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การกําหนดสีใหอาคารเปนขั้นตอนหนึ่งที่มีความสําคัญในการออกแบบสถาปตยกรรม การ

พิจารณาเลือกสีที่มีคาสีและคุณสมบัติตามความตองการของผูออกแบบจากผูผลิตสีมีความยุงยาก
และใชเวลามาก เนื่องจากมีผูผลิตสีจํานวนมากและมีรายการสีแตกตางกันไป และในบางกรณีที่
ผูออกแบบตองการสีที่ไมมีอยูในรายการสี จําเปนตองใชการผสมสีข้ึนเองจากสีที่มีอยูแลว ซึ่งตอง
อาศัยประสบการณและความเขาใจในดานทฤษฎีของสีเปนอยางดี เพื่อใหการผสมแตละครั้งมีความ
คลาดเคลื่อนนอยที่สุด ดังนั้น การศึกษาและวิจัยนี้จึงมุงเนนเพื่อพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอรใหเปน
เครื่องมือชวยในการเทียบสี และจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตราสวนผสมของสีบนคอมพิวเตอร 

การคํานวณเพื่อเทียบสีดวยคอมพิวเตอรไดใชวิธีกําหนดตําแหนงสีใหอยูในระบบพิกัด และใช
การวัดระยะทางจากตําแหนงพิกัดของสี เพื่อเทียบหาสีที่ใกลเคียงที่สุด โดยไดเลือกแบบจําลองสีเอช
เอสแอล (HSL) เขามาชวยในการเทียบสี เนื่องจากสามารถกําหนดชวงของสีที่ตองการวัดระยะได ซึ่ง
ชวยใหการเทียบสีจากรายการสีทําไดสะดวก และมีความแมนยําสูง 

การจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตราสวนผสมของสีบนคอมพิวเตอรใชวิธีการหาตําแหนง
ระหวางจุด 2 จุดบนเสนตรงของสีตั้งตนในแบบจําลองสีเอชเอสแอล ซึ่งสามารถใชอธิบายลักษณะ
การผสมสีสาร นอกจากนี้ ยังสามารถกําหนดอัตราสวนผสมของสี และกําหนดสีตั้งตนเปนสีใดๆ ได
อยางไมจํากัด 
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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. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
ในการออกแบบงานสถาปตยกรรม สีมีอิทธิพลตอบรรยากาศ อารมณ สภาพแวดลอม และ

เปนงานที่มีความละเอียดออน การกําหนดสีใหอาคารจึงเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญเปนอยางมาก 
ผูออกแบบนิยมเลือก และกําหนดสีจากรายการสี ซึ่งมีสีใหเลือกเปนจํานวนมาก ในแบบกอสราง
ผูออกแบบจะกําหนดสีที่จะเลือกใช และจะกําหนดสีที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกันในกรณีที่ไมสามารถ
จัดหาสีที่กําหนดได หรือมีการเปลี่ยนแปลงการกําหนดสีในแบบกอสราง การคนหาสีและการเลือกสี
ที่มีคุณสมบัติที่ใกลเคียงกันจากรายการสีคนละชุดนั้นเปนปญหาที่ยุงยาก ผูออกแบบจะตองใช
เวลานานมากในการเทียบสีที่มีคาสีที่ตรงกัน หรือใกลเคียงกัน อีกทั้งขอมูลรายการสีมีนอยทําใหมี
ทางเลือกนอยลงตามไปดวย ผูออกแบบที่ใชคอมพิวเตอรในการออกแบบเมื่อกําหนดสีใหแบบของ
อาคารบนคอมพิวเตอรแลวยังตองนํารายการสีมาใชเลือกสีเพ่ือกําหนดสีใหแบบซึ่งควรจะมีขั้นตอนนี้
ในระบบคอมพิวเตอร ในบางครั้งผูออกแบบตองการสีที่ไมมีอยูในรายการสี จึงตองมีการผสมสีขึ้นใช
เองในการปฏิบัติงานจริง การผสมสีจากสีที่มีอยูแลวจะชวยประหยัดคาใชจาย แตการผสมสีตอง
อาศัยประสบการณ และความเขาใจในดานทฤษฎีของสีเปนอยางดี อีกทั้งในการผสมสีแตละคร้ังมี
ความคลาดเคลื่อนเสมอ 

การเทียบสีจากรายการสีตองอาศัยทักษะการมองเห็นสี และการแยกแยะสีที่ดี ซึ่งการ
มองเห็นสีของแตละคนมีศักยภาพที่ไมเทากันทําใหการเทียบสีเกิดความคลาดเคลื่อนได สีเกิดจาก
คลื่นความถี่ของแสงซึ่งสามารถวัดคา และสามารถแทนคาสีเปนระบบของตัวเลขได คอมพิวเตอรมี
ความสามารถในการคํานวณคาตางๆ และสามารถแสดงผลสีผานทางจอภาพไดโดยวิธีการทําใหสี
อยูในรูปของจํานวนตัวเลข ทําใหคอมพิวเตอรสามารถเปนเครื่องมือชวยจัดการระบบสีได ในระบบ
คอมพิวเตอรใชจอภาพเปนสวนแสดงผลเพื่อติดตอกับผูใชงานซึ่งเปนระบบสีของแสง แตในงาน
ออกแบบสถาปตยกรรมนั้นเปนระบบสีของสาร ระบบสีบนคอมพิวเตอรเปนระบบสี RGB ซึ่งไม
สามารถนํามาใชในการออกแบบงานสีไดโดยตรง จึงตองจัดระบบสีใหอยูในรูปแบบที่สามารถใช
อธิบายระบบสี หรือวงจรสีได จากขอมูลที่เปนรายการสีของผูผลิตสีที่มีจํานวนมาก สามารถนํามาจัด
ใหอยูในรูปของระบบฐานขอมูลในคอมพิวเตอรได โดยสามารถเก็บขอมูลของคาสี ยี่หอสี เบอรสี และ
คุณสมบัติตางๆ เพ่ือนํามาใชในการคํานวณการเทียบสีระหวางรายการสีแตละชุดได ในการผสมสีบน
คอมพิวเตอรซึ่งเปนระบบสีแสง RGB ไมสามารถคํานวณการผสมสีไดโดยตรง เนื่องจากสีในงาน
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กอสรางเปนสีสาร จึงตองผานกระบวนการคํานวณการแปลงระบบสี RGB ใหอยูในรูปแบบสีที่
สามารถใชในการอธิบายพฤติกรรมการผสมสีสารได 

เมื่อผูออกแบบไดใชคอมพิวเตอรเขามาเปนเครื่องมือเพ่ือชวยในการเทียบสีจากรายการสีจะ
ชวยใหสามารถคนหาสีและเลือกสีเพ่ือกําหนดสีใหแกอาคารทําไดสะดวกรวดเร็ว และมีความแมนยํา
สูง เปนทางเลือกและแนวทางการตัดสินใจในการออกแบบ สวนการผสมสีผูออกแบบสามารถทดลอง
ผสมสีจากการกําหนดคาสีตั้งตน และกําหนดปริมาณสีในอัตราสวนตางๆ เพ่ือหาแนวโนมการผสม
สีสารบนคอมพิวเตอรกอนนําไปผสมในการปฏิบัติงานจริง 
 
2. วัตถุประสงคของการศกึษา 

2.1 พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือเพ่ือชวยในการเทียบสี และจําลองการผสมสี
จากรายการสี (Catalogue) 

2.2 ศึกษาวิธีการเทียบคาสีที่ตรงกัน หรือใกลเคียงกันจากรายการสีแตละผูผลิตสีดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

2.3 ศึกษาและนําเสนอแนวความคิดในการเทียบสี และหาแนวโนมการผสมสีสาร (Pigment 
Color) บนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟกที่เปนระบบของสีแสง (Lighting Color)  

 
3. ขอบเขตของการศึกษา 

3.1 ศึกษาวิธีการเทียบสี และผสมสีสาร (Pigment Color) เทียบกับสีแสง (Lighting Color) 
ดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟก โดยอางอิงจากรายการสี (Catalogue) ของผูผลิตสี
ที่มีในประเทศไทยประกอบเปนกรณีศึกษา 

3.2 การผสมสีสารบนระบบคอมพิวเตอรกราฟกในการศึกษานี้อางอิงแบบจําลองระบบสีเอช
เอสแอล (HSL) ในการศึกษาเพื่อหาแนวโนมของการผสมสี 

3.3 พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรบนเครื่องคอมพิวเตอร PC (Personal Computer) ภายใต
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดว (Microsoft Windows) เนื่องจากมีการใชงานกัน
อยางแพรหลายในเครื่องคอมพิวเตอรใชงานของนักออกแบบในปจจุบัน 

 
4. วธิกีารดําเนินการศึกษา 

4.1 ศึกษาลักษณะงานดานการออกแบบ และปฏิบัติงานเกี่ยวกับงานทาสีในงาน
สถาปตยกรรม เพ่ือใหทราบถึงปญหา ความตองการ และขอจํากัดในการทํางานตางๆ 

4.2 ศึกษาทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่ เกี่ยวของกับระบบสีแสงบนเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรกราฟกและระบบของสีสารที่ใชในงานทาสี เพ่ือนํามาเทียบคาและหาวิธี
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เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในการเทียบสีจากรายการสีของ
ผูผลิตสี 

4.3 จัดทําโครงรางการศึกษา กําหนดวัตถุประสงคของการศึกษา กําหนดขอบเขตของ
การศึกษา และประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

4.4 เก็บรวบรวมขอมูล และนําขอมูลที่ไดมาประกอบในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
เพ่ือเทียบสีจากรายการสี 

4.5 ทําการทดสอบการใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรกับเครื่องคอมพิวเตอรอ่ืน เพ่ือรวบรวม
ขอมูล และหาขอผิดพลาด เพ่ือนํามาแกไขและพัฒนาโปรแกรม 

4.6 ทําการปรับปรุง และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในขั้นตอนสุดทาย พรอมทั้งตรวจสอบ
ความสมบูรณของโปรแกรม 

4.7 วิเคราะหขอมูล สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 
4.8 จัดทํารูปเลมวิทยานิพนธ 

 
5. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

5.1 ทราบถึงแนวความคิดวิธีการเทียบสี และผสมสสีาร บนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟก 
5.2 สามารถเทียบสีที่ใกลเคียงกันระหวางรายการสีแตละชุด สามารถนําไปประยุกตใชใน

การออกแบบสถาปตยกรรมได 
5.3 เปนเครื่องมือที่สามารถใชทดลองในการกําหนดปริมาณ และอัตราสวนผสมของสีสารบ

นคอมพิวเตอร 
 
6. คําจํากัดความ 

6.1 สีของแสง (Lighting Color) คือ คลื่นความถี่จากแสงที่ตามนุษยสามารถมองเห็นได 
เร่ิมจากแสงสีมวงตั้งแต 380 nm. (นาโนเมตร) ไปจนถึงแสงสีแดงที่ 760 nm. ใน
คอมพิวเตอรใชการลําดับสีแสงจากระบบของคณะกรรมการระหวางชาติวาดวยแสง
สวาง “CIE” (Commission Internationale de I’Eclairage) มีแมสี 3 สี คือ สีแดง สี
เขียว และสีน้ําเงิน เรียกโดยยอวา “RGB” (Red, Green, Blue) 

6.2 สีของสาร (Pigment Color) คือ สีของวัตถตุางๆ ที่มองเห็น การมองเห็นสีบนวัตถุได
เนื่องมาจากคุณสมบัติของวัตถุนั้นๆ ซึ่งสามารถดูดซึมและสะทอนคลื่นความถี่ของแสงสี
ใดๆ ใหเรามองเห็น เปนสีของสารที่มีสวนผสมของผงสี สิ่งนําสี และวัตถุอ่ืนในสภาพที่
เปนของเหลวหรือของแข็ง โดยในการศึกษานี้จะเรียกโดยยอวา “RYB” (Red, Yellow, 
Blue) ซึ่งตั้งชื่อตามทฤษฎสีีสารที่มีแมสีเปนสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน 
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6.3 แบบจําลองสีเอชเอสแอล (บางครั้งเรียกวา “HLS” ซึ่งในการศึกษานี้จะเรียก
ตามลําดับการแปลงคาสี โดยเรียกวา “HSL”) เปนแบบจําลองอางอิงที่ใชในการศึกษา
ระบบสีของสารโดย H คือ คาสีแท (Hue) มีหนวยเปนองศา, S คือ คาความอิ่มตัวของสี 
(Saturation) มีหนวยเปนเปอรเซ็นต 1 – 100 และ L คือ คาความสวางของสี 
(Lightness) มีหนวยเปนเปอรเซ็นต 1 – 100 

6.4 การเทียบสี (Matching) คือ การนําสีจากฐานขอมูลไปเปรียบเทียบเพื่อหาสีที่ตรงกัน 
หรือใกลเคียงกันกับสีตั้งตนที่กําหนดขึ้น 

6.5 การผสมสี (Mixing) คือ การนําสีที่มีคาสีตางกันมาผสมกันในลักษณะผสมเนื้อสารสี
แลวไดสีอีกคาหนึ่ง 

6.6 การทาสี คือ การนําสีที่มีสภาพเปนของเหลวหรือของแข็งมาทา หรือเคลือบพ้ืนผิวใดๆ 
และเมื่อแหงแลวจะเกิดฟลมติดบนพ้ืนผิว 

6.7 ผูออกแบบ หมายถึง ผูที่ศึกษา วิเคราะห และทําการออกแบบกอสรางอาคาร โดยใน
การศึกษานี้จะมุงเนนที่ผูออกแบบงานสถาปตยกรรม เชน สถาปนิก มัณฑนากร เปนตน 

 



บทที่ 2 
 

การศึกษาทบทวนวรรณกรรม 
 
การศึกษาทบทวนวรรณกรรม ไดแบงหัวขอหลักในการศึกษาออกเปน 4 หัวขอ คือ 
1. การศึกษาปจจัยพื้นฐานที่เกี่ยวของในเรื่องของสี 
2. การศึกษาเทคโนโลยีสีในระบบคอมพิวเตอร 
3. การศึกษาทฤษฎีพื้นฐานที่ใชในการเทียบสีและผสมสี 
4. การศึกษาและวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีจุดประสงคใกลเคียงกัน 

 
1. การศึกษาปจจัยพื้นฐานที่เกี่ยวของในเรื่องของสี 
 

1.1 การมองเห็นสีของมนุษย 
มนุษยสามารถมองเห็นแสงซึ่งเปนคลื่นแมเหล็กไฟฟาเพียงชวงความถี่หนึ่งที่มีความ

ยาวคลื่นประมาณ 380 nm. ถึง 720 nm. (nm. ยอมาจาก nanometer ; 1 นาโนเมตร = 
10-9 เมตร) เราเรียกชวงแสงที่มนุษยมองเห็นวา “Visible Light” สวนคลื่นที่มีความยาวคลื่น
มากกวาหรือนอยกวา หรือที่ไมอยูในชวงของ “Visible Light” นี้มนุษยไมสามารถมองเห็น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.1 แสดงชวงแสงคลื่นความถี่ที่มนุษยสามารถมองเห็น 
 
 

Ultra Violet rays Infrared rays

Visible Light

X-rays

Gamma rays 

Radar 

TV, Radio 



 6

 

ในสภาพปกติวัตถุตางๆ นั้นจะไมมีสี แตมนุษยสามารถมองเห็นวัตถุมีสีไดดวยแสง
ซึ่งเปนคลื่นความถี่หนึ่งตกกระทบวัตถุ แลววัตถุเกิดกระบวนการดูดซับคลื่นความถี่ แลว
สะทอนคลื่นความถี่ที่ดูดซับไมไดออกมาใหมนุษยมองเห็นเปนบางชวงของคลื่นความถี่ ซึ่ง
การที่มนุษยมองเห็นเปนบางชวงคลื่นความถี่นี้จะเกิดเปนการมองเห็นสี โดยอธิบายไดวา 
หากไมมีแสง วัตถุจะไมมีสี หรือเปนสีดํา และหากแสงในธรรมชาติจากดวงอาทิตยสองไปยัง
วัตถุที่สามารถสะทอนทุกคลื่นความถี่ไดหมด วัตถุนั้นจะมีสีขาว ซึ่งเปนวัตถุในอุดมคติตาม
ทฤษฎีเทานั้น เพราะวัตถุจะตองมีการดูดซับคลื่นบางสวนเอาไวเสมอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.2 แสดงการดูดซับคล่ืนแสงโดยวัตถุแลวสะทอนคลื่นบางสวนใหเห็น 
 

จากการทดลองของนิวตัน สามารถแยกสีจากแสงไดโดยการใชปริซึม (Prism) 
รับแสงสองผานปริซึมแลวใชฉากสีขาวมารับแสง ปริซึมจะทําหนาที่กระจายชวงของความถี่
ของแสงเกิดเปนชวงสีตางๆ โดยเราสามารถแบงแยกสีตางๆ โดยประมาณ ไดแก สีมวง สีน้ํา
เงิน สีฟา สีเขียว สีเหลือง สีสม และสีแดง ตามลําดับ (Violet, Blue, Cyan, Green, Yellow 
และ Red) 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.3 แสดงสีแสงที่เกิดจากแสงสีขาวสองผานปริซึม 
 

แสงสีขาว 

วัตถุสีน้ําเงิน

แสงสีขาว 
(ดวงอาทิตย) 

ฉากสีขาว 

แสงสีนํ้าเงิน 

Prism 

 



 7

สียังสามารถเกิดไดจากการผสมกันของคลื่นความถี่ที่แตกตางกันได เชน สีเหลืองที่
เห็นอาจไมใชคลื่นความถี่ของสีเหลือง แตอาจเปนคลื่นความถี่ของสีแดง และสีเขียว พุงเขา
ตาเราเกิดเปนสีเหลืองก็ได จะเห็นไดวา ไมวาสจีะเกิดขึ้นโดยวิธีการใดก็ตาม ตาของมนุษย 
จะเปนขั้นตอนสุดทายที่จะทําหนาที่รับคาของสีนั้นๆ กอนที่จะนําคาของสีเหลานั้นไปแปล
ความหมายยังสมองอีกครั้งหนึ่ง 

ตาของมนุษยมีเซลลที่ทําหนาที่รับรูแสงและสีอยู 2 ชนิด คือ เซลลรอด (Rod 
Cell) ทําหนาที่รับรูแสง และเซลลโคน (Cone Cell) ทําหนาที่รับรูสี ซึ่งเซลลทั้งสอง
ชนิดนี้จะไดรับการกระตุนจากคลื่นความถี่ที่พุงเขาตาเรา โดยเซลลโคนนั้นจะมี 3 ชนิด ซึ่ง
แตละชนิดจะมีความไวตอความถี่ที่แตกตางกันออกไป ไดแก ความถี่ระดับตํ่า ความถี่
ระดับกลาง และความถี่ระดับสูง โดยคาความถี่นั้นจะอยูในชวงเทากับ สีแดง สีเขียว และสี
น้ําเงิน ตามลําดับ หรืออาจกลาวไดวา เซลลโคนมีความไวตอแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน 
สวนเซลลรอดจะแยกระดับของคาความสวางของแสง (พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกว
มณี, 66) จากนั้นสมองจะเปนขั้นตอนสุดทายที่จะแปลความหมายของสีที่เห็นนั้นวาเปนสี
อะไร ซึ่งมนุษยแตละคนจะแปลความหมายไมเหมือนกัน ขึ้นอยูกับประสบการณของแตละ
คนดวย 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.4 แสดงขั้นตอนการมองเห็นสีของวัตถุ 
 
จะเห็นไดวา  การมองเห็นสีของมนุษยนั้นขึ้นอยูกับหลายปจจัยประกอบกัน 

ศักยภาพของอวัยวะตาและสมองมีไมเทากัน อีกทั้งประสบการณเกี่ยวกับสีก็แตกตางกัน ทํา
ใหเกิดความคลาดเคลื่อนในการสื่อสารที่เกี่ยวกับสีระหวางมนุษยเอง จึงทําใหเกิดการนิยาม
สีและการสรางทฤษฎีสขีึ้น เพื่อใหเกิดขอตกลงและความเขาใจที่ตรงกัน เพราะศาสตรแหงสี
เปนสิ่งที่มีความสําคัญ เปนสิ่งแรกที่ไดจากการมอง ทําใหเกิดมิติและสุนทรียภาพอยาง
แทจริง 

