั้นจะอยูในชวงเทากับ สีแดง สีเขียว และสี
น้ําเงิน ตามลําดับ หรืออาจกลาวไดวา เซลลโคนมีความไวตอแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน 
สวนเซลลรอดจะแยกระดับของคาความสวางของแสง (พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกว
มณี, 66) จากนั้นสมองจะเปนขั้นตอนสุดทายที่จะแปลความหมายของสีที่เห็นนั้นวาเปนสี
อะไร ซึ่งมนุษยแตละคนจะแปลความหมายไมเหมือนกัน ขึ้นอยูกับประสบการณของแตละ
คนดวย 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.4 แสดงขั้นตอนการมองเห็นสีของวัตถุ 
 
จะเห็นไดวา  การมองเห็นสีของมนุษยนั้นขึ้นอยูกับหลายปจจัยประกอบกัน 

ศักยภาพของอวัยวะตาและสมองมีไมเทากัน อีกทั้งประสบการณเกี่ยวกับสีก็แตกตางกัน ทํา
ใหเกิดความคลาดเคลื่อนในการสื่อสารที่เกี่ยวกับสีระหวางมนุษยเอง จึงทําใหเกิดการนิยาม
สีและการสรางทฤษฎีสขีึ้น เพื่อใหเกิดขอตกลงและความเขาใจที่ตรงกัน เพราะศาสตรแหงสี
เปนสิ่งที่มีความสําคัญ เปนสิ่งแรกที่ไดจากการมอง ทําใหเกิดมิติและสุนทรียภาพอยาง
แทจริง 

แสง 
(คลื่นความถี่) 

ตา
(เซลลรอดและโคน)

สมองวัตถุ
(ดูดซับและสะทอน)

การสรางภาพ / การมองเห็น ความสัมพันธ / การรูจัก 
/ ประสบการณ / แปลความหมาย

การดูดซับขอมูล 
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1.2 ความหมายของสี 
มีการศึกษาที่เกี่ยวของในเรื่องของสี โดยสามารถแบงออกไดเปน 2 สวน คือ สวน

การศึกษาสีทางวิทยาศาสตรซึ่งจะศึกษาในทางการมองเห็นสี และการเกิดสีจากธรรมชาติ 
และสวนการศึกษาสีทางศิลปะนั้นจะศึกษาในทางการรับรู ความรูสึก และการใชงานสี 
ดังนั้น ในการศึกษานี้จะใหความหมายของสีออกเปน 2 สวน เพื่อความเขาใจเบื้องตน ดังนี้ 

 
สี (ทางวิทยาศาสตร) หมายถึง คลื่นความถี่ของแสงที่ตกกระทบวัตถุ แลววัตถุมี

การดูดซับบางชวงของคลื่นความถี่ และสะทอนบางชวงของคลื่นความถี่ แลวพุงเขาตาทําให
มองเห็นเปนสี สามารถจําแนกออกไดเปน 3 ชนิด คือ  

1) Illuminant Color เปนสีที่มองเห็นโดยการจองมองไปที่แหลงกําเนิดแสงโดยตรง 
เชน การมองไปที่หลอดไฟที่มีสี การมองภาพสีในจอภาพ เปนตน 

2) Transmitted Color เปนสีที่เกิดจากแหลงกําเนิดแสงสองทะลุผานวัตถุที่มีความ
โปรงใส หรือโปรงแสงที่มีสี กอนที่จะเขาสูตา 

3) Reflected Color เปนสีที่เรามองเห็นเมื่อแสงจากแหลงกําเนิดแสงสะทอนที่ผิว
ของวัตถุแลวเขาสูตา เชน สีบนผิววัตถุ เปนตน 

 
สี (ทางศิลปะ) หมายถึง  ทัศนธาตุที่แสดงสีใหเห็น  เกิดความรู สึก รับรู ส่ือ

ความหมายแกผูที่ไดเห็น สีเปนคําที่ใชเรียกสีทั่วๆ ไป โดยมีความหมายที่ครอบคุมทุกอยางที่
เกี่ยวกับสี จะเปนคําที่กลาวถึงการออกแบบ การระบายสี โดยประกอบดวย สี (Hue) ความ
สดของสีหรือความอิ่มตัวของสี (Intensity หรือ Saturation)  และน้ําหนักของสี (Value) 

ดังนั้น หากกลาวโดยรวม สี (Color) จึงหมายถึง แสงในสภาพที่มนุษยรับรูไดดวย
ตา และสมองจากวัตถุใดๆ ไมวาจะเปนการดูดซับคลื่นแสงแลวสะทอนคลื่นบางสวนออกมา
ใหเห็นเปนสี หรือจากแหลงกําเนิดแสงโดยตรงก็ตาม สีที่เกิดขึ้นหรือที่เห็นนั้น จะเปนสภาพ
ของการรับรูที่แตกตางกันออกไปในแตละคน 
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1.3 ประเภทของสี 
ในการศึกษานี้ไดแบงประเภทของสีออกเปน 2 ประเภท คือ สีของแสง และสีของ

สาร (ปยานันต ประสารราชกิจ, 18) 
 

1.3.1 สีของแสง (Lighting Color)  
คือ ความแตกตางสั้นยาวของคลื่นแสงที่เรามองเห็นเปนสี จาก

การศึกษาสีที่เกิดจากแสงพบวา เซลลโคนในตามนุษยนั้นมี 3 ชนิด และมี
ความไวตอแสงในชวงความถี่ 3 ระดับ คือ ต่ํา กลาง และสูง โดยความถี่ทั้ง 
3 ชวงนี้มีสีที่มีความถี่โดยประมาณ คือ สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน 
ตามลําดับ เชน เมื่อเรามองเห็นแสงสีแดง เซลลโคนที่มีความไวตอแสงสี
แดงจะถูกกระตุนมากที่สุด สีเขียวและสีน้ําเงินจะถูกกระตุนนอยลง จึงทํา
ใหเกิดการรับรูเปนแสงสีแดง เปนตน จากทฤษฎีดังกลาว เราสามารถแบง
แมสีแสงออกเปน 3 สี คือ สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน (RGB) 

ซึ่งสามารถทําการทดลองผสมสีทั้ง 3 สี โดยใหเปนแหลงกําเนิด
แสง และฉายแสงสีทั้ง 3 ใหผสมกันบนฉากรับแสงที่เปนสีขาว แลวถาลด
ระดับคลื่นความถี่ของสีแสงใดๆ ซึ่งเปนการลดความเขมของสีแสงนั่นเอง 
จะเกิดสีที่ถูกผสมบนฉากรับแสงที่มีคาสีที่แตกตางกันออกไป ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.5 แสดงการผสมสีแสงดวยการฉายแสงสี 
 

สีแดง 100% สีน้ําเงิน 

สีเขียว 100% 

สีแดง 50% สีน้ําเงิน 50% 

สีเขียว 50% 

สีน้ําเงิน 
สีเขียว

สีแดง
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การผสมสีแสงดังกลาว เปนการผสมที่เรียกวา “การผสมสีแบบ
บวก” (Additive Color) เปนการผสมสีแบบเพิ่มคาสีแสงลงไป โดยที่สีทั้ง
สามที่ผสมกันในระดับความเขมแสงสูงสุดที่เทากันจะเกิดเปนสีขาว และถา
ความเขมของแสงเปนศูนย จะไดเปนสีดํา ซึ่งก็คือไมมีแสงนั่นเอง 

จากทฤษฎีแมสีแสง RGB ที่เปนการผสมสีแบบบวกนี้จึงไดถูก
นําไปใชในการแสดงผลสีของจอภาพ (Monitor) 

 
1.3.2 สีของสาร (Pigment Color)  

คือ สีที่เกิดจากผิวของวัตถุดูดซับคลื่นของแสงบางสวนเอาไว และ
สะทอนคลื่นของแสงบางสวนออกมาสูตา และแปลความหมายที่สมองอีก
ครั้งหนึ่ง โดยจะมีความหมายที่แตกตางจากสีแสง เนื่องจากสีแสงเปนสีที่
เกิดจากแหลงกําเนิดแสงผสมกัน (Additive Color) แตสีสารเปนสีที่เกิด
จากอิทธิพลการดูดซับคลื่นแสงของผิววัตถุ ในการศึกษาครั้งนี้จะแบงสีของ
สารออกเปน 2 ประเภท ตามวิธีการผสมสี คือ สีสาร CMYK และสีสาร 
RYB 
1) สีสาร CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) คือ ระบบสีสารที่ได

จากการกลับการผสมของแมสีแสง เรียกวา “การผสมสีแบบลบ” 
(Subtractive Color) ซึ่งเปนการซอนทับกันของสีใดๆ บนผิววัตถุ และ
สะทอนคลื่นแสงนั้นสูตา หรือเรียกไดวามีรากฐานมาจากการสะทอน
แสง ซึ่งจะตรงขามกับสีแสง RGB ที่มีรากฐานมาจากการเปลงแสง    
(ปยะ นิมิตยงสกุล และวาสนา ไตรพฤฒิธัญญา, 2540: 91) 

จากทฤษฎีการผสมสีแบบลบนี้ จึงถูกนํามาใชในระบบการ
พิมพ ที่เรียกวา การพิมพแบบออฟเซ็ต (Offset) โดยใชหลักการซอน
กันของสีที่มีความใส โดยการผสมแบบลบจะเริ่มจากสีที่ไดจากสข้ัีนที ่2 
ของการผสมแบบบวก นั่นคือ สีฟา (Cyan) สีชมพูมวง (Magenta) สี
เหลือง (Yellow) แลวนํามาซอนทับกันเกิดเปนสีตางๆ 
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รูปที่ 2.6 แสดงการผสมสีสาร CMYK แบบส่ิงพิมพระบบออฟเซ็ต 

 
การผสมกันทั้งสามสีจะไดสีดํา ซึ่งจะเกิดความสิ้นเปลือง

เพราะหากตองการสีดํา จะตองใชสีทั้ง 3 สีผสมกัน ตอมาจึงไดนําสีดํา
เพิ่มเขามาเปนแมสีในระบบการพิมพ จึงเรียกวา ระบบสี CMYK หรือสี
กระบวนการ (Process Color) 

จากการอธิบายดังกลาว  การผสมสีแบบลบของระบบสี 
CMYK นี้ ไมใชการผสมสีสารที่เปนการผสมเนื้อสารสี 

 
2) สีสาร RYB (Red, Yellow, Blue) คือ ทฤษฏีสีที่ใชในทางศิลปะ และ

อุตสาหกรรม เปนแมสีที่นํามาผสมเพิ่มใหเกิดสีตางๆ ขึ้น ซึ่งแตกตาง
จากระบบสี CMYK เนื่องจากสีที่นํามาผสมกันจะเกิดการเปลี่ยนแปลง
แลวเกิดสใีหมขึ้น เปนการผสมกันในลักษณะเนื้อสารสี 

จากการศึกษาทฤษฎีสีทางศิลปะ เราสามารถนําสีใดๆ มาผสม
กันเกิดเปนสีตางๆ ไดมากมายนับไมถวน แตจะมีสีที่ถูกยอมรับกันวา
ไมมีสีใดผสมไดสีเหลานั้น นั่นคือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ในทาง
กลับกันสีทั้งสามนี้สามารถผสมกันแลวไดสีตางๆ  โดยสามารถ
ครอบคลุมคาสีจากการผสมไดขอบเขตของสี (GAMUT) ในชวงหนึ่ง 

สี Cyan สี Magenta สี Yellow สี Black 

ภาพที่ไดเมื่อรวมภาพ 4 สี 

สี Magenta 

สี Cyan 

สี Yellow 
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โดยมีสีขาว และสีดําเปนสวนผสมเพื่อชวยใหเกิดระดับสี (Value) สีใน
ลักษณะนี้เปนไดทั้งสีทึบแสง และสีโปรงใส โดยเมื่อนํามาทาสีลงบน
ฉากรับสี จะเกิดเปนผิวของสีขึ้นบนวัตถุ หรือผิวของฉากรับสีนั้น สี 
RYB นี้เรียกวา สีทา หรือสีระบาย (Painting Color) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.7 แสดงการผสมสีสาร RYB แบบวงจรสี 
 

ในการศึกษาครั้งนี้พบวา แมสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงินนี้ เปนเพียงสีตั้งตนกลุม
หนึ่งเทานั้น การผสมสีเพื่อใหไดขอบเขตสีที่กวาง หรือครอบคลุมสีที่ตองการผสมใหไดนั้น 
จะตองกําหนดจากสีตั้งตนใดๆ ที่เปนสีแท (Hue) ที่มีคาความอิ่มตัวสูง (Saturation) ซึ่งไม
จําเปนจะตองเริ่มตนจากแมสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงินเสมอไป ซึ่งจะไดอธิบายตอไป 
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2. การศึกษาเทคโนโลยีสีในระบบคอมพิวเตอร 
คอมพิวเตอรมีศักยภาพในการคํานวณ และประมวลผลขอมูลตางๆ ที่สามารถจัดการใหอยู

ในรูปของระบบตัวเลข สามารถคํานวณไดดวยสมการหรือวิธีการ ทําใหคอมพิวเตอรเขาไปมีบทบาท
ในการจัดการงานดานตางๆ รวมไปถึงงานออกแบบสถาปตยกรรม 

คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในงานสถาปตยกรรมมากขึ้น สามารถทดแทนวัสดุส้ินเปลือง 
เชน กระดาษแบบราง, ดินสอ, ปากกา, ยางลบ และอุปกรณเขียนแบบอื่นๆ โดยอยูในรูปแบบของ
โปรแกรมชวยเขียนแบบ (CAD Drawing) ซึ่งยังไดมีการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการ
ออกแบบสถาปตยกรรมในดานอื่นๆ ทั้งเฉพาะทาง และเปนเครื่องมือชวยเหลือในโปรแกรมอื่น   
(Plug in) เชน ชวยในการประมาณราคาคากอสราง, ชวยในการคํานวณวัสดุปูพื้นอาคาร, ชวยในการ
วัดระยะจากภาพถาย เปนตน อีกทั้งยังสามารถจําลองสถานการณที่ไมสามารถทดลองในเหตุการณ
จริงได เชน การจําลองเหตุการณการเกิดอัคคีภัยเพื่อตรวจสอบระยะเวลาที่ใชในการระบายคนออก
นอกอาคาร เปนตน ในการศึกษานี้ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการเทียบและกําหนดอัตรา
สวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม ซึ่งจอภาพคอมพิวเตอรปจจุบันสามารถแสดงผลสี
ไดมากถึง 16.7 ลานสีขึ้นไป ซึ่งเพียงพอตอการใชงานโปรแกรม สามารถกําหนดคาสีไดอยางอิสระ 
และยังสามารถแสดงผลสีไดใกลเคียงจริงดวย 

ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงาน
ออกแบบสถาปตยกรรมนี้ มีแนวทางในการพัฒนาใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชงานใน
ลักษณะเฉพาะทาง เพื่อชวยใหผูออกแบบสามารถออกแบบงานสีที่หลากหลายมากขึ้น ไมจํากัด
เฉพาะในรายการสี สามารถเทียบเคียงสีตางผูผลิตสีไดอยางสะดวกและรวดเร็ว และยังสามารถ
ทดลองผสมสีสารจากการจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตราสวนผสมของสีบนคอมพิวเตอร กอนที่
จะนําไปผสมจริง เปนแนวคิดเพื่อชวยในการประหยัดคาใชจาย และอํานวยความสะดวกแก
ผูออกแบบไดเปนอยางดี 

 
2.1 ระบบสีในคอมพิวเตอร 

จอภาพ ประกอบจากจุดสีที่มีระดับความสวางตางๆ เรียงตอกัน จุดที่ประกอบเปน
ภาพเรียกวาจุดภาพ หรือพิกเซล (Pixel) พิกเซลขนาดเล็กเรียงอยูชิดกันจะใหภาพละเอียด
คมชัด ถาพิกเซลขนาดใหญจะใหภาพหยาบ 

ภาพสีบนจอภาพเกิดจากการผสมสีของพิกเซลแมสี RGB ที่อยูใกลกันมากเรียง
ตอเนื่องกันจนเปนภาพ เมื่อมองดวยตาจะเห็นเปนสีตางๆ ตามอัตราสวนของแมสีที่เปลง
รวมกัน พิกเซลของจอภาพประกอบดวย พิกเซลสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เรียงอยูชิดกัน
เต็มตลอดทั้งหนาจอภาพ 
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ในการสรางภาพสีของจอภาพ หลอดภาพมีปนอิเล็กตรอน 3 ชุด พรอมกับแถบ
พิกเซลสีที่ทําจากสารฟอสเฟอร (Phosphor) เคลือบไวบนหนาจอภาพสําหรับการเปลงแสง
สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เรียงชิดติดกันตลอดทั้งหนาจอภาพ เมื่อสัญญาณสี RGB ถูก
ปอนเขามา ปนอิเล็กตรอนจะยิงลําอิเล็กตรอนออกไปตามจังหวะของสัญญาณที่สงเขามา 
โดยปนอิเล็กตรอนสีแดงจะยิงลําอิเล็กตรอนใหพิกเซลของสีแดงเปลงแสง ปนอิเล็กตรอนสี
เขียวจะยิงลําอิเล็กตรอนใหพิกเซลสีเขียวเปลงแสง และปนอิเล็กตรอนสีน้ําเงินก็จะยิงลํา
อิเล็กตรอนใหพิกเซลสีน้ําเงินเปลงแสง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.8 แสดงหลักการสรางภาพสีบนจอภาพ (Kalawsky, 1993: 96 – 99) 
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โดยในคําสั่งของโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 นี้ จะใชชุดคําสั่งในการ
แสดงผลสีดังนี้ 

 
   RGB(R, G, B) 
   โดย R, G, B เปนคาตัวเลขตั้งแต 0 – 255 
 

2.2 ขอบเขตของสี 
ในสีที่ไดจากสเปคตรัม (Spectrum) เปนสีที่ถือไดวาครอบคลุมใกลเคียงสีที่มนุษย

