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บทที่  1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

สีเปนเรื่องสาํคัญในงานออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากเปนสิ่งที่ผูใชอาคารสามารถ 

มองเหน็ได สมีีผลตอการมองเหน็ ความรูสึก และการแสดงออก1 สีมีสวนกาํหนดการรับรูส่ิงตางๆ  

Andesson กลาววา ”Colour define our world.It is usually seen before imagenary”2 นัก

ออกแบบที่มีความรูในเร่ืองสจีะสามารถสรางงานที่สมบูรณได หากมีการใชสีโดยขาดความเขาใจ

ในทฤษฎีอาจจะใชสีไดไมเหมาะสม  หรือไมเปนไปตามวตัถุประสงค สีในงานออกแบบ

สถาปตยกรรมมีความสัมพนัธกับสภาพแวดลอม อาคารมักจะถูกออกแบบใหมีความสอดคลองกับ

ที่ตั้ง สภาพอากาศ ทิศทางลม รวมถึงความกลมกลนืของสีอาคารกับสีของสภาพแวดลอมนั้นๆ 

 นักออกแบบจงึตองเลือกใชโครงสี (color Scheme) ที่มคีวามสัมพันธกับสภาพแวดลอม 

ไมวาจะตองการแสดงสีของอาคารที่โดดเดนออกมา(contrast) หรือสีที่กลมกลืนกับสภาพแวดลอม

(harmony) เพือ่ใหเกิดการปรากฎของอาคารตามความตองการของสถาปนิก   การวิเคราะหสีใน

สภาพแวดลอมเพื่อเปนขอมลูในการออกแบบนั้น มักจะทําดวยการสังเกตของสถาปนิก ผูออกแบบ

เอง การวิเคราะหสีดวยตายงัมีขอผิดพลาด ไดแก 

• ทําไดไมละเอยีด เพราะเปนการประมาณจํานวนสีแตละสีอยางคราวๆ เทานัน้ 

• สถาปนกิตองมีความชาํนาญในเรื่องสี จงึจะเทียบสีในสภาพแวดลอมแตละสีวา  

มีเนื้อสี น้าํหนกัสี ความสดสเีปนเทาไหร จงึจะนําไปใชในการออกแบบได 

 ปจจุบันคอมพวิเตอรมีบทบาทในงานออกแบบสถาปตยกรรม เนื่องจากมีการประมวลผลที่

รวดเร็ว สามารถทํางานไดหลากหลาย และมีราคาที่ถูกลง คอมพิวเตอรมีการจัดเกบ็ภาพถายใน

ลักษณะพกิเซล (pixel) คือการเก็บคาสีในลักษณะเม็ดสเีล็กๆ ประกอบกันจนเปนภาพ การนําเขา

ขอมูลภาพพกิเซล ทําไดสองวิธี ไดแก การถายภาพดวยกลองดิจิตัล การสแกนภาพโดยใชเครื่อง

สแกนเนอร  

 การจัดเก็บขอมูลสีในระบบพิกเซลมีความละเอียดสูงคอมพิวเตอรสามารถคํานวณคาสีใน

แตละพิกเซลไดวามี เนื้อสี น้าํหนักส ีความสดสีเปนเทาไหร และขอมูลที่จัดเก็บนั้นมคีวามคงทน ไม

เปลี่ยนแปลงตามเวลาเชนภาพทีถ่ายดวยฟลม  

 

                                                  
1 ปยานันต ประสารราชกิจ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตกแตงภายใน(กรุงเทพฯ:พริกหวานกราฟฟคจํากัด, 2543),หนา 1 
2 Feisner,  Andesson, Colour : How to use color in art and design(London:Laurence king publishing, 2000), p.7 
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จากขอมูลสีในแตละพิกเซลชวยใหนักออกแบบสรางโครงสี(color Scheme) ที่เหมาะสม 

กับสภาพแวดลอมได โดยการนําคาสีในพกิเซล มาหาความสมัพนัธ และแสดงขอมูลใหสถาปนิก

เขาใจไดงายเพื่อนาํไปใชในกระบวนการออกแบบสี  งานวิจยันี้มุงเนนที่จะพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื่อชวยในการออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 ศึกษากระบวนการออกโครงแบบสีในงานสถาปตยกรรม รวมถึงทฤษฎีสทีี่เกี่ยวของ 

1.2.2 สรางโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการเลือกโครงสีอาคาร สาํหรับสถาปนกิ โดย 

         อาศัยขอมูลจากภาพถาย เพื่อประกอบการตัดสนิใจเลือกใชโครงสีภายนอกอาคาร 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 นาํทฤษฎีสีที่มีอยูแลวมาพฒันาเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

1.3.2 โปรแกรมที่ออกแบบและพัฒนาใชชวยในการเลือกโครงสีภายนอกอาคาร โดยใชการ 

         คาํนวณ สีภายใตแสงธรรมชาติ(day light) และไมไดคํานวณการเปลี่ยนแปลงของส ี

        ภายใตแสงในชวงเวลาตางๆ  

1.3.3 เนื่องจากเปนโปรแกรมตนแบบ ในงานวิจัยนี้จึงไดตัดตัวแปรในเรื่องของเงา และสถาพส ี

         ที่เปลี่ยนไปเมื่อเกิดเงา 

      1.3.4 โปรแกรมไมไดคํานวณการเปลีย่นแปลงของสีเมื่อสีปรากฎในสภาพแวดลอมตางๆกนั ซึ่ง 

         สีจะมีการเปลี่ยนไปเนื่องจากการสะทอนของสีจากบริเวณโดยรอบ(color Reflection) 

1.3.5 โปรแกรมไมไดคํานวณการเปลี่ยนแปลงของสีที่เกิดจากระยะการมองเห็น (color -      

          distance) 

1.3.6 โปรแกรมจําลองสทีี่อยูบนวัสดุผวิเรยีบ ดาน และเปนสีทา ไมไดคํานึงถึงสทีี่เกดิจากวัสดุ 

          ประเภทตางๆ 

1.3.7 เปนโปรแกรมที่ใชบนระบบปฏิบัติการ microsoft windows เทานัน้ 
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1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.4.1 ไดโปรแกรมตนแบบเพื่อชวยเลือกโครงสีในงานสถาปตยกรรม สําหรับสถาปนิก  

1.4.2 เปนแนวทางใชคอมพวิเตอรเพื่อชวยในการออกแบบโครงสีในงานสถาปตยกรรมที่ 

         เหมาะสม และทราบถงึขอจํากัดตางๆ ในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ 

   ออกแบบโครงสีภายนอกอาคาร 
 

1.5 วิธีดําเนินการวิจัย 

1.5.1 วิธกีารในการเก็บรวบรวมขอมูล 

1.5.1.1 ทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีและโปรแกรมที่เกี่ยวของ 

  ขอมูลเชิงเอกสารแบงเปน 

• ตําราวิชาการทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษทางดานการออกแบบสี 

                ในงานสถาปตยกรรม  

• ทฤษฎทีางดานกระบวนการออกแบบสี และสีในคอมพวิเตอร 

• วิทยานิพนธ ไดแก การศึกษาผลงานที่เกีย่วของทัง้ในและตางประเทศ  

• เอกสารอื่นๆ  เชน บทความจากวารสารคอมพิวเตอร วารสารทางดาน    

                การพัฒนาคอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบสถาปตยกรรมใน 

                ตางประเทศ เปนตน 

• ขอมูลจากอินเทอรเน็ตและจากเว็บ ไซตขอมูลที่เกีย่วของกับการออกแบบ 

                  สีในงานสถาปตยกรรม  

1.5.1.2 ศึกษาเปรียบเทียบโปรแกรมชวยออกแบบสีที่มีผูพัฒนาและใชงานแลว  

      เชน โปรแกรม ezy paint, picture painter 

1.5.2 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมมาเพื่อหาเทคนิคในการออกแบบโครงสีในงาน 

          สถาปตยกรรม 

1.5.3 พัฒนาโปรแกรมตนแบบจากขอมูลและวิธีการที่ไดวิเคราะหมา 

1.5.4 ทดสอบการทาํงานของโปรแกรมตนแบบเพื่อหาขอสรุปในการทาํวิจัย 

1.5.5 สรุปผลการวิจยั 

1.5.6 ประเมนิผลงานและนาํเสนองานวิจัย 
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1.6 นิยามศัพท 
 1.6.1 เนื้อสี(hue) หมายถึงสีแทที่เปนตนกําเนิดของสีอ่ืนๆ แบงเปนสขีั้นที่ 1 สีขั้นที่ 2 และสี

ขั้นที่ 3  มีชื่อเรียกสีตางๆ ไดแก แดง แดงสม สม สมเหลือง เหลือง เหลืองเขียว เขียว เขียวน้าํเงนิ 

น้ําเงิน น้าํเงินมวง มวง ทวงแดง 

 1.6.2 น้าํหนักสี(value) หมายถึงระดับของโทนไรสีทีม่ีการไลระดับต้ังแต ขาว ไปจนถงึดํา 

เนื้อสีสามารถปรับใหมีน้าํหนักสีตางกนัได เชน สีแดงที่มคีาน้ําหนักสีสงูจะกลายเปนสีชมพู สีแดงที่

มีคาน้าํหนักสตี่ําจะกลายเปนสีน้าํตาล เปนตน 

 1.6.3 ความสดสี(intensity) หมายถึงระดบัความบริสทุธิ์ของสี เมื่อเนือ้สีถูกเจือปน ดวยสี

อื่นๆ หรือถกูทาํใหมนี้ําหนักสีเปลี่ยนไป สจีะมีความสดลดลง 

 1.6.4 โครงส(ีcolor scheme) หมายถงึกลุมสีที่ถกูเลือก เพื่อนาํไปใชในการออกแบบ 

 1.6.5 พิกเซล(pixel) หมายถงึองคประกอบยอยสุดในการจัดเก็บภาพในระบบดิจิทัล มี

ลักษณะเปนสีเ่หลี่ยมเล็กๆ ประกอบกันจนเปนภาพ ในพิกเซลมีขอมลูสีอยูภายใน 



บทที่ 2 ทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วของ 
 

 งานวิจัยชิ้นนีไ้ดนําทฤษฎีสีในการออกแบบสถาปตยกรรมมาใช ไดแก แบบจําลองสีของมัน

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

ในการวิเคราะหสีในภาพ ในการพัฒนาโปรแกรมไดใชแบบจําลองสี HSL และ RGB เนื่องจากเปน

แบบจําลองสีในระบบคอมพิวเตอร และนาํมาพัฒนาเปนแบบจําลองสท่ีีนกัออกแบบเขาใจได  ใน

การศึกษาทฤษฎีตางๆ ไดพิจารณาในเฉพาะสวนที่ตองนํามาใชเพ่ือตอบสนองวัตถปุระสงคในการวิจัย

นี้  นอกจากนัน้ยังมีการศึกษาตัวอยางโปรแกรมที่เกี่ยวของเพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบสวน

ติดตอผูใช (GUI:graphic user interface) ใหเหมาะสมกับการใชงานตอไป 

 

2.1 แบบจําลองส ี
 2.1.1 แบบจําลองสีของอัลเบิรต เอช มันเซล (Albert H. Munsell)1  

อัลเบิรต เอช มันเซลคิดแบบจําลองสีสีขึน้ในป ค.ศ.1915 เปนผูที่นาํวงลอสีมาอธบิายใน

รูปแบบสามมติิ โดยแบงองคประกอบสีออกเปน เนื้อสี (hue) , น้ําหนกัสี (value) และความสดของสี 

(intensity)  องคประกอบตางๆมีความสาํคัญดังนี้ 

 2.1.1.1 เนื้อสี(hue)   หมายถึง ความแตกตางระหวางสีบริสุทธิ์แตละสี ซ่ึงเรียกเปนชื่อ

สี เชน สีแดง สีแสด สีเหลือง สีเขียว สีฟา สีมวง2 สีแบงเปนสามขัน้ สีขัน้ทีห่นึ่งมทีั้งหมดหาสไีดแก แดง 

เหลือง น้ําเงิน เขียว มวง สีขัน้ที่สองเกิดจากการปรากฎอาฟเตอร อิมเมจ(after image) ของสีขัน้ทีห่นึ่ง 

ไดแก    น้ําเงิน-เขียว   มวง-น้ําเงิน   เหลือง-แดง   แดง-มวง   เขียว-เหลือง  เมื่อนําสขีั้นทีห่นึ่งและสีขั้นที่

สองมาผสมกนัจะเกิดเปนสีขั้นที่สาม  รวมทั้งหมดจาํนวนยี่สิบสี 

 

 

 

 

 

 

 
                                                            
1 Feisner , Andesson,  Colour:How to use colour in art and design(London: Laurence king publishing, 2000),  pp. 10-17. 
2 ปยานันต ประสารราชกิจ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 31. 
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ภาพที2่.1 แบบจําลองสีของมันเซล3
 

  2.1.1.2 น้ําหนกัสี (value)    น้ําหนกัสี คือ ช่ือเรียกคาความสวางและความมืดของ

โทน4 มีคาความสวางเปนน้าํหนกั ขาว เทา ดํา ซ่ึงสามารถแบงไดหลายระดับ แตมันเซลแบงออกเปน

เการะดับที่สามารถแยกออกจากกันอยางชัดเจน  เรียกชวงของความสวางวา value keys มีทั้งหมด

สามชวงไดแก   น้ําหนักสีมีคาสูง (high key)    น้ําหนักสมีีคาปานกลาง  (intermediate key)   และ   

น้ําหนกัสีมีคาต่ํา (low key)   จากน้ําหนกัสีระดับที่เกาถงึเจ็ดเปนคาสูง   น้ําหนกัสีระดับที่หกถึงสี่เปน

คาปานกลาง   นํ้าหนักสีระดบัท่ีสามถึงหนึง่เปนคาต่ํา   ทั้งนี้ใหเทาระดับที่หาเปนเทากลาง (neutral 

gray)   เนื้อสีแตละสีมีความสวางตางกนั เชน สีเหลืองมีความสวางกวาสีมวง สีที่ไดจากการผสมสีสอง

                                                            
3 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 16. 
4 เรื่องเดียวกัน, หนา 20. 
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สีมักจะมืดลง คาความสวางสามารถเปลี่ยนแปลงไดโดยการเติมสีขาวหรือสี เรียกวาทินต(tint)  ศิลปน

ใชความแตกตางของความสวางเพื่อสรางมิติใหแกภาพ ทําใหภาพมีความเสมือนจรงิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.2  น้าํหนักสี5 

 

  2.1.1.3 ความสดของสี (intensity)  สีทีม่ีความสดสูง หมายถึงสีที่บริสุทธิ์ ปราศจาก

การผสมสขีาว ดํา หรือสีอ่ืนๆ สี (hue) มีความสดไมเทากัน เชน  สีเหลืองมีความสดมากกวาสมีวง   สี

แดงมีความสดมากกวาสีเขยีว    สีสมมคีวามสดมากกวาสนี้ําเงิน   เปนตน  หากผสมสีเทาทีม่ีความ

สวางเทากับสีที่ตองการผสมจะสามารถเปลี่ยนแปลงคาความสดของสีไดโดยไมมีผลตอ น้ําหนักส ี

 

 

 

 

 

 

    

   

ภาพที2่.3 ความสดของสี6 

                                                            
5 เรื่องเดียวกัน, หนา 16. 
6 เรื่องเดียวกัน, หนา 24. 
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 2.1.2 แบบจาํลองสี RGB และ CMYK   เปนแบบจําลองรูปลูกบาศก มุมของรูปส่ีเหลี่ยมแทน

แมสีไดแก red   green   blue   cyan   magenta   yellow รวมถึง   black   white เปน 8 มุม     เสน

สมมติที่ลากระหวางมุมสีขาวและดําเปนแกนของโทนไรสี   โดยมีน้ําหนกัสีตางกันไปตามระยะบนแกน  

แบบจําลองนีแ้สดงแบบสีในรูปสามมิตแิละแสดงใหเหน็มุมกลบักนัของระบบ 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 เปนระบบสีแสง ใชในการแสดงผลของจอ CRT โดยคอมพิวเตอรจะสงรหัส

เพ่ือกระตุนการเปลงแสง red green blue ตางๆกัน ผสมออกมาเปนสีที่ตองการ มคีาของสีตั้งแต 0-255  

แบบจําลอง สี CMYK เปนระบบสีสารอางอิงสีจากการดดูซับคลื่นแมเหล็กไฟฟาของวัตถุ เชน เมื่อสอง

แสงขาวลงไปบนสี cyan จะดูดซับสีแดงเอาไวและสะทอนสีเขียวกับน้าํเงินออกมา นํามาใชในการพิมพ 

 2.1.3 แบบจําลองสี  HSL9  เปนแบบจําลอง รูปกรวยที่ใชอธิบายคุณลักษณะของสีจากทฤษฎี

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

มากกวาแบบจําลอง  RGB  แบบจาํลอง HSL ประกอบดวยสามสวนดังนี้ 

2.1.3.1  เนื้อสี(hue)   แทนดวยสัญญลักษณ H มีคาแตกตางกันไปตามความถีข่อง

คลื่นแมเหลก็ไฟฟาจําแนกตามองศาเพื่อแสดงแมสีที่ตางกันดังนี้ 

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  คาความสดของสี (saturation) แทนดวยสัญญลักษณ S สีบางสีเกิดจากเนื้อ

สีแทที่มีความสดของสีเปล่ียนแปลงไป  เชน สีชมพูคือสีแดงที่มีความอิ่มตัวนอย  

คาของความสดสี กําหนดใหอยูระหวาง 0 – 100 หรือเทียบเปนเปอรเซ็นตเพื่อใหงายตอการคํานวณ 

2.1.3.3  น้ําหนักส ี(lightness) แทนดวยสัญลักษณ L วัดจากจากคาน้ําหนกัสูงสุด 

ไดแกสีขาว  ไลไปยังจุดที่มีคาน้ําหนักต่ําสุดคือสีดํา โดยกําหนดเปนชวงๆเชนกนัใหมีคาระหวาง 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 การแปลงคาระหวางแบบจําลอง RGB กับแบบจําลอง HSL11 แบบจําลอง 

RGB เปนแบบจําลองสีที่ใชในการแสดงผลทางคอมพิวตอร และใชในการคํานวณ แตไมเหมาะสมกับ

การใชออกแบบเนื่องจากแบบจําลองสี RGB ไมสัมพันธกบัพฤติกรรมการรับรูสีของมนษุย  จึงมีการ

คํานวณเพื่อแปลงคาสีกลับไปมาระหวางแบบจําลอง RGB กับแบบจาํลอง HSL สามารถแปลงคา

น้ําหนกัสีไดจากสมการ 

     L = (R+G+B)/3 

 

การหาคา H:  hue จากแบบจําลองสี RGB หาจากมุมของวงกลมที่ทาํมุมต้ัง

ฉากกับโทนไรสี   ความสัมพันธเปนสมการดังนี้ 

 

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

 

ถา B/I มีคามากกวา G/I คามุม H จะมากกวา 180 องศา เนื่องจาก arcos มี

คาในชวง 0 ถึง 180 องศา ดังนั้น H จะมคีาเปน 360 – H องศา  

 

คาความสดของสีเปนระยะหางจากจุดศูนยกลางของ HSL   สีที่อยูขอบนอก

จะมีความสดสมบูรณ สีท่ีอยูในแกนกลางจะเปนโทนไรสี คาความสดสีหาไดจากสมการ 

 

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

 

 

 

 

                                                            
11 สมจิต กลับแสง,  “เครื่องมือจัดการสี,” ( วิทยานิพนธปรญิญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต ภาควชิาวิศวกรรมคอมพวิเตอร  บัณฑิต   

  วิทยาลัย จุฬาลงกรณ มหาวทิยาลัย, 2539),  หนา 12 – 13.   
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กรณีที่ตองการแปลงแบบจาํลองสี HSL ไปยังแบบจําลองสี RGB  หาไดโดย

