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บทที่  1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

สีเปนเรื่องสาํคัญในงานออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากเปนสิ่งที่ผูใชอาคารสามารถ 

มองเหน็ได สมีีผลตอการมองเหน็ ความรูสึก และการแสดงออก1 สีมีสวนกาํหนดการรับรูส่ิงตางๆ  

Andesson กลาววา ”Colour define our world.It is usually seen before imagenary”2 นัก

ออกแบบที่มีความรูในเร่ืองสจีะสามารถสรางงานที่สมบูรณได หากมีการใชสีโดยขาดความเขาใจ

ในทฤษฎีอาจจะใชสีไดไมเหมาะสม  หรือไมเปนไปตามวตัถุประสงค สีในงานออกแบบ

สถาปตยกรรมมีความสัมพนัธกับสภาพแวดลอม อาคารมักจะถูกออกแบบใหมีความสอดคลองกับ

ที่ตั้ง สภาพอากาศ ทิศทางลม รวมถึงความกลมกลนืของสีอาคารกับสีของสภาพแวดลอมนั้นๆ 

 นักออกแบบจงึตองเลือกใชโครงสี (color Scheme) ที่มคีวามสัมพันธกับสภาพแวดลอม 

ไมวาจะตองการแสดงสีของอาคารที่โดดเดนออกมา(contrast) หรือสีที่กลมกลืนกับสภาพแวดลอม

(harmony) เพือ่ใหเกิดการปรากฎของอาคารตามความตองการของสถาปนิก   การวิเคราะหสีใน

สภาพแวดลอมเพื่อเปนขอมลูในการออกแบบนั้น มักจะทําดวยการสังเกตของสถาปนิก ผูออกแบบ

เอง การวิเคราะหสีดวยตายงัมีขอผิดพลาด ไดแก 

• ทําไดไมละเอยีด เพราะเปนการประมาณจํานวนสีแตละสีอยางคราวๆ เทานัน้ 

• สถาปนกิตองมีความชาํนาญในเรื่องสี จงึจะเทียบสีในสภาพแวดลอมแตละสีวา  

มีเนื้อสี น้าํหนกัสี ความสดสเีปนเทาไหร จงึจะนําไปใชในการออกแบบได 

 ปจจุบันคอมพวิเตอรมีบทบาทในงานออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากมีการประมวลผลที่

รวดเร็ว สามารถทํางานไดหลากหลาย และมีราคาที่ถูกลง คอมพิวเตอรมีการจัดเกบ็ภาพถายใน

ลักษณะพกิเซล (pixel) คือการเก็บคาสีในลักษณะเม็ดสเีล็กๆ ประกอบกันจนเปนภาพ การนําเขา

ขอมูลภาพพกิเซล ทําไดสองวิธี ไดแก การถายภาพดวยกลองดิจิตัล การสแกนภาพโดยใชเครื่อง

สแกนเนอร  

 การจัดเก็บขอมูลสีในระบบพิกเซลมีความละเอียดสูงคอมพิวเตอรสามารถคํานวณคาสีใน

แตละพิกเซลไดวามี เนื้อสี น้าํหนักส ีความสดสีเปนเทาไหร และขอมูลที่จัดเก็บนั้นมคีวามคงทน ไม

เปลี่ยนแปลงตามเวลาเชนภาพทีถ่ายดวยฟลม  

 

                                                  
1 ปยานันต ประสารราชกิจ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตกแตงภายใน(กรุงเทพฯ:พริกหวานกราฟฟคจํากัด, 2543),หนา 1 
2 Feisner,  Andesson, Colour : How to use color in art and design(London:Laurence king publishing, 2000), p.7 
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จากขอมูลสีในแตละพิกเซลชวยใหนักออกแบบสรางโครงสี(color Scheme) ที่เหมาะสม 

กับสภาพแวดลอมได โดยการนําคาสีในพกิเซล มาหาความสมัพนัธ และแสดงขอมูลใหสถาปนิก

เขาใจไดงายเพื่อนาํไปใชในกระบวนการออกแบบสี  งานวิจยันี้มุงเนนที่จะพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื่อชวยในการออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 ศึกษากระบวนการออกโครงแบบสีในงานสถาปตยกรรม รวมถึงทฤษฎีสทีี่เกี่ยวของ 

1.2.2 สรางโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการเลือกโครงสีอาคาร สาํหรับสถาปนกิ โดย 

         อาศัยขอมูลจากภาพถาย เพื่อประกอบการตัดสนิใจเลือกใชโครงสีภายนอกอาคาร 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 นาํทฤษฎีสีที่มีอยูแลวมาพฒันาเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

1.3.2 โปรแกรมที่ออกแบบและพัฒนาใชชวยในการเลือกโครงสีภายนอกอาคาร โดยใชการ 

         คาํนวณ สีภายใตแสงธรรมชาติ(day light) และไมไดคํานวณการเปลี่ยนแปลงของส ี

        ภายใตแสงในชวงเวลาตางๆ  

1.3.3 เนื่องจากเปนโปรแกรมตนแบบ ในงานวิจัยนี้จึงไดตัดตัวแปรในเรื่องของเงา และสถาพส ี

         ที่เปลี่ยนไปเมื่อเกิดเงา 

      1.3.4 โปรแกรมไมไดคํานวณการเปลีย่นแปลงของสีเมื่อสีปรากฎในสภาพแวดลอมตางๆกนั ซึ่ง 

         สีจะมีการเปลี่ยนไปเนื่องจากการสะทอนของสีจากบริเวณโดยรอบ(color Reflection) 

1.3.5 โปรแกรมไมไดคํานวณการเปลี่ยนแปลงของสีที่เกิดจากระยะการมองเห็น (color -      

          distance) 

1.3.6 โปรแกรมจําลองสทีี่อยูบนวัสดุผวิเรยีบ ดาน และเปนสีทา ไมไดคํานึงถึงสทีี่เกดิจากวัสดุ 

          ประเภทตางๆ 

1.3.7 เปนโปรแกรมที่ใชบนระบบปฏิบัติการ microsoft windows เทานัน้ 
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1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.4.1 ไดโปรแกรมตนแบบเพื่อชวยเลือกโครงสีในงานสถาปตยกรรม สําหรับสถาปนิก  

1.4.2 เปนแนวทางใชคอมพวิเตอรเพื่อชวยในการออกแบบโครงสีในงานสถาปตยกรรมที่ 

         เหมาะสม และทราบถงึขอจํากัดตางๆ ในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ 

   ออกแบบโครงสีภายนอกอาคาร 
 

1.5 วิธีดําเนินการวิจัย 

1.5.1 วิธกีารในการเก็บรวบรวมขอมูล 

1.5.1.1 ทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีและโปรแกรมที่เกี่ยวของ 

  ขอมูลเชิงเอกสารแบงเปน 

• ตําราวิชาการทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษทางดานการออกแบบสี 

                ในงานสถาปตยกรรม  

• ทฤษฎทีางดานกระบวนการออกแบบสี และสีในคอมพวิเตอร 

• วิทยานิพนธ ไดแก การศึกษาผลงานที่เกีย่วของทัง้ในและตางประเทศ  

• เอกสารอื่นๆ  เชน บทความจากวารสารคอมพิวเตอร วารสารทางดาน    

                การพัฒนาคอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบสถาปตยกรรมใน 

                ตางประเทศ เปนตน 

• ขอมูลจากอินเทอรเน็ตและจากเว็บ ไซตขอมูลที่เกีย่วของกับการออกแบบ 

                  สีในงานสถาปตยกรรม  

1.5.1.2 ศึกษาเปรียบเทียบโปรแกรมชวยออกแบบสีที่มีผูพัฒนาและใชงานแลว  

      เชน โปรแกรม ezy paint, picture painter 

1.5.2 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมมาเพื่อหาเทคนิคในการออกแบบโครงสีในงาน 

          สถาปตยกรรม 

1.5.3 พัฒนาโปรแกรมตนแบบจากขอมูลและวิธีการที่ไดวิเคราะหมา 

1.5.4 ทดสอบการทาํงานของโปรแกรมตนแบบเพื่อหาขอสรุปในการทาํวิจัย 

1.5.5 สรุปผลการวิจยั 

1.5.6 ประเมนิผลงานและนาํเสนองานวิจัย 
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1.6 นิยามศัพท 
 1.6.1 เนื้อสี(hue) หมายถึงสีแทที่เปนตนกําเนิดของสีอ่ืนๆ แบงเปนสขีั้นที่ 1 สีขั้นที่ 2 และสี

ขั้นที่ 3  มีชื่อเรียกสีตางๆ ไดแก แดง แดงสม สม สมเหลือง เหลือง เหลืองเขียว เขียว เขียวน้าํเงนิ 

น้ําเงิน น้าํเงินมวง มวง ทวงแดง 

 1.6.2 น้าํหนักสี(value) หมายถึงระดับของโทนไรสีทีม่ีการไลระดับต้ังแต ขาว ไปจนถงึดํา 

เนื้อสีสามารถปรับใหมีน้าํหนักสีตางกนัได เชน สีแดงที่มคีาน้ําหนักสีสงูจะกลายเปนสีชมพู สีแดงที่

มีคาน้าํหนักสตี่ําจะกลายเปนสีน้าํตาล เปนตน 

 1.6.3 ความสดสี(intensity) หมายถึงระดบัความบริสทุธิ์ของสี เมื่อเนือ้สีถูกเจือปน ดวยสี

อื่นๆ หรือถกูทาํใหมนี้ําหนักสีเปลี่ยนไป สจีะมีความสดลดลง 

 1.6.4 โครงส(ีcolor scheme) หมายถงึกลุมสีที่ถกูเลือก เพื่อนาํไปใชในการออกแบบ 

 1.6.5 พิกเซล(pixel) หมายถงึองคประกอบยอยสุดในการจัดเก็บภาพในระบบดิจิทัล มี

ลักษณะเปนสีเ่หลี่ยมเล็กๆ ประกอบกันจนเปนภาพ ในพิกเซลมีขอมลูสีอยูภายใน 



บทที่ 2 ทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วของ 
 

 งานวิจัยชิ้นนีไ้ดนําทฤษฎีสีในการออกแบบสถาปตยกรรมมาใช ไดแก แบบจําลองสีของมัน

เซลล(Albert H.Munsell)  แบบจําลองสขีองวิลเลียม ออสวัลด (Wilhelm Ostwald) นํามาพัฒนาเพ่ือใช

ในการวิเคราะหสีในภาพ ในการพัฒนาโปรแกรมไดใชแบบจําลองสี HSL และ RGB เนื่องจากเปน

แบบจําลองสีในระบบคอมพิวเตอร และนาํมาพัฒนาเปนแบบจําลองสท่ีีนกัออกแบบเขาใจได  ใน

การศึกษาทฤษฎีตางๆ ไดพิจารณาในเฉพาะสวนที่ตองนํามาใชเพ่ือตอบสนองวัตถปุระสงคในการวิจัย

นี้  นอกจากนัน้ยังมีการศึกษาตัวอยางโปรแกรมที่เกี่ยวของเพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบสวน

ติดตอผูใช (GUI:graphic user interface) ใหเหมาะสมกับการใชงานตอไป 

 

2.1 แบบจําลองส ี
 2.1.1 แบบจําลองสีของอัลเบิรต เอช มันเซล (Albert H. Munsell)1  

อัลเบิรต เอช มันเซลคิดแบบจําลองสีสีขึน้ในป ค.ศ.1915 เปนผูที่นาํวงลอสีมาอธบิายใน

รูปแบบสามมติิ โดยแบงองคประกอบสีออกเปน เนื้อสี (hue) , น้ําหนกัสี (value) และความสดของสี 

(intensity)  องคประกอบตางๆมีความสาํคัญดังนี้ 

 2.1.1.1 เนื้อสี(hue)   หมายถึง ความแตกตางระหวางสีบริสุทธิ์แตละสี ซ่ึงเรียกเปนชื่อ

สี เชน สีแดง สีแสด สีเหลือง สีเขียว สีฟา สีมวง2 สีแบงเปนสามขัน้ สีขัน้ทีห่นึ่งมทีั้งหมดหาสไีดแก แดง 

เหลือง น้ําเงิน เขียว มวง สีขัน้ที่สองเกิดจากการปรากฎอาฟเตอร อิมเมจ(after image) ของสีขัน้ทีห่นึ่ง 

ไดแก    น้ําเงิน-เขียว   มวง-น้ําเงิน   เหลือง-แดง   แดง-มวง   เขียว-เหลือง  เมื่อนําสขีั้นทีห่นึ่งและสีขั้นที่

สองมาผสมกนัจะเกิดเปนสีขั้นที่สาม  รวมทั้งหมดจาํนวนยี่สิบสี 

 

 

 

 

 

 

 
                                                            
1 Feisner , Andesson,  Colour:How to use colour in art and design(London: Laurence king publishing, 2000),  pp. 10-17. 
2 ปยานันต ประสารราชกิจ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 31. 
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ภาพที2่.1 แบบจําลองสีของมันเซล3
 

  2.1.1.2 น้ําหนกัสี (value)    น้ําหนกัสี คือ ช่ือเรียกคาความสวางและความมืดของ

โทน4 มีคาความสวางเปนน้าํหนกั ขาว เทา ดํา ซ่ึงสามารถแบงไดหลายระดับ แตมันเซลแบงออกเปน

เการะดับที่สามารถแยกออกจากกันอยางชัดเจน  เรียกชวงของความสวางวา value keys มีทั้งหมด

สามชวงไดแก   น้ําหนักสีมีคาสูง (high key)    น้ําหนักสมีีคาปานกลาง  (intermediate key)   และ   

น้ําหนกัสีมีคาต่ํา (low key)   จากน้ําหนกัสีระดับที่เกาถงึเจ็ดเปนคาสูง   น้ําหนกัสีระดับที่หกถึงสี่เปน

คาปานกลาง   นํ้าหนักสีระดบัท่ีสามถึงหนึง่เปนคาต่ํา   ทั้งนี้ใหเทาระดับที่หาเปนเทากลาง (neutral 

gray)   เนื้อสีแตละสีมีความสวางตางกนั เชน สีเหลืองมีความสวางกวาสีมวง สีที่ไดจากการผสมสีสอง

                                                            
3 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 16. 
4 เรื่องเดียวกัน, หนา 20. 
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สีมักจะมืดลง คาความสวางสามารถเปลี่ยนแปลงไดโดยการเติมสีขาวหรือสี เรียกวาทินต(tint)  ศิลปน

ใชความแตกตางของความสวางเพื่อสรางมิติใหแกภาพ ทําใหภาพมีความเสมือนจรงิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.2  น้าํหนักสี5 

 

  2.1.1.3 ความสดของสี (intensity)  สีทีม่ีความสดสูง หมายถึงสีที่บริสุทธิ์ ปราศจาก

การผสมสขีาว ดํา หรือสีอ่ืนๆ สี (hue) มีความสดไมเทากัน เชน  สีเหลืองมีความสดมากกวาสมีวง   สี

แดงมีความสดมากกวาสีเขยีว    สีสมมคีวามสดมากกวาสนี้ําเงิน   เปนตน  หากผสมสีเทาทีม่ีความ

สวางเทากับสีที่ตองการผสมจะสามารถเปลี่ยนแปลงคาความสดของสีไดโดยไมมีผลตอ น้ําหนักส ี

 

 

 

 

 

 

    

   

ภาพที2่.3 ความสดของสี6 

                                                            
5 เรื่องเดียวกัน, หนา 16. 
6 เรื่องเดียวกัน, หนา 24. 
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 2.1.2 แบบจาํลองสี RGB และ CMYK   เปนแบบจําลองรูปลูกบาศก มุมของรูปส่ีเหลี่ยมแทน

แมสีไดแก red   green   blue   cyan   magenta   yellow รวมถึง   black   white เปน 8 มุม     เสน

สมมติที่ลากระหวางมุมสีขาวและดําเปนแกนของโทนไรสี   โดยมีน้ําหนกัสีตางกันไปตามระยะบนแกน  

แบบจําลองนีแ้สดงแบบสีในรูปสามมิตแิละแสดงใหเหน็มุมกลบักนัของระบบ RGB และ CMYK  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ภาพที2่.4 แบบจําลองสี RGB/CMY7  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.5 แบบจําลองสีRGB/CMYK8 

                                                            
7 The Theory  Of  Colors[Online]. Available from: http://www.cse.fau.edu/~maria/COURSES/COP4930-GS/colornotes.htm[  

  2006, December 20] 
8 The Theory  Of  Colors[Online]. Available from: http://www.cse.fau.edu/~maria/COURSES/COP4930-GS/colornotes.htm[  

  2006, December 20] 
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แบบจําลองสี RGB เปนระบบสีแสง ใชในการแสดงผลของจอ CRT โดยคอมพิวเตอรจะสงรหัส

เพ่ือกระตุนการเปลงแสง red green blue ตางๆกัน ผสมออกมาเปนสีที่ตองการ มคีาของสีตั้งแต 0-255  

แบบจําลอง สี CMYK เปนระบบสีสารอางอิงสีจากการดดูซับคลื่นแมเหล็กไฟฟาของวัตถุ เชน เมื่อสอง

แสงขาวลงไปบนสี cyan จะดูดซับสีแดงเอาไวและสะทอนสีเขียวกับน้าํเงินออกมา นํามาใชในการพิมพ 

 2.1.3 แบบจําลองสี  HSL9  เปนแบบจําลอง รูปกรวยที่ใชอธิบายคุณลักษณะของสีจากทฤษฎี

สีของวิลเลียม ออสวัลด(Wilhelm Oswald) ค.ศ. 1917 สามารถอธิบายสีเหมาะสมกบังานออกแบบ

มากกวาแบบจําลอง  RGB  แบบจาํลอง HSL ประกอบดวยสามสวนดังนี้ 

2.1.3.1  เนื้อสี(hue)   แทนดวยสัญญลักษณ H มีคาแตกตางกันไปตามความถีข่อง

คลื่นแมเหลก็ไฟฟาจําแนกตามองศาเพื่อแสดงแมสีที่ตางกันดังนี้ 

0 องศา = Red, 60 องศา = Yellow, 120 องศา = Green, 180 องศา = Cyan, 240 องศา  = Blue, 

300 องศา = Magenta, 360 องศา = Red 

2.1.3.2  คาความสดของสี (saturation) แทนดวยสัญญลักษณ S สีบางสีเกิดจากเนื้อ

สีแทที่มีความสดของสีเปล่ียนแปลงไป  เชน สีชมพูคือสีแดงที่มีความอิ่มตัวนอย  

คาของความสดสี กําหนดใหอยูระหวาง 0 – 100 หรือเทียบเปนเปอรเซ็นตเพื่อใหงายตอการคํานวณ 

2.1.3.3  น้ําหนักส ี(lightness) แทนดวยสัญลักษณ L วัดจากจากคาน้ําหนกัสูงสุด 

ไดแกสีขาว  ไลไปยังจุดที่มีคาน้ําหนักต่ําสุดคือสีดํา โดยกําหนดเปนชวงๆเชนกนัใหมีคาระหวาง 0 – 

100 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.6 แบบจําลองสี HSL10 

                                                            
9 The Theory  Of  Colors[Online].  Available from: http://www.cse.fau.edu/~maria/COURSES/COP4930-GS/colornotes.htm    

   [2006, December 20] 
10 Light And Color[Online].  Available from: http://www.normankoren.com [2006, December 25] 
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2.1.3.4 การแปลงคาระหวางแบบจําลอง RGB กับแบบจําลอง HSL11 แบบจําลอง 

RGB เปนแบบจําลองสีที่ใชในการแสดงผลทางคอมพิวตอร และใชในการคํานวณ แตไมเหมาะสมกับ

การใชออกแบบเนื่องจากแบบจําลองสี RGB ไมสัมพันธกบัพฤติกรรมการรับรูสีของมนษุย  จึงมีการ

คํานวณเพื่อแปลงคาสีกลับไปมาระหวางแบบจําลอง RGB กับแบบจาํลอง HSL สามารถแปลงคา

น้ําหนกัสีไดจากสมการ 

     L = (R+G+B)/3 

 

การหาคา H:  hue จากแบบจําลองสี RGB หาจากมุมของวงกลมที่ทาํมุมต้ัง

ฉากกับโทนไรสี   ความสัมพันธเปนสมการดังนี้ 

 

    H = arcos[(0.5*((R-G)+(R-B)))/  ( (R-G)2 +(R-B)*(G-B))1/2] 

 

ถา B/I มีคามากกวา G/I คามุม H จะมากกวา 180 องศา เนื่องจาก arcos มี

คาในชวง 0 ถึง 180 องศา ดังนั้น H จะมคีาเปน 360 – H องศา  

 