สามารถมองเห็นทั้งหมด จากการทดลองวัดคาสีโดยคณะกรรมการระหวางชาติวาดวยแสง
สวางที่มีชื่อเรียกในภาษาอังกฤษวา “International Commission on Illumination” มีชื่อยอ
วา “CIE” กอตั้งขึ้นที่เมืองแคมบริดจ ประเทศอังกฤษ ในป ค.ศ. 1931 มีจุดประสงคเพื่อ
กําหนดมาตรฐานการวัดสี โดยการเทียบคาสีจากสเปคตรัม และไดขอบเขตของสีที่มนุษย
สามารถมองเห็น เรียกวา GAMUT ซึ่งหมายถึง ขอบเขตของสี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.9 แสดงการทดลอง Color Matching Experiment (พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี, 69) 
 
 

R 
G 
B 
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รูปที่ 2.10 แสดง GAMUT ของผังสี CIE ที่มนุษยสามารถมองเห็นสี (ปยานันต ประสารราชกิจ, 14) 
 
ขอบเขตสีของจอภาพ (GAMUT of Monitor) คือ ขอบเขตของสีที่จอภาพสามารถ

แสดงผลได หรือขอบเขตของสีแสง RGB ของจอภาพที่สามารถผสมไดและแสดงในจอภาพ 
ขอบเขตสีของสีสาร RYB (GAMUT of RYB Pigment Color) คือ ขอบเขตของสี

สาร RYB ที่สามารถผสมกันได และตามนุษยสามารถมองเห็น 
ดังนั้น การนําระบบสีสาร RYB มาแสดงคาสีบนจอภาพ จึงเกิดขอจํากัดในการ

แสดงสี นั่นคือ ขอบเขตของระบบสี RYB จะเหลือนอยลงเทากับจอภาพเทานั้น อยางไรก็
ตาม การแสดงผลสีของจอภาพนั้นสามารถแสดงสีไดจํานวนมากเพียงพอกับสีที่จะนํามาใช
ในการศึกษา และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตรา
สวนผสมของสี และคํานวณคาเพื่อหาแนวโนมของสีที่ผสมได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.11 แสดง GAMUT ของอุปกรณแสดงผลชนิดตางๆ (พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี, 79) 
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2.3 ระบบสี RGB 
ระบบสี RGB เปนระบบสีที่เฉพาะเจาะจงกับอุปกรณใดอุปกรณหนึ่ง ซึ่งในที่นี้ก็คือ 

จอภาพตัวใดตัวหนึ่งของคอมพิวเตอรเทานั้น เนื่องจากระบบสี RGB ไดทําการสรางสีตางๆ 
ขึ้น โดยการใชแหลงกําเนิดแสงจํานวน 3 สี ไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน ที่เกิดจากสาร
เรืองแสงที่มีคุณสมบัติที่แตกตางกันตามลําดับ ระบบสี RGB ประกอบดวยขอมูลจํานวน 3 
สวน คือ การเพิ่มระดับคาของสีใน 3 ชองสี ไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน ตามลําดับ 
การที่จะสรางสีตางๆ โดยใชสี RGB สามารถที่จะกระทําไดโดยการแสดงสีทั้งสามที่มีคา
ความเขมของสี (Intensity) ที่แตกตางกันออกไปทําใหมองเห็นเปนสีตางๆ เนื่องจาก RGB ที่
มีคาความเขมของสีที่แตกตางกันนี้ไปกระตุนเซลลโคนแตละชนิดมากนอยแตกตางกันไป 
และทําใหมีการรับรูวาเปนสีตางๆ โดยกระบวนการทางระบบประสาท 

ดังที่ ไดกลาวในเรื่องของการทํางานของจอภาพนั้น  ระบบสี  RGB ในงาน
คอมพิวเตอรกราฟกสามารถแสดงไดโดยการใชวงเล็บเพื่อแสดงคา เชน (R,G,B) หรือ 
[R,G,B] เปนตน ในการศึกษานี้ไดเลือกใชโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 ซึ่งจะ
แสดงคา RGB ในรูปของ RGB(R, G, B) ซึ่งคําสั่งนี้จะถูกนําคาไปแสดงผลบนจอภาพ เพื่อ
ความเขาใจในระบบสี RGB จึงไดมีการสรางระบบสี RGB เปนรูปลูกบาศกเพื่อใชในการ
อธิบาย หรือเรียกวา “RGB Cube” ซึ่งจะอยูในรูปของระบบพิกัด 3 มิติ โดยใหแกนทั้งสาม
เปนคาของความเขมของสีในแตละชองสีตามลําดับ ดังนั้น จึงทําใหเกิดมุมทั้งหมด 8 มุมที่
เปนตําแหนงของ Red, Green, Blue, White และ Cyan, Magenta, Yellow, Black จํานวน 
8 สีตามลําดับ โดยชุดแรก RGB เปนชุดของการผสมสีแบบบวก (Additive Color) และชุด
หลังเปน CMY คือ ชดุของการผสมสีแบบลบ (Subtractive Color) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.12 แสดงแบบจําลองของระบบสี RGB (Jacques, 2002) 



 18

ในรูปส่ีเหลี่ยมลูกบาศกสี RGB (RGB Cube) นี้จะมีเสนหนึ่งที่ลากจากจุด (0,0,0) 
ไปยัง (255,255,255) เรียกวา “Gray Line” เปนเสนที่ลากจากสีดําไปจนถึงสีขาว ซึ่งสีที่อยู
บนเสนนี้จะเปนสีเทาที่มีคาความเขมของสีที่แตกตางกันออกไป โดยคาความเขมของสีบน 
Gray Line ดังกลาวจะมีคาความเขมของสีที่เทากันทั้ง 3 ชองสี RGB 

 
2.4 แบบจําลองระบบสี HSL 

แบบจําลองระบบสีเอชเอสแอล (HSL) เปนแนวความคิดที่อางอิงมาจากทฤษฎีสี
ของ วิลเฮม ออสวัลด (Wilhelm Ostwald) ค.ศ. 1917 ซึ่งเปนแบบจําลองระบบสีที่ถูกสราง
ขึ้นเพื่อเปนทางเลือกในการกําหนดสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก สามารถใชอธิบายการ
ลําดับสีได โดยที่แบบจําลองระบบสี HSL จะไมขึ้นอยูกับอุปกรณใดๆ สามารถระบุสีไดดวย
ระบบแบบสีทรงกรวยคว่ํา – หงาย (Double-ended Cone) จะมีความสามารถในการระบุสี
ที่มีความแตกตาง เชน สีเหลืองออน สีเหลืองเขม หรือสีน้ําตาล ซึ่งทุกสีที่กลาวมานั้นก็คือสี
เหลืองนั่นเอง แตมีระดับความอิ่มตัวของสี และความสวางที่แตกตางกันออกไป ดังนั้น 
แบบจําลองระบบสี HSL จึงมีความสามารถในการกําหนด หรือควบคุมชวงของสีไดดีกวา
ระบบสี RGB โดยแบบจําลองระบบสี HSL ประกอบไปดวย 3 สวน ดงันี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.13 แสดงแบบจําลองระบบสีของออสวัลด  (ปยานันต ประสารราชกิจ, 19) 
 
H หมายถึง Hue คือ สีแท เปนสีที่มีคาแตกตางกันออกไปตามความถี่ของแสง เชน 

สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีฟา สีน้ําเงิน สีชมพูมวง เปนตน จะมีคาอยูในรูปขององศา ตั้งแต 0 – 
360 หรือวงกลมนั่นเอง โดยสีตางๆ จะเรียงลําดับตามตําแหนงบนเสนรอบวงในรูปขององศา 
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S หมายถึง Saturation คือ ความอิ่มตัวของ Hue เชน สีแดง และสีชมพู ก็คือสีแดง
ทั้ง 2 สี เพียงแตสีชมพูนี้มีคาความอิ่มตัวนอยกวา โดยเปนคาที่ไดจากการลดคาความอิ่มตัว
ของสีจากตําแหนงของ Hue สูคาความอิ่มตัวเทากับศูนย ซึ่งก็คือจุดศูนยกลางวงกลมนั่นเอง 
โดยกําหนดคาเปนชวงใดๆ เชน 0 – 100, 0 – 1 เปนตน 

L หมายถึง Lightness คือ คาความสวางของสีที่มีคา Hue และ Saturation เทากับ
คาใดๆ โดยที่ คาความสวางสูงสุด คือ สีขาว และคาความสวางต่ําสุด คือ สีดํา โดยเปนคาที่
ไดจากการลากเสนพุงจากจุดศูนยกลางของวงกลม หรือที่คาความอิ่มตัวเทากับศูนย ขึ้น
ดานบนเปนคาสูงสุดสีขาว และลงลางเปนคาต่ําสุดสีดํา โดยกําหนดคาเปนชวงใดๆ เชน 0 – 
100, 0 – 1 เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.14 แสดงแบบจําลองของระบบสี HSL (Watts, 5) 
 

แตอยางไรก็ตาม เมื่อจะนําแบบจําลองระบบสี HSL มาแสดงบนจอภาพซึ่งเปน
อุปกรณหนึ่ง และใชระบบสี RGB ในการแสดงผล จึงจะตองแปลงคาระหวางระบบสีกอน
เพื่อนํามาแสดงผล โดยจะไดอธิบายในสวนของวิธีการแปลงระบบสีตอไป 
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3. การศึกษาทฤษฎีพื้นฐานที่ใชในการเทียบสีและผสมสี 
 

3.1 ทฤษฎีวงจรสี 
จากพัฒนาการของการศึกษาเรื่องของทฤษฎีสี นักวิชาการหลายทานไดนําเสนอ

ทฤษฎีสีไวหลายทฤษฎี บางทฤษฎีก็นํามาใชเปนตนแบบในงานอุตสาหกรรม บางทฤษฎีก็
ถูกนํามาใชในงานศิลปะ บางทฤษฎีก็นํามาใชในระบบคอมพิวเตอรกราฟก อยางไรก็ตาม 
ทฤษฎีสีที่ถูกนํามาใชอางถึงนั้นจะมีพื้นฐานความเขาใจที่เหมือนหรือใกลเคียงกัน ซึ่งจะมี
ทฤษฎีสีที่เปนที่ยอมรับกันอยางกวางขวาง เชน ทฤษฎีสีของนิวตัน ทฤษฎีสีของมันเซลล 
ทฤษฎีสีของ CIE เปนตน 

จากการทดลองและคนพบแสงสเปคตรัมของเซอร ไอแซค นิวตัน (Sir Isaac 
Newton) ประมาณ ค.ศ. 1660 ดานหนึ่งของสเปคตรัม คือ สีคราม (indigo or blue-purple) 
และอีกดานหนึ่ง คือ สีแดง ซึ่งสีแดงนี้กลืนเขาไปสูสีมวงเพอรเพิล นิวตันไดสังเกตเห็น
ความสัมพันธของแสงสเปคตรัมทั้งสองดาน จึงไดนําแสงสเปคตรัมทั้งสองดานนั้นมาวางตอ
กันในวงสี (วรุณ ตั้งกิจเจริญ, 2535: 18 – 19) และพบวาปลายแสงสเปคตรัมทั้งสองดาน 
สามารถนํามาตอกันไดพอดี โดยสีมวงมีสภาพเปนสีเชื่อมตอในวงสี การนําเสนสีสเปคตรัม
มาตอกันลักษณะนี้จึงเปนที่มาของลักษณะของวงจรสี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.15 แสดงวงจรสีที่ไดจากการนําแถบสีของสเปคตรัมมาตอกัน 
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การนําเสนอวงจรสีข้ึนเปนครั้งแรกของนิวตัน ไมเพียงแตเปนการนําสีสองดานของ
เสนสเปคตรัมมาตอกันเทานั้น นิวตันยังไดแสดงชวงความกวางของแตละสีที่ไมเทากันบน  
วงจรสีดวย ตามทฤษฎีของนิวตัน สีทั้งหลายรวมตัวอยูในแสงสีขาว แสงสีขาวเกิดขึ้นจาก
กลุมรังสีของอะตอม (bundles of rays of atoms) โดยจะแสดงใหเห็นในวงจรสีของนิวตัน 
ซึ่งบริเวณตรงกลางของวงกลมจะเปนสีขาว วงจรสีนี้เปนวงจรสีที่อธิบายถึงระบบสีของแสง
นั่นเอง 

ในป ค.ศ. 1731 เจ.ซี. เลอ บลอง (J.C. Le Blon) ไดเสนอการคนพบสีสําคัญตาม
ธรรมชาติ 3 สี สําหรับใชผสมกัน คือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ซึ่งเปนสีที่ตั้งอยูบน
สมมุติฐานวาเปนสีที่ไมมีสีใดผสมได ตอมาประมาณป ค.ศ. 1766 โมเซส แฮรริส (Moses 
Harris) ชางสลัก และนักกีฏวิทยาชาวอังกฤษ ไดตีพิมพวงสีบนพื้นฐานทฤษฎีสีแดง สีเหลือง 
และสีน้ําเงิน ขึ้นเปนครั้งแรกในหนังสือระบบธรรมชาติของสี (The Natural System of 
Colors) แฮรริสกลาวถึงสีรากฐาน 3 สี สีแดง สีเหลือง สีน้ําเงิน สีผสมระหวางคูสี จาก 3 สี 
คือ สีสม สีเขียว สีมวง จากพัฒนาการของทฤษฎีสีแดง สีเหลือง สีน้ําเงินนี้ มีนักวิชาการได
นําเสนอเปนรูปแบบวงจรสีอีกมากมายหลายแบบ แตละแบบลวนตั้งอยูบนพื้นฐานของวงจร
สีในรูป     ของวงกลมทั้งสิ้น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.16 แสดงวงจรสีของโมเซส แฮรริส ที่ใชแมสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน (Hans Irtel) 
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ทฤษฎีสีของมันเซลล (Munsell’s Color Theory) ถูกนําเสนอโดย อัลเบิรต เอช. มัน
เซลล (Albert H. Munsell) ในป ค.ศ. 1912 เปนทฤษฎีสี 3 มิติ ซึ่งเปนการจัดระบบของสีให
อยูในรูปแบบของโครงสรางสี 3 มิติ คือ มิติสีแท (Hue) มิติน้ําหนักสี (Value) และมิติคาสี 
(Chroma) ทําใหระบบสีเปนรูปธรรมมากขึ้น โดยกําหนดแมสีหลัก 5 สี คือ สีแดง สีเหลือง   
สีเขียว สีฟา และสีมวง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.17 แสดงแบบจําลองวงจรสีของมันเซลล (ปยานันต ประสารราชกิจ, 16 – 17) 

 
จากการศึกษาทฤษฎีของสีสาร พบวาคุณสมบัติของสีที่ใชผสมจะเกิดวงจรสีที่

แตกตางกันไปดวย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับปจจัย เชน คาของสีของคูสีตั้งตนที่นํามาใชผสมแตกตาง
กัน เนื้อสีที่ใชผสมแตกตางกัน ความเขมขนของสีแตกตางกัน เปนตน โดยการผสมสีสารจะมี
พฤติกรรม ดังนี้ 

- การผสมสีสารระหวางสีตั้งตน สีที่ผสมไดนั้นจะมีคาความอิ่มตัวของสีลดลง 
- สีที่อยูตรงขามกันในวงจรสีเมื่อผสมในอัตราสวนที่เทากันจะไดสีเทากลาง 
- การผสมสีในอัตราสวนตางๆ สีที่ผสมไดจะมีคาสีที่เขาใกลสีตั้งตนที่มีอัตราสวน

ที่มากกวา 
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รูปที่ 2.18 แสดงวงจรสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน 
 
จากวงจรสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน สามารถผสมใหเกิดสีตางๆ ขึ้นไดมากมาย

อยางไมจํากัด ซึ่งจากการศึกษาพบวาการกําหนดสีตั้งตน หรือแมสีที่เปนสีแดง สีเหลือง และ
สีน้ําเงิน สีที่ผสมไดนั้นจะมีขอบเขตของสีในชวงหนึ่งเทานั้น เนื่องจากพฤติกรรมการผสมกัน
ของสีสาร สีที่ผสมไดจะมีคาความอิ่มตัวลดลง หมายความวาสีตั้งตนที่ผสมกันถึงแมวาจะ
เปนสีแทที่มีความอิ่มตัวสูงสุดก็ไมสามารถผสมกันแลวไดสีแทที่มีความอิ่มตัวสูงสุดดวย จาก
การทดลองผสมสีแลวหาแนวโนมของสีโดยเทียบกับแบบจําลองสี HSL พบวา เมื่อนําสีตั้ง
ตนทั้งสองกําหนดตําแหนงบนแบบจําลองสี HSL แลวทําการลากเสนตรงระหวางจุด 2 จุด สี
ที่ผสมไดจากสีตั้งตนจะอยูบนเสนตรงจากจุดสีตั้งตนทั้งสอง เปนการประมาณคาแนวโนม
ของการผสมสีที่ใชในการศึกษานี้เทานั้น ซึ่งจะนําหลักการนี้ไปใชในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรตอไป 
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3.2 ทฤษฎีระบบพิกัด 
ในการศึกษานี้ไดใชหลักการของระบบพิกัด 3 มิติ มาใชในการคํานวณการเทียบสี

และผสมกันของสีสาร RYB โดยใชแบบจําลองระบบสี HSL มาใชในการคํานวณ โดยการ
เทียบแบบจําลองบนระบบพิกัดเพื่อหาคาเฉลี่ย และอัตราสวนของตําแหนงบนระบบพิกัด 

 
3.2.1 ตําแหนงของสีบนระบบพิกัด 3 มิต ิ

ในระบบพิกัด 3 มิติ สามารถวางตําแหนงตัวแปรในมิติใดก็ได แตใน
การศึกษานี้ไดจัดวางตําแนงตัวแปรในรูปแบบที่สามารถทําความเขาใจไดงาย และ
แทนคาตัวแปรในการพัฒนาโปรแกรมไดงายดวย ดังตอไปนี้ 

Hue มีคาเปนองศา จัดตําแหนงอยูบนระนาบ x และ y โดยมีจุด
ศูนยกลางที่ xy(0,0) ซึ่งสามารถมองในรูปของเสนรอบวงของวงกลม 

Saturation มีคาเปนจํานวนตั้งแต 0 – 100 อยูในตําแหนงที่ xy(0,0) ถึง
ตําแหนงใดๆ ของ Hue ซึ่งสามารถมองในรูปรัศมีของวงกลม 

Lightness มีคาเปนจํานวนตั้งแต 0 – 100 โดยจะอยูในแนวของแกน z ซึ่ง
วัดคาตั้งแต 0 ไปทางบวกของแกน z เทากับ 50 หนวย และไปทางลบของแกน z 
เทากับ 50 หนวย เชนเดียวกัน 