กําหนด r,g,b เปนสัดสวนของสีแดง สีเขียวและสีน้าํเงิน ซึ่งมีคาระหวาง 0 – 1 โดย r+g+b =1 

 

    r = R/(R+G+B) 

    g = G/(R+G+B) 

    b = B/(R+G+B) 

 

   สามารถแปลงคาไดตามกรณีตางๆดังตอไปนี ้

 

   กรณีที่ 1  ถา 0 < H <= 120 องศา 

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

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

    b=1-(r+b) 

 

   กรณีที่ 2  ถา 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  ถา 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 เปนแบบจําลองสีทีค่ิดขึ้นใน

ปค.ศ. 1917 ถูกพัฒนาเพื่อนํามาใชในการพิมพ โดยรวมเอากฎของสีสาร และสีแสงเขาดวยกัน 

ออสวัลดแบงสีออกเปนสองประเภทไดแก โทนส ี(chromatic) เชน สีเขียว สีแดง สีน้ําเงิน  และโทนไรสี 

(achromatic) เชนสีขาว สีเทา สีดํา  โทนไรสีถูกแบงออกเปนระดับตางๆ แทนรหัสดวยตัวอักษรไดแก a, 

c, e, g, i, l, n, p ตามลําดับ โดย a แทนสีขาวไลระดับมาจนถึง p คือสีดํา   

 

 

 

 

ภาพที2่.7 การแบงระดับโทนไรสี (achromatic)13 

 

 จากนั้นออสวลัดไดสรางวงลอสีขึ้นมาโดยเริ่มจากสีคูตรงขามดวยเหตุผลวา สีคูตรง

ขามคือสีท่ีนาํมาผสมกนัแลวจะไดเปนสีเทากลาง จากนั้นทําการไลระดับไปเรื่อยๆ วงลอสีของออสวังล

มีจํานวน 24 สีไลโทนตั้งแตสีแดงไปจนถึงสีมวง แทนรหสัสีดวยตัวเลข 1-24 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.8 วงลอสีของออสวัลด14 

                                                            
12 Jacobson, Egbert, Basic Color(Chicago: Paul Theobald, 1948), pp. 30 -45. 
13 Ibid,p.10. 
14 Ibid,p.26. 
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 เมื่อนําโทนสไีปไลระดับในแถบวัดระดับของโทนไรสีแลวพบวาความสดของสีสูงสุดมีปริมาณ

ลดลง เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงคาน้ําหนกัสีไป ทําใหเกิดเปนแบบจําลองทรงกรวยขึ้นมา นอกจากนี้

ออสวัลดแทนคาของสีดวยรหัสสามตวัไดแก ความสดส ี(F) ความขาว (W) ความดํา (B) สีหนึ่งจะ

ประกอบดวยสามสวนนีแ้ละมีผลรวมเทากับหนึ่งเสมอ (F+W+B = 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.9 คาความสดสแีละน้ําหนักสีในแบบจําลองของออสวัลด15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่2.10 การแทนคา F, W, B ดวยตัวอักษร16 

                                                            
15 Ibid,p.31. 
16 Ibid,p.37. 
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ภาพที2่.11 คาของ F, W, B ในแตละตําแหนง17 

 

 ออสวัลดใหระดับของโทนไรสีเมื่อมีตําแหนงอยูสูงก็จะมีคา W สูงและคา B ต่ํา ในทางกลับกัน 

เม่ือมีตําแหนงต่ําก็จะมี คา W ต่ําและคา B สูง สวนคา F จะมีคาเปน 0 เม่ืออยูที่แกนกลาง และมคีาสูง

เม่ืออยูหางจากแกนกลางออกไป เมื่อเราแทนรหัสสี เชน 1le จะพบวาเปน สีเหลือง(สีที่ 1 ในวงลอสี) มี

คา F = 26.1 คา W = 8.9 คา B = 65 ตามลําดับ จุดของสีที่เกิดในแบบจําลองของออสวัลดอธิบาย

ความสัมพันธของสี  harmony contrast ไดหลายรูปแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.12 ความสัมพันธของสีในแบบจําลองสีของออสวัลด 

                                                            
17 Ibid,p.45. 
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 Egbert ไดทดลองนําทฤษฎขีองออสวัลดมาเปนเคร่ืองมือในการวิเคราะหรูปเขียนที่มีชื่อเสียง 

12 รูป18 ทําใหเห็นความสมัพันธของกลุมสีในรูปแบบตางๆกนัไป 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.13  View of Toledo โดย El Greco19 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.14 ความสัมพันธของสีในภาพ 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 ทําไดโดยการชดเชยชวงสีแดงถงึสีเหลืองในแบบจําลองสี HSL ลง เนื่องจากระบบ HSL มี

พื้นฐานจากการเปลงแสง RGB คาของสีคูตรงขามจึงตางกับสีสาร แตการเลือกใชสีที่นักออกแบบเขาใจ

มีพ้ืนฐานจากระบบสีสาร ซ่ึงใกลเคียงกับแบบจําลองสขีองออสวัลดมากกวา ดังนั้นจึงมีการแปลงไปสู

แบบจําลองสขีองออสวัลด 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพที2่.15 ตําแหนงสีในแบบจําลอง HSL 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.16 ตําแหนงสีในแบบจําลองของออสวัลด 

 

  2.1.4.2 การแปลงคาน้ําหนกัสีและความสดสีไปสูแบบจําลองของออสวัลด .ใชการหา

ตําแนงของสีในสามเหลี่ยมดานเทา โดยเริ่มจากการหาระยะแกน Y โดยเทียบจากคา L จากนั้นจะได

ตําแหนงเพ่ือสรางเสนตรง หาจุดตัดของเสนตรง a และ b เพื่อทราบความยาวของเสนตรง a จากนั้นนํา

คา S เทียบเปนเปอรเซ็นตเพื่อใหไดตําแหนงของสีบนเสนตรง a  
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‘ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.17 การหาตาํแหนงสีบนแบบจําลองของออสวัลดโดยใชคา HSL 

 

 

2.2 ทฤษฎสีีที่ใชในการออกแบบ 
 2.2.1 กระบวนการออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม 21แบงเปนขั้นตอนตางๆไดแก เริ่มเก็บ

ตัวอยางสีในสภาพแวดลอม จากองคประกอบเชน ตนไม กอนหิน รูปถาย จากนัน้ทําการวิเคราะห เพื่อ

สรางโครง สี เม่ือไดสีขัน้ตนดังนี้จึงทําการออกแบบสีใหแกอาคาร โดยสรางทางเลือกไวหลายทางเลือก 

ในขัน้ตอนนี้จะมีการทดสอบสีที่เลือก กับโครง สีของสภาพแวดลอม  สีที่ตรงตามความตองการจะถูก

นําไปทดลองบนรูปดานอาคาร (elevation)  จนถึงขั้นตอนสุดทายคือ การเลือก สี วัสดุ และนําไป

ทดสอบกับอาคารจริง ภายใตสภาพแสงตางๆกนั   

                                                            
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 ตัวอยางเมืองทา La Ciotat ในฝร่ังเศสมีการออกแบบสีใหแกเครนขนาดใหญ22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.19 การเก็บตัวอยางสีในสภาพแวดลอม23 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.20 โครงสีในสภาพแวดลอม24 

                                                            
22 Ibid., p. 136. 
23 Ibid., p. 137. 
24 Ibid., p. 137. 
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ภาพที2่.21 การออกแบบโครงสีใหเขากับสภาพแวดลอม25 

 

 งานสถาปตยกรรมสีมีความสัมพันธกับวัสดุที่ใช เมื่อมีการออกแบบสขีึ้นใหมในงาน

สถาปตยกรรมจะตองมีการเก็บตัวอยางสีในสภาพแวดลอม จากนัน้นาํไปพิจารณาออกแบบ ทดสอบ

กับแบบจาํลอง เมื่อไดโครงสีที่ตองการแลวยังตองมีการทดสอบกับวัสดุที่จะนาํไปใชเปนผิวนอกอาคาร 

โดยอาจจะนําไปทดสอบในสภาพบรรยากาศจริงกอนตดัสินใจเลือกใชวัสดุนัน้ เชน โครงการ 

Tachikawa Urban Development  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.22 การเก็บขอมูลสีดวย Colorimeter26 

                                                            
25 Ibid., p. 138. 
26 Ibid., p. 146. 
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ภาพที2่.23 ตัวอยางกลุมสีในสภาพแวดลอม27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.24 การทดลองออกแบบโครงสี28 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.25 การทดลองสีในแบบจําลองและรูปดานอาคาร29 

                                                            
27 Ibid., p. 147. 
28 Ibid., p. 148. 
29 Ibid., pp. 148-149. 
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ภาพที่2.26 การทดสอบสีของวัสดุภายใตสภาพแสงจริง30 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.27 อาคารที่มกีารกอสรางจริงหลังเลือกใชวัสดุ31 

 

 ในกระบวนการออกแบบสถาปตยกรรมขัน้ตน สถาปนกิมักจะมีการสรางแนวความคิดในการ

ใชสีผานทางภาพสเก็ตซ หรือภาพเขียนทีแ่สดงแนวความคิดนั้น กอนที่จะนําไปพัฒนาเปนแบบขัน้

ตอๆไป สีที่ใชอาจจะไมไดเปนสีที่เกิดขึน้จริงในงานขัน้สุดทาย แตเปนกรอบใหเกิดการพัฒนาไปใน

แนวทางที่สถาปนิกนักออกแบบตองการ   

                                                            
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 Furnituregหลังการกอสราง33 

                                                            
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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กลุมสถาปนิกที่ใชคอมพิวเตอรในกระบวนการออกแบบรางขั้นตนกย็ังมีการวางแนวความคิด

เร่ืองสีลงในแบบจําลองสามมิติ เชนตัวอยางงานของสถาปนิก Archi-tectonics มีการวางสีของเปลือก

อาคารซึ่งนําไปสูการเลือกใชวัสดุอาคารในภายหลัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.31 โครงการ Green wich street project ในขั้นตอนออกแบบรางขั้นตน35 

 

                                                            
34 Ibid., p.38. 
35 Ibid., p.40. 
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ภาพที่2.32 โครงการ Green wich street project หลังการกอสราง36 

 

 บางครั้งสถาปนิกกม็ีการวางแนวความคิดหลักของอาคารผานทางการใชสี เชน โครงการ

Pharmalogical research Laboratories,Bibearch  Germany, 2002. โดยสถาปนกิ Sauerbruch 

Hutton Architects สถาปนกิสรางภาพแนวความคิดเปนกลุมสีที่มีลักษณะเปนชองสี่เหลี่ยม กอนจะ

พัฒนาไปสูการกําหนดสีในชองเปดของอาคาคาร 

 

 

 

 

 

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) เกิดจากกลุมสีที่ทาํใหเซลลรับรูสีในเรตินา 

(cones) ผอนคลายมากที่สุด คือสีเทากลาง (neutral grey)39 ซ่ึงสีที่ทาํใหเกิดเทากลางไดแก การผสม

ของสีคูตรงขามนั่นเอง ดังนั้นสีคูตรงขามจงึเปนสีขั้นตนของทฤษฎีการจัดโครงสี  ประเภทโครงสีที่เลือก

นํามาใชในโปรแกรม40ไดแก 

  2.2.2.1 คูสีตรงขาม (dyads) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.35 โครงสีคูตรงขาม41 

                                                            
38 Ibid., p.419. 
39 Kopacz, Jeanne, Color in three – dimensional design(New York: Mcgraw Hill Company, 2004), p.58 
40 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จํากัด, 2540), หนา 28 - 30. 
41 เรื่องเดียวกัน, หนา 29. 
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  2.2.2.2 สีสามสีชวงหางเทากัน (triads) สีที่นาํมาใชเปนสีที่มีชวงหางเทาๆกนัจํานวน

สามสี เชน แดง เหลือง น้ําเงิน จุดเชื่อมโยงระหวางสีทั้งสามเกิดเปนสามเหลี่ยมดานเทา สีทีไ่ดมี

ลักษณะเปนสขีั้นเดียวกันคือ ขั้นที่ หนึ่ง สอง สาม 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.36 โครงสีสามสีชวงหางเทากัน42 

 

  2.2.2.3 สีส่ีสีชวงหางเทากนั (tetrads) ถาสรางเสนเชื่อมโยงระหวางสีทัง้สี่นี้จะเกิดเปน

รูปสี่เหลี่ยมจตุรัส บางทีถูกเรียกวาสีคูตรงขามสองคู เชน สีแสด สีน้ําเงิน สีเหลืองเขียว สีแดงมวง  

 

 

 

 

 

ภาพที2่.37 โครงสีส่ีสีชวงหางเทากัน43 

  2.2.2.4 สีหกส ี(hexads)  

  

 

 

 

 

ภาพที2่.38 โครงสีหกสี44 

                                                            
42 เรื่องเดียวกัน, หนา 29. 
43 เรื่องเดียวกัน, หนา 30. 
44 เรื่องเดียวกัน, หนา 31. 
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ภาพที2่.39 ตัวอยางโครงสีแบบตางๆ 

 

2.3 การจัดเก็บภาพถายในระบบดจิิทัล Digital Image45 
 2.3.1  โครงสรางภาพชนิดบิตแมพ (bitmap)  โครงสรางภาพดิจิทัลประกอบดวยพื้นที ่ส่ีเหลี่ยม

เล็กๆ เรียกวาพิกเซล (pixels:picture element) ในแตละพิกเซลl จะใชตําแหนง x,y ในการบอก

ตําแหนง การแสดงขอมูลภาพบอกไดดวยเมตริกซ(M*N) และใหจุดตางๆที่อยูในเมตริกซ เปนจุดที่พิกัด 

x,y ใดๆ เปนสวนประกอบของภาพ คาของพิกเซล ณ จุดใดๆ จะแสดงดวยคาความเขมของแสง ซ่ึงอาจ

มีหลายระดับตั้งแต 2 ระดับไปจนถึง 256 ระดับ หรือ 8 บิต(28)  เชนถาอานคาในพกิเซลได 10 

หมายความวามีความเขมของแสงนอย ถาคาในพิกเซลเทากับ 255 หมายความวามีคาความเขมของ

แสงสูงหรือเปนสีขาว เปนตน  ภาพแบบบิตแมพ คือภาพที่ประกอบดวยพิกเซล เรียกภาพชนิดนีว้า 

ราสเตอร อิมเมจ(raster image) เหมาะกบัการแสดงภาพที่มีสีสันจาํนวนมาก ความละเอียดของภาพ

(resolution) ขึน้กับจาํนวนพกิเซล ในภาพเมื่อมีการขยายภาพจะเห็นสวนประกอบของพิกเซล เปนจุดๆ  

ภาพบิตแมพ ประกอบดวยสามสวนดังนี ้

  2.3.1.1 ขอมูลเฮดเดอร (header)  คือขอมูลที่อยูบริเวณสวนหวัของไฟล บอก

รายละเอียดตางๆของภาพเชน ความกวางของภาพ ความยาวของภาพ จํานวนสี จํานวนบิต ความ

ละเอียด เปนตน 

                                                            
45 สิทธิโชค ยอดระยบั, Digital Image Processing ดวย Visual Basic(กรุงเทพฯ:สมาคมสงเสรมิเทคโนโลยี(ไทย-ญี่ปุน), 2550), หนา 58 

– 65. 
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  2.3.1.2 ขอมูลจานสี (palette) คือขอมูลที่บอกชุดจานสทีี่เกิดจากการผสมแมสีทั้งสาม

ไดแก red, green, blue เชน รูป 4 บิต มีจํานวน 16 สี   รูป 8 บิตมีจํานวน 256 สี เปนตน  ซึ่งถามี

จํานวนสี 24 บิต  จะไมใชการเก็บคาจานสีเพราะทําใหไฟลมีขนาดใหญ จะใชการเก็บคาแมสีทั้งสามลง

ไปแทน 

  2.3.1.3 ขอมลูภาพ (data) คือขอมูลสีของพิกเซล แตละจุดในภาพ คาที่เก็บจะเปน

หมายเลขชี้ไปยังจานสี เชน จุดแรกมีคา 10 โปรแกรมจะเทียบกับจานสหีมายเลข 10 จะไดเปนคา 

R,G,B กลับมา แตถาเปนสี 24 บิต จะเก็บเปนคาของแมสี red, green, blue  

 

 2.3.2  ระบบสีในคอมพิวเตอร  สีในคอมพิวเตอรใชแบบจาํลองสี RGB ดังที่กลาวมา และแทน

คาสีในแตละพิกเซล ดวย คาความเขมของแสง เชน R,G,B = 255,255,255 หมายความวาสทีี่เกิดจาก

การผสม red,green,blue ไดเปนสีขาว และเปนสีที่มีระดับ 256x256x256 = 1,6,777,216 ระดับ หรือ

เปนสี 24 บิต(224) สีในคอมพิวเตอรยังแบงเปนระดับตางๆไดดังนี ้

  สี 1 บิต (2 สี) ในแตละไบต(byte)  จะเก็บขอมูลได 8 พิกเซล  ความหมายของแตละ 

บิต คือ 0 หมายถึงสีที่หนึ่ง 1 หมายถึงสีที่สอง บางโปรแกรมจะแทน 0 ดวยสีดําและ 1 ดวยสขีาว หรือ

เรียกวาไบนารี ่อิมเมจ(binary Image) 

  สี 4 บิต ( 16 สี) ในแตละไบตเก็บขอมูลได 2 พิกเซล โดย 4 บิต บนแทนพิกเซล แรก  4 

บิต ลางแทนพกิเซล ถัดไป คาทีไ่ดแทนตําแหนงของสีในตารางสี มีจํานวนสีสูงสุด 16 สี 

  สี 8 บิต (256 สี) ในแตละไบตเก็บขอมูลได 1 พิกเซล มีตารางสีสูงสุด 256 สี ถาตาราง

สีไมถึง 256 สี จะใช info color used เปนตัวบอกวามีตารางสีกี่คา 

  สี 16 บิต (65,536 สี) ใช 2 ไบตสําหรับเก็บขอมูล 1 พิกเซลl ถูกนาํมาใชกับ video for 

windows ไมมีตารางสี การเก็บจะเก็บแบบบิตฟลด 

  สี 24 บิต (1,6,777,216 สี) ใช 3 ไบตสําหรบัเก็บขอมูล 1 พิกเซล โดยไบตแรกเก็บคาสี

แดง ไบตที่สองเก็บคาสีเขียว ไบตที่สามเก็บคาสีน้าํเงิน 

  สี 32 บิต (1,6,777,216 สี) ใช 4 ไบตสําหรบัเก็บขอมูล 1 พิกเซลโดยไบตแรกเก็บคาสี

แดง ไบตที่สองเก็บคาสีเขียว ไบตที่สามเก็บคาสีน้าํเงิน สี32 บิตมีจํานวนสีเทากับสี 24 บิตแตมีความ

แตกตางตรงที่สี 32 บิตมีการเก็บคาความโปรงใสโดยใชไบตสุดทายใชเก็บคาความโปรงใสของภาพมี

คาระหวาง 0 (โปรงใส) ถึง 255 (ทึบ)  
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2.4 โปรแกรมที่เกีย่วของ 
2.4.1โปรแกรม Color Wheel Expert  

ผูผลิต : Abitom Software  

Website : http://www.abitom.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.40 โปรแกรม Color Wheel Expert 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.41 ระบบ RYB ในโปรแกรม Color Wheel Expert 

 

วัตถุประสงคของโปรแกรมเปนเครื่องมือชวยระบุสีในการออกแบบเว็บไซต และสิ่งพิมพ ผูใช

สามารถเลือกสีจากวงลอสี ไดตามลักษณะงานที่ใชสามารถระบุสีเปน RGB, CMYK, HSL และ RYB 
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โปรแกรมมีฟงชั่นก ชวยในการเลือกสี เพราะมขีอมูลระบุเกี่ยวกับคุณลักษณะของสี เชน สีขางเคียง สีคู