คาความสดของสีเปนระยะหางจากจุดศูนยกลางของ HSL   สีที่อยูขอบนอก

จะมีความสดสมบูรณ สีท่ีอยูในแกนกลางจะเปนโทนไรสี คาความสดสีหาไดจากสมการ 

 

  S = 1- ((3/(R+G+B))*min(R,G,B)) 

 

 

 

 

                                                            
11 สมจิต กลับแสง,  “เครื่องมือจัดการสี,” ( วิทยานิพนธปรญิญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต ภาควชิาวิศวกรรมคอมพวิเตอร  บัณฑิต   

  วิทยาลัย จุฬาลงกรณ มหาวทิยาลัย, 2539),  หนา 12 – 13.   
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กรณีที่ตองการแปลงแบบจาํลองสี HSL ไปยังแบบจําลองสี RGB  หาไดโดย

กําหนด r,g,b เปนสัดสวนของสีแดง สีเขียวและสีน้าํเงิน ซึ่งมีคาระหวาง 0 – 1 โดย r+g+b =1 

 

    r = R/(R+G+B) 

    g = G/(R+G+B) 

    b = B/(R+G+B) 

 

   สามารถแปลงคาไดตามกรณีตางๆดังตอไปนี ้

 

   กรณีที่ 1  ถา 0 < H <= 120 องศา 

    r = (1/3)*(1+ScosH/cos(60-H)) 

    g=(1/3)*(1-S) 

    b=1-(r+b) 

 

   กรณีที่ 2  ถา 120 < H <= 240 องศา 

    H=H-120 

    g = (1/3)*(1+ScosH/cos(60-H)) 

    r=(1/3)*(1-S) 

    b=1-(r+g) 

 

   กรณีที่ 3  ถา 240 < H <= 360 องศา 

    H = H-240 

    b = (1/3)*(1+ScosH/cos(60-H)) 

    g=(1/3)*(1-S) 

    r=1-(b+g) 
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2.1.4 แบบจําลองสีของวิลเลียม ออสวัลด ( wilhelm Ostwald )12 เปนแบบจําลองสีทีค่ิดขึ้นใน

ปค.ศ. 1917 ถูกพัฒนาเพื่อนํามาใชในการพิมพ โดยรวมเอากฎของสีสาร และสีแสงเขาดวยกัน 

ออสวัลดแบงสีออกเปนสองประเภทไดแก โทนส ี(chromatic) เชน สีเขียว สีแดง สีน้ําเงิน  และโทนไรสี 

(achromatic) เชนสีขาว สีเทา สีดํา  โทนไรสีถูกแบงออกเปนระดับตางๆ แทนรหัสดวยตัวอักษรไดแก a, 

c, e, g, i, l, n, p ตามลําดับ โดย a แทนสีขาวไลระดับมาจนถึง p คือสีดํา   

 

 

 

 

ภาพที2่.7 การแบงระดับโทนไรสี (achromatic)13 

 

 จากนั้นออสวลัดไดสรางวงลอสีขึ้นมาโดยเริ่มจากสีคูตรงขามดวยเหตุผลวา สีคูตรง

ขามคือสีท่ีนาํมาผสมกนัแลวจะไดเปนสีเทากลาง จากนั้นทําการไลระดับไปเรื่อยๆ วงลอสีของออสวังล

มีจํานวน 24 สีไลโทนตั้งแตสีแดงไปจนถึงสีมวง แทนรหสัสีดวยตัวเลข 1-24 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.8 วงลอสีของออสวัลด14 

                                                            
12 Jacobson, Egbert, Basic Color(Chicago: Paul Theobald, 1948), pp. 30 -45. 
13 Ibid,p.10. 
14 Ibid,p.26. 
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 เมื่อนําโทนสไีปไลระดับในแถบวัดระดับของโทนไรสีแลวพบวาความสดของสีสูงสุดมีปริมาณ

ลดลง เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงคาน้ําหนกัสีไป ทําใหเกิดเปนแบบจําลองทรงกรวยขึ้นมา นอกจากนี้

ออสวัลดแทนคาของสีดวยรหัสสามตวัไดแก ความสดส ี(F) ความขาว (W) ความดํา (B) สีหนึ่งจะ

ประกอบดวยสามสวนนีแ้ละมีผลรวมเทากับหนึ่งเสมอ (F+W+B = 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.9 คาความสดสแีละน้ําหนักสีในแบบจําลองของออสวัลด15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่2.10 การแทนคา F, W, B ดวยตัวอักษร16 

                                                            
15 Ibid,p.31. 
16 Ibid,p.37. 
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ภาพที2่.11 คาของ F, W, B ในแตละตําแหนง17 

 

 ออสวัลดใหระดับของโทนไรสีเมื่อมีตําแหนงอยูสูงก็จะมีคา W สูงและคา B ต่ํา ในทางกลับกัน 

เม่ือมีตําแหนงต่ําก็จะมี คา W ต่ําและคา B สูง สวนคา F จะมีคาเปน 0 เม่ืออยูที่แกนกลาง และมคีาสูง

เม่ืออยูหางจากแกนกลางออกไป เมื่อเราแทนรหัสสี เชน 1le จะพบวาเปน สีเหลือง(สีที่ 1 ในวงลอสี) มี

คา F = 26.1 คา W = 8.9 คา B = 65 ตามลําดับ จุดของสีที่เกิดในแบบจําลองของออสวัลดอธิบาย

ความสัมพันธของสี  harmony contrast ไดหลายรูปแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.12 ความสัมพันธของสีในแบบจําลองสีของออสวัลด 

                                                            
17 Ibid,p.45. 
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 Egbert ไดทดลองนําทฤษฎขีองออสวัลดมาเปนเคร่ืองมือในการวิเคราะหรูปเขียนที่มีชื่อเสียง 

12 รูป18 ทําใหเห็นความสมัพันธของกลุมสีในรูปแบบตางๆกนัไป 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.13  View of Toledo โดย El Greco19 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.14 ความสัมพันธของสีในภาพ View of Toledo โดย El Greco20 

                                                            
18 Ibid., pp. 158-189. 
19 Ibid., p. 162. 
20 Ibid., p. 163. 
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  2.1.4.1 การแปลงเนื้อสี (hue) จากแบบจาํลองสี HSL ไปยัง แบบจําลองสีของ

ออสวัลด ทําไดโดยการชดเชยชวงสีแดงถงึสีเหลืองในแบบจําลองสี HSL ลง เนื่องจากระบบ HSL มี

พื้นฐานจากการเปลงแสง RGB คาของสีคูตรงขามจึงตางกับสีสาร แตการเลือกใชสีที่นักออกแบบเขาใจ

มีพ้ืนฐานจากระบบสีสาร ซ่ึงใกลเคียงกับแบบจําลองสขีองออสวัลดมากกวา ดังนั้นจึงมีการแปลงไปสู

แบบจําลองสขีองออสวัลด 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพที2่.15 ตําแหนงสีในแบบจําลอง HSL 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.16 ตําแหนงสีในแบบจําลองของออสวัลด 

 

  2.1.4.2 การแปลงคาน้ําหนกัสีและความสดสีไปสูแบบจําลองของออสวัลด .ใชการหา

ตําแนงของสีในสามเหลี่ยมดานเทา โดยเริ่มจากการหาระยะแกน Y โดยเทียบจากคา L จากนั้นจะได

ตําแหนงเพ่ือสรางเสนตรง หาจุดตัดของเสนตรง a และ b เพื่อทราบความยาวของเสนตรง a จากนั้นนํา

คา S เทียบเปนเปอรเซ็นตเพื่อใหไดตําแหนงของสีบนเสนตรง a  
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‘ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.17 การหาตาํแหนงสีบนแบบจําลองของออสวัลดโดยใชคา HSL 

 

 

2.2 ทฤษฎสีีที่ใชในการออกแบบ 
 2.2.1 กระบวนการออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม 21แบงเปนขั้นตอนตางๆไดแก เริ่มเก็บ

ตัวอยางสีในสภาพแวดลอม จากองคประกอบเชน ตนไม กอนหิน รูปถาย จากนัน้ทําการวิเคราะห เพื่อ

สรางโครง สี เม่ือไดสีขัน้ตนดังนี้จึงทําการออกแบบสีใหแกอาคาร โดยสรางทางเลือกไวหลายทางเลือก 

ในขัน้ตอนนี้จะมีการทดสอบสีที่เลือก กับโครง สีของสภาพแวดลอม  สีที่ตรงตามความตองการจะถูก

นําไปทดลองบนรูปดานอาคาร (elevation)  จนถึงขั้นตอนสุดทายคือ การเลือก สี วัสดุ และนําไป

ทดสอบกับอาคารจริง ภายใตสภาพแสงตางๆกนั   

                                                            
21 Linton, Harold, Color in architecture : Design methods for buildings, interior and urban spaces(New York: Mcgraw – Hill   

Companies Inc., 1999), pp. 135 – 139. 
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ภาพที2่.18 ตัวอยางเมืองทา La Ciotat ในฝร่ังเศสมีการออกแบบสีใหแกเครนขนาดใหญ22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.19 การเก็บตัวอยางสีในสภาพแวดลอม23 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.20 โครงสีในสภาพแวดลอม24 

                                                            
22 Ibid., p. 136. 
23 Ibid., p. 137. 
24 Ibid., p. 137. 
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ภาพที2่.21 การออกแบบโครงสีใหเขากับสภาพแวดลอม25 

 

 งานสถาปตยกรรมสีมีความสัมพันธกับวัสดุที่ใช เมื่อมีการออกแบบสขีึ้นใหมในงาน

สถาปตยกรรมจะตองมีการเก็บตัวอยางสีในสภาพแวดลอม จากนัน้นาํไปพิจารณาออกแบบ ทดสอบ

กับแบบจาํลอง เมื่อไดโครงสีที่ตองการแลวยังตองมีการทดสอบกับวัสดุที่จะนาํไปใชเปนผิวนอกอาคาร 

โดยอาจจะนําไปทดสอบในสภาพบรรยากาศจริงกอนตดัสินใจเลือกใชวัสดุนัน้ เชน โครงการ 

Tachikawa Urban Development  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.22 การเก็บขอมูลสีดวย Colorimeter26 

                                                            
25 Ibid., p. 138. 
26 Ibid., p. 146. 
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ภาพที2่.23 ตัวอยางกลุมสีในสภาพแวดลอม27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.24 การทดลองออกแบบโครงสี28 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.25 การทดลองสีในแบบจําลองและรูปดานอาคาร29 

                                                            
27 Ibid., p. 147. 
28 Ibid., p. 148. 
29 Ibid., pp. 148-149. 
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ภาพที่2.26 การทดสอบสีของวัสดุภายใตสภาพแสงจริง30 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.27 อาคารที่มกีารกอสรางจริงหลังเลือกใชวัสดุ31 

 

 ในกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมขัน้ตน สถาปนกิมักจะมีการสรางแนวความคิดในการ

ใชสีผานทางภาพสเก็ตซ หรือภาพเขียนทีแ่สดงแนวความคิดนั้น กอนที่จะนําไปพัฒนาเปนแบบขัน้

ตอๆไป สีที่ใชอาจจะไมไดเปนสีที่เกิดขึน้จริงในงานขัน้สุดทาย แตเปนกรอบใหเกิดการพัฒนาไปใน

แนวทางที่สถาปนิกนักออกแบบตองการ   

                                                            
30 Ibid., p. 149. 
31 Ibid., p. 150. 
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ภาพที2่.28 โครงการ RS+Yellow Furniture, Magdeburg,2002. ออกแบบโดย Bolles+Wilson32 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.29 โครงการ RS+Yellow Furnituregหลังการกอสราง33 

                                                            
32 Bahamon,  . Sketch Plan Build:World Class Architect Show It’s Done(London:Harper design npl, 2005), pp. 90-91. 
33 Ibid., p.89. 
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กลุมสถาปนิกที่ใชคอมพิวเตอรในกระบวนการออกแบบรางขั้นตนกย็ังมีการวางแนวความคิด

เร่ืองสีลงในแบบจําลองสามมิติ เชนตัวอยางงานของสถาปนิก Archi-tectonics มีการวางสีของเปลือก

อาคารซึ่งนําไปสูการเลือกใชวัสดุอาคารในภายหลัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.30 โครงการ Green wich street project, New York, 2004.  โดย Archi-tectonics34 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.31 โครงการ Green wich street project ในขั้นตอนออกแบบรางขั้นตน35 

 

                                                            
34 Ibid., p.38. 
35 Ibid., p.40. 
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ภาพที่2.32 โครงการ Green wich street project หลังการกอสราง36 

 

 บางครั้งสถาปนิกกม็ีการวางแนวความคิดหลักของอาคารผานทางการใชสี เชน โครงการ

Pharmalogical research Laboratories,Bibearch  Germany, 2002. โดยสถาปนกิ Sauerbruch 

Hutton Architects สถาปนกิสรางภาพแนวความคิดเปนกลุมสีที่มีลักษณะเปนชองสี่เหลี่ยม กอนจะ

พัฒนาไปสูการกําหนดสีในชองเปดของอาคาคาร 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.33 โครงการ Pharmalogical research Laboratories,Bibearch  Germany, 200237 

 

                                                            
36 Ibid., p.39. 
37 Ibid., p.418. 
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ภาพที2่.34 โครงการ Pharmalogical research Laboratories,Bibearch  Germany, 2002.38 

 

 2.2.2 ทฤษฎีการจัดโครงสี (color harmony) เกิดจากกลุมสีที่ทาํใหเซลลรับรูสีในเรตินา 

(cones) ผอนคลายมากที่สุด คือสีเทากลาง (neutral grey)39 ซ่ึงสีที่ทาํใหเกิดเทากลางไดแก การผสม

ของสีคูตรงขามนั่นเอง ดังนั้นสีคูตรงขามจงึเปนสีขั้นตนของทฤษฎีการจัดโครงสี  ประเภทโครงสีที่เลือก

นํามาใชในโปรแกรม40ไดแก 

  2.2.2.1 คูสีตรงขาม (dyads) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.35 โครงสีคูตรงขาม41 

                                                            
38 Ibid., p.419. 
39 Kopacz, Jeanne, Color in three – dimensional design(New York: Mcgraw Hill Company, 2004), p.58 
40 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จํากัด, 2540), หนา 28 - 30. 
41 เรื่องเดียวกัน, หนา 29. 
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  2.2.2.2 สีสามสีชวงหางเทากัน (triads) สีที่นาํมาใชเปนสีที่มีชวงหางเทาๆกนัจํานวน

สามสี เชน แดง เหลือง น้ําเงิน จุดเชื่อมโยงระหวางสีทั้งสามเกิดเปนสามเหลี่ยมดานเทา สีทีไ่ดมี

ลักษณะเปนสขีั้นเดียวกันคือ ขั้นที่ หนึ่ง สอง สาม 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.36 โครงสีสามสีชวงหางเทากัน42 

 

  2.2.2.3 สีส่ีสีชวงหางเทากนั (tetrads) ถาสรางเสนเชื่อมโยงระหวางสีทัง้สี่นี้จะเกิดเปน

รูปสี่เหลี่ยมจตุรัส บางทีถูกเรียกวาสีคูตรงขามสองคู เชน สีแสด สีน้ําเงิน สีเหลืองเขียว สีแดงมวง  

 

 

 

 

 

ภาพที2่.37 โครงสีส่ีสีชวงหางเทากัน43 

  2.2.2.4 สีหกส ี(hexads)  

  

 

 

 

 

ภาพที2่.38 โครงสีหกสี44 

                                                            
42 เรื่องเดียวกัน, หนา 29. 
43 เรื่องเดียวกัน, หนา 30. 
44 เรื่องเดียวกัน, หนา 31. 
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ภาพที2่.39 ตัวอยางโครงสีแบบตางๆ 

 

2.3 การจัดเก็บภาพถายในระบบดจิิทัล Digital Image45 
 2.3.1  โครงสรางภาพชนิดบิตแมพ (bitmap)  โครงสรางภาพดิจิทัลประกอบดวยพื้นที ่ส่ีเหลี่ยม

เล็กๆ เรียกวาพิกเซล (pixels:picture element) ในแตละพิกเซลl จะใชตําแหนง x,y ในการบอก

ตําแหนง การแสดงขอมูลภาพบอกไดดวยเมตริกซ(M*N) และใหจุดตางๆที่อยูในเมตริกซ เปนจุดที่พิกัด 

x,y ใดๆ เปนสวนประกอบของภาพ คาของพิกเซล ณ จุดใดๆ จะแสดงดวยคาความเขมของแสง ซ่ึงอาจ

มีหลายระดับตั้งแต 2 ระดับไปจนถึง 256 ระดับ หรือ 8 บิต(28)  เชนถาอานคาในพกิเซลได 10 

หมายความวามีความเขมของแสงนอย ถาคาในพิกเซลเทากับ 255 หมายความวามีคาความเขมของ

แสงสูงหรือเปนสีขาว เปนตน  ภาพแบบบิตแมพ คือภาพที่ประกอบดวยพิกเซล เรียกภาพชนิดนีว้า 

ราสเตอร อิมเมจ(raster image) เหมาะกบัการแสดงภาพที่มีสีสันจาํนวนมาก ความละเอียดของภาพ

(resolution) ขึน้กับจาํนวนพกิเซล ในภาพเมื่อมีการขยายภาพจะเห็นสวนประกอบของพิกเซล เปนจุดๆ  

ภาพบิตแมพ ประกอบดวยสามสวนดังนี ้

  2.3.1.1 ขอมูลเฮดเดอร (header)  คือขอมูลที่อยูบริเวณสวนหวัของไฟล บอก

รายละเอียดตางๆของภาพเชน ความกวางของภาพ ความยาวของภาพ จํานวนสี จํานวนบิต ความ

ละเอียด เปนตน 

                                                            
45 สิทธิโชค ยอดระยบั, Digital Image Processing ดวย Visual Basic(กรุงเทพฯ:สมาคมสงเสรมิเทคโนโลยี(ไทย-ญี่ปุน), 2550), หนา 58 

– 65. 
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  2.3.1.2 ขอมูลจานสี (palette) คือขอมูลที่บอกชุดจานสทีี่เกิดจากการผสมแมสีทั้งสาม

ไดแก red, green, blue เชน รูป 4 บิต มีจํานวน 16 สี   รูป 8 บิตมีจํานวน 256 สี เปนตน  ซึ่งถามี

จํานวนสี 24 บิต  จะไมใชการเก็บคาจานสีเพราะทําใหไฟลมีขนาดใหญ จะใชการเก็บคาแมสีทั้งสามลง

ไปแทน 

  2.3.1.3 ขอมลูภาพ (data) คือขอมูลสีของพิกเซล แตละจุดในภาพ คาที่เก็บจะเปน

หมายเลขชี้ไปยังจานสี เชน จุดแรกมีคา 10 โปรแกรมจะเทียบกับจานสหีมายเลข 10 จะไดเปนคา 

R,G,B กลับมา แตถาเปนสี 24 บิต จะเก็บเปนคาของแมสี red, green, blue  

 

 2.3.2  ระบบสีในคอมพิวเตอร  สีในคอมพิวเตอรใชแบบจาํลองสี RGB ดังที่กลาวมา และแทน

คาสีในแตละพิกเซล ดวย คาความเขมของแสง เชน R,G,B = 255,255,255 หมายความวาสทีี่เกิดจาก

การผสม red,green,blue ไดเปนสีขาว และเปนสีที่มีระดับ 256x256x256 = 1,6,777,216 ระดับ หรือ

เปนสี 24 บิต(224) สีในคอมพิวเตอรยังแบงเปนระดับตางๆไดดังนี ้

  สี 1 บิต (2 สี) ในแตละไบต(byte)  จะเก็บขอมูลได 8 พิกเซล  ความหมายของแตละ 

บิต คือ 0 หมายถึงสีที่หนึ่ง 1 หมายถึงสีที่สอง บางโปรแกรมจะแทน 0 ดวยสีดําและ 1 ดวยสขีาว หรือ

เรียกวาไบนารี ่อิมเมจ(binary Image) 