เมื่อกําหนดตําแหนงของแบบจําลองระบบสี HSL แลวจะไดรูปทรงกรวย
คว่ําและหงายประกบกัน (Double-ended Cone) ในแนวแกน z 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.19 แสดงตําแหนงของแบบจําลองระบบสี HSL บนระบบพิกัด 
 



 25

3.2.2 การหาจุดกึ่งกลางบนระบบพิกัด 
การหาจุดกึ่งกลางบนระบบพิกัด สามารถแยกสวนคํานวณออกเปนดาน x, 

y และ z โดยจะตองกําหนดตําแหนงตั้งตน 2 ตําแหนง การหาจุดกึ่งกลางหาได
จากการเฉลี่ยผลรวมของทั้ง 2 ตําแหนง ไดดังนี้ 

 
    x mid  =  ((x1 + x2) / 2) 

y mid  =  ((y1 + y2) / 2) 
z mid  =  ((z1 + z2) / 2) 

เมื่อคํานวณแลวจะไดตําแหนงใหม คือ (x mid, y mid, z mid) 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.2.3 การหาระยะทางบนระบบพิกัด 
ระยะทางในระบบพิกัด เราเรียกวา เวกเตอร (Vector) เมื่อกําหนดจุด 2 จุด

แลว การหาระยะทางระหวางจุด 2 จุดหาไดจาก 
 
V = (x1 – x2)2 + (y1 – y2)2 + (z 1 – z2)2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดย 
x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 1 
x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 2 
xmid , ymid , zmid คือ ตําแหนงกึ่งกลางของสีตั้งตน
ทั้งสอง 

โดย 
x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 1 
x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 2 
V คือ ระยะทางระหวางจุด 2 จุด 
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4. การศึกษาและวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคใกลเคียงกัน 
จากการศึกษาลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคใกลเคียงกันกับการศึกษานี้ 

พบวามีโปรแกรมที่สนองตอวัตถุประสงคของการศึกษาเปนสวนๆ จึงไดคัดเลือกโปรแกรมเพื่อนํามา
ประกอบการวิเคราะหโดยแยกตามวัตถุประสงคไป ดังตอไปนี้ 

1) โปรแกรมวงลอสี (Color Wheel Expert) 
2) โปรแกรมคํานวณสี (EasyRGB-PC) 

 โดยมีหัวขอในการวิเคราะหดังนี้ 
  ก. วัตถุประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม 

 เปนการวิเคราะหในสวนของวัตถุประสงคในการพัฒนาโปรแกรมตัวอยาง 
เพื่อนํามาประยุกตสรางคุณลักษณะของโปรแกรมที่ทําใหโปรแกรมทํางานไดตรง
ตามวัตถุประสงคของงานยิ่งขึ้น 

  ข. แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม 
 เปนการวิเคราะหในสวนของระเบียบวิธีในการกําหนดตัวแปรเพื่อใชในการ
ประมวลผลและนําเสนอของโปรแกรม เพื่อประยุกตใชประกอบในการสรางระเบียบ
วิธีที่เหมาะสมของโปรแกรม 
ค. ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม 
 เปนการวิเคราะหในสวนของรูปแบบการติดตอระหวางผูใชงานกับโปรแกรม
คอมพิวเตอร เพื่อนํามาประยุกตใชในการสรางสวนติดตอระหวางโปรแกรม
คอมพิวเตอรกับผูใชงานใหเหมาะสม 
ง. จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม 

เปนการวิเคราะหเพื่อหาจุดเดนและขอจํากัดในการใชงานโปรแกรม แลว
นํามาเปนขอพิจารณาเพื่อใชประกอบการพัฒนาโปรแกรมใหสามารถใชงานไดตาม
วัตถุประสงคมากขึ้น 
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4.1 โปรแกรมวงลอสี 
โปรแกรมตัวอยางที่ 1 :  Color Wheel Expert v4.2 

 เจาของ   :  Abitom Software, http://www.abitom.com 
 วัตถุประสงค  :  เปนเครื่องมือใชสําหรับชวยเลือกและออกแบบสี 
 

4.1.1 วัตถุประสงคการพัฒนาเพื่อใชงานโปรแกรม 
โปรแกรม Color Wheel Expert เปนโปรแกรมที่มีวัตถุประสงคเพื่อชวยในการ

ออกแบบ และเลือกใชสีในการออกแบบเวบไซต (Web Site) รวมไปถึงงานสื่ออ่ืนๆ 
ดวย โดยผูใชสามารถเลือกใชสีจากโครงสีตางๆ โดยแสดงในลักษณะวงลอสี เพื่อ
ความเหมาะสมตามลักษณะงาน โดยโปรแกรมจะแสดงตัวอยางในเบื้องตน เพื่อเปน
แนวทางในการออกแบบจริงตอไป ในโปรแกรมยังมีคุณสมบัติอ่ืนๆ ประกอบเพื่อใช
งาน เชน การกําหนดชุดสีเพื่อการใชงาน การเลือกสีจากพื้นที่หนาจอเพื่อนํามา
ประยุกตใชงาน โปรแกรมยังสามารถเทียบคาสีใหอยูในรูปอยางงาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.20 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 1 

 
4.1.2 แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม 

1) สวนการประมวลผลของโปรแกรม 
การแสดงสีในลักษณะวงลอสี โปรแกรมไดกําหนดสมการไวตาม

โครงสีที่มีให เมื่อผูใชทําการปรับเปลี่ยนคาสีตั้งตน โปรแกรมจะทําการ
คํานวณสีในวงลอสีใหมีคาในระดับเดียวกัน โดยการลดหรือเพิ่มคาระดับ
ของสี การคํานวณการเทียบคาสี ใชวิธีการปดคาเศษ โดยชุดสีที่เปนคา
อยางงายนั้น สามารถคํานวณในรูปแบบของเลขฐาน 10 ตั้งแต 0 – 255 
โดยนับคาทีละ 51  
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ฐาน 10 เลข 0, 51, 102, 153, 204, 255 
ฐาน 16 เลข 00, 33, 66, 99, CC, FF 
 
เชน คาสี (220, 21, 72) ปดคาไดเปน (204, 0, 51) จัดในรูปเลข

ฐาน 16 ไดเปน (CC0033) จากเดิม (DC1548) เปนตน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.21 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 2 

2) สวนการแสดงผลของโปรแกรม 
โปรแกรมไดแบงสวนแสดงผลออกเปน 3 สวน คือ สวนวงลอสี 

สวนแสดงคาสีตางระบบ และสวนพื้นที่แสดงตัวอยาง โดยในสวนพื้นที่
แสดงตัวอยางนั้นผูใชงานจะเปนผูกําหนดสีเอง เพื่อเปนภาพตัวอยางกอน
นําไปใชงานจริง สวนแสดงคาสีตางระบบจะมีใหเลือกใชตามการใชงาน
ของผูใช 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.22 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 3 
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4.1.3 ลักษณะการใชงานของโปรแกรม 
ผูใชงานสามารถเลือกใชโครงสี และชุดสีที่โปรแกรมจัดเตรียมไว และ

สามารถเพิ่มเติมสวนชุดสีเองได ในสวนวงลอสีจะมี 2 แบบใหเลือก คือ วงลอสีแสง 
(RGB) และวงลอสีสาร (RYB) เนื่องจากวงลอทั้ง 2 แบบนี้ มีลักษณะการกําหนดแม
สีที่ตางกัน จึงทําใหการใชโครงสีแตกตางกันดวย ดังนั้น ผูใชงานจึงตองเลือกแบบ
ของวงลอสีใหเหมาะสมตามประเภทงานที่จะนําไปใช 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.23 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 4 

 
4.1.4 จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม 

1) การกําหนดสีในสวนของวงลอสี กําหนดไดเพียงสีเดียว โดยสีอ่ืนๆ จะ
ลดหรือเพ่ิมตามระดับสีแรกที่กําหนด ทําใหขาดความยืดหยุนในการใช
งาน 

2) การนําเสนอที่เปนรูปแบบการติดตอประสานกราฟก (Graphic User 
Interface : GUI) มีการใชปุมสัญลักษณแทนการพิมพคําสั่ง ทําใหใช
งานไดงายขึ้น 

3) มีการนําเรื่องของระบบสีสาร (Pigment Color : RYB) มาใชในสวนวง
ลอสี ซึ่งมีโปรแกรมคอมพิวเตอรสวนนอยที่มีคุณสมบัติลักษณะนี้ ซึ่งมี
ความจําเปนสําหรับนักออกแบบที่เกี่ยวของกับงานสีมาก 

4) การคํานวณการเทียบคาสีใหอยูในรูปคาอยางงาย ใชวิธีการปดคา 
ไมไดใชการคํานวณเทียบสีที่ใกลเคียงกัน 
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4.2 โปรแกรมคํานวณสี 
โปรแกรมตัวอยางที่ 2 :  EasyRGB-PC 

 เจาของ   :  Logical S.r.l., http://www.easyrgb.com 
 วัตถุประสงค  :  เปนเครื่องมือใชสําหรับคํานวณคาสี และแปลงคาสีตางระบบ 
 

4.2.1 วัตถุประสงคการพัฒนาเพื่อใชงานโปรแกรม 
โปรแกรม EasyRGB-PC เปนโปรแกรมที่มีวัตถุประสงคเพ่ือใชในการ

คํานวณ  และแปลงคาสีในระบบตางๆ เพื่อผูใชงานสามารถนําคานั้นๆ  ไป
ประยุกตใชงานในโปรแกรมอื่นๆ ซึ่งมีความตองการคาที่แตกตางกัน โดยมุงเนนการ
ใชงานสีบนคอมพิวเตอรซึ่งเปนระบบสีของแสง (RGB) 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.24 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 1 

4.2.2 แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม 
1) สวนการประมวลผลของโปรแกรม 

การคํานวณคาสีตางระบบกันนั้น โปรแกรมจะจัดใหอยูในรูปของ
สมการอยางงาย เพื่อความสะดวกในการกําหนดตัวแปร และความรวดเร็ว
ในการคํานวณ 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.25 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 2 
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2) สวนการแสดงผลของโปรแกรม 
โปรแกรมจะแสดงคาที่ ไดจากการแปลงคาโดยสมการ  และ

แสดงผลสีตัวอยางที่ไดประกอบกัน 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.26 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 3 

4.2.3 ลักษณะการใชงานของโปรแกรม 
โปรแกรมจะแยกสวนการทํางานออกเปนหนาตางๆ อยางอิสระ เพื่อการใช

งานที่เปนสัดสวน โดยจะมีการปอนคา (Input) สีที่กําหนดเปนขั้นแรก เพื่อใชในการ
คํานวณในหนาตางๆ ทั้งหมด 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.27 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 4 

4.2.4 จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม 
1) ผูใชงานโปรแกรมจะตองมีความรูในเรื่องระบบสีบนคอมพิวเตอร จึง

สามารถใชงานโปรแกรมได 
2) การปอนคาตางๆ จะตองทราบขอบเขตของตัวเลขในสวนของชองคา

นั้นๆ ไมมีสวนของปุมเพิ่มหรือลดคา 
3) แบงการใชงานออกเปนหนาตางๆ อยางเปนสัดสวน ทําใหผูใชงาน

สามารถเลือกใชงานไดอยางอิสระ 
 



 

 

บทที่ 3 
 

แนวทางการออกแบบโปรแกรม 
 

 จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่ เกี่ยวของในเรื่องของสี การศึกษาหลักการทาง
คณิตศาสตร และทฤษฎีระบบพิกัดที่สัมพันธกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ประกอบกับขอดีและขอเสีย
ที่ไดจากการศึกษาโปรแกรมตัวอยางไปแลวนั้น สามารถแบงแนวทางในการออกแบบ และพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม ได
ดังตอไปนี้ 

1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
2. การเก็บขอมูลเบื้องตน และการจัดการฐานขอมูล 
3. การออกแบบสวนติดตอผูใชงานโปรแกรม 
4. การวิเคราะหวิธีประมวลผลของโปรแกรม 
5. การแสดงผลลัพธจากการประมวลผลของโปรแกรม 

 
1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 

พิจารณาคุณสมบัติ และความสามารถในการนํามาใชพัฒนาโปรแกรม จากวิธีการแสดงผล 
และประมวลผล โดยการคัดเลือกเครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม โดยใชโปรแกรมไมโครซอฟท    
วิชวล เบสิค 6.0 (Microsoft Visual Basic 6.0) เปนเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม เนื่องจาก
สามารถใชแสดงผล และประมวลผลไดตามหลักเกณฑ และมีคุณสมบัติอ่ืนๆ ที่สามารถนํามา
ประกอบการสรางและพัฒนาความสามารถของโปรแกรม โดยพิจารณารายละเอียดดังนี้ 

1.1 สนับสนุนการประมวลผลสีไดในระดับ 24 bit สามารถแสดงผลสีไดมากถึง 16.7 ลานสี 
1.2 สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมที่ตองติดตอประสานกราฟก (Graphic User Interface: 

GUI) และมีเครื่องมือชวยพัฒนาดานกราฟก เชน การใช API และสวนประกอบ
(Components) ตางๆ 

1.3 เปนโปรแกรมที่แสดงผลเชิงกราฟก (Graphic Interface) เพื่อติดตอกับผูใชงานไดดี 
1.4 เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต (Application) ที่สามารถทํางานบน

ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดว (Microsoft Windows) ซึ่งเปนระบบปฏิบัตกิารที่
เปนมาตรฐาน มีผูใชกันโดยทั่วไป สามารถพัฒนาโปรแกรมในเชิงเศรษฐศาสตรตอไป
ไดงาย 
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1.5 เปนโปรแกรมที่สามารถพัฒนาไดตอเนื่อง ทั้งนี้เนื่องจากโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล 
เบสิค เปนโปรแกรมที่มีพื้นฐานมาจากภาษาเบสิค (BASIC) ซึ่งเปนภาษาที่งายตอการ
ทําความเขาใจสําหรับผูพัฒนาโปรแกรมโดยทั่วไป 

1.6 สนับสนุนลักษณะการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming : 
OOP) โดยอาศัยแนวคิดจากการสราง Class ของ Object เพื่อใหงายตอการทําสําเนา
ตอไปได 

1.7 สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมระบบฐานขอมูล (Database) เชน ไมโครซอฟท แอค
เซสส (Microsoft Access) เปนตน เพื่อนําไปพัฒนาความสามารถโปรแกรมให
สมบูรณยิ่งขึ้น 

1.8 เปนโปรแกรมที่มีความสะดวก และยืดหยุนในการพัฒนาโปรแกรม เนื่องจากมีลักษณะ
ที่สามารถทํางานไดรวดเร็ว (Rapid Application Development: RAD) 

จากคุณสมบัติตางๆ ขางตน จึงเลือกโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 เปนเครื่องมือ
สําหรับการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
 
2. การเก็บขอมูลเบื้องตนและการออกแบบฐานขอมูล 
 

2.1 การเก็บขอมูลเบื้องตน 
ขอมูลในสวนของรายการสีรวบรวมจากบริษัทผูผลิตและจําหนายสีทาอาคารที่มี

จําหนายอยูในประเทศไทย เปนกรณีศึกษาจํานวน 9 บริษัท เพื่อใชศึกษาหาแนวโนมของ
การประมวลผลของโปรแกรมในสวนของการเทียบสีและผสมสี โดยไดทําการรวบรวมจาก
บริษัทผูผลิต และจําหนายสีทาอาคารที่มีชื่อเสียง ไดแก TOA, JOTUN, CAPTAIN, ICI, 
NIPPON PAINT, SINCLAIR, JBP, DUTCHBOY และ DELTA โดยไดเลือกพิจารณา
คุณสมบัติของรายการสีที่จะนํามาใชประกอบการพัฒนาโปรแกรม ดังนี้ 

1) เปนรายการสีที่มีจําหนายในประเทศไทย 
2) เปนสีที่ใชทาผนงัอาคารทั้งภายนอก และภายใน 
3) ประเภทของสีเปนสีน้ําพลาสติก หรือสีน้ําอะครีลิค และสีน้ํามัน 
4) ไมเปนสีที่มีคุณสมบัติพิเศษ ไดแก สีทอง สีบรอนส สีรองพื้น 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูลสี ไดเลือกใชเครื่องแสกนเนอรยี่หอ PRIMAX รุน 

Colorado 600 (หรือเทียบเทา) ซึ่งมีคุณสมบัติแสกนสีไดในระดับ 24 bit ซึ่งแยกแยะสีได 
16.7 ลานสี มีความเขากันไดกับเครื่องคอมพิวเตอร PC (Personal Computer) 
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ขั้นตอนการเก็บขอมูลจากรายการสี ดําเนินการดังตอไปนี้ 
1) เลือกใชโปรแกรมอะโดบี โฟโตช็อป (Adobe Photoshop) เปนโปรแกรมที่ใช

ควบคุมการทํางานของเครื่องแสกนเนอร ซึ่งเปนโปรแกรมที่มีมาตรฐานในการ
จัดการเกี่ยวกับรูปภาพ และเปนที่นิยมใชอยางแพรหลาย 

2) เมื่อไดรูปภาพจากการแสกนรายการสีแลว จะเก็บขอมูลประเภทของภาพเปน 
JPEG (Joint Photographic Experts Group) ซึ่งมีนามสกุลภายใตระบบดอส
เปน JPG มีการบีบขนาดภาพบิตแมป (Bitmap) โดยมีความสามารถทางดานสี 
2, 16, 256, 16.7 ลานสี และความลึกสีแบบ 32 bit โดยทําการรวบรวมและ
แยกเปนชุดรายการสีแตละหนา  

3) ข้ันตอนตอมาเปนการชี้คาสีจากชองแสดงสีตัวอยาง (Pantone) ในรายการสี 
เลือกเครื่องมือช้ีคาสีโดยใชโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 พัฒนา
โปรแกรมยอยเพื่อใชเปนเครื่องมือช้ีคาสีจากภาพรายการสี ซึ่งจะมีความถูกตอง
และแมนยําในการชี้คาสีจากภาพ และนําคาสีนั้นมาแสดงผลในโปรแกรมที่จะ
พัฒนาในการศึกษานี้ตอไป 