ตรงขาม โปรแกรมสามารถเลือกสีจากหนาจอมาใชงานโดยแสดงเปนตัวอยางเมื่อนาํสีไปใชในการ

ออกแบบในรูปของเว็บ เพจ การระบุสีสามารถกรอกคาไดทั้งระบบ RGB และเลขฐาน 16 เพ่ืออํานวย

ความสะดวกในการเลือกสีไปใชในการเขยีนโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมหลายตัวจะมีฟงชั่นกในสวนนี้คือ

แปลงรหัสสีสําหรับใชใน visual Basic, visual C, java script, flash ฯลฯ   

ขอดีของโปรแกรม  

• เปนโปรแกรมที่ใชงานงายโดยเฉพาะสวนติดตอกับผูใช  

• มีตัวอยางใหเลือกดูกอนนําไปใช โปรแกรมมีความสามารถในการ

เลือกชุดสี   

• โปรแกรมสามารถแปลงสีใหอยูในรูปของรหัส RYB ซ่ึงโปรแกรมสวน

ใหญไมรองรับในสวนนี้ เพราะตองใชวงลอสีที่แตกตางจาก RGB  

• โปรแกรมสามารถแปลงรหัสสีเปน code ไดหลากหลายสําหรับการ

นําไปใช ออกแบบสิ่งพิมพ และเว็บไซต 

 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• การกําหนดสีในวงลอสีทาํไดเฉพาะสีเดียว โดยสีอ่ืนๆจะถกูปรับตาม

สีแรกทีก่ําหนด ทําใหขาดความอิสระในการเลือกใชสี 

• โปรแกรมเปรียบเทียบสีโดยการปดคา ทําใหขาดความแมนยาํ  

สรุป Color Wheel Expert เปนโปรแกรมทีเ่หมาะสมในการใชชวยออกแบบเว็บไซต เนื่องจากมี 

ฟงช่ันก ในการกําหนดสี RGB และทฤษฎีสีเปนพิเศษ แตยังไมเหมาะสมสําหรับนาํมาชวยในการ

ออกแบบสถาปตยกรรม ถึงแมจะสามารถกําหนดคาสี RYB แตตองมีการประยุกตใชโปรแกรมอืน่ๆรวม

ดวย เชน Photoshop หรือ Illustrator   
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2.4.2 โปรแกรม Color Impact3 

ผูผลิต : Tiger Color  

Website : http://www.TigerColor.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่2.42 โปรแกรม color impact3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.43 วงลอสีในโปรแกรม color impact3 
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ภาพที2่.44 สวนทดสอบสีในโปรแกรม color impact3 

 

วัตถุประสงค  โปรแกรมชวยออกแบบทางดานกราฟฟก ทํางานกับระบบวงลอสีโดยแปลงไดทั้ง

ระบบ RGB ,CMY ,CMYK ,HSB ,HSL รวมถึงรหัสสีที่เปนเลขฐานสบิหก สามารถใชไดกับ visual 

basic , visual C++, java โปรแกรมสามารถแสดงวงลอสีเปนรูปแบบวงกลม ส่ีเหลี่ยม หรือเปนชารต 

เพ่ือเลือกสีในการไปใชออกแบบเว็บไซต โปรแกรมมีสวนที่ใหผูใชทดสอบสีที่เลือกโดยเฉพาะในรูปแบบ

ส่ิงพิมพ 

ขอดีของโปรแกรม  

• โปรแกรมมีสวนติดตอกบัผูใชที่สามารถเขาใจงายเหมาะกับผูที่ใช

โปรแกรมคร้ังแรกๆ 

• โปรแกรมมีความหลากหลายในการแปลงรหัสสีเพื่อการนําไปใช 

• สวนทดสอบสขีองโปรแกรมมีความโดดเดน โดยผูใชสามารถทดสอบ

กับการพิมพกราฟฟก หรือใสสีลงในภาพแบบงายๆ 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมไมไดชวยในการสรางโครงสี 

• โปรแกรมไมเหมาะกับงานออกแบบสถาปตยกรรม 

• ยังขาดความสมัพันธกับสีสาร 

สรุป โปรแกรม Color Impact3 เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบมาทาํงานดานสิ่งพิมพเชนเดียวกับ 

โปรแกรม Color Wheel Expert มีความนาสนใจในสวนติดตอผูใชที่ออกแบบใหเขาใจงาย ผูใชสามารถ

ทดสอบสีโดยการทดลองเทสีลงไปในภาพตางๆ โปรแกรมยังไมไดถูกออกแบบมาใหใชสําหรับการ

ออกแบบสีในงานสถาปตยกรรมโดยเฉพาะ 
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2.4.3 โปรแกรม Ezy Paint 

ผูผลิต   : Resene 

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

                /Ezy.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.45 โปรแกรม ezy paint 

 

วัตถุประสงค  โปรแกรมชวยออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม โปรแกรมจะกาํหนดรูปภาพซึ่ง

แบงเปนชิ้นวัตถุในภาพมาให ผูใชจะเลือกสีเพ่ือเทใสในแตละชิน้วัตถุในภาพเพื่อดูผลลลัพธที่เกิดขึ้น สีที่

ใหเลือกใชมีชื่อเรียกเปนรหัสเฉพาะของโปรแกรม โปรแกรมแสดงรายละเอียดของสีเชน RGB ,LAB 

โทนสทีี่ใช เปนตน  

ขอดีของโปรแกรม  

• โปรแกรมแสดงผลการเลือกใชสีใหเห็นไดชัดเจน 

• โปรแกรมคํานงึถึงระบบสีที่หลากหลายมรีายละเอียดของสี 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมไมไดชวยในการเลือกสีเปนเพียงแตแสดงผลการเทสีลงไป

ในรูปภาพเทานั้น 
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สรุป ezy paint เปนโปรแกรมจําลองสีในอาคารตางๆ โปรแกรมเตรียมชิ้นวัตถุในภาพของภาพ 

ไวใหเลือกเทสี จึงใชภาพไดไมอิสระ ตัวอยางสีที่ใหเลือกใชอางอิงจากบริษทัผูผลิตจงึมีความนาสนใจ 

แตโปรแกรมไมมีสวนชวยในการออกแบบสี 

 

2.4.4  โปรแกรม Photoshop 

ผูผลิต : Adobe 

วัตถุประสงค เปนโปรแกรมทีอ่อกแบบมาสาํหรับทํางานทางดานกราฟฟก ทํางานแบบบิตแมพ 

คือการ จัดการภาพในลักษณะพิกเซล ผูใชสามารถแกไขดัดแปลงภาพถายในโปรแกรมไดอยางอิสระ 

และมีฟงชั่นใหเลือกใชมากมาย โปรแกรมสามารถใชในกระบวนการวิเคราะหขอมลู และกระบวนการ

ออกแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.46 โปรแกรม photoshop 

 

ขอดีของโปรแกรม 

• โปรแกรมสามารถนาํมาใชออกแบบสีจากรูปถายไดโดยการรีทัช  

• โปรแกรมสามารถแสดงแบบเสมือนจริงได  

• สามารถปรับความสดสี และน้ําหนักสี ได 

• ใชไฟลไดหลากหลายนามสกุล 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมทํางานบนพื้นฐานสองมิติ ผูใชงานจึงตองมีความชํานาญ

ในดานศิลปะ 
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• ไมมีฟงชั่นก สําหรับทํางานทางสถาปตยกรรมโดยเฉพาะ 

• อินเทอเฟซมีความซับซอน จะใชงานไดยากสําหรับผูที่ใชงานเปนครั้ง

แรก 

• โปรแกรมทํางานเปนบิตแมพ ไมสามารถกลับไปแกไข  

ลายเสนของแบบได 

 สรุป โปรแกรม Photoshop เหมาะกับการทํางานกราฟฟกทั่วไป และงานสิ่งพิมพ โปรแกรม

บอกขอมูลทางคอมพิวเตอร เชน คา RGB ,HSL ,LAB ยังไมสามารถนาํไปใชออกแบบสีในงาน

สถาปตยกรรม โปรแกรมนีม้ักถูกใชในการแสดงแบบใหสวยงาม  

 

2.4.5  โปรแกรม Illustrator 

ผูผลิต : Adobe 

วัตถุประสงค เปนโปรแกรมทีอ่อกแบบมาสาํหรับทํางานทางดานกราฟฟก สามารถทํางานกับ

ภาพกราฟฟกแบบเวกเตอร โดยเชื่อมตอกับโปรแกรมเขยีนแบบ  Autocad ซ่ึงเปนโปรแกรมเขียนแบบ

ทางสถาปตยกรรมได โปรแกรมมีการทํางานกบัสีในระบบ HSL, CMYK และมโีครงสี ใหเลือกใช  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที2่.47 โปรแกรม Illustrator 
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ขอดีของโปรแกรม 

• โปรแกรมทํางานในระบบเวกเตอร เช่ือมตอกับโปรแกรม Autocad ได  

• มีโครงสี ใหเลือกใช 

• สามารถปรับคาความโปรงใสของสีได 

ขอจํากัดของโปรแกรม 

• โปรแกรมถกูออกแบบมาสําหรับงานสิ่งพิมพ 

• โปรแกรมไมไดมีสวนชวยในการเลือกส ี

• โปรแกรมไมไดมีคาความสดของสีและน้ําหนกัของสี ใหปรับโดยตรง 

สรุป โปรแกรม Illustrator มักถูกใชในการแสดงแบบใหสวยงาม เพราะสามารถกําหนด

รายละเอียดของสีเพื่อใชในการพิมพไดงาย มีการบอกคาสีในระบบที่เหมาะกับงานพิมพเปนหลัก 

เชนเดียวกับโปรแกรม Photoshop  

 

 จากตัวอยางโปรแกรมทีน่าํมาวิเคราะห เม่ือนํามาจัดวางกับกระบวนการออกแบบสี46 พบวา

โปรแกรมสวนใหญถูกนํามาใชกับงานออกแบบสิ่งพิมพ ยังขาดโปรแกรมที่ชวยในการออกแบบโครงสีใน

งานสถาปตยกรรมซึ่งมีลักษณะเปนสีสาร  โปรแกรมสวนใหญสามารถนํามาใชในขั้นตอนตั้งสมมติฐาน 

เชน การทดลองสีในรูปดาน การทดลองสีในผังพื้น และใชในขัน้ตอนนําเสนอซึ่งเปนกระบวนการในการ

แสดงแบบ โปรแกรมสวนใหญยังขาดการชวยเหลือในกระบวนการออกแบบอืน่ๆโดยเฉพาะในขัน้ตอน

วิเคราะหขอมลู ซ่ึงคอมพิวเตอรนาจะนํามาใชไดดี เนื่องจากมีความละเอียด และความเร็วสูง  

 จากการศึกษาตัวอยางโปรแกรมพบวามีโปรแกรมในลักษณะเดียวกับ ezy paint อีกหลาย

โปรแกรม ซ่ึงมักจะถกูผลิตโดยบริษทัสี มีความนาสนใจในเรื่องของฐานขอมูลสีที่มีความสัมพันธกับสี

จริงที่มีวางจําหนาย แตโปรแกรมยังไมไดชวยในการออกแบบโครงสีเปนเพียงแสดงสีตัวอยางทีน่าจะ

เกิดขึ้นหลังจากทาสีอาคารลงไปแลว โปรแกรมเหลานี้เปนทีน่ิยมเนื่องจากเขาใจไดงายและเห็นภาพ

ทันทีที่เลือกสี ซ่ึงสามารถเปนแนวทางนําไปพัฒนาเพื่อชวยในการออกแบบโครงสีไดเชนกนั 

 

 

 

                                                            
46 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 39. 
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ตารางที่ 2.1  ความสมัพันธของโปรแกรมกับกระบวนการออกแบบโครงสี 

  

กระบวนการออกแบบ 

ประเภทงาน 

ชื่อโปรแกรม รวบรวม

ขอมูล 

วิเคราะห

ขอมูล 

ตั้งสมมติฐาน หาแนวทาง

ปฏิบัติ 

นําเสนอ สิ่งพิมพ สถาปตยกรรม 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 
การสรางและพัฒนาโปรแกรม 

 
3.1 แนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรม 
 จากวัตถุประสงคของการวิจัยโปรแกรมนี้จะมีสวนชวยในการวิเคราะหโครงสีจากภาพถายใน

ทุกๆพิกเซล เพ่ือทราบกลุมของสี และลักษณะของสีแตละสีในภาพ เชน เนื้อสี วรรณนะสี น้ําหนกัสี 

ความสดสี เปนตน จากขอมลูเหลานี้นกัออกแบบสามารถนําไปใชประกอบการตัดสนิใจในการเลือกใช

สี เพื่อสรางโครงสีใหมๆได  

โปรแกรมชวยในการคํานวณสีซ่ึงทําดวยตาไดไมละเอียดและแมนยาํ โปรแกรมมกีารทาํงาน

เร่ืองสีดวย แบบจําลองสี HSL และแบบจาํลองสี RGB มกีารบอกคาในลักษณะตัวเลขทีนั่กออกแบบ

เขาใจไดยาก ดวยเหตุนี้โปรแกรมจึงตองแสดงผลขอมูลสีเปนภาษาทีน่ักออกแบบเขาใจไดงาย โดยมี

การบอกคาเปน เนื้อสี ความสดสี น้ําหนักสี และ วรรณนะสี ซึ่งเปนขอมูลสําคัญทีน่ักออกแบบจะตอง

นําไปใช นอกจากนี้ยังตองมีการแสดงผลเปนภาพ เพื่อเกิดความเขาใจไดงายยิ่งขึ้น ในสวนนี้จะมกีาร

นําทฤษฎีของออสวัลดมาใชเพื่อแสดงผลจากแบบจําลองสี HSL ใหเปนที่เขาใจไดงาย 

โปรแกรมนี้ยังมีสวนชวยในการเลือกใชสีตามทฤษฎี harmony นักออกแบบสามารถเลือกสี 

ทดสอบ และเก็บขอมูลภาพไวเพื่อทําการเปรียบเทียบ เลือกสีที่ตรงตามความตองการได จาก

วัตถุประสงค ตามทีก่ลาวมาไดออกแบบการทาํงานหลกัของโปรแกรมออกเปนสองสวน ไดแก การ

วิเคราะหโครงสี เครื่องมือชวยเลือกสีตามทฤษฎี harmony ในแตละสวนยังมีการทํางานแยกยอย

ออกไป เพื่อชวยใหการทํางานสมบูรณยิ่งขึ้น 

โปรแกรมนี้มีลักษณะเปนโปรแกรมตนแบบจึงไดทดลองสรางชุดคําสั่งเบื้องตนที่จําเปนตอการ

ออกแบบสี ชุดคําสั่งจะสามารถนาํไปพฒันาใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้นในการพฒันาครั้งตอไป ในการ

คํานวณสมีีการคํานวณเปนเวลาจริง(real time) ทุกครั้งที่มีการเปลี่ยนแปลงของกลุมสีในภาพ 

โปรแกรมจะรายงานใหผูใชทราบความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา การวิเคราะหแบบ real time นี้คาดวา

จะมีความสมบูรณยิ่งขึ้นเมื่ออุปกรณคอมพิวเตอรมีการพัฒนาใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น หรือมกีาร

ปรับอัลกอริทึ่มใหมีความรวดเร็ว 
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ภาพที่3.1 แสดงการทํางานสวนตางๆของโปรแกรม 

 

 3.1.1  การวิเคราะหโครงส ี โปรแกรมจะทําการวิเคราะหสีในแตละพิกเซล(pixel) โดยคํานวณ

จาก คา RGB และนําไปแปลงเปนสีในแบบจําลอง HSL เนื่องจากคาสใีนแบบจาํลอง HSL เปนขอมูลที่

มีลักษณะใกลเคียงกับ สีสาร คือประกอบดวย เนื้อสี(hue) น้ําหนักส(ีlightness หรือ value ในระบบสี

สาร) ความสดสี (saturation หรือ intensity ในระบบสีสาร)   แตขอมูลท่ีไดจากแบบจําลองสี HSL ยังมี

ความแตกตางจากสีสารเพราะมีลักษณะเปนแบบจําลองทรงสี่เหลี่ยม คาของน้าํหนกัสี และ ความสดสี

มี คา 0 – 1001  ในขณะที่สีสารมีลักษณะแบบจําลองเปนทรงกรวยประกบกันสองดาน ความสดสีจะมี

คาลดลงเมื่อสีมีน้ําหนักสทีี่เปล่ียนไป ซ่ึงลักษณะนีจ้ะเหน็วาตรงกับแบบจําลองสีของ ออสวัลด 

(ostwald)2 จึงไดทําการแปลงคาสีอีกครั้งหนึ่งเพ่ือแสดงผลในระบบของออสวัลด 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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ประกอบดวยสามคาคือ ความสดส(ีF) ความขาว(W) และ ความดํา(B ) ผลรวมของ F+W+B จะมีคา

เทากับ 1 ดังนั้นเมื่อทราบคาน้ําหนกัสี จึงนําไปเทียบกับความขาว (W)  จากนั้นนําไปคํานวณหาคา

ความสดสีโดยการหาจุดตัดของสมการเสนตรงใน แบบจําลองสีของออสวัลด 

 การวิเคราะหโครงสีในภาพถายยังแบงการทํางานออกเปนสองรูปแบบคือ การวิเคราะหสีใน

พิกเซลและการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ  นักออกแบบนอกจากจะตองการขอมูลของสีในแตละพิกเซล 

แลวยังตองการเห็นความสัมพันธระหวางส ีเพื่อเกิดความเขาใจภาพรวมของการใชโครงสีในภาพนั้น  

  3.1.1.1 การวิเคราะหสีในพิกเซล มีการทํางานเบื้องตนคือการแปลงขอมลูจากคา 

RGB เปนแบบจําลองสี HSL และแบบจาํลองสีของออสวัลดตามลําดบั โปรแกรมยงัตองแสดงคาของ

เนื้อสีวาถูกประกอบขึน้จาก สีใดบางและมอัีตราสวนระหวางสีเทาไหร เนื่องจากสทีี่ถกูปรับคาความสด

สี และน้าํหนักสี ทําใหสีมีความแตกตางจากเนื้อสีแทมาก นักออกแบบอาจจะไมสามารถแยกแยะเนื้อสี

ได ทําใหเปนอุปสรรคในการออกแบบโครงสี โปรแกรมสามารถคาํนวณเนื้อสีไดจากองศาของเนื้อสี ใน

แบบจําลองสี HSL  โปรแกรมยังตองแสดงวรรณนะสขีองสีนั้นๆดวย เนื่องจากเปนอีกขอมูลสําคัญใน

การออกแบบโครงสี โดยสีที่มีวรรณนะรอนจะเริ่มจากสสีมแดง วรรณนะเย็นเริ่มจากสีน้ําเงินเขียว3 

วรรณนะสีสามารถคํานวณจากองศาของเนื้อสีไดเชนกัน 

  3.1.1.2 การวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ โปรแกรมมีการคํานวณปริมาณของเนื้อสีแตละสีที่

ใช แสดงผลเปนเปอรเซ็นตของแตละสีในภาพ เรียงลําดับจากมากไปหานอย โปรแกรมสามารถปรับคา

จํานวนของสทีี่ตองการเก็บคา ในการเปรียบเทียบคาสจีะตองมีการเขารหัสสีในการเปรียบเทียบ 

เนื่องจากตองมีการรวมสทีี่มีความใกลเคียงกัน ไมเชนนัน้ผลทีไ่ดจะกลายเปนสีกลุมเดียวที่มีความ

แตกตางกนัไมมากนัก การเขารหัสสีพฒันาจากแบบจําลองสีของออสวัลด ที่มีการใหคาความสดสแีละ