แสง 
(คลื่นความถี่) 

ตา
(เซลลรอดและโคน)

สมองวัตถุ
(ดูดซับและสะทอน)

การสรางภาพ / การมองเห็น ความสัมพันธ / การรูจัก 
/ ประสบการณ / แปลความหมาย

การดูดซับขอมูล 
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1.2 ความหมายของสี 
มีการศึกษาที่เกี่ยวของในเรื่องของสี โดยสามารถแบงออกไดเปน 2 สวน คือ สวน

การศึกษาสีทางวิทยาศาสตรซึ่งจะศึกษาในทางการมองเห็นสี และการเกิดสีจากธรรมชาติ 
และสวนการศึกษาสีทางศิลปะนั้นจะศึกษาในทางการรับรู ความรูสึก และการใชงานสี 
ดังนั้น ในการศึกษานี้จะใหความหมายของสีออกเปน 2 สวน เพื่อความเขาใจเบื้องตน ดังนี้ 

 
สี (ทางวิทยาศาสตร) หมายถึง คลื่นความถี่ของแสงที่ตกกระทบวัตถุ แลววัตถุมี

การดูดซับบางชวงของคลื่นความถี่ และสะทอนบางชวงของคลื่นความถี่ แลวพุงเขาตาทําให
มองเห็นเปนสี สามารถจําแนกออกไดเปน 3 ชนิด คือ  

1) Illuminant Color เปนสีที่มองเห็นโดยการจองมองไปที่แหลงกําเนิดแสงโดยตรง 
เชน การมองไปที่หลอดไฟที่มีสี การมองภาพสีในจอภาพ เปนตน 

2) Transmitted Color เปนสีที่เกิดจากแหลงกําเนิดแสงสองทะลุผานวัตถุที่มีความ
โปรงใส หรือโปรงแสงที่มีสี กอนที่จะเขาสูตา 

3) Reflected Color เปนสีที่เรามองเห็นเมื่อแสงจากแหลงกําเนิดแสงสะทอนที่ผิว
ของวัตถุแลวเขาสูตา เชน สีบนผิววัตถุ เปนตน 

 
สี (ทางศิลปะ) หมายถึง  ทัศนธาตุที่แสดงสีใหเห็น  เกิดความรู สึก รับรู ส่ือ

ความหมายแกผูที่ไดเห็น สีเปนคําที่ใชเรียกสีทั่วๆ ไป โดยมีความหมายที่ครอบคุมทุกอยางที่
เกี่ยวกับสี จะเปนคําที่กลาวถึงการออกแบบ การระบายสี โดยประกอบดวย สี (Hue) ความ
สดของสีหรือความอิ่มตัวของสี (Intensity หรือ Saturation)  และน้ําหนักของสี (Value) 

ดังนั้น หากกลาวโดยรวม สี (Color) จึงหมายถึง แสงในสภาพที่มนุษยรับรูไดดวย
ตา และสมองจากวัตถุใดๆ ไมวาจะเปนการดูดซับคลื่นแสงแลวสะทอนคลื่นบางสวนออกมา
ใหเห็นเปนสี หรือจากแหลงกําเนิดแสงโดยตรงก็ตาม สีที่เกิดขึ้นหรือที่เห็นนั้น จะเปนสภาพ
ของการรับรูที่แตกตางกันออกไปในแตละคน 
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1.3 ประเภทของสี 
ในการศึกษานี้ไดแบงประเภทของสีออกเปน 2 ประเภท คือ สีของแสง และสีของ

สาร (ปยานันต ประสารราชกิจ, 18) 
 

1.3.1 สีของแสง (Lighting Color)  
คือ ความแตกตางสั้นยาวของคลื่นแสงที่เรามองเห็นเปนสี จาก

การศึกษาสีที่เกิดจากแสงพบวา เซลลโคนในตามนุษยนั้นมี 3 ชนิด และมี
ความไวตอแสงในชวงความถี่ 3 ระดับ คือ ต่ํา กลาง และสูง โดยความถี่ทั้ง 
3 ชวงนี้มีสีที่มีความถี่โดยประมาณ คือ สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน 
ตามลําดับ เชน เมื่อเรามองเห็นแสงสีแดง เซลลโคนที่มีความไวตอแสงสี
แดงจะถูกกระตุนมากที่สุด สีเขียวและสีน้ําเงินจะถูกกระตุนนอยลง จึงทํา
ใหเกิดการรับรูเปนแสงสีแดง เปนตน จากทฤษฎีดังกลาว เราสามารถแบง
แมสีแสงออกเปน 3 สี คือ สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน (RGB) 

ซึ่งสามารถทําการทดลองผสมสีทั้ง 3 สี โดยใหเปนแหลงกําเนิด
แสง และฉายแสงสีทั้ง 3 ใหผสมกันบนฉากรับแสงที่เปนสีขาว แลวถาลด
ระดับคลื่นความถี่ของสีแสงใดๆ ซึ่งเปนการลดความเขมของสีแสงนั่นเอง 
จะเกิดสีที่ถูกผสมบนฉากรับแสงที่มีคาสีที่แตกตางกันออกไป ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.5 แสดงการผสมสีแสงดวยการฉายแสงสี 
 

สีแดง 100% สีน้ําเงิน 

สีเขียว 100% 

สีแดง 50% สีน้ําเงิน 50% 

สีเขียว 50% 

สีน้ําเงิน 
สีเขียว

สีแดง
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การผสมสีแสงดังกลาว เปนการผสมที่เรียกวา “การผสมสีแบบ
บวก” (Additive Color) เปนการผสมสีแบบเพิ่มคาสีแสงลงไป โดยที่สีทั้ง
สามที่ผสมกันในระดับความเขมแสงสูงสุดที่เทากันจะเกิดเปนสีขาว และถา
ความเขมของแสงเปนศูนย จะไดเปนสีดํา ซึ่งก็คือไมมีแสงนั่นเอง 

จากทฤษฎีแมสีแสง RGB ที่เปนการผสมสีแบบบวกนี้จึงไดถูก
นําไปใชในการแสดงผลสีของจอภาพ (Monitor) 

 
1.3.2 สีของสาร (Pigment Color)  

คือ สีที่เกิดจากผิวของวัตถุดูดซับคลื่นของแสงบางสวนเอาไว และ
สะทอนคลื่นของแสงบางสวนออกมาสูตา และแปลความหมายที่สมองอีก
ครั้งหนึ่ง โดยจะมีความหมายที่แตกตางจากสีแสง เนื่องจากสีแสงเปนสีที่
เกิดจากแหลงกําเนิดแสงผสมกัน (Additive Color) แตสีสารเปนสีที่เกิด
จากอิทธิพลการดูดซับคลื่นแสงของผิววัตถุ ในการศึกษาครั้งนี้จะแบงสีของ
สารออกเปน 2 ประเภท ตามวิธีการผสมสี คือ สีสาร CMYK และสีสาร 
RYB 
1) สีสาร CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) คือ ระบบสีสารที่ได

จากการกลับการผสมของแมสีแสง เรียกวา “การผสมสีแบบลบ” 
(Subtractive Color) ซึ่งเปนการซอนทับกันของสีใดๆ บนผิววัตถุ และ
สะทอนคลื่นแสงนั้นสูตา หรือเรียกไดวามีรากฐานมาจากการสะทอน
แสง ซึ่งจะตรงขามกับสีแสง RGB ที่มีรากฐานมาจากการเปลงแสง    
(ปยะ นิมิตยงสกุล และวาสนา ไตรพฤฒิธัญญา, 2540: 91) 

จากทฤษฎีการผสมสีแบบลบนี้ จึงถูกนํามาใชในระบบการ
พิมพ ที่เรียกวา การพิมพแบบออฟเซ็ต (Offset) โดยใชหลักการซอน
กันของสีที่มีความใส โดยการผสมแบบลบจะเริ่มจากสีที่ไดจากสข้ัีนที ่2 
ของการผสมแบบบวก นั่นคือ สีฟา (Cyan) สีชมพูมวง (Magenta) สี
เหลือง (Yellow) แลวนํามาซอนทับกันเกิดเปนสีตางๆ 
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รูปที่ 2.6 แสดงการผสมสีสาร CMYK แบบส่ิงพิมพระบบออฟเซ็ต 

 
การผสมกันทั้งสามสีจะไดสีดํา ซึ่งจะเกิดความสิ้นเปลือง

เพราะหากตองการสีดํา จะตองใชสีทั้ง 3 สีผสมกัน ตอมาจึงไดนําสีดํา
เพิ่มเขามาเปนแมสีในระบบการพิมพ จึงเรียกวา ระบบสี CMYK หรือสี
กระบวนการ (Process Color) 

จากการอธิบายดังกลาว  การผสมสีแบบลบของระบบสี 
CMYK นี้ ไมใชการผสมสีสารที่เปนการผสมเนื้อสารสี 

 
2) สีสาร RYB (Red, Yellow, Blue) คือ ทฤษฏีสีที่ใชในทางศิลปะ และ

อุตสาหกรรม เปนแมสีที่นํามาผสมเพิ่มใหเกิดสีตางๆ ขึ้น ซึ่งแตกตาง
จากระบบสี CMYK เนื่องจากสีที่นํามาผสมกันจะเกิดการเปลี่ยนแปลง
แลวเกิดสใีหมขึ้น เปนการผสมกันในลักษณะเนื้อสารสี 

จากการศึกษาทฤษฎีสีทางศิลปะ เราสามารถนําสีใดๆ มาผสม
กันเกิดเปนสีตางๆ ไดมากมายนับไมถวน แตจะมีสีที่ถูกยอมรับกันวา
ไมมีสีใดผสมไดสีเหลานั้น นั่นคือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ในทาง
กลับกันสีทั้งสามนี้สามารถผสมกันแลวไดสีตางๆ  โดยสามารถ
ครอบคลุมคาสีจากการผสมไดขอบเขตของสี (GAMUT) ในชวงหนึ่ง 

สี Cyan สี Magenta สี Yellow สี Black 

ภาพที่ไดเมื่อรวมภาพ 4 สี 

สี Magenta 

สี Cyan 

สี Yellow 
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โดยมีสีขาว และสีดําเปนสวนผสมเพื่อชวยใหเกิดระดับสี (Value) สีใน
ลักษณะนี้เปนไดทั้งสีทึบแสง และสีโปรงใส โดยเมื่อนํามาทาสีลงบน
ฉากรับสี จะเกิดเปนผิวของสีขึ้นบนวัตถุ หรือผิวของฉากรับสีนั้น สี 
RYB นี้เรียกวา สีทา หรือสีระบาย (Painting Color) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.7 แสดงการผสมสีสาร RYB แบบวงจรสี 
 

ในการศึกษาครั้งนี้พบวา แมสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงินนี้ เปนเพียงสีตั้งตนกลุม
หนึ่งเทานั้น การผสมสีเพื่อใหไดขอบเขตสีที่กวาง หรือครอบคลุมสีที่ตองการผสมใหไดนั้น 
จะตองกําหนดจากสีตั้งตนใดๆ ที่เปนสีแท (Hue) ที่มีคาความอิ่มตัวสูง (Saturation) ซึ่งไม
จําเปนจะตองเริ่มตนจากแมสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงินเสมอไป ซึ่งจะไดอธิบายตอไป 
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2. การศึกษาเทคโนโลยีสีในระบบคอมพิวเตอร 
คอมพิวเตอรมีศักยภาพในการคํานวณ และประมวลผลขอมูลตางๆ ที่สามารถจัดการใหอยู

ในรูปของระบบตัวเลข สามารถคํานวณไดดวยสมการหรือวิธีการ ทําใหคอมพิวเตอรเขาไปมีบทบาท
ในการจัดการงานดานตางๆ รวมไปถึงงานออกแบบสถาปตยกรรม 

คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในงานสถาปตยกรรมมากขึ้น สามารถทดแทนวัสดุส้ินเปลือง 
เชน กระดาษแบบราง, ดินสอ, ปากกา, ยางลบ และอุปกรณเขียนแบบอื่นๆ โดยอยูในรูปแบบของ
โปรแกรมชวยเขียนแบบ (CAD Drawing) ซึ่งยังไดมีการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการ
ออกแบบสถาปตยกรรมในดานอื่นๆ ทั้งเฉพาะทาง และเปนเครื่องมือชวยเหลือในโปรแกรมอื่น   
(Plug in) เชน ชวยในการประมาณราคาคากอสราง, ชวยในการคํานวณวัสดุปูพื้นอาคาร, ชวยในการ
วัดระยะจากภาพถาย เปนตน อีกทั้งยังสามารถจําลองสถานการณที่ไมสามารถทดลองในเหตุการณ
จริงได เชน การจําลองเหตุการณการเกิดอัคคีภัยเพื่อตรวจสอบระยะเวลาที่ใชในการระบายคนออก
นอกอาคาร เปนตน ในการศึกษานี้ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการเทียบและกําหนดอัตรา
สวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม ซึ่งจอภาพคอมพิวเตอรปจจุบันสามารถแสดงผลสี
ไดมากถึง 16.7 ลานสีขึ้นไป ซึ่งเพียงพอตอการใชงานโปรแกรม สามารถกําหนดคาสีไดอยางอิสระ 
และยังสามารถแสดงผลสีไดใกลเคียงจริงดวย 

ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงาน
ออกแบบสถาปตยกรรมนี้ มีแนวทางในการพัฒนาใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับใชงานใน
ลักษณะเฉพาะทาง เพื่อชวยใหผูออกแบบสามารถออกแบบงานสีที่หลากหลายมากขึ้น ไมจํากัด
เฉพาะในรายการสี สามารถเทียบเคียงสีตางผูผลิตสีไดอยางสะดวกและรวดเร็ว และยังสามารถ
ทดลองผสมสีสารจากการจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตราสวนผสมของสีบนคอมพิวเตอร กอนที่
จะนําไปผสมจริง เปนแนวคิดเพื่อชวยในการประหยัดคาใชจาย และอํานวยความสะดวกแก
ผูออกแบบไดเปนอยางดี 

 
2.1 ระบบสีในคอมพิวเตอร 

จอภาพ ประกอบจากจุดสีที่มีระดับความสวางตางๆ เรียงตอกัน จุดที่ประกอบเปน
ภาพเรียกวาจุดภาพ หรือพิกเซล (Pixel) พิกเซลขนาดเล็กเรียงอยูชิดกันจะใหภาพละเอียด
คมชัด ถาพิกเซลขนาดใหญจะใหภาพหยาบ 

ภาพสีบนจอภาพเกิดจากการผสมสีของพิกเซลแมสี RGB ที่อยูใกลกันมากเรียง
ตอเนื่องกันจนเปนภาพ เมื่อมองดวยตาจะเห็นเปนสีตางๆ ตามอัตราสวนของแมสีที่เปลง
รวมกัน พิกเซลของจอภาพประกอบดวย พิกเซลสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เรียงอยูชิดกัน
เต็มตลอดทั้งหนาจอภาพ 
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ในการสรางภาพสีของจอภาพ หลอดภาพมีปนอิเล็กตรอน 3 ชุด พรอมกับแถบ
พิกเซลสีที่ทําจากสารฟอสเฟอร (Phosphor) เคลือบไวบนหนาจอภาพสําหรับการเปลงแสง
สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เรียงชิดติดกันตลอดทั้งหนาจอภาพ เมื่อสัญญาณสี RGB ถูก
ปอนเขามา ปนอิเล็กตรอนจะยิงลําอิเล็กตรอนออกไปตามจังหวะของสัญญาณที่สงเขามา 
โดยปนอิเล็กตรอนสีแดงจะยิงลําอิเล็กตรอนใหพิกเซลของสีแดงเปลงแสง ปนอิเล็กตรอนสี
เขียวจะยิงลําอิเล็กตรอนใหพิกเซลสีเขียวเปลงแสง และปนอิเล็กตรอนสีน้ําเงินก็จะยิงลํา
อิเล็กตรอนใหพิกเซลสีน้ําเงินเปลงแสง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.8 แสดงหลักการสรางภาพสีบนจอภาพ (Kalawsky, 1993: 96 – 99) 
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โดยในคําสั่งของโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 นี้ จะใชชุดคําสั่งในการ
แสดงผลสีดังนี้ 

 
   RGB(R, G, B) 
   โดย R, G, B เปนคาตัวเลขตั้งแต 0 – 255 
 

2.2 ขอบเขตของสี 
ในสีที่ไดจากสเปคตรัม (Spectrum) เปนสีที่ถือไดวาครอบคลุมใกลเคียงสีที่มนุษย

สามารถมองเห็นทั้งหมด จากการทดลองวัดคาสีโดยคณะกรรมการระหวางชาติวาดวยแสง
สวางที่มีชื่อเรียกในภาษาอังกฤษวา “International Commission on Illumination” มีชื่อยอ
วา “CIE” กอตั้งขึ้นที่เมืองแคมบริดจ ประเทศอังกฤษ ในป ค.ศ. 1931 มีจุดประสงคเพื่อ
กําหนดมาตรฐานการวัดสี โดยการเทียบคาสีจากสเปคตรัม และไดขอบเขตของสีที่มนุษย
สามารถมองเห็น เรียกวา GAMUT ซึ่งหมายถึง ขอบเขตของสี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.9 แสดงการทดลอง Color Matching Experiment (พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี, 69) 
 
 

R 
G 
B 

R 
G 

B 

Mete

Mete

White 
Li ht

Monochromic 
Li ht

Partition 

Mixed 
Li ht Observer 

White 
S

Pris
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รูปที่ 2.10 แสดง GAMUT ของผังสี CIE ที่มนุษยสามารถมองเห็นสี (ปยานันต ประสารราชกิจ, 14) 
 
ขอบเขตสีของจอภาพ (GAMUT of Monitor) คือ ขอบเขตของสีที่จอภาพสามารถ

แสดงผลได หรือขอบเขตของสีแสง RGB ของจอภาพที่สามารถผสมไดและแสดงในจอภาพ 
ขอบเขตสีของสีสาร RYB (GAMUT of RYB Pigment Color) คือ ขอบเขตของสี

สาร RYB ที่สามารถผสมกันได และตามนุษยสามารถมองเห็น 
ดังนั้น การนําระบบสีสาร RYB มาแสดงคาสีบนจอภาพ จึงเกิดขอจํากัดในการ

แสดงสี นั่นคือ ขอบเขตของระบบสี RYB จะเหลือนอยลงเทากับจอภาพเทานั้น อยางไรก็
ตาม การแสดงผลสีของจอภาพนั้นสามารถแสดงสีไดจํานวนมากเพียงพอกับสีที่จะนํามาใช
ในการศึกษา และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อจําลองการผสมสีโดยกําหนดอัตรา
สวนผสมของสี และคํานวณคาเพื่อหาแนวโนมของสีที่ผสมได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.11 แสดง GAMUT ของอุปกรณแสดงผลชนิดตางๆ (พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี, 79) 
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2.3 ระบบสี RGB 
ระบบสี RGB เปนระบบสีที่เฉพาะเจาะจงกับอุปกรณใดอุปกรณหนึ่ง ซึ่งในที่นี้ก็คือ 

จอภาพตัวใดตัวหนึ่งของคอมพิวเตอรเทานั้น เนื่องจากระบบสี RGB ไดทําการสรางสีตางๆ 
ขึ้น โดยการใชแหลงกําเนิดแสงจํานวน 3 สี ไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน ที่เกิดจากสาร
เรืองแสงที่มีคุณสมบัติที่แตกตางกันตามลําดับ ระบบสี RGB ประกอบดวยขอมูลจํานวน 3 
สวน คือ การเพิ่มระดับคาของสีใน 3 ชองสี ไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน ตามลําดับ 
การที่จะสรางสีตางๆ โดยใชสี RGB สามารถที่จะกระทําไดโดยการแสดงสีทั้งสามที่มีคา
ความเขมของสี (Intensity) ที่แตกตางกันออกไปทําใหมองเห็นเปนสีตางๆ เนื่องจาก RGB ที่
มีคาความเขมของสีที่แตกตางกันนี้ไปกระตุนเซลลโคนแตละชนิดมากนอยแตกตางกันไป 
และทําใหมีการรับรูวาเปนสีตางๆ โดยกระบวนการทางระบบประสาท 