4) เมื่อไดคาสีแลวจะนําไปเก็บรวบรวมเปนฐานขอมูลตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.1 แสดงการเก็บขอมูลจากรายการสีไปเปนฐานขอมูล 
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ในการเก็บขอมูลสี โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่มีความสามารถในการจัดการ
รูปภาพมักจะมีเครื่องมือที่ใชชี้คาสีจากจุดตําแหนงใดๆ ของภาพ (Pixel) ซึ่งแตละโปรแกรม
จะมีวิธีการ (Algorithm) ในการคํานวณ และประมวลผลคาสีแตกตางกัน สีที่ชี้ไดจาก
โปรแกรมหนึ่ง เมื่อนํามาแสดงสีในอีกโปรแกรมหนึ่ง อาจแสดงผลสีไมเหมือนกัน ดังนั้น เพื่อ
แกไขปญหาในสวนนี้ จึงไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือยอยดวยโปรแกรม
ไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 เพื่อใชในการชี้คาสีเก็บเปนขอมูลในฐานขอมูล เนื่องจาก
การศึกษานี้ไดพัฒนาโปรแกรมหลักดวยโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 ซึ่งทาํใหคาสี
ที่เก็บเปนขอมูลมีความเขากันได และมีความเที่ยงตรง เมื่อนํามาแสดงผลที่โปรแกรมหลักจะ
ไดสีที่ไมผิดเพี้ยนไปจากเดิม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.2 แสดงโปรแกรมที่พัฒนาเปนเครื่องมือเก็บขอมูลจากรายการสีไปเปนฐานขอมูล 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาเปนเครื่องมือในการเก็บขอมูลสีนี้ จะถูกรวบรวมเปน
ชุดโปรแกรม (Package) กับโปรแกรมหลักดวย เพื่อใหผูใชงานสามารถใชเครื่องมือนี้ในการ
เพิ่มเติมรายการสีเพื่อเก็บเปนฐานขอมูลดวยตนเองได 
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2.2 การออกแบบฐานขอมูล 
การออกแบบฐานขอมูลในการศึกษานี้ไดเลือกใชโปรแกรมไมโครซอฟท แอคเซสส 

97 (Microsoft Access 97) ในการออกแบบและจัดการฐานขอมูล เนื่องจากมีความเขากัน
ไดกับโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 มีคําสั่งควบคุมการทํางานฐานขอมูลโดยตรง 
และเขาถึงขอมูลไดงาย 

2.2.1 ชนิดของขอมูล ในแตละเรคอรด (Record) จะเก็บชนิดของขอมูลตามความ
เหมาะสม โดยจะมี 2 แบบ คือ  
1) ขอมูลแบบขอความ (Text) เปนขอมูลที่เปนอักขระในแบบขอความ ซึ่ง

หมายถึงตัวอักษร และตัวเลขตางๆ นํามารวมกันโดยไมมีรูปแบบที่
แนนอนในแตละระเบียน ลักษณะการจัดเก็บแบบนี้จะไมตองนําขอมูล
ที่เก็บมาตคีวามหมายอีก ความหมายจะถูกกําหนดในขอความ ไดแก 
ยี่หอสี, ชื่อรายการสี, ชื่อสี และ รหัสสี  

2) ขอมูลแบบตัวเลข (Number) ลักษณะการเก็บขอมูลแบบตัวเลขจะ
เลือกเก็บเปนขนาดของขอมูลตามความเหมาะสม โดยอาจเก็บเปน
รหัสตัวเลขซึ่ งไมตองตีความกอนใชงาน  ไดแก  คาสี  และดัชน ี
สวนขอมูลที่ตองนํามาตีความกอนนําไปใชงาน ไดแก ประเภทสี
ภายนอกและภายใน, แมสี และชนิดสี โดยชนิดสีไดแบงออกเปน 4 
ชนิด ตามการผลิตสี (บุญเลิศ ชุตินิมิตกุล, 2529: 8 – 12. อางถึงใน 
ประสาน รุงสวาง, 2520: 49 – 51) คือ 

- สีน้ําพลาสติก (Emulsion Paints) หรือสีน้ําอะครีลิค (Acrylic 
Emulsion Paints) 

- สีน้ํามัน (Enamelled Paints) 
- น้ํามันขัดเงา และแลคเกอร (Varnishes and Lacquers) 
- สีสําเร็จรูปอ่ืนๆ เชน สีทาในอุตสาหกรรมตอเรือ สีทาถนน เปน

ตน 
ในการศึกษานี้จะรวบรวมรายการสีเฉพาะสีทาอาคารที่

เปน สีน้ําพลาสติก และสีน้ํามันเทานั้น ไมรวมถึงน้ํามันขัดเงา, 
แลคเกอร และสีสําเร็จรูปอ่ืนๆ 

2.2.2 การจัดการแฟมขอมูล ในการศึกษานี้ไดเลือกโปรแกรมไมโครซอฟท แอค
เซสส 97 เปนตัวสรางฐานขอมูล และโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 
6.0 เปนเครื่องมือในการจัดการฐานขอมูล โดยสามารถสรางระเบียนใหม 
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ปรับเปลี่ยนขอมูลโดยการเพิ่ม (Adding) แกไข (Editing) และลบบาง
ระเบียนออกไปได (Deleting) 

2.2.3 ประเภทของแฟมขอมูล เปนแฟมขอมูลตาราง (Table File) ซึ่งมีคาคงที่ 
ประกอบไปดวยขอมูลที่จัดไวให โปรแกรมจะนําขอมูลในตารางไปใชในการ
แสดงผล และประมวลผล ตารางรายการสีไดถูกรวบรวม และจัดใหอยูใน
รูปแบบของตารางดังรูปที่ 3.3 

2.2.4 จากรูปที่ 3.3 จะเห็นไดวามีการจัดโครงสรางแฟมขอมูลโดยมีโครงสรางของ
แฟมขอมูลแบบลําดับตามดัชนี (Index Sequential File) เปนวิธีการเก็บ
ขอมูลโดยแตละระเบียนในแฟมขอมูลจะมีคาของคียฟลด (Key Field) ที่ใช
เปนตัวระบุระเบียนนั้น คาคียฟลดจะไมซ้ํากันในแฟมขอมูลเดียวกัน เพราะ
การจัดโครงสรางแฟมขอมูลแบบนี้จะใชคียฟลดเปนตัวเขาถึงขอมูล การ
เขาถึงขอมูลหรือการอานระเบียนใดๆ จะเขาถึงไดอยางสุม การจัด
โครงสรางแฟมขอมูลตองบันทึกลงสื่อขอมูลที่เขาถึงขอมูลไดโดยตรง 

 
ID Brand Type Name Code Value in_ex Pigment Primary Description 

no. 
int. 

text text text text no. 
long. 

no. 
int. 

no. 
int. 

no. 
int. 

text 

Int. คือ เลขขอมูลชนิด Interger และ long. คือ เลขขอมูลชนิด Long 
รูปที่ 3.3 แสดงการออกแบบตารางฐานขอมูล 

 
ID  ลําดับดัชนีเพื่อใชอางถึงขอมูล 
Brand  ชื่อของยี่หอสี 
Type  ชื่อของชุดสี 
Name  ชื่อของสี 
Code  รหัสสินคา หรือเบอรสี 
Value  คาของสี RGB เก็บเปนเลขฐาน 10 
in_ex  ประเภทสี ภายนอก และภายใน 
Pigment ชนิดสี สีน้ําพลาสติก หรือสีน้ําอะครีลิค และสีน้ํามัน 
Primary  แมสีที่ระบุโดยผูผลิตสี 
Description คําอธิบายเพิ่มเติม 
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3. การออกแบบสวนติดตอผูใชงานโปรแกรม 
จากวัตถุประสงคในการศึกษา การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนด

อัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม มีเปาหมายเพื่อเปนเครื่องมือชวยในการเทียบสี
จากรายการสี และผสมสีสารเปนหลัก เพื่อใหผูใชโปรแกรมมีความสะดวกและใชโปรแกรมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ไดแบงประเดน็ในการศึกษาเพื่อใชประกอบในการออกแบบโปรแกรมเปน 3 สวนดังนี้ 
 

3.1 กลุมผูใชโปรแกรม 
3.1.1 กลุมผูใชโปรแกรมทั่วไป 

ผูใชโปรแกรมระดับทั่วไป เปนกลุมที่ใชงานโปรแกรมโดยไมตองการ
รายละเอียดขอมูลมากนัก โดยตองการทราบแบบสี เลือกสีจากรายการสีเพื่อนําไป
ประกอบการออกแบบ และกําหนดสีใหแกอาคาร 
3.1.2 กลุมผูออกแบบและเลือกใชสี 

กลุมผูออกแบบและเลือกใชสี เปนกลุมที่มีความตองการรายละเอียดของสี
ที่เลือกใช นอกจากการเลือกสีจากรายการสีเพื่อนําไปประกอบการออกแบบ และ
กําหนดสีใหแกอาคารแลว ยังตองการรายละเอียดในสวนของการนําขอมูลไป
ประกอบกับโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ ที่ใชในการออกแบบได และอาจตองใชสวน
ของการพิมพรายงานเพื่อนําไปประกอบกับแบบเสนองาน หรือแบบกอสรางดวย 

 
3.2 สวนโครงสรางการทํางานของโปรแกรม 

3.2.1 สวนโครงสรางตัวแปรหลักของโปรแกรม 
สวนโครงสรางตัวแปรหลักของโปรแกรม หมายถึง สวนที่ใชติดตอโดยตรง

กับผูใชโปรแกรม โดยอาจใชวิธีการปอนขอมูลผานแผงแปนอักขระ (Keyboard) 
หรือผานอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) เพื่อปรับเปลี่ยนคาตัวแปรหลักในการ
ประมวลผลของโปรแกรม เชน การเลือกสีจากฐานขอมูล การเลอืกสีจากการชี้คาสี 
(Picking Color) การกําหนดจํานวนสีในการเทียบสี (Number of Match) เปนตน 
3.2.2 สวนโครงสรางสนับสนุนโปรแกรม 

ในการกําหนดตัวแปรหลักเพียงอยางเดียวนั้น อาจไดขอมูลในการ
ประมวลผลที่ไมสามารถแสดงถึงรายละเอียดอื่นๆ ได หากผูใชโปรแกรมตองการ
ปรับแกคาตัวแปรเสริมใหมีความละเอียดยิ่งขึ้นก็สามารถกําหนดจากตัวแปร
สนับสนุนได 
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3.2.3 สวนการแสดงผลของโปรแกรม 

หลังจากการปอนขอมูลที่จาํเปน และผานการประมวลผลโดยโปรแกรม
แลวสามารถนาํผลที่ไดมาแสดงผลได 2 ลักษณะคือ 

1) การแสดงผลผานทางจอภาพ (Monitor) จะแสดงถึงผลลพัธที่ไดจาก
การประมวลผลในทนัท ีเพื่อใชประกอบในการพิจารณาได 

2) การแสดงผลผานเครื่องพิมพ (Printer) หลังการสรุปผลการออกแบบ
แลวสามารถพมิพรายละเอียดที่ไดผานเครือ่งพิมพลงบนกระดาษเกบ็
เปนสําเนา หรือนําไปเปนใบสั่งงานตอไปได 

ในการทํางานของสวนโครงสรางทั้ง 3 สวนขางตน หากกําหนดลําดับตาม
ลักษณะของการใชงานไดเหมาะสม จะชวยใหผูใชโปรแกรมทํางานไดตรงตาม
วัตถุประสงค 

 
3.3 การจัดวางองคประกอบของโปรแกรม 

ในการพัฒนาโปรแกรมเพื่อใหสะดวกและเขาใจงายแกผูใชงาน สามารถทําไดหลาย
ลักษณะ ควรกําหนดตําแหนงของสวนติดตอระหวางโปรแกรมและผูใชงานตามลําดับการ
ทํางาน ทั้งนี้เพื่อใหการใชงานโปรแกรมสะดวกและจะชวยใหการเรียนรูวิธใีชงานโปรแกรมได
รวดเร็วขึ้น โดยการพิจารณาสวนติดตอระหวางผูใชงานกับโปรแกรมแบงรายละเอียดของ
สวนตางๆ ดังนี้ 

 
3.3.1 สวนของการเทียบส ี

แบงหนาจอการทํางานออกเปน 2 สวน โดยสวนทางดานซายจะเปนกลุม
ของรายการสีตั้งตน และสวนทางดานขวาเปนกลุมของรายการสีที่ใชเทียบสี เมื่อ
ผูใชงานเริ่มตนใชโปรแกรม จะแสดงสวนดานซายซึ่งเปนรายการสีตั้งตน โดย
ผูใชงานสามารถใชงานเสมือนหนาของรายการสี (Catalogue) ซึ่งสามารถเลือก
เปดดูรายการสีไดจากสวนนี้ เมื่อตองการเทียบสีจึงมาใชงานสวนทางดานขวา โดย
จะมีปุมเครื่องมือใหใชในการเทียบสี (Matching) และการกําหนดจํานวนสีในการ
เทียบสี (Number of Match) ได 
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รูปที่ 3.4 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนของการเทียบสี 
 

3.3.2 สวนของการผสมสี 
กําหนดวิธีการผสมสีโดยแบงออกเปนสีตั้งตน สีที่นํามาผสม และสีผลลัพธ 

โดยจะแสดงสี และคาของสี ผูใชงานสามารถเลือกสีไดจาก 3 สวนนี้ เพื่อใหได
คําตอบสีที่ตองการ อีกทั้งยังสามารถกําหนดอัตราสวนผสมระหวางคูสีผสมไดอีก
ดวย โดยการกําหนดสีตั้งตนนี้จะเปนตัวกําหนดขอบเขตของสี (GAMUT) ที่จะผสม
ไดทั้งหมด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.5 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนของการผสมสี 
 

 
 
 
 
 

สีที่นํามาเทยีบ 
(ฐานขอมูล) 

 
 
 
 
 

สีต้ังตน 

สีต้ังตนที่ 1 

สีต้ังตนที่ 2 

สีผลลัพธ 
สีสารที่ผสมได 

 
Matchin

g 

ตั้งตนสีจากแหลงอื่นๆ 

ตั้งตนสีจากฐานขอมูล 

กําหนดปริมาณสี

กําหนดปริมาณสี

ตั้งตนสีจากแหลงอื่นๆ

ตั้งตนสีจากฐานขอมูล
 

Matchin

นํากลับไปเทียบสีได
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3.3.3 สวนของการนําเขารูปภาพ 
สวนของการนําเขารูปภาพ เปนการเพิ่มความสามารถใหโปรแกรม โดยทํา

การเลือกสีจากตําแหนงใดๆ บนรูปภาพ เพื่อนํามาใชในการเทียบสีจากรายการสี 
ผูใชงานสามารถเลือกลักษณะของรูปภาพไดอยางอิสระ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนของการนําเขารูปภาพ 
 

3.3.4 สวนเครื่องมือของโปรแกรม 
เปนชุดเครื่องมือชวยในการใชงานโปรแกรม ไดแก เครื่องมือชี้คาสีจาก

จอภาพ, การเปดและบันทึกงานของโปรแกรม, สวนของการพิมพรายงาน, การตั้ง
คาของโปรแกรม และเครื่องมือชวยเหลือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.7 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนเครื่องมือของโปรแกรม 
 
 

 
 
 
 
 

สีที่นํามาเทยีบ 
(ฐานขอมูล) 

 
Matching 

นําเขารูปภาพเพื่อชี้สีจากรูปภาพ

 
สวนของโปรแกรม เปดงาน 

บันทึกงาน 

พิมพงาน

ชี้สีจากจอภาพ
ตั้งคาชวยเหลือ
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4. การวิเคราะหวิธีประมวลผลของโปรแกรม 
การวิเคราะหวิธีประมวลผลของโปรแกรมจะอธิบายแนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรม 

และแสดงวิธีการคํานวณในสวนการทํางานหลักของโปรแกรมเปนขั้นตอน ดังตอไปนี้ 
 
4.1 การกําหนดขอมูลเบื้องตน 

การกําหนดขอมูลเบื้องตน แบงออกเปน 2 สวน คือ สวนของขอมูล และสวนการใช
งานขอมูล 

4.1.1 สวนของขอมูล จะถูกกําหนดโดยการเลือกสีของผูใชงานซึ่งจะไดจากสีหลัก 
คือ สวนของฐานขอมูลรายการสี ซึ่งผูใชงานสามารถเลือกไดจากโปรแกรม
ที่ไดจัดเตรียมไวใหเปนกรณีศึกษาเทานั้น และจากการกําหนดสีข้ึนเอง 
ไดแก จากคําสั่งเรียกใชหนาตางสี (Common Dialog Box Color) และจาก
การใชเครื่องมือช้ีสีจากตําแหนงใดๆ บนหนาจอ (Picking Color) 

4.1.2 สวนการใชงานขอมูล จะมี 2 สวนหลัก คือ การนําไปใชเทียบสี (Matching) 
และการผสมสี (Mixing) โดยไดออกแบบให 2 สวนนี้แยกสวนการทํางาน
ออกจากกัน เพื่อความสะดวกในการใชโปรแกรมของผูใชงาน 

 
4.2 วิธีการประมวลผลสวนการเทียบสี (Matching Color) 

จากหลักการแสดงผลสีของจอภาพที่ไดกลาวมาแลวขางตน การแสดงผลสีใน 1 จุด
พิกเซลของจอภาพเกิดจากการผสมสีแสง RGB ในระดับคาตางๆ เกิดเปนสีไดมากถึง 16.7 
ลานสี โดยคอมพิวเตอรจะทําการสงคาของขอมูลตัวเลขจํานวน 3 คา นั่นคือ คาของสี 
R,G,B ซึ่งในแตละคาจะมีระดับที่ตางกันตั้งแต 0 – 255 เพื่อควบคุมการแสดงสีใน 1 จุด
พิกเซลนั้นๆ แลวสงคาในระดับอ่ืนไปยังจุดพิกเซลถัดไปอยางรวดเร็วแลวเกิดเปนภาพบน
หนาจอ นั่นคือหลักการทํางานระหวางคอมพิวเตอรกับจอภาพเบื้องตน ซึ่งในการเก็บคาสี
ของคอมพิวเตอรมีหลักการ ดังนี้ 

คอมพิวเตอรประมวลผลคาสีดวยขอมูลที่อยูในรูปของรหัสที่เรียกวา บิต (Bit) โดย 1 
บิต มี 2 คา น่ันคือ ปดและเปด หรือ 0 และ 1 หรือเลขฐาน 2 เชน 