  สี 4 บิต ( 16 สี) ในแตละไบตเก็บขอมูลได 2 พิกเซล โดย 4 บิต บนแทนพิกเซล แรก  4 

บิต ลางแทนพกิเซล ถัดไป คาทีไ่ดแทนตําแหนงของสีในตารางสี มีจํานวนสีสูงสุด 16 สี 

  สี 8 บิต (256 สี) ในแตละไบตเก็บขอมูลได 1 พิกเซล มีตารางสีสูงสุด 256 สี ถาตาราง

สีไมถึง 256 สี จะใช info color used เปนตัวบอกวามีตารางสีกี่คา 

  สี 16 บิต (65,536 สี) ใช 2 ไบตสําหรับเก็บขอมูล 1 พิกเซลl ถูกนาํมาใชกับ video for 

windows ไมมีตารางสี การเก็บจะเก็บแบบบิตฟลด 

  สี 24 บิต (1,6,777,216 สี) ใช 3 ไบตสําหรบัเก็บขอมูล 1 พิกเซล โดยไบตแรกเก็บคาสี

แดง ไบตที่สองเก็บคาสีเขียว ไบตที่สามเก็บคาสีน้าํเงิน 

  สี 32 บิต (1,6,777,216 สี) ใช 4 ไบตสําหรบัเก็บขอมูล 1 พิกเซลโดยไบตแรกเก็บคาสี

แดง ไบตที่สองเก็บคาสีเขียว ไบตที่สามเก็บคาสีน้าํเงิน สี32 บิตมีจํานวนสีเทากับสี 24 บิตแตมีความ

แตกตางตรงที่สี 32 บิตมีการเก็บคาความโปรงใสโดยใชไบตสุดทายใชเก็บคาความโปรงใสของภาพมี

คาระหวาง 0 (โปรงใส) ถึง 255 (ทึบ)  
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2.4 โปรแกรมที่เกีย่วของ 
2.4.1โปรแกรม Color Wheel Expert  

ผูผลิต : Abitom Software  

Website : http://www.abitom.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.40 โปรแกรม Color Wheel Expert 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.41 ระบบ RYB ในโปรแกรม Color Wheel Expert 

 

วัตถุประสงคของโปรแกรมเปนเครื่องมือชวยระบุสีในการออกแบบเว็บไซต และสิ่งพิมพ ผูใช

สามารถเลือกสีจากวงลอสี ไดตามลักษณะงานที่ใชสามารถระบุสีเปน RGB, CMYK, HSL และ RYB 
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โปรแกรมมีฟงชั่นก ชวยในการเลือกสี เพราะมขีอมูลระบุเกี่ยวกับคุณลักษณะของสี เชน สีขางเคียง สีคู

ตรงขาม โปรแกรมสามารถเลือกสีจากหนาจอมาใชงานโดยแสดงเปนตัวอยางเมื่อนาํสีไปใชในการ

ออกแบบในรูปของเว็บ เพจ การระบุสีสามารถกรอกคาไดทั้งระบบ RGB และเลขฐาน 16 เพ่ืออํานวย

ความสะดวกในการเลือกสีไปใชในการเขยีนโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมหลายตัวจะมีฟงชั่นกในสวนนี้คือ

แปลงรหัสสีสําหรับใชใน visual Basic, visual C, java script, flash ฯลฯ   

ขอดีของโปรแกรม  

• เปนโปรแกรมที่ใชงานงายโดยเฉพาะสวนติดตอกับผูใช  

• มีตัวอยางใหเลือกดูกอนนําไปใช โปรแกรมมีความสามารถในการ

เลือกชุดสี   

• โปรแกรมสามารถแปลงสีใหอยูในรูปของรหัส RYB ซ่ึงโปรแกรมสวน

ใหญไมรองรับในสวนนี้ เพราะตองใชวงลอสีที่แตกตางจาก RGB  

• โปรแกรมสามารถแปลงรหัสสีเปน code ไดหลากหลายสําหรับการ

นําไปใช ออกแบบสิ่งพิมพ และเว็บไซต 

 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• การกําหนดสีในวงลอสีทาํไดเฉพาะสีเดียว โดยสีอ่ืนๆจะถกูปรับตาม

สีแรกทีก่ําหนด ทําใหขาดความอิสระในการเลือกใชสี 

• โปรแกรมเปรียบเทียบสีโดยการปดคา ทําใหขาดความแมนยาํ  

สรุป Color Wheel Expert เปนโปรแกรมทีเ่หมาะสมในการใชชวยออกแบบเว็บไซต เนื่องจากมี 

ฟงช่ันก ในการกําหนดสี RGB และทฤษฎีสีเปนพิเศษ แตยังไมเหมาะสมสําหรับนาํมาชวยในการ

ออกแบบสถาปตยกรรม ถึงแมจะสามารถกําหนดคาสี RYB แตตองมีการประยุกตใชโปรแกรมอืน่ๆรวม

ดวย เชน Photoshop หรือ Illustrator   
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2.4.2 โปรแกรม Color Impact3 

ผูผลิต : Tiger Color  

Website : http://www.TigerColor.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่2.42 โปรแกรม color impact3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.43 วงลอสีในโปรแกรม color impact3 
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ภาพที2่.44 สวนทดสอบสีในโปรแกรม color impact3 

 

วัตถุประสงค  โปรแกรมชวยออกแบบทางดานกราฟฟก ทํางานกับระบบวงลอสีโดยแปลงไดทั้ง

ระบบ RGB ,CMY ,CMYK ,HSB ,HSL รวมถึงรหัสสีที่เปนเลขฐานสบิหก สามารถใชไดกับ visual 

basic , visual C++, java โปรแกรมสามารถแสดงวงลอสีเปนรูปแบบวงกลม ส่ีเหลี่ยม หรือเปนชารต 

เพ่ือเลือกสีในการไปใชออกแบบเว็บไซต โปรแกรมมีสวนที่ใหผูใชทดสอบสีที่เลือกโดยเฉพาะในรูปแบบ

ส่ิงพิมพ 

ขอดีของโปรแกรม  

• โปรแกรมมีสวนติดตอกบัผูใชที่สามารถเขาใจงายเหมาะกับผูที่ใช

โปรแกรมคร้ังแรกๆ 

• โปรแกรมมีความหลากหลายในการแปลงรหัสสีเพื่อการนําไปใช 

• สวนทดสอบสขีองโปรแกรมมีความโดดเดน โดยผูใชสามารถทดสอบ

กับการพิมพกราฟฟก หรือใสสีลงในภาพแบบงายๆ 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมไมไดชวยในการสรางโครงสี 

• โปรแกรมไมเหมาะกับงานออกแบบสถาปตยกรรม 

• ยังขาดความสมัพันธกับสีสาร 

สรุป โปรแกรม Color Impact3 เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบมาทาํงานดานสิ่งพิมพเชนเดียวกับ 

โปรแกรม Color Wheel Expert มีความนาสนใจในสวนติดตอผูใชที่ออกแบบใหเขาใจงาย ผูใชสามารถ

ทดสอบสีโดยการทดลองเทสีลงไปในภาพตางๆ โปรแกรมยังไมไดถูกออกแบบมาใหใชสําหรับการ

ออกแบบสีในงานสถาปตยกรรมโดยเฉพาะ 
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2.4.3 โปรแกรม Ezy Paint 

ผูผลิต   : Resene 

Website  :http://www.resene.co.znz/ezypaint/Templates/ezypaint_online  

                /Ezy.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.45 โปรแกรม ezy paint 

 

วัตถุประสงค  โปรแกรมชวยออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม โปรแกรมจะกาํหนดรูปภาพซึ่ง

แบงเปนชิ้นวัตถุในภาพมาให ผูใชจะเลือกสีเพ่ือเทใสในแตละชิน้วัตถุในภาพเพื่อดูผลลลัพธที่เกิดขึ้น สีที่

ใหเลือกใชมีชื่อเรียกเปนรหัสเฉพาะของโปรแกรม โปรแกรมแสดงรายละเอียดของสีเชน RGB ,LAB 

โทนสทีี่ใช เปนตน  

ขอดีของโปรแกรม  

• โปรแกรมแสดงผลการเลือกใชสีใหเห็นไดชัดเจน 

• โปรแกรมคํานงึถึงระบบสีที่หลากหลายมรีายละเอียดของสี 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมไมไดชวยในการเลือกสีเปนเพียงแตแสดงผลการเทสีลงไป

ในรูปภาพเทานั้น 
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สรุป ezy paint เปนโปรแกรมจําลองสีในอาคารตางๆ โปรแกรมเตรียมชิ้นวัตถุในภาพของภาพ 

ไวใหเลือกเทสี จึงใชภาพไดไมอิสระ ตัวอยางสีที่ใหเลือกใชอางอิงจากบริษทัผูผลิตจงึมีความนาสนใจ 

แตโปรแกรมไมมีสวนชวยในการออกแบบสี 

 

2.4.4  โปรแกรม Photoshop 

ผูผลิต : Adobe 

วัตถุประสงค เปนโปรแกรมทีอ่อกแบบมาสาํหรับทํางานทางดานกราฟฟก ทํางานแบบบิตแมพ 

คือการ จัดการภาพในลักษณะพิกเซล ผูใชสามารถแกไขดัดแปลงภาพถายในโปรแกรมไดอยางอิสระ 

และมีฟงชั่นใหเลือกใชมากมาย โปรแกรมสามารถใชในกระบวนการวิเคราะหขอมลู และกระบวนการ

ออกแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.46 โปรแกรม photoshop 

 

ขอดีของโปรแกรม 

• โปรแกรมสามารถนาํมาใชออกแบบสีจากรูปถายไดโดยการรีทัช  

• โปรแกรมสามารถแสดงแบบเสมือนจริงได  

• สามารถปรับความสดสี และน้ําหนักสี ได 

• ใชไฟลไดหลากหลายนามสกุล 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมทํางานบนพื้นฐานสองมิติ ผูใชงานจึงตองมีความชํานาญ

ในดานศิลปะ 
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• ไมมีฟงชั่นก สําหรับทํางานทางสถาปตยกรรมโดยเฉพาะ 

• อินเทอเฟซมีความซับซอน จะใชงานไดยากสําหรับผูที่ใชงานเปนครั้ง

แรก 

• โปรแกรมทํางานเปนบิตแมพ ไมสามารถกลับไปแกไข  

ลายเสนของแบบได 

 สรุป โปรแกรม Photoshop เหมาะกับการทํางานกราฟฟกทั่วไป และงานสิ่งพิมพ โปรแกรม

บอกขอมูลทางคอมพิวเตอร เชน คา RGB ,HSL ,LAB ยังไมสามารถนาํไปใชออกแบบสีในงาน

สถาปตยกรรม โปรแกรมนีม้ักถูกใชในการแสดงแบบใหสวยงาม  

 

2.4.5  โปรแกรม Illustrator 

ผูผลิต : Adobe 

วัตถุประสงค เปนโปรแกรมทีอ่อกแบบมาสาํหรับทํางานทางดานกราฟฟก สามารถทํางานกับ

ภาพกราฟฟกแบบเวกเตอร โดยเชื่อมตอกับโปรแกรมเขยีนแบบ  Autocad ซ่ึงเปนโปรแกรมเขียนแบบ

ทางสถาปตยกรรมได โปรแกรมมีการทํางานกบัสีในระบบ HSL, CMYK และมโีครงสี ใหเลือกใช  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.47 โปรแกรม Illustrator 
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ขอดีของโปรแกรม 

• โปรแกรมทํางานในระบบเวกเตอร เช่ือมตอกับโปรแกรม Autocad ได  

• มีโครงสี ใหเลือกใช 

• สามารถปรับคาความโปรงใสของสีได 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมถกูออกแบบมาสําหรับงานสิ่งพิมพ 

• โปรแกรมไมไดมีสวนชวยในการเลือกส ี

• โปรแกรมไมไดมีคาความสดของสีและน้ําหนกัของสี ใหปรับโดยตรง 

สรุป โปรแกรม Illustrator มักถูกใชในการแสดงแบบใหสวยงาม เพราะสามารถกําหนด

รายละเอียดของสีเพื่อใชในการพิมพไดงาย มีการบอกคาสีในระบบที่เหมาะกับงานพิมพเปนหลัก 

เชนเดียวกับโปรแกรม Photoshop  

 

 จากตัวอยางโปรแกรมทีน่าํมาวิเคราะห เม่ือนํามาจัดวางกับกระบวนการออกแบบสี46 พบวา

โปรแกรมสวนใหญถูกนํามาใชกับงานออกแบบสิ่งพิมพ ยังขาดโปรแกรมที่ชวยในการออกแบบโครงสีใน

งานสถาปตยกรรมซึ่งมีลักษณะเปนสีสาร  โปรแกรมสวนใหญสามารถนํามาใชในขั้นตอนตั้งสมมติฐาน 

เชน การทดลองสีในรูปดาน การทดลองสีในผังพื้น และใชในขัน้ตอนนําเสนอซึ่งเปนกระบวนการในการ

แสดงแบบ โปรแกรมสวนใหญยังขาดการชวยเหลือในกระบวนการออกแบบอืน่ๆโดยเฉพาะในขัน้ตอน

วิเคราะหขอมลู ซ่ึงคอมพิวเตอรนาจะนํามาใชไดดี เนื่องจากมีความละเอียด และความเร็วสูง  

 จากการศึกษาตัวอยางโปรแกรมพบวามีโปรแกรมในลักษณะเดียวกับ ezy paint อีกหลาย

โปรแกรม ซ่ึงมักจะถกูผลิตโดยบริษทัสี มีความนาสนใจในเรื่องของฐานขอมูลสีที่มีความสัมพันธกับสี

จริงที่มีวางจําหนาย แตโปรแกรมยังไมไดชวยในการออกแบบโครงสีเปนเพียงแสดงสีตัวอยางทีน่าจะ

เกิดขึ้นหลังจากทาสีอาคารลงไปแลว โปรแกรมเหลานี้เปนทีน่ิยมเนื่องจากเขาใจไดงายและเห็นภาพ

ทันทีที่เลือกสี ซ่ึงสามารถเปนแนวทางนําไปพัฒนาเพื่อชวยในการออกแบบโครงสีไดเชนกนั 

 

 

 

                                                            
46 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 39. 
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ตารางที่ 2.1  ความสมัพันธของโปรแกรมกับกระบวนการออกแบบโครงสี 

  

กระบวนการออกแบบ 

ประเภทงาน 

ชื่อโปรแกรม รวบรวม

ขอมูล 

วิเคราะห

ขอมูล 

ตั้งสมมติฐาน หาแนวทาง

ปฏิบัติ 

นําเสนอ สิ่งพิมพ สถาปตยกรรม การ

ออกแบบ

แสง 

1.Color wheel 

expert 

  x  x x   

2.Color Impact3   x  x x   

3.Ezy Paint   x  x  x  

4.Adobe Photoshop   x  x x   

5.Adobe Illustrator   x  x x   



บทที่ 3 
การสรางและพัฒนาโปรแกรม 

 
3.1 แนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรม 
 จากวัตถุประสงคของการวิจัยโปรแกรมนี้จะมีสวนชวยในการวิเคราะหโครงสีจากภาพถายใน

ทุกๆพิกเซล เพ่ือทราบกลุมของสี และลักษณะของสีแตละสีในภาพ เชน เนื้อสี วรรณนะสี น้ําหนกัสี 

ความสดสี เปนตน จากขอมลูเหลานี้นกัออกแบบสามารถนําไปใชประกอบการตัดสนิใจในการเลือกใช

สี เพื่อสรางโครงสีใหมๆได  

โปรแกรมชวยในการคํานวณสีซ่ึงทําดวยตาไดไมละเอียดและแมนยาํ โปรแกรมมกีารทาํงาน

เร่ืองสีดวย แบบจําลองสี HSL และแบบจาํลองสี RGB มกีารบอกคาในลักษณะตัวเลขทีนั่กออกแบบ

เขาใจไดยาก ดวยเหตุนี้โปรแกรมจึงตองแสดงผลขอมูลสีเปนภาษาทีน่ักออกแบบเขาใจไดงาย โดยมี

การบอกคาเปน เนื้อสี ความสดสี น้ําหนักสี และ วรรณนะสี ซึ่งเปนขอมูลสําคัญทีน่ักออกแบบจะตอง

นําไปใช นอกจากนี้ยังตองมีการแสดงผลเปนภาพ เพื่อเกิดความเขาใจไดงายยิ่งขึ้น ในสวนนี้จะมกีาร

นําทฤษฎีของออสวัลดมาใชเพื่อแสดงผลจากแบบจําลองสี HSL ใหเปนที่เขาใจไดงาย 

โปรแกรมนี้ยังมีสวนชวยในการเลือกใชสีตามทฤษฎี harmony นักออกแบบสามารถเลือกสี 

ทดสอบ และเก็บขอมูลภาพไวเพื่อทําการเปรียบเทียบ เลือกสีที่ตรงตามความตองการได จาก

วัตถุประสงค ตามทีก่ลาวมาไดออกแบบการทาํงานหลกัของโปรแกรมออกเปนสองสวน ไดแก การ

วิเคราะหโครงสี เครื่องมือชวยเลือกสีตามทฤษฎี harmony ในแตละสวนยังมีการทํางานแยกยอย

ออกไป เพื่อชวยใหการทํางานสมบูรณยิ่งขึ้น 

โปรแกรมนี้มีลักษณะเปนโปรแกรมตนแบบจึงไดทดลองสรางชุดคําสั่งเบื้องตนที่จําเปนตอการ

ออกแบบสี ชุดคําสั่งจะสามารถนาํไปพฒันาใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้นในการพฒันาครั้งตอไป ในการ

คํานวณสมีีการคํานวณเปนเวลาจริง(real time) ทุกครั้งที่มีการเปลี่ยนแปลงของกลุมสีในภาพ 

โปรแกรมจะรายงานใหผูใชทราบความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา การวิเคราะหแบบ real time นี้คาดวา

จะมีความสมบูรณยิ่งขึ้นเมื่ออุปกรณคอมพิวเตอรมีการพัฒนาใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น หรือมกีาร

ปรับอัลกอริทึ่มใหมีความรวดเร็ว 
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ภาพที่3.1 แสดงการทํางานสวนตางๆของโปรแกรม 

 

 3.1.1  การวิเคราะหโครงส ี โปรแกรมจะทําการวิเคราะหสีในแตละพิกเซล(pixel) โดยคํานวณ

จาก คา RGB และนําไปแปลงเปนสีในแบบจําลอง HSL เนื่องจากคาสใีนแบบจาํลอง HSL เปนขอมูลที่

มีลักษณะใกลเคียงกับ สีสาร คือประกอบดวย เนื้อสี(hue) น้ําหนักส(ีlightness หรือ value ในระบบสี

สาร) ความสดสี (saturation หรือ intensity ในระบบสีสาร)   แตขอมูลท่ีไดจากแบบจําลองสี HSL ยังมี

ความแตกตางจากสีสารเพราะมีลักษณะเปนแบบจําลองทรงสี่เหลี่ยม คาของน้าํหนกัสี และ ความสดสี

มี คา 0 – 1001  ในขณะที่สีสารมีลักษณะแบบจําลองเปนทรงกรวยประกบกันสองดาน ความสดสีจะมี

คาลดลงเมื่อสีมีน้ําหนักสทีี่เปล่ียนไป ซ่ึงลักษณะนีจ้ะเหน็วาตรงกับแบบจําลองสีของ ออสวัลด 

(ostwald)2 จึงไดทําการแปลงคาสีอีกครั้งหนึ่งเพ่ือแสดงผลในระบบของออสวัลด แบบจําลองสี

                                                            
1 The Theory  Of  Colors[Online].  Available from: http://www.cse.fau.edu/~maria/COURSES/COP4930-GS/colornotes.htm    

   [2006, December 20] 

2 Jacobson, Egbert, Basic Color(Chicago: Paul Theobald, 1948), P35. 
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ประกอบดวยสามคาคือ ความสดส(ีF) ความขาว(W) และ ความดํา(B ) ผลรวมของ F+W+B จะมีคา

เทากับ 1 ดังนั้นเมื่อทราบคาน้ําหนกัสี จึงนําไปเทียบกับความขาว (W)  จากนั้นนําไปคํานวณหาคา

ความสดสีโดยการหาจุดตัดของสมการเสนตรงใน แบบจําลองสีของออสวัลด 

 การวิเคราะหโครงสีในภาพถายยังแบงการทํางานออกเปนสองรูปแบบคือ การวิเคราะหสีใน

พิกเซลและการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ  นักออกแบบนอกจากจะตองการขอมูลของสีในแตละพิกเซล 

แลวยังตองการเห็นความสัมพันธระหวางส ีเพื่อเกิดความเขาใจภาพรวมของการใชโครงสีในภาพนั้น  

  3.1.1.1 การวิเคราะหสีในพิกเซล มีการทํางานเบื้องตนคือการแปลงขอมลูจากคา 

RGB เปนแบบจําลองสี HSL และแบบจาํลองสีของออสวัลดตามลําดบั โปรแกรมยงัตองแสดงคาของ

เนื้อสีวาถูกประกอบขึน้จาก สีใดบางและมอัีตราสวนระหวางสีเทาไหร เนื่องจากสทีี่ถกูปรับคาความสด