น้ําหนกัสีเปนตัวอักษรและมีการเรียงกันแบบอนกุรมคอื a,c,e,g,i,l,n,p ตามลําดับ4  เมื่อมีการเขารหัส

แลวจึงทําการเปรียบเทียบ 

 

 

 

                                                            
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 เครื่องมือชวยเลือกส ีโปรแกรมมวีัตถุประสงคเปนเคร่ืองมือในการชวยออกแบบโครงสี 

จึงมีเครื่องมือชวยในการเลือกสีและเทสี เพ่ือใหนักออกแบบเห็นภาพที่เกิดขึ้นจากการทดลองเทสี ภาพ

ที่ไดสามารถเก็บไวเพ่ือนํามาเปรียบเทียบสรางทางเลือกตอไป กลุมเครื่องมือชวยในการเลือกสีนี ้แบง

ออกเปนสวนตางๆดังนี ้

  3.1.2.1 จานส ีเปนแถบสีใหนักออกแบบเลือกนําไปใสในภาพได โปรแกรมยังตอง

แสดงความสมัพันธของ สีทีน่ักออกแบบเลือกใชกับสีทีป่รากฎอยูในภาพ เพื่อสามารถสรางโครงสีได

งายขึน้ นอกจากนี้โปรแกรมยังใหเลือกสีไดอยางอิสระโดยการเลือกสีในการออกแบบนั้นตางกับการ

เลือกสีในโปรแกรมทั่วไป เพราะนักออกแบบจะทํางานกับคา RGB หรือ คา HSL ไดยาก โปรแกรมนี้จึง

เลือกที่จะแสดงผลออกมาเปน เนื้อสี  น้ําหนักสี ความสดของสี และวรรณนะสี    เนื้อสียังตองแสดง

สวนประกอบของเนื้อสีแท  ในการเลือกคาน้าํหนักสี และความสดของสี นักออกแบบจะนาํไป

เปรียบเทียบกับกลุมสีเดิมที่ปรากฎในภาพ สามารถสราง harmony และ contrast ไดตามตองการ 

  3.1.2.2 เครื่องมือชวยวิเคราะห harmony   ในการออกแบบโครงสีจะตองใชทฤษฎี 

Harmony เขามาประกอบการตัดสินใจ เปนแนวทางเบื้องตนตามทฤษฎี นักออกแบบจะสามารถสราง

โครงสีที่หลากหลายขึน้ เคร่ืองมือชวยนี้ตองแสดงการจัดกลุมสีแบบตางๆ5 เชน  dyads, analogous, 

triads, tetrads, hexads เปนตน  

  3.1.2.3 เครื่องมือเทสี เปนเคร่ืองมือที่ใชในการเทสีที่เลือกลงไปในรูปภาพ  

  3.1.2.4 เครื่องมือบันทกึขอมลู(save)ภาพ ภาพที่ถูกเทสลีงไปใหมสามารถ save เก็บ

ไว เพ่ือนํามาเปรียบเทียบในการสรางทางเลือกตอไป 

 3.1.2 สรางโครงสีจากภาพทีว่ิเคราะห โปรแกรมสรางโครงสีโดยการนาํสีที่ไดจากการวิเคราะห

ภาพมาเปนกลุมสีเพ่ือใชในการออกแบบ เปนแนวทางในการสรางโครงสีจากภาพตนแบบตางๆ ผูใช

โปรแกรมเปนผูกําหนดสัดสวนของสีที่เกิดขึ้นในงานออกแบบ โปรแกรมจะแสดงสัดสวนของภาพ

ตนแบบเพื่อใชเปรียบเทียบ 

 

 

 

 

                                                            
5 ปยานันต ประสารราชกจิ, ทฤษฎีสีและการออกแบบตบแตงภายใน(กรุงเทพ: บรษิัทพริกหวานกราฟฟค จาํกัด, 2540), หนา 28 - 31. 
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3.2 ข้ันตอนการสรางและพัฒนาโปรแกรม 
3.2.1 การเลือกใชเครื่องมือในการพฒันาโปรแกรม โปรแกรมแบงการทาํงานหลักเปนสองสวน

คือ สวนคํานวณและสวนแสดงผล  ในภาคคํานวณ โปรแกรมจะเก็บคาสีในแตละพิกเซลไวในตัวแปร

อาเรย และแปลงคา RGB เขาสูแบบจาํลองสี HSL เพ่ือแสดงผลเปนขอมูลที่เขาใจไดงาย นอกจากนั้น

ยังตองแสดงความสัมพันธของสีในแตละพิกเซล  สวนภาคแสดงผลเปนการนําขอมูลที่ไดจากการ

คํานวณมาแสดงเปนกราฟฟค เครื่องมือที่ใชทํางานสวนนี้ตองมีฟงชั่นกสนับสนุนการทํางานดานกราฟ

ฟค ภาพเคลื่อนไหว การแสดงผลดวยสี เปนตน 

เมื่อพิจารณาจากความตองการแลวจึงไดเลือกใชโปรแกรมในการพฒันาสองโปรแกรมไดแก

โปรแกรม microsoft visual basic6.0 เปนเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรมสวนคํานวณ เนื่องจากมี

ความสามารถในการเรียกใช API ซ่ึงมีฟงชั่นก ในการทาํงานเร่ืองสี ทั้งยังเปนโปรแกรมที่ทาํงานคาํนวณ

ไดรวดเร็ว แตโปรแกรมมขีอดอยในเรื่องการแสดงผลเปนกราฟฟคโดยเฉพาะภาพเคลื่อนไหว จึงเลือกใช

โปรแกรม macromedia flash เปนเครื่องมือในการทํางานสวนแสดงผล 

 โปรแกรม microsoft visual basic6.0 สามารถแบงการทํางานออกเปน module ยอยๆ แตละ 

module แบงการทาํงานประเภทตางๆ เมื่อโปรแกรมทําการคํานวณแลวจึงสงขอมูลท่ีไดไปยัง โปรแกรม 

flash ซึ่งเปนไฟล .SWF เมื่อโปรแกรม flash รับขอมูลแลวจึงทําการแสดงผล นอกจากนี้ยังสามารถสง

ขอมูลจาก flash กลับมายัง visual Basic โดยการใชคําสั่ง fscommand  โปรแกรม flash แสดงผล

กราฟฟคไดงายเนื่องจากมีการทํางานดวย movie cip สามารถแสดงการเคลื่อนไหวไดดวย event ที่

โปรแกรมจัดเตรียมมาให เชน การเคลื่อนที่ การหมุน การยอ/ขยาย เปนตน  

 

3.2.2 การพัฒนาโปรแกรม  

 3.2.2.1 สวนคาํนวณ เปนการทํางานทางคณิตศาสตรแบงโปรแกรมออกเปน module  

ยอยๆตามการทํางานสวนตางๆ  เพ่ือใหงายตอการแกไข ตัวแปรหลักทีใ่ชในการเก็บคาสีทั้งสามระบบ

คือ RGB, HSL, แบบจําลองสีของออสวัลด ถูกใชเปนตัวแปร global  

  3.2.2.1.1 เก็บคาสี RGB ในแตละพิกเซล การทาํงานนี้อยูใน module ที ่

ช่ือวา DDBHELPER.bas ใชฟงชันก API ที่ช่ือวา getbitmappixel ในการเก็บคาสี และฟงชั่นก

setbitmappixel ในการเปลี่ยนแปลงคาสีในแตละพิกเซล มีการเปรียบเทียบคาสทีี่ไดวาเปนสี 8 บิต 16 

บิต หรือสี 32 บิต หากเปนส ี8 บิตจะนําไปเทียบคาสีจากจานสีอีกทหีนึง่ ผลลัพธที่ไดเปนคาRGB เก็บ

อยูในตัวแปรอาเรย 



43 

 

   3.2.2.1.2 การแปลงคาสี การทํางานนี้อยูใน module ที่ช่ือวา 

ColorConvert.bas มีฟงชั่นกในการแปลงคาสีจากแบบจําลอง RGB เปนแบบจําลองสี HSL 

แบบจําลองสขีองออสวัลด และฟงชั่นกในการแปลงคาสจีากแบบจําลอง HSL กลับมาเปนแบบจาํลอง 

RGB เพื่อใชในการแสดงผลทางมอนิเตอร  module นี้จะถูกเรียกใชประกอบกับการทํางานในสวนอื่นๆ 

เชน การวิเคราะหคาสี การเปรียบเทียบคาสี การเทสี เปนตน 

 

   3.2.2.1.3 การวิเคราะหคาสี การทาํงานสวนนี้อยูใน module ที่ช่ือวา 

ColorAnalysis.bas  แบงการทํางานออกเปนสองประเภทคือวิเคราะหสีในหนึ่งพิกเซล และวิเคราะหสีที่

ปรากฎทั้งภาพ   การวิเคราะหสีในหนึ่งพิกเซลจะทําการดึงคาสีที่ไดจากระบบ RGB แปลงเปน

แบบจําลองสี HSL และแบบจําลองสีออสวัลดโดยเรียกใชคําสั่งจาก Module ColorConvert ผลลัพธจะ

ถูกเก็บในตัวแปร global และนําไปแสดงผล  

 

   3.2.2.1.4 การเลือกสี โปรแกรมจะใหผูใชเลือกสีจากเนื้อสี น้ําหนักสี และ

ความสดสี สีทีถู่กเลือกจะนาํไปแสดงตําแหนงในแบบจําลองสี มีการแปลงคาสีที่เลือกเปนแบบจาํลองสี 

RGB ใชฟงชั่นกใน module ColorConvert  

 

   3.2.2.1.5 การเทสี การทํางานนี้อยูใน module ColorPainting.bas โปรแกรม

ใชฟงชั่นก API polygon และ floodfill เพื่อชวยในการกาํหนดขอบเขตพื้นที่เทสี ฟงชั่น floodfill จะ

เปล่ียนสีของพิกเซลภายในโพลีกอน(polygon)ที่กําหนด จากนัน้เก็บไวในตัวแปรอาเรย เมื่อเทสีที่เลือก

ไวโปรแกรมจะเปรียบเทียบสีที่เปล่ียนไปในอาเรยและแทนที่ดวยสีที่กาํหนด การเทสียังแบงออกเปน

สองประเภทเพื่อใหเหมาะกบัการใชงาน คือ การแทนทีสี่ในพิกเซลดวยคาสีใหมทั้งหมดใชกับการเทสี

บนรูปดาน และการแทนที่คาสีดวยผลตางของเนื้อสี ความสดของสี และน้ําหนักสี จุดเปรียบเทียบสีที่

ตําแหนง x ,y ที่มีคาสีเปน H1,S1,L1 เปลี่ยนคาสีในจุดเปรียบเทียบเปน H2,S2,L2 จะไดผลลัพธสีที่จุด

เปรียบเทียบเปน   H2-H1,S2-S1,L2-L16  การเทสีแบบหลังนี้ใชในการเทสีบนรูปถาย เพ่ือคงลักษณะ

การปรากฎของวัตถุที่อยูในภาพ 

                                                            
6 สมจิต กลับแสง,  “เครื่องมือจัดการส,ี” ( วิทยานิพนธปรญิญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต ภาควชิาวิศวกรรมคอมพวิเตอร  บัณฑิต   

  วิทยาลัย จุฬาลงกรณ มหาวทิยาลัย, 2539),  หนา 26.   
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   3.2.2.1.6 การจัดการฟอรมของโปรแกรม การทํางานนี้อยูใน Module 

ArrControl.bas เปนคําสั่งใชในขัน้ตอนเริ่มตนโปรแกรม เพื่อจัดวางเครื่องมือทํางานสวนตางๆบน

หนาจอดิสเพลย กําหนดคาเริ่มตนของโปรแกรม 

 

   3.2.2.1.7 การเซฟรูปภาพเพื่อใชในการเปรียบเทียบ โปรแกรมมีคาํสั่งจัดเก็บ

ภาพที่ทดลองเทสีเปนภาพเล็ก (thumb nail) ขอมูลถูกจัดเก็บเปนตัวแปรอาเรยแยกออกจากกนัเพ่ือให

สามารถเรียกกลับมาดไูด  

 

 

 3.2.2.2 สวนแสดงผล พัฒนาสวนนี้ดวยโปรแกรม flash ทํางานดวยไฟล .SWF  

แสดงผลปนแบบจําลองสีประกอบดวยวงลอแสดงเนื้อสี แบบจําลองทรงกรวยแสดงน้ําหนกัสี และ

ความสดสี รับคาตัวแปรจาก visual basic เปนคา F+W+B จากแบบจําลองสีของออสวัลด รหัสสีระบบ

เลขฐานสิบหก และเปอรเซ็นตสีแตละสีในภาพ  

ทั้งหมดเก็บในตัวแปรอาเรย การแสดงผลใช movie clip เปนวัตถุหลักในการทํางานโดยการ

attachmovie เขาไปตามจํานวนคาของสี และปรับตําแหนงใหตรงตําแหนงในแบบจําลองสี ขนาดของ

เม็ดสีจะถูกยอ/ขยายตามอัตราสวนของสีนัน้ๆในภาพ  
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3.2.3 การออกแบบสวนติดตอผูใช (GUI:graphic user interface) 

แนวคิดในการพัฒนาปรับปรุงจากกระบวนการทาํงานดวยมือ โดยมีกระบวนการวิเคราะห  

ออกแบบ ทดสอบและประเมินผล คอมพิวเตอรจะมีสวนชวยในการวเิคราะหและแสดงขอมูล การ

ออกแบบขั้นตนไดแบงกระบวนการทาํงานดวยมือออกเปนงานแตละอยางยอยๆ (task)  เพื่อออกแบบ

เครื่องมือทํางานใหเหมาะสมกับแตละขัน้ตอน  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

 

ภาพที3่.2 แสดงขั้นตอนการออกแบบโครงสีดวยมือ 

 

ขั้นตอนตางๆประกอบดวยการวิเคราะหภาพ ภาพถาย ภาพเขียน หรอืส่ิงที่มองเห็นดวยตา 

เพ่ือดูวากลุมสีเดิมนั้นประกอบดวยสีใดบาง เมื่อนักออกแบบตองการออกแบบสีใหมก็จะใชทฤษฎสีีเขา

มาชวย เพื่อใหไดกลุมสีใหมที่สอดคลองกับสีเดิม ในกระบวนการนีจ้ะถูกใชส่ือแบบเกา เชน การทดสีลง

ในกระดาษ การเลือกแถบส ีหรือการเลือกสีจากตวัอยางสี กลุมสีใหมจะถูกวิเคราะหวามีความ

เหมาะสมหรือไม นักออกแบบจะพิจารณาจากขอคํานึงตางๆ รวมถึงใชทฤษฎีสีเขามาประกอบ หาก
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กลุมสีทีถู่กเลือกเปนไปตามวัตถุประสงคก็จะมีการทดสอบสีโดยการทาสีลงไปบนสือ่ หรือบนตัวอาคาร 

หากเปนที่พอใจก็จะนําไปปฏิบัติจริง 

 

คอมพิวเตอรจะถูกนํามาใชในกระบวนการวิเคราะหเปนหลัก รวมถึงใหขอมูลในดานทฤษฎี

บางสวนเพ่ือประกอบการตัดสินใจ ในขัน้ตอนทดสอบคอมพิวเตอรจะถูกนํามาใชแทนที่ส่ือแบบเกา เชน 

กระดาษ ดินสอ สี เปนตน 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที3่.3 แสดงขั้นตอนการทํางานทีถู่กพฒันาใหมดวยคอมพิวเตอร  
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 จากกระบวนทํางานดวยมอืแบบเดิม จึงนํามาออกแบบสวนติดตอผูใช (GUI:graphic user 

interface) มีการทํางานเปนสวนตางๆดังนี ้

  3.2.3.1 วิเคราะหโครงสีในภาพ โปรแกรมมีคําสั่งเปดภาพ  save โดยใชเมนู บารซ่ึง

เปนลักษณะมาตรฐานของโปรแกรมบน windows7 ผูใชโปรแกรมจะรับรูและทาํงานขัน้ตอนนี้ไดงาย 

เม่ือทําการเปดภาพ โปรแกรมจะวิเคราะหสีโดยอัตโนมติั ผูใชไมจําเปนตองออกคําสั่งเพ่ือทําการ

วิเคราะหสี สีทีไ่ดจากการวิเคราะหจะถูกแสดงเปน แอเรีย ชารต รูปส่ีเหลี่ยมขนาดของพื้นที่สีแตละสีมี

ความสัมพันธกับปริมาณสีในภาพ แสดงผลบนพื้นทีจ่านทดสี  พัฒนาจากการทาํงานดวยมือซึ่งนกั

ออกแบบมกัจะ สเก็ตช หรือรางแบบความคิดตางๆลงในกระดาษ  พ้ืนที่ทดลองนี้จะสัมพันธกับหนาตาง

แสดงผลขอมลูซ่ึงจะแสดงขอมูลสีที่ผูใชทาํการเลือกในขณะนั้น 

 ระหวางที่โปรแกรมวิเคราะหสีในภาพนัน้ โปรแกรมจะแสดงความคืบหนาของงานผานทาง 

progress bar เพื่อไมใหผูใชสับสนวาโปรแกรมมีปญหา หรือวาทํางานอยู  

  3.2.3.2 เลือกสี การเลือกสีในโปรแกรมสีอ่ืนๆมักจะแสดงผลเปนรหัสของสี เชน 

เลขฐานสิบหก สีในแบบจําลอง HSL  สีในแบบจําลอง RGB เปนตน ซึ่งไมเหมาะกับการออกแบบสีใน

งานสถาปตยกรรม โปรแกรมนี้จึงแสดงผลสีที่ใหเลือกเปน เนื้อสี  น้ําหนกัสี และความสดของสี  โดย

แสดงผลเปนกราฟฟคประกอบกับ text box   ผูใชสามารถลากสไีปวาง(drag & drop) บนจานทดสี 

เพ่ือดูความสัมพันธของสทีี่เลือกกับกลุมสีที่ปรากฎในภาพ ประกอบการตัดสินใจ โปรแกรมจะแสดงจุด

สีที่ผูใชเลือกดวยสัญลักษณที่มขีนาดและสีแตกตางจากจุดสีของภาพ  

หนาตางเลือกสีมีดวยกนัสองสวนคือสีมาตรฐานทีโ่ปรแกรมกําหนดใหกับสีที่ผูใชตองการเลือก

เอง สีที่ผูใชตองการเลือกเองจะตองเปดหนาตางซึ่งเปน Task ยอยออกมา เมื่อผูใชทําการเลือกสีเสร็จ

เรียบรอย หนาตางจะปดไปโดยอัตโนมัต ิ

  3.2.3.3 ทดสอบ(เทสี) โปรแกรมใหผูใชเทสีโดยการเลือกคําสั่งเทสี  ในกลุมเครื่องมือสี 

ตัวปุม (button) ใชภาพในการสื่อสารเพื่อใหเกิดความเขาใจ การเทสีผูใชตองกําหนดจุดโพลีกอน

(polygon) โปรแกรมจะเทสลีงบนพื้นทีท่ี่กาํหนดไว เมือทําการเทสีเสร็จแลวโปรแกรมจะคํานวณกลุมสีที่

เกิดขึ้นใหมโดยอัตโนมัติ ทาํใหผูใชเขาใจความแตกตางของกลุมสีไดรวดเร็วขึ้น  

 

                                                            
7 Microsoft Windows[Online] Available from:  http://en.wikipedia.org/wiki/windows [2007,March 1] 
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 โปรแกรมอนญุาติให save ภาพที่ลงสีใหมเก็บไวเพื่อเปรียบเทียบ คําสั่ง save ภาพเปนปุมกด 

(button) ที่มีตําแหนงสัมพันธกับพื้นที่เปดรูปในโปรแกรม ในการ save โปรแกรมจะแสดงผลไวเปนรูป