1 บิต หรือ 21 มี 2 สี หรือเรียกวาสามารถแสดงแสงสีได 2 ระดับคานั่นเอง เชน สี
ขาว (เปด) และสีดํา (ปด) 

2 บิต หรือ 22 มี 4 สี หรือเรียกวาสามารถแสดงแสงสีได 4 ระดับคานั่นเอง เชน หาก
มีแสงสี 1 สีจะตองแสดงแสงสีได 4 ระดับ โดยอาจเปนสีขาว สีเทาออน สีเทาเขม และสีดํา 
หรือจะเปนแสงสีแดง 4 ระดับก็ไดข้ึนอยูกับวาจะเปนสีใด หรือหากมีแสงสี 2 สีก็คือแตละสี
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แสดงแสงสีได 2 ระดับแลวเมื่อผสมกันจะได 4 ระดับ โดยอาจเปนสีแดง สีเขียว สีเหลือง (สี
แดง + สีเขียว) และสีดํา (ปดแสง) เปนตน 

ดังนั้น ในระบบสี RGB ที่เรียกวาเปนระบบสี 24 บิต นั่นก็คือ R,G,B มี 3 ชองสี สีละ 
8 บิต ซึ่งก็คือ 28, 28, 28 = 224 ซึ่งก็คือ ในแตละชองสีสามารถแสดงแสงสีได 28 หรือ 256 
ระดับ (ในระบบคอมพิวเตอรนับต้ังแต 0 – 255) และเมื่อทั้ง 3 ชองสีแสดงผลรวมกันจะ
สามารถแสดงแสงสีไดถึง 224 หรือ 16,777,216 สี นั่นเอง 

โดยในการแสดงตัวแปร R,G,B หมายถึง การแสดงคาระดับสีที่แยกกัน 3 ชอง เชน 
255,255,0 และตัวแปร RGB หมายถึง การแสดงคาระดับสีที่แปลงเปนขอมูลเลขฐาน 10 
หรือเลข Long ซึ่งในการคํานวณคาจาก R,G,B ไปเปน RGB โปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล 
เบสิค 6.0 จะคํานวณจากคา R เปนหลักหนวย โดยสมการดังตอไปนี้ 

 
RGB = R + (G * 256) + (B * 65536) 

 
ซึ่งในโปรแกรมอื่นๆ อาจมีวิธีการคํานวณที่แตกตางออกไป จากนั้นฐานขอมูลไดเก็บ

ขอมูลสีจากรายการสีไวในรูปของ RGB เมื่อจะนําคา RGB มาใชในการแสดงผลบนจอภาพ
จะตองทําใหอยูในรูปของ R,G,B การคํานวณจาก RGB ไปเปน R,G,B คํานวณไดจาก 

 
  R = RGB – (R * 65536) – (G * 256) 
  G = (RGB – (R * 65536)) / 256 
  B = RGB / 65536 
 

จากที่กลาวมาแลววา ระบบสี RGB เปนการกําหนดระดับสีที่ใชในการแสดงผลสี
ของจอภาพ ระดับสีที่แตกตางกันนี้ก็คือการผสมสีแบบบวก (Additive Color) ซึ่งทําความ
เขาใจยาก ดังนั้น จึงไดมีการจัดรูปแบบของระบบสี RGB เปนลักษณะของแบบจําลอง
รูปทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก ที่เรียกวา “RGB Cube“ เพื่อใชในการอธิบายระบบสี RGB ให
เขาใจงายยิ่งขึ้น 

โดยกําหนดตําแหนงของส ีR,G,B ที่มุมของลูกบาศกดังรูปที่ 3.8 สี R,G,B ผสมกัน
จะไดตําแหนงของสีอีกมุมหนึ่งนั่นคือ C,M,Y และอีก 2 มุมที่เหลือคือ สีดําที่มุมของ RGB 
และสีขาวที่มุมของ CMY จะเห็นไดวาสีถูกผสมในแนวแกนระหวางมุมหนึ่งไลสีไปสูอีกมุม
หนึ่ง ในลักษณะ 3 มิติ และแตละสีก็จะมีตําแหนงกําหนดไวดวย 
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รูปที่ 3.8 แสดงลักษณะของแบบจําลองสี่เหลี่ยมลูกบาศก RGB 
 
จากรูปที่ 3.8 จะเห็นไดวาลูกบาศกสี RGB นี้มีลักษณะตรงกับลักษณะของระบบ

พิกัด 3 มิติ โดยเราสามารถแทนตําแหนงของคาสี R,G,B ในระบบพิกัด x,y,z ได
ตามลําดับ จากนั้นจะเห็นไดวาสีจะมีตําแหนงของตัวมันเองในคาของพิกัด x,y,z ในการไล
สีจากจุดหนึ่งไปสูอีกจุดหน่ึงทําใหเกิดกลุมของสีขึ้นเปนชวงๆ เปนสีที่มีคาสีที่ใกลเคียงกัน
เปนลําดับ 

ในการเทียบสี (Matching) เราสามารถทําการเทียบระยะทางจากตําแหนงพิกัดของ
สีได สีที่มีระยะทางใกลกันจะมีคาสีที่ใกลเคียงกัน โดยการกําหนดสีตั้งตน 1 สี จากนั้นนําสี
จากฐานขอมูลที่จะทําการเทียบสีมาวัดระยะทางจากสีตั้งตนนั้น สีจากฐานขอมูลสีใดที่มีคา
การวัดระยะทางที่นอยที่สุด หมายความวา สีนั้นคือสีที่มีตําแหนง และคาสีที่ใกลเคียงที่สุด 
โดยการวัดระยะทางคํานวณไดจาก 

 
  V =         (x1-x2)2 + (y1-y2) 2 + (z1-z2)2 
   

โดย V คือ ระยะทาง 
   x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตน 
   x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีจากฐานขอมูล หรือสีที่นํามาเทียบ 
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รูปที่ 3.9 แสดงการเทียบระยะทางจากสีตั้งตนเพื่อหาสีที่ใกลเคียงที่สุด 
 

แตการใชแบบจําลองสี RGB เทียบสีจะเกิดขอผิดพลาดขึ้นในกรณีตําแหนงของสีที่
นํามาเทียบมีระยะทางที่เทากันจากตําแหนงของสีตั้งตน ซึ่งเปนไปไดในหลายตําแหนงและ
หลายสี เชน สีตั้งตนเปนสีแดง สีที่นํามาเทียบที่มีระยะทางท่ีเทากันเปนไปไดทั้งสีสม สี
เหลือง สีฟา สีเขียว สีมวง เปนตน ซึ่งสีที่ควรจะเปนคําตอบของสีที่ใกลเคียงควรจะเปนสีสม 
เนื่องจากสีสมเปนสีที่อยูในชวงของสีแดง ดังแสดงในรูปที่ 3.10 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 3.10 แสดงขอผิดพลาดในการใชแบบจําลองสี RGB เทียบสี 
วิธีการแกไขปญหานี้ทําไดโดยการควบคุมชวงของตําแหนงของสี เชน สีตั้งตนเปนสี

แดง สีที่นํามาเทียบจะตองอยูในชวงประมาณสีแดง สีที่อยูนอกชวงนี้จะไมนํามาเทียบ เปน
ตน แตแบบจําลองสี RGB มีลักษณะเปนรูปทรงส่ีเหลี่ยมลูกบาศกไมเอ้ือตอการกําหนดชวง
ของตําแหนงสี ซึ่งไมสามารถทําได หรือทําไดยาก ดังนั้น จึงตองจัดตําแหนงของสีใหอยูใน
รูปทรงที่สามารถควบคุมชวงของสีได 

ควบคุมชวงสีในลักษณะ 
3 มิติไดยาก 

สีตางกัน 
มีระยะทางที่เทากัน 
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แบบจําลองสีเอชเอสแอล (HSL) เปนแบบจําลองสีที่สามารถใชอธิบายระบบสีสาร 
กําหนดตําแหนงของสี รวมไปถึงการผสมสีใหเขาใจไดงาย โดยมีพื้นฐานมากจากการจัด
ตําแหนงวงจรสีรูปวงกลม มีลักษณะดังนี้ 

H ยอมาจาก “Hue” คือ สีแท เปนสีที่มีคาความอิ่มตัวสูงสุด มีการจัดเรียงตําแหนง
เปนรูปวงกลม โดยสีแทจะอยูตามตําแหนงองศาของวงกลมในแนวเสนรอบวง สามารถแบง
ชวงตําแหนงสีหลักพื้นฐาน 6 สี ชวงละ 60 องศาเทาๆ กัน คือ สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีฟา สี
น้ําเงิน และสีชมพูมวง ตามลําดบั สามารถแทนคา R,G,B ที่ตําแหนงของสีไดดังรูปที่ 3.11 

S ยอมาจาก “Saturation” คือ คาความอิ่มตัวของสี มีคาตั้งแต 0 – 100 สีที่มีคา
ความอิ่มตัวเปน 0 จะอยูที่ตําแหนงจุดศูนยกลางของวงกลมที่ xyz(0,0,0) และเปนสีเทา
ระดับกลาง RGB(127.5,127.5,127.5) สวนสีที่มีคาความอิ่มตัวเปน 100 จะอยูที่แนวเสนรอ
บวงนั่นก็คือ สีแท (Hue) นั่นเอง จะเห็นไดวาคาความอิ่มตัวของสีจะมีลักษณะเปนแนวเสน
รัศมีของวงกลม 

L ยอมาจาก “Lightness” คือ คาความสวางของสี มีคาตั้งแต 0 – 100 เปนแนวของ
คาสีขาวถึงสีดํา โดยคาความสวางที่ 50 จะอยูในตําแหนงของจุด 0,0,0 สีดําจะอยูคาที่ 0 
และสีขาวจะอยูคาที่ 100 ดังรูปที่ 3.11 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.11 แสดงแบบจําลองสี HSL 
 

จะเห็นไดวาแบบจําลองสี HSL จะมีลักษณะเปนรูปทรงกรวยเปดและปด มีการ
กําหนดคาของสีในลักษณะขององศา และชวงของคาระดับสีขาวและสีดํา ทําใหสามารถ
ควบคุมชวงของสีได  เชน  ชวงที่ เห็นเปนสีเหลืองอยูในชวง  45 – 75 องศา  เปนตน 
แบบจําลองสี HSL มีความสัมพันธกับระบบสี RGB ซึ่งทั้งสองระบบสีนี้คือคาคุณลักษณะ
ของสี เชน สีแดงที่ประกอบไปดวย RGB(255,0,0) หรือสีแดงที่ประกอบไปดวย HSL 
(0,100,50) เปนตน ซึ่งจะตองคํานวณหาตําแหนง x,y,z ของสีในแบบจําลองสี HSL เพื่อ
นําไปใชคํานวณหาระยะทางในการเทียบสีตอไป โดยสามารถแสดงเปนแนวความคิดในการ
เทียบสี ไดดังนี้ 
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รูปที่ 3.12 แสดงแนวความคิดในการเทียบสีของโปรแกรม 

  
วิธีการแปลงระบบสี RGB ไปเปนแบบจําลองสี HSL 

การแปลงระบบสี RGB ไปเปนแบบจําลองสี HSL มีวิธีการดังตอไปนี้ 
- แปลงคา RGB จากฐานขอมูลใหอยูในรูปของ R,G,B ไดจากสมการ  

    R = RGB – (R * 65536) – (G * 256) 
    G = (RGB – (R * 65536)) / 256 
    B = RGB / 65536 

แลวนําคา R,G,B มาแทนคาสีในตําแหนงของแบบจําลองสี HSL เร่ิมที่
ตําแหนงของคา L 

- คา L หาไดจากคาเฉลี่ยของคาสีที่มีคาความสวางมากที่สุดรวมกับคาสีที่มีคา
ความสวางนอยที่สุดของชุดสี R,G,B คาความสวางมากที่สุดคือคาสีที่มีคาเขา
ใกล 255 และคาความสวางนอยที่สุดคือคาสีที่มีคาเขาใกล 0 จะเห็นไดวาชุดสี 
R,G,B จริงจะอยูที่ตําแหนงของคา L (ในขั้นตอนนี้หากคามากที่สุดของชุดสี 
R,G,B มีคาเทากับ 0 หมายความวา ทุกสีมีคาเทากับ RGB(0,0,0) และเปนสีดํา 
และหากคานอยที่สุดมีคาเทากับ  255 หมายความวา  ทุกสีมีคาเทากับ 
RGB(255,255,255) และเปนสีขาว ซึ่งจะแยกกรณีออกไปเปนคําตอบโดยไม
ตองทําการคํานวณในขั้นตอนตอไป) 

 
 



 

 

48

L = MAX(R,G,B) + MIN(R,G,B) * 100 
          2           255 
การคูณดวย 100 หารดวย 255 คือการทําใหอยูในรูปเปอรเซ็นต  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.13 แสดงวิธีการหาคา L (Lightness) 
 

- เล่ือนตําแหนงของชุดสี R,G,B ไปที่จุด xyz(0,0,0) เพื่อจะใชหาคา S โดยในการ
เลื่อนตําแหนงของชุดสี R,G,B จะตองทําการคํานวณสัดสวนจากขนาดของคา L 
ซึ่งเปนสัดสวนลักษณะของ 3 เหลี่ยมคลาย เมื่อเลื่อนมาที่จุด xyz(0,0,0) แลวคา 
R,G,B จะเปลี่ยนไปดวย โดยจะใหชื่อตัวแปรใหมวา sR,sG,sB ซึ่งเปนคาที่จะใช
ในการคํานวณหาคา S ในขั้นตอนนี้จะแยกออกเปน 2 กรณี คือ กรณีที่คา L 
นอยกวาหรือเทากับ 50 และกรณีที่คา L มากกวา 50 
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กรณี L <= 50 
 L = (R,G,B) 
           50           (sR,sG,sB) 
กรณี L > 50 
       100 – L  = (255,255,255) – (R,G,B)  
           50           (255,255,255) – (sR,sG,sB) 
โดยคา R,G,B ในวงเล็บใหทําการคํานวณทีละคา เชน     L     = R 
                                    50           sR 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.14 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ S (Saturation) 
 

- นําคา sR,sG,sB มาคํานวณหาคา S โดยตําแหนง xyz(0,0,0) จะมีคาของ 
R,G,B เทากับ 127.5,127.5,127.5 และมีระยะของรัศมีเทากับ 127.5 

S = | (MAX(sR,sG,sB) – (127.5,127.5,127.5)) | 
            100      127.5 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.15 แสดงวิธีการหาคา S (Saturation) 

S 
100 

MAX(sR,sG,sB) – 

127.
5



 

 

50

- ขยายขนาดของ sR,sG,sB ไปที่ตําแหนงของวงกลมที่ใหญที่สุดของรูปทรงกรวย 
โดยคา sR,sG,sB จะมีคาเปลี่ยนไป ใหชื่อตัวแปรใหมวา hR,hG,hB เพื่อนําคา 
hR,hG,hB ไปทําการทดคาในชวงขององศาเพื่อหาคา H 

S = (sR,sG,sB) – (127.5,127.5,127.5) 
            100  (hR,hG,hB) – (127.5,127.5,127.5) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.16 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ H (Hue) 
 

- คาของสีที่ตําแหนงของเสนรอบวงกลมที่ใหญที่สุดของรูปทรงกรวยนี้มีคาความ
อ่ิมตัวสูงสุด ซึ่งในขั้นตอนนี้เราทราบคา R,G,B ของสีในตําแหนงทั้ง 6 ที่ไดกลาว
มาแลวขางตน จึงสามารถเทียบคาตามเงื่อนไขของแตละชวงสีได ในขั้นตอนนี้
คามากที่สุดของ hR,hG,hB จะมีคาเทากับ 255 และคานอยที่สุดมีคาเทากับ 0 
ซึ่งเราจะนําคามากที่สุดและนอยที่สุดนี้ไปเทียบวาตรงกับชวงใดของวงกลม เชน 
(255,70,0) อยูในชวงของสีแดง (255,0,0) ถึงชวงสีเหลือง (255,255,0) เปนตน 
และนําคากลางของ hR,hG,hB ไปเทียบคากับชวงของหนวยองศาเพื่อหาคา H 
ชวง (255,0,0) ถึง (255,255,0) 

if (hR=255) and (hB=0) then H = 60 * (hG / 255) 
ชวง (255,255,0) ถึง (0,255,0) 

if (hG=255) and (hB=0) then H = (60 * (255 - hR) / 255) + 60 
ชวง (0,255,0) ถึง (0,255,255) 

       if (hG=255) and (hR=0) then H = (60 * hB / 255) + 120 
ชวง (0,255,255) ถึง (0,0,255) 

      if (hR=0) and (hB=255) then H = (60 * (255 - hG) / 255) + 180 
ชวง (0,0,255) ถึง (255,0,255) 

      if (hG=0) and (hB=255) then H = (60 * hR / 255) + 240 
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ชวง (255,0,255) ถึง (255,0,0) 
       if (hR=255) and (hG=0) then H = (60 * (255 - hB) / 255) + 300 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 3.17 แสดงวิธีการหาคา H (Hue) 
 

วิธีการหาตําแหนงพิกัด x,y,z ในแบบจําลองสี HSL 
คาของ H,S,L นี้เปนคุณลักษณะของสีที่ถูกจัดใหอยูในรูปของแบบจําลอง HSL ซึ่ง

ยังไมใชตําแหนงพิกัดของสี ดังนั้น จะตองนํามาคํานวณหาตําแหนงของพิกัด x,y,z ใน
แบบจําลองสี HSL ไดดังตอไปนี้ 

- เมื่อทราบตําแหนงขององศา หรือคา H แลวเราสามารถหาตําแหนง x และ y ได
จาก x = Cos(H) และ y = Sin(H) แตตําแหนง x และ y นี้เปนตําแหนงที่อยู
บริเวณเสนรอบวงของวงกลมที่ใหญที่สุด ซึ่งไมใชตําแหนงสีจริง 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.18 แสดงวิธีการหาคาพิกัด x,y ที่ตําแหนง H (Hue) 
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- นําคา S มาคํานวณสัดสวนเพื่อหาตําแหนง x และ y ที่ตําแหนงของ S และนํา
คา L มาคํานวณสัดสวนเชนกัน ในขั้นตอนนี้จะแยกออกเปน 2 กรณี คือ กรณีที่
คา L นอยกวาหรือเทากับ 50 และกรณีที่คา L มากกวา 50 