สี และน้าํหนักสี ทําใหสีมีความแตกตางจากเนื้อสีแทมาก นักออกแบบอาจจะไมสามารถแยกแยะเนื้อสี

ได ทําใหเปนอุปสรรคในการออกแบบโครงสี โปรแกรมสามารถคาํนวณเนื้อสีไดจากองศาของเนื้อสี ใน

แบบจําลองสี HSL  โปรแกรมยังตองแสดงวรรณนะสขีองสีนั้นๆดวย เนื่องจากเปนอีกขอมูลสําคัญใน

การออกแบบโครงสี โดยสีที่มีวรรณนะรอนจะเริ่มจากสสีมแดง วรรณนะเย็นเริ่มจากสีน้ําเงินเขียว3 

วรรณนะสีสามารถคํานวณจากองศาของเนื้อสีไดเชนกัน 

  3.1.1.2 การวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ โปรแกรมมีการคํานวณปริมาณของเนื้อสีแตละสีที่

ใช แสดงผลเปนเปอรเซ็นตของแตละสีในภาพ เรียงลําดับจากมากไปหานอย โปรแกรมสามารถปรับคา

จํานวนของสทีี่ตองการเก็บคา ในการเปรียบเทียบคาสจีะตองมีการเขารหัสสีในการเปรียบเทียบ 

เนื่องจากตองมีการรวมสทีี่มีความใกลเคียงกัน ไมเชนนัน้ผลทีไ่ดจะกลายเปนสีกลุมเดียวที่มีความ

แตกตางกนัไมมากนัก การเขารหัสสีพฒันาจากแบบจําลองสีของออสวัลด ที่มีการใหคาความสดสแีละ

น้ําหนกัสีเปนตัวอักษรและมีการเรียงกันแบบอนกุรมคอื a,c,e,g,i,l,n,p ตามลําดับ4  เมื่อมีการเขารหัส

แลวจึงทําการเปรียบเทียบ 

 

 

 

                                                            
3 Itten , Johannes,  The element of colo( New York: Van Nostrand Reinhold Company,1970),  p. 45. 

4 Jacobson, Egbert, Basic Color(Chicago: Paul Theobald, 1948), pp. 37-39. 
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 3.1.2 เครื่องมือชวยเลือกส ีโปรแกรมมวีัตถุประสงคเปนเคร่ืองมือในการชวยออกแบบโครงสี 

จึงมีเครื่องมือชวยในการเลือกสีและเทสี เพ่ือใหนักออกแบบเห็นภาพที่เกิดขึ้นจากการทดลองเทสี ภาพ

ที่ไดสามารถเก็บไวเพ่ือนํามาเปรียบเทียบสรางทางเลือกตอไป กลุมเครื่องมือชวยในการเลือกสีนี ้แบง

ออกเปนสวนตางๆดังนี ้

  3.1.2.1 จานส ีเปนแถบสีใหนักออกแบบเลือกนําไปใสในภาพได โปรแกรมยังตอง

แสดงความสมัพันธของ สีทีน่ักออกแบบเลือกใชกับสีทีป่รากฎอยูในภาพ เพื่อสามารถสรางโครงสีได

งายขึน้ นอกจากนี้โปรแกรมยังใหเลือกสีไดอยางอิสระโดยการเลือกสีในการออกแบบนั้นตางกับการ

เลือกสีในโปรแกรมทั่วไป เพราะนักออกแบบจะทํางานกับคา RGB หรือ คา HSL ไดยาก โปรแกรมนี้จึง

เลือกที่จะแสดงผลออกมาเปน เนื้อสี  น้ําหนักสี ความสดของสี และวรรณนะสี    เนื้อสียังตองแสดง

สวนประกอบของเนื้อสีแท  ในการเลือกคาน้าํหนักสี และความสดของสี นักออกแบบจะนาํไป

เปรียบเทียบกับกลุมสีเดิมที่ปรากฎในภาพ สามารถสราง harmony และ contrast ไดตามตองการ 

  3.1.2.2 เครื่องมือชวยวิเคราะห harmony   ในการออกแบบโครงสีจะตองใชทฤษฎี 

Harmony เขามาประกอบการตัดสินใจ เปนแนวทางเบื้องตนตามทฤษฎี นักออกแบบจะสามารถสราง

โครงสีที่หลากหลายขึน้ เคร่ืองมือชวยนี้ตองแสดงการจัดกลุมสีแบบตางๆ5 เชน  dyads, analogous, 

triads, tetrads, hexads เปนตน  

  3.1.2.3 เครื่องมือเทสี เปนเคร่ืองมือที่ใชในการเทสีที่เลือกลงไปในรูปภาพ  

  3.1.2.4 เครื่องมือบันทกึขอมลู(save)ภาพ ภาพที่ถูกเทสลีงไปใหมสามารถ save เก็บ

ไว เพ่ือนํามาเปรียบเทียบในการสรางทางเลือกตอไป 

 3.1.2 สรางโครงสีจากภาพทีว่ิเคราะห โปรแกรมสรางโครงสีโดยการนาํสีที่ไดจากการวิเคราะห

ภาพมาเปนกลุมสีเพ่ือใชในการออกแบบ เปนแนวทางในการสรางโครงสีจากภาพตนแบบตางๆ ผูใช

โปรแกรมเปนผูกําหนดสัดสวนของสีที่เกิดขึ้นในงานออกแบบ โปรแกรมจะแสดงสัดสวนของภาพ

ตนแบบเพื่อใชเปรียบเทียบ 

 

 

 

 

                                                            
5 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 28 - 31. 
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3.2 ข้ันตอนการสรางและพัฒนาโปรแกรม 
3.2.1 การเลือกใชเครื่องมือในการพฒันาโปรแกรม โปรแกรมแบงการทาํงานหลักเปนสองสวน

คือ สวนคํานวณและสวนแสดงผล  ในภาคคํานวณ โปรแกรมจะเก็บคาสีในแตละพิกเซลไวในตัวแปร

อาเรย และแปลงคา RGB เขาสูแบบจาํลองสี HSL เพ่ือแสดงผลเปนขอมูลที่เขาใจไดงาย นอกจากนั้น

ยังตองแสดงความสัมพันธของสีในแตละพิกเซล  สวนภาคแสดงผลเปนการนําขอมูลที่ไดจากการ

คํานวณมาแสดงเปนกราฟฟค เครื่องมือที่ใชทํางานสวนนี้ตองมีฟงชั่นกสนับสนุนการทํางานดานกราฟ

ฟค ภาพเคลื่อนไหว การแสดงผลดวยสี เปนตน 

เมื่อพิจารณาจากความตองการแลวจึงไดเลือกใชโปรแกรมในการพฒันาสองโปรแกรมไดแก

โปรแกรม microsoft visual basic6.0 เปนเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรมสวนคํานวณ เนื่องจากมี

ความสามารถในการเรียกใช API ซ่ึงมีฟงชั่นก ในการทาํงานเร่ืองสี ทั้งยังเปนโปรแกรมที่ทาํงานคาํนวณ

ไดรวดเร็ว แตโปรแกรมมขีอดอยในเรื่องการแสดงผลเปนกราฟฟคโดยเฉพาะภาพเคลื่อนไหว จึงเลือกใช

โปรแกรม macromedia flash เปนเครื่องมือในการทํางานสวนแสดงผล 

 โปรแกรม microsoft visual basic6.0 สามารถแบงการทํางานออกเปน module ยอยๆ แตละ 

module แบงการทาํงานประเภทตางๆ เมื่อโปรแกรมทําการคํานวณแลวจึงสงขอมูลท่ีไดไปยัง โปรแกรม 

flash ซึ่งเปนไฟล .SWF เมื่อโปรแกรม flash รับขอมูลแลวจึงทําการแสดงผล นอกจากนี้ยังสามารถสง

ขอมูลจาก flash กลับมายัง visual Basic โดยการใชคําสั่ง fscommand  โปรแกรม flash แสดงผล

กราฟฟคไดงายเนื่องจากมีการทํางานดวย movie cip สามารถแสดงการเคลื่อนไหวไดดวย event ที่

โปรแกรมจัดเตรียมมาให เชน การเคลื่อนที่ การหมุน การยอ/ขยาย เปนตน  

 

3.2.2 การพัฒนาโปรแกรม  

 3.2.2.1 สวนคาํนวณ เปนการทํางานทางคณิตศาสตรแบงโปรแกรมออกเปน module  

ยอยๆตามการทํางานสวนตางๆ  เพ่ือใหงายตอการแกไข ตัวแปรหลักทีใ่ชในการเก็บคาสีทั้งสามระบบ

คือ RGB, HSL, แบบจําลองสีของออสวัลด ถูกใชเปนตัวแปร global  

  3.2.2.1.1 เก็บคาสี RGB ในแตละพิกเซล การทาํงานนี้อยูใน module ที ่

ช่ือวา DDBHELPER.bas ใชฟงชันก API ที่ช่ือวา getbitmappixel ในการเก็บคาสี และฟงชั่นก

setbitmappixel ในการเปลี่ยนแปลงคาสีในแตละพิกเซล มีการเปรียบเทียบคาสทีี่ไดวาเปนสี 8 บิต 16 

บิต หรือสี 32 บิต หากเปนส ี8 บิตจะนําไปเทียบคาสีจากจานสีอีกทหีนึง่ ผลลัพธที่ไดเปนคาRGB เก็บ

อยูในตัวแปรอาเรย 
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   3.2.2.1.2 การแปลงคาสี การทํางานนี้อยูใน module ที่ช่ือวา 

ColorConvert.bas มีฟงชั่นกในการแปลงคาสีจากแบบจําลอง RGB เปนแบบจําลองสี HSL 

แบบจําลองสขีองออสวัลด และฟงชั่นกในการแปลงคาสจีากแบบจําลอง HSL กลับมาเปนแบบจาํลอง 

RGB เพื่อใชในการแสดงผลทางมอนิเตอร  module นี้จะถูกเรียกใชประกอบกับการทํางานในสวนอื่นๆ 

เชน การวิเคราะหคาสี การเปรียบเทียบคาสี การเทสี เปนตน 

 

   3.2.2.1.3 การวิเคราะหคาสี การทาํงานสวนนี้อยูใน module ที่ช่ือวา 

ColorAnalysis.bas  แบงการทํางานออกเปนสองประเภทคือวิเคราะหสีในหนึ่งพิกเซล และวิเคราะหสีที่

ปรากฎทั้งภาพ   การวิเคราะหสีในหนึ่งพิกเซลจะทําการดึงคาสีที่ไดจากระบบ RGB แปลงเปน

แบบจําลองสี HSL และแบบจําลองสีออสวัลดโดยเรียกใชคําสั่งจาก Module ColorConvert ผลลัพธจะ

ถูกเก็บในตัวแปร global และนําไปแสดงผล  

 

   3.2.2.1.4 การเลือกสี โปรแกรมจะใหผูใชเลือกสีจากเนื้อสี น้ําหนักสี และ

ความสดสี สีทีถู่กเลือกจะนาํไปแสดงตําแหนงในแบบจําลองสี มีการแปลงคาสีที่เลือกเปนแบบจาํลองสี 

RGB ใชฟงชั่นกใน module ColorConvert  

 

   3.2.2.1.5 การเทสี การทํางานนี้อยูใน module ColorPainting.bas โปรแกรม

ใชฟงชั่นก API polygon และ floodfill เพื่อชวยในการกาํหนดขอบเขตพื้นที่เทสี ฟงชั่น floodfill จะ

เปล่ียนสีของพิกเซลภายในโพลีกอน(polygon)ที่กําหนด จากนัน้เก็บไวในตัวแปรอาเรย เมื่อเทสีที่เลือก

ไวโปรแกรมจะเปรียบเทียบสีที่เปล่ียนไปในอาเรยและแทนที่ดวยสีที่กาํหนด การเทสียังแบงออกเปน

สองประเภทเพื่อใหเหมาะกบัการใชงาน คือ การแทนทีสี่ในพิกเซลดวยคาสีใหมทั้งหมดใชกับการเทสี

บนรูปดาน และการแทนที่คาสีดวยผลตางของเนื้อสี ความสดของสี และน้ําหนักสี จุดเปรียบเทียบสีที่

ตําแหนง x ,y ที่มีคาสีเปน H1,S1,L1 เปลี่ยนคาสีในจุดเปรียบเทียบเปน H2,S2,L2 จะไดผลลัพธสีที่จุด

เปรียบเทียบเปน   H2-H1,S2-S1,L2-L16  การเทสีแบบหลังนี้ใชในการเทสีบนรูปถาย เพ่ือคงลักษณะ

การปรากฎของวัตถุที่อยูในภาพ 

                                                            
6 สมจิต กลับแสง,  “เครื่องมือจัดการส,ี” ( วิทยานิพนธปรญิญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต ภาควชิาวิศวกรรมคอมพวิเตอร  บัณฑิต   

  วิทยาลัย จุฬาลงกรณ มหาวทิยาลัย, 2539),  หนา 26.   
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   3.2.2.1.6 การจัดการฟอรมของโปรแกรม การทํางานนี้อยูใน Module 

ArrControl.bas เปนคําสั่งใชในขัน้ตอนเริ่มตนโปรแกรม เพื่อจัดวางเครื่องมือทํางานสวนตางๆบน

หนาจอดิสเพลย กําหนดคาเริ่มตนของโปรแกรม 

 

   3.2.2.1.7 การเซฟรูปภาพเพื่อใชในการเปรียบเทียบ โปรแกรมมีคาํสั่งจัดเก็บ

ภาพที่ทดลองเทสีเปนภาพเล็ก (thumb nail) ขอมูลถูกจัดเก็บเปนตัวแปรอาเรยแยกออกจากกนัเพ่ือให

สามารถเรียกกลับมาดไูด  

 

 

 3.2.2.2 สวนแสดงผล พัฒนาสวนนี้ดวยโปรแกรม flash ทํางานดวยไฟล .SWF  

แสดงผลปนแบบจําลองสีประกอบดวยวงลอแสดงเนื้อสี แบบจําลองทรงกรวยแสดงน้ําหนกัสี และ

ความสดสี รับคาตัวแปรจาก visual basic เปนคา F+W+B จากแบบจําลองสีของออสวัลด รหัสสีระบบ

เลขฐานสิบหก และเปอรเซ็นตสีแตละสีในภาพ  

ทั้งหมดเก็บในตัวแปรอาเรย การแสดงผลใช movie clip เปนวัตถุหลักในการทํางานโดยการ

attachmovie เขาไปตามจํานวนคาของสี และปรับตําแหนงใหตรงตําแหนงในแบบจําลองสี ขนาดของ

เม็ดสีจะถูกยอ/ขยายตามอัตราสวนของสีนัน้ๆในภาพ  
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3.2.3 การออกแบบสวนติดตอผูใช (GUI:graphic user interface) 

แนวคิดในการพัฒนาปรับปรุงจากกระบวนการทาํงานดวยมือ โดยมีกระบวนการวิเคราะห  

ออกแบบ ทดสอบและประเมินผล คอมพิวเตอรจะมีสวนชวยในการวเิคราะหและแสดงขอมูล การ

ออกแบบขั้นตนไดแบงกระบวนการทาํงานดวยมือออกเปนงานแตละอยางยอยๆ (task)  เพื่อออกแบบ

เครื่องมือทํางานใหเหมาะสมกับแตละขัน้ตอน  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

 

ภาพที3่.2 แสดงขั้นตอนการออกแบบโครงสีดวยมือ 

 

ขั้นตอนตางๆประกอบดวยการวิเคราะหภาพ ภาพถาย ภาพเขียน หรอืส่ิงที่มองเห็นดวยตา 

เพ่ือดูวากลุมสีเดิมนั้นประกอบดวยสีใดบาง เมื่อนักออกแบบตองการออกแบบสีใหมก็จะใชทฤษฎสีีเขา

มาชวย เพื่อใหไดกลุมสีใหมที่สอดคลองกับสีเดิม ในกระบวนการนีจ้ะถูกใชส่ือแบบเกา เชน การทดสีลง

ในกระดาษ การเลือกแถบส ีหรือการเลือกสีจากตวัอยางสี กลุมสีใหมจะถูกวิเคราะหวามีความ

เหมาะสมหรือไม นักออกแบบจะพิจารณาจากขอคํานึงตางๆ รวมถึงใชทฤษฎีสีเขามาประกอบ หาก
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กลุมสีทีถู่กเลือกเปนไปตามวัตถุประสงคก็จะมีการทดสอบสีโดยการทาสีลงไปบนสือ่ หรือบนตัวอาคาร 

หากเปนที่พอใจก็จะนําไปปฏิบัติจริง 

 

คอมพิวเตอรจะถูกนํามาใชในกระบวนการวิเคราะหเปนหลัก รวมถึงใหขอมูลในดานทฤษฎี

บางสวนเพ่ือประกอบการตัดสินใจ ในขัน้ตอนทดสอบคอมพิวเตอรจะถูกนํามาใชแทนที่ส่ือแบบเกา เชน 

กระดาษ ดินสอ สี เปนตน 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที3่.3 แสดงขั้นตอนการทํางานทีถู่กพฒันาใหมดวยคอมพิวเตอร  
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 จากกระบวนทํางานดวยมอืแบบเดิม จึงนํามาออกแบบสวนติดตอผูใช (GUI:graphic user 

interface) มีการทํางานเปนสวนตางๆดังนี ้

  3.2.3.1 วิเคราะหโครงสีในภาพ โปรแกรมมีคําสั่งเปดภาพ  save โดยใชเมนู บารซ่ึง

เปนลักษณะมาตรฐานของโปรแกรมบน windows7 ผูใชโปรแกรมจะรับรูและทาํงานขัน้ตอนนี้ไดงาย 

เม่ือทําการเปดภาพ โปรแกรมจะวิเคราะหสีโดยอัตโนมติั ผูใชไมจําเปนตองออกคําสั่งเพ่ือทําการ

วิเคราะหสี สีทีไ่ดจากการวิเคราะหจะถูกแสดงเปน แอเรีย ชารต รูปส่ีเหลี่ยมขนาดของพื้นที่สีแตละสีมี

ความสัมพันธกับปริมาณสีในภาพ แสดงผลบนพื้นทีจ่านทดสี  พัฒนาจากการทาํงานดวยมือซึ่งนกั

ออกแบบมกัจะ สเก็ตช หรือรางแบบความคิดตางๆลงในกระดาษ  พ้ืนที่ทดลองนี้จะสัมพันธกับหนาตาง

แสดงผลขอมลูซ่ึงจะแสดงขอมูลสีที่ผูใชทาํการเลือกในขณะนั้น 

 ระหวางที่โปรแกรมวิเคราะหสีในภาพนัน้ โปรแกรมจะแสดงความคืบหนาของงานผานทาง 

progress bar เพื่อไมใหผูใชสับสนวาโปรแกรมมีปญหา หรือวาทํางานอยู  

  3.2.3.2 เลือกสี การเลือกสีในโปรแกรมสีอ่ืนๆมักจะแสดงผลเปนรหัสของสี เชน 

เลขฐานสิบหก สีในแบบจําลอง HSL  สีในแบบจําลอง RGB เปนตน ซึ่งไมเหมาะกับการออกแบบสีใน

งานสถาปตยกรรม โปรแกรมนี้จึงแสดงผลสีที่ใหเลือกเปน เนื้อสี  น้ําหนกัสี และความสดของสี  โดย

แสดงผลเปนกราฟฟคประกอบกับ text box   ผูใชสามารถลากสไีปวาง(drag & drop) บนจานทดสี 

เพ่ือดูความสัมพันธของสทีี่เลือกกับกลุมสีที่ปรากฎในภาพ ประกอบการตัดสินใจ โปรแกรมจะแสดงจุด

สีที่ผูใชเลือกดวยสัญลักษณที่มขีนาดและสีแตกตางจากจุดสีของภาพ  

หนาตางเลือกสีมีดวยกนัสองสวนคือสีมาตรฐานทีโ่ปรแกรมกําหนดใหกับสีที่ผูใชตองการเลือก

เอง สีที่ผูใชตองการเลือกเองจะตองเปดหนาตางซึ่งเปน Task ยอยออกมา เมื่อผูใชทําการเลือกสีเสร็จ

เรียบรอย หนาตางจะปดไปโดยอัตโนมัต ิ

  3.2.3.3 ทดสอบ(เทสี) โปรแกรมใหผูใชเทสีโดยการเลือกคําสั่งเทสี  ในกลุมเครื่องมือสี 

ตัวปุม (button) ใชภาพในการสื่อสารเพื่อใหเกิดความเขาใจ การเทสีผูใชตองกําหนดจุดโพลีกอน

(polygon) โปรแกรมจะเทสลีงบนพื้นทีท่ี่กาํหนดไว เมือทําการเทสีเสร็จแลวโปรแกรมจะคํานวณกลุมสีที่