เล็ก(thumb nail) ใหผูใชกดไปที่ thumb nail นั้นเพื่อเปดออกมาเปนรูปใหญ ตําแหนงของ thumb nail 

เรียงตัวกันในดานซายของโปรแกรม เนื่องจากเปนพ้ืนทีท่ี่ไมสัมพันธกบักลุมเคร่ืองมือหลักในการทาํงาน 

  3.3.3.4 แสดงผลแบบจําลองสี  โปรแกรมสวนนี้เปนหนาตางหลักตองมีการแสดง

ขอมูลซับซอน จึงเลือกที่จะแสดงผลเปนกราฟฟก อธิบายความสัมพันธของสีดวยแบบจําลองสีรูปทรง

กรวย และอธบิายเนื้อสีดวยวงลอสี การบอกตําแหนงสีที่เลือกใชขนาดที่ตางกันตามจํานวนสีในภาพ 

และมีการใชสีสดเนนเนื้อสีที่กําลังเลือกอยู การบอกคาความสดสี ละน้าํหนักสี ยังใช text boxเปนตัว

บอกขอมูลละเอียด  โปรแกรมยังสามารถเปดหนาตางสําหรับวิเคราะหสีทีละพิคเซล หนาตางนี้จะมี

รายละเอียดของสีที่มากกวาในหนาจอหลกั แตถูกซอนไวเพราะคาดวาจะมกีารใชงานนอยกวา  

  3.3.3.5 ทฤษฎี harmony  เปนสวนชวยเหลือของโปรแกรมใหผูใชเลือกสีไดงายขึน้ 

แถบ harmony จะถูกประกอบไปกับวงลอสี ผูใชงานสามารถเลือกหมุนดูเพื่อปรับดูคาสีที่ตองการได 

การออกแบบกราฟฟกในสวนนี้ ไมดืทําเปนเครื่องมือเฉพาะแยกออกมา เพราะตองการใหเห็นเปน

เครื่องมือมาตรฐานในการออกแบบโครงสี 

  3.3.3.5 แนวทางในการออกแบบสวนติดตอผูใชอ่ืนๆ   ภาพรวมของโปรแกรมมี

ลักษณะเรียบงาย หนาตางคําสั่งตองการวางใหมกีารทาํงานตอเนื่องกัน เพื่อใหผูใชงานสามารถรับรู

หนาทีข่องกลุมเครื่องมือได โดยใชการวางกริดเปนตัวชวย เครื่องมือที่ใชในหนาแรกจะมีจํานวนนอย

เพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดงาย    

โทนสขีองสวนติดตอผูใชจะใชโทนไรสี เนื่องจากโปรแกรมตองทํางานกบัสีจํานวนมาก หากมี

การนาํสีตางๆไปประกอบจะมีการเปลี่ยนแปลงของสีที่สนใจอยูโดยเกดิ simultaneous contrast8 

นอกจากนัน้สทีี่ตองใหความสนใจจะกลายเปนจุดเดนในโปรแกรมอีกดวย  

 โปรแกรมหลีกเลี่ยงการใช dialog box ที่มคีวามซับซอนในหนึ่งหนาตาง เพราะมีการรับรูที่ยาก

แตจะแบงเปนการทาํงานยอยแทน เปดหนาตางยอยโดยกดปุมทาํงานเปนลําดับขั้นไป การทํางานแบบ

เปนลําดับขัน้จะชวยลดความสับสนและอธิบายขอมูลที่โปรแกรมแสดงตอผูใชไดงายขึ้น โปรแกรมไม

แสดงคาของสทีี่มีการคํานวณแตไมมีความจําเปนแกผูใช เชน รหัสเลขฐานสิบหก  รหัส RGB เปนตน 

 

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



บทที่ 4 
ขั้นตอนและลักษณะการใชงานโปรแกรม 

 
4.1 การติดตั้งโปรแกรม 
 โปรแกรมถกูพัฒนาใหทาํงานภายใตระบบ windows ติดตั้งโดยเขาคําสั่ง setup.exe  ติดตั้ง

ตามคําแนะนาํของโปรแกรมโดยกําหนดไดเร็คทอรี่ใหเรียบรอย เม่ือติดตั้งเสร็จโปรแกรมจะปรากฎ ให

เรียกใช และทาํงานในขัน้ตอนตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.1 แสดงขั้นตอนตดิตั้งโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.2 การเรียกใชโปรแกรมที่ติดตั้งเสร็จ 
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4.2 ข้ันตอนและการใชงานโปรแกรม 
 โปรแกรมนี้มีการใชงานและติดตอผานทางอุปกรณเมาส และแปนพิมพ(key board) การ
ทํางานสามารถอธิบายเปนขัน้ตอนตางๆไดดังนี้  
 4.2.1 การเปดภาพ  ผูใชสามารถเปดภาพที่ตองการทาํงานดวยคําสั่ง open ใน menu bar 

ไฟลภาพที่ใช เปนไฟลนามสกุล .JPG และไฟลนามสกุล .BMP เมื่อเปดภาพขึ้นมาโปรแกรมจะทําการ

วิเคราะหโครงสีในภาพโดยอตัโนมัติ หากภาพมีขนาดใหญผูใชสามารถเลื่อนดูสวนตางๆของภาพได

ดวย slide bar ดานขางและดานลาง 

 นอกจากนีโ้ปรแกรมยังจะเกบ็ขอมูลของภาพไวในอาเรยโดยอัตโนมัติ เพื่อเรียกใชไดในกรณีท่ีมี

การลงสีในภาพ ผูใชสามารถเรียกภาพเดิมออกมาไดโดยการคลิกที่ thumb nail ทางดานซายมือ 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.3 การเปดไฟลภาพบิตแมพ 
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 4.2.2 การวิเคราะหโครงสี โปรแกรมแบงประเภทการวิเคราะหโครงสีออกเปนสองประเภทดังนี้ 

  4.2.2.1 การวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ โปรแกรมวิเคราะหโครงสีโดยอัตโนมัติเมื่อทําการ

เปดภาพ หรือหลังจากเทสีลงไปในภาพ จะแสดงผลใหเห็นในแบบจําลองสีรูปทรงกลมและวงลอสี

ทางดานขวามอื  สวนแถบสทีี่ปรากฎในจานทดสขีวามือดานลาง เปนกลุมของสีที่ปรากฎในภาพ มี

สัดสวนตางกนัไปตามปริมาณสีในภาพ ผูใชสามารถคลิกทีแ่ถบสนีี้เพื่อดูรายละเอียดของสี และ

เปอรเซ็นตของสีที่ปรากฎในรูปภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.4 แสดงการวิเคราะหสี 

 

  4.2.2.2 การวิเคราะหสีในพิกเซล ผูใชสามารถเลือกดูองคประกอบของสทีีอยูในแตละ

พิกเซล โดยคลิกที่เคร่ืองมือ color analyze จะปรากฎหนาตางแสดงผลออกมา จากนั้นผูใชคลิกเมาส

ลงบนรูปเพื่อทําการดูดสีในรปูภาพ โปรแกรมจะวิเคราะหองคประกอบของสีไดแก เนื้อสี สัดสวนของ

เนื้อสีแท ความสดของสี น้ําหนกัสี และวรรณนะสี เมื่อคลิกที่ปุม use โปรแกรมจะนําสีน้ันไปวางบนจาน

สีเพ่ือใชในการสรางโครงสีตอไป 
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ภาพที่ 4.5 หนาตางแสดงรายละเอียดสีในแตละพิกเซล 

 

 4.2.3 การเลือกส ีผูใชเลือกสีโดยการลากสีไปวางในจานทดสี โปรแกรมจะแสดงตําแหนงของสี

ที่เลือกเขามาใหมเปนจุดสีแดงบนแบบจําลองสี  เพื่อแสดงใหเห็นความสัมพันธของสีที่เกิดขึ้น  ผูใชยัง

สามารถเลือกสีที่ตองการเพิ่มเติมโดยคลิกที่ปุมรูปวงลอสี โปรแกรมจะเปดหนาตางใหเลือกสีไดตามเนื้อ

สี ความสดของสี และน้ําหนกัสี โปรแกรมแบงระดับของความสด และน้ําหนกัสีเปนหาระดับ คือ low, 

medium – low, medium, medium-high, high เพ่ือใหเปนคาของสทีี่นกัออกแบบเขาใจไดงาย และ

เห็นความสมัพันธกับกลุมสีเดิมชัดเจน  การเลือกเนื้อสีใหหมนุปุมในวงลอสี โปรแกรมจะแสดงสัดสวน

ของเนื้อสีแทใหผูใชไดทราบ  

เมื่อผูใชทําการเลือกสี สีที่เกิดใหมจะปรากฎบนแถบส ี(color palette) ดานลาง ผูใชสามารถ

ลากสไีปวางบนจานทดสี เพื่อกําหนดสีที่ตองการทดลองเทลงบนภาพตอไป 
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ภาพที่ 4.6 เลือกสีที่ตองการลงในจานทดส ี 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.7 หนาตางใหผูใชเลือกสีไดเพิ่มเติม  
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 4.2.4 การเทส ีโปรแกรมแบงรูปแบบการเทสีออกเปนสองแบบ คือโหมด drawing และโหมด 

picture ผูใชสามารถเปลี่ยนระหวางสองโหมดนี้คลิกที่ setting tab ดานขวามือ โปรแกรมจะใหเปลี่ยน

โหมดโดยการเลือก radio button  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพที่ 4.8 หนาตางแสดงการปรับคาเทสีระหวางโหมดdrawing กับ โหมด picture  

 

  4.2.4.1 การเทสีในโหมด drawing การเทสีตองเลือกสีในจานทดสี จากนัน้คลิกเมาส 

ที่เครื่องมือ paint  คลิกที่ภาพเพื่อสรางตําแหนงโพลีกอน (polygon) เมื่อเลือกพื้นที่ที่ตองการครบทั้ง

หมดแลวคลิกเทาสขวาที่ภาพเพ่ือทําการเทสี โปรแกรมจะเทสีที่ถกูเลือกลงในพื้นที่โพลีกอนทั้งหมด 

หลังจากกการเทสี โปรแกรมจะทาํการคํานวณโครงสีที่เกิดขึ้นใหมโดยอตัโนมัติ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.9 การเทสีในโหมด drawing 
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  4.2.4.2 การเทสีในโหมด picture เลือกสีในจานทดสีเชนกนั คลิกเมาสท่ีเครื่องมือ 

paint  คลิกที่ภาพเพ่ือกําหนดขอบเขตของโพลีกอน จากนัน้คลิกเมาสขวาเพื่อจบคําสั่ง โปรแกรมจะทาํ

การเปลี่ยนสีพื้นที่ในโพลีกอน โดยคํานวณถึงความสดสี และน้ําหนกัสใีนภาพถายเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.10 การเทสีในโหมด Picture 

4.2.5 การบันทึกขอมูล(save) และเปดขอมูล(load) โปรแกรมสามารถsaveภาพที่ทดลองเทสี

ใหเปน thumb nail โดยกดทีปุ่มsave รูปแผนดิสก โปรแกรมจะเพิ่มจํานวน thumb nail เปนรูปที่เกิดขึ้น

ใหม เมื่อตองการloadภาพขึ้นมาเพื่อเปรียบเทียบใหคลิกเมาสที่ thumb nail ที่ตองการ โปรแกรมจะ

load รูปขึ้นบนพื้นทีท่าํงานหลัก และคาํนวณแบบจําลองสีโดยอัตโนมตัิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.11 การsaveและloadเปน thumb nail 
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 4.2.6 การใชเครื่องมือ harmony  โปรแกรมมีสวนชวยเหลือการออกแบบสี สามารถเปด

เครื่องมือ harmony ที่ปุม on  เปนแถบชี้ตาํแหนงสีตามทฤษฎี ผูใชสามารถหมุนปุมเพ่ือชี้ไปยังสีที่

ปรากฎอยูภาพ สามารถกดปุมดานซายและขวาเพื่อเปลี่ยนแถบวัดจาก dyads เปน triads ,tetrads, 

hexads ไดตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.12 เคร่ืองมือ harmony 
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 4.2.7 การนําสีที่ไดจากการวิเคราะหภาพมาใช โปรแกรมสามารถนาํสีที่ไดจากการวิเคราะห

ภาพมาเปนโครงสีเพื่อใชในการออกแบบ เม่ือคลิกที่ปุม SC โปรแกรมจะนาํสีจากแถบสีมาใสไวในจาน

สี ผูใชสามารถลงสีบนรูปดานโดยเทียบโครงสีจากภาพตนแบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.13 การนาํสีทีไ่ดจากภาพมาเปนโครงสีในการออกแบบ 

 

 

 4.2.8 การบันทึกขอมูลภาพและออกจากโปรแกรม ผูใชออกจากโปรแกรมโดยการคลิกคําสั่ง 

exit ใน menu bar ผูใชยังสามารถsaveไฟลภาพเปนนามสกุล .JPG หรือ .BMP ดวยคําสั่ง save as ใน 

menu bar เชนกนั  

 

 

 

 

ภาพที่ 4.14 คําสั่งใน Menu Bar 
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4.3 ขอกาํหนดของภาพที่นํามาใชในโปรแกรม 
 โปรแกรมชวยออกแบบโครงสีน้ีเปนโปรแกรมตนแบบ ยังมีขอจํากัดอยูมาก ในการประมวลผล

ใหไดผลลัพธที่ถูกตองจึงตองมีกระบวนการเตรียมภาพถายที่จะนําไปใช แบงเปนขอยอยตางๆดังนี ้

 4.3.1 ประเภทของไฟล โปรแกรมนี้ถกูเขียนดวย visual basic ซ่ึงมีเครื่องมือในการนาํเขา

รูปภาพที่ช่ือวา picture box นําเขารูปภาพโดยใชคําสั่ง load picture ซ่ึงมีขอจํากัดอยูที่ประเภทของ

ไฟล ไฟลที่โปรแกรมสามารถนําเขาขอมูลไดแก  

• Bitmap(*.bmp) 

•  Icon(*.ico) 

• Cursor(*.cur) 

• Runlength encoded Bitmap(*.rle) 

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

• GIF(*.gif) 

• JPEG(*.jpg)    

ไฟลภาพที่แนะนําใหใชไดแก ไฟล Bmp และ JPEG โดย ภาพ JPEG จะตางจาก Bmp เปน

ไฟลภาพที่ถูกบีบอัดใหมีขนาดเล็กในระหวางกระบวนการบีบอัดนั้นอาจเกิดความผดิเพี้ยนของสีได 

อยางไรก็ตามภาพที่ถายจากกลองดิจิตัลในปจจุบนัมักถกูตั้งคามาตรฐานใหเปนไฟล JPEG ซ่ึงมีความ

ละเอียดตั้งแต 0.3 ลานพิกเซล ไปจนถึง 10 ลานพิกเซล  

 4.3.2 การปรับคาส ีภาพที่จะนาํมาใชตองมีการปรับคาสี เพ่ือใหไดผลลัพธที่มีความแมนยาํ 

การปรับคาสีใหใชโปรแกรมอื่นๆ เชน Adobe Photoshop, Lightroom, โปรแกรม paint ตางๆ   

4.3.2.1 การปรับคา contrast โปรแกรมมคีวามแมนยาํมากขึ้นเมื่อนาํมาวิเคราะหภาพ

ที่มีความตางของสีที่เปล่ียนแปลงจากการเกิดเงานอย (มี contrast ต่ํา)  

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.15 ตัวอยางภาพที่มี contrast สูง 
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ภาพที่ 4.16 ตัวอยางภาพที่ม ีcontrast ต่ํา 

 

4.3.2.2 การปรับคา ฮิสโตแกรม (histogram)  คาฮิสโตแกรมเปนการนําคา

ความสวางในแตละพิกเซลมาวางลงบนกราฟโดยแกน X แทนคาความสวางจากคาความสวางนอย

ทางซาย ไปยังคาความสวางมากทางขวา ตั้งแต 0 – 255 แกน Y แทนจํานวนพิกเซลที่อยูในชวงความ

สวางนัน้ การปรับคาฮิสโตแกรม เพื่อลดคาของสีที่เปนสแีสงออก เนื่องจากสแีสงจะมรีะยะการแสดงผล

กวางกวาสีสารทําใหเกิดสีทีส่ดเกินจริงขึ้น สามารถแกไดโดยการปรับคาฮิสโตแกรมในชวงสวางสุดและ

มืดสุดออก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.17 แสดง histogram ของภาพตัวอยาง 
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ภาพที่ 4.18 ชวงของ histogram ที่ถูกตัดออก(สีแดง) 

   

  ฮิสโตแกรมสามารถแสดงลักษณะ contrast ของภาพไดเชนกนั จากภาพตัวอยางจะ

เห็นวามีกลุมของพิกเซลที่เปนเงาดําในภาพ หากปรับคาเฉลี่ยของพิกเซลใหเปนแนวราบแลวภาพนั้นก็

จะมีคา contrast ลดลง 

 

 4.3.3 การตัดสวนที่ไมตองการในภาพออก ในการนาํภาพมาคํานวณอาจจะมีบางสวนในภาพ

ซ่ึงไมไดเปนองคประกอบหลัก เชน คน รถ สตรีทเฟอรนิเจอรตางๆ ส่ิงเหลานี้หากนาํมาคาํนวณผลลัพธ

ที่ไดจะมีการผิดเพี้ยนไปดังนั้น โปรแกรมจึงมีคําสั่ง filter ในกลุมคําสั่ง setting filter จะไมนําสทีี่เลือก

มาคํานวณ เชน ถาใช filter white โปรแกรมจะไมนาํสีขาวที่มีคา RGB= 255,255,255 มาคํานวณ ถา

ใช filter black โปรแกรมจะไมนําสีดําที่มคีา RGB = 0,0,0 มาคาํนวณ เปนตน ในปรกติ filter จะถูกตั้ง

คาเปน none คือไมมีการเปดใช filter  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.19 คําสั่ง filter 
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ภาพที่ 4.20 ภาพที่มีการลบสวนที่ไมตองการออกดวยสีขาว 

 
4.4 การถอนการตดิตัง้โปรแกรม 
 การถอนการตดิตั้งโปรแกรมทําไดโดยเขาคําสั่ง add/remove program ใน Control Panel 

จากนั้นเลือก color program เพ่ือกดคําสั่ง remove windows จะทําการถอนโปรแกรมรวมถึงไดเร็คทอ

ร่ีที่เก็บขอมูลโปรแกรม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.21 การถอนการตดิตั้งโปรแกรม 

 

 



บทที่ 5 
การประเมินผลการวิจัย 

 
 การทดสอบโปรแกรมแบงเปนเรื่องยอยตามวัตถุประสงคไดแก การวิเคราะหโครงสี และการ

ชวยออกแบบโครงสีตามทฤษฎี harmony  การทดสอบจะใชภาพที่มีความซับซอนของสีในระดับ

ตางๆกนั  ตั้งแตภาพที่มีความซับซอนของสีนอย คือ รูปวาด รูปดานอาคาร รูปทัศนยีภาพไปจนถงึภาพ

ที่มีความซับซอนของสีมากที่สุด คือรูปถาย 

 

5.1 การวิเคราะหโครงส ี
 จากวัตถุประสงค โปรแกรมจะชวยในการวิเคราะหโครงสีที่ปรากฎในภาพ เพ่ือใหผูใชเขาใจใน

ความสัมพันธของกลุมสี และเห็นถึงผลลัพธของการใชกลุมสีในแบบตางๆ เปนแนวทางในการออกแบบ 

การวิเคราะหโครงสีจะแบงเปนสองประเภทคือ การวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ และการวิเคราะหสีเฉพาะ

จุด ซ่ึงตัวอยางที่ใชมีดังนี้ 

 5.1.1 รูปวาด เปนตัวอยางทีน่ํามาใชในขัน้ตน เพ่ือใหเห็นการทํางานพืน้ฐานของโปรแกรม รูป