กรณี L <= 50 
x = S * L * (Cos(H)) 
    50 
y = S * L * (Sin(H)) 

        50 
กรณี L > 50 

x = S * (100 – L) * (Cos(H)) 
    50 
y = S * (100 – L) * (Sin(H)) 

        50 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.19 แสดงวิธีการหาคาพิกัด x,y ที่ตําแหนง S (Saturation) และ L (Lightness) 

 
- จะไดคา x และ y สวนคา z จะมีคาเทากับ L เนื่องจาก L เปนคาในแนวแกน z 

z = L 
 

เมื่อไดตําแหนง x,y,z ของสีตั้งตน และสีที่จะนํามาเทียบแลว สามารถหา
ระยะทางระหวางตําแหนง x,y,z ของสีทั้งสองไดโดย 
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  V =         (x1-x2)2 + (y1-y2) 2 + (z1-z2)2 
   

โดย V คือ ระยะทาง 
   x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตน 
   x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีจากฐานขอมูล หรือสีที่นํามาเทียบ 
 

ทําการเทียบระยะทางของสีจากฐานขอมูลทั้งหมด สีใดที่มีคาระยะทาง (V) นอย
ที่สุด คือ สีที่มีคาสีใกลเคียงที่สุดนั่นเอง โดยในวิธีการเขียนคําสั่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร 
คาที่คํานวณไดสามารถเก็บเปนลักษณะของตัวแปร เปนชุดคุณสมบัติของสีนั้น เชน สีหนึ่งสี
จะมีตัวแปรของคา R,G,B,H,S,L,x,y,z และคาดัชนีของสีจากฐานขอมูลเพื่อใชอางถึงไดไว
ทั้งหมด เมื่อไดเทียบตําแหนง x,y,z ของสีแลว สามารถนําคา R,G,B ไปใชแสดงผลคําตอบ
ไดทันที ซึ่งวิธีการคํานวณคากลับจาก x,y,z ไปเปน H,S,L และ R,G,B จะแสดงไวในวิธีการ
ประมวลผลสวนการผสมสี 
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4.3 วิธีการประมวลผลสวนการผสมสี (Mixing Color) 
หลักการผสมสีสารในการศึกษาคร้ังนี้ ใชลักษณะของพฤติกรรมการผสมกันของสี

สาร กลาวคือ สีสารผสมกันคาความอิ่มตัวของสีที่ผสมไดจะลดลง ซึ่งเมื่อกําหนดสีตั้งตน 2 
สี แลวหาตําแหนงพิกัด x,y,z ในแบบจําลองสี HSL สีที่ผสมไดจะอยูบนแนวเสนตรงที่ลาก
จากจุดพิกัดของสีตั้งตนทั้งสอง จะมีการถอยรนจากจุดของคาความอิ่มตัวของสีสูงสุดดังรูป
ที่ 3.20 และจากทฤษฎีสีของวิลเฮม ออสวัลด (Wilhelm Ostwald) พฤติกรรมของสีที่อยู
ตําแหนงตรงขามกันเมื่อผสมกันในอัตราสวนที่เทากันจะไดสีเทา ซึ่งตรงกับวิธีการผสมสีดวย
ระบบพิกัด อยางไรก็ตาม วิธีการนี้เปนวิธีการผสมสีเพื่อหาคาโดยประมาณเปนแนวโนมของ
การผสมสีสารเทานั้น 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.20 แสดงวิธีการคํานวณการผสมสีดวยระบบพิกัด 

 
วิธีการหาตําแหนงระหวางจุด 2 จุดสามารถคํานวณหาไดจาก 

   x mid  =  (ax1 + bx2) 
         a + b 

y mid  =  (ay1 + by2) 
         a + b 

z mid  =  (az1 + bz2) 
         a + b 

 โดย  x mid , y mid , z mid คือ ตําแหนงระหวางจุด 2 จุดหรือสีที่ผสมได 
  x 1 ,y 1 ,z 1 ,x 2 ,y 2,z 2 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนทั้งสองตามลําดับ 
  a คือ ปริมาณของสีตั้งตนที่ 1 
  b คือ ปริมาณของสีตั้งตนที่ 2 

 



 

 

55

วิธีการคํานวณตําแหนงพิกัด x,y,z ไปเปนคา H,S,L 
เมื่อไดตําแหนงของสีที่ผสมซึ่งเปนสีใหม จะตองนําตําแหนงสีที่ผสมไดนั้นแปลงคา

กลับไปเปนคาสี RGB เพื่อใชในการแสดงผลบนจอภาพ ซึ่งไมสามารถแปลงจาก x,y,z ไป
เปนคา RGB ไดโดยตรง จะตองแปลงกลับจากคาพิกัด x,y,z ไปอยูในรูปของคา H,S,L กอน 
แลวจึงสามารถแปลงจาก H,S,L ไปเปน R,G,B โดยวิธีการคํานวณตําแหนงพิกัด x,y,z ไป
เปนคา H,S,L มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

- ในการเขียนคําสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร โปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 
จะคํานวณองศาในหนวยของเรเดียน (Radian : 0 - 2¶) ซึ่งในการแสดงคาให
ผูใชงานโปรแกรมเขาใจจะตองแสดงคาองศาในหนวยของดีกรี (Degree : 0 – 
360) การแปลงคาระหวางหนวยเรเดียน และดีกรี ทําไดดังนี้ 

Radian  =  Degree * ¶ / 180 
Degree  =  Radian * 180 / ¶ 

โดย ¶   มีคาเทากับ  3.1415926535897932384626433832795 
- โดยคา H หาไดจาก  

H = Tan –1 (H) 
โดยคา  Tan(H) = Sin(H) / Cos(H)  
และ  y = Sin(H) และ x = Cos(H) 
ซึ่งคา x และ y เราทราบคาแลว 

- เมื่อไดคา H แลวสามารถหาคา S และคา L ไดจาก  
L = z 
กรณี L <= 50 

S  =  x * 50 
         Cos(H) * L 

กรณี L > 50 
S  =  x * 50 
       Cos(H) * (100 – L) 
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รูปที่ 3.21 แสดงวิธีการหาคา H,S,L จากพิกัด x,y,z 
 

วิธีการแปลงแบบจําลองสี HSL ไปเปนระบบสี RGB 
เมื่อคํานวณหาคา H,S,L ไดแลวจึงจะนําไปแปลงจากแบบจําลองสี HSL ไปเปน

ระบบสี RGB โดยมีวิธีการดังตอไปนี้ 
- ถาคา L มีคาเทากับ 100 หมายความวาเปนสีขาว มีคา RGB(255,255,255) 
และถาหากคา L มีคาเทากับ 0 หมายความวาเปนสีดํา มีคา RGB(0,0,0) ไม
ตองนําไปคํานวณในขั้นตอนตอไป 

- คาองศา H สามารถแทนในตําแหนงของวงกลมสีที่ใหญที่สุด โดยจะทราบชวง
ของชุดสี hR,hG,hB ไดจากตําแหนงของสีที่มีคาความอิ่มตัวสูงสุดในวงกลมนี้ 
นําคา H ไปเทียบสัดสวนในชวงที่ตรงกับเงื่อนไข เชน H มีคาเทากับ 30 องศา 
จะตรงกับชวงระหวาง 0 ถึง 60 องศา นั่นคือ ตั้งแตสีแดง (255,0,0) ถึงสีเหลือง 
(255,255,0) คามากที่สุดและนอยที่สุดเปนคาคงที่ เราจะนําคากลางมาเทียบ
สัดสวนกับคา H ซึ่งจะไดคาของชุดสี hR,hG,hB 
ชวง 0 ถึง 60 องศา 

if (0<H<60) then hR=255; hG=(H / 60) * 255; hB=0 
ชวง 60 ถึง 120 องศา 

if (60<H<120) then hR = ((255 * (120 - H)) / 60); hG = 255; hB = 0 
ชวง 120 ถึง 180 องศา 

if (120<H<180) then hR = 0; hG = 255; hB = ((255 * (H - 120)) / 60) 
ชวง 180 ถึง 240 องศา 

if (180<H<240) then hR = 0; hG = ((255 * (240 - H)) / 60); hB = 255 
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ชวง 240 ถึง 300 องศา 
if (240<H<300) then hR = ((255 * (H - 240)) / 60); hG = 0; hB = 255 

ชวง 300 ถึง 360 องศา 
if (300<H<360) then hR = 255; hG = 0; hB = ((255 * (360 - H)) / 60) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.22 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ H (Hue) 
 

- เล่ือนวงกลมที่เปนชุดสี hR,hG,hB ไปตามสัดสวนของคา S ซึ่งเราทราบคาอยู
แลว เพื่อหาคาของชุดสี sR,sG,sB ที่ตําแหนงของคา S 

S = (sR,sG,sB) – (127.5,127.5,127.5) 
     100  (hR,hG,hB) – (127.5,127.5,127.5) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.23 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ S (Saturation) 
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- เล่ือนตําแหนงของวงกลมที่เปนชุดสี sR,sG,sB ไปตามสัดสวนของคา L โดยใน
ขั้นตอนนี้จะแยกออกเปน 2 กรณี คือ กรณีที่คา L มีคานอยกวาหรือเทากับ 50 
และกรณีที่คา L มีคามากกวา 50  

กรณี L <= 50 
 L = (R,G,B) 
           50           (sR,sG,sB) 
กรณี L > 50 
       100 – L  = (255,255,255) – (R,G,B)  
           50           (255,255,255) – (sR,sG,sB) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.24 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ L (Lightness) 
 

- เมื่อคํานวณสัดสวนของคา L แลวจะไดชุดสี R,G,B ที่เปนคา R,G,B จริง
สามารถนําไปใชในการแสดงผลสีไดในคําสั่งของโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบ
สิค 6.0 คือ RGB(R,G,B) แตถาหากตองการแปลงจากคา R,G,B ไปเปน RGB 
สามารถคํานวณไดจาก 

RGB = R + (G * 256) + (B * 65536) 
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5. การแสดงผลลัพธจากการประมวลผลของโปรแกรม 
5.1 การแสดงผลลัพธผานหนาจอของโปรแกรม 
จากวัตถุประสงคของโปรแกรม หลังการประมวลผลผานโปรแกรมแลว โปรแกรมควรแสดง

การประมวลผลดังนี ้
5.1.1 แสดงผลสีที่จะนําไปใชในงานจรงิ โดยแสดงตัวอยางที่เปนลักษณะแนวโนม

ของสี โดยผูใชสามารถกําหนดชวงของสีไดดวยตนเอง 
5.1.2 โปรแกรมจะแสดงสถานะของสีที่เลือกนัน้ เพื่อแสดงรายละเอยีดในการจะ

นําไปใชงานไดอยางถกูตอง 
 

5.2 การพิมพรายงาน 
ผลที่ไดจากการประมวลผลของโปรแกรมผานทางจอภาพ จะสามารถจัดพิมพ

ออกมาในเปนเอกสารบนกระดาษขนาด A4 หนึ่งแผน การแสดงผลจะแสดงได
เชนเดียวกันกับที่แสดงผลผานจอภาพ เพื่อนําไปใชเปนเอกสารประกอบการกอสราง 
สัญญา รายละเอียดประกอบแบบ หรือเปนเอกสารอางอิงไดตอไป 

 
 
 



 

 

บทที่ 4 
 

ผลการออกแบบโปรแกรม 
 

จากการวิเคราะหสวนประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของมาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสี
และกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม โดยไดแบงผลการออกแบบโปรแกรม 
ออกเปนสวนตางๆ ดังนี้ 

1. การออกแบบสวนของโครงสรางและรายละเอียดของโปรแกรม 
2. การออกแบบขั้นตอนวิธกีารใชงานโปรแกรม 
3. การออกแบบสวนการประมวลผลของโปรแกรม 
4. การแสดงผลของโปรแกรม 
5. การทดสอบการใชงานโปรแกรม 
 

1. การออกแบบสวนของโครงสรางและรายละเอียดของโปรแกรม 
การออกแบบสวนของโครงสราง และรายละเอียดของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและ

กําหนดอัตราสวนผสมสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม มีสวนประกอบดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.1 แสดงหนาจอหลักของโปรแกรม 
 
 

 

เครื่องมือคําส่ัง พื้นที่ทํางาน
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1.1 สวนของเครื่องมือคําสั่ง 
การออกแบบสวนของเครื่องมือคําสั่งจะรวบรวมเครื่องมือหลัก เพื่อความสะดวกใน

การใชงาน แบงออกไดเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุมสวนของการเลือกแบบการทํางาน 
ประกอบไปดวย สวนเลือกรายการสี, สวนเทียบสี, สวนนําเขารูปภาพ และสวนผสมสี กลุม
เครื่องมือจัดการเกี่ยวกับโปรแกรม ประกอบไปดวย เคร่ืองมือช้ีสีหนาจอ, เปดการใชงาน, 
บันทึกการใชงาน,สวนพิมพรายงาน, การตั้งคาของโปรแกรม, สวนอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม, 
สวนปรับปรุงฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต (Internet) และเครื่องมือชวยเหลือการใชงาน
โปรแกรม 

 
- สวนเลือกรายการสี (Catalogue Mode) 
- สวนเทียบสี (Matching Mode) 
- สวนนําเขารูปภาพ (Picture Mode) 
- สวนผสมสี (Mixing Mode) 
- เครื่องมือช้ีสีหนาจอ (Picking Color) 
- เปดการใชงาน (Open Project) 
- บันทึกการใชงาน (Save Project) 
- สวนพิมพรายงาน (Print Mode) 
- การตั้งคาของโปรแกรม (Option) 
- สวนอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม (About) 
- สวนปรับปรุงฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต (Update Database) 
- เครื่องมือชวยเหลือการใชงานโปรแกรม (Help) 

 
รูปที่ 4.2 แสดงสวนของแถบเครื่องมือคําส่ัง 

 
1.2 สวนของการเลือกแบบการทํางาน 

การออกแบบสวนของพื้นที่ทํางานจะแยกกลุมตามหนาที่ใชสอยในแบบที่เลือกใช 
ประกอบดวย 

1.2.1 สวนเลือกรายการสี เปนสวนเลือกสีอิเลคทรอนิค (Electronic) มี
ความสามารถในการคนหาสีจากชื่อของสี คนหาสีจากการกําหนดคาสี 
เรียงลําดับสี และมีสวนภาพประกอบทดลองทาสีใหอาคารในลักษณะ
ตางๆ โดยใชวิธีการเพิ่มระดับคาสีของภาพในแตละจุด (Pixel) จากสีที่
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เลือกในรายการสีเบื้องตน เปนการนําเสนอแนวความคิดเพื่อชวยในการ
ออกแบบ และตัดสินใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.3 แสดงสวนเลือกรายการสี 
 

1.2.2 สวนเทียบสี เปนสวนหลักของโปรแกรม โดยจะทําหนาที่เทียบสีจากการ
กําหนดสีตั้งตน เชน กําหนดสีตั้งตนจากรายการสีที่มีในฐานขอมูล หรือ
กําหนดสีตั้งตนโดยผูใชงานจากแหลงอื่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.4 แสดงสวนเทียบสี 
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1.2.3 สวนนําเขารูปภาพ เปนสวนการนําเขารูปภาพที่เปนแฟมขอมูลภาพชนิด 
JPEG, GIF และ BMP เพื่อชี้สีจากตําแหนงใดๆ บนรูปภาพ สามารถทราบ
คาสีที่ตรงกับภาพ หรือใกลเคียงจากฐานขอมูลได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.5 แสดงสวนนําเขารูปภาพ 
 

1.2.4 สวนผสมสี เปนสวนของการจําลองการผสมสีสาร โดยผูใชงานสามารถ
กําหนดสีตั้งตนในอัตราสวนตางๆ ทําการทดลองผสมสีของสาร เพื่อหา
แนวโนมของสีที่ผสมไดจากสีตั้งตนที่กําหนดกอนจะนําไปใชผสมจริง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.6 แสดงสวนผสมสี 
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1.3 สวนเครื่องมือจัดการเกี่ยวกับโปรแกรม 
1.3.1 เครื่องมือช้ีสีหนาจอ เปนเครื่องมือชี้คาสีจากตําแหนงใดๆ ของจุดบน

หนาจอ (Pixel) เปนการนําคาสีจากภาพ หรือโปรแกรมอื่นๆ มาใชในการ
เทียบสี หรือผสมสีในโปรแกรมได สรางความยืดหยุนในการใชงานรวมกับ
โปรแกรมอื่นได 

1.3.2 การเปดและบันทึกการใชงาน ผูใชงานสามารถบันทึกลักษณะเหตุการณที่
ไดทํางานไว เชน เลือกสีจากรายการสี เทียบสี และผสมสี โปรแกรมจะ
บันทึกเปนแฟมขอมูลเอกสารนามสกุล RYB (*.ryb) เมื่อผูใชงานเริ่มตน
ทํางาน หรือเปดโปรแกรมใหม สามารถเปดแฟมขอมูลเอกสารนามสกุล 
RYB เพื่อทํางานตอเนื่องจากเหตุการณที่ไดบันทึกไว 

1.3.3 สวนพิมพรายงาน เมื่อผูใชโปรแกรมเลือกการทํางาน และใชงานโปรแกรม
ตามตองการแลว สามารถแสดงผลขอมูลที่เปนรายละเอียดรายการสีผาน
ทางเครื่องพิมพ เพื่อนําไปใชประกอบการออกแบบได 

1.3.4 การตั้งคาของโปรแกรม เปนสวนควบคุมคาตัวแปรหลักของโปรแกรม ไดแก 
การตั้งคาชวงของการเทียบสี ประกอบไปดวย ชวงของสีแท (Hue) ชวงของ
คาความอิ่มตัวของสี (Saturation) และคาความสวางของสี (Lightness) 
และการตั้งคาภาษาของโปรแกรม เพื่อเปลี่ยนคําอธิบายในสวนตางๆ ของ
โปรแกรม ซึ่งรวมถึงคําอธิบายในสวนเครื่องมือชวยเหลือการใชงาน
โปรแกรม 

1.3.5 สวนอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม เปนสวนขอมูลของผูจัดทําโปรแกรม และรุน
ของโปรแกรม 