เกิดขึ้นใหมโดยอัตโนมัติ ทาํใหผูใชเขาใจความแตกตางของกลุมสีไดรวดเร็วขึ้น  

 

                                                            
7 Microsoft Windows[Online] Available from:  http://en.wikipedia.org/wiki/windows [2007,March 1] 
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 โปรแกรมอนญุาติให save ภาพที่ลงสีใหมเก็บไวเพื่อเปรียบเทียบ คําสั่ง save ภาพเปนปุมกด 

(button) ที่มีตําแหนงสัมพันธกับพื้นที่เปดรูปในโปรแกรม ในการ save โปรแกรมจะแสดงผลไวเปนรูป

เล็ก(thumb nail) ใหผูใชกดไปที่ thumb nail นั้นเพื่อเปดออกมาเปนรูปใหญ ตําแหนงของ thumb nail 

เรียงตัวกันในดานซายของโปรแกรม เนื่องจากเปนพ้ืนทีท่ี่ไมสัมพันธกบักลุมเคร่ืองมือหลักในการทาํงาน 

  3.3.3.4 แสดงผลแบบจําลองสี  โปรแกรมสวนนี้เปนหนาตางหลักตองมีการแสดง

ขอมูลซับซอน จึงเลือกที่จะแสดงผลเปนกราฟฟก อธิบายความสัมพันธของสีดวยแบบจําลองสีรูปทรง

กรวย และอธบิายเนื้อสีดวยวงลอสี การบอกตําแหนงสีที่เลือกใชขนาดที่ตางกันตามจํานวนสีในภาพ 

และมีการใชสีสดเนนเนื้อสีที่กําลังเลือกอยู การบอกคาความสดสี ละน้าํหนักสี ยังใช text boxเปนตัว

บอกขอมูลละเอียด  โปรแกรมยังสามารถเปดหนาตางสําหรับวิเคราะหสีทีละพิคเซล หนาตางนี้จะมี

รายละเอียดของสีที่มากกวาในหนาจอหลกั แตถูกซอนไวเพราะคาดวาจะมกีารใชงานนอยกวา  

  3.3.3.5 ทฤษฎี harmony  เปนสวนชวยเหลือของโปรแกรมใหผูใชเลือกสีไดงายขึน้ 

แถบ harmony จะถูกประกอบไปกับวงลอสี ผูใชงานสามารถเลือกหมุนดูเพื่อปรับดูคาสีที่ตองการได 

การออกแบบกราฟฟกในสวนนี้ ไมดืทําเปนเครื่องมือเฉพาะแยกออกมา เพราะตองการใหเห็นเปน

เครื่องมือมาตรฐานในการออกแบบโครงสี 

  3.3.3.5 แนวทางในการออกแบบสวนติดตอผูใชอ่ืนๆ   ภาพรวมของโปรแกรมมี

ลักษณะเรียบงาย หนาตางคําสั่งตองการวางใหมกีารทาํงานตอเนื่องกัน เพื่อใหผูใชงานสามารถรับรู

หนาทีข่องกลุมเครื่องมือได โดยใชการวางกริดเปนตัวชวย เครื่องมือที่ใชในหนาแรกจะมีจํานวนนอย

เพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดงาย    

โทนสขีองสวนติดตอผูใชจะใชโทนไรสี เนื่องจากโปรแกรมตองทํางานกบัสีจํานวนมาก หากมี

การนาํสีตางๆไปประกอบจะมีการเปลี่ยนแปลงของสีที่สนใจอยูโดยเกดิ simultaneous contrast8 

นอกจากนัน้สทีี่ตองใหความสนใจจะกลายเปนจุดเดนในโปรแกรมอีกดวย  

 โปรแกรมหลีกเลี่ยงการใช dialog box ที่มคีวามซับซอนในหนึ่งหนาตาง เพราะมีการรับรูที่ยาก

แตจะแบงเปนการทาํงานยอยแทน เปดหนาตางยอยโดยกดปุมทาํงานเปนลําดับขั้นไป การทํางานแบบ

เปนลําดับขัน้จะชวยลดความสับสนและอธิบายขอมูลที่โปรแกรมแสดงตอผูใชไดงายขึ้น โปรแกรมไม

แสดงคาของสทีี่มีการคํานวณแตไมมีความจําเปนแกผูใช เชน รหัสเลขฐานสิบหก  รหัส RGB เปนตน 

 

                                                            
8 Itten , Johannes,  The element of color(New York: Van Nostrand Reinhold Company,1970),  p. 51. 



บทที่ 4 
ขั้นตอนและลักษณะการใชงานโปรแกรม 

 
4.1 การติดตั้งโปรแกรม 
 โปรแกรมถกูพัฒนาใหทาํงานภายใตระบบ windows ติดตั้งโดยเขาคําสั่ง setup.exe  ติดตั้ง

ตามคําแนะนาํของโปรแกรมโดยกําหนดไดเร็คทอรี่ใหเรียบรอย เม่ือติดตั้งเสร็จโปรแกรมจะปรากฎ ให

เรียกใช และทาํงานในขัน้ตอนตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.1 แสดงขั้นตอนตดิตั้งโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.2 การเรียกใชโปรแกรมที่ติดตั้งเสร็จ 
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4.2 ข้ันตอนและการใชงานโปรแกรม 
 โปรแกรมนี้มีการใชงานและติดตอผานทางอุปกรณเมาส และแปนพิมพ(key board) การ
ทํางานสามารถอธิบายเปนขัน้ตอนตางๆไดดังนี้  
 4.2.1 การเปดภาพ  ผูใชสามารถเปดภาพที่ตองการทาํงานดวยคําสั่ง open ใน menu bar 

ไฟลภาพที่ใช เปนไฟลนามสกุล .JPG และไฟลนามสกุล .BMP เมื่อเปดภาพขึ้นมาโปรแกรมจะทําการ

วิเคราะหโครงสีในภาพโดยอตัโนมัติ หากภาพมีขนาดใหญผูใชสามารถเลื่อนดูสวนตางๆของภาพได

ดวย slide bar ดานขางและดานลาง 

 นอกจากนีโ้ปรแกรมยังจะเกบ็ขอมูลของภาพไวในอาเรยโดยอัตโนมัติ เพื่อเรียกใชไดในกรณีท่ีมี

การลงสีในภาพ ผูใชสามารถเรียกภาพเดิมออกมาไดโดยการคลิกที่ thumb nail ทางดานซายมือ 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.3 การเปดไฟลภาพบิตแมพ 
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 4.2.2 การวิเคราะหโครงสี โปรแกรมแบงประเภทการวิเคราะหโครงสีออกเปนสองประเภทดังนี้ 

  4.2.2.1 การวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ โปรแกรมวิเคราะหโครงสีโดยอัตโนมัติเมื่อทําการ

เปดภาพ หรือหลังจากเทสีลงไปในภาพ จะแสดงผลใหเห็นในแบบจําลองสีรูปทรงกลมและวงลอสี

ทางดานขวามอื  สวนแถบสทีี่ปรากฎในจานทดสขีวามือดานลาง เปนกลุมของสีที่ปรากฎในภาพ มี

สัดสวนตางกนัไปตามปริมาณสีในภาพ ผูใชสามารถคลิกทีแ่ถบสนีี้เพื่อดูรายละเอียดของสี และ

เปอรเซ็นตของสีที่ปรากฎในรูปภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.4 แสดงการวิเคราะหสี 

 

  4.2.2.2 การวิเคราะหสีในพิกเซล ผูใชสามารถเลือกดูองคประกอบของสทีีอยูในแตละ

พิกเซล โดยคลิกที่เคร่ืองมือ color analyze จะปรากฎหนาตางแสดงผลออกมา จากนั้นผูใชคลิกเมาส

ลงบนรูปเพื่อทําการดูดสีในรปูภาพ โปรแกรมจะวิเคราะหองคประกอบของสีไดแก เนื้อสี สัดสวนของ

เนื้อสีแท ความสดของสี น้ําหนกัสี และวรรณนะสี เมื่อคลิกที่ปุม use โปรแกรมจะนําสีน้ันไปวางบนจาน

สีเพ่ือใชในการสรางโครงสีตอไป 
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ภาพที่ 4.5 หนาตางแสดงรายละเอียดสีในแตละพิกเซล 

 

 4.2.3 การเลือกส ีผูใชเลือกสีโดยการลากสีไปวางในจานทดสี โปรแกรมจะแสดงตําแหนงของสี

ที่เลือกเขามาใหมเปนจุดสีแดงบนแบบจําลองสี  เพื่อแสดงใหเห็นความสัมพันธของสีที่เกิดขึ้น  ผูใชยัง

สามารถเลือกสีที่ตองการเพิ่มเติมโดยคลิกที่ปุมรูปวงลอสี โปรแกรมจะเปดหนาตางใหเลือกสีไดตามเนื้อ

สี ความสดของสี และน้ําหนกัสี โปรแกรมแบงระดับของความสด และน้ําหนกัสีเปนหาระดับ คือ low, 

medium – low, medium, medium-high, high เพ่ือใหเปนคาของสทีี่นกัออกแบบเขาใจไดงาย และ

เห็นความสมัพันธกับกลุมสีเดิมชัดเจน  การเลือกเนื้อสีใหหมนุปุมในวงลอสี โปรแกรมจะแสดงสัดสวน

ของเนื้อสีแทใหผูใชไดทราบ  

เมื่อผูใชทําการเลือกสี สีที่เกิดใหมจะปรากฎบนแถบส ี(color palette) ดานลาง ผูใชสามารถ

ลากสไีปวางบนจานทดสี เพื่อกําหนดสีที่ตองการทดลองเทลงบนภาพตอไป 
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ภาพที่ 4.6 เลือกสีที่ตองการลงในจานทดส ี 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.7 หนาตางใหผูใชเลือกสีไดเพิ่มเติม  
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 4.2.4 การเทส ีโปรแกรมแบงรูปแบบการเทสีออกเปนสองแบบ คือโหมด drawing และโหมด 

picture ผูใชสามารถเปลี่ยนระหวางสองโหมดนี้คลิกที่ setting tab ดานขวามือ โปรแกรมจะใหเปลี่ยน

โหมดโดยการเลือก radio button  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพที่ 4.8 หนาตางแสดงการปรับคาเทสีระหวางโหมดdrawing กับ โหมด picture  

 

  4.2.4.1 การเทสีในโหมด drawing การเทสีตองเลือกสีในจานทดสี จากนัน้คลิกเมาส 

ที่เครื่องมือ paint  คลิกที่ภาพเพื่อสรางตําแหนงโพลีกอน (polygon) เมื่อเลือกพื้นที่ที่ตองการครบทั้ง

หมดแลวคลิกเทาสขวาที่ภาพเพ่ือทําการเทสี โปรแกรมจะเทสีที่ถกูเลือกลงในพื้นที่โพลีกอนทั้งหมด 

หลังจากกการเทสี โปรแกรมจะทาํการคํานวณโครงสีที่เกิดขึ้นใหมโดยอตัโนมัติ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.9 การเทสีในโหมด drawing 
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  4.2.4.2 การเทสีในโหมด picture เลือกสีในจานทดสีเชนกนั คลิกเมาสท่ีเครื่องมือ 

paint  คลิกที่ภาพเพ่ือกําหนดขอบเขตของโพลีกอน จากนัน้คลิกเมาสขวาเพื่อจบคําสั่ง โปรแกรมจะทาํ

การเปลี่ยนสีพื้นที่ในโพลีกอน โดยคํานวณถึงความสดสี และน้ําหนกัสใีนภาพถายเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.10 การเทสีในโหมด Picture 

4.2.5 การบันทึกขอมูล(save) และเปดขอมูล(load) โปรแกรมสามารถsaveภาพที่ทดลองเทสี

ใหเปน thumb nail โดยกดทีปุ่มsave รูปแผนดิสก โปรแกรมจะเพิ่มจํานวน thumb nail เปนรูปที่เกิดขึ้น

ใหม เมื่อตองการloadภาพขึ้นมาเพื่อเปรียบเทียบใหคลิกเมาสที่ thumb nail ที่ตองการ โปรแกรมจะ

load รูปขึ้นบนพื้นทีท่าํงานหลัก และคาํนวณแบบจําลองสีโดยอัตโนมตัิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.11 การsaveและloadเปน thumb nail 
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 4.2.6 การใชเครื่องมือ harmony  โปรแกรมมีสวนชวยเหลือการออกแบบสี สามารถเปด

เครื่องมือ harmony ที่ปุม on  เปนแถบชี้ตาํแหนงสีตามทฤษฎี ผูใชสามารถหมุนปุมเพ่ือชี้ไปยังสีที่

ปรากฎอยูภาพ สามารถกดปุมดานซายและขวาเพื่อเปลี่ยนแถบวัดจาก dyads เปน triads ,tetrads, 

hexads ไดตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.12 เคร่ืองมือ harmony 
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 4.2.7 การนําสีที่ไดจากการวิเคราะหภาพมาใช โปรแกรมสามารถนาํสีที่ไดจากการวิเคราะห

ภาพมาเปนโครงสีเพื่อใชในการออกแบบ เม่ือคลิกที่ปุม SC โปรแกรมจะนาํสีจากแถบสีมาใสไวในจาน

สี ผูใชสามารถลงสีบนรูปดานโดยเทียบโครงสีจากภาพตนแบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.13 การนาํสีทีไ่ดจากภาพมาเปนโครงสีในการออกแบบ 

 

 

 4.2.8 การบันทึกขอมูลภาพและออกจากโปรแกรม ผูใชออกจากโปรแกรมโดยการคลิกคําสั่ง 

exit ใน menu bar ผูใชยังสามารถsaveไฟลภาพเปนนามสกุล .JPG หรือ .BMP ดวยคําสั่ง save as ใน 

menu bar เชนกนั  

 

 

 

 

ภาพที่ 4.14 คําสั่งใน Menu Bar 
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4.3 ขอกาํหนดของภาพที่นํามาใชในโปรแกรม 
 โปรแกรมชวยออกแบบโครงสีน้ีเปนโปรแกรมตนแบบ ยังมีขอจํากัดอยูมาก ในการประมวลผล

ใหไดผลลัพธที่ถูกตองจึงตองมีกระบวนการเตรียมภาพถายที่จะนําไปใช แบงเปนขอยอยตางๆดังนี ้

 4.3.1 ประเภทของไฟล โปรแกรมนี้ถกูเขียนดวย visual basic ซ่ึงมีเครื่องมือในการนาํเขา

รูปภาพที่ช่ือวา picture box นําเขารูปภาพโดยใชคําสั่ง load picture ซ่ึงมีขอจํากัดอยูที่ประเภทของ

ไฟล ไฟลที่โปรแกรมสามารถนําเขาขอมูลไดแก  

• Bitmap(*.bmp) 

•  Icon(*.ico) 

• Cursor(*.cur) 

• Runlength encoded Bitmap(*.rle) 

• Windows metafile(*.wmf), Enhanced metafile(*.emf) 

• GIF(*.gif) 

• JPEG(*.jpg)    

ไฟลภาพที่แนะนําใหใชไดแก ไฟล Bmp และ JPEG โดย ภาพ JPEG จะตางจาก Bmp เปน

ไฟลภาพที่ถูกบีบอัดใหมีขนาดเล็กในระหวางกระบวนการบีบอัดนั้นอาจเกิดความผดิเพี้ยนของสีได 

อยางไรก็ตามภาพที่ถายจากกลองดิจิตัลในปจจุบนัมักถกูตั้งคามาตรฐานใหเปนไฟล JPEG ซ่ึงมีความ

ละเอียดตั้งแต 0.3 ลานพิกเซล ไปจนถึง 10 ลานพิกเซล  

 4.3.2 การปรับคาส ีภาพที่จะนาํมาใชตองมีการปรับคาสี เพ่ือใหไดผลลัพธที่มีความแมนยาํ 

การปรับคาสีใหใชโปรแกรมอื่นๆ เชน Adobe Photoshop, Lightroom, โปรแกรม paint ตางๆ   

4.3.2.1 การปรับคา contrast โปรแกรมมคีวามแมนยาํมากขึ้นเมื่อนาํมาวิเคราะหภาพ

ที่มีความตางของสีที่เปล่ียนแปลงจากการเกิดเงานอย (มี contrast ต่ํา)  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.15 ตัวอยางภาพที่มี contrast สูง 



59 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.16 ตัวอยางภาพที่ม ีcontrast ต่ํา 

 

4.3.2.2 การปรับคา ฮิสโตแกรม (histogram)  คาฮิสโตแกรมเปนการนําคา

ความสวางในแตละพิกเซลมาวางลงบนกราฟโดยแกน X แทนคาความสวางจากคาความสวางนอย

ทางซาย ไปยังคาความสวางมากทางขวา ตั้งแต 0 – 255 แกน Y แทนจํานวนพิกเซลที่อยูในชวงความ

สวางนัน้ การปรับคาฮิสโตแกรม เพื่อลดคาของสีที่เปนสแีสงออก เนื่องจากสแีสงจะมรีะยะการแสดงผล

กวางกวาสีสารทําใหเกิดสีทีส่ดเกินจริงขึ้น สามารถแกไดโดยการปรับคาฮิสโตแกรมในชวงสวางสุดและ

มืดสุดออก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.17 แสดง histogram ของภาพตัวอยาง 
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ภาพที่ 4.18 ชวงของ histogram ที่ถูกตัดออก(สีแดง) 

   

  ฮิสโตแกรมสามารถแสดงลักษณะ contrast ของภาพไดเชนกนั จากภาพตัวอยางจะ

เห็นวามีกลุมของพิกเซลที่เปนเงาดําในภาพ หากปรับคาเฉลี่ยของพิกเซลใหเปนแนวราบแลวภาพนั้นก็

จะมีคา contrast ลดลง 

 

 4.3.3 การตัดสวนที่ไมตองการในภาพออก ในการนาํภาพมาคํานวณอาจจะมีบางสวนในภาพ

ซ่ึงไมไดเปนองคประกอบหลัก เชน คน รถ สตรีทเฟอรนิเจอรตางๆ ส่ิงเหลานี้หากนาํมาคาํนวณผลลัพธ

ที่ไดจะมีการผิดเพี้ยนไปดังนั้น โปรแกรมจึงมีคําสั่ง filter ในกลุมคําสั่ง setting filter จะไมนําสทีี่เลือก

มาคํานวณ เชน ถาใช filter white โปรแกรมจะไมนาํสีขาวที่มีคา RGB= 255,255,255 มาคํานวณ ถา

ใช filter black โปรแกรมจะไมนําสีดําที่มคีา RGB = 0,0,0 มาคาํนวณ เปนตน ในปรกติ filter จะถูกตั้ง

คาเปน none คือไมมีการเปดใช filter  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.19 คําสั่ง filter 
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ภาพที่ 4.20 ภาพที่มีการลบสวนที่ไมตองการออกดวยสีขาว 

 
4.4 การถอนการตดิตัง้โปรแกรม 
 การถอนการตดิตั้งโปรแกรมทําไดโดยเขาคําสั่ง add/remove program ใน Control Panel 

จากนั้นเลือก color program เพ่ือกดคําสั่ง remove windows จะทําการถอนโปรแกรมรวมถึงไดเร็คทอ

ร่ีที่เก็บขอมูลโปรแกรม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.21 การถอนการตดิตั้งโปรแกรม 

 

 



บทที่ 5 
การประเมินผลการวิจัย 

 
 การทดสอบโปรแกรมแบงเปนเรื่องยอยตามวัตถุประสงคไดแก การวิเคราะหโครงสี และการ

ชวยออกแบบโครงสีตามทฤษฎี harmony  การทดสอบจะใชภาพที่มีความซับซอนของสีในระดับ

ตางๆกนั  ตั้งแตภาพที่มีความซับซอนของสีนอย คือ รูปวาด รูปดานอาคาร รูปทัศนยีภาพไปจนถงึภาพ

ที่มีความซับซอนของสีมากที่สุด คือรูปถาย 

 

5.1 การวิเคราะหโครงส ี
 จากวัตถุประสงค โปรแกรมจะชวยในการวิเคราะหโครงสีที่ปรากฎในภาพ เพ่ือใหผูใชเขาใจใน

ความสัมพันธของกลุมสี และเห็นถึงผลลัพธของการใชกลุมสีในแบบตางๆ เปนแนวทางในการออกแบบ 

การวิเคราะหโครงสีจะแบงเปนสองประเภทคือ การวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ และการวิเคราะหสีเฉพาะ

จุด ซ่ึงตัวอยางที่ใชมีดังนี้ 

 5.1.1 รูปวาด เปนตัวอยางทีน่ํามาใชในขัน้ตน เพ่ือใหเห็นการทํางานพืน้ฐานของโปรแกรม รูป