วาดทีน่าํมาใชทดสอบจะเปนรูปที่มกีารใชความตางของเนื้อสี(hue)  ยังไมมีการเปลี่ยนแปลงน้ําหนักสี

(value) และความสดของสี(intensity) ในเนื้อสี รูปที่นํามาทดสอบไดแก 

  5.1.1.1 Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue เปนภาพที่เขียน

ขึ้นในป ค.ศ. 1874 โดย Piet Mondrian เขียนขึน้ดวยแมสีประกอบกบัสีดํา 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] 
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ภาพที่ 5.2  การวิเคราะหสีในรูป Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.3 กลุมสีที่ปรากฎในรูป Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue 
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ตารางที่ 5.1 คาของสีปรากฎในรูป Composition with Black, Red, Gray, Yellow, and Blue  

ผานการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ 

 เมื่อวิเคราะหโครงสีโดยรวมทั้งภาพจะเห็นวาสขีองภาพนี้เปนการใชแมสี สีเหลือง สีน้ําเงิน  

และสีแดง ปริมาณสีแดง เหลือง และนํ้าเงิน มีอัตราสวนเทาๆกนั  น้ําหนักสี และความสดของสีเมื่อมอง

จากแบบจําลองพบวามีการไลระดับจากนอยไปมาก เปนสีน้าํเงิน สีแดง สีเหลืองตามลําดับ  จากนั้น

ทดลองวิเคราะหสีในแตละพิกเซล 

 

 

 

 

 

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 ี เปอรเซน็ตในภาพ 
1 90(สมเหลือง) 52% 18% 19.72% 

2 30(แดงสม) 34% 12% 18.16% 

3 30(แดงสม) 4% 1% 10.62% 

4 240(นํ้าเงินมวง) 28% 10% 10.55% 

5 232(นํ้าเงินมวง) 28% 10% 8.88% 

6 90(สมเหลือง) 83% 29% 7.60% 

7 90(สมเหลือง) 77% 27% 7.14% 

8 60(สมเหลือง) 4% 1% 6.51% 

9 345(มวงแดง) 4% 1% 5.78% 

10 30(แดงสม) 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 

 

  จะเห็นไดวาสใีนแตละพิกเซลที่ปรากฎประกอบดวยสีอะไรบาง ไดแก   

• สีแดงสม ประกอบดวยสแีดง 80% และสสีม 20%  น้ําหนกัส ี35% ความสด

ของสี 21%     

• สีน้ําเงินประกอบดวยสีน้าํเงิน 85% สีเขียว15% น้ําหนักสี33% ความสดของ

สี7%       
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•  สีสมประกอบดวยสีสม 83% สีแดง 17% น้าํหนักสี 56% ความสดของสี37%        

• สีเทาเปนสีที่เกิดจากสีเขียว37% สีน้ําเงิน63% มีน้ําหนกัสี72%  ความสดของ

สี 1%   

• สีดําเกิดจากสวนผสมของสมีวง12% สีแดง88% น้ําหนักสี3% ความสดของสี

1% 

 

5.1.1.2 ภาพ Red rose เขียนโดย Richard  Anuszklewics เปนภาพเขียนที่ใชเนื้อ 

สีมาสรางใหเกิดมิติขึน้โดยใชความตางของน้ําหนักสี 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  การวิเคราะหโครงสีในรูป Red rose 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.11 กลุมสีที่ปรากฎในรูป Red rose 
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ลําดับ เนื้อสี(องศา) น้ําหนักส ี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

1 30(แดงสม) 64% 23% 25.56% 

2 0(แดง) 64% 23% 18.02% 

3 30(แดงสม) 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(มวงแดง) 64% 23% 3.26% 

 
ตารางที่ 5.2 คาของสีปรากฎในรูป Red rose ผานการวเิคราะหโครงสีทั้งภาพ 

 

ภาพนี้แสดงกลุมโทนสีคูตรงขามคือกลุมโทนสแีดง และโทนสีเขยีว จะเห็นวากลุมโทน

สีแดงมีการลดความสดของสี และใชน้าํหนักสีประมาณ 64%  กลุมสีคูตรงขามมีการไลโทนตั้งแตโทนสี

เขียวไปยังสีน้าํเงิน กลุมสีนี้มีการลดความสดของสี และไลน้ําหนกัสตีั้งแต 40% ไปจนถึง 83% จากนั้น

ทดลองวิเคราะหสีแตละพิกเซลในภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

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 ประกอบดวยสีดังนี้ 

• สีแดง 72% สีสม 28% ความสดของสี31% น้ําหนกัส4ี3%   

• สีพื้นของภาพเปนสีแดงประกอบดวยสีมวง 2% สีแดง 92% มีความสดของสี 

13% น้ําหนักสี 68%    ลายเสนในภาพใชการไลโทนสีตัง้แตสีเหลืองเขียวไป

จนถึงสีเขียวน้าํเงิน รายละเอียดสีไดแก  

•  สีเหลืองเขียวประกอบดวย สีเหลือง 72% สีเขียว 28%   ความสดของสี 25% 

น้ําหนกัสี 51%   

• สีเหลืองเขียวประกอบดวยสีเหลือง 30% สีเขียว 70% มีความสดของสี 13% 

น้ําหนกัส6ี1%   

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวยสีเขียว 78% สีน้ําเงิน 22% ความสดของสี 13% 

น้ําหนกัสี 68%    

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวย สีเขียว 47% สีน้ําเงิน 53% ความสดของสี 19% 

น้ําหนกัสี 75%  

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวย สีเขียว 22% สีน้ําเงิน 78%  ความสดของสี 14% 

น้ําหนกัสี 79% 
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5.1.2 รูปดานอาคาร รูปดานอาคารเปนภาพสองมิติที่ถกูแปลงจากกระบวนการคิดสามมิติ 

นับเปนขัน้ตอนสําคัญในการออกแบบงานสถาปตยกรรม นักออกแบบอาจจะใชแบบขั้นนีท้ดสอบสีที่ได

ออกแบบไวเบื้องตน โดยการลงสีไปบนแบบ เม่ือทดสอบนําสีในรูปดานอาคารแหงหนึง่มาวิเคราะหได

ผลลัพธดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.18  ตัวอยางรูปดานอาคารที่นาํมาทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.19  การวิเคราะหโครงสีในรูปดาน 
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ภาพที่ 5.20 กลุมสีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

ลําดับ เนื้อสี(องศา) น้ําหนักสี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

1 30(แดงสม) 89% 0% 72.00% 

2 30(แดงสม) 18% 10% 10.68% 

3 217(เขียวน้ําเงิน) 77% 27% 6.75% 

4 30(แดงสม) 40% 14% 3.82% 

5 30(แดงสม) 58% 21% 2.59% 

6 120(เหลืองเขียว) 89% 31% 2.10% 

7 0(แดง) 28% 10% 0.43% 

 

ตารางที่ 5.3 คาของสีปรากฎในรูปดาน  ผานการวิเคราะหสีทั้งภาพ 

   

  กลุมสีที่ปรากฎเปนกลุมใหญคือโทนสแีดงสมมีปริมาณถึง 72%  สีอ่ืนๆที่ผสมเขามา

ไดแกสีน้าํเงิน 6.75% และสีเหลืองเขียว 2.10%  จากนั้นไดทดลองวิเคราะหสีในแตละพิกเซลใหผลลัพธ

ดังตอไปนี้ 
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ภาพที่ 5.21 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.22 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.23 สีที่ปรากฎในรูปดาน 
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ภาพที่ 5.24 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.25 สีที่ปรากฎในรูปดาน 

 

 รูปดานทีน่ํามาทดสอบ ประกอบดวยสแีดงเปนสีหลักของอาคารสีแดงที่ใชมีดวยกันสามโทน 

และสีอ่ืนๆที่เปนองคประกอบไดแก สีเขียว และสีน้าํเงิน รายละเอียดของสีตางๆมีดวยกัน ดังนี ้

• สีแดง 100% ความสดของสี 26% น้ําหนกัสี 33%   

• สีแดงสมประกอบดวยสีแดง 68% สีสม 32% มีความสดของสี 33% น้ําหนกัส ี

44%     

•  สีแดงสมประกอบดวยสแีดง 68% สีสม 32% มีความสดของสี 38% น้ําหนกั

สี 44%     

• สีเหลืองเขียวประกอบดวยสีเหลือง 2% สีเขียว 98% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัส ี15%   

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวยสีเขียว 72% สีน้ําเงิน 23% ความสดของสี 20% 

น้ําหนกัสี 77%    
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5.1.3 รูปทัศนยีภาพ เปนภาพสามมิติจําลองอาคารหลังจากที่ไดทําการออกแบบรูป

ดานแลว เปนขั้นตอนหนึ่งในการพฒันาแบบสถาปตยกรรม เมื่อนักออกแบบไดทดลองสรางแบบจําลอง

สามมิตขิองอาคารขึน้มา การปรากฎของสีจะมีลักษณะที่เปลี่ยนไป เนื่องจากการจาํลองสภาพแสงที่ตก

กระทบบนอาคาร ทําใหเกิดการไลเฉดสีของสีบนอาคารขึ้นมา แมโปรแกรมนี้จะถกูออกแบบโดยไม

คํานึงถึงสีภายใตสภาพแสงตางๆ แตกไ็ดนํามาทดสอบเพื่อใหเห็นผลกระทบของแสงที่มีตอการ

เปล่ียนแปลงของสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.26 ตัวอยางทัศนยีภาพของอาคารที่นาํมาทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.27 การวิเคราะหโครงสีในรูปทัศนียภาพ 
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ภาพที่ 5.28 กลุมสีที่ปรากฎในทัศนยีภาพ 

 

 

 

ลําดับ เนื้อสี(องศา) น้ําหนักส ี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

1 30(แดงสม) 89% 0% 64.96% 

2 300(มวง) 89% 31% 5.63% 

3 217(เขียวน้ําเงิน) 77% 27% 5.59% 

4 30(แดงสม) 28% 10% 5.29% 

5 315(มวงแดง) 89% 31% 4.04% 

6 285(นํ้าเงินมวง) 89% 31% 3.79% 

7 330(มวงแดง) 89% 31% 3.58% 

8 30(แดงสม) 40% 14% 3.38% 

 

ตารางที่ 5.4 คาของสีปรากฎในรูปทัศนียภาพ  ผานการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ 

 

 



77 

 

 

จะเห็นวาลักษณะของกลุมโครงสีที่ปรากฎในทัศนียภาพมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมสีที่

ปรากฎในรูปดาน เนื่องจากเปนอาคารหลังเดียวกัน แตคาเฉลี่ยของสีทีไ่ดในกลุม จะมีน้ําหนักสีโดยรวม

สูงกวาสีในรูปดาน และมีความสดของสีสูงกวาเพียงเล็กนอย จากนัน้ไดนําตัวอยางทัศนียภาพมา

วิเคราะหสีทีละพิกเซลไดผลลัพธดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

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 ประกอบดวยสีแดงเปนสีหลักของอาคารสีแดงที่ใชมีดวยกันสาม

โทน และสีอ่ืนๆที่เปนองคประกอบไดแก สีเขียว และสีน้ําเงิน การหาตัวแทนของกลุมสีใชการวิเคราะห

ดวยตา รายละเอียดของสีตางๆมีดวยกนั ดังนี้ 

• สีแดง 100% ความสดของสี 26% น้ําหนกัสี 33%   

• สีแดงสมประกอบดวยสีแดง 47% สีสม 53% มีความสดของสี 36% น้ําหนกัส ี

42%     

•  สีแดงสมประกอบดวยสแีดง 73% สีสม 27% มีความสดของสี 23% น้ําหนกั

สี 55%     

• สีเหลืองเขียวประกอบดวยสีเหลือง 2% สีเขียว 98% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัส ี15%   

• สีเขียวน้าํเงิน ประกอบดวยสีเขียว 38% สีน้ําเงิน 62% ความสดของสี 28% 

น้ําหนกัสี 33%    



79 

 

5.1.3 รูปถาย ในหลายครั้งนกัออกแบบอาจจําเปนตองทําการปรับปรุงอาคารที่มีอยู

เดิม ไมไดทําการออกแบบใหมทั้งหมด การออกแบบสีจําเปนตองพิจารณาสีจากองคประกอบของ

อาคารที่ตองการออกแบบสี และสขีองสภาพแวดลอมท่ีปรากฎ ณ ที่ตั้งเชน ทองฟา ตนไม อาคาร

ขางเคียง สีเดิมของอาคาร เหลานี้เปนตน สีที่ปรากฎจะมีการแปรเปลี่ยนของสีสีหนึง่ไปตามสภาพแสง 

และสีของบรรยากาศ การทดสอบนี้ไดนาํรูปถายของอาคารมาวิเคราะหโครงสี ผลที่ไดมีดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.34 รูปถายอาคารที่นาํมาทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.35 การวิเคราะหโครงสีในรูปถาย 
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ภาพที่ 5.36 กลุมสีที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

เนื้อสี(องศา) น้ําหนักส ี ความสดของส ี เปอรเซน็ตในภาพ 

30(แดงสม) 34% 12% 36.96% 

30(แดงสม) 40% 14% 11.95% 

30(แดงสม) 87% 0% 11.82% 

30(แดงสม) 28% 10% 10.80% 

270(น้ําเงินมวง) 58% 21% 6.93% 

150(เหลืองเขียว) 40% 14% 5.72% 

255(น้ําเงินมวง) 58% 21% 5.16% 

90(สมเหลือง) 52% 18% 3.92 

255(น้ําเงินมวง) 52% 18% 3.63% 

90(สมเหลือง) 34% 12% 3.57% 

 

ตารางที่ 5.5 คาของสีปรากฎในรูปถายอาคาร  ผานการวิเคราะหโครงสีทั้งภาพ 

 



81 

 

 

โทนสทีี่ปรากฎในภาพประกอบดวยสแีดงสมเปนสีหลัก โทนสีอืน่ที่ประกอบกันไดแก สี

น้ําเงินมวง 3.63% สีสมเหลือง 3.57% และเหลืองเขียว 5.72% ซ่ึงอาจจะเปนสีของสภาพแวดลอม

รอบๆอาคาร กลุมโทนสทีี่ปรากฎมีความสดของสีต่ํา มีระยะอยูที่ 0% – 21% นํ้าหนกัสีอยูในชวง 34%-

58% มีเพียงสีแดงกลุมหนึ่งที่มีน้าํหนกัสีสูงออกมาถึง 87%  เมื่อนําภาพถายไปวิเคราะหสีทีละพิกเซล

ไดผลลัพธดังนี ้

  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.37 สีของอาคารทีป่รากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.38  สีของอาคารทีป่รากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.39 สีของอาคารทีป่รากฎในรูปถาย 
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ภาพที่ 5.40 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.41 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.42 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 



83 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.43 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.44 สีของสภาพแวดลอมที่ปรากฎในรูปถาย 

 

 รูปถายอาคารที่นาํมาทดสอบ ประกอบดวยสีของอาคารไดแกสีแดง สีเทา และสีเทาเขม 

สวนประกอบอื่นๆเปนสขีองสภาพแวดลอม เชนสีของหญา สีของทองฟา และสีของตนไม รายละเอียด

ของสีตางๆมีดงันี้ 

 

• สีแดง ของอาคารเกิดจากสีแดง 67% สีสม 33% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัสี 41%   

• สีเทาของอาคารเกิดจากสวนประกอบของ สีน้ําเงิน 47% สีมวง 53% มีความ

สดของสี 3% น้ําหนกัส ี63%     

• สีเทาเขมของอาคารประกอบดวย สีน้ําเงิน 92% สีมวง 8% มีความสดของสี 

3% น้ําหนกัส ี31%     

• สีสมเหลือง ประกอบดวยสสีม 33% สีเหลือง 67% มีความสดของสี 31% 

น้ําหนกัส ี76%   
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• สีน้ําตาล ประกอบดวยสีสม 97% สีเหลือง 3% ความสดของสี 9% นํ้าหนกัสี 

50% 

• สีเขียว ประกอบดวยสีเหลือง 58% สีเขียว 42% มีความสดของสี 18% 

น้ําหนกัสี 50% 

• สีเขียว ประกอบดวยสีเหลือง 83% สีเขียว 17% มีความสดของสี 14% 

น้ําหนกัสี 37% 

• สีเขียว ประกอบดวยสีเหลือง 83% สีเขียว 17% มีความสดของสี 5% นํ้าหนกั

สี 20% 

 

5.2 การเทส ี
 โปรแกรมมีสวนชวยในการออกแบบโครงสี   ผูใชสามารถทดลองเทสีทีต่องการลงไปบนภาพได 

โดยมีเครื่องมือชวยในการพจิารณากลุมสีที่เกิด harmony  ในการเทสีลงบนภาพนัน้โปรแกรมแบง

ออกเปนสองโหมดตามการใชงานคือ การเทสีแบบ drawing และการเทสีแบบ picture ในขั้นตอนการ

ทดสอบไดนํารูปถายอาคาร มาสรางแบบจําลอง และรูปดานเพื่อนํามาเปนตัวอยางขั้นตน 

 

 5.2.1 การเทสีในโหมด drawing การเทสีดวยวิธนีี้จะเหมาะสมกับการออกแบบสีในรูปดาน 

หรือภาพสองมิติ เพราะโปรแกรมจะไมคาํนวณความตางของความสดสี  และน้ําหนกัสี ในแตละพิกเซล 

แตจะทําการเปลี่ยนสีในพิกเซลใหเปนสีที่ผูใชเลือก  ภาพที่นํามาทดสอบเปนรูปดานอาคาร มีเพียง

ลายเสน ผูใชจะเทสีลงไปบนพื้นที่วางตามตองการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.45 รูปดานอาคารที่นาํมาทดสอบการเทสี 



85 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.46 รูปดานอาคารในโปรแกรม 

 

 เมื่อเปดรูปดานอาคารในโปรแกรม โปรแกรมจะแสดงพื้นที่สีระหวางสีขาว ซ่ึงเปนสีพ้ืน และสี

ดํา ซ่ึงเปนสีของลายเสน จากนัน้ไดทดลองเปดเคร่ืองมือ harmony เลือกคาของสีเปน dyads เพ่ือ

ทดลองออกแบบสี โดยใชสีคูตรงขาม  ทดลองเลือกใชสีเหลืองเขียว และสีมวงแดงเปนสีของอาคาร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.47 การเลือกสีมวงแดง 
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ภาพที่ 5.48 การเลือกสีเหลืองเขียว 

โทนสทีี่ใชไมไดเปนเนื้อสีแท แตมีการลดความสดของสีมวงแดง และเพิ่มความสดของสีเหลือง

เขียว เพื่อใหเกิด contrast จากความตางของความสดสี (contrast of saturation)3 จากนั้นนําสทีี่เลือก

ไปวางบนจานทดสี โปรแกรมจะแสดงตําแหนงของสีบนแบบจําลองสี เพื่อใหผูใชทราบลักษณะ

ความสัมพันธของสีที่เลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.49 ความสัมพันธของสีบนแบบจําลอง 

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

ทุกครั้งที่มีการเทสีใหมลงไป ผูใชสามารถเซฟเก็บเปน thumb nail เพ่ือใชเปรยีบเทียบสีของรูปดาน

อาคารทีไ่ด  และนําไปใชในกระบวนการออกแบบตอไป นอกจากนีโ้ปรแกรมยังสามารถเซฟเปนไฟล

ภาพ .jpg และ .bmp อีกดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.50 การทดลองเทสีและเซฟเปน thumb nail 

 

 5.2.2 การเทสีในโหมด picture โปรแกรมสามารถเทสีลงบนรูปถายโดยคงความสัมพันธของ

ความสดของสี และน้าํหนักสีในภาพถาย  สีที่ผูใชเลือกจะถูกปรับเปล่ียนความสดสแีละน้ําหนกัสี