ดังที่ ไดกลาวในเรื่องของการทํางานของจอภาพนั้น  ระบบสี  RGB ในงาน
คอมพิวเตอรกราฟกสามารถแสดงไดโดยการใชวงเล็บเพื่อแสดงคา เชน (R,G,B) หรือ 
[R,G,B] เปนตน ในการศึกษานี้ไดเลือกใชโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 ซึ่งจะ
แสดงคา RGB ในรูปของ RGB(R, G, B) ซึ่งคําสั่งนี้จะถูกนําคาไปแสดงผลบนจอภาพ เพื่อ
ความเขาใจในระบบสี RGB จึงไดมีการสรางระบบสี RGB เปนรูปลูกบาศกเพื่อใชในการ
อธิบาย หรือเรียกวา “RGB Cube” ซึ่งจะอยูในรูปของระบบพิกัด 3 มิติ โดยใหแกนทั้งสาม
เปนคาของความเขมของสีในแตละชองสีตามลําดับ ดังนั้น จึงทําใหเกิดมุมทั้งหมด 8 มุมที่
เปนตําแหนงของ Red, Green, Blue, White และ Cyan, Magenta, Yellow, Black จํานวน 
8 สีตามลําดับ โดยชุดแรก RGB เปนชุดของการผสมสีแบบบวก (Additive Color) และชุด
หลังเปน CMY คือ ชดุของการผสมสีแบบลบ (Subtractive Color) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.12 แสดงแบบจําลองของระบบสี RGB (Jacques, 2002) 
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ในรูปส่ีเหลี่ยมลูกบาศกสี RGB (RGB Cube) นี้จะมีเสนหนึ่งที่ลากจากจุด (0,0,0) 
ไปยัง (255,255,255) เรียกวา “Gray Line” เปนเสนที่ลากจากสีดําไปจนถึงสีขาว ซึ่งสีที่อยู
บนเสนนี้จะเปนสีเทาที่มีคาความเขมของสีที่แตกตางกันออกไป โดยคาความเขมของสีบน 
Gray Line ดังกลาวจะมีคาความเขมของสีที่เทากันทั้ง 3 ชองสี RGB 

 
2.4 แบบจําลองระบบสี HSL 

แบบจําลองระบบสีเอชเอสแอล (HSL) เปนแนวความคิดที่อางอิงมาจากทฤษฎีสี
ของ วิลเฮม ออสวัลด (Wilhelm Ostwald) ค.ศ. 1917 ซึ่งเปนแบบจําลองระบบสีที่ถูกสราง
ขึ้นเพื่อเปนทางเลือกในการกําหนดสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก สามารถใชอธิบายการ
ลําดับสีได โดยที่แบบจําลองระบบสี HSL จะไมขึ้นอยูกับอุปกรณใดๆ สามารถระบุสีไดดวย
ระบบแบบสีทรงกรวยคว่ํา – หงาย (Double-ended Cone) จะมีความสามารถในการระบุสี
ที่มีความแตกตาง เชน สีเหลืองออน สีเหลืองเขม หรือสีน้ําตาล ซึ่งทุกสีที่กลาวมานั้นก็คือสี
เหลืองนั่นเอง แตมีระดับความอิ่มตัวของสี และความสวางที่แตกตางกันออกไป ดังนั้น 
แบบจําลองระบบสี HSL จึงมีความสามารถในการกําหนด หรือควบคุมชวงของสีไดดีกวา
ระบบสี RGB โดยแบบจําลองระบบสี HSL ประกอบไปดวย 3 สวน ดงันี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.13 แสดงแบบจําลองระบบสีของออสวัลด  (ปยานันต ประสารราชกิจ, 19) 
 
H หมายถึง Hue คือ สีแท เปนสีที่มีคาแตกตางกันออกไปตามความถี่ของแสง เชน 

สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีฟา สีน้ําเงิน สีชมพูมวง เปนตน จะมีคาอยูในรูปขององศา ตั้งแต 0 – 
360 หรือวงกลมนั่นเอง โดยสีตางๆ จะเรียงลําดับตามตําแหนงบนเสนรอบวงในรูปขององศา 
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S หมายถึง Saturation คือ ความอิ่มตัวของ Hue เชน สีแดง และสีชมพู ก็คือสีแดง
ทั้ง 2 สี เพียงแตสีชมพูนี้มีคาความอิ่มตัวนอยกวา โดยเปนคาที่ไดจากการลดคาความอิ่มตัว
ของสีจากตําแหนงของ Hue สูคาความอิ่มตัวเทากับศูนย ซึ่งก็คือจุดศูนยกลางวงกลมนั่นเอง 
โดยกําหนดคาเปนชวงใดๆ เชน 0 – 100, 0 – 1 เปนตน 

L หมายถึง Lightness คือ คาความสวางของสีที่มีคา Hue และ Saturation เทากับ
คาใดๆ โดยที่ คาความสวางสูงสุด คือ สีขาว และคาความสวางต่ําสุด คือ สีดํา โดยเปนคาที่
ไดจากการลากเสนพุงจากจุดศูนยกลางของวงกลม หรือที่คาความอิ่มตัวเทากับศูนย ขึ้น
ดานบนเปนคาสูงสุดสีขาว และลงลางเปนคาต่ําสุดสีดํา โดยกําหนดคาเปนชวงใดๆ เชน 0 – 
100, 0 – 1 เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.14 แสดงแบบจําลองของระบบสี HSL (Watts, 5) 
 

แตอยางไรก็ตาม เมื่อจะนําแบบจําลองระบบสี HSL มาแสดงบนจอภาพซึ่งเปน
อุปกรณหนึ่ง และใชระบบสี RGB ในการแสดงผล จึงจะตองแปลงคาระหวางระบบสีกอน
เพื่อนํามาแสดงผล โดยจะไดอธิบายในสวนของวิธีการแปลงระบบสีตอไป 
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3. การศึกษาทฤษฎีพื้นฐานที่ใชในการเทียบสีและผสมสี 
 

3.1 ทฤษฎีวงจรสี 
จากพัฒนาการของการศึกษาเรื่องของทฤษฎีสี นักวิชาการหลายทานไดนําเสนอ

ทฤษฎีสีไวหลายทฤษฎี บางทฤษฎีก็นํามาใชเปนตนแบบในงานอุตสาหกรรม บางทฤษฎีก็
ถูกนํามาใชในงานศิลปะ บางทฤษฎีก็นํามาใชในระบบคอมพิวเตอรกราฟก อยางไรก็ตาม 
ทฤษฎีสีที่ถูกนํามาใชอางถึงนั้นจะมีพื้นฐานความเขาใจที่เหมือนหรือใกลเคียงกัน ซึ่งจะมี
ทฤษฎีสีที่เปนที่ยอมรับกันอยางกวางขวาง เชน ทฤษฎีสีของนิวตัน ทฤษฎีสีของมันเซลล 
ทฤษฎีสีของ CIE เปนตน 

จากการทดลองและคนพบแสงสเปคตรัมของเซอร ไอแซค นิวตัน (Sir Isaac 
Newton) ประมาณ ค.ศ. 1660 ดานหนึ่งของสเปคตรัม คือ สีคราม (indigo or blue-purple) 
และอีกดานหนึ่ง คือ สีแดง ซึ่งสีแดงนี้กลืนเขาไปสูสีมวงเพอรเพิล นิวตันไดสังเกตเห็น
ความสัมพันธของแสงสเปคตรัมทั้งสองดาน จึงไดนําแสงสเปคตรัมทั้งสองดานนั้นมาวางตอ
กันในวงสี (วรุณ ตั้งกิจเจริญ, 2535: 18 – 19) และพบวาปลายแสงสเปคตรัมทั้งสองดาน 
สามารถนํามาตอกันไดพอดี โดยสีมวงมีสภาพเปนสีเชื่อมตอในวงสี การนําเสนสีสเปคตรัม
มาตอกันลักษณะนี้จึงเปนที่มาของลักษณะของวงจรสี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.15 แสดงวงจรสีที่ไดจากการนําแถบสีของสเปคตรัมมาตอกัน 
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การนําเสนอวงจรสีข้ึนเปนครั้งแรกของนิวตัน ไมเพียงแตเปนการนําสีสองดานของ
เสนสเปคตรัมมาตอกันเทานั้น นิวตันยังไดแสดงชวงความกวางของแตละสีที่ไมเทากันบน  
วงจรสีดวย ตามทฤษฎีของนิวตัน สีทั้งหลายรวมตัวอยูในแสงสีขาว แสงสีขาวเกิดขึ้นจาก
กลุมรังสีของอะตอม (bundles of rays of atoms) โดยจะแสดงใหเห็นในวงจรสีของนิวตัน 
ซึ่งบริเวณตรงกลางของวงกลมจะเปนสีขาว วงจรสีนี้เปนวงจรสีที่อธิบายถึงระบบสีของแสง
นั่นเอง 

ในป ค.ศ. 1731 เจ.ซี. เลอ บลอง (J.C. Le Blon) ไดเสนอการคนพบสีสําคัญตาม
ธรรมชาติ 3 สี สําหรับใชผสมกัน คือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ซึ่งเปนสีที่ตั้งอยูบน
สมมุติฐานวาเปนสีที่ไมมีสีใดผสมได ตอมาประมาณป ค.ศ. 1766 โมเซส แฮรริส (Moses 
Harris) ชางสลัก และนักกีฏวิทยาชาวอังกฤษ ไดตีพิมพวงสีบนพื้นฐานทฤษฎีสีแดง สีเหลือง 
และสีน้ําเงิน ขึ้นเปนครั้งแรกในหนังสือระบบธรรมชาติของสี (The Natural System of 
Colors) แฮรริสกลาวถึงสีรากฐาน 3 สี สีแดง สีเหลือง สีน้ําเงิน สีผสมระหวางคูสี จาก 3 สี 
คือ สีสม สีเขียว สีมวง จากพัฒนาการของทฤษฎีสีแดง สีเหลือง สีน้ําเงินนี้ มีนักวิชาการได
นําเสนอเปนรูปแบบวงจรสีอีกมากมายหลายแบบ แตละแบบลวนตั้งอยูบนพื้นฐานของวงจร
สีในรูป     ของวงกลมทั้งสิ้น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.16 แสดงวงจรสีของโมเซส แฮรริส ที่ใชแมสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน (Hans Irtel) 
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ทฤษฎีสีของมันเซลล (Munsell’s Color Theory) ถูกนําเสนอโดย อัลเบิรต เอช. มัน
เซลล (Albert H. Munsell) ในป ค.ศ. 1912 เปนทฤษฎีสี 3 มิติ ซึ่งเปนการจัดระบบของสีให
อยูในรูปแบบของโครงสรางสี 3 มิติ คือ มิติสีแท (Hue) มิติน้ําหนักสี (Value) และมิติคาสี 
(Chroma) ทําใหระบบสีเปนรูปธรรมมากขึ้น โดยกําหนดแมสีหลัก 5 สี คือ สีแดง สีเหลือง   
สีเขียว สีฟา และสีมวง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.17 แสดงแบบจําลองวงจรสีของมันเซลล (ปยานันต ประสารราชกิจ, 16 – 17) 

 
จากการศึกษาทฤษฎีของสีสาร พบวาคุณสมบัติของสีที่ใชผสมจะเกิดวงจรสีที่

แตกตางกันไปดวย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับปจจัย เชน คาของสีของคูสีตั้งตนที่นํามาใชผสมแตกตาง
กัน เนื้อสีที่ใชผสมแตกตางกัน ความเขมขนของสีแตกตางกัน เปนตน โดยการผสมสีสารจะมี
พฤติกรรม ดังนี้ 

- การผสมสีสารระหวางสีตั้งตน สีที่ผสมไดนั้นจะมีคาความอิ่มตัวของสีลดลง 
- สีที่อยูตรงขามกันในวงจรสีเมื่อผสมในอัตราสวนที่เทากันจะไดสีเทากลาง 
- การผสมสีในอัตราสวนตางๆ สีที่ผสมไดจะมีคาสีที่เขาใกลสีตั้งตนที่มีอัตราสวน

ที่มากกวา 
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รูปที่ 2.18 แสดงวงจรสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน 
 
จากวงจรสีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน สามารถผสมใหเกิดสีตางๆ ขึ้นไดมากมาย

อยางไมจํากัด ซึ่งจากการศึกษาพบวาการกําหนดสีตั้งตน หรือแมสีที่เปนสีแดง สีเหลือง และ
สีน้ําเงิน สีที่ผสมไดนั้นจะมีขอบเขตของสีในชวงหนึ่งเทานั้น เนื่องจากพฤติกรรมการผสมกัน
ของสีสาร สีที่ผสมไดจะมีคาความอิ่มตัวลดลง หมายความวาสีตั้งตนที่ผสมกันถึงแมวาจะ
เปนสีแทที่มีความอิ่มตัวสูงสุดก็ไมสามารถผสมกันแลวไดสีแทที่มีความอิ่มตัวสูงสุดดวย จาก
การทดลองผสมสีแลวหาแนวโนมของสีโดยเทียบกับแบบจําลองสี HSL พบวา เมื่อนําสีตั้ง
ตนทั้งสองกําหนดตําแหนงบนแบบจําลองสี HSL แลวทําการลากเสนตรงระหวางจุด 2 จุด สี
ที่ผสมไดจากสีตั้งตนจะอยูบนเสนตรงจากจุดสีตั้งตนทั้งสอง เปนการประมาณคาแนวโนม
ของการผสมสีที่ใชในการศึกษานี้เทานั้น ซึ่งจะนําหลักการนี้ไปใชในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรตอไป 
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3.2 ทฤษฎีระบบพิกัด 
ในการศึกษานี้ไดใชหลักการของระบบพิกัด 3 มิติ มาใชในการคํานวณการเทียบสี

และผสมกันของสีสาร RYB โดยใชแบบจําลองระบบสี HSL มาใชในการคํานวณ โดยการ
เทียบแบบจําลองบนระบบพิกัดเพื่อหาคาเฉลี่ย และอัตราสวนของตําแหนงบนระบบพิกัด 

 
3.2.1 ตําแหนงของสีบนระบบพิกัด 3 มิต ิ

ในระบบพิกัด 3 มิติ สามารถวางตําแหนงตัวแปรในมิติใดก็ได แตใน
การศึกษานี้ไดจัดวางตําแนงตัวแปรในรูปแบบที่สามารถทําความเขาใจไดงาย และ
แทนคาตัวแปรในการพัฒนาโปรแกรมไดงายดวย ดังตอไปนี้ 

Hue มีคาเปนองศา จัดตําแหนงอยูบนระนาบ x และ y โดยมีจุด
ศูนยกลางที่ xy(0,0) ซึ่งสามารถมองในรูปของเสนรอบวงของวงกลม 

Saturation มีคาเปนจํานวนตั้งแต 0 – 100 อยูในตําแหนงที่ xy(0,0) ถึง
ตําแหนงใดๆ ของ Hue ซึ่งสามารถมองในรูปรัศมีของวงกลม 

Lightness มีคาเปนจํานวนตั้งแต 0 – 100 โดยจะอยูในแนวของแกน z ซึ่ง
วัดคาตั้งแต 0 ไปทางบวกของแกน z เทากับ 50 หนวย และไปทางลบของแกน z 
เทากับ 50 หนวย เชนเดียวกัน 

เมื่อกําหนดตําแหนงของแบบจําลองระบบสี HSL แลวจะไดรูปทรงกรวย
คว่ําและหงายประกบกัน (Double-ended Cone) ในแนวแกน z 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.19 แสดงตําแหนงของแบบจําลองระบบสี HSL บนระบบพิกัด 
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3.2.2 การหาจุดกึ่งกลางบนระบบพิกัด 
การหาจุดกึ่งกลางบนระบบพิกัด สามารถแยกสวนคํานวณออกเปนดาน x, 

y และ z โดยจะตองกําหนดตําแหนงตั้งตน 2 ตําแหนง การหาจุดกึ่งกลางหาได
จากการเฉลี่ยผลรวมของทั้ง 2 ตําแหนง ไดดังนี้ 

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

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

เมื่อคํานวณแลวจะไดตําแหนงใหม คือ (x mid, y mid, z mid) 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.2.3 การหาระยะทางบนระบบพิกัด 
ระยะทางในระบบพิกัด เราเรียกวา เวกเตอร (Vector) เมื่อกําหนดจุด 2 จุด

แลว การหาระยะทางระหวางจุด 2 จุดหาไดจาก 
 
V = (x1 – x2)2 + (y1 – y2)2 + (z 1 – z2)2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดย 
x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 1 
x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 2 
xmid , ymid , zmid คือ ตําแหนงกึ่งกลางของสีตั้งตน
ทั้งสอง 

โดย 
x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 1 
x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนที่ 2 
V คือ ระยะทางระหวางจุด 2 จุด 
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4. การศึกษาและวิเคราะหโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคใกลเคียงกัน 
จากการศึกษาลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีวัตถุประสงคใกลเคียงกันกับการศึกษานี้ 

พบวามีโปรแกรมที่สนองตอวัตถุประสงคของการศึกษาเปนสวนๆ จึงไดคัดเลือกโปรแกรมเพื่อนํามา
ประกอบการวิเคราะหโดยแยกตามวัตถุประสงคไป ดังตอไปนี้ 

1) โปรแกรมวงลอสี (Color Wheel Expert) 
2) โปรแกรมคํานวณสี (EasyRGB-PC) 

 โดยมีหัวขอในการวิเคราะหดังนี้ 
  ก. วัตถุประสงคการพัฒนาเพื่อการใชงานโปรแกรม 

 เปนการวิเคราะหในสวนของวัตถุประสงคในการพัฒนาโปรแกรมตัวอยาง 
เพื่อนํามาประยุกตสรางคุณลักษณะของโปรแกรมที่ทําใหโปรแกรมทํางานไดตรง
ตามวัตถุประสงคของงานยิ่งขึ้น 

  ข. แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม 
 เปนการวิเคราะหในสวนของระเบียบวิธีในการกําหนดตัวแปรเพื่อใชในการ
ประมวลผลและนําเสนอของโปรแกรม เพื่อประยุกตใชประกอบในการสรางระเบียบ
วิธีที่เหมาะสมของโปรแกรม 
ค. ลักษณะการใชงานและลักษณะของการแสดงผลของโปรแกรม 
 เปนการวิเคราะหในสวนของรูปแบบการติดตอระหวางผูใชงานกับโปรแกรม
คอมพิวเตอร เพื่อนํามาประยุกตใชในการสรางสวนติดตอระหวางโปรแกรม
คอมพิวเตอรกับผูใชงานใหเหมาะสม 
ง. จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม 

เปนการวิเคราะหเพื่อหาจุดเดนและขอจํากัดในการใชงานโปรแกรม แลว
นํามาเปนขอพิจารณาเพื่อใชประกอบการพัฒนาโปรแกรมใหสามารถใชงานไดตาม
วัตถุประสงคมากขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 27

4.1 โปรแกรมวงลอสี 
โปรแกรมตัวอยางที่ 1 :  Color Wheel Expert v4.2 

 เจาของ   :  Abitom Software, http://www.abitom.com 
 วัตถุประสงค  :  เปนเครื่องมือใชสําหรับชวยเลือกและออกแบบสี 
 

4.1.1 วัตถุประสงคการพัฒนาเพื่อใชงานโปรแกรม 
โปรแกรม Color Wheel Expert เปนโปรแกรมที่มีวัตถุประสงคเพื่อชวยในการ

ออกแบบ และเลือกใชสีในการออกแบบเวบไซต (Web Site) รวมไปถึงงานสื่ออ่ืนๆ 
ดวย โดยผูใชสามารถเลือกใชสีจากโครงสีตางๆ โดยแสดงในลักษณะวงลอสี เพื่อ
ความเหมาะสมตามลักษณะงาน โดยโปรแกรมจะแสดงตัวอยางในเบื้องตน เพื่อเปน
แนวทางในการออกแบบจริงตอไป ในโปรแกรมยังมีคุณสมบัติอ่ืนๆ ประกอบเพื่อใช
งาน เชน การกําหนดชุดสีเพื่อการใชงาน การเลือกสีจากพื้นที่หนาจอเพื่อนํามา
ประยุกตใชงาน โปรแกรมยังสามารถเทียบคาสีใหอยูในรูปอยางงาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.20 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 1 