วาดทีน่าํมาใชทดสอบจะเปนรูปที่มกีารใชความตางของเนื้อสี(hue)  ยังไมมีการเปลี่ยนแปลงน้ําหนักสี

(value) และความสดของสี(intensity) ในเนื้อสี รูปที่นํามาทดสอบไดแก 

  5.1.1.1 Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue เปนภาพที่เขียน

ขึ้นในป ค.ศ. 1874 โดย Piet Mondrian เขียนขึน้ดวยแมสีประกอบกบัสีดํา และ เทา  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.1 Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue1 

                                                            
1 Harmoon-Meek Gallery[Online]. Available from: http://www.harmonmeekgallery.com [2006, December 25] 



63 

 

 

 

    

 

  
  
  

 

 

 

ภาพที่ 5.2  การวิเคราะหสีในรูป Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.3 กลุมสีที่ปรากฎในรูป Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 
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ตารางที่ 5.1 คาของสีปรากฎในรูป Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue  

ผานการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ 

 เมื่อวิเคราะหโครงสีโดยรวมทั้งภาพจะเห็นวาสขีองภาพนี้เปนการใชแมสี สีเหลือง สีน้ําเงิน  

และสีแดง ปริมาณสีแดง เหลือง และนํ้าเงิน มีอัตราสวนเทาๆกนั  น้ําหนักสี และความสดของสีเมื่อมอง

จากแบบจําลองพบวามีการไลระดับจากนอยไปมาก เปนสีน้าํเงิน สีแดง สีเหลืองตามลําดับ  จากนั้น

ทดลองวิเคราะหสีในแตละพิกเซล 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.4  รายละเอียดสีแดงในภาพ Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 
 
 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.5  รายละเอียดสีน้าํเงินในภาพ Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 

ลําดับ  เนื้อสี(องศา) น้ําหนักส ี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 
1 90(สมเหลือง) 52% 18% 19.72% 

2 30(แดงสม) 34% 12% 18.16% 

3 30(แดงสม) 4% 1% 10.62% 

4 240(นํ้าเงินมวง) 28% 10% 10.55% 

5 232(นํ้าเงินมวง) 28% 10% 8.88% 

6 90(สมเหลือง) 83% 29% 7.60% 

7 90(สมเหลือง) 77% 27% 7.14% 

8 60(สมเหลือง) 4% 1% 6.51% 

9 345(มวงแดง) 4% 1% 5.78% 

10 30(แดงสม) 28% 10% 5.49% 
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ภาพที่ 5.6  รายละเอียดสีเหลืองในภาพ Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.7  รายละเอียดสีเทาในภาพ Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.8  รายละเอียดสีดําในภาพ Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 

 

  จะเห็นไดวาสใีนแตละพิกเซลที่ปรากฎประกอบดวยสีอะไรบาง ไดแก   

• สีแดงสม ประกอบดวยสแีดง 80% และสสีม 20%  น้ําหนกัส ี35% ความสด

ของสี 21%     

• สีน้ําเงินประกอบดวยสีน้าํเงิน 85% สีเขียว15% น้ําหนักสี33% ความสดของ

สี7%       
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•  สีสมประกอบดวยสีสม 83% สีแดง 17% น้าํหนักสี 56% ความสดของสี37%        

• สีเทาเปนสีที่เกิดจากสีเขียว37% สีน้ําเงิน63% มีน้ําหนกัสี72%  ความสดของ

สี 1%   

• สีดําเกิดจากสวนผสมของสมีวง12% สีแดง88% น้ําหนักสี3% ความสดของสี

1% 

 

5.1.1.2 ภาพ Red rose เขียนโดย Richard  Anuszklewics เปนภาพเขียนที่ใชเนื้อ 

สีมาสรางใหเกิดมิติขึน้โดยใชความตางของน้ําหนักสี และความสดของสี อันเกิดจากธรรมชาติของเนื้อสี

นั้นๆ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.9  Red rose เขียนโดย Richard  Anuszklewics2 

 

 

                                                            
2 Harmoon-Meek Gallery[Online]. Available from: http://www.harmonmeekgallery.com [2006, December 25] 
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ภาพที่ 5.10  การวิเคราะหโครงสีในรูป Red rose 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.11 กลุมสีที่ปรากฎในรูป Red rose 
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ลําดับ เนื้อสี(องศา) น้ําหนักส ี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

1 30(แดงสม) 64% 23% 25.56% 

2 0(แดง) 64% 23% 18.02% 

3 30(แดงสม) 14% 40% 10.04% 

4 225(เขียวน้ําเงิน) 77% 27% 8.88% 

5 165(เหลืองเขียว) 58% 21% 8.81% 

6 195(เขียวน้ําเงิน) 64% 23% 8.51% 

7 135(เหลืองเขียว) 46% 16% 7.07% 

8 210(เขียวน้ําเงิน) 77% 27% 5.93% 

9 225(เขียวน้ําเงิน) 83% 29% 2.94% 

10 345(มวงแดง) 64% 23% 3.26% 

 
ตารางที่ 5.2 คาของสีปรากฎในรูป Red rose ผานการวเิคราะหโครงสีทั้งภาพ 

 

ภาพนี้แสดงกลุมโทนสีคูตรงขามคือกลุมโทนสแีดง และโทนสีเขยีว จะเห็นวากลุมโทน

สีแดงมีการลดความสดของสี และใชน้าํหนักสีประมาณ 64%  กลุมสีคูตรงขามมีการไลโทนตั้งแตโทนสี

เขียวไปยังสีน้าํเงิน กลุมสีนี้มีการลดความสดของสี และไลน้ําหนกัสตีั้งแต 40% ไปจนถึง 83% จากนั้น

ทดลองวิเคราะหสีแตละพิกเซลในภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.12  รายละเอียดสีแดงในภาพ Red rose 
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ภาพที่ 5.13  รายละเอียดสีแดงในภาพ Red rose 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.14  รายละเอียดสีเขียวในภาพ Red rose 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.15  รายละเอียดสีเขียวน้าํเงินในภาพ Red rose 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.16  รายละเอียดสีเขียวน้าํเงินในภาพ Red rose 
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ภาพที่ 5.17  รายละเอียดสีน้ําเงินในภาพ Red rose 

 

 

  ภาพ Red rose ประกอบดวยสีดังนี้ 

• สีแดง 72% สีสม 28% ความสดของสี31% น้ําหนกัส4ี3%   

• สีพื้นของภาพเปนสีแดงประกอบดวยสีมวง 2% สีแดง 92% มีความสดของสี 

13% น้ําหนักสี 68%    ลายเสนในภาพใชการไลโทนสีตัง้แตสีเหลืองเขียวไป

จนถึงสีเขียวน้าํเงิน รายละเอียดสีไดแก  

•  สีเหลืองเขียวประกอบดวย สีเหลือง 72% สีเขียว 28%   ความสดของสี 25% 

น้ําหนกัสี 51%   

• สีเหลืองเขียวประกอบดวยสีเหลือง 30% สีเขียว 70% มีความสดของสี 13% 

น้ําหนกัส6ี1%   

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวยสีเขียว 78% สีน้ําเงิน 22% ความสดของสี 13% 

น้ําหนกัสี 68%    

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวย สีเขียว 47% สีน้ําเงิน 53% ความสดของสี 19% 

น้ําหนกัสี 75%  

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวย สีเขียว 22% สีน้ําเงิน 78%  ความสดของสี 14% 

น้ําหนกัสี 79% 
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5.1.2 รูปดานอาคาร รูปดานอาคารเปนภาพสองมิติที่ถกูแปลงจากกระบวนการคิดสามมิติ 

นับเปนขัน้ตอนสําคัญในการออกแบบงานสถาปตยกรรม นักออกแบบอาจจะใชแบบขั้นนีท้ดสอบสีที่ได

ออกแบบไวเบื้องตน โดยการลงสีไปบนแบบ เม่ือทดสอบนําสีในรูปดานอาคารแหงหนึง่มาวิเคราะหได

ผลลัพธดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.18  ตัวอยางรูปดานอาคารที่นาํมาทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.19  การวิเคราะหโครงสีในรูปดาน 
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ภาพที่ 5.20 กลุมสีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

ลําดับ เนื้อสี(องศา) น้ําหนักสี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

1 30(แดงสม) 89% 0% 72.00% 

2 30(แดงสม) 18% 10% 10.68% 

3 217(เขียวน้ําเงิน) 77% 27% 6.75% 

4 30(แดงสม) 40% 14% 3.82% 

5 30(แดงสม) 58% 21% 2.59% 

6 120(เหลืองเขียว) 89% 31% 2.10% 

7 0(แดง) 28% 10% 0.43% 

 

ตารางที่ 5.3 คาของสีปรากฎในรูปดาน  ผานการวิเคราะหสีทั้งภาพ 

   

  กลุมสีที่ปรากฎเปนกลุมใหญคือโทนสแีดงสมมีปริมาณถึง 72%  สีอ่ืนๆที่ผสมเขามา

ไดแกสีน้าํเงิน 6.75% และสีเหลืองเขียว 2.10%  จากนั้นไดทดลองวิเคราะหสีในแตละพิกเซลใหผลลัพธ

ดังตอไปนี้ 

 



73 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.21 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.22 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.23 สีที่ปรากฎในรูปดาน 
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ภาพที่ 5.24 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.25 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 รูปดานทีน่ํามาทดสอบ ประกอบดวยสแีดงเปนสีหลักของอาคารสีแดงที่ใชมีดวยกันสามโทน 

และสีอ่ืนๆที่เปนองคประกอบไดแก สีเขียว และสีน้าํเงิน รายละเอียดของสีตางๆมีดวยกัน ดังนี ้

• สีแดง 100% ความสดของสี 26% น้ําหนกัสี 33%   

• สีแดงสมประกอบดวยสีแดง 68% สีสม 32% มีความสดของสี 33% น้ําหนกัส ี

44%     

•  สีแดงสมประกอบดวยสแีดง 68% สีสม 32% มีความสดของสี 38% น้ําหนกั

สี 44%     

• สีเหลืองเขียวประกอบดวยสีเหลือง 2% สีเขียว 98% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัส ี15%   

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวยสีเขียว 72% สีน้ําเงิน 23% ความสดของสี 20% 

น้ําหนกัสี 77%    
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5.1.3 รูปทัศนยีภาพ เปนภาพสามมิติจําลองอาคารหลังจากที่ไดทําการออกแบบรูป

ดานแลว เปนขั้นตอนหนึ่งในการพฒันาแบบสถาปตยกรรม เมื่อนักออกแบบไดทดลองสรางแบบจําลอง

สามมิตขิองอาคารขึน้มา การปรากฎของสีจะมีลักษณะที่เปลี่ยนไป เนื่องจากการจาํลองสภาพแสงที่ตก

กระทบบนอาคาร ทําใหเกิดการไลเฉดสีของสีบนอาคารขึ้นมา แมโปรแกรมนี้จะถกูออกแบบโดยไม

คํานึงถึงสีภายใตสภาพแสงตางๆ แตกไ็ดนํามาทดสอบเพื่อใหเห็นผลกระทบของแสงที่มีตอการ

เปล่ียนแปลงของสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.26 ตัวอยางทัศนยีภาพของอาคารที่นาํมาทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.27 การวิเคราะหโครงสีในรูปทัศนียภาพ 
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ภาพที่ 5.28 กลุมสีที่ปรากฎในทัศนยีภาพ 

 

 

 

ลําดับ เนื้อสี(องศา) น้ําหนักส ี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

1 30(แดงสม) 89% 0% 64.96% 

2 300(มวง) 89% 31% 5.63% 

3 217(เขียวน้ําเงิน) 77% 27% 5.59% 

4 30(แดงสม) 28% 10% 5.29% 

5 315(มวงแดง) 89% 31% 4.04% 

6 285(นํ้าเงินมวง) 89% 31% 3.79% 

7 330(มวงแดง) 89% 31% 3.58% 

8 30(แดงสม) 40% 14% 3.38% 

 

ตารางที่ 5.4 คาของสีปรากฎในรูปทัศนียภาพ  ผานการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ 
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จะเห็นวาลักษณะของกลุมโครงสีที่ปรากฎในทัศนียภาพมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมสีที่

ปรากฎในรูปดาน เนื่องจากเปนอาคารหลังเดียวกัน แตคาเฉลี่ยของสีทีไ่ดในกลุม จะมีน้ําหนักสีโดยรวม

สูงกวาสีในรูปดาน และมีความสดของสีสูงกวาเพียงเล็กนอย จากนัน้ไดนําตัวอยางทัศนียภาพมา

วิเคราะหสีทีละพิกเซลไดผลลัพธดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.29 สีที่ปรากฎในทัศนียภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.30 สีที่ปรากฎในทัศนียภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.31 สีที่ปรากฎในทัศนียภาพ 
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ภาพที่ 5.32 สีที่ปรากฎในทัศนียภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.33 สีที่ปรากฎในทัศนียภาพ 

 

 รูปทัศนียภาพที่นาํมาทดสอบ ประกอบดวยสีแดงเปนสีหลักของอาคารสีแดงที่ใชมีดวยกันสาม

โทน และสีอ่ืนๆที่เปนองคประกอบไดแก สีเขียว และสีน้ําเงิน การหาตัวแทนของกลุมสีใชการวิเคราะห

ดวยตา รายละเอียดของสีตางๆมีดวยกนั ดังนี้ 

• สีแดง 100% ความสดของสี 26% น้ําหนกัสี 33%   

• สีแดงสมประกอบดวยสีแดง 47% สีสม 53% มีความสดของสี 36% น้ําหนกัส ี

42%     

•  สีแดงสมประกอบดวยสแีดง 73% สีสม 27% มีความสดของสี 23% น้ําหนกั

สี 55%     

• สีเหลืองเขียวประกอบดวยสีเหลือง 2% สีเขียว 98% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัส ี15%   

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวยสีเขียว 38% สีน้ําเงิน 62% ความสดของสี 28% 

น้ําหนกัสี 33%    
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5.1.3 รูปถาย ในหลายครั้งนกัออกแบบอาจจําเปนตองทําการปรับปรุงอาคารที่มีอยู

เดิม ไมไดทําการออกแบบใหมทั้งหมด การออกแบบสีจําเปนตองพิจารณาสีจากองคประกอบของ

อาคารที่ตองการออกแบบสี และสขีองสภาพแวดลอมท่ีปรากฎ ณ ที่ตั้งเชน ทองฟา ตนไม อาคาร

ขางเคียง สีเดิมของอาคาร เหลานี้เปนตน สีที่ปรากฎจะมีการแปรเปลี่ยนของสีสีหนึง่ไปตามสภาพแสง 

และสีของบรรยากาศ การทดสอบนี้ไดนาํรูปถายของอาคารมาวิเคราะหโครงสี ผลที่ไดมีดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.34 รูปถายอาคารที่นาํมาทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.35 การวิเคราะหโครงสีในรูปถาย 



80 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.36 กลุมสีที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

เนื้อสี(องศา) น้ําหนักส ี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

30(แดงสม) 34% 12% 36.96% 

30(แดงสม) 40% 14% 11.95% 

30(แดงสม) 87% 0% 11.82% 

30(แดงสม) 28% 10% 10.80% 

270(น้ําเงินมวง) 58% 21% 6.93% 

150(เหลืองเขียว) 40% 14% 5.72% 

255(น้ําเงินมวง) 58% 21% 5.16% 

90(สมเหลือง) 52% 18% 3.92 

255(น้ําเงินมวง) 52% 18% 3.63% 

90(สมเหลือง) 34% 12% 3.57% 

 

ตารางที่ 5.5 คาของสีปรากฎในรูปถายอาคาร  ผานการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ 
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โทนสทีี่ปรากฎในภาพประกอบดวยสแีดงสมเปนสีหลัก โทนสีอืน่ที่ประกอบกันไดแก สี

น้ําเงินมวง 3.63% สีสมเหลือง 3.57% และเหลืองเขียว 5.72% ซ่ึงอาจจะเปนสีของสภาพแวดลอม

รอบๆอาคาร กลุมโทนสทีี่ปรากฎมีความสดของสีต่ํา มีระยะอยูที่ 0% – 21% นํ้าหนกัสีอยูในชวง 34%-

58% มีเพียงสีแดงกลุมหนึ่งที่มีน้าํหนกัสีสูงออกมาถึง 87%  เมื่อนําภาพถายไปวิเคราะหสีทีละพิกเซล

ไดผลลัพธดังนี ้

  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.37 สีของอาคารทีป่รากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.38  สีของอาคารทีป่รากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.39 สีของอาคารทีป่รากฎในรูปถาย 



82 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.40 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.41 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.42 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 
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ภาพที่ 5.43 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.44 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 รูปถายอาคารที่นาํมาทดสอบ ประกอบดวยสีของอาคารไดแกสีแดง สีเทา และสีเทาเขม 

สวนประกอบอื่นๆเปนสขีองสภาพแวดลอม เชนสีของหญา สีของทองฟา และสีของตนไม รายละเอียด

ของสีตางๆมีดงันี้ 

 

• สีแดง ของอาคารเกิดจากสีแดง 67% สีสม 33% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัสี 41%   

• สีเทาของอาคารเกิดจากสวนประกอบของ สีน้ําเงิน 47% สีมวง 53% มีความ

สดของสี 3% น้ําหนกัส ี63%     

• สีเทาเขมของอาคารประกอบดวย สีน้ําเงิน 92% สีมวง 8% มีความสดของสี 

3% น้ําหนกัส ี31%     

• สีสมเหลือง ประกอบดวยสสีม 33% สีเหลือง 67% มีความสดของสี 31% 

น้ําหนกัส ี76%   
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• สีน้ําตาล ประกอบดวยสีสม 97% สีเหลือง 3% ความสดของสี 9% นํ้าหนกัสี 

50% 

• สีเขียว ประกอบดวยสีเหลือง 58% สีเขียว 42% มีความสดของสี 18% 

น้ําหนกัสี 50% 

• สีเขียว ประกอบดวยสีเหลือง 83% สีเขียว 17% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัสี 37% 

• สีเขียว ประกอบดวยสีเหลือง 83% สีเขียว 17% มีความสดของสี 5% นํ้าหนกั

สี 20% 

 

5.2 การเทส ี
 โปรแกรมมีสวนชวยในการออกแบบโครงสี   ผูใชสามารถทดลองเทสีทีต่องการลงไปบนภาพได 

โดยมีเครื่องมือชวยในการพจิารณากลุมสีที่เกิด harmony  ในการเทสีลงบนภาพนัน้โปรแกรมแบง

ออกเปนสองโหมดตามการใชงานคือ การเทสีแบบ drawing และการเทสีแบบ picture ในขั้นตอนการ

ทดสอบไดนํารูปถายอาคาร มาสรางแบบจําลอง และรูปดานเพื่อนํามาเปนตัวอยางขั้นตน 

 

 5.2.1 การเทสีในโหมด drawing การเทสีดวยวิธนีี้จะเหมาะสมกับการออกแบบสีในรูปดาน 

หรือภาพสองมิติ เพราะโปรแกรมจะไมคาํนวณความตางของความสดสี  และน้ําหนกัสี ในแตละพิกเซล 

แตจะทําการเปลี่ยนสีในพิกเซลใหเปนสีที่ผูใชเลือก  ภาพที่นํามาทดสอบเปนรูปดานอาคาร มีเพียง

ลายเสน ผูใชจะเทสีลงไปบนพื้นที่วางตามตองการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.45 รูปดานอาคารที่นาํมาทดสอบการเทสี 
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ภาพที่ 5.46 รูปดานอาคารในโปรแกรม 

 

 เมื่อเปดรูปดานอาคารในโปรแกรม โปรแกรมจะแสดงพื้นที่สีระหวางสีขาว ซ่ึงเปนสีพ้ืน และสี

ดํา ซ่ึงเปนสีของลายเสน จากนัน้ไดทดลองเปดเคร่ืองมือ harmony เลือกคาของสีเปน dyads เพ่ือ

ทดลองออกแบบสี โดยใชสีคูตรงขาม  ทดลองเลือกใชสีเหลืองเขียว และสีมวงแดงเปนสีของอาคาร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.47 การเลือกสีมวงแดง 
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ภาพที่ 5.48 การเลือกสีเหลืองเขียว 

โทนสทีี่ใชไมไดเปนเนื้อสีแท แตมีการลดความสดของสีมวงแดง และเพิ่มความสดของสีเหลือง

เขียว เพื่อใหเกิด contrast จากความตางของความสดสี (contrast of saturation)3 จากนั้นนําสทีี่เลือก