1.3.6 สวนปรับปรุงฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต สําหรับการเพิ่มเติมฐานขอมูล
รายการสีในอนาคต ซึ่งอาจเปนการคัดลอกแฟมฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต 

1.3.7 เครื่องมือชวยเหลือการใชงานโปรแกรม เปนสวนชวยในการอธิบายการใช
งานเครื่องมือตางๆ ของโปรแกรม โดยออกแบบใหเปนสวนขอความของ
เครื่องมือ (Tool Tip Text) 
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2. การออกแบบขั้นตอนวิธีการใชงานโปรแกรม 
 

2.1 การเริ่มตนใชงานโปรแกรม 
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบ

สถาปตยกรรม พัฒนาดวยโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 เมื่อทําการแปลภาษา
โปรแกรม (Compile) แลวจะมีความเขากันไดกับระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดว และ
จะถูกเก็บในรูปแบบของชุดติดตั้งโปรแกรม (Package Setup) เมื่อทําการติดตั้งโปรแกรม
แลวจะปรากฏสัญรูป (Icon) บนหนาจอคอมพิวเตอร (Desktop) หรือสามารถเปดโปรแกรม
ผานทางรายการคําสั่งเริ่มตน (Startup Menu) ของระบบปฏิบัติการ ประกอบไปดวย 
โปรแกรมหลัก และโปรแกรมเสริม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.7 แสดงวิธีการเริ่มตนใชงานโปรแกรม 
 

จากนั้นโปรแกรมจะเริ่มทํางาน มีขนาดหนาตางของโปรแกรม 800 x 600 พิกเซล
(pixel) บนหนาจอเปนขนาดหนาตางตายตัวไมสามารถลดหรือขยายขนาดได ดังนั้นผูใชงาน
จะตองปรับแตงขนาดหนาจอของระบบปฏิบัติการใหมีขนาด 800 x 600 พิกเซล เปนอยาง
นอย 

ในขั้นเริ่มตนของการใชงานผูใชโปรแกรมสามารถทํางานไดทันทีในแบบที่ตองการ 
เชน ตองการเลือกสีจากรายการสีในฐานขอมูล เทียบสีที่ใกลเคียงกัน ชี้สีจากการนําเขา
รูปภาพหรือบนหนาจอ และผสมสีระหวางสีตั้งตนที่กําหนด โปรแกรมไดออกแบบใหผูใชงาน
สามารถบันทึกเหตุการณในการใชงานได เมื่อเปดโปรแกรมขึ้นมาใหมสามารถเปดการใช
งานที่บันทึกไว และใชงานตอเนื่องจากเหตุการณคร้ังกอนไดทันที 
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2.2 การเลือกสีจากรายการสีในฐานขอมูล 
โปรแกรมถูกออกแบบหนาจอใหมีลักษณะเปนรายการสีในขั้นแรก เพื่อใหผูใชงาน

สามารถเลือกดูสีจากรายการสีทั้งหมด แบงออกเปนหมวดหมูแยกเปนยี่หอสี ประเภทสี
ภายนอกและภายใน และชนิดของสี ผูใชสามารถกําหนดเงื่อนไขการแสดงรายการสีไดจาก
กลุมเครื่องมือทางเลือกการกําหนดคุณสมบัติ 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.8 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนการเลือกสีจากฐานขอมูลรายการสี 
 

2.3 การเทียบสี 
เมื่อผูใชงานตองการเลือกสีที่เหมือนกันหรือใกลเคียงจากสีเดิมที่เลือกไว เชน 

ตองการเทียบสีที่มีคาสีใกลเคียง โดยตองการเทียบสีระหวางรายการสีของผูผลิตสีตางๆ 
ผูใชงานสามารถทําไดโดยการเลือกสีตั้งตนจากฐานขอมูลรายการสี เมื่อเลือกสีที่ตองการ
แลว ผูใชงานจะตองเลือกชุดฐานขอมูลรายการสี โดยกําหนดชุดสีที่จะใชเทียบ จากนั้นเมื่อ
กดปุมเทียบสี (Matching) โปรแกรมจะเลือกสีจากชุดสีที่เลือกที่มีความใกลเคียงคาสีตั้งตน
มา 1 สีที่เปนคําตอบที่ถูกตองที่สุดซึ่งไดจากการคํานวณ 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.9 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนการเทียบสี 
 

 

เลือกสีจากยี่หอสี  
และชุดสีในฐานขอมูล 

สวนเงื่อนไขในการเลือกสี 
คนหาสี และเรียงลําดับสี 

ปุมคําส่ังเทียบสี 

แสดงการเทียบสี 
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ผูใชสามารถกําหนดคําตอบของการเทียบสีในลักษณะของการกําหนดจํานวนสีใน
การเทียบสี (Number of Match) โปรแกรมจะคํานวณสีที่เปนคําตอบที่ใกลเคียงที่สุด และ
คํานวณสีที่ใกลเคียงลําดับตอมาแสดงผลเพื่อเปนทางเลือกใหแกผูใชงาน ในการเทียบสีไดมี
การกําหนดชวงของการเทียบสี โดยตั้งเปนคาปริยาย (Default) ไวที่คาสีแท 30 องศา คา
ความอิ่มตัวของสี 50 เปอรเซ็นต และคาความสวางของสี 50 เปอรเซ็นต ซึ่งผูใชงานสามารถ
ปรับเปลี่ยนคาตางๆ เหลานี้ได 

การกําหนดชวงของการเทียบสีอาจทําใหไมพบสีที่เทียบได เนื่องจากตําแหนงของ
กลุมสีที่แตละรายการสีมีนั้นไมไดครอบคลุมสีทุกตําแหนง เชน รายการสีนั้นไมมีสีมวงที่ 275 
– 315 องศา ถาผูใชงานกําหนดสีตั้งตนเปนสีมวงที่ 300 องศา โปรแกรมจะรายงานวาไมพบ
สีที่ใกลเคียง เปนตน ซึ่งผูใชงานสามารถตั้งคาการกําหนดชวงของการเทียบสีได และ
สามารถตรวจดูตําแหนงของกลุมสีไดจากปุมที่อยูขางกันกับชองเลือกยี่หอสี 

 
2.4 การนําเขารูปภาพ 

เปนสวนที่เพิ่มความสามารถของโปรแกรม ผูใชงานสามารถนําเขารูปภาพที่เปน
แฟมขอมูลภาพชนิด JPEG, GIF และ BMP นํามาชี้คาสีจากจุดบนภาพ เพื่อใชเทียบสีที่ตรง
กับบริเวณสีของภาพ เชน สามารถคนหาสีที่ใกลเคียงกับภาพที่ออกแบบบนคอมพิวเตอร
จากโปรแกรมอื่น สามารถเทียบสีกับภาพที่ถายสถานที่ดวยกลองดิจิตอล (Digital Camera) 
หรือจากภาพที่แสกนจากหนังสือ เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.10 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนการนําเขารูปภาพ 
 
 

แสดงการเทียบสี 

บริเวณสี 
ที่เลือกจากภาพ 

กลุมสีที่เทียบไดจาก 
การกําหนดจํานวนเทียบสี 
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2.5 การผสมสี 
เมื่อเขาสูสวนของการผสมสี ผูใชงานจะตองกําหนดแมสีตั้งตนเพื่อใชในการผสมสี 

โดยมีทางเลือกดังนี้ ไดแก กําหนดแมสีจากฐานขอมูลรายการสี, กําหนดแมสีจากหนาตาง
จานสีของระบบปฏิบัติการ และกําหนดแมสีจากการชี้สีจากหนาจอ โปรแกรมจะมีชุดคําสั่ง
คัดลอกสี (Copy Color) จากชองแสดงผลสี และใสสี (Paste Color) ลงในชองสีตั้งตนโดย
การกดปุมขวาของอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) บริเวณชองแสดงผลสี ผูใชงานจะตอง
กําหนดแมสีตั้งตนไมเกิน 3 สี เนื่องจากการแสดงกลุมขอบเขตของการผสมสีจะตองอยูใน
ระนาบเดยีวกัน เมื่อกําหนดแมสีตั้งตนแลวโปรแกรมจะทําการผสมสีโดยผลลัพธจะเปนการ
ผสมสีในอัตราสวน 1 ตอ 1 ซึ่งผูใชงานสามารถปรับเปลี่ยนอัตราสวนของการผสมได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.11 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนของการผสมสี 
 
3. การออกแบบสวนการประมวลผลของโปรแกรม 

การออกแบบสวนการประมวลผลของโปรแกรมนั้นอาศัยหลักการของการวางตําแหนงสีของ
แบบจําลองสี HSL ซึ่งไมขึ้นอยูกับอุปกรณใดๆ โดยเฉพาะ สามารถใชอธิบายพฤติกรรมการผสมสี
สารได และหลักการของระบบพิกัด 3 มิติ ซึ่งไดอธิบายโดยละเอียดแลวในบทที่ 3 แบงออกเปน 2 
สวนหลัก ดังตอไปนี้ 

 
3.1 การคํานวณการเทียบสี 

การคํานวณการเทียบสีไดใชหลักการวัดระยะหางระหวางจุด 2 จุดบนระบบพิกัด 3 
มิติ โดยอางอิงจากแบบจําลองสี HSL โดยจุด 2 จุดประกอบไปดวย จุดตั้งตน (สีตั้งตน) และ
จุดวัดระยะ (สีที่นํามาเทียบ) จะทําการวัดระยะหางระหวางจุด 2 จุด นําสีทุกสีที่กําหนดมา

สีตั้งตน 

สีที่ผสมได 

แสดงสถานะของขอบเขตสี 
ที่จะผสมไดจากสีตั้งตน 
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วัดระยะทั้งหมด โดยจะเก็บคาไวในหนวยความจํา คาระยะของสีที่นอยที่สุดคือคาสีที่
ใกลเคียงคาสีตั้งตนที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.12 แสดงตําแหนงของกลุมสีที่ใชในการเทียบสี 
 

3.2 การคํานวณการผสมสี 
การคํานวณการผสมสีใชหลักการหาจุดกึ่งกลางระหวางจุด 2 จุดบนระบบพิกัด 3 

มิติ ซึ่งอางอิงจากหลักการของการผสมสีในแนวเสนตรง โดยจุดกึ่งกลางระหวางจุด 2 จุด 
หรือสีตั้งตน 2 สี จะมีอัตราสวน 1 ตอ 1 หากตองการคํานวณอัตราสวนที่แตกตางออกไป
สามารถเทียบอัตราสวนตามสัดสวนโดยอางอิงจากจุด 2 จุดบนระบบพิกัดได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.13 แสดงขอบเขตของสีที่สีตั้งตนผสมไดในสวนการผสมสี 
 
 

 

แสดงกลุมตําแหนงของ 
รายการสีในฐานขอมูล 
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4. การแสดงผลของโปรแกรม 
การแสดงผลของโปรแกรม แบงออกเปน 2 สวน คือ สวนของตัวอยางสี และสวนของขอมูล

แสดงเปนอักษร 
 
4.1 สวนของตัวอยางสี 

สวนของตัวอยางสีจะแสดงผลในชองเครื่องมือกลองรูปภาพของโปรแกรม
ไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 โดยสามารถคํานวณสีไดในระดับ 24 บิต และแสดงคาสีไดถึง 
16.7 ลานสี ซึ่งเพียงพอกับขอบเขตของสีที่ใชงานในโปรแกรม ซึ่งจอภาพปจจุบันสามารถ
แสดงผลสีสอดคลองกับโปรแกรมไดดวย 

ในการแสดงผลสี อิทธิพลของพื้นที่สีจะมีผลตอการมองเห็นสีดวย ดังนี้ จึงไดเพิ่ม
คําสั่งการแสดงผลสีเต็มหนาจอ (Full Screen) โดยการกดปุมขวาของอุปกรณช้ีตําแหนง 
(Mouse) บริเวณชองแสดงผลสี เพื่อการแสดงผลสีในพื้นที่ที่กวางขึ้นจากชองตัวอยางสี ชวย
ในการมองเห็นสีที่ดีขึ้น แกไขปญหาสีจากการมองในชองตัวอยางสีกับการนําไปใชทาผนัง 
หรือพื้นที่จริงที่กวาง ทําใหเกิดความรูสึกวาสีตัวอยางไมตรงกับสีที่ใชทาในพื้นที่จริง ซึ่งจะ
ชวยลดปญหาเหลานี้ไดในระดับหนึ่ง 

 
4.2 สวนของขอมูลแสดงเปนอักษร 

สวนของขอมูลแสดงเปนอักษร จะแสดงผลในลักษณะของสถานะที่ผูใชงานเลือกอยู 
ไดแก คาสีโดยจะแสดงผลในคาของสีแสง RGB เพราะเปนมาตรฐานของระบบคอมพิวเตอร 
สามารถเขาใจ และนําคาไปใชงานไดงาย โปรแกรมไดแสดงผลในลักษณะรูปแบบคาสีอ่ืน 
เชน สีกระบวนการ CMY และคาสีในระบบเลขฐาน 16 (Hexadecimal) สถานะสีอ่ืนๆ เชน 
ชื่อสี รหัสสินคา เปนตน โดยสามารถพิมพรายงานออกมาได 
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5. การทดสอบการใชงานโปรแกรม 
การทดสอบการใชงานโปรแกรมไดทดลองใชโปรแกรมเทียบสีจากรายการสีของผูผลิตตางๆ 

และผสมสีเพื่อหาอัตราสวน เพื่อตรวจสอบความสามารถ และความถูกตองของโปรแกรม โดยแบง
การทดสอบออกเปน 5 สวน คือ การเลือกสีจากรายการสี การเทียบสี การนําเขารูปภาพ การผสมสี 
และการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น โดยมีการทดสอบภาคปฏิบัติดังนี้ 

 
5.1 การทดสอบการเลือกสีจากรายการสี 

คนหาสีจากชื่อของสี รายการสีที่เลือก ผลการทดสอบ 

คําที่คนหา “Red” 
 
 
 
 
 
 
 
 
คําที่คนหา “Magnolia” 
 

JOTUN 
 
 
 
 
 
 
 
 
CAPTAIN  

คนหาสีจากการกําหนดคาสี รายการสีที่เลือก ผลการทดสอบ 

คา RGB(0,128,255) 
 

DUTCH 
BOY 
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การเรียงลําดับสี รายการสีที่เลือก ผลการทดสอบ 

คา RGB(255,255,0) 
 

NIPPON PAINT 

 
 

5.2 การทดสอบการเทียบสี 
สีตั้งตนจากรายการสี รายการสีที่ใชเทียบสี Match (%) 

ยี่หอ TOA 
ชุด 7 in 1 
เบอร V403 
 
 
 
 
ยี่หอ DELTA 
ชุด High Gloss Alkyd Enamel 
เบอร 703 

กําหนดยี่หอ ICI 
กําหนดชุด Pentalite 
เบอรสีที่เทียบได 2181 
 
 
 
 
กําหนดยี่หอ NIPPON PAINT 
กําหนดชุด JUNIOR 99 
เบอรสีที่เทียบได 9718 
 
 
 

95.75 % 
 
 
 
 
 
 

84.28 % 

กําหนดสีตั้งตน รายการสีที่ใชเทียบสี Match (%) 

RGB(255,128,0) กําหนดยี่หอ CAPTAIN 
กําหนดชุด High Gloss Enamel 
เบอรสีที่เทียบได 313 

82.05 % 

 คา Match (%) คือ สถิติที่เทียบวัดจากระยะทางที่ไกลที่สุดระหวางสีดําถึงสีขาวในแบบจําลองสี HSL 
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5.3 การทดสอบการนําเขารูปภาพ 
ภาพตัวอยาง รายการสีที่ใชเทียบสี Match (%) 

 
(ภาพที่สรางจากโปรแกรม 3ds max 5) 

 

(ภาพถายหอนาฬิกานครขอนแกน) 

กําหนดยี่หอ JOTUN 
กําหนดชุด MAJESTIC 
เบอรสีที่เทียบได 0765 
 
 
 
 
 
กําหนดยี่หอ SINCLAIR 
กําหนดชุด Exterior Standard Colors 
เบอรสีที่เทียบได 2062 

81.84 % 
 
 
 
 
 
 
 

97.35 % 

 
5.4 การทดสอบการผสมสี 

สีตั้งตน 1 สีตั้งตน 2 สีที่ผสมได (1:1) 
 
 
 
ยี่หอ ICI 
ชุด Pentalite 
เบอร 2219 
 
 
 
กําหนดเอง RGB(255,0,0) 

 
 
 
ยี่หอ ICI 
ชุด Pentalite 
เบอร 2216 
 
 
 
กําหนดเอง RGB(255,255,0) 

 
 
 
คา RGB(155,167,179) 
 
 
 
 
 
คา RGB(238,127,17) 

ตําแหนงของสี 

ตําแหนงของสี
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5.5 การทดสอบการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น 
ใชโปรแกรม 3ds max 5 เปนโปรแกรมทดสอบกรณีศึกษาตัวอยาง 

การช้ีคาสีจากโปรแกรมอื่นบนหนาจอ 

สีที่เทียบได 
กําหนดยี่หอ TOA 
กําหนดชุด Extrashield 
เบอรสีที่เทียบได R209 
 
 
 
 

การนําคาสีจากรายการสีในฐานขอมูลไปใชในโปรแกรมอื่น 

 
ยี่หอ TOA 
ชุด 4 SEASON 
เบอร A1099 

 
 
 
 
 
 

หนาตางยอขนาด 
ของโปรแกรม 



 

 

บทที่ 5 
 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 

จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมตางๆ ที่เกี่ยวของจนถึงการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรมดังที่ไดกลาวมาในบทที่
ผานมาแลวนั้น สามารถแบงบทสรุปจากการศึกษาครั้งนี้ออกเปน 2 ประเด็นสําคัญ คือ 
 1. บทสรุปจากการศึกษา 
 2. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม 
 
1. บทสรุปจากการศกึษา 
 หลังการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรแลว จากการทดลองใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อ
ทดสอบความสามารถของโปรแกรมในสวนตางๆ ไดบทสรุปจากการศึกษา ดังตอไปนี้ 

1) โปรแกรมสามารถเทียบสีไดอยางถูกตองและแมนยํา สามารถแสดงลําดับชวงของสีที่
ใกลเคียงลําดับตอมา เปนการเพิ่มทางเลือก และสรางความยืดหยุนในการออกแบบ 