 
4.1.2 แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม 

1) สวนการประมวลผลของโปรแกรม 
การแสดงสีในลักษณะวงลอสี โปรแกรมไดกําหนดสมการไวตาม

โครงสีที่มีให เมื่อผูใชทําการปรับเปลี่ยนคาสีตั้งตน โปรแกรมจะทําการ
คํานวณสีในวงลอสีใหมีคาในระดับเดียวกัน โดยการลดหรือเพิ่มคาระดับ
ของสี การคํานวณการเทียบคาสี ใชวิธีการปดคาเศษ โดยชุดสีที่เปนคา
อยางงายนั้น สามารถคํานวณในรูปแบบของเลขฐาน 10 ตั้งแต 0 – 255 
โดยนับคาทีละ 51  
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ฐาน 10 เลข 0, 51, 102, 153, 204, 255 
ฐาน 16 เลข 00, 33, 66, 99, CC, FF 
 
เชน คาสี (220, 21, 72) ปดคาไดเปน (204, 0, 51) จัดในรูปเลข

ฐาน 16 ไดเปน (CC0033) จากเดิม (DC1548) เปนตน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.21 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 2 

2) สวนการแสดงผลของโปรแกรม 
โปรแกรมไดแบงสวนแสดงผลออกเปน 3 สวน คือ สวนวงลอสี 

สวนแสดงคาสีตางระบบ และสวนพื้นที่แสดงตัวอยาง โดยในสวนพื้นที่
แสดงตัวอยางนั้นผูใชงานจะเปนผูกําหนดสีเอง เพื่อเปนภาพตัวอยางกอน
นําไปใชงานจริง สวนแสดงคาสีตางระบบจะมีใหเลือกใชตามการใชงาน
ของผูใช 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.22 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 3 
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4.1.3 ลักษณะการใชงานของโปรแกรม 
ผูใชงานสามารถเลือกใชโครงสี และชุดสีที่โปรแกรมจัดเตรียมไว และ

สามารถเพิ่มเติมสวนชุดสีเองได ในสวนวงลอสีจะมี 2 แบบใหเลือก คือ วงลอสีแสง 
(RGB) และวงลอสีสาร (RYB) เนื่องจากวงลอทั้ง 2 แบบนี้ มีลักษณะการกําหนดแม
สีที่ตางกัน จึงทําใหการใชโครงสีแตกตางกันดวย ดังนั้น ผูใชงานจึงตองเลือกแบบ
ของวงลอสีใหเหมาะสมตามประเภทงานที่จะนําไปใช 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.23 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมวงลอสีที่ 4 

 
4.1.4 จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม 

1) การกําหนดสีในสวนของวงลอสี กําหนดไดเพียงสีเดียว โดยสีอ่ืนๆ จะ
ลดหรือเพ่ิมตามระดับสีแรกที่กําหนด ทําใหขาดความยืดหยุนในการใช
งาน 

2) การนําเสนอที่เปนรูปแบบการติดตอประสานกราฟก (Graphic User 
Interface : GUI) มีการใชปุมสัญลักษณแทนการพิมพคําสั่ง ทําใหใช
งานไดงายขึ้น 

3) มีการนําเรื่องของระบบสีสาร (Pigment Color : RYB) มาใชในสวนวง
ลอสี ซึ่งมีโปรแกรมคอมพิวเตอรสวนนอยที่มีคุณสมบัติลักษณะนี้ ซึ่งมี
ความจําเปนสําหรับนักออกแบบที่เกี่ยวของกับงานสีมาก 

4) การคํานวณการเทียบคาสีใหอยูในรูปคาอยางงาย ใชวิธีการปดคา 
ไมไดใชการคํานวณเทียบสีที่ใกลเคียงกัน 
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4.2 โปรแกรมคํานวณสี 
โปรแกรมตัวอยางที่ 2 :  EasyRGB-PC 

 เจาของ   :  Logical S.r.l., http://www.easyrgb.com 
 วัตถุประสงค  :  เปนเครื่องมือใชสําหรับคํานวณคาสี และแปลงคาสีตางระบบ 
 

4.2.1 วัตถุประสงคการพัฒนาเพื่อใชงานโปรแกรม 
โปรแกรม EasyRGB-PC เปนโปรแกรมที่มีวัตถุประสงคเพ่ือใชในการ

คํานวณ  และแปลงคาสีในระบบตางๆ เพื่อผูใชงานสามารถนําคานั้นๆ  ไป
ประยุกตใชงานในโปรแกรมอื่นๆ ซึ่งมีความตองการคาที่แตกตางกัน โดยมุงเนนการ
ใชงานสีบนคอมพิวเตอรซึ่งเปนระบบสีของแสง (RGB) 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.24 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 1 

4.2.2 แนวคิดในการทํางานของโปรแกรม 
1) สวนการประมวลผลของโปรแกรม 

การคํานวณคาสีตางระบบกันนั้น โปรแกรมจะจัดใหอยูในรูปของ
สมการอยางงาย เพื่อความสะดวกในการกําหนดตัวแปร และความรวดเร็ว
ในการคํานวณ 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2.25 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 2 
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2) สวนการแสดงผลของโปรแกรม 
โปรแกรมจะแสดงคาที่ ไดจากการแปลงคาโดยสมการ  และ

แสดงผลสีตัวอยางที่ไดประกอบกัน 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.26 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 3 

4.2.3 ลักษณะการใชงานของโปรแกรม 
โปรแกรมจะแยกสวนการทํางานออกเปนหนาตางๆ อยางอิสระ เพื่อการใช

งานที่เปนสัดสวน โดยจะมีการปอนคา (Input) สีที่กําหนดเปนขั้นแรก เพื่อใชในการ
คํานวณในหนาตางๆ ทั้งหมด 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.27 แสดงกรณีศึกษาตัวอยางโปรแกรมคํานวณสีที่ 4 

4.2.4 จุดเดนและขอจํากัดของโปรแกรม 
1) ผูใชงานโปรแกรมจะตองมีความรูในเรื่องระบบสีบนคอมพิวเตอร จึง

สามารถใชงานโปรแกรมได 
2) การปอนคาตางๆ จะตองทราบขอบเขตของตัวเลขในสวนของชองคา

นั้นๆ ไมมีสวนของปุมเพิ่มหรือลดคา 
3) แบงการใชงานออกเปนหนาตางๆ อยางเปนสัดสวน ทําใหผูใชงาน

สามารถเลือกใชงานไดอยางอิสระ 
 



 

 

บทที่ 3 
 

แนวทางการออกแบบโปรแกรม 
 

 จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่ เกี่ยวของในเรื่องของสี การศึกษาหลักการทาง
คณิตศาสตร และทฤษฎีระบบพิกัดที่สัมพันธกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ประกอบกับขอดีและขอเสีย
ที่ไดจากการศึกษาโปรแกรมตัวอยางไปแลวนั้น สามารถแบงแนวทางในการออกแบบ และพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม ได
ดังตอไปนี้ 

1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
2. การเก็บขอมูลเบื้องตน และการจัดการฐานขอมูล 
3. การออกแบบสวนติดตอผูใชงานโปรแกรม 
4. การวิเคราะหวิธีประมวลผลของโปรแกรม 
5. การแสดงผลลัพธจากการประมวลผลของโปรแกรม 

 
1. การเลือกเครื่องมือเพื่อใชในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 

พิจารณาคุณสมบัติ และความสามารถในการนํามาใชพัฒนาโปรแกรม จากวิธีการแสดงผล 
และประมวลผล โดยการคัดเลือกเครื่องมือในการออกแบบโปรแกรม โดยใชโปรแกรมไมโครซอฟท    
วิชวล เบสิค 6.0 (Microsoft Visual Basic 6.0) เปนเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม เนื่องจาก
สามารถใชแสดงผล และประมวลผลไดตามหลักเกณฑ และมีคุณสมบัติอ่ืนๆ ที่สามารถนํามา
ประกอบการสรางและพัฒนาความสามารถของโปรแกรม โดยพิจารณารายละเอียดดังนี้ 

1.1 สนับสนุนการประมวลผลสีไดในระดับ 24 bit สามารถแสดงผลสีไดมากถึง 16.7 ลานสี 
1.2 สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมที่ตองติดตอประสานกราฟก (Graphic User Interface: 

GUI) และมีเครื่องมือชวยพัฒนาดานกราฟก เชน การใช API และสวนประกอบ
(Components) ตางๆ 

1.3 เปนโปรแกรมที่แสดงผลเชิงกราฟก (Graphic Interface) เพื่อติดตอกับผูใชงานไดดี 
1.4 เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต (Application) ที่สามารถทํางานบน

ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดว (Microsoft Windows) ซึ่งเปนระบบปฏิบัตกิารที่
เปนมาตรฐาน มีผูใชกันโดยทั่วไป สามารถพัฒนาโปรแกรมในเชิงเศรษฐศาสตรตอไป
ไดงาย 
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1.5 เปนโปรแกรมที่สามารถพัฒนาไดตอเนื่อง ทั้งนี้เนื่องจากโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล 
เบสิค เปนโปรแกรมที่มีพื้นฐานมาจากภาษาเบสิค (BASIC) ซึ่งเปนภาษาที่งายตอการ
ทําความเขาใจสําหรับผูพัฒนาโปรแกรมโดยทั่วไป 

1.6 สนับสนุนลักษณะการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming : 
OOP) โดยอาศัยแนวคิดจากการสราง Class ของ Object เพื่อใหงายตอการทําสําเนา
ตอไปได 

1.7 สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมระบบฐานขอมูล (Database) เชน ไมโครซอฟท แอค
เซสส (Microsoft Access) เปนตน เพื่อนําไปพัฒนาความสามารถโปรแกรมให
สมบูรณยิ่งขึ้น 

1.8 เปนโปรแกรมที่มีความสะดวก และยืดหยุนในการพัฒนาโปรแกรม เนื่องจากมีลักษณะ
ที่สามารถทํางานไดรวดเร็ว (Rapid Application Development: RAD) 

จากคุณสมบัติตางๆ ขางตน จึงเลือกโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 เปนเครื่องมือ
สําหรับการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
 
2. การเก็บขอมูลเบื้องตนและการออกแบบฐานขอมูล 
 

2.1 การเก็บขอมูลเบื้องตน 
ขอมูลในสวนของรายการสีรวบรวมจากบริษัทผูผลิตและจําหนายสีทาอาคารที่มี

จําหนายอยูในประเทศไทย เปนกรณีศึกษาจํานวน 9 บริษัท เพื่อใชศึกษาหาแนวโนมของ
การประมวลผลของโปรแกรมในสวนของการเทียบสีและผสมสี โดยไดทําการรวบรวมจาก
บริษัทผูผลิต และจําหนายสีทาอาคารที่มีชื่อเสียง ไดแก TOA, JOTUN, CAPTAIN, ICI, 
NIPPON PAINT, SINCLAIR, JBP, DUTCHBOY และ DELTA โดยไดเลือกพิจารณา
คุณสมบัติของรายการสีที่จะนํามาใชประกอบการพัฒนาโปรแกรม ดังนี้ 

1) เปนรายการสีที่มีจําหนายในประเทศไทย 
2) เปนสีที่ใชทาผนงัอาคารทั้งภายนอก และภายใน 
3) ประเภทของสีเปนสีน้ําพลาสติก หรือสีน้ําอะครีลิค และสีน้ํามัน 
4) ไมเปนสีที่มีคุณสมบัติพิเศษ ไดแก สีทอง สีบรอนส สีรองพื้น 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูลสี ไดเลือกใชเครื่องแสกนเนอรยี่หอ PRIMAX รุน 

Colorado 600 (หรือเทียบเทา) ซึ่งมีคุณสมบัติแสกนสีไดในระดับ 24 bit ซึ่งแยกแยะสีได 
16.7 ลานสี มีความเขากันไดกับเครื่องคอมพิวเตอร PC (Personal Computer) 
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ขั้นตอนการเก็บขอมูลจากรายการสี ดําเนินการดังตอไปนี้ 
1) เลือกใชโปรแกรมอะโดบี โฟโตช็อป (Adobe Photoshop) เปนโปรแกรมที่ใช

ควบคุมการทํางานของเครื่องแสกนเนอร ซึ่งเปนโปรแกรมที่มีมาตรฐานในการ
จัดการเกี่ยวกับรูปภาพ และเปนที่นิยมใชอยางแพรหลาย 

2) เมื่อไดรูปภาพจากการแสกนรายการสีแลว จะเก็บขอมูลประเภทของภาพเปน 
JPEG (Joint Photographic Experts Group) ซึ่งมีนามสกุลภายใตระบบดอส
เปน JPG มีการบีบขนาดภาพบิตแมป (Bitmap) โดยมีความสามารถทางดานสี 
2, 16, 256, 16.7 ลานสี และความลึกสีแบบ 32 bit โดยทําการรวบรวมและ
แยกเปนชุดรายการสีแตละหนา  

3) ข้ันตอนตอมาเปนการชี้คาสีจากชองแสดงสีตัวอยาง (Pantone) ในรายการสี 
เลือกเครื่องมือช้ีคาสีโดยใชโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 พัฒนา
โปรแกรมยอยเพื่อใชเปนเครื่องมือช้ีคาสีจากภาพรายการสี ซึ่งจะมีความถูกตอง
และแมนยําในการชี้คาสีจากภาพ และนําคาสีนั้นมาแสดงผลในโปรแกรมที่จะ
พัฒนาในการศึกษานี้ตอไป 

4) เมื่อไดคาสีแลวจะนําไปเก็บรวบรวมเปนฐานขอมูลตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.1 แสดงการเก็บขอมูลจากรายการสีไปเปนฐานขอมูล 
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ในการเก็บขอมูลสี โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่มีความสามารถในการจัดการ
รูปภาพมักจะมีเครื่องมือที่ใชชี้คาสีจากจุดตําแหนงใดๆ ของภาพ (Pixel) ซึ่งแตละโปรแกรม
จะมีวิธีการ (Algorithm) ในการคํานวณ และประมวลผลคาสีแตกตางกัน สีที่ชี้ไดจาก
โปรแกรมหนึ่ง เมื่อนํามาแสดงสีในอีกโปรแกรมหนึ่ง อาจแสดงผลสีไมเหมือนกัน ดังนั้น เพื่อ
แกไขปญหาในสวนนี้ จึงไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือยอยดวยโปรแกรม
ไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 เพื่อใชในการชี้คาสีเก็บเปนขอมูลในฐานขอมูล เนื่องจาก
การศึกษานี้ไดพัฒนาโปรแกรมหลักดวยโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 ซึ่งทาํใหคาสี
ที่เก็บเปนขอมูลมีความเขากันได และมีความเที่ยงตรง เมื่อนํามาแสดงผลที่โปรแกรมหลักจะ
ไดสีที่ไมผิดเพี้ยนไปจากเดิม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.2 แสดงโปรแกรมที่พัฒนาเปนเครื่องมือเก็บขอมูลจากรายการสีไปเปนฐานขอมูล 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาเปนเครื่องมือในการเก็บขอมูลสีนี้ จะถูกรวบรวมเปน
ชุดโปรแกรม (Package) กับโปรแกรมหลักดวย เพื่อใหผูใชงานสามารถใชเครื่องมือนี้ในการ
เพิ่มเติมรายการสีเพื่อเก็บเปนฐานขอมูลดวยตนเองได 
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2.2 การออกแบบฐานขอมูล 
การออกแบบฐานขอมูลในการศึกษานี้ไดเลือกใชโปรแกรมไมโครซอฟท แอคเซสส 

97 (Microsoft Access 97) ในการออกแบบและจัดการฐานขอมูล เนื่องจากมีความเขากัน
ไดกับโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 มีคําสั่งควบคุมการทํางานฐานขอมูลโดยตรง 
และเขาถึงขอมูลไดงาย 

2.2.1 ชนิดของขอมูล ในแตละเรคอรด (Record) จะเก็บชนิดของขอมูลตามความ
เหมาะสม โดยจะมี 2 แบบ คือ  
1) ขอมูลแบบขอความ (Text) เปนขอมูลที่เปนอักขระในแบบขอความ ซึ่ง

หมายถึงตัวอักษร และตัวเลขตางๆ นํามารวมกันโดยไมมีรูปแบบที่
แนนอนในแตละระเบียน ลักษณะการจัดเก็บแบบนี้จะไมตองนําขอมูล
ที่เก็บมาตคีวามหมายอีก ความหมายจะถูกกําหนดในขอความ ไดแก 
ยี่หอสี, ชื่อรายการสี, ชื่อสี และ รหัสสี  

2) ขอมูลแบบตัวเลข (Number) ลักษณะการเก็บขอมูลแบบตัวเลขจะ
เลือกเก็บเปนขนาดของขอมูลตามความเหมาะสม โดยอาจเก็บเปน
รหัสตัวเลขซึ่ งไมตองตีความกอนใชงาน  ไดแก  คาสี  และดัชน ี
สวนขอมูลที่ตองนํามาตีความกอนนําไปใชงาน ไดแก ประเภทสี
ภายนอกและภายใน, แมสี และชนิดสี โดยชนิดสีไดแบงออกเปน 4 
ชนิด ตามการผลิตสี (บุญเลิศ ชุตินิมิตกุล, 2529: 8 – 12. อางถึงใน 
ประสาน รุงสวาง, 2520: 49 – 51) คือ 

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

- สีน้ํามัน (Enamelled Paints) 
- น้ํามันขัดเงา และแลคเกอร (Varnishes and Lacquers) 
- สีสําเร็จรูปอ่ืนๆ เชน สีทาในอุตสาหกรรมตอเรือ สีทาถนน เปน

ตน 
ในการศึกษานี้จะรวบรวมรายการสีเฉพาะสีทาอาคารที่

เปน สีน้ําพลาสติก และสีน้ํามันเทานั้น ไมรวมถึงน้ํามันขัดเงา, 
แลคเกอร และสีสําเร็จรูปอ่ืนๆ 

2.2.2 การจัดการแฟมขอมูล ในการศึกษานี้ไดเลือกโปรแกรมไมโครซอฟท แอค
เซสส 97 เปนตัวสรางฐานขอมูล และโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 
6.0 เปนเครื่องมือในการจัดการฐานขอมูล โดยสามารถสรางระเบียนใหม 
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ปรับเปลี่ยนขอมูลโดยการเพิ่ม (Adding) แกไข (Editing) และลบบาง
ระเบียนออกไปได (Deleting) 

2.2.3 ประเภทของแฟมขอมูล เปนแฟมขอมูลตาราง (Table File) ซึ่งมีคาคงที่ 
ประกอบไปดวยขอมูลที่จัดไวให โปรแกรมจะนําขอมูลในตารางไปใชในการ
แสดงผล และประมวลผล ตารางรายการสีไดถูกรวบรวม และจัดใหอยูใน
รูปแบบของตารางดังรูปที่ 3.3 

2.2.4 จากรูปที่ 3.3 จะเห็นไดวามีการจัดโครงสรางแฟมขอมูลโดยมีโครงสรางของ
แฟมขอมูลแบบลําดับตามดัชนี (Index Sequential File) เปนวิธีการเก็บ
ขอมูลโดยแตละระเบียนในแฟมขอมูลจะมีคาของคียฟลด (Key Field) ที่ใช
เปนตัวระบุระเบียนนั้น คาคียฟลดจะไมซ้ํากันในแฟมขอมูลเดียวกัน เพราะ
การจัดโครงสรางแฟมขอมูลแบบนี้จะใชคียฟลดเปนตัวเขาถึงขอมูล การ
เขาถึงขอมูลหรือการอานระเบียนใดๆ จะเขาถึงไดอยางสุม การจัด
โครงสรางแฟมขอมูลตองบันทึกลงสื่อขอมูลที่เขาถึงขอมูลไดโดยตรง 