ไปวางบนจานทดสี โปรแกรมจะแสดงตําแหนงของสีบนแบบจําลองสี เพื่อใหผูใชทราบลักษณะ

ความสัมพันธของสีที่เลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.49 ความสัมพันธของสีบนแบบจําลอง 

                                                            
3 Itten , Johannes,  The element of color(New York: Van Nostrand Reinhold Company,1970),  pp. 55 - 58. 
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 เทสีลงบนพื้นที่ที่ตองการ โปรแกรมจะรายงานลักษณะการปรากฎของสีในภาพโดยอัตโนมัติ 

ทุกครั้งที่มีการเทสีใหมลงไป ผูใชสามารถเซฟเก็บเปน thumb nail เพ่ือใชเปรยีบเทียบสีของรูปดาน

อาคารทีไ่ด  และนําไปใชในกระบวนการออกแบบตอไป นอกจากนีโ้ปรแกรมยังสามารถเซฟเปนไฟล

ภาพ .jpg และ .bmp อีกดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.50 การทดลองเทสีและเซฟเปน thumb nail 

 

 5.2.2 การเทสีในโหมด picture โปรแกรมสามารถเทสีลงบนรูปถายโดยคงความสัมพันธของ

ความสดของสี และน้าํหนักสีในภาพถาย  สีที่ผูใชเลือกจะถูกปรับเปล่ียนความสดสแีละน้ําหนกัสี

ตามแตละพิกเซลในภาพ  กอนใชงานตองมีการปรับการเทสีเปนโหมด picture  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.51 การปรับการทาํงานเปนโหมด picture 
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 ภาพที่นํามาใชทดสอบเปนภาพอาคารมีโทนสีเปนสีเหลอืง บรรยากาศดานหลังอาคารเปนโทน

สีฟา เมื่อเปดภาพอาคารขึน้มาโปรแกรมจะคํานวณกลุมสีที่ปรากฎในภาพ ผูใชสามารถพิจารณาการ

จับกลุมของสีบนแบบจําลอง และพิจารณาเลือกใชสีใหมที่มีความสัมพันธกับกลุมสีเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.52 เปดภาพตัวอยางบนโปรแกรมเพื่อใชในการเทสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.53 กลุมสีของภาพตัวอยางที่ปรากฎ 
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ภาพที่ 5.54 การใชเครื่องมือ harmony 

 

 กลุมโครงสีของภาพตัวอยางประกอบดวยเนื้อสีที่เปนคูตรงขามกนัระหวางสีน้าํเงิน และโทนสี

สม กลุมโทนสสีมมีการกระจายตัวตั้งแตสมเหลือง ไปจนถึงแดงสม แตเนื้อสีในกลุมโทนสมทีม่ีปริมาณ

มากที่สุคือสีสมเหลือง  ดังนั้นจึงทําการออกแบบสีเพิ่มเติมใหกลุมสีในภาพปรากฎเปนสี triads พบวา

สามารถเพิ่มจํานวนสีมวงแดง เขาไปไดโดยที่กลุมสียังเปนไปตามทฤษฎี  

 นอกจากนัน้เมื่อพิจารณาความสดของสีและน้ําหนักสแีลวพบวา คาของสีที่แตกตางออกไป

จากกลุมคือโทนสีสมเหลือง ที่มีความสดของสีและน้ําหนักสีสูงกวาเนือ้สีอ่ืนๆ ผูใชสามารถพิจารณา

ขอมูลนี้เพ่ือสราง ความแตกตางของสีจากน้ําหนกัส ี(light-dark contrast) และความสดของสี

(contrast of saturation) อีกดวย 

 เมื่อผูใชทําการเทสี โปรแกรมจะคํานวณโครงสีที่เกิดขึ้นใหม และผูใชสามารถ save เพื่อนําไป

พัฒนาในกระบวนการออกแบบตอไป ตามลําดับ 
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ภาพที่ 5.55 สีมวงแดงที่ถกูเพิ่มเขาไปในกลุมสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.56 ภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงของกลุมสีจากตนแบบ 
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5.2.3 การสรางโครงสีจากการวิเคราะหภาพ โปรแกรมสามารถนํากลุมสีทีไ่ดจากการวิเคราะห

มาสรางเปนโครงสีเพ่ือใชในการออกแบบ เมื่อผูใชคลิกที่ปุม SC โปรแกรมจะนํากลุมสีจากการวเิคราะห

มาวางบนจานสี ในตัวอยางนี้มีการทดสอบออกแบบโครงสีในรูปดานโดยใชโครงสีจากการวิเคราะห

ภาพเขียน Composition with Color Planes and Gray Lines โดยศิลปน Piet Mondrian   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.57 วิเคราะหภาพ Composition with Color Planes and Gray Lines,1918 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.58 โครงสีจากภาพ  Composition with Color Planes and Gray Lines 
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 โครงสีที่ไดนําไปทดสอบลงสีในรูปดานอาคารโดยผูใชเปนผูกําหนดสัดสวนของสีตางๆ 

โปรแกรมจะแสดงสัดสวนของกลุมสีในภาพตนฉบับเพ่ือทําการเปรียบเทียบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.59 การนาํโครงสีจากภาพไปใชในการออกแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.60 รูปดานทีน่ําโครงสีจากภาพเขียน 
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5.3 ประสิทธิภาพการทาํงานของโปรแกรม 
 โปรแกรมทํางานกับภาพดิจิตัลซ่ึงสามารถปรับรายละเอียดตางๆของภาพได เชน ขนาดไฟล 

ชนิดของไฟล   contrast ของสีที่ปรากฎในภาพ เปนตน  ส่ิงเหลานี้จะมผีลตอการคํานวณและผลลพัธท่ี

ได ในการทดสอบจึงมีการนําไฟลภาพชนิดตางๆมาเปรียบเทียบเพ่ือใหเห็นประเภท ขนาด ของไฟลที่

เหมาะสมจะนาํมาใชในโปรแกรม 

 5.3.1 ชนิดของไฟล  ไฟลภาพดิจิตัลที่นํามาใชเปนไฟลภาพที่สามารถเปดไดดวย picture box 

ในโปรแกรม visual basic ซึ่งมีไฟลที่ใชงานโดยทั่วไป ไดแก  JPEG, BMP, GIF ไฟลเหลานี้มีลักษณะ

การบีบอัดทีแ่ตกตางกันซึ่งจะมีผลตอเวลาในการทํางานของโปรแกรม  

ไฟลที่นาํเขาจากกลองถายรปูดิจิตัลในขณะนีท้ั่วไปถูกกําหนดใหเปนไฟล JPEG เนื่องจากมี

การใชงานแพรหลาย ใหความละเอียดสูงเมื่อเทียบกับขนาดไฟลที่เล็กความละเอียดของไฟลภาพอยูที่ 

1.5 ลานพิกเซล ถึง 6 ลานพกิเซล ในกลองระดับ hi-end จะสามารถปรบัความละเอียดไดเกิน 10 ลาน

พิกเซล   ไฟล BMP เปนมาตรฐานเดิมของไฟลภาพบนระบบปฏิบัติการ windows เปนไฟลที่ไมไดผาน

การบีบอัดแบบ JPEG จึงมีขนาดที่ใหญกวา ประเภทของไฟลแบงตามระยะของสีเปน 16 บิต, 24 บิต, 

และ 32 บิต  ไฟล GIF เปนไฟลภาพที่ถูกบีบอัดใหมีขนาดเล็กเนื่องจากถูกนําไปใชบน web page ซึ่ง

ตองมีการโอนถายขอมูลอยางรวดเร็ว 

ขนาดไฟลที่ใชในการทดสอบแบงเปนสามระดับไดแก 

• 1.5 ลานพิกเซล มีขนาดภาพ 1,504 x 1,000 พิกเซล 

• 3.3 ลานพิกเซล มีขนาดภาพ 2,256 x 1,496 พิกเซล 

• 6 ลานพิกเซล มีขนาดภาพ 3,008 x 2,000 พิกเซล 

 ในการทดสอบชนิดของไฟลเทียบกับระยะเวลาในการคํานวณ มีผลลัพธดังนี้ 

 

ขนาด/ชนิดไฟล JPEG BMP GIF 

1.5M 33วินาท ี 36วินาท ี 15วินาท ี

3.3M 75วินาท ี 84วินาท ี 33วินาท ี

6M 137วนิาท ี 151วนิาท ี 60วินาท ี

 

ตารางที่ 5.6 ระยะเวลาทาํงาน(วินาท)ี เทียบกับชนิดของไฟลและขนาดไฟล 
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 จากการทดสอบพบวาขนาดของภาพไมไดมีผลกับความถูกตองของสี แตมีผลกับระยะเวลาใน

การทาํงาน โดยเฉพาะไฟล JPEG และ BMP ใหผลลัพธทีไ่มตางกนั แตไฟล BMP มีระยะเวลาการ

ทํางานที่สูงกวา อยางไรก็ตามขนาดของภาพที่นาํมาใชไมควรมีขนาดต่ํากวา 1 ลานพิกเซล เพราะจะ

ทําใหเก็บคารายละเอียดของสีไดไมสมบูรณ  

 5.3.2 คุณภาพของไฟล (quality) ไฟลประเภท JPEG สามารถแบงคุณภาพของไฟลไดเปน 

low, medium, high ซึ่งมีความตางในเรื่องจํานวนสีในภาพ เมื่อปรับ คุณภาพ เปน low ไฟลนั้นจะถกู

ลดสีลงและมกีารใช anti – alias เกลี่ยคาสีในรอบๆพิกเซลที่มีสีตางกนั เพื่อใหภาพนั้นดูเนียนขึ้น เมื่อ

จํานวนสถีูกลดลงขนาดของไฟลก็มีการลดลงดวย  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.61 ภาพที่จัดเก็บแบบ high quality ภาพที่ไดจะมีความคมชัด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.62 ภาพที่จัดเก็บแบบ low quality ภาพที่ไดจะมีความเบลอจากกระบวนการ Anti –alias 

คุณภาพของสีที่ไดจะเปลี่ยนไป 
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ภาพที่นํามาทดสอบนํามาจากภาพความละเอียด 1.5 ลานพิกเซลมาปรับใหมี คุณภาพ 

(quality) สามขนาดคือ   

• low quality มีขนาดไฟล 80 KB 

• medium quality มีขนาดไฟล 164 KB 

• high quality มีขนาดไฟล 834 KB 

ภาพทั้งสามภาพมีขนาดของภาพเทากนัคือมีความละเอียด 1.5 ลานพกิเซล หรือมีขนาด 

1,504 x 1,000 พิกเซล เมื่อนํามาคํานวณไดผลลัพธดังนี ้

 

 

 

 

 

ตารางที่ 5.7 ระยะเวลาทาํงาน(วินาท)ี เทียบกับคุณภาพ(quality)ของไฟล 

 

 

 จากการทดสอบพบวาคุณภาพของไฟลไมไดมีผลตอระยะเวลาในการทํางานเนื่องจาก

โปรแกรมมกีารคํานวณสีในทุกๆ พิกเซล ระยะเวลาทํางานจึงขึ้นกบัขนาดของภาพ แตภาพที่มีคณุภาพ

ต่ําจะใหสีที่ผิดเพี้ยนไปได ในการใชงานโปรแกรมนีจึ้งแนะนําใหใชภาพทีมีคุณภาพสูง หรือ high 

quality เพื่อใหไดผลลัพธทีส่มบูรณยิ่งขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชนิดไฟล/ความละเอียด LOW MEDIUM HIGH 

JPEG 29วินาที 33วินาท ี 33วินาท ี



96 

 

 

 5.3.3 คา contrast ของภาพ ดังที่กลาวมาวาคา contrast มีผลตอคาสีที่ได โปรแกรมจะทาํงาน

ไดถูกตองเมื่อทํางานกับภาพสองมิติ เนื่องจากโปรแกรมนี้เปนโปรแกรมตนแบบยังไมไดมีการคํานงึถึง

การคํานวณสทีี่เปล่ียนไปเมื่อเกิดเงา ดังนั้นเม่ือภาพมี contrast ของเงานอย คาของสีที่ไดจากการ

คํานวณก็จะมคีวามถกูตองมากขึ้นดวย ในการทดสอบแบงคา contrast ออกเปนสามระดับคือ สูง 

กลาง ต่ํา รวมถึงนําภาพสองมิติมาคํานวณเปรียบเทียบ ไดผลลัพธดงันี้ 

 

contrast/ชนิดไฟล JPEG BMP GIF 

สูง 70% 70% 65% 

กลาง 85% 85% 80% 

ต่ํา 90% 90% 85% 

ภาพสองมิติ 95% 95% 95% 

 

ตารางที่ 5.8  ความถูกตองของสีจากการคํานวณเปรียบเทียบ Contrast ของภาพ 

 

 จากการทดสอบเมื่อเปรียบเทียบกับไฟลประเภทตางๆ ยังพบวา ภาพ JPEG และภาพ BMP 

ใหผลลัพธทีไ่มแตกตางกนัในขณะทีไ่ฟล GIF จะใหผลลัพธที่ตางออกไป ในการนาํภาพมาใชจึงควรใช

ภาพประเภท JPEG ที่มี Contrast ต่ํา มีความละเอียดสูง และมีขนาดของภาพเกิน 1 ลานพิกเซลขึ้นไป 
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5.4 สรุปผลการทํางานของโปรแกรม 
 โปรแกรมสามารถวิเคราะหสีในแตละพิกเซลออกมาไดถกูตอง สีที่ถูกเปลี่ยนแปลงความสดของ

สี และน้าํหนักสี ซ่ึงการแยกแยะดวยตาเปลาทาํไดลําบาก เชน สีชมพูอาจจะเปนสีทีเ่กิดจากสี แดง หรือ

สีมวงแดงก็ได โปรแกรมสามารถชวยเหลอืในการวิเคราะหไดผลที่คอนขางดี  การวิเคราะหโครงสี

โดยรวมของภาพ ยังมีความผิดเพ้ียนอยูบางเนื่องจากโปรแกรมมีการปดคาการคํานวณตัวเลขของสีเพื่อ

ใชในการเปรียบเทียบ จะเห็นวาความสดของสีมีคาตํ่ากวาการวิเคราะหสีในแตละพิกเซล อยางไรก็ตาม 

โปรแกรมชวยทําใหเห็นภาพรวมของกลุมสีจากการแสดงผลในแบบจาํลองสี และแสดงความสัมพันธ

ของกลุมสีในแบบตางๆ    การเลือกสีโดยพิจารณาที่เนื้อสี ความสดของสี และน้ําหนกัสี มีความซับซอน

นอยกวาการเลือกสีในโปรแกรมทั่วไป เชนแบบจําลองสี RGB แบบจําลองสี HSL ซ่ึงไมสัมพันธกับ

ทฤษฎีการออกแบบสี ผูใชสามารถเลือกสใีหตรงกับทฤษฎี harmony ไดงายขึ้น    ในสวนการเทสียัง

ขาดความสะดวกในการใชเครื่องมือ เชน การซูม การแพนภาพ แตสามารถเทสแีละแสดงผลตางของ

กลุมสีในแบบจําลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 
 การออกแบบโครงสีเปนเรื่องที่ตองใชความชํานาญ และความเขาใจในเรื่องทฤษฎีสี เพื่อที่จะ

อธิบายองคประกอบของสีตางๆ และนําไปใชในการออกแบบ นกัออกแบบตองสามารถแยก

องคประกอบของเนื้อสี  ความสดของสี น้าํหนักสี และวรรณนะสี นอกจากนี้ปริมาณของสีแตละสกี็มีผล

ตอการปรากฎของสีโดยรวมทั้งหมด ในการออกแบบโครงสีนักออกแบบสามารถใชทฤษฎี harmony 

เปนหลักการพื้นฐานในการออกแบบ   

 การออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม นอกจากจะมีเรื่องทฤษฎีสีดังที่กลาวมาแลว นกัออกแบบ

ยังตองพิจารณาของสีในสภาพแวดลอมที่ตัวอาคารตั้งอยู เนื่องจากสีของอาคารทีป่รากฎจะมีการแปร

เปล่ียนไปตามกลุมสีในสภาพแวดลอม แตการวิเคราะหสีในสภาพแวดลอมจําเปนตองใชประสบการณ

และความชาํนาญมากขึ้น เพราะสีจะมีความหลากหลายทั้งในเรื่องของเนื้อสี และปริมาณของสแีตละสี 

คาดวาโปรแกรมชวยออกแบบโครงสีในงานสถาปตยกรรมจะชวยในเรื่องการวิเคราะหองคประกอบสีซึ่ง

ทําไดยากดวยตา แตดวยการพัฒนาเทคโนโลยกีารจัดเก็บภาพถายในระบบคอมพิวเตอร ทําใหการ

คํานวณสีในคอมพิวเตอรทําไดงายขึ้น  และโปรแกรมยังชวยในเรื่องการทดสอบสีซ่ึงประหยัดเวลาและ

ตนทนุกวาการทดสอบดวยสีจริง  

 โปรแกรมที่ไดออกแบบและนํามาทดสอบโดยมีการทํางานตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว คาดวาจะมี

สวนชวยในการทํางานออกแบบสีขั้นตน โปรแกรมสามารถชวยวิเคราะหโครงสีที่ปรากฎในภาพ แตยังมี

ขอจํากัดตางๆ ทําใหไมอาจตอบสนองการทํางานในขั้นตอนอื่นๆของการออกแบบ ซ่ึงโปรแกรมตนแบบ

นี้สามารถนําไปพัฒนาใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

 

 

 

 

 

 

ภาพที6่.1 ขั้นตอนการออกแบบทีโ่ปรแกรมสามารถชวยเหลือได 
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 นอกจากนัน้โปรแกรมชวยออกแบบโครงสียังมีการทาํงานทีแ่ตกตางออกไปจากโปรแกรมที่มี

ผูพัฒนาและใชงานแลว ซ่ึงเนนการทาํงานดานสิ่งพิมพ ออกแบบกราฟฟก  

 

 

ตารางที6่.1 หนาทีโ่ปรแกรมชวยออกแบบโครงสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

กระบวนการออกแบบ 

ประเภทงาน 

ชื่อโปรแกรม รวบรวม

ขอมูล 

วิเคราะห

ขอมูล 

ตั้งสมมติฐาน หาแนวทาง

ปฏิบัติ 

นําเสนอ สิ่งพิมพ สถาปตยกรรม การ

ออกแบบ

แสง 

1.Color wheel 

expert 

  x  x x   

2.Color Impact3   x  x x   

3.Ezy Paint   x  x  x  

4.Adobe Photoshop   x  x x   

5.Adobe Illustrator   x  x x   

6โปรแกรมชวย

ออกแบบโครงสี 
 x x  x  x  
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6.1 สรุปผลการวิจัย 
 โปรแกรมที่ไดนับเปนโปรแกรมตนแบบชวยพัฒนาแนวทางการออกแบบสี โดยใชเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร เทคโนโลยีเหลานี้จะมีการพัฒนายิ่งๆขึ้นไป ซ่ึงอาจชวยใหการออกแบบสีเปนไปไดสะดวก 

และตรงตามวตัถุประสงคของนักออกแบบมากขึ้น จากการวิจัยและทดสอบโปรแกรมตนแบบทีไ่ด ทํา

ใหทราบถึงขอดี ขอเสีย และขอจํากัดของโปรแกรม ซ่ึงจะกลายเปนแนวทางในการพฒันาโปรแกรม

ตอไป  

 6.1.1 การทํางานของโปรแกรม จากการทดสอบโปรแกรมสามารถสรุปการทาํงานออกเปน

เครื่องมือตางๆดังนี ้

 

• การวิเคราะหโครงสีโดยรวมทั้งภาพ จากการทดสอบโปรแกรมที่ไดมากบัการวิเคราะห

ภาพในลักษณะตาง ตั้งแตภาพที่มีองคประกอบของสีเรียบงาย ไปจนถึงภาพที่มี

องคประกอบของสีซับซอน  รวมถึงทดสอบนําโปรแกรมไปใชในการออกแบบโครงสี 

ทําใหเห็นลักษณะของโครงสีที่ปรากฎในแบบจําลองทรงกรวย และสัดสวนของสีตางๆ

ที่ปรากฎในภาพ กลุมสีที่ไดมีความนาสนใจเนื่องจากทาํใหเห็นแนวคดิเบื้องหลังตางๆ 

ในการออกแบบสี ใชสีจากภาพเขยีน อาคาร และรูปถาย ที่ไดรับการยอมรับ 

นอกจากนีข้อมูลทีไ่ดยังนําไปใชในการออกแบบ การวิเคราะหโครงสีโดยรวมทั้งภาพนี้

ยังขาดความแมนยาํอยูบางในเรื่องของความสดของสี และนํ้าหนักสทีี่ปรากฎ 

เนื่องจากการวิเคราะหมีการปดคาตัวเลขการคํานวณของกลุมสีท่ีมีลักษณะใกลเคียง

กัน เชนกลุมสีที่ไดอาจจะมีความสดมากกวาความเปนจริง หรือนอยกวาความเปนจริง 

ในบางภาพทีน่ํามาทดสอบก็มีคาสทีี่ใกลเคียงความเปนจริง ซ่ึงการวิเคราะหโครงสีทั้ง

ภาพนี้ควรนําไปใชคูกับการวเิคราะหสีในแตละพิกเซลเพื่อใหทราบคาสทีี่แทจริง การ

วิเคราะหโครงสีทั้งภาพเพียงแสดงใหเห็นลกัษณะกลุมสีและสัดสวนของสีตางๆเทานั้น 
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• การวิเคราะหสีในแตละพิกเซล การวิเคราะหสีในแตละพิกเซลใหคาของสีที่ออกมา