ตามแตละพิกเซลในภาพ  กอนใชงานตองมีการปรับการเทสีเปนโหมด picture  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.51 การปรับการทาํงานเปนโหมด picture 
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 ภาพที่นํามาใชทดสอบเปนภาพอาคารมีโทนสีเปนสีเหลอืง บรรยากาศดานหลังอาคารเปนโทน

สีฟา เมื่อเปดภาพอาคารขึน้มาโปรแกรมจะคํานวณกลุมสีที่ปรากฎในภาพ ผูใชสามารถพิจารณาการ

จับกลุมของสีบนแบบจําลอง และพิจารณาเลือกใชสีใหมที่มีความสัมพันธกับกลุมสีเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.52 เปดภาพตัวอยางบนโปรแกรมเพื่อใชในการเทสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.53 กลุมสีของภาพตัวอยางที่ปรากฎ 
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ภาพที่ 5.54 การใชเครื่องมือ harmony 

 

 กลุมโครงสีของภาพตัวอยางประกอบดวยเนื้อสีที่เปนคูตรงขามกนัระหวางสีน้าํเงิน และโทนสี

สม กลุมโทนสสีมมีการกระจายตัวตั้งแตสมเหลือง ไปจนถึงแดงสม แตเนื้อสีในกลุมโทนสมทีม่ีปริมาณ

มากที่สุคือสีสมเหลือง  ดังนั้นจึงทําการออกแบบสีเพิ่มเติมใหกลุมสีในภาพปรากฎเปนสี triads พบวา

สามารถเพิ่มจํานวนสีมวงแดง เขาไปไดโดยที่กลุมสียังเปนไปตามทฤษฎี  

 นอกจากนัน้เมื่อพิจารณาความสดของสีและน้ําหนักสแีลวพบวา คาของสีที่แตกตางออกไป

จากกลุมคือโทนสีสมเหลือง ที่มีความสดของสีและน้ําหนักสีสูงกวาเนือ้สีอ่ืนๆ ผูใชสามารถพิจารณา

ขอมูลนี้เพ่ือสราง ความแตกตางของสีจากน้ําหนกัส ี(light-dark contrast) และความสดของสี

(contrast of saturation) อีกดวย 

 เมื่อผูใชทําการเทสี โปรแกรมจะคํานวณโครงสีที่เกิดขึ้นใหม และผูใชสามารถ save เพื่อนําไป

พัฒนาในกระบวนการออกแบบตอไป ตามลําดับ 
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ภาพที่ 5.55 สีมวงแดงที่ถกูเพิ่มเขาไปในกลุมสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.56 ภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงของกลุมสีจากตนแบบ 
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5.2.3 การสรางโครงสีจากการวิเคราะหภาพ โปรแกรมสามารถนํากลุมสีทีไ่ดจากการวิเคราะห

มาสรางเปนโครงสีเพ่ือใชในการออกแบบ เมื่อผูใชคลิกที่ปุม SC โปรแกรมจะนํากลุมสีจากการวเิคราะห

มาวางบนจานสี ในตัวอยางนี้มีการทดสอบออกแบบโครงสีในรูปดานโดยใชโครงสีจากการวิเคราะห

ภาพเขียน Composition with Color Planes and Gray Lines โดยศิลปน Piet Mondrian   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.57 วิเคราะหภาพ Composition with Color Planes and Gray Lines,1918 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.58 โครงสีจากภาพ  Composition with Color Planes and Gray Lines 
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 โครงสีที่ไดนําไปทดสอบลงสีในรูปดานอาคารโดยผูใชเปนผูกําหนดสัดสวนของสีตางๆ 

โปรแกรมจะแสดงสัดสวนของกลุมสีในภาพตนฉบับเพ่ือทําการเปรียบเทียบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.59 การนาํโครงสีจากภาพไปใชในการออกแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.60 รูปดานทีน่ําโครงสีจากภาพเขียน 
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5.3 ประสิทธิภาพการทาํงานของโปรแกรม 
 โปรแกรมทํางานกับภาพดิจิตัลซ่ึงสามารถปรับรายละเอียดตางๆของภาพได เชน ขนาดไฟล 

ชนิดของไฟล   contrast ของสีที่ปรากฎในภาพ เปนตน  ส่ิงเหลานี้จะมผีลตอการคํานวณและผลลพัธท่ี

ได ในการทดสอบจึงมีการนําไฟลภาพชนิดตางๆมาเปรียบเทียบเพ่ือใหเห็นประเภท ขนาด ของไฟลที่

เหมาะสมจะนาํมาใชในโปรแกรม 

 5.3.1 ชนิดของไฟล  ไฟลภาพดิจิตัลที่นํามาใชเปนไฟลภาพที่สามารถเปดไดดวย picture box 

ในโปรแกรม visual basic ซึ่งมีไฟลที่ใชงานโดยทั่วไป ไดแก  JPEG, BMP, GIF ไฟลเหลานี้มีลักษณะ

การบีบอัดทีแ่ตกตางกันซึ่งจะมีผลตอเวลาในการทํางานของโปรแกรม  

ไฟลที่นาํเขาจากกลองถายรปูดิจิตัลในขณะนีท้ั่วไปถูกกําหนดใหเปนไฟล JPEG เนื่องจากมี

การใชงานแพรหลาย ใหความละเอียดสูงเมื่อเทียบกับขนาดไฟลที่เล็กความละเอียดของไฟลภาพอยูที่ 

1.5 ลานพิกเซล ถึง 6 ลานพกิเซล ในกลองระดับ hi-end จะสามารถปรบัความละเอียดไดเกิน 10 ลาน

พิกเซล   ไฟล BMP เปนมาตรฐานเดิมของไฟลภาพบนระบบปฏิบัติการ windows เปนไฟลที่ไมไดผาน

การบีบอัดแบบ JPEG จึงมีขนาดที่ใหญกวา ประเภทของไฟลแบงตามระยะของสีเปน 16 บิต, 24 บิต, 

และ 32 บิต  ไฟล GIF เปนไฟลภาพที่ถูกบีบอัดใหมีขนาดเล็กเนื่องจากถูกนําไปใชบน web page ซึ่ง

ตองมีการโอนถายขอมูลอยางรวดเร็ว 

ขนาดไฟลที่ใชในการทดสอบแบงเปนสามระดับไดแก 

• 1.5 ลานพิกเซล มีขนาดภาพ 1,504 x 1,000 พิกเซล 

• 3.3 ลานพิกเซล มีขนาดภาพ 2,256 x 1,496 พิกเซล 

• 6 ลานพิกเซล มีขนาดภาพ 3,008 x 2,000 พิกเซล 

 ในการทดสอบชนิดของไฟลเทียบกับระยะเวลาในการคํานวณ มีผลลัพธดังนี้ 

 

ขนาด/ชนิดไฟล JPEG BMP GIF 

1.5M 33วินาท ี 36วินาท ี 15วินาท ี

3.3M 75วินาท ี 84วินาท ี 33วินาท ี

6M 137วนิาท ี 151วนิาท ี 60วินาท ี

 

ตารางที่ 5.6 ระยะเวลาทาํงาน(วินาท)ี เทียบกับชนิดของไฟลและขนาดไฟล 
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 จากการทดสอบพบวาขนาดของภาพไมไดมีผลกับความถูกตองของสี แตมีผลกับระยะเวลาใน

การทาํงาน โดยเฉพาะไฟล JPEG และ BMP ใหผลลัพธทีไ่มตางกนั แตไฟล BMP มีระยะเวลาการ

ทํางานที่สูงกวา อยางไรก็ตามขนาดของภาพที่นาํมาใชไมควรมีขนาดต่ํากวา 1 ลานพิกเซล เพราะจะ

ทําใหเก็บคารายละเอียดของสีไดไมสมบูรณ  

 5.3.2 คุณภาพของไฟล (quality) ไฟลประเภท JPEG สามารถแบงคุณภาพของไฟลไดเปน 

low, medium, high ซึ่งมีความตางในเรื่องจํานวนสีในภาพ เมื่อปรับ คุณภาพ เปน low ไฟลนั้นจะถกู

ลดสีลงและมกีารใช anti – alias เกลี่ยคาสีในรอบๆพิกเซลที่มีสีตางกนั เพื่อใหภาพนั้นดูเนียนขึ้น เมื่อ

จํานวนสถีูกลดลงขนาดของไฟลก็มีการลดลงดวย  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.61 ภาพที่จัดเก็บแบบ high quality ภาพที่ไดจะมีความคมชัด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.62 ภาพที่จัดเก็บแบบ low quality ภาพที่ไดจะมีความเบลอจากกระบวนการ Anti –alias 

คุณภาพของสีที่ไดจะเปลี่ยนไป 
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ภาพที่นํามาทดสอบนํามาจากภาพความละเอียด 1.5 ลานพิกเซลมาปรับใหมี คุณภาพ 

(quality) สามขนาดคือ   

• low quality มีขนาดไฟล 80 KB 

• medium quality มีขนาดไฟล 164 KB 

• high quality มีขนาดไฟล 834 KB 

ภาพทั้งสามภาพมีขนาดของภาพเทากนัคือมีความละเอียด 1.5 ลานพกิเซล หรือมีขนาด 

1,504 x 1,000 พิกเซล เมื่อนํามาคํานวณไดผลลัพธดังนี ้

 

 

 

 

 

ตารางที่ 5.7 ระยะเวลาทาํงาน(วินาท)ี เทียบกับคุณภาพ(quality)ของไฟล 

 

 

 จากการทดสอบพบวาคุณภาพของไฟลไมไดมีผลตอระยะเวลาในการทํางานเนื่องจาก

โปรแกรมมกีารคํานวณสีในทุกๆ พิกเซล ระยะเวลาทํางานจึงขึ้นกบัขนาดของภาพ แตภาพที่มีคณุภาพ

ต่ําจะใหสีที่ผิดเพี้ยนไปได ในการใชงานโปรแกรมนีจึ้งแนะนําใหใชภาพทีมีคุณภาพสูง หรือ high 

quality เพื่อใหไดผลลัพธทีส่มบูรณยิ่งขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชนิดไฟล/ความละเอียด LOW MEDIUM HIGH 

JPEG 29วินาที 33วินาท ี 33วินาท ี
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 5.3.3 คา contrast ของภาพ ดังที่กลาวมาวาคา contrast มีผลตอคาสีที่ได โปรแกรมจะทาํงาน

ไดถูกตองเมื่อทํางานกับภาพสองมิติ เนื่องจากโปรแกรมนี้เปนโปรแกรมตนแบบยังไมไดมีการคํานงึถึง

การคํานวณสทีี่เปล่ียนไปเมื่อเกิดเงา ดังนั้นเม่ือภาพมี contrast ของเงานอย คาของสีที่ไดจากการ

คํานวณก็จะมคีวามถกูตองมากขึ้นดวย ในการทดสอบแบงคา contrast ออกเปนสามระดับคือ สูง 

กลาง ต่ํา รวมถึงนําภาพสองมิติมาคํานวณเปรียบเทียบ ไดผลลัพธดงันี้ 

 

contrast/ชนิดไฟล JPEG BMP GIF 

สูง 70% 70% 65% 

กลาง 85% 85% 80% 

ต่ํา 90% 90% 85% 

ภาพสองมิติ 95% 95% 95% 

 

ตารางที่ 5.8  ความถูกตองของสีจากการคํานวณเปรียบเทียบ Contrast ของภาพ 

 

 จากการทดสอบเมื่อเปรียบเทียบกับไฟลประเภทตางๆ ยังพบวา ภาพ JPEG และภาพ BMP 

ใหผลลัพธทีไ่มแตกตางกนัในขณะทีไ่ฟล GIF จะใหผลลัพธที่ตางออกไป ในการนาํภาพมาใชจึงควรใช

ภาพประเภท JPEG ที่มี Contrast ต่ํา มีความละเอียดสูง และมีขนาดของภาพเกิน 1 ลานพิกเซลขึ้นไป 
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5.4 สรุปผลการทํางานของโปรแกรม 
 โปรแกรมสามารถวิเคราะหสีในแตละพิกเซลออกมาไดถกูตอง สีที่ถูกเปลี่ยนแปลงความสดของ

สี และน้าํหนักสี ซ่ึงการแยกแยะดวยตาเปลาทาํไดลําบาก เชน สีชมพูอาจจะเปนสีทีเ่กิดจากสี แดง หรือ

สีมวงแดงก็ได โปรแกรมสามารถชวยเหลอืในการวิเคราะหไดผลที่คอนขางดี  การวิเคราะหโครงสี

โดยรวมของภาพ ยังมีความผิดเพ้ียนอยูบางเนื่องจากโปรแกรมมีการปดคาการคํานวณตัวเลขของสีเพื่อ

ใชในการเปรียบเทียบ จะเห็นวาความสดของสีมีคาตํ่ากวาการวิเคราะหสีในแตละพิกเซล อยางไรก็ตาม 

โปรแกรมชวยทําใหเห็นภาพรวมของกลุมสีจากการแสดงผลในแบบจาํลองสี และแสดงความสัมพันธ

ของกลุมสีในแบบตางๆ    การเลือกสีโดยพิจารณาที่เนื้อสี ความสดของสี และน้ําหนกัสี มีความซับซอน

นอยกวาการเลือกสีในโปรแกรมทั่วไป เชนแบบจําลองสี RGB แบบจําลองสี HSL ซ่ึงไมสัมพันธกับ

ทฤษฎีการออกแบบสี ผูใชสามารถเลือกสใีหตรงกับทฤษฎี harmony ไดงายขึ้น    ในสวนการเทสียัง

ขาดความสะดวกในการใชเครื่องมือ เชน การซูม การแพนภาพ แตสามารถเทสแีละแสดงผลตางของ

กลุมสีในแบบจําลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 
 การออกแบบโครงสีเปนเรื่องที่ตองใชความชํานาญ และความเขาใจในเรื่องทฤษฎีสี เพื่อที่จะ

อธิบายองคประกอบของสีตางๆ และนําไปใชในการออกแบบ นกัออกแบบตองสามารถแยก

องคประกอบของเนื้อสี  ความสดของสี น้าํหนักสี และวรรณนะสี นอกจากนี้ปริมาณของสีแตละสกี็มีผล

ตอการปรากฎของสีโดยรวมทั้งหมด ในการออกแบบโครงสีนักออกแบบสามารถใชทฤษฎี harmony 

เปนหลักการพื้นฐานในการออกแบบ   

 การออกแบบสีในงานสถาปตยกรรม นอกจากจะมีเรื่องทฤษฎีสีดังที่กลาวมาแลว นกัออกแบบ

ยังตองพิจารณาของสีในสภาพแวดลอมที่ตัวอาคารตั้งอยู เนื่องจากสีของอาคารทีป่รากฎจะมีการแปร

เปล่ียนไปตามกลุมสีในสภาพแวดลอม แตการวิเคราะหสีในสภาพแวดลอมจําเปนตองใชประสบการณ

และความชาํนาญมากขึ้น เพราะสีจะมีความหลากหลายทั้งในเรื่องของเนื้อสี และปริมาณของสแีตละสี 

คาดวาโปรแกรมชวยออกแบบโครงสีในงานสถาปตยกรรมจะชวยในเรื่องการวิเคราะหองคประกอบสีซึ่ง

ทําไดยากดวยตา แตดวยการพัฒนาเทคโนโลยกีารจัดเก็บภาพถายในระบบคอมพิวเตอร ทําใหการ

คํานวณสีในคอมพิวเตอรทําไดงายขึ้น  และโปรแกรมยังชวยในเรื่องการทดสอบสีซ่ึงประหยัดเวลาและ

ตนทนุกวาการทดสอบดวยสีจริง  

 โปรแกรมที่ไดออกแบบและนํามาทดสอบโดยมีการทํางานตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว คาดวาจะมี

สวนชวยในการทํางานออกแบบสีขั้นตน โปรแกรมสามารถชวยวิเคราะหโครงสีที่ปรากฎในภาพ แตยังมี

ขอจํากัดตางๆ ทําใหไมอาจตอบสนองการทํางานในขั้นตอนอื่นๆของการออกแบบ ซ่ึงโปรแกรมตนแบบ

นี้สามารถนําไปพัฒนาใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

 

 

 

 

 

 

ภาพที6่.1 ขั้นตอนการออกแบบทีโ่ปรแกรมสามารถชวยเหลือได 
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 นอกจากนัน้โปรแกรมชวยออกแบบโครงสียังมีการทาํงานทีแ่ตกตางออกไปจากโปรแกรมที่มี

ผูพัฒนาและใชงานแลว ซ่ึงเนนการทาํงานดานสิ่งพิมพ ออกแบบกราฟฟก  

 

 

ตารางที6่.1 หนาทีโ่ปรแกรมชวยออกแบบโครงสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

กระบวนการออกแบบ 

ประเภทงาน 

ชื่อโปรแกรม รวบรวม

ขอมูล 

วิเคราะห

ขอมูล 

ตั้งสมมติฐาน หาแนวทาง

ปฏิบัติ 

นําเสนอ สิ่งพิมพ สถาปตยกรรม 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   

6โปรแกรมชวย

ออกแบบโครงสี 
 x x  x  x  
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6.1 สรุปผลการวิจัย 
 โปรแกรมที่ไดนับเปนโปรแกรมตนแบบชวยพัฒนาแนวทางการออกแบบสี โดยใชเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร เทคโนโลยีเหลานี้จะมีการพัฒนายิ่งๆขึ้นไป ซ่ึงอาจชวยใหการออกแบบสีเปนไปไดสะดวก 

และตรงตามวตัถุประสงคของนักออกแบบมากขึ้น จากการวิจัยและทดสอบโปรแกรมตนแบบทีไ่ด ทํา

ใหทราบถึงขอดี ขอเสีย และขอจํากัดของโปรแกรม ซ่ึงจะกลายเปนแนวทางในการพฒันาโปรแกรม

ตอไป  

 6.1.1 การทํางานของโปรแกรม จากการทดสอบโปรแกรมสามารถสรุปการทาํงานออกเปน

เครื่องมือตางๆดังนี ้

 

• การวิเคราะหโครงสีโดยรวมทั้งภาพ จากการทดสอบโปรแกรมที่ไดมากบัการวิเคราะห

ภาพในลักษณะตาง ตั้งแตภาพที่มีองคประกอบของสีเรียบงาย ไปจนถึงภาพที่มี

องคประกอบของสีซับซอน  รวมถึงทดสอบนําโปรแกรมไปใชในการออกแบบโครงสี 

ทําใหเห็นลักษณะของโครงสีที่ปรากฎในแบบจําลองทรงกรวย และสัดสวนของสีตางๆ

ที่ปรากฎในภาพ กลุมสีที่ไดมีความนาสนใจเนื่องจากทาํใหเห็นแนวคดิเบื้องหลังตางๆ 

ในการออกแบบสี ใชสีจากภาพเขยีน อาคาร และรูปถาย ที่ไดรับการยอมรับ 

นอกจากนีข้อมูลทีไ่ดยังนําไปใชในการออกแบบ การวิเคราะหโครงสีโดยรวมทั้งภาพนี้

ยังขาดความแมนยาํอยูบางในเรื่องของความสดของสี และนํ้าหนักสทีี่ปรากฎ 

เนื่องจากการวิเคราะหมีการปดคาตัวเลขการคํานวณของกลุมสีท่ีมีลักษณะใกลเคียง

กัน เชนกลุมสีที่ไดอาจจะมีความสดมากกวาความเปนจริง หรือนอยกวาความเปนจริง 

ในบางภาพทีน่ํามาทดสอบก็มีคาสทีี่ใกลเคียงความเปนจริง ซ่ึงการวิเคราะหโครงสีทั้ง

ภาพนี้ควรนําไปใชคูกับการวเิคราะหสีในแตละพิกเซลเพื่อใหทราบคาสทีี่แทจริง การ

วิเคราะหโครงสีทั้งภาพเพียงแสดงใหเห็นลกัษณะกลุมสีและสัดสวนของสีตางๆเทานั้น 
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• การวิเคราะหสีในแตละพิกเซล การวิเคราะหสีในแตละพิกเซลใหคาของสีที่ออกมา