 
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 เลขขอมูลชนิด Interger และ long. คือ เลขขอมูลชนิด Long 
รูปที่ 3.3 แสดงการออกแบบตารางฐานขอมูล 

 
ID  ลําดับดัชนีเพื่อใชอางถึงขอมูล 
Brand  ชื่อของยี่หอสี 
Type  ชื่อของชุดสี 
Name  ชื่อของสี 
Code  รหัสสินคา หรือเบอรสี 
Value  คาของสี RGB เก็บเปนเลขฐาน 10 
in_ex  ประเภทสี ภายนอก และภายใน 
Pigment ชนิดสี สีน้ําพลาสติก หรือสีน้ําอะครีลิค และสีน้ํามัน 
Primary  แมสีที่ระบุโดยผูผลิตสี 
Description คําอธิบายเพิ่มเติม 
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3. การออกแบบสวนติดตอผูใชงานโปรแกรม 
จากวัตถุประสงคในการศึกษา การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนด

อัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม มีเปาหมายเพื่อเปนเครื่องมือชวยในการเทียบสี
จากรายการสี และผสมสีสารเปนหลัก เพื่อใหผูใชโปรแกรมมีความสะดวกและใชโปรแกรมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ไดแบงประเดน็ในการศึกษาเพื่อใชประกอบในการออกแบบโปรแกรมเปน 3 สวนดังนี้ 
 

3.1 กลุมผูใชโปรแกรม 
3.1.1 กลุมผูใชโปรแกรมทั่วไป 

ผูใชโปรแกรมระดับทั่วไป เปนกลุมที่ใชงานโปรแกรมโดยไมตองการ
รายละเอียดขอมูลมากนัก โดยตองการทราบแบบสี เลือกสีจากรายการสีเพื่อนําไป
ประกอบการออกแบบ และกําหนดสีใหแกอาคาร 
3.1.2 กลุมผูออกแบบและเลือกใชสี 

กลุมผูออกแบบและเลือกใชสี เปนกลุมที่มีความตองการรายละเอียดของสี
ที่เลือกใช นอกจากการเลือกสีจากรายการสีเพื่อนําไปประกอบการออกแบบ และ
กําหนดสีใหแกอาคารแลว ยังตองการรายละเอียดในสวนของการนําขอมูลไป
ประกอบกับโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ ที่ใชในการออกแบบได และอาจตองใชสวน
ของการพิมพรายงานเพื่อนําไปประกอบกับแบบเสนองาน หรือแบบกอสรางดวย 

 
3.2 สวนโครงสรางการทํางานของโปรแกรม 

3.2.1 สวนโครงสรางตัวแปรหลักของโปรแกรม 
สวนโครงสรางตัวแปรหลักของโปรแกรม หมายถึง สวนที่ใชติดตอโดยตรง

กับผูใชโปรแกรม โดยอาจใชวิธีการปอนขอมูลผานแผงแปนอักขระ (Keyboard) 
หรือผานอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) เพื่อปรับเปลี่ยนคาตัวแปรหลักในการ
ประมวลผลของโปรแกรม เชน การเลือกสีจากฐานขอมูล การเลอืกสีจากการชี้คาสี 
(Picking Color) การกําหนดจํานวนสีในการเทียบสี (Number of Match) เปนตน 
3.2.2 สวนโครงสรางสนับสนุนโปรแกรม 

ในการกําหนดตัวแปรหลักเพียงอยางเดียวนั้น อาจไดขอมูลในการ
ประมวลผลที่ไมสามารถแสดงถึงรายละเอียดอื่นๆ ได หากผูใชโปรแกรมตองการ
ปรับแกคาตัวแปรเสริมใหมีความละเอียดยิ่งขึ้นก็สามารถกําหนดจากตัวแปร
สนับสนุนได 
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3.2.3 สวนการแสดงผลของโปรแกรม 

หลังจากการปอนขอมูลที่จาํเปน และผานการประมวลผลโดยโปรแกรม
แลวสามารถนาํผลที่ไดมาแสดงผลได 2 ลักษณะคือ 

1) การแสดงผลผานทางจอภาพ (Monitor) จะแสดงถึงผลลพัธที่ไดจาก
การประมวลผลในทนัท ีเพื่อใชประกอบในการพิจารณาได 

2) การแสดงผลผานเครื่องพิมพ (Printer) หลังการสรุปผลการออกแบบ
แลวสามารถพมิพรายละเอียดที่ไดผานเครือ่งพิมพลงบนกระดาษเกบ็
เปนสําเนา หรือนําไปเปนใบสั่งงานตอไปได 

ในการทํางานของสวนโครงสรางทั้ง 3 สวนขางตน หากกําหนดลําดับตาม
ลักษณะของการใชงานไดเหมาะสม จะชวยใหผูใชโปรแกรมทํางานไดตรงตาม
วัตถุประสงค 

 
3.3 การจัดวางองคประกอบของโปรแกรม 

ในการพัฒนาโปรแกรมเพื่อใหสะดวกและเขาใจงายแกผูใชงาน สามารถทําไดหลาย
ลักษณะ ควรกําหนดตําแหนงของสวนติดตอระหวางโปรแกรมและผูใชงานตามลําดับการ
ทํางาน ทั้งนี้เพื่อใหการใชงานโปรแกรมสะดวกและจะชวยใหการเรียนรูวิธใีชงานโปรแกรมได
รวดเร็วขึ้น โดยการพิจารณาสวนติดตอระหวางผูใชงานกับโปรแกรมแบงรายละเอียดของ
สวนตางๆ ดังนี้ 

 
3.3.1 สวนของการเทียบส ี

แบงหนาจอการทํางานออกเปน 2 สวน โดยสวนทางดานซายจะเปนกลุม
ของรายการสีตั้งตน และสวนทางดานขวาเปนกลุมของรายการสีที่ใชเทียบสี เมื่อ
ผูใชงานเริ่มตนใชโปรแกรม จะแสดงสวนดานซายซึ่งเปนรายการสีตั้งตน โดย
ผูใชงานสามารถใชงานเสมือนหนาของรายการสี (Catalogue) ซึ่งสามารถเลือก
เปดดูรายการสีไดจากสวนนี้ เมื่อตองการเทียบสีจึงมาใชงานสวนทางดานขวา โดย
จะมีปุมเครื่องมือใหใชในการเทียบสี (Matching) และการกําหนดจํานวนสีในการ
เทียบสี (Number of Match) ได 
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รูปที่ 3.4 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนของการเทียบสี 
 

3.3.2 สวนของการผสมสี 
กําหนดวิธีการผสมสีโดยแบงออกเปนสีตั้งตน สีที่นํามาผสม และสีผลลัพธ 

โดยจะแสดงสี และคาของสี ผูใชงานสามารถเลือกสีไดจาก 3 สวนนี้ เพื่อใหได
คําตอบสีที่ตองการ อีกทั้งยังสามารถกําหนดอัตราสวนผสมระหวางคูสีผสมไดอีก
ดวย โดยการกําหนดสีตั้งตนนี้จะเปนตัวกําหนดขอบเขตของสี (GAMUT) ที่จะผสม
ไดทั้งหมด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.5 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนของการผสมสี 
 

 
 
 
 
 

สีที่นํามาเทยีบ 
(ฐานขอมูล) 

 
 
 
 
 

สีต้ังตน 

สีต้ังตนที่ 1 

สีต้ังตนที่ 2 

สีผลลัพธ 
สีสารที่ผสมได 

 
Matchin

g 

ตั้งตนสีจากแหลงอื่นๆ 

ตั้งตนสีจากฐานขอมูล 

กําหนดปริมาณสี

กําหนดปริมาณสี

ตั้งตนสีจากแหลงอื่นๆ

ตั้งตนสีจากฐานขอมูล
 

Matchin

นํากลับไปเทียบสีได
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3.3.3 สวนของการนําเขารูปภาพ 
สวนของการนําเขารูปภาพ เปนการเพิ่มความสามารถใหโปรแกรม โดยทํา

การเลือกสีจากตําแหนงใดๆ บนรูปภาพ เพื่อนํามาใชในการเทียบสีจากรายการสี 
ผูใชงานสามารถเลือกลักษณะของรูปภาพไดอยางอิสระ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนของการนําเขารูปภาพ 
 

3.3.4 สวนเครื่องมือของโปรแกรม 
เปนชุดเครื่องมือชวยในการใชงานโปรแกรม ไดแก เครื่องมือชี้คาสีจาก

จอภาพ, การเปดและบันทึกงานของโปรแกรม, สวนของการพิมพรายงาน, การตั้ง
คาของโปรแกรม และเครื่องมือชวยเหลือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.7 แสดงการจัดวางองคประกอบของโปรแกรมในสวนเครื่องมือของโปรแกรม 
 
 

 
 
 
 
 

สีที่นํามาเทยีบ 
(ฐานขอมูล) 

 
Matching 

นําเขารูปภาพเพื่อชี้สีจากรูปภาพ

 
สวนของโปรแกรม เปดงาน 

บันทึกงาน 

พิมพงาน

ชี้สีจากจอภาพ
ตั้งคาชวยเหลือ



 

 

42

4. การวิเคราะหวิธีประมวลผลของโปรแกรม 
การวิเคราะหวิธีประมวลผลของโปรแกรมจะอธิบายแนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรม 

และแสดงวิธีการคํานวณในสวนการทํางานหลักของโปรแกรมเปนขั้นตอน ดังตอไปนี้ 
 
4.1 การกําหนดขอมูลเบื้องตน 

การกําหนดขอมูลเบื้องตน แบงออกเปน 2 สวน คือ สวนของขอมูล และสวนการใช
งานขอมูล 

4.1.1 สวนของขอมูล จะถูกกําหนดโดยการเลือกสีของผูใชงานซึ่งจะไดจากสีหลัก 
คือ สวนของฐานขอมูลรายการสี ซึ่งผูใชงานสามารถเลือกไดจากโปรแกรม
ที่ไดจัดเตรียมไวใหเปนกรณีศึกษาเทานั้น และจากการกําหนดสีข้ึนเอง 
ไดแก จากคําสั่งเรียกใชหนาตางสี (Common Dialog Box Color) และจาก
การใชเครื่องมือช้ีสีจากตําแหนงใดๆ บนหนาจอ (Picking Color) 

4.1.2 สวนการใชงานขอมูล จะมี 2 สวนหลัก คือ การนําไปใชเทียบสี (Matching) 
และการผสมสี (Mixing) โดยไดออกแบบให 2 สวนนี้แยกสวนการทํางาน
ออกจากกัน เพื่อความสะดวกในการใชโปรแกรมของผูใชงาน 

 
4.2 วิธีการประมวลผลสวนการเทียบสี (Matching Color) 

จากหลักการแสดงผลสีของจอภาพที่ไดกลาวมาแลวขางตน การแสดงผลสีใน 1 จุด
พิกเซลของจอภาพเกิดจากการผสมสีแสง RGB ในระดับคาตางๆ เกิดเปนสีไดมากถึง 16.7 
ลานสี โดยคอมพิวเตอรจะทําการสงคาของขอมูลตัวเลขจํานวน 3 คา นั่นคือ คาของสี 
R,G,B ซึ่งในแตละคาจะมีระดับที่ตางกันตั้งแต 0 – 255 เพื่อควบคุมการแสดงสีใน 1 จุด
พิกเซลนั้นๆ แลวสงคาในระดับอ่ืนไปยังจุดพิกเซลถัดไปอยางรวดเร็วแลวเกิดเปนภาพบน
หนาจอ นั่นคือหลักการทํางานระหวางคอมพิวเตอรกับจอภาพเบื้องตน ซึ่งในการเก็บคาสี
ของคอมพิวเตอรมีหลักการ ดังนี้ 

คอมพิวเตอรประมวลผลคาสีดวยขอมูลที่อยูในรูปของรหัสที่เรียกวา บิต (Bit) โดย 1 
บิต มี 2 คา น่ันคือ ปดและเปด หรือ 0 และ 1 หรือเลขฐาน 2 เชน 

1 บิต หรือ 21 มี 2 สี หรือเรียกวาสามารถแสดงแสงสีได 2 ระดับคานั่นเอง เชน สี
ขาว (เปด) และสีดํา (ปด) 

2 บิต หรือ 22 มี 4 สี หรือเรียกวาสามารถแสดงแสงสีได 4 ระดับคานั่นเอง เชน หาก
มีแสงสี 1 สีจะตองแสดงแสงสีได 4 ระดับ โดยอาจเปนสีขาว สีเทาออน สีเทาเขม และสีดํา 
หรือจะเปนแสงสีแดง 4 ระดับก็ไดข้ึนอยูกับวาจะเปนสีใด หรือหากมีแสงสี 2 สีก็คือแตละสี
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แสดงแสงสีได 2 ระดับแลวเมื่อผสมกันจะได 4 ระดับ โดยอาจเปนสีแดง สีเขียว สีเหลือง (สี
แดง + สีเขียว) และสีดํา (ปดแสง) เปนตน 

ดังนั้น ในระบบสี RGB ที่เรียกวาเปนระบบสี 24 บิต นั่นก็คือ R,G,B มี 3 ชองสี สีละ 
8 บิต ซึ่งก็คือ 28, 28, 28 = 224 ซึ่งก็คือ ในแตละชองสีสามารถแสดงแสงสีได 28 หรือ 256 
ระดับ (ในระบบคอมพิวเตอรนับต้ังแต 0 – 255) และเมื่อทั้ง 3 ชองสีแสดงผลรวมกันจะ
สามารถแสดงแสงสีไดถึง 224 หรือ 16,777,216 สี นั่นเอง 

โดยในการแสดงตัวแปร R,G,B หมายถึง การแสดงคาระดับสีที่แยกกัน 3 ชอง เชน 
255,255,0 และตัวแปร RGB หมายถึง การแสดงคาระดับสีที่แปลงเปนขอมูลเลขฐาน 10 
หรือเลข Long ซึ่งในการคํานวณคาจาก R,G,B ไปเปน RGB โปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล 
เบสิค 6.0 จะคํานวณจากคา R เปนหลักหนวย โดยสมการดังตอไปนี้ 

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

 
ซึ่งในโปรแกรมอื่นๆ อาจมีวิธีการคํานวณที่แตกตางออกไป จากนั้นฐานขอมูลไดเก็บ

ขอมูลสีจากรายการสีไวในรูปของ RGB เมื่อจะนําคา RGB มาใชในการแสดงผลบนจอภาพ
จะตองทําใหอยูในรูปของ R,G,B การคํานวณจาก RGB ไปเปน R,G,B คํานวณไดจาก 

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

จากที่กลาวมาแลววา ระบบสี RGB เปนการกําหนดระดับสีที่ใชในการแสดงผลสี
ของจอภาพ ระดับสีที่แตกตางกันนี้ก็คือการผสมสีแบบบวก (Additive Color) ซึ่งทําความ
เขาใจยาก ดังนั้น จึงไดมีการจัดรูปแบบของระบบสี RGB เปนลักษณะของแบบจําลอง
รูปทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก ที่เรียกวา “RGB Cube“ เพื่อใชในการอธิบายระบบสี RGB ให
เขาใจงายยิ่งขึ้น 

โดยกําหนดตําแหนงของส ีR,G,B ที่มุมของลูกบาศกดังรูปที่ 3.8 สี R,G,B ผสมกัน
จะไดตําแหนงของสีอีกมุมหนึ่งนั่นคือ C,M,Y และอีก 2 มุมที่เหลือคือ สีดําที่มุมของ RGB 
และสีขาวที่มุมของ CMY จะเห็นไดวาสีถูกผสมในแนวแกนระหวางมุมหนึ่งไลสีไปสูอีกมุม
หนึ่ง ในลักษณะ 3 มิติ และแตละสีก็จะมีตําแหนงกําหนดไวดวย 
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รูปที่ 3.8 แสดงลักษณะของแบบจําลองสี่เหลี่ยมลูกบาศก RGB 
 
จากรูปที่ 3.8 จะเห็นไดวาลูกบาศกสี RGB นี้มีลักษณะตรงกับลักษณะของระบบ

พิกัด 3 มิติ โดยเราสามารถแทนตําแหนงของคาสี R,G,B ในระบบพิกัด x,y,z ได
ตามลําดับ จากนั้นจะเห็นไดวาสีจะมีตําแหนงของตัวมันเองในคาของพิกัด x,y,z ในการไล
สีจากจุดหนึ่งไปสูอีกจุดหน่ึงทําใหเกิดกลุมของสีขึ้นเปนชวงๆ เปนสีที่มีคาสีที่ใกลเคียงกัน
เปนลําดับ 

ในการเทียบสี (Matching) เราสามารถทําการเทียบระยะทางจากตําแหนงพิกัดของ
สีได สีที่มีระยะทางใกลกันจะมีคาสีที่ใกลเคียงกัน โดยการกําหนดสีตั้งตน 1 สี จากนั้นนําสี
จากฐานขอมูลที่จะทําการเทียบสีมาวัดระยะทางจากสีตั้งตนนั้น สีจากฐานขอมูลสีใดที่มีคา
การวัดระยะทางที่นอยที่สุด หมายความวา สีนั้นคือสีที่มีตําแหนง และคาสีที่ใกลเคียงที่สุด 
โดยการวัดระยะทางคํานวณไดจาก 

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

โดย V คือ ระยะทาง 
   x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตน 
   x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีจากฐานขอมูล หรือสีที่นํามาเทียบ 
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รูปที่ 3.9 แสดงการเทียบระยะทางจากสีตั้งตนเพื่อหาสีที่ใกลเคียงที่สุด 
 

แตการใชแบบจําลองสี RGB เทียบสีจะเกิดขอผิดพลาดขึ้นในกรณีตําแหนงของสีที่
นํามาเทียบมีระยะทางที่เทากันจากตําแหนงของสีตั้งตน ซึ่งเปนไปไดในหลายตําแหนงและ
หลายสี เชน สีตั้งตนเปนสีแดง สีที่นํามาเทียบที่มีระยะทางท่ีเทากันเปนไปไดทั้งสีสม สี
เหลือง สีฟา สีเขียว สีมวง เปนตน ซึ่งสีที่ควรจะเปนคําตอบของสีที่ใกลเคียงควรจะเปนสีสม 
เนื่องจากสีสมเปนสีที่อยูในชวงของสีแดง ดังแสดงในรูปที่ 3.10 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 3.10 แสดงขอผิดพลาดในการใชแบบจําลองสี RGB เทียบสี 
วิธีการแกไขปญหานี้ทําไดโดยการควบคุมชวงของตําแหนงของสี เชน สีตั้งตนเปนสี

แดง สีที่นํามาเทียบจะตองอยูในชวงประมาณสีแดง สีที่อยูนอกชวงนี้จะไมนํามาเทียบ เปน
ตน แตแบบจําลองสี RGB มีลักษณะเปนรูปทรงส่ีเหลี่ยมลูกบาศกไมเอ้ือตอการกําหนดชวง
ของตําแหนงสี ซึ่งไมสามารถทําได หรือทําไดยาก ดังนั้น จึงตองจัดตําแหนงของสีใหอยูใน
รูปทรงที่สามารถควบคุมชวงของสีได 

ควบคุมชวงสีในลักษณะ 
3 มิติไดยาก 

สีตางกัน 
มีระยะทางที่เทากัน 
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แบบจําลองสีเอชเอสแอล (HSL) เปนแบบจําลองสีที่สามารถใชอธิบายระบบสีสาร 
กําหนดตําแหนงของสี รวมไปถึงการผสมสีใหเขาใจไดงาย โดยมีพื้นฐานมากจากการจัด
ตําแหนงวงจรสีรูปวงกลม มีลักษณะดังนี้ 

H ยอมาจาก “Hue” คือ สีแท เปนสีที่มีคาความอิ่มตัวสูงสุด มีการจัดเรียงตําแหนง
เปนรูปวงกลม โดยสีแทจะอยูตามตําแหนงองศาของวงกลมในแนวเสนรอบวง สามารถแบง
ชวงตําแหนงสีหลักพื้นฐาน 6 สี ชวงละ 60 องศาเทาๆ กัน คือ สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีฟา สี
น้ําเงิน และสีชมพูมวง ตามลําดบั สามารถแทนคา R,G,B ที่ตําแหนงของสีไดดังรูปที่ 3.11 