คอนขางมีความแมนยาํเนื่องจากเปนการแปลงผลลัพธจากคา RGB ในพิกเซลนั้นๆ

โดยตรง ผลลัพธที่ไดทําใหทราบองคประกอบของสีทีแ่ยกออกไดยากดวยตา เชน 

องคประกอบของเนื้อสี อัตราสวนระหวางเนื้อสีแท ความสดของสี น้ําหนักสี ขอมูล

เหลานี้เปนขอมูลหลักที่นกัออกแบบจะนาํไปใชในการออกแบบโครงสี เม่ือนําการ

ทํางานนีไ้ปใชกับภาพถายซึง่ผูใชงานเปนผูเลือกพิจารณาสีที่เปนตัวแทนของแตละ

กลุมสีเอง ผลลัพธที่ไดก็จะตรงตามวัตถุประสงคการใชงานมากขึ้น การวิเคราะหสีน้ียัง

แสดงผลลัพธในแบบจําลองสีทรงกรวยซึ่งอธิบายความสัมพันธของสตีางๆไดงาย

ยิ่งขึ้น นกัออกแบบสามารถนําขอมูลไปใชไดงายกวาการรับขอมูลเปนตัวเลขอยางคา 

HSL หรือ RGB ในโปรแกรมทั่วๆไป    

• การเลือกสี การเลือกสีในโปรแกรมทั่วไปผูใชตองเลือกสีดวยคา HSL RGB หรือเปน

รหัสเลขฐานสบิหก ซ่ึงการเลือกสีดวยวธิีนีไ้มเหมาะกับการนําไปออกแบบโครงสีใน

งานสถาปตยกรรม เนื่องจากนักออกแบบจะไมเหน็ความสัมพันธระหวาง เนื้อสี ความ

สดของสี และน้ําหนกัสี  โปรแกรมนี้จึงออกแบบใหมีการเลือกสีไดงายขึน้  ผูใชเลือก

ความสดของสี  และน้ําหนกัสีโดยการแบงเปนหาระดับ ไดแก high, medium-high, 

medium, medium-low, low  ทําใหการเลือกสีเปนไปตามวัตถุประสงคและแสดง

ความสัมพันธของสีมากขึน้ แตดวยวิธนีี้อาจจะยังไมไดผลลัพธที่นักออกแบบตองการ

มากที่สุด  บางกรณีนักออกแบบจะตองการสีที่อยูระหวางระดับทั้งหา ปญหานีแ้กไข

ไดโดยเพิ่มหนาตางการเลือกสีโดยละเอียดเพิ่มเขาไปอกีฟงช่ันกหนึ่ง  

• การเทสี การเทสีชวยลดเวลาและตนทุนในการทดสอบสีจริง ผลลัพธที่ไดเปนการแสดง

ใหเห็นถึงกลุมสีที่ปรากฎขึ้นใหม นักออกแบบสามารถนาํไปสรางทางเลือกและ

ตัดสินใจได โปรแกรมแบงการใชงานออกเปนสองโหมด ไดแกการเทสแีบบ drawing 

และการเทสีแบบ picture การเทสีในแบบ picture ยังขาดความแมนยําในการทํานาย

สีที่จะเกิดขึน้จริงเมื่อมีการเทสีลงไปแลว เพราะสีมีการเปลี่ยนแปลงภายใตสภาพแสง

ตางๆไมเทากนั ซ่ึงเปนขอจํากัดในงานวิจัยชิ้นนี้  แตผลลัพธที่ไดก็ชวยใหนกัออกแบบ

เห็นการปรากฎของกลุมสีโดยรวม ซ่ึงสามารถนาํไปพฒันาในกระบวนการออกแบบขั้น

ตอไป 
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6.1.2 ขอจํากัดของโปรแกรม โปรแกรมชวยออกแบบโครงสีนี้มีลักษณะเปนโปรแกรมตนแบบ 

จึงมีขอจํากัดที่ยังไมไดนําไปพัฒนาหลายประการ ไดแก 

  6.1.2.1 สีในงานออกแบบสถาปตยกรรม ยังมีปจจัยที่เกีย่วของอีกหลายสวน 

เนื่องจากเปนสีที่มีการรับรูในระบบสามมติิ ขอบเขตของโปรแกรมนีไ้ดตัดความสัมพันธเหลานัน้ออกไป

เพ่ือสรางโปรแกรมตนแบบ ในการพฒันาโปรแกรมขั้นตอไปจําเปนตองคํานึงถึงปจจัยเหลานี ้

• สีที่มีการเปลี่ยนแปลงภายใตแสง สีที่ปรากฎในสภาพแวดลอมจริงจะ

มีการเปลี่ยนแปลง เมื่อเกิดเงา สีจะแปรเปลี่ยนเปนสีที่ตางกันได

หลายสี  

• การสะทอนของสีในบรรยากาศ(color reflection) เมื่อสีไปปรากฎ

ภายใตบรรยากาศตางๆ หรอืมีสภาพแวดลอมตางๆกนั อาคารจะ

ไดรับสีจากสภาพบรรยากาศนั้น เชน ถารอบๆอาคารมีกลุมตนไมสี

เขียวสี  ที่ปรากฎบนอาคารก็จะดูดซับเอาสีเขียวของตนไมเขามาดวย 

หรือสีที่เกิดจากการแปรเปลี่ยนของทองฟา เนื่องมาจากชวงเวลา

ตางๆในแตละวัน 

• การเปลี่ยนแปลงของสีจากระยะการมอง(color distant) สีจะมีความ

สดนอยลงเมื่อเพ่ิมระยะการมองใหสูงขึ้นเนื่องจากสีตองมีการ

สะทอนจากแสงผานบรรยากาศ บรรยากาศที่มีฝุนละอองมากจะทํา

ใหสียิ่งมีความสดลดลงได 

• การแปรเปลี่ยนของสีเมื่อมีการใชงานจริง สีเมื่อนําไปใชในอาคารจริง

ยังจะมีการปรากฎของสีแตกตางกันไป เนื่องจากปจจัยตางๆ เชน ฝุน

ละออง สีที่ใชลองพ้ืน ตุณภาพของสีที่ใช ส่ิงเหลานี้อยูในกระบวนการ

ทํางานเรื่องสีขั้นอ่ืนๆ ไมไดเกี่ยวของในโปรแกรมชวยออกแบบโครงสี  

6.1.2.2 ความแมนยําของโปรแกรม โปรแกรมนี้เปนการทดลองนําแบบจําลองสีที่ม ี

ความซับซอน มาแสดงผลใหนักออกแบบเขาใจไดงายขึน้ แตในงานออกแบบจริง บางครั้งนักออกแบบ

ตองการขอมูลที่มีรายละเอียดสูงเพ่ือเปนคาในการปรับแตง  หรือใชในกระบวนการผลิตสีในระบบ

อุตสาหกรรม โปรแกรมชวยออกแบบสียังไมไดพัฒนาในสวนที่เชื่อมตอกับระบบการผลิตสี 
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6.1.2.3 ขอจํากัดของภาพถายในระบบดิจิตัล ภาพถายในระบบดิจิตัลยังมีการอางองิสี 

ที่เปนสีแสง ดังนั้นจึงยังมีความคลาดเคลื่อนอยูบางเพราะคาสีแสงจะมขีอบเขตของสมีากกวาสีสาร ทํา

ใหเกิดสีที่เกินจริง วิธีการปรับแกสามารถทําไดโดยการตัดคาความสวางของภาพทีเ่กินออก ดังที่ได

กลาวไปแลวในบทที่ 4  หากโปรแกรมมกีารพัฒนาขัน้ตอไปนาจะมกีารคํานึงถึงสวนนีด้วย 

6.1.3 ประโยชนทีไ่ดรับจากการใชโปรแกรม โปรแกรมทีไ่ดสามารถนํามาวิเคราะหองคประกอบ

ของสี ซ่ึงวิเคราะหดวยตาไดยากสามารถนาํไปใชในการทํางานทีห่ลากหลาย เชน การเรียนการสอน

เร่ืองสี เพื่อช้ีใหนกัศึกษาเห็นกลุมสีในงานออกแบบประเภทตางๆ  รวมถึงสามารถทดลองเทสีตางๆ

เพ่ือใหเกิดงานออกแบบได  งานอนุรักษณและซอมแซมอาคารโดยใชโปรแกรมวิเคราะหดูสีเดิมที่

ปรากฎบนอาคาร เปนแนวทางในการออกแบบสี   และการใชโปรแกรมในกระบวนการออกแบบสขีั้นตน 

เพ่ือนําไปพัฒนาในกระบวนการออกแบบขั้นตอไป 

 
6.2 ปญหาและอุปสรรค 
 6.2.1 ความคลาดเคลื่อน ผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมจะมีความคลาดเคลื่อนจากสีในความเปน

จริง เนื่องจากหลายสาเหตุดวยกนั ความคลาดเคลื่อนของสีในโปรแกรมมีสาเหตุดังนี ้

• ความคลาดเคลื่อนจากการนาํเขา(input) ขอมูลภาพ เปนขอจํากัดทาง

เทคโนโลยี เนื่องจากอุปกรณที่ใชในการทํางานมขีอบเขตการแสดงผลสี(color 

gamut) ไมเทากัน1  เชน การถายรูป การนาํเขาขอมูลดวยเคร่ืองกราดภาพ 

(scanner) การสรางภาพดวยโปรแกรมสามมิติ การสรางภาพดวยโปรแกรม 

CAD เปนตน การคลาดเคลื่อนของสีจากขัน้ตอนเหลานีส้ามารถลดลงดวย

การใชโปรแกรม ICC-Profile ซ่ึงเปนโปรแกรมชวยปรับขอบเขตการแสดงผลสี

ของอุปกรณแตละชนิด  

 

 

 

 

                                                            
1 Implementing Color Management [Online].  Available from: http://www.normankoren.com/color_management_2A.html 

[2006, December 25] 
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ภาพที6่.2 แสดงการเกิดความคลาดเคลื่อนจากการนําเขาขอมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที6่.3 ตัวอยางโปรแกรม ICC-Profile 

 

 

• ความคลาดเคลื่อนจากสภาพแสง เปนขอจํากัดเนื่องจากสีมีการเปลี่ยนแปลง

ภายใตสภาพแสงตางๆ ตามชวงเวลา และประเภทของแหลงกาํเนิดแสง 

ผูใชงานอาจจะลดความคลาดเคลื่อนโดยวิธีการตางๆ เชนพิจารณาสีท่ีเกิดขึ้น

ในขณะถายรูป  การเลือกภาพถายที่มีความเขาใจในเรื่องชวงเวลาและการ

เกิดสี เนื่องจากการวจิัยนี้ไมไดออกแบบโปรแกรมทีช่วยคาํนวณการ

เปล่ียนแปลงของสีภายใตสภาพแสงตางๆ  
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ภาพที6่.4 ความคลาดเคลื่อนของสีจากการเกิดเงา 

 

• ความคลาดเคลื่อนจากผูใชงาน ผูใชงานโปรแกรมอาจจะไมไดรับ

ผลประโยชนเต็มที่ เนื่องจากโปรแกรมถูกออกแบบมาใหใชงานกับกลุมนัก

ออกแบบ ที่มคีวามรูเรื่องสีขั้นตน มีความเขาใจในเรื่ององคประกอบตางๆของ

สี  

• ความคลาดเคลื่อนจากการแสดงผล การแสดงผลบนจอภาพมีความ

คลาดเคลื่อนของสี นอกจากจะลดความผดิเพ้ียนลงดวยการใชโปรแกรม 

ICC-Profile แลว อาจจะใช colorimeter เขามาชวยควบคุมความผิดเพี้ยน

ของสีไดอีกระดับหนึ่ง ชวยใหสีที่ปรากฎมคีวามถกูตองมากยิ่งขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที6่.5 colorimeter 
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6.2.2 ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร โปรแกรมมกีารคํานวณสีในทุกพกิเซลซึ่งตองการใช

ประสิทธิภาพของ CPU สูง พบวาถานาํภาพที่มีขนาด 6 ลาน พิกเซลมาใช โปรแกรมจะคํานวณไดชาลง

อยางเห็นไดชัด และจะมีอาการคาง (hang) เมื่อใชกาารเปรียบเทียบรหัสสี RGB โดยละเอียดในทุกๆ

พิกเซล ดวยเหตุนี้โปรแกรมจงึตองมีการปดคาของสีทีน่ํามาใชในการคาํนวณสีทั้งภาพ สามารถลดการ

ทํางานของคอมพิวเตอรลงโดยการใชตัวเลขในการคํานวณเปนจํานวนเต็ม แตโปรแกรมจะลดความ

ละเอียดของคาทีไ่ดลง 

 6.2.3 การออกแบบสวนติดตอผูใช (GUI:graphic user interface)  โปรแกรม microsoft 

visual basic มีขอจาํกัดในการแสดงผลกราฟฟก จึงใชโปรแกรม macromedia flash เขามาชวยเหลือ

ในการทํางานสวนนี้ การติดตอระหวางสองโปรแกรมมขีอคํานึงหลายประการ เชน 

• โปรแกรม flash จะสงคาที่เปน string ไปยัง visual basic ตองทําการแปลงเปนตัวเลข

กอนนําไปคํานวณ ในขณะที่ visual basic จะสงคาที่เปนตัวเลขไปยงัโปรแกรม flash 

จึงไมตองทําการแปลงคาใดๆ 

• ใหระวังชื่อตัวแปรที่สงจาก visual basic ไปยัง flash เพราะโปรแกรม flash คํานึงถึง

การใชตัวพิมพเล็กใหญ (case sensitive) จะเกิดการสับสนในการเรียกใชได อาจจะ

ใส “_root.” หนาชื่อตัวแปรในโปแกรม flash  

• หนวยการทาํงานบนหนาจอของโปรแกรม flash เปนระบบพิกเซล(pixel) ในขณะที่

โปรแกรม visual basic ตั้งคามาตรฐานเปนทวิป (twips) อาจจะทาํการเปลี่ยนโหมด

การทาํงานใน visual basic ใหเปนพิกเซล  

• รหัสสีที่ใชในการแสดงผลของทั้งสองโปรแกรมมีความแตกตางกัน โปรแกรม flash มี

การแสดงผลสดีวยระบบเลขฐานสิบหก ในขณะที่ visual basic สามารถใชคา RGB  

ในการแสดงผลโดยใชฟงชั่นก RGB()  

 

 

 

 

 

 

 



107 

 

6.3 ขอเสนอแนะ 
 ผลลัพธของคาสีทีไ่ดจากโปรแกรมมีลักษณะเปนชวง (range)ของสี วาสีที่ตองการมคีวามสด 

หรือมีน้าํหนักของสีอยูในชวงใด นักออกแบบสามารถนาํชวงของสีทีไ่ดไปทําการออกแบบขั้นตอไป มี

การทดสอบกบัสีจริงภายใตสภาพแสงจริงอีกขัน้ตอนหนึง่ ซึ่งเปนขั้นตอนที่ควรทําในกระบวนการ

ออกแบบสี กอนทาํการทาสีอาคาร2  โปรแกรมจึงสามารถนําไปใชในกระบวนการออกแบบขั้นตนตาม

วัตถุประสงคจากบทที่ 1  โปรแกรมนี้สามารถนําไปใชตอยอดกับโปรแกรมชวยออกแบบและกําหนด

อัตราสวนผสมของสีในงานสถาปตยกรรมภายใน ของ นายสัญชยั สัญติเวช เพื่อใชในการเทียบเปน

รหัสสีจริงใชในการสั่งซื้อ และนําไปใชในการทาํงานขัน้ตอไป   โปรแกรมชวยออกแบบโครงสีนี้ยัง

สามารถพฒันากระบวนการทํางานตางๆ เปนโปรแกรมทีส่มบูรณยิ่งขึ้น เชน  

• การพัฒนาการทํางานสวนตางๆของโปรแกรม โดยเฉพาะการวิเคราะหสีที่เปลี่ยนไปเนื่องจาก

การเกิดเงา เพราะเปนลักษณะของสีที่เกดิขึ้นจริง แนวทางการวิเคราะหเชน นําภาพสีมา

วิเคราะหรวมกับภาพขาว – ดํา และกําหนดระยะ(range) ของความสวางเพื่อใหโปรแกรม

ทราบวาสีทีม่กีารเปลี่ยนคาความสวางไปนั้นเปนสีเดียวกัน 

• พัฒนาโปรแกรมใหมีมาตรฐานกลาง เชน สามารถแปลงคาของสีใหอยูในระบบ NCS ซ่ึงเปน

มาตรฐานการผลิตสีที่ใชกันโดยทั่วไป โปรแกรมจะสามารถนําไปใชในขั้นตอนการผลิต ส่ังซื้อสี

ได ทั้งนี้โปรแกรมตองมีความแมนยําเพียงพอ และอางอิงการบอกคารหสัสีจากการผลติสีใน

ระบบอุตสาหกรรม  

• การพัฒนาไปใชบนระบบ windows mobile หรือ symbian จะสามารถใชโทรศัพทมอืถือ

ทดแทนเครื่อง colorimeter ซ่ึงมีราคาสูง   

• การพัฒนาโปรแกรมเพื่อใชในการศึกษา เชน โปรแกรมวิเคราะหและฝกหัดออกแบบสี  ช้ีให

นักศึกษาเห็นกลุมสีในงานออกแบบประเภทตางๆ ทีไ่ดรับการยอมรับ 

• การพัฒนาโปรแกรมเพื่อใชในงานออกแบบตางๆนอกจากงานออกแบบสถาปตยกรรม เชน 

ออกแบบผลิตภัณฑ ออกแบบสิ่งพิมพ  

• ใชในงานวิจัยสีเรื่องตางๆ เชน นําไปใชในงานอนุรักษณอาคาร ซ่ึงจําเปนตองทราบการปรากฎ

ของกลุมสีเดิมในอาคารและสภาพแวดลอม 

                                                            
2 Porter, Tom and Ilides, Mike, Colour for architecture(New York: Cassel and Collier Macmillan Publisher Ltd.,1977),  pp. 50-

55. 
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การออกแบบโปรแกรมประเภทตางๆนี้ ตองมีการปรับเปลี่ยนสวนติดตอผูใช ใหตรงกับประเภท

และความตองการของงาน ไดแก การรับขอมูล การประมวลผล และการแสดงผลลัพธขอมูลใหเปนที่

เขาใจไดงาย  ในการนําโปรแกรมไปพฒันาตอยอดจําเปนตองนํา โมดลู module ตางๆ ไปใชงาน 

แบงเปน 

• คําสั่งในการเก็บคาสี และเปลี่ยนคาสีในแตละพิกเซล คําสั่งนี้บรรจุใน DDBHELPER.bas เปน

การเรียกใชฟงชั่นก API  ไดแกคําสั่ง getbitmappixel ใชในการเก็บคาสใีนแตละพิกเซล คําสั่ง 

setbitmappixel ใชในการเปลี่ยนคาสีในแตละพิกเซล 

• คําสั่งในการแปลงคาสีระหวางแบบจําลองตางๆ อยูใน ColorConvert.bas แบงเปนคําสั่ง

ยอยๆไดแก HSLใชแปลงคาสี RGB เปนแบบจําลองสี HSL และคําสั่ง HSLtoRGB เปนคําสั่ง

ในการแปลงคาสีจากระบบ HSL เปนระบบ RGB  

• คําสั่งในการวิเคราะหสีอยูใน ColorAnalysis.bas 

สามโมดูลหลกันี้สามารถนาํคําสั่งไปพัฒนาเปนโปรแกรมอื่นๆตามความตองการได  นอกจากนี้ 

อัลกอริทึ่มที่ใช ยังสามารถนําไปเขียนลงบนโปรแกรมอืน่ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับอุปกรณใชงาน  และ

เทคโนโลยทีี่มีการเปลี่ยนแปลงตอไป  
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