คอนขางมีความแมนยาํเนื่องจากเปนการแปลงผลลัพธจากคา RGB ในพิกเซลนั้นๆ

โดยตรง ผลลัพธที่ไดทําใหทราบองคประกอบของสีทีแ่ยกออกไดยากดวยตา เชน 

องคประกอบของเนื้อสี อัตราสวนระหวางเนื้อสีแท ความสดของสี น้ําหนักสี ขอมูล

เหลานี้เปนขอมูลหลักที่นกัออกแบบจะนาํไปใชในการออกแบบโครงสี เม่ือนําการ

ทํางานนีไ้ปใชกับภาพถายซึง่ผูใชงานเปนผูเลือกพิจารณาสีที่เปนตัวแทนของแตละ

กลุมสีเอง ผลลัพธที่ไดก็จะตรงตามวัตถุประสงคการใชงานมากขึ้น การวิเคราะหสีน้ียัง

แสดงผลลัพธในแบบจําลองสีทรงกรวยซึ่งอธิบายความสัมพันธของสตีางๆไดงาย

ยิ่งขึ้น นกัออกแบบสามารถนําขอมูลไปใชไดงายกวาการรับขอมูลเปนตัวเลขอยางคา 

HSL หรือ RGB ในโปรแกรมทั่วๆไป    

• การเลือกสี การเลือกสีในโปรแกรมทั่วไปผูใชตองเลือกสีดวยคา HSL RGB หรือเปน

รหัสเลขฐานสบิหก ซ่ึงการเลือกสีดวยวธิีนีไ้มเหมาะกับการนําไปออกแบบโครงสีใน

งานสถาปตยกรรม เนื่องจากนักออกแบบจะไมเหน็ความสัมพันธระหวาง เนื้อสี ความ

สดของสี และน้ําหนกัสี  โปรแกรมนี้จึงออกแบบใหมีการเลือกสีไดงายขึน้  ผูใชเลือก

ความสดของสี  และน้ําหนกัสีโดยการแบงเปนหาระดับ ไดแก high, medium-high, 

medium, medium-low, low  ทําใหการเลือกสีเปนไปตามวัตถุประสงคและแสดง

ความสัมพันธของสีมากขึน้ แตดวยวิธนีี้อาจจะยังไมไดผลลัพธที่นักออกแบบตองการ

มากที่สุด  บางกรณีนักออกแบบจะตองการสีที่อยูระหวางระดับทั้งหา ปญหานีแ้กไข

ไดโดยเพิ่มหนาตางการเลือกสีโดยละเอียดเพิ่มเขาไปอกีฟงช่ันกหนึ่ง  

• การเทสี การเทสีชวยลดเวลาและตนทุนในการทดสอบสีจริง ผลลัพธที่ไดเปนการแสดง

ใหเห็นถึงกลุมสีที่ปรากฎขึ้นใหม นักออกแบบสามารถนาํไปสรางทางเลือกและ

ตัดสินใจได โปรแกรมแบงการใชงานออกเปนสองโหมด ไดแกการเทสแีบบ drawing 

และการเทสีแบบ picture การเทสีในแบบ picture ยังขาดความแมนยําในการทํานาย

สีที่จะเกิดขึน้จริงเมื่อมีการเทสีลงไปแลว เพราะสีมีการเปลี่ยนแปลงภายใตสภาพแสง

ตางๆไมเทากนั ซ่ึงเปนขอจํากัดในงานวิจัยชิ้นนี้  แตผลลัพธที่ไดก็ชวยใหนกัออกแบบ

เห็นการปรากฎของกลุมสีโดยรวม ซ่ึงสามารถนาํไปพฒันาในกระบวนการออกแบบขั้น

ตอไป 
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6.1.2 ขอจํากัดของโปรแกรม โปรแกรมชวยออกแบบโครงสีนี้มีลักษณะเปนโปรแกรมตนแบบ 

จึงมีขอจํากัดที่ยังไมไดนําไปพัฒนาหลายประการ ไดแก 

  6.1.2.1 สีในงานออกแบบสถาปตยกรรม ยังมีปจจัยที่เกีย่วของอีกหลายสวน 

เนื่องจากเปนสีที่มีการรับรูในระบบสามมติิ ขอบเขตของโปรแกรมนีไ้ดตัดความสัมพันธเหลานัน้ออกไป

เพ่ือสรางโปรแกรมตนแบบ ในการพฒันาโปรแกรมขั้นตอไปจําเปนตองคํานึงถึงปจจัยเหลานี ้

• สีที่มีการเปลี่ยนแปลงภายใตแสง สีที่ปรากฎในสภาพแวดลอมจริงจะ

มีการเปลี่ยนแปลง เมื่อเกิดเงา สีจะแปรเปลี่ยนเปนสีที่ตางกันได

หลายสี  

• การสะทอนของสีในบรรยากาศ(color reflection) เมื่อสีไปปรากฎ

ภายใตบรรยากาศตางๆ หรอืมีสภาพแวดลอมตางๆกนั อาคารจะ

ไดรับสีจากสภาพบรรยากาศนั้น เชน ถารอบๆอาคารมีกลุมตนไมสี

เขียวสี  ที่ปรากฎบนอาคารก็จะดูดซับเอาสีเขียวของตนไมเขามาดวย 

หรือสีที่เกิดจากการแปรเปลี่ยนของทองฟา เนื่องมาจากชวงเวลา

ตางๆในแตละวัน 

• การเปลี่ยนแปลงของสีจากระยะการมอง(color distant) สีจะมีความ

สดนอยลงเมื่อเพ่ิมระยะการมองใหสูงขึ้นเนื่องจากสีตองมีการ

สะทอนจากแสงผานบรรยากาศ บรรยากาศที่มีฝุนละอองมากจะทํา

ใหสียิ่งมีความสดลดลงได 

• การแปรเปลี่ยนของสีเมื่อมีการใชงานจริง สีเมื่อนําไปใชในอาคารจริง

ยังจะมีการปรากฎของสีแตกตางกันไป เนื่องจากปจจัยตางๆ เชน ฝุน

ละออง สีที่ใชลองพ้ืน ตุณภาพของสีที่ใช ส่ิงเหลานี้อยูในกระบวนการ

ทํางานเรื่องสีขั้นอ่ืนๆ ไมไดเกี่ยวของในโปรแกรมชวยออกแบบโครงสี  

6.1.2.2 ความแมนยําของโปรแกรม โปรแกรมนี้เปนการทดลองนําแบบจําลองสีที่ม ี

ความซับซอน มาแสดงผลใหนักออกแบบเขาใจไดงายขึน้ แตในงานออกแบบจริง บางครั้งนักออกแบบ

ตองการขอมูลที่มีรายละเอียดสูงเพ่ือเปนคาในการปรับแตง  หรือใชในกระบวนการผลิตสีในระบบ

อุตสาหกรรม โปรแกรมชวยออกแบบสียังไมไดพัฒนาในสวนที่เชื่อมตอกับระบบการผลิตสี 
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6.1.2.3 ขอจํากัดของภาพถายในระบบดิจิตัล ภาพถายในระบบดิจิตัลยังมีการอางองิสี 

ที่เปนสีแสง ดังนั้นจึงยังมีความคลาดเคลื่อนอยูบางเพราะคาสีแสงจะมขีอบเขตของสมีากกวาสีสาร ทํา

ใหเกิดสีที่เกินจริง วิธีการปรับแกสามารถทําไดโดยการตัดคาความสวางของภาพทีเ่กินออก ดังที่ได

กลาวไปแลวในบทที่ 4  หากโปรแกรมมกีารพัฒนาขัน้ตอไปนาจะมกีารคํานึงถึงสวนนีด้วย 

6.1.3 ประโยชนทีไ่ดรับจากการใชโปรแกรม โปรแกรมทีไ่ดสามารถนํามาวิเคราะหองคประกอบ

ของสี ซ่ึงวิเคราะหดวยตาไดยากสามารถนาํไปใชในการทํางานทีห่ลากหลาย เชน การเรียนการสอน

เร่ืองสี เพื่อช้ีใหนกัศึกษาเห็นกลุมสีในงานออกแบบประเภทตางๆ  รวมถึงสามารถทดลองเทสีตางๆ

เพ่ือใหเกิดงานออกแบบได  งานอนุรักษณและซอมแซมอาคารโดยใชโปรแกรมวิเคราะหดูสีเดิมที่

ปรากฎบนอาคาร เปนแนวทางในการออกแบบสี   และการใชโปรแกรมในกระบวนการออกแบบสขีั้นตน 

เพ่ือนําไปพัฒนาในกระบวนการออกแบบขั้นตอไป 

 
6.2 ปญหาและอุปสรรค 
 6.2.1 ความคลาดเคลื่อน ผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมจะมีความคลาดเคลื่อนจากสีในความเปน

จริง เนื่องจากหลายสาเหตุดวยกนั ความคลาดเคลื่อนของสีในโปรแกรมมีสาเหตุดังนี ้

• ความคลาดเคลื่อนจากการนาํเขา(input) ขอมูลภาพ เปนขอจํากัดทาง

เทคโนโลยี เนื่องจากอุปกรณที่ใชในการทํางานมขีอบเขตการแสดงผลสี(color 

gamut) ไมเทากัน1  เชน การถายรูป การนาํเขาขอมูลดวยเคร่ืองกราดภาพ 

(scanner) การสรางภาพดวยโปรแกรมสามมิติ การสรางภาพดวยโปรแกรม 

CAD เปนตน การคลาดเคลื่อนของสีจากขัน้ตอนเหลานีส้ามารถลดลงดวย

การใชโปรแกรม ICC-Profile ซ่ึงเปนโปรแกรมชวยปรับขอบเขตการแสดงผลสี

ของอุปกรณแตละชนิด  

 

 

 

 

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

[2006, December 25] 
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ภาพที6่.2 แสดงการเกิดความคลาดเคลื่อนจากการนําเขาขอมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที6่.3 ตัวอยางโปรแกรม ICC-Profile 

 

 

• ความคลาดเคลื่อนจากสภาพแสง เปนขอจํากัดเนื่องจากสีมีการเปลี่ยนแปลง

ภายใตสภาพแสงตางๆ ตามชวงเวลา และประเภทของแหลงกาํเนิดแสง 

ผูใชงานอาจจะลดความคลาดเคลื่อนโดยวิธีการตางๆ เชนพิจารณาสีท่ีเกิดขึ้น

ในขณะถายรูป  การเลือกภาพถายที่มีความเขาใจในเรื่องชวงเวลาและการ

เกิดสี เนื่องจากการวจิัยนี้ไมไดออกแบบโปรแกรมทีช่วยคาํนวณการ

เปล่ียนแปลงของสีภายใตสภาพแสงตางๆ  
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ภาพที6่.4 ความคลาดเคลื่อนของสีจากการเกิดเงา 

 

• ความคลาดเคลื่อนจากผูใชงาน ผูใชงานโปรแกรมอาจจะไมไดรับ

ผลประโยชนเต็มที่ เนื่องจากโปรแกรมถูกออกแบบมาใหใชงานกับกลุมนัก

ออกแบบ ที่มคีวามรูเรื่องสีขั้นตน มีความเขาใจในเรื่ององคประกอบตางๆของ

สี  

• ความคลาดเคลื่อนจากการแสดงผล การแสดงผลบนจอภาพมีความ

คลาดเคลื่อนของสี นอกจากจะลดความผดิเพ้ียนลงดวยการใชโปรแกรม 

ICC-Profile แลว อาจจะใช colorimeter เขามาชวยควบคุมความผิดเพี้ยน

ของสีไดอีกระดับหนึ่ง ชวยใหสีที่ปรากฎมคีวามถกูตองมากยิ่งขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที6่.5 colorimeter 
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6.2.2 ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร โปรแกรมมกีารคํานวณสีในทุกพกิเซลซึ่งตองการใช

ประสิทธิภาพของ CPU สูง พบวาถานาํภาพที่มีขนาด 6 ลาน พิกเซลมาใช โปรแกรมจะคํานวณไดชาลง

อยางเห็นไดชัด และจะมีอาการคาง (hang) เมื่อใชกาารเปรียบเทียบรหัสสี RGB โดยละเอียดในทุกๆ

พิกเซล ดวยเหตุนี้โปรแกรมจงึตองมีการปดคาของสีทีน่ํามาใชในการคาํนวณสีทั้งภาพ สามารถลดการ

ทํางานของคอมพิวเตอรลงโดยการใชตัวเลขในการคํานวณเปนจํานวนเต็ม แตโปรแกรมจะลดความ

ละเอียดของคาทีไ่ดลง 

 6.2.3 การออกแบบสวนติดตอผูใช (GUI:graphic user interface)  โปรแกรม microsoft 

visual basic มีขอจาํกัดในการแสดงผลกราฟฟก จึงใชโปรแกรม macromedia flash เขามาชวยเหลือ

ในการทํางานสวนนี้ การติดตอระหวางสองโปรแกรมมขีอคํานึงหลายประการ เชน 

• โปรแกรม flash จะสงคาที่เปน string ไปยัง visual basic ตองทําการแปลงเปนตัวเลข

กอนนําไปคํานวณ ในขณะที่ visual basic จะสงคาที่เปนตัวเลขไปยงัโปรแกรม flash 

จึงไมตองทําการแปลงคาใดๆ 

• ใหระวังชื่อตัวแปรที่สงจาก visual basic ไปยัง flash เพราะโปรแกรม flash คํานึงถึง

การใชตัวพิมพเล็กใหญ (case sensitive) จะเกิดการสับสนในการเรียกใชได อาจจะ

ใส “_root.” หนาชื่อตัวแปรในโปแกรม flash  

• หนวยการทาํงานบนหนาจอของโปรแกรม flash เปนระบบพิกเซล(pixel) ในขณะที่

โปรแกรม visual basic ตั้งคามาตรฐานเปนทวิป (twips) อาจจะทาํการเปลี่ยนโหมด

การทาํงานใน visual basic ใหเปนพิกเซล  

• รหัสสีที่ใชในการแสดงผลของทั้งสองโปรแกรมมีความแตกตางกัน โปรแกรม flash มี

การแสดงผลสดีวยระบบเลขฐานสิบหก ในขณะที่ visual basic สามารถใชคา RGB  

ในการแสดงผลโดยใชฟงชั่นก RGB()  
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6.3 ขอเสนอแนะ 
 ผลลัพธของคาสีทีไ่ดจากโปรแกรมมีลักษณะเปนชวง (range)ของสี วาสีที่ตองการมคีวามสด 

หรือมีน้าํหนักของสีอยูในชวงใด นักออกแบบสามารถนาํชวงของสีทีไ่ดไปทําการออกแบบขั้นตอไป มี

การทดสอบกบัสีจริงภายใตสภาพแสงจริงอีกขัน้ตอนหนึง่ ซึ่งเปนขั้นตอนที่ควรทําในกระบวนการ

ออกแบบสี กอนทาํการทาสีอาคาร2  โปรแกรมจึงสามารถนําไปใชในกระบวนการออกแบบขั้นตนตาม

วัตถุประสงคจากบทที่ 1  โปรแกรมนี้สามารถนําไปใชตอยอดกับโปรแกรมชวยออกแบบและกําหนด

อัตราสวนผสมของสีในงานสถาปตยกรรมภายใน ของ นายสัญชยั สัญติเวช เพื่อใชในการเทียบเปน

รหัสสีจริงใชในการสั่งซื้อ และนําไปใชในการทาํงานขัน้ตอไป   โปรแกรมชวยออกแบบโครงสีนี้ยัง

สามารถพฒันากระบวนการทํางานตางๆ เปนโปรแกรมทีส่มบูรณยิ่งขึ้น เชน  

• การพัฒนาการทํางานสวนตางๆของโปรแกรม โดยเฉพาะการวิเคราะหสีที่เปลี่ยนไปเนื่องจาก

การเกิดเงา เพราะเปนลักษณะของสีที่เกดิขึ้นจริง แนวทางการวิเคราะหเชน นําภาพสีมา

วิเคราะหรวมกับภาพขาว – ดํา และกําหนดระยะ(range) ของความสวางเพื่อใหโปรแกรม

ทราบวาสีทีม่กีารเปลี่ยนคาความสวางไปนั้นเปนสีเดียวกัน 

• พัฒนาโปรแกรมใหมีมาตรฐานกลาง เชน สามารถแปลงคาของสีใหอยูในระบบ NCS ซ่ึงเปน

มาตรฐานการผลิตสีที่ใชกันโดยทั่วไป โปรแกรมจะสามารถนําไปใชในขั้นตอนการผลิต ส่ังซื้อสี

ได ทั้งนี้โปรแกรมตองมีความแมนยําเพียงพอ และอางอิงการบอกคารหสัสีจากการผลติสีใน

ระบบอุตสาหกรรม  

• การพัฒนาไปใชบนระบบ windows mobile หรือ symbian จะสามารถใชโทรศัพทมอืถือ

ทดแทนเครื่อง colorimeter ซ่ึงมีราคาสูง   

• การพัฒนาโปรแกรมเพื่อใชในการศึกษา เชน โปรแกรมวิเคราะหและฝกหัดออกแบบสี  ช้ีให

นักศึกษาเห็นกลุมสีในงานออกแบบประเภทตางๆ ทีไ่ดรับการยอมรับ 

• การพัฒนาโปรแกรมเพื่อใชในงานออกแบบตางๆนอกจากงานออกแบบสถาปตยกรรม เชน 

ออกแบบผลิตภัณฑ ออกแบบสิ่งพิมพ  

• ใชในงานวิจัยสีเรื่องตางๆ เชน นําไปใชในงานอนุรักษณอาคาร ซ่ึงจําเปนตองทราบการปรากฎ

ของกลุมสีเดิมในอาคารและสภาพแวดลอม 

                                                            
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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การออกแบบโปรแกรมประเภทตางๆนี้ ตองมีการปรับเปลี่ยนสวนติดตอผูใช ใหตรงกับประเภท

และความตองการของงาน ไดแก การรับขอมูล การประมวลผล และการแสดงผลลัพธขอมูลใหเปนที่

เขาใจไดงาย  ในการนําโปรแกรมไปพฒันาตอยอดจําเปนตองนํา โมดลู module ตางๆ ไปใชงาน 

แบงเปน 

• คําสั่งในการเก็บคาสี และเปลี่ยนคาสีในแตละพิกเซล คําสั่งนี้บรรจุใน DDBHELPER.bas เปน

การเรียกใชฟงชั่นก API  ไดแกคําสั่ง getbitmappixel ใชในการเก็บคาสใีนแตละพิกเซล คําสั่ง 

setbitmappixel ใชในการเปลี่ยนคาสีในแตละพิกเซล 

• คําสั่งในการแปลงคาสีระหวางแบบจําลองตางๆ อยูใน ColorConvert.bas แบงเปนคําสั่ง

ยอยๆไดแก HSLใชแปลงคาสี RGB เปนแบบจําลองสี HSL และคําสั่ง HSLtoRGB เปนคําสั่ง

ในการแปลงคาสีจากระบบ HSL เปนระบบ RGB  

• คําสั่งในการวิเคราะหสีอยูใน ColorAnalysis.bas 

สามโมดูลหลกันี้สามารถนาํคําสั่งไปพัฒนาเปนโปรแกรมอื่นๆตามความตองการได  นอกจากนี้ 

อัลกอริทึ่มที่ใช ยังสามารถนําไปเขียนลงบนโปรแกรมอืน่ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับอุปกรณใชงาน  และ

เทคโนโลยทีี่มีการเปลี่ยนแปลงตอไป  
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