S ยอมาจาก “Saturation” คือ คาความอิ่มตัวของสี มีคาตั้งแต 0 – 100 สีที่มีคา
ความอิ่มตัวเปน 0 จะอยูที่ตําแหนงจุดศูนยกลางของวงกลมที่ xyz(0,0,0) และเปนสีเทา
ระดับกลาง RGB(127.5,127.5,127.5) สวนสีที่มีคาความอิ่มตัวเปน 100 จะอยูที่แนวเสนรอ
บวงนั่นก็คือ สีแท (Hue) นั่นเอง จะเห็นไดวาคาความอิ่มตัวของสีจะมีลักษณะเปนแนวเสน
รัศมีของวงกลม 

L ยอมาจาก “Lightness” คือ คาความสวางของสี มีคาตั้งแต 0 – 100 เปนแนวของ
คาสีขาวถึงสีดํา โดยคาความสวางที่ 50 จะอยูในตําแหนงของจุด 0,0,0 สีดําจะอยูคาที่ 0 
และสีขาวจะอยูคาที่ 100 ดังรูปที่ 3.11 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.11 แสดงแบบจําลองสี HSL 
 

จะเห็นไดวาแบบจําลองสี HSL จะมีลักษณะเปนรูปทรงกรวยเปดและปด มีการ
กําหนดคาของสีในลักษณะขององศา และชวงของคาระดับสีขาวและสีดํา ทําใหสามารถ
ควบคุมชวงของสีได  เชน  ชวงที่ เห็นเปนสีเหลืองอยูในชวง  45 – 75 องศา  เปนตน 
แบบจําลองสี HSL มีความสัมพันธกับระบบสี RGB ซึ่งทั้งสองระบบสีนี้คือคาคุณลักษณะ
ของสี เชน สีแดงที่ประกอบไปดวย RGB(255,0,0) หรือสีแดงที่ประกอบไปดวย HSL 
(0,100,50) เปนตน ซึ่งจะตองคํานวณหาตําแหนง x,y,z ของสีในแบบจําลองสี HSL เพื่อ
นําไปใชคํานวณหาระยะทางในการเทียบสีตอไป โดยสามารถแสดงเปนแนวความคิดในการ
เทียบสี ไดดังนี้ 
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รูปที่ 3.12 แสดงแนวความคิดในการเทียบสีของโปรแกรม 

  
วิธีการแปลงระบบสี RGB ไปเปนแบบจําลองสี HSL 

การแปลงระบบสี RGB ไปเปนแบบจําลองสี HSL มีวิธีการดังตอไปนี้ 
- แปลงคา RGB จากฐานขอมูลใหอยูในรูปของ R,G,B ไดจากสมการ  

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

แลวนําคา R,G,B มาแทนคาสีในตําแหนงของแบบจําลองสี HSL เร่ิมที่
ตําแหนงของคา L 

- คา L หาไดจากคาเฉลี่ยของคาสีที่มีคาความสวางมากที่สุดรวมกับคาสีที่มีคา
ความสวางนอยที่สุดของชุดสี R,G,B คาความสวางมากที่สุดคือคาสีที่มีคาเขา
ใกล 255 และคาความสวางนอยที่สุดคือคาสีที่มีคาเขาใกล 0 จะเห็นไดวาชุดสี 
R,G,B จริงจะอยูที่ตําแหนงของคา L (ในขั้นตอนนี้หากคามากที่สุดของชุดสี 
R,G,B มีคาเทากับ 0 หมายความวา ทุกสีมีคาเทากับ RGB(0,0,0) และเปนสีดํา 
และหากคานอยที่สุดมีคาเทากับ  255 หมายความวา  ทุกสีมีคาเทากับ 
RGB(255,255,255) และเปนสีขาว ซึ่งจะแยกกรณีออกไปเปนคําตอบโดยไม
ตองทําการคํานวณในขั้นตอนตอไป) 
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L = MAX(R,G,B) + MIN(R,G,B) * 100 
          2           255 
การคูณดวย 100 หารดวย 255 คือการทําใหอยูในรูปเปอรเซ็นต  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.13 แสดงวิธีการหาคา L (Lightness) 
 

- เล่ือนตําแหนงของชุดสี R,G,B ไปที่จุด xyz(0,0,0) เพื่อจะใชหาคา S โดยในการ
เลื่อนตําแหนงของชุดสี R,G,B จะตองทําการคํานวณสัดสวนจากขนาดของคา L 
ซึ่งเปนสัดสวนลักษณะของ 3 เหลี่ยมคลาย เมื่อเลื่อนมาที่จุด xyz(0,0,0) แลวคา 
R,G,B จะเปลี่ยนไปดวย โดยจะใหชื่อตัวแปรใหมวา sR,sG,sB ซึ่งเปนคาที่จะใช
ในการคํานวณหาคา S ในขั้นตอนนี้จะแยกออกเปน 2 กรณี คือ กรณีที่คา L 
นอยกวาหรือเทากับ 50 และกรณีที่คา L มากกวา 50 

 
 
 
 
 
 

 



 

 

49

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) 
โดยคา R,G,B ในวงเล็บใหทําการคํานวณทีละคา เชน     L     = R 
                                    50           sR 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.14 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ S (Saturation) 
 

- นําคา sR,sG,sB มาคํานวณหาคา S โดยตําแหนง xyz(0,0,0) จะมีคาของ 
R,G,B เทากับ 127.5,127.5,127.5 และมีระยะของรัศมีเทากับ 127.5 

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

รูปที่ 3.15 แสดงวิธีการหาคา S (Saturation) 

S 
100 

MAX(sR,sG,sB) – 

127.
5
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- ขยายขนาดของ sR,sG,sB ไปที่ตําแหนงของวงกลมที่ใหญที่สุดของรูปทรงกรวย 
โดยคา sR,sG,sB จะมีคาเปลี่ยนไป ใหชื่อตัวแปรใหมวา hR,hG,hB เพื่อนําคา 
hR,hG,hB ไปทําการทดคาในชวงขององศาเพื่อหาคา H 

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

รูปที่ 3.16 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ H (Hue) 
 

- คาของสีที่ตําแหนงของเสนรอบวงกลมที่ใหญที่สุดของรูปทรงกรวยนี้มีคาความ
อ่ิมตัวสูงสุด ซึ่งในขั้นตอนนี้เราทราบคา R,G,B ของสีในตําแหนงทั้ง 6 ที่ไดกลาว
มาแลวขางตน จึงสามารถเทียบคาตามเงื่อนไขของแตละชวงสีได ในขั้นตอนนี้
คามากที่สุดของ hR,hG,hB จะมีคาเทากับ 255 และคานอยที่สุดมีคาเทากับ 0 
ซึ่งเราจะนําคามากที่สุดและนอยที่สุดนี้ไปเทียบวาตรงกับชวงใดของวงกลม เชน 
(255,70,0) อยูในชวงของสีแดง (255,0,0) ถึงชวงสีเหลือง (255,255,0) เปนตน 
และนําคากลางของ hR,hG,hB ไปเทียบคากับชวงของหนวยองศาเพื่อหาคา H 
ชวง (255,0,0) ถึง (255,255,0) 

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

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

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

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

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

 
 

รูปที่ 3.17 แสดงวิธีการหาคา H (Hue) 
 

วิธีการหาตําแหนงพิกัด x,y,z ในแบบจําลองสี HSL 
คาของ H,S,L นี้เปนคุณลักษณะของสีที่ถูกจัดใหอยูในรูปของแบบจําลอง HSL ซึ่ง

ยังไมใชตําแหนงพิกัดของสี ดังนั้น จะตองนํามาคํานวณหาตําแหนงของพิกัด x,y,z ใน
แบบจําลองสี HSL ไดดังตอไปนี้ 

- เมื่อทราบตําแหนงขององศา หรือคา H แลวเราสามารถหาตําแหนง x และ y ได
จาก x = Cos(H) และ y = Sin(H) แตตําแหนง x และ y นี้เปนตําแหนงที่อยู
บริเวณเสนรอบวงของวงกลมที่ใหญที่สุด ซึ่งไมใชตําแหนงสีจริง 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.18 แสดงวิธีการหาคาพิกัด x,y ที่ตําแหนง H (Hue) 
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- นําคา S มาคํานวณสัดสวนเพื่อหาตําแหนง x และ y ที่ตําแหนงของ S และนํา
คา L มาคํานวณสัดสวนเชนกัน ในขั้นตอนนี้จะแยกออกเปน 2 กรณี คือ กรณีที่
คา L นอยกวาหรือเทากับ 50 และกรณีที่คา L มากกวา 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 แสดงวิธีการหาคาพิกัด x,y ที่ตําแหนง S (Saturation) และ L (Lightness) 

 
- จะไดคา x และ y สวนคา z จะมีคาเทากับ L เนื่องจาก L เปนคาในแนวแกน z 

z = L 
 

เมื่อไดตําแหนง x,y,z ของสีตั้งตน และสีที่จะนํามาเทียบแลว สามารถหา
ระยะทางระหวางตําแหนง x,y,z ของสีทั้งสองไดโดย 
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  V =         (x1-x2)2 + (y1-y2) 2 + (z1-z2)2 
   

โดย V คือ ระยะทาง 
   x1 , y1 , z1 คือ ตําแหนงของสีตั้งตน 
   x2 , y2 , z2 คือ ตําแหนงของสีจากฐานขอมูล หรือสีที่นํามาเทียบ 
 

ทําการเทียบระยะทางของสีจากฐานขอมูลทั้งหมด สีใดที่มีคาระยะทาง (V) นอย
ที่สุด คือ สีที่มีคาสีใกลเคียงที่สุดนั่นเอง โดยในวิธีการเขียนคําสั่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร 
คาที่คํานวณไดสามารถเก็บเปนลักษณะของตัวแปร เปนชุดคุณสมบัติของสีนั้น เชน สีหนึ่งสี
จะมีตัวแปรของคา R,G,B,H,S,L,x,y,z และคาดัชนีของสีจากฐานขอมูลเพื่อใชอางถึงไดไว
ทั้งหมด เมื่อไดเทียบตําแหนง x,y,z ของสีแลว สามารถนําคา R,G,B ไปใชแสดงผลคําตอบ
ไดทันที ซึ่งวิธีการคํานวณคากลับจาก x,y,z ไปเปน H,S,L และ R,G,B จะแสดงไวในวิธีการ
ประมวลผลสวนการผสมสี 
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4.3 วิธีการประมวลผลสวนการผสมสี (Mixing Color) 
หลักการผสมสีสารในการศึกษาคร้ังนี้ ใชลักษณะของพฤติกรรมการผสมกันของสี

สาร กลาวคือ สีสารผสมกันคาความอิ่มตัวของสีที่ผสมไดจะลดลง ซึ่งเมื่อกําหนดสีตั้งตน 2 
สี แลวหาตําแหนงพิกัด x,y,z ในแบบจําลองสี HSL สีที่ผสมไดจะอยูบนแนวเสนตรงที่ลาก
จากจุดพิกัดของสีตั้งตนทั้งสอง จะมีการถอยรนจากจุดของคาความอิ่มตัวของสีสูงสุดดังรูป
ที่ 3.20 และจากทฤษฎีสีของวิลเฮม ออสวัลด (Wilhelm Ostwald) พฤติกรรมของสีที่อยู
ตําแหนงตรงขามกันเมื่อผสมกันในอัตราสวนที่เทากันจะไดสีเทา ซึ่งตรงกับวิธีการผสมสีดวย
ระบบพิกัด อยางไรก็ตาม วิธีการนี้เปนวิธีการผสมสีเพื่อหาคาโดยประมาณเปนแนวโนมของ
การผสมสีสารเทานั้น 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.20 แสดงวิธีการคํานวณการผสมสีดวยระบบพิกัด 

 
วิธีการหาตําแหนงระหวางจุด 2 จุดสามารถคํานวณหาไดจาก 

   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 ตําแหนงระหวางจุด 2 จุดหรือสีที่ผสมได 
  x 1 ,y 1 ,z 1 ,x 2 ,y 2,z 2 คือ ตําแหนงของสีตั้งตนทั้งสองตามลําดับ 
  a คือ ปริมาณของสีตั้งตนที่ 1 
  b คือ ปริมาณของสีตั้งตนที่ 2 
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วิธีการคํานวณตําแหนงพิกัด x,y,z ไปเปนคา H,S,L 
เมื่อไดตําแหนงของสีที่ผสมซึ่งเปนสีใหม จะตองนําตําแหนงสีที่ผสมไดนั้นแปลงคา

กลับไปเปนคาสี RGB เพื่อใชในการแสดงผลบนจอภาพ ซึ่งไมสามารถแปลงจาก x,y,z ไป
เปนคา RGB ไดโดยตรง จะตองแปลงกลับจากคาพิกัด x,y,z ไปอยูในรูปของคา H,S,L กอน 
แลวจึงสามารถแปลงจาก H,S,L ไปเปน R,G,B โดยวิธีการคํานวณตําแหนงพิกัด x,y,z ไป
เปนคา H,S,L มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

- ในการเขียนคําสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร โปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 
จะคํานวณองศาในหนวยของเรเดียน (Radian : 0 - 2¶) ซึ่งในการแสดงคาให
ผูใชงานโปรแกรมเขาใจจะตองแสดงคาองศาในหนวยของดีกรี (Degree : 0 – 
360) การแปลงคาระหวางหนวยเรเดียน และดีกรี ทําไดดังนี้ 

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

โดย ¶   มีคาเทากับ  3.1415926535897932384626433832795 
- โดยคา H หาไดจาก  

H = Tan –1 (H) 
โดยคา  Tan(H) = Sin(H) / Cos(H)  
และ  y = Sin(H) และ x = Cos(H) 
ซึ่งคา x และ y เราทราบคาแลว 

- เมื่อไดคา H แลวสามารถหาคา S และคา L ไดจาก  
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 แสดงวิธีการหาคา H,S,L จากพิกัด x,y,z 
 

วิธีการแปลงแบบจําลองสี HSL ไปเปนระบบสี RGB 
เมื่อคํานวณหาคา H,S,L ไดแลวจึงจะนําไปแปลงจากแบบจําลองสี HSL ไปเปน

ระบบสี RGB โดยมีวิธีการดังตอไปนี้ 
- ถาคา L มีคาเทากับ 100 หมายความวาเปนสีขาว มีคา RGB(255,255,255) 
และถาหากคา L มีคาเทากับ 0 หมายความวาเปนสีดํา มีคา RGB(0,0,0) ไม
ตองนําไปคํานวณในขั้นตอนตอไป 

- คาองศา H สามารถแทนในตําแหนงของวงกลมสีที่ใหญที่สุด โดยจะทราบชวง
ของชุดสี hR,hG,hB ไดจากตําแหนงของสีที่มีคาความอิ่มตัวสูงสุดในวงกลมนี้ 
นําคา H ไปเทียบสัดสวนในชวงที่ตรงกับเงื่อนไข เชน H มีคาเทากับ 30 องศา 
จะตรงกับชวงระหวาง 0 ถึง 60 องศา นั่นคือ ตั้งแตสีแดง (255,0,0) ถึงสีเหลือง 
(255,255,0) คามากที่สุดและนอยที่สุดเปนคาคงที่ เราจะนําคากลางมาเทียบ
สัดสวนกับคา H ซึ่งจะไดคาของชุดสี hR,hG,hB 
ชวง 0 ถึง 60 องศา 

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

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

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

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

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.22 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ H (Hue) 
 

- เล่ือนวงกลมที่เปนชุดสี hR,hG,hB ไปตามสัดสวนของคา S ซึ่งเราทราบคาอยู
แลว เพื่อหาคาของชุดสี sR,sG,sB ที่ตําแหนงของคา S 

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.23 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ S (Saturation) 
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- เล่ือนตําแหนงของวงกลมที่เปนชุดสี sR,sG,sB ไปตามสัดสวนของคา L โดยใน
ขั้นตอนนี้จะแยกออกเปน 2 กรณี คือ กรณีที่คา L มีคานอยกวาหรือเทากับ 50 
และกรณีที่คา L มีคามากกวา 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 แสดงวิธีการหาคา R,G,B ที่ตําแหนงของ L (Lightness) 
 

- เมื่อคํานวณสัดสวนของคา L แลวจะไดชุดสี R,G,B ที่เปนคา R,G,B จริง
สามารถนําไปใชในการแสดงผลสีไดในคําสั่งของโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบ
สิค 6.0 คือ RGB(R,G,B) แตถาหากตองการแปลงจากคา R,G,B ไปเปน RGB 
สามารถคํานวณไดจาก 

RGB = R + (G * 256) + (B * 65536) 
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5. การแสดงผลลัพธจากการประมวลผลของโปรแกรม 
5.1 การแสดงผลลัพธผานหนาจอของโปรแกรม 
จากวัตถุประสงคของโปรแกรม หลังการประมวลผลผานโปรแกรมแลว โปรแกรมควรแสดง

การประมวลผลดังนี ้
5.1.1 แสดงผลสีที่จะนําไปใชในงานจรงิ โดยแสดงตัวอยางที่เปนลักษณะแนวโนม

ของสี โดยผูใชสามารถกําหนดชวงของสีไดดวยตนเอง 
5.1.2 โปรแกรมจะแสดงสถานะของสีที่เลือกนัน้ เพื่อแสดงรายละเอยีดในการจะ

นําไปใชงานไดอยางถกูตอง 
 

5.2 การพิมพรายงาน 
ผลที่ไดจากการประมวลผลของโปรแกรมผานทางจอภาพ จะสามารถจัดพิมพ

ออกมาในเปนเอกสารบนกระดาษขนาด A4 หนึ่งแผน การแสดงผลจะแสดงได
เชนเดียวกันกับที่แสดงผลผานจอภาพ เพื่อนําไปใชเปนเอกสารประกอบการกอสราง 
สัญญา รายละเอียดประกอบแบบ หรือเปนเอกสารอางอิงไดตอไป 

 
 
 



 

 

บทที่ 4 
 

ผลการออกแบบโปรแกรม 
 

จากการวิเคราะหสวนประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของมาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสี
และกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม โดยไดแบงผลการออกแบบโปรแกรม 
ออกเปนสวนตางๆ ดังนี้ 

1. การออกแบบสวนของโครงสรางและรายละเอียดของโปรแกรม 
2. การออกแบบขั้นตอนวิธกีารใชงานโปรแกรม 
3. การออกแบบสวนการประมวลผลของโปรแกรม 
4. การแสดงผลของโปรแกรม 
5. การทดสอบการใชงานโปรแกรม 
 

1. การออกแบบสวนของโครงสรางและรายละเอียดของโปรแกรม 
การออกแบบสวนของโครงสราง และรายละเอียดของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและ

กําหนดอัตราสวนผสมสีในงานออกแบบสถาปตยกรรม มีสวนประกอบดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.1 แสดงหนาจอหลักของโปรแกรม 
 
 

 

เครื่องมือคําส่ัง พื้นที่ทํางาน
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1.1 สวนของเครื่องมือคําสั่ง 
การออกแบบสวนของเครื่องมือคําสั่งจะรวบรวมเครื่องมือหลัก เพื่อความสะดวกใน

การใชงาน แบงออกไดเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุมสวนของการเลือกแบบการทํางาน 
ประกอบไปดวย สวนเลือกรายการสี, สวนเทียบสี, สวนนําเขารูปภาพ และสวนผสมสี กลุม
เครื่องมือจัดการเกี่ยวกับโปรแกรม ประกอบไปดวย เคร่ืองมือช้ีสีหนาจอ, เปดการใชงาน, 
บันทึกการใชงาน,สวนพิมพรายงาน, การตั้งคาของโปรแกรม, สวนอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม, 
สวนปรับปรุงฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต (Internet) และเครื่องมือชวยเหลือการใชงาน
โปรแกรม 