2) โปรแกรมสามารถจําลองการผสมสีบนคอมพิวเตอรได และหาแนวโนมของการผสมสีที่
เปนสีสารได กําหนดแมสีตั้งตน และกําหนดอัตราสวนผสมของสีไดอยางอิสระ 

3) โปรแกรมสามารถกําหนดแมสีตั้งตนเปนสีใดๆ โปรแกรมจะแสดงผลเปนขอบเขตของสี 
(GAMUT) ใกลเคียงความเปนจริง สรางความเขาใจแกผูใชงานไดดี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5.1 แสดงขอบเขตสีจากการกําหนดสีตั้งตน 
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4) โปรแกรมสามารถเลือกสีโดยการชี้คาสีจากโปรแกรมใชงานอื่นๆ ได สามารถนําคาสีนั้น
มาเทียบสีจากฐานขอมูลรายการสี และผสมสีได อีกทั้งยังสามารถนําคาสีจาก
ฐานขอมูลรายการสีซึ่งเปนคาสีจริง กลับไปใชงานในโปรแกรมอื่นๆ ไดอีกดวย 

5) ไดเครื่องมือชวยเทียบสีที่มีความถูกตองแมนยํา และสามารถหาแนวโนมของสีผสมใน
อัตราสวนตางๆ บรรลุตามวัตถุประสงค เปนการนํารองแนวความคิดในการสราง
เครื่องมือชวยในการออกแบบ และกําหนดสีในงานสถาปตยกรรม 

 
2. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพฒันาโปรแกรม 

1) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในลักษณะโปรแกรมเสริม (Plug in) หรือจะเปน
ลักษณะคําส่ังเฉพาะโปรแกรม (Script) ในโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ เพื่อใชเสริมใน
การแสดงผลสีในรูปแบบของสีสารได 

2) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในระบบปฏิบัติการอื่นทั้งทางฮารดแวร และซอฟทแวร 
(Platform) เชน พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน PDA (Personal Digital 
Assistant) สามารถพกติดตัวไปใชงานนอกสถานที่ หรือในสถานที่กอสรางอาคารได 
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถใชงานบนระบบปฏิบัติการลินุกซ (Linux) แมค
อินทอช (Macintoch) เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 5.2 แสดงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและและผสมสีตัวอยางบน PDA 
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3) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในสวนของการประมาณราคาคากอสราง และคํานวณ
ปริมาณสีที่ใชได 

4) การทาสีใหมใหอาคารเกา (Renovation) ซึ่งสามารถคํานวณจากปจจัยตางๆ เชน สีที่
ซีดจางตามอายุการใชงาน และสภาพอากาศ เปนตน 

5) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยออกแบบสีในลักษณะอื่น เชน การเลือกสีจากโครง
สี เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 5.3 แสดงแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมชวยจัดโครงสี (ปยานันต ประสารราชกิจ, 29–30) 
 

6) ในการศึกษาเพิ่มเติมควรมีการจัดการปรับแตงสีจอภาพ (Calibration) เพื่อการแสดงผล
สีใหไดใกลเคียงจริงยิ่งขึ้น ลดขอจํากัดในปจจัยตางๆ เชน จอภาพตางกัน ศักยภาพการ
มองเห็นสีตางกันในแตละคน สภาพแวดลอมของแสงสวางในบริเวณที่ใชคอมพิวเตอร
ตางกัน เปนตน 

 

Monochrome 

Dyads

Triads II
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Tetrads I

Hexads
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ภาคผนวก ก. 
 
สวนโปรแกรมเสริมการใชงาน 

เปนโปรแกรมเสริมที่พัฒนาขึ้นเปนเครื่องชวยในการจัดการฐานขอมูลรายการสี และ
เพิ่มเติมขอมูลรายการสีโดยผูใชงานเองได โดยจะถูกรวมอยูในชุดติดตั้งของโปรแกรม (Package 
Setup) แยกสวนออกเปนโปรแกรมทํางานโดยเฉพาะ 

1) โปรแกรมจัดการฐานขอมูล ผูใชงานสามารถเปดแฟมฐานขอมูลรายการสีของ
โปรแกรม ชื่อแฟมขอมูล “dbcolor2.mdb” เพื่อทําการแกไข (Editing) ขอมูลรายการ
สีในฐานขอมูลได 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะของโปรแกรมจัดการฐานขอมูล 
 

2) โปรแกรมเพิ่มเติมรายการสี ผูใชงานสามารถทําการเพิ่มเติมสี และรายละเอียดขอมูล
ของสีจากรายการสีใหม หรือที่ไมมีอยูในฐานขอมูลได 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะของโปรแกรมเพิ่มเติมรายการสี 
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3) โปรแกรมอธิบายการแปลงระบบสี จัดทําขึ้นเปนตัวอยางเพื่อใชอธิบายการแปลงคา
จากระบบสี RGB ไปเปนแบบจําลองสี HSL, การหาพิกัด x,y,z ในแบบจําลองสี HSL, 
การแปลงคาจากแบบจําลองสี HSL ไปเปนระบบสี RGB, การหาระยะทางระหวางจุด 
2 จุด และการหาจุดกึ่งกลางระหวางจุด 2 จุด สามารถทดลองกําหนดคาตัวเลขใหกับ
ตัวแปรในชองวางได เปนโปรแกรมใชประกอบกับการอธิบายวิธีการแปลงระบบสี
อยางเปนขั้นตอนเฉพาะในการศึกษานี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะของโปรแกรมประกอบการอธิบายวิธีการแปลงระบบสี 
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ปจจัยที่มีผลตอการแสดงผลสี 
การแสดงผลสีมีปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลทําใหสีที่แสดงเกิดขอผิดพลาด สีที่มีคาสีเดียวกัน

อาจแสดงผลสีที่ไมเหมือนกันได ซึ่งถือเปนขอจํากัดของการแสดงผลสีในการศึกษานี้ 
ปจจัยทางดานการแสดงผลส ี

1) ปจจัยทางดานการมองเห็น จากการศึกษาพบวาศักยภาพของอวัยวะตาของ
แตละคนมีไมเทากัน ทําใหการมองเห็นสีในแตละคนไมเหมือนกัน อีกทั้ง
ศักยภาพของสมองก็มีผลตอการประมวลผล และตีความหมายสีดวย ขอมูล
และประสบการณไมเทากันยอมทําใหการตีความหมายสีตางกัน 

 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะการมองเห็นสีและตีความหมายสีที่ตางกัน 
 

2) ปจจัยทางดานสภาพแวดลอม จากที่ไดกลาวมาแลววาสีเกิดจากแสงสอง
กระทบผิววัตถุแลวเกิดการดูดซับ และสะทอนคลื่นความถี่บางสวนออกมา
เขาตาเกิดการมองเห็นสี ดังนั้น คาของแสงที่สองยอมมีผลตอคลื่นที่จะ
สะทอนจากผิววัตถุดวย เชน สภาพแวดลอมของแสงบริเวณที่ทํางานแตละ
สถานที่ไมเทากันมีอิทธิพลตอสีในการมองเห็นของวัตถุในสถานที่นั้น รวมไป
ถึงสีบนจอภาพคอมพิวเตอรดวย 

3) ปจจัยทางดานอุปกรณ จอภาพตางยี่หอกัน หรือตางรุนกัน จะมีคุณสมบัติที่
ไมเหมือนกันยอมมีผลตอการแสดงผลสีดวย ทั้งนี้รวมไปถึงคุณสมบัติของ
อุปกรณควบคุมการแสดงผลภาพ (Display Card) ดวย แตปญหานี้สามารถ
แกไขไดดวยการปรับแตงคาสีของอุปกรณ (Calibration) ซึ่งสามารถชวยได
ในระดับหนึ่งเทานั้น รวมไปถึงอุปกรณที่ใชเก็บขอมูลตางกัน เชน แสกนเนอร 
(Scanner) คาของสีที่นําเขาในฐานขอมูลก็ตางกันดวย 
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รูปแสดงลักษณะการแสดงผลสีที่ตางกันในจอภาพที่ตางชนิดกัน 
 

ขอจํากัดของโปรแกรมคอมพิวเตอรในการศึกษานี้ 
1) อายุการใชงานของสีแตละชนิด แตละผูผลิตสีไมเทากัน อาจทําใหสีใน

รายการสีตนฉบับมีคาไมเทากันได ซึ่งไดระบุไวในโปรแกรมวา “ตัวอยางสีนี้
ใกลเคียงกับสีจริงเทานั้น” (The Color patterns shown on this program 
are approximate only) 

2) คุณสมบัติของสารเคมีที่ใชในการผลิตสีมีผลตอคาสีที่ผสมได ซึ่งการผสมสี
เพื่อใหไดความถูกตองแมนยําควรจะมีการทดลองผสมจริงและจดบันทึกเปน
อัตราสวนสีที่จะผสมไดของแตละชุดสีนั้นๆ 

3) แบบจําลองสี HSL ในการศึกษานี้ไดแบงชวงของตําแหนงสีหลักชวงละ 60 
องศาเทากัน ซึ่งในความเปนจริงตําแหนงของสีไมเทากัน อีกทัง้ระดบัคาความ
สวางของสีก็ไมเทากัน การจะจําลองการผสมสีใหครอบคลุมการกําหนดสีตั้ง
ไดทุกสีนั้นจะตองทําการทดลอง และศึกษาเฉพาะดานลงไปอยางจริงจัง 

 
ยังมีขอจํากัดที่มีอิทธิพลตอการแสดงผลสี และมองเห็นสีอีกมากมาย ซึ่งใน

การศึกษานี้เนนเจาะจงไปที่การสรางเครื่องมือในการเทียบสี และผสมสีเพื่อชวยในการ
ออกแบบสถาปตยกรรม เพื่อชวยการตัดสินใจในการออกแบบ การผสมสีจึงเปนลักษณะ
ของการจําลองเพื่อทดลองผสมสีสารบนคอมพิวเตอรเพื่อใหทราบแนวโนมกอนนําไปผสม
จริง เพื่อชวยลดปญหาการลองผิดลองถูกในการผสมสีที่สิ้นเปลือง เพื่อใหไดสีที่ตองการ
จากสีตั้งตน 
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ภาคผนวก ข. 
 
การผลิตสี (บุญเลิศ ชุตินิมิตกุล, 2529: 8 – 12. อางถึงใน ประสาน รุงสวาง, 2520: 49 – 51) 
 ในปจจุบันโรงงานผลิตสีภายในประเทศไดทําการผลิตประเภทตางๆ เพื่อสนอง
อุตสาหกรรมภายในประเทศ และสงออกจําหนายตางประเทศบางเล็กนอย ซึ่งสีประเภทตางๆ ที่
โรงงานผลิตนั้นอาจแยกออกตามลักษณะการผลิตได 4 ประเภทใหญๆ ไดแก 

1) สีน้ําพลาสติก (Emulsion Paints) เปนสีที่มีตัวประสาน (Binder) เปนสวนที่ไมระเหย
ของสิ่งนําสี (Emulsion) ผสมอยูกับผงสี และวัตถุอ่ืนในสภาพที่เปนของเหลว บางครั้ง
เรียกวา สีลาเท็กซ (Latex Paints) ตามลักษณะของเนื้อสี ใชทาวัตถุที่เปนอิฐ 
คอนกรีต ฝาผนังฉาบปูน และกระเบื้องกระดาษ สําหรับวัตถุดิบที่ใชในการผลิตพอจะ
แบงออก ไดดังนี้ 

- ลาเท็กซ (Latex) เปนสารประกอบที่สําคัญที่สุดในการผลิตสีน้ําพลาสติก ซึ่ง
ประมาณกันวา สีน้ําพลาสติก 1 แกลลอน จะมีลาเท็กซเปนสวนผสมอยู
ประมาณรอยละ 15 – 20 โดยปริมาตรตามคุณภาพของสีชนิดนั้นๆ ลาเท็กซ
มีคุณสมบัติทําใหมีความคงทนในการใชงาน และทําใหสามารถทาได
ราบเรียบบนผิววัตถุที่ตองการ ในปจจุบันมีการเพิ่มวัตถุดิบเปนสารอะครีลิค 
(Acrylic) เขาไปดวยเพื่อเพิ่มการยึดเกาะกับวัตถุไดดียิ่งขึ้น ซึ่งอาจเรียกวา “สี
น้ําอะครีลิค” 

- ไตตาเนียม ไดออกไซด (Titanium Dioxide) เปนรงควัตถุสีขาวผสมอยูในสี
น้ํา 

- เนื้อสี (Pigment) เปนสวนผสมที่ทําใหเกิดสีสรรในลักษณะตางๆ ซึ่งไดแก สี
ฝุน และแมสีตางๆ 

- สารประกอบอื่นๆ ซึ่งในสวนนี้อาจแตกตางกันบางทั้งนี้ข้ึนอยูกับสูตรของการ
ผลิตที่แตละบริษัทผลิต เพื่อใหไดคุณภาพของผลิตภัณฑสีที่ตนเองผลิตขึ้น
นั้นมีคุณภาพที่เหนือกวาบริษัทอื่นๆ เชน สามารถปองกันเชื้อราได เปนตน  

2) สีน้ํามัน (Enamel Paints) เปนสีที่ประกอบดวยน้ํามันขัดเงา (Varnish) ผงสี ตัวเจือ
จาง และสารเพิ่มเติมคุณสมบัติ (Additives) ตางๆ โดยกรรมวิธีการผสมใชความรอน
ชวย สีน้ํามันเมื่อแหงจะมีลักษณะเปนฟลมแข็ง มีความเหนียว และเปนเงามัน อาจ
กลาวไดวาสีน้ํามันก็คือ สีเคลือบนั่นเอง และมีคุณสมบัติสามารถใชทากับหนาวัสดุได
ทุกชนิด เพื่อความทนทาน แตโดยทั่วไปมักใชทาพื้นผิววัสดุที่เปนไม และโลหะ สาํหรบั
พื้นผิวที่ฉาบปูน เปนอิฐ คอนกรีต หรือเปนกระเบื้องกระดาษมักไมนิยมใช หรือใชบาง
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เปนสวนพื้นที่นอย ทั้งนี้เนื่องจากสีน้ํามันมีราคาแพงกวาสีน้ําพลาสติกมาก ถึงแมจะมี
ความคงทนมากกวาก็ตาม สําหรับวัตถุดิบที่ใชในการผลิตสีน้ํามันนั้น สามารถแยก
ออกไดคราวๆ ดังนี้ คือ 

- เรซิ่น (Resin) มีคุณสมบัติคลายคลึงกับลาเท็กซในสีน้ําพลาสติก 
- สารละลาย (Solvent) เปนสารที่เปนตัวทําละลาย เพื่อใหเม็ดสีและ

สารประกอบอื่นๆ ละลายเปนเนื้อเดียวกัน 
- เนื้อสี (Pigment) เปนสวนผสมที่ทําใหเกิดสีสรรในลักษณะตางๆ ซึ่งไดแก สี

ฝุน และแมสีตางๆ 
3) น้ํามันขัดเงา และแลคเกอร (Varnishes and Lacquers) 
4) สีสําเร็จรูปอ่ืนๆ (Other Paints Prepared) ซึ่งไดแก สชีนิดตางๆ ที่ไมไดอยูใน 3 

ประเภทดังกลาว สีประเภทนี้มักเปนสีที่ผลิตขึ้นเพื่อวัตถุประสงคทางอุตสาหกรรม
ตางๆ โดยเฉพาะ เชน สีใชทาในอุตสาหกรรมตอเรือ หรือสีทาถนน เปนตน 
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ตัวอยางรายการสี 
 ในการศึกษานี้ไดรวบรวมรายการสีที่มีจําหนายในประเทศไทยเปนกรณีศึกษา ไดแก TOA, 
ICI, JBP, SINCLAIR, DELTA, DUTCH BOY, NIPPON PAINT, JOTUN และ CAPTAIN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปตัวอยางรายการสีที่รวบรวมเปนฐานขอมูลของโปรแกรม 
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รูปตัวอยางรายการสีที่รวบรวมเปนฐานขอมูลของโปรแกรม (ตอ) 
 
 
 
 



ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

ชื่อ – สกุล   นายสัญชัย สันติเวส 
วัน เดือน ปเกิด  8 พฤศจิกายน พ.ศ. 2520 
ที่อยู   295/2 ถ.สวรรควิถี ต.ปากน้ําโพ อ.เมือง จ.นครสวรรค 
ประวัติการศึกษา 

2541 สําเร็จการศึกษาปริญญาสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต 
ภาควิชาสถาปตยกรรม สาขาสถาปตยกรรม 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน จ.ขอนแกน 

2544 เขาศึกษาในหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรมหาบัณฑติ 
กลุมวิชาคอมพิวเตอรในการออกแบบสถาปตยกรรม 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนำ
	1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
	2. วัตถุประสงคของการศึกษา
	3. ขอบเขตของการศึกษา
	4. วิธีการดําเนินการศึกษา
	5. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
	6. คําจํากัดความ

	บทที่ 2 การศึกษาทบทวนวรรณกรรม
	1. การศึกษาปจจัยพื้นฐานที่เกี่ยวของในเรื่องของสี
	2. การศึกษาเทคโนโลยีสีในระบบคอมพิวเตอร
	3. การศึกษาทฤษฎีพื้นฐานที่ใชในการเทียบสีและผสมสี
	4. การศึกษาและวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคใกลเคียงกัน

	บทที่ 3  แนวทางการออกแบบโปรแกรม
	1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
	2. การเก็บขอมูลเบื้องตนและการออกแบบฐานขอมูล
	3. การออกแบบสวนติดตอผูใชงานโปรแกรม
	4. การวิเคราะหวิธีประมวลผลของโปรแกรม
	5. การแสดงผลลัพธจากการประมวลผลของโปรแกรม

	บทที่ 4 ผลการออกแบบโปรแกรม
	1. การออกแบบสวนของโครงสรางและรายละเอียดของโปรแกรม
	2. การออกแบบขั้นตอนวิธีการใชงานโปรแกรม
	3. การออกแบบสวนการประมวลผลของโปรแกรม
	4. การแสดงผลของโปรแกรม
	5. การทดสอบการใชงานโปรแกรม

	บทที่ 5  บทสรุปและข้อเสนอแนะ
	1. บทสรุปจากการศึกษา
	2. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม

	รายการอางอิง
	ภาคผนวก
	ประวัติผูเขียน