 
- สวนเลือกรายการสี (Catalogue Mode) 
- สวนเทียบสี (Matching Mode) 
- สวนนําเขารูปภาพ (Picture Mode) 
- สวนผสมสี (Mixing Mode) 
- เครื่องมือช้ีสีหนาจอ (Picking Color) 
- เปดการใชงาน (Open Project) 
- บันทึกการใชงาน (Save Project) 
- สวนพิมพรายงาน (Print Mode) 
- การตั้งคาของโปรแกรม (Option) 
- สวนอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม (About) 
- สวนปรับปรุงฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต (Update Database) 
- เครื่องมือชวยเหลือการใชงานโปรแกรม (Help) 

 
รูปที่ 4.2 แสดงสวนของแถบเครื่องมือคําส่ัง 

 
1.2 สวนของการเลือกแบบการทํางาน 

การออกแบบสวนของพื้นที่ทํางานจะแยกกลุมตามหนาที่ใชสอยในแบบที่เลือกใช 
ประกอบดวย 

1.2.1 สวนเลือกรายการสี เปนสวนเลือกสีอิเลคทรอนิค (Electronic) มี
ความสามารถในการคนหาสีจากชื่อของสี คนหาสีจากการกําหนดคาสี 
เรียงลําดับสี และมีสวนภาพประกอบทดลองทาสีใหอาคารในลักษณะ
ตางๆ โดยใชวิธีการเพิ่มระดับคาสีของภาพในแตละจุด (Pixel) จากสีที่
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เลือกในรายการสีเบื้องตน เปนการนําเสนอแนวความคิดเพื่อชวยในการ
ออกแบบ และตัดสินใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.3 แสดงสวนเลือกรายการสี 
 

1.2.2 สวนเทียบสี เปนสวนหลักของโปรแกรม โดยจะทําหนาที่เทียบสีจากการ
กําหนดสีตั้งตน เชน กําหนดสีตั้งตนจากรายการสีที่มีในฐานขอมูล หรือ
กําหนดสีตั้งตนโดยผูใชงานจากแหลงอื่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.4 แสดงสวนเทียบสี 
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1.2.3 สวนนําเขารูปภาพ เปนสวนการนําเขารูปภาพที่เปนแฟมขอมูลภาพชนิด 
JPEG, GIF และ BMP เพื่อชี้สีจากตําแหนงใดๆ บนรูปภาพ สามารถทราบ
คาสีที่ตรงกับภาพ หรือใกลเคียงจากฐานขอมูลได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.5 แสดงสวนนําเขารูปภาพ 
 

1.2.4 สวนผสมสี เปนสวนของการจําลองการผสมสีสาร โดยผูใชงานสามารถ
กําหนดสีตั้งตนในอัตราสวนตางๆ ทําการทดลองผสมสีของสาร เพื่อหา
แนวโนมของสีที่ผสมไดจากสีตั้งตนที่กําหนดกอนจะนําไปใชผสมจริง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.6 แสดงสวนผสมสี 
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1.3 สวนเครื่องมือจัดการเกี่ยวกับโปรแกรม 
1.3.1 เครื่องมือช้ีสีหนาจอ เปนเครื่องมือชี้คาสีจากตําแหนงใดๆ ของจุดบน

หนาจอ (Pixel) เปนการนําคาสีจากภาพ หรือโปรแกรมอื่นๆ มาใชในการ
เทียบสี หรือผสมสีในโปรแกรมได สรางความยืดหยุนในการใชงานรวมกับ
โปรแกรมอื่นได 

1.3.2 การเปดและบันทึกการใชงาน ผูใชงานสามารถบันทึกลักษณะเหตุการณที่
ไดทํางานไว เชน เลือกสีจากรายการสี เทียบสี และผสมสี โปรแกรมจะ
บันทึกเปนแฟมขอมูลเอกสารนามสกุล RYB (*.ryb) เมื่อผูใชงานเริ่มตน
ทํางาน หรือเปดโปรแกรมใหม สามารถเปดแฟมขอมูลเอกสารนามสกุล 
RYB เพื่อทํางานตอเนื่องจากเหตุการณที่ไดบันทึกไว 

1.3.3 สวนพิมพรายงาน เมื่อผูใชโปรแกรมเลือกการทํางาน และใชงานโปรแกรม
ตามตองการแลว สามารถแสดงผลขอมูลที่เปนรายละเอียดรายการสีผาน
ทางเครื่องพิมพ เพื่อนําไปใชประกอบการออกแบบได 

1.3.4 การตั้งคาของโปรแกรม เปนสวนควบคุมคาตัวแปรหลักของโปรแกรม ไดแก 
การตั้งคาชวงของการเทียบสี ประกอบไปดวย ชวงของสีแท (Hue) ชวงของ
คาความอิ่มตัวของสี (Saturation) และคาความสวางของสี (Lightness) 
และการตั้งคาภาษาของโปรแกรม เพื่อเปลี่ยนคําอธิบายในสวนตางๆ ของ
โปรแกรม ซึ่งรวมถึงคําอธิบายในสวนเครื่องมือชวยเหลือการใชงาน
โปรแกรม 

1.3.5 สวนอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม เปนสวนขอมูลของผูจัดทําโปรแกรม และรุน
ของโปรแกรม 

1.3.6 สวนปรับปรุงฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต สําหรับการเพิ่มเติมฐานขอมูล
รายการสีในอนาคต ซึ่งอาจเปนการคัดลอกแฟมฐานขอมูลจากอินเทอรเน็ต 

1.3.7 เครื่องมือชวยเหลือการใชงานโปรแกรม เปนสวนชวยในการอธิบายการใช
งานเครื่องมือตางๆ ของโปรแกรม โดยออกแบบใหเปนสวนขอความของ
เครื่องมือ (Tool Tip Text) 
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2. การออกแบบขั้นตอนวิธีการใชงานโปรแกรม 
 

2.1 การเริ่มตนใชงานโปรแกรม 
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบ

สถาปตยกรรม พัฒนาดวยโปรแกรมไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 เมื่อทําการแปลภาษา
โปรแกรม (Compile) แลวจะมีความเขากันไดกับระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท วินโดว และ
จะถูกเก็บในรูปแบบของชุดติดตั้งโปรแกรม (Package Setup) เมื่อทําการติดตั้งโปรแกรม
แลวจะปรากฏสัญรูป (Icon) บนหนาจอคอมพิวเตอร (Desktop) หรือสามารถเปดโปรแกรม
ผานทางรายการคําสั่งเริ่มตน (Startup Menu) ของระบบปฏิบัติการ ประกอบไปดวย 
โปรแกรมหลัก และโปรแกรมเสริม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.7 แสดงวิธีการเริ่มตนใชงานโปรแกรม 
 

จากนั้นโปรแกรมจะเริ่มทํางาน มีขนาดหนาตางของโปรแกรม 800 x 600 พิกเซล
(pixel) บนหนาจอเปนขนาดหนาตางตายตัวไมสามารถลดหรือขยายขนาดได ดังนั้นผูใชงาน
จะตองปรับแตงขนาดหนาจอของระบบปฏิบัติการใหมีขนาด 800 x 600 พิกเซล เปนอยาง
นอย 

ในขั้นเริ่มตนของการใชงานผูใชโปรแกรมสามารถทํางานไดทันทีในแบบที่ตองการ 
เชน ตองการเลือกสีจากรายการสีในฐานขอมูล เทียบสีที่ใกลเคียงกัน ชี้สีจากการนําเขา
รูปภาพหรือบนหนาจอ และผสมสีระหวางสีตั้งตนที่กําหนด โปรแกรมไดออกแบบใหผูใชงาน
สามารถบันทึกเหตุการณในการใชงานได เมื่อเปดโปรแกรมขึ้นมาใหมสามารถเปดการใช
งานที่บันทึกไว และใชงานตอเนื่องจากเหตุการณคร้ังกอนไดทันที 
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2.2 การเลือกสีจากรายการสีในฐานขอมูล 
โปรแกรมถูกออกแบบหนาจอใหมีลักษณะเปนรายการสีในขั้นแรก เพื่อใหผูใชงาน

สามารถเลือกดูสีจากรายการสีทั้งหมด แบงออกเปนหมวดหมูแยกเปนยี่หอสี ประเภทสี
ภายนอกและภายใน และชนิดของสี ผูใชสามารถกําหนดเงื่อนไขการแสดงรายการสีไดจาก
กลุมเครื่องมือทางเลือกการกําหนดคุณสมบัติ 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.8 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนการเลือกสีจากฐานขอมูลรายการสี 
 

2.3 การเทียบสี 
เมื่อผูใชงานตองการเลือกสีที่เหมือนกันหรือใกลเคียงจากสีเดิมที่เลือกไว เชน 

ตองการเทียบสีที่มีคาสีใกลเคียง โดยตองการเทียบสีระหวางรายการสีของผูผลิตสีตางๆ 
ผูใชงานสามารถทําไดโดยการเลือกสีตั้งตนจากฐานขอมูลรายการสี เมื่อเลือกสีที่ตองการ
แลว ผูใชงานจะตองเลือกชุดฐานขอมูลรายการสี โดยกําหนดชุดสีที่จะใชเทียบ จากนั้นเมื่อ
กดปุมเทียบสี (Matching) โปรแกรมจะเลือกสีจากชุดสีที่เลือกที่มีความใกลเคียงคาสีตั้งตน
มา 1 สีที่เปนคําตอบที่ถูกตองที่สุดซึ่งไดจากการคํานวณ 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.9 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนการเทียบสี 
 

 

เลือกสีจากยี่หอสี  
และชุดสีในฐานขอมูล 

สวนเงื่อนไขในการเลือกสี 
คนหาสี และเรียงลําดับสี 

ปุมคําส่ังเทียบสี 

แสดงการเทียบสี 
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ผูใชสามารถกําหนดคําตอบของการเทียบสีในลักษณะของการกําหนดจํานวนสีใน
การเทียบสี (Number of Match) โปรแกรมจะคํานวณสีที่เปนคําตอบที่ใกลเคียงที่สุด และ
คํานวณสีที่ใกลเคียงลําดับตอมาแสดงผลเพื่อเปนทางเลือกใหแกผูใชงาน ในการเทียบสีไดมี
การกําหนดชวงของการเทียบสี โดยตั้งเปนคาปริยาย (Default) ไวที่คาสีแท 30 องศา คา
ความอิ่มตัวของสี 50 เปอรเซ็นต และคาความสวางของสี 50 เปอรเซ็นต ซึ่งผูใชงานสามารถ
ปรับเปลี่ยนคาตางๆ เหลานี้ได 

การกําหนดชวงของการเทียบสีอาจทําใหไมพบสีที่เทียบได เนื่องจากตําแหนงของ
กลุมสีที่แตละรายการสีมีนั้นไมไดครอบคลุมสีทุกตําแหนง เชน รายการสีนั้นไมมีสีมวงที่ 275 
– 315 องศา ถาผูใชงานกําหนดสีตั้งตนเปนสีมวงที่ 300 องศา โปรแกรมจะรายงานวาไมพบ
สีที่ใกลเคียง เปนตน ซึ่งผูใชงานสามารถตั้งคาการกําหนดชวงของการเทียบสีได และ
สามารถตรวจดูตําแหนงของกลุมสีไดจากปุมที่อยูขางกันกับชองเลือกยี่หอสี 

 
2.4 การนําเขารูปภาพ 

เปนสวนที่เพิ่มความสามารถของโปรแกรม ผูใชงานสามารถนําเขารูปภาพที่เปน
แฟมขอมูลภาพชนิด JPEG, GIF และ BMP นํามาชี้คาสีจากจุดบนภาพ เพื่อใชเทียบสีที่ตรง
กับบริเวณสีของภาพ เชน สามารถคนหาสีที่ใกลเคียงกับภาพที่ออกแบบบนคอมพิวเตอร
จากโปรแกรมอื่น สามารถเทียบสีกับภาพที่ถายสถานที่ดวยกลองดิจิตอล (Digital Camera) 
หรือจากภาพที่แสกนจากหนังสือ เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.10 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนการนําเขารูปภาพ 
 
 

แสดงการเทียบสี 

บริเวณสี 
ที่เลือกจากภาพ 

กลุมสีที่เทียบไดจาก 
การกําหนดจํานวนเทียบสี 
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2.5 การผสมสี 
เมื่อเขาสูสวนของการผสมสี ผูใชงานจะตองกําหนดแมสีตั้งตนเพื่อใชในการผสมสี 

โดยมีทางเลือกดังนี้ ไดแก กําหนดแมสีจากฐานขอมูลรายการสี, กําหนดแมสีจากหนาตาง
จานสีของระบบปฏิบัติการ และกําหนดแมสีจากการชี้สีจากหนาจอ โปรแกรมจะมีชุดคําสั่ง
คัดลอกสี (Copy Color) จากชองแสดงผลสี และใสสี (Paste Color) ลงในชองสีตั้งตนโดย
การกดปุมขวาของอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) บริเวณชองแสดงผลสี ผูใชงานจะตอง
กําหนดแมสีตั้งตนไมเกิน 3 สี เนื่องจากการแสดงกลุมขอบเขตของการผสมสีจะตองอยูใน
ระนาบเดยีวกัน เมื่อกําหนดแมสีตั้งตนแลวโปรแกรมจะทําการผสมสีโดยผลลัพธจะเปนการ
ผสมสีในอัตราสวน 1 ตอ 1 ซึ่งผูใชงานสามารถปรับเปลี่ยนอัตราสวนของการผสมได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.11 แสดงการใชงานโปรแกรมในสวนของการผสมสี 
 
3. การออกแบบสวนการประมวลผลของโปรแกรม 

การออกแบบสวนการประมวลผลของโปรแกรมนั้นอาศัยหลักการของการวางตําแหนงสีของ
แบบจําลองสี HSL ซึ่งไมขึ้นอยูกับอุปกรณใดๆ โดยเฉพาะ สามารถใชอธิบายพฤติกรรมการผสมสี
สารได และหลักการของระบบพิกัด 3 มิติ ซึ่งไดอธิบายโดยละเอียดแลวในบทที่ 3 แบงออกเปน 2 
สวนหลัก ดังตอไปนี้ 

 
3.1 การคํานวณการเทียบสี 

การคํานวณการเทียบสีไดใชหลักการวัดระยะหางระหวางจุด 2 จุดบนระบบพิกัด 3 
มิติ โดยอางอิงจากแบบจําลองสี HSL โดยจุด 2 จุดประกอบไปดวย จุดตั้งตน (สีตั้งตน) และ
จุดวัดระยะ (สีที่นํามาเทียบ) จะทําการวัดระยะหางระหวางจุด 2 จุด นําสีทุกสีที่กําหนดมา

สีตั้งตน 

สีที่ผสมได 

แสดงสถานะของขอบเขตสี 
ที่จะผสมไดจากสีตั้งตน 
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วัดระยะทั้งหมด โดยจะเก็บคาไวในหนวยความจํา คาระยะของสีที่นอยที่สุดคือคาสีที่
ใกลเคียงคาสีตั้งตนที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.12 แสดงตําแหนงของกลุมสีที่ใชในการเทียบสี 
 

3.2 การคํานวณการผสมสี 
การคํานวณการผสมสีใชหลักการหาจุดกึ่งกลางระหวางจุด 2 จุดบนระบบพิกัด 3 

มิติ ซึ่งอางอิงจากหลักการของการผสมสีในแนวเสนตรง โดยจุดกึ่งกลางระหวางจุด 2 จุด 
หรือสีตั้งตน 2 สี จะมีอัตราสวน 1 ตอ 1 หากตองการคํานวณอัตราสวนที่แตกตางออกไป
สามารถเทียบอัตราสวนตามสัดสวนโดยอางอิงจากจุด 2 จุดบนระบบพิกัดได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.13 แสดงขอบเขตของสีที่สีตั้งตนผสมไดในสวนการผสมสี 
 
 

 

แสดงกลุมตําแหนงของ 
รายการสีในฐานขอมูล 
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4. การแสดงผลของโปรแกรม 
การแสดงผลของโปรแกรม แบงออกเปน 2 สวน คือ สวนของตัวอยางสี และสวนของขอมูล

แสดงเปนอักษร 
 
4.1 สวนของตัวอยางสี 

สวนของตัวอยางสีจะแสดงผลในชองเครื่องมือกลองรูปภาพของโปรแกรม
ไมโครซอฟท วิชวล เบสิค 6.0 โดยสามารถคํานวณสีไดในระดับ 24 บิต และแสดงคาสีไดถึง 
16.7 ลานสี ซึ่งเพียงพอกับขอบเขตของสีที่ใชงานในโปรแกรม ซึ่งจอภาพปจจุบันสามารถ
แสดงผลสีสอดคลองกับโปรแกรมไดดวย 

ในการแสดงผลสี อิทธิพลของพื้นที่สีจะมีผลตอการมองเห็นสีดวย ดังนี้ จึงไดเพิ่ม
คําสั่งการแสดงผลสีเต็มหนาจอ (Full Screen) โดยการกดปุมขวาของอุปกรณช้ีตําแหนง 
(Mouse) บริเวณชองแสดงผลสี เพื่อการแสดงผลสีในพื้นที่ที่กวางขึ้นจากชองตัวอยางสี ชวย
ในการมองเห็นสีที่ดีขึ้น แกไขปญหาสีจากการมองในชองตัวอยางสีกับการนําไปใชทาผนัง 
หรือพื้นที่จริงที่กวาง ทําใหเกิดความรูสึกวาสีตัวอยางไมตรงกับสีที่ใชทาในพื้นที่จริง ซึ่งจะ
ชวยลดปญหาเหลานี้ไดในระดับหนึ่ง 

 
4.2 สวนของขอมูลแสดงเปนอักษร 

สวนของขอมูลแสดงเปนอักษร จะแสดงผลในลักษณะของสถานะที่ผูใชงานเลือกอยู 
ไดแก คาสีโดยจะแสดงผลในคาของสีแสง RGB เพราะเปนมาตรฐานของระบบคอมพิวเตอร 
สามารถเขาใจ และนําคาไปใชงานไดงาย โปรแกรมไดแสดงผลในลักษณะรูปแบบคาสีอ่ืน 
เชน สีกระบวนการ CMY และคาสีในระบบเลขฐาน 16 (Hexadecimal) สถานะสีอ่ืนๆ เชน 
ชื่อสี รหัสสินคา เปนตน โดยสามารถพิมพรายงานออกมาได 
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5. การทดสอบการใชงานโปรแกรม 
การทดสอบการใชงานโปรแกรมไดทดลองใชโปรแกรมเทียบสีจากรายการสีของผูผลิตตางๆ 

และผสมสีเพื่อหาอัตราสวน เพื่อตรวจสอบความสามารถ และความถูกตองของโปรแกรม โดยแบง
การทดสอบออกเปน 5 สวน คือ การเลือกสีจากรายการสี การเทียบสี การนําเขารูปภาพ การผสมสี 
และการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น โดยมีการทดสอบภาคปฏิบัติดังนี้ 

 
5.1 การทดสอบการเลือกสีจากรายการสี 

คนหาสีจากชื่อของสี รายการสีที่เลือก ผลการทดสอบ 

คําที่คนหา “Red” 
 
 
 
 
 
 
 
 
คําที่คนหา “Magnolia” 
 

JOTUN 
 
 
 
 
 
 
 
 
CAPTAIN  

คนหาสีจากการกําหนดคาสี รายการสีที่เลือก ผลการทดสอบ 

คา RGB(0,128,255) 
 

DUTCH 
BOY 
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การเรียงลําดับสี รายการสีที่เลือก ผลการทดสอบ 

คา RGB(255,255,0) 
 

NIPPON PAINT 

 
 

5.2 การทดสอบการเทียบสี 
สีตั้งตนจากรายการสี รายการสีที่ใชเทียบสี Match (%) 

ยี่หอ TOA 
ชุด 7 in 1 
เบอร V403 
 
 
 
 
ยี่หอ DELTA 
ชุด High Gloss Alkyd Enamel 
เบอร 703 

กําหนดยี่หอ ICI 
กําหนดชุด Pentalite 
เบอรสีที่เทียบได 2181 
 
 
 
 
กําหนดยี่หอ NIPPON PAINT 
กําหนดชุด JUNIOR 99 
เบอรสีที่เทียบได 9718 
 
 
 

95.75 % 
 
 
 
 
 
 

84.28 % 

กําหนดสีตั้งตน รายการสีที่ใชเทียบสี Match (%) 

RGB(255,128,0) กําหนดยี่หอ CAPTAIN 
กําหนดชุด High Gloss Enamel 
เบอรสีที่เทียบได 313 

82.05 % 

 คา Match (%) คือ สถิติที่เทียบวัดจากระยะทางที่ไกลที่สุดระหวางสีดําถึงสีขาวในแบบจําลองสี HSL 
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5.3 การทดสอบการนําเขารูปภาพ 
ภาพตัวอยาง รายการสีที่ใชเทียบสี Match (%) 

 
(ภาพที่สรางจากโปรแกรม 3ds max 5) 

 

(ภาพถายหอนาฬิกานครขอนแกน) 

กําหนดยี่หอ JOTUN 
กําหนดชุด MAJESTIC 
เบอรสีที่เทียบได 0765 
 
 
 
 
 
กําหนดยี่หอ SINCLAIR 
กําหนดชุด Exterior Standard Colors 
เบอรสีที่เทียบได 2062 

81.84 % 
 
 
 
 
 
 
 

97.35 % 

 
5.4 การทดสอบการผสมสี 

สีตั้งตน 1 สีตั้งตน 2 สีที่ผสมได (1:1) 
 
 
 
ยี่หอ ICI 
ชุด Pentalite 
เบอร 2219 
 
 
 
กําหนดเอง RGB(255,0,0) 

 
 
 
ยี่หอ ICI 
ชุด Pentalite 
เบอร 2216 
 
 
 
กําหนดเอง RGB(255,255,0) 

 
 
 
คา RGB(155,167,179) 
 
 
 
 
 
คา RGB(238,127,17) 

ตําแหนงของสี 

ตําแหนงของสี



 

 

74

5.5 การทดสอบการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น 
ใชโปรแกรม 3ds max 5 เปนโปรแกรมทดสอบกรณีศึกษาตัวอยาง 

การช้ีคาสีจากโปรแกรมอื่นบนหนาจอ 

สีที่เทียบได 
กําหนดยี่หอ TOA 
กําหนดชุด Extrashield 
เบอรสีที่เทียบได R209 
 
 
 
 

การนําคาสีจากรายการสีในฐานขอมูลไปใชในโปรแกรมอื่น 

 
ยี่หอ TOA 
ชุด 4 SEASON 
เบอร A1099 

 
 
 
 
 
 

หนาตางยอขนาด 
ของโปรแกรม 



 

 

บทที่ 5 
 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 

จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมตางๆ ที่เกี่ยวของจนถึงการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยเทียบสีและกําหนดอัตราสวนผสมของสีในงานออกแบบสถาปตยกรรมดังที่ไดกลาวมาในบทที่
ผานมาแลวนั้น สามารถแบงบทสรุปจากการศึกษาครั้งนี้ออกเปน 2 ประเด็นสําคัญ คือ 
 1. บทสรุปจากการศึกษา 
 2. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม 
 
1. บทสรุปจากการศกึษา 
 หลังการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรแลว จากการทดลองใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อ
ทดสอบความสามารถของโปรแกรมในสวนตางๆ ไดบทสรุปจากการศึกษา ดังตอไปนี้ 

1) โปรแกรมสามารถเทียบสีไดอยางถูกตองและแมนยํา สามารถแสดงลําดับชวงของสีที่
ใกลเคียงลําดับตอมา เปนการเพิ่มทางเลือก และสรางความยืดหยุนในการออกแบบ 

2) โปรแกรมสามารถจําลองการผสมสีบนคอมพิวเตอรได และหาแนวโนมของการผสมสีที่
เปนสีสารได กําหนดแมสีตั้งตน และกําหนดอัตราสวนผสมของสีไดอยางอิสระ 

3) โปรแกรมสามารถกําหนดแมสีตั้งตนเปนสีใดๆ โปรแกรมจะแสดงผลเปนขอบเขตของสี 
(GAMUT) ใกลเคียงความเปนจริง สรางความเขาใจแกผูใชงานไดดี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5.1 แสดงขอบเขตสีจากการกําหนดสีตั้งตน 
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4) โปรแกรมสามารถเลือกสีโดยการชี้คาสีจากโปรแกรมใชงานอื่นๆ ได สามารถนําคาสีนั้น
มาเทียบสีจากฐานขอมูลรายการสี และผสมสีได อีกทั้งยังสามารถนําคาสีจาก
ฐานขอมูลรายการสีซึ่งเปนคาสีจริง กลับไปใชงานในโปรแกรมอื่นๆ ไดอีกดวย 

5) ไดเครื่องมือชวยเทียบสีที่มีความถูกตองแมนยํา และสามารถหาแนวโนมของสีผสมใน
อัตราสวนตางๆ บรรลุตามวัตถุประสงค เปนการนํารองแนวความคิดในการสราง
เครื่องมือชวยในการออกแบบ และกําหนดสีในงานสถาปตยกรรม 

 
2. ขอเสนอแนะและแนวทางในการพฒันาโปรแกรม 

1) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในลักษณะโปรแกรมเสริม (Plug in) หรือจะเปน
ลักษณะคําส่ังเฉพาะโปรแกรม (Script) ในโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ เพื่อใชเสริมใน
การแสดงผลสีในรูปแบบของสีสารได 

2) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในระบบปฏิบัติการอื่นทั้งทางฮารดแวร และซอฟทแวร 
(Platform) เชน พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือใน PDA (Personal Digital 
Assistant) สามารถพกติดตัวไปใชงานนอกสถานที่ หรือในสถานที่กอสรางอาคารได 
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถใชงานบนระบบปฏิบัติการลินุกซ (Linux) แมค
อินทอช (Macintoch) เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 5.2 แสดงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเทียบสีและและผสมสีตัวอยางบน PDA 
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3) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในสวนของการประมาณราคาคากอสราง และคํานวณ
ปริมาณสีที่ใชได 

4) การทาสีใหมใหอาคารเกา (Renovation) ซึ่งสามารถคํานวณจากปจจัยตางๆ เชน สีที่
ซีดจางตามอายุการใชงาน และสภาพอากาศ เปนตน 

5) การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยออกแบบสีในลักษณะอื่น เชน การเลือกสีจากโครง
สี เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 5.3 แสดงแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมชวยจัดโครงสี (ปยานันต ประสารราชกิจ, 29–30) 
 

6) ในการศึกษาเพิ่มเติมควรมีการจัดการปรับแตงสีจอภาพ (Calibration) เพื่อการแสดงผล
สีใหไดใกลเคียงจริงยิ่งขึ้น ลดขอจํากัดในปจจัยตางๆ เชน จอภาพตางกัน ศักยภาพการ
มองเห็นสีตางกันในแตละคน สภาพแวดลอมของแสงสวางในบริเวณที่ใชคอมพิวเตอร
ตางกัน เปนตน 

 

Monochrome 

Dyads

Triads II

Tetrad II 

Analogous

Triads I

Tetrads I

Hexads
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ภาคผนวก ก. 
 
สวนโปรแกรมเสริมการใชงาน 

เปนโปรแกรมเสริมที่พัฒนาขึ้นเปนเครื่องชวยในการจัดการฐานขอมูลรายการสี และ
เพิ่มเติมขอมูลรายการสีโดยผูใชงานเองได โดยจะถูกรวมอยูในชุดติดตั้งของโปรแกรม (Package 
Setup) แยกสวนออกเปนโปรแกรมทํางานโดยเฉพาะ 

1) โปรแกรมจัดการฐานขอมูล ผูใชงานสามารถเปดแฟมฐานขอมูลรายการสีของ
โปรแกรม ชื่อแฟมขอมูล “dbcolor2.mdb” เพื่อทําการแกไข (Editing) ขอมูลรายการ
สีในฐานขอมูลได 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะของโปรแกรมจัดการฐานขอมูล 
 

2) โปรแกรมเพิ่มเติมรายการสี ผูใชงานสามารถทําการเพิ่มเติมสี และรายละเอียดขอมูล
ของสีจากรายการสีใหม หรือที่ไมมีอยูในฐานขอมูลได 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะของโปรแกรมเพิ่มเติมรายการสี 
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3) โปรแกรมอธิบายการแปลงระบบสี จัดทําขึ้นเปนตัวอยางเพื่อใชอธิบายการแปลงคา
จากระบบสี RGB ไปเปนแบบจําลองสี HSL, การหาพิกัด x,y,z ในแบบจําลองสี HSL, 
การแปลงคาจากแบบจําลองสี HSL ไปเปนระบบสี RGB, การหาระยะทางระหวางจุด 
2 จุด และการหาจุดกึ่งกลางระหวางจุด 2 จุด สามารถทดลองกําหนดคาตัวเลขใหกับ
ตัวแปรในชองวางได เปนโปรแกรมใชประกอบกับการอธิบายวิธีการแปลงระบบสี
อยางเปนขั้นตอนเฉพาะในการศึกษานี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะของโปรแกรมประกอบการอธิบายวิธีการแปลงระบบสี 
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ปจจัยที่มีผลตอการแสดงผลสี 
การแสดงผลสีมีปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลทําใหสีที่แสดงเกิดขอผิดพลาด สีที่มีคาสีเดียวกัน

อาจแสดงผลสีที่ไมเหมือนกันได ซึ่งถือเปนขอจํากัดของการแสดงผลสีในการศึกษานี้ 
ปจจัยทางดานการแสดงผลส ี

1) ปจจัยทางดานการมองเห็น จากการศึกษาพบวาศักยภาพของอวัยวะตาของ
แตละคนมีไมเทากัน ทําใหการมองเห็นสีในแตละคนไมเหมือนกัน อีกทั้ง
ศักยภาพของสมองก็มีผลตอการประมวลผล และตีความหมายสีดวย ขอมูล
และประสบการณไมเทากันยอมทําใหการตีความหมายสีตางกัน 

 
 
 
 
 
 
 

รูปแสดงลักษณะการมองเห็นสีและตีความหมายสีที่ตางกัน 
 

2) ปจจัยทางดานสภาพแวดลอม จากที่ไดกลาวมาแลววาสีเกิดจากแสงสอง
กระทบผิววัตถุแลวเกิดการดูดซับ และสะทอนคลื่นความถี่บางสวนออกมา
เขาตาเกิดการมองเห็นสี ดังนั้น คาของแสงที่สองยอมมีผลตอคลื่นที่จะ
สะทอนจากผิววัตถุดวย เชน สภาพแวดลอมของแสงบริเวณที่ทํางานแตละ
สถานที่ไมเทากันมีอิทธิพลตอสีในการมองเห็นของวัตถุในสถานที่นั้น รวมไป
ถึงสีบนจอภาพคอมพิวเตอรดวย 

3) ปจจัยทางดานอุปกรณ จอภาพตางยี่หอกัน หรือตางรุนกัน จะมีคุณสมบัติที่
ไมเหมือนกันยอมมีผลตอการแสดงผลสีดวย ทั้งนี้รวมไปถึงคุณสมบัติของ
อุปกรณควบคุมการแสดงผลภาพ (Display Card) ดวย แตปญหานี้สามารถ
แกไขไดดวยการปรับแตงคาสีของอุปกรณ (Calibration) ซึ่งสามารถชวยได
ในระดับหนึ่งเทานั้น รวมไปถึงอุปกรณที่ใชเก็บขอมูลตางกัน เชน แสกนเนอร 
(Scanner) คาของสีที่นําเขาในฐานขอมูลก็ตางกันดวย 
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รูปแสดงลักษณะการแสดงผลสีที่ตางกันในจอภาพที่ตางชนิดกัน 
 

ขอจํากัดของโปรแกรมคอมพิวเตอรในการศึกษานี้ 
1) อายุการใชงานของสีแตละชนิด แตละผูผลิตสีไมเทากัน อาจทําใหสีใน

รายการสีตนฉบับมีคาไมเทากันได ซึ่งไดระบุไวในโปรแกรมวา “ตัวอยางสีนี้
ใกลเคียงกับสีจริงเทานั้น” (The Color patterns shown on this program 
are approximate only) 

2) คุณสมบัติของสารเคมีที่ใชในการผลิตสีมีผลตอคาสีที่ผสมได ซึ่งการผสมสี
เพื่อใหไดความถูกตองแมนยําควรจะมีการทดลองผสมจริงและจดบันทึกเปน
อัตราสวนสีที่จะผสมไดของแตละชุดสีนั้นๆ 

3) แบบจําลองสี HSL ในการศึกษานี้ไดแบงชวงของตําแหนงสีหลักชวงละ 60 
องศาเทากัน ซึ่งในความเปนจริงตําแหนงของสีไมเทากัน อีกทัง้ระดบัคาความ
สวางของสีก็ไมเทากัน การจะจําลองการผสมสีใหครอบคลุมการกําหนดสีตั้ง
ไดทุกสีนั้นจะตองทําการทดลอง และศึกษาเฉพาะดานลงไปอยางจริงจัง 

 
ยังมีขอจํากัดที่มีอิทธิพลตอการแสดงผลสี และมองเห็นสีอีกมากมาย ซึ่งใน

การศึกษานี้เนนเจาะจงไปที่การสรางเครื่องมือในการเทียบสี และผสมสีเพื่อชวยในการ
ออกแบบสถาปตยกรรม เพื่อชวยการตัดสินใจในการออกแบบ การผสมสีจึงเปนลักษณะ
ของการจําลองเพื่อทดลองผสมสีสารบนคอมพิวเตอรเพื่อใหทราบแนวโนมกอนนําไปผสม
จริง เพื่อชวยลดปญหาการลองผิดลองถูกในการผสมสีที่สิ้นเปลือง เพื่อใหไดสีที่ตองการ
จากสีตั้งตน 
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ภาคผนวก ข. 
 
การผลิตสี (บุญเลิศ ชุตินิมิตกุล, 2529: 8 – 12. อางถึงใน ประสาน รุงสวาง, 2520: 49 – 51) 
 ในปจจุบันโรงงานผลิตสีภายในประเทศไดทําการผลิตประเภทตางๆ เพื่อสนอง
อุตสาหกรรมภายในประเทศ และสงออกจําหนายตางประเทศบางเล็กนอย ซึ่งสีประเภทตางๆ ที่
โรงงานผลิตนั้นอาจแยกออกตามลักษณะการผลิตได 4 ประเภทใหญๆ ไดแก 

1) สีน้ําพลาสติก (Emulsion Paints) เปนสีที่มีตัวประสาน (Binder) เปนสวนที่ไมระเหย
ของสิ่งนําสี (Emulsion) ผสมอยูกับผงสี และวัตถุอ่ืนในสภาพที่เปนของเหลว บางครั้ง
เรียกวา สีลาเท็กซ (Latex Paints) ตามลักษณะของเนื้อสี ใชทาวัตถุที่เปนอิฐ 
คอนกรีต ฝาผนังฉาบปูน และกระเบื้องกระดาษ สําหรับวัตถุดิบที่ใชในการผลิตพอจะ
แบงออก ไดดังนี้ 

- ลาเท็กซ (Latex) เปนสารประกอบที่สําคัญที่สุดในการผลิตสีน้ําพลาสติก ซึ่ง
ประมาณกันวา สีน้ําพลาสติก 1 แกลลอน จะมีลาเท็กซเปนสวนผสมอยู
ประมาณรอยละ 15 – 20 โดยปริมาตรตามคุณภาพของสีชนิดนั้นๆ ลาเท็กซ
มีคุณสมบัติทําใหมีความคงทนในการใชงาน และทําใหสามารถทาได
ราบเรียบบนผิววัตถุที่ตองการ ในปจจุบันมีการเพิ่มวัตถุดิบเปนสารอะครีลิค 
(Acrylic) เขาไปดวยเพื่อเพิ่มการยึดเกาะกับวัตถุไดดียิ่งขึ้น ซึ่งอาจเรียกวา “สี
น้ําอะครีลิค” 

- ไตตาเนียม ไดออกไซด (Titanium Dioxide) เปนรงควัตถุสีขาวผสมอยูในสี
น้ํา 

- เนื้อสี (Pigment) เปนสวนผสมที่ทําใหเกิดสีสรรในลักษณะตางๆ ซึ่งไดแก สี
ฝุน และแมสีตางๆ 

- สารประกอบอื่นๆ ซึ่งในสวนนี้อาจแตกตางกันบางทั้งนี้ข้ึนอยูกับสูตรของการ
ผลิตที่แตละบริษัทผลิต เพื่อใหไดคุณภาพของผลิตภัณฑสีที่ตนเองผลิตขึ้น
นั้นมีคุณภาพที่เหนือกวาบริษัทอื่นๆ เชน สามารถปองกันเชื้อราได เปนตน  

2) สีน้ํามัน (Enamel Paints) เปนสีที่ประกอบดวยน้ํามันขัดเงา (Varnish) ผงสี ตัวเจือ
จาง และสารเพิ่มเติมคุณสมบัติ (Additives) ตางๆ โดยกรรมวิธีการผสมใชความรอน
ชวย สีน้ํามันเมื่อแหงจะมีลักษณะเปนฟลมแข็ง มีความเหนียว และเปนเงามัน อาจ
กลาวไดวาสีน้ํามันก็คือ สีเคลือบนั่นเอง และมีคุณสมบัติสามารถใชทากับหนาวัสดุได
ทุกชนิด เพื่อความทนทาน แตโดยทั่วไปมักใชทาพื้นผิววัสดุที่เปนไม และโลหะ สาํหรบั
พื้นผิวที่ฉาบปูน เปนอิฐ คอนกรีต หรือเปนกระเบื้องกระดาษมักไมนิยมใช หรือใชบาง
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เปนสวนพื้นที่นอย ทั้งนี้เนื่องจากสีน้ํามันมีราคาแพงกวาสีน้ําพลาสติกมาก ถึงแมจะมี
ความคงทนมากกวาก็ตาม สําหรับวัตถุดิบที่ใชในการผลิตสีน้ํามันนั้น สามารถแยก
ออกไดคราวๆ ดังนี้ คือ 

- เรซิ่น (Resin) มีคุณสมบัติคลายคลึงกับลาเท็กซในสีน้ําพลาสติก 
- สารละลาย (Solvent) เปนสารที่เปนตัวทําละลาย เพื่อใหเม็ดสีและ

สารประกอบอื่นๆ ละลายเปนเนื้อเดียวกัน 
- เนื้อสี (Pigment) เปนสวนผสมที่ทําใหเกิดสีสรรในลักษณะตางๆ ซึ่งไดแก สี

ฝุน และแมสีตางๆ 
3) น้ํามันขัดเงา และแลคเกอร (Varnishes and Lacquers) 
4) สีสําเร็จรูปอ่ืนๆ (Other Paints Prepared) ซึ่งไดแก สชีนิดตางๆ ที่ไมไดอยูใน 3 

ประเภทดังกลาว สีประเภทนี้มักเปนสีที่ผลิตขึ้นเพื่อวัตถุประสงคทางอุตสาหกรรม
ตางๆ โดยเฉพาะ เชน สีใชทาในอุตสาหกรรมตอเรือ หรือสีทาถนน เปนตน 
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ตัวอยางรายการสี 
 ในการศึกษานี้ไดรวบรวมรายการสีที่มีจําหนายในประเทศไทยเปนกรณีศึกษา ไดแก TOA, 
ICI, JBP, SINCLAIR, DELTA, DUTCH BOY, NIPPON PAINT, JOTUN และ CAPTAIN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปตัวอยางรายการสีที่รวบรวมเปนฐานขอมูลของโปรแกรม 
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รูปตัวอยางรายการสีที่รวบรวมเปนฐานขอมูลของโปรแกรม (ตอ) 
 
 
 
 



ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

ชื่อ – สกุล   นายสัญชัย สันติเวส 
วัน เดือน ปเกิด  8 พฤศจิกายน พ.ศ. 2520 
ที่อยู   295/2 ถ.สวรรควิถี ต.ปากน้ําโพ อ.เมือง จ.นครสวรรค 
ประวัติการศึกษา 

2541 สําเร็จการศึกษาปริญญาสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต 
ภาควิชาสถาปตยกรรม สาขาสถาปตยกรรม 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน จ.ขอนแกน 

2544 เขาศึกษาในหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรมหาบัณฑติ 
กลุมวิชาคอมพิวเตอรในการออกแบบสถาปตยกรรม 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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