
บทท่ี 2
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

ทฤษฎีและแนวคิดต่างๆ ที่ใช้ในงานวิจัยนี้ได้แก่ ทฤษฎีเกี่ยวกับการมองภาพ 3 มิติ 
หลักการสร้างโปรแกรมแมทลิงค์ที่ใช้ทำงานกับโปรแกรมแมทแมติท้า หลักการเขียนแมทแมติท้า 
แพ็คเกจ รวมไปถึงงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องด้วย มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี

2.1 การมองในแบบมุมมอง 3 มิติ (Stereoscopic vision )

การรับรู้ความลึกของส่ิงท่ีมองเห็นของมนุษย์ เป็นผลมาจากการแปลความหมายของส่ิงท่ี 
เห็นด้วยดวงตาโดยสมอง1 ซ่ึงการรู้สึกถึงความลึกของส่ิงท่ีเห็นสามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มใหญ่ๆได้ 
2 กลุ่มคือ

2.1.1 ทัศนมิติแบบภาพเด่ียว (Monocular perspective) เป็นวิธีการข้ันพ้ืนฐานท่ีใช้สร้าง 
ภาพท่ีมองแล้วรู้สึกเสมือนกับว่าส่ิงท่ีเห็นน้ันมีความลึกเป็นแบบ 3 มิติ ซ่ึงสามารถมองให้เกิดความ 
รู้สึกดังกล่าวแม้มองด้วยตาเพียงข้างเดียว โดยมีวิธีต่างๆคือ

1) ก าร ใช ้แ ส งแ ล ะ เงา  เป ็น ก าร ใช ้ค ุณ ส ม บ ัต ิข อ งแ ส งแ ล ะ ก าร เก ิด เงาท ำให ้เก ิด ค ว าม ร ู้ส ึก ถ ึง  
ค วาม ล ึก ท ี่ส ัม พ ัน ธ ์ก ัน ข อ งว ัต ถ ุท ี่ม อ งเห ็น  ด ้าน ท ี่ม ีแส งต ก ก ระท บ จ ะส ว ่างก ว ่า  แ ส ด งโด ย ก าร ใช ้ส ีท ี ่
อ ่อ น ก ว ่าด ้าน ท ี่ไม ่ถ ูก แ ส งต ก ก ร ะ ท บ  และจ ะเก ิด เงาใน ด ้าน ต รงข ้าม  ด ัง ร ูป ท ี่2.1

' StereoGraphics Corporation, StereoGraphics Developers’ Handbook, (n.p. : StereoGraphics Corporation, 1997) 1p. 1-2.



n o r t i j f เกลา 1 สทใบ้นโทu in การ I 
รุพใท^ทรผ์มพไวทยใทย ‘1 5

2) การเปรียบเทียบขนาดของวัตลุ เป็นการรับรู้ความลึกโดยสมองจะเปรียบเทียบวัตถุ
ชนิดเดียวกันท่ีมีขนาคใหญ่กว่าว่าหมายถึงส่ิงน้ันอยู่ใกล้กว่า ดังรูปท่ี 2.2

รูปท่ี 2.2 ตัวอย่างแสดงการเปรียบเทียบขนาดของวัตถุ

3) การซ้อนทับกันของวัตถุ วัตถุท่ีวางซ้อนทับกันอยู่จะมองเห็นเฉพาะวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้า 
ไม่สามารถมองทะลุลงไปเห็นส่ีงท่ีถูกซ้อนทับอยู่ด้านหลังได้ ดังรูปท่ี 2.3

รูปท่ี 2.3 ตัวอย่างแสดงการซ้อนทับกันของวัตถุ

4) การแสดงรายละเอียดของพ้ืนผิว ส่ิงท่ีอยู่ใกล้ย่อมแสดงรายละเอียดต่างๆของพืนผิวได้ 
มากกว่าส่ิงท่ีอยู่ไกลออกไป ดังรูปท่ี 2.4
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5) ลักษณะท่ีปรากฎตามธรรมชาติ คือการท่ีส่ิงท่ีเห็นไกลออกไปจะมีลักษณะเล็กพร่ามัว 
และเลือนลาง แต่จะดูใหญ่และคมชัดเม่ืออยู่ใกล้ ซ่ึงจะเกิดจากการกระเจิงแสงในบรรยากาศหรือ 
เน่ืองมาจากเมฆหมอกในธรรมชาติ ดังรูปท่ี 2.5

รูปท่ี 2.5 ตัวอย่างแสดงลักษณะท่ีปรากฎตามธรรมชาติ

6) ความเหล่ือมของภาพจากการเคล่ือนที่ คือการรับรู้ระยะความลึกของวัตถุจากการ 
เคล่ือนท่ีของวัตถุ ตัวอย่างเช่นเม่ือขับรถผ่านตูโทรศัพท์ จะเห็นว่าตู้โทรศัพท์เคล่ือนท่ีผ่านไปเร็ว 
มาก ในขณะเดียวกันทิวทัศน์ด้านหลังท่ีไกลออกไปจะเคล่ือนท่ีผ่านไปได้ช้ากว่า ตังรูปท่ี 2.6

7) ทัศนมิติ คือลักษณะของการมองเห็นท่ีแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุด้านหน้าและ 
วัตถุด้านหลัง ซ่ึงสัดส่วนของส่ิงท่ีเห็นจะลดลงเร่ือยๆตามระยะห่าง และในท่ีสุดจะไปบรรจบกัน 
ตรงจุดสุดสายตาหรือเสันขอบฟ้า ตังรูปที่2.7

รุปท่ี 2.7 ตัวอย่างแสดงทัศนมิติ
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8) ก าร ใช ้ค ว าม เข ้ม ข อ ง ว ัต ล ุ เป ็น ว ิธ ีก าร ท ี่ใช ้ใน ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ก ร าฟ ิก โด ย จ ะ ล ด ค ว าม เข ้ม  
ข อ งว ัต ถ ุล ง เม ื่อ ต ้อ งก ารให ้ว ัต ล ุท ี่เห ็น อ ย ู่ห ่างอ อ ก ไป จ าก ผ ู้ม อ ง  ด ังร ูปท ี่ 2.8

ร ูปท ี่ 2.8 ต ัวอย ่างแส ด งการใช ้ค วาม เข ้ม ข องว ัตถ ุ

2 .1 .2  ท ัศ น ม ิต ิแบ บ ภ าพ ค ู่ (Binocular perspectives) เป ็น ร ูป แบ บ ท ี่ม น ุษ ย ์ม อ งเห ็น ส ิ่งต ่างๆ  
ใน ล ัก ษ ณ ะ  3 ม ิต ิ เน ื่องม าจากด วงต าแต ่ละข ้างข องม น ุษ ย ์ซ ึ่งท ำห น ้าท ี่เป ็น ต ัวร ับ ภ าพ ม องเห ็น ภ าพ ท ี ่
ม ีส ่ว น ส ัด ข อ งค ว าม ล ึก ท ี่แ ต ก ต ่างก ัน เล ็ก น ้อ ย  ต ัวอย ่างเช ่น  ถ ้าม อ งจ ุด ๆห น ึ่งท ี่ระยะห ่างจ ากด วงต า  
ป ระม าณ  10 เซ นต ิเมตร ด ้วย ต าข ้างซ ้าย แล ะข วาท ีล ะข ้างจ ะ เห ็น ว ่าจ ุด ๆน ั้น โด ด จ าก ต ำแห น ่งห น ึ่ง ไป  
ย ัง อ ีก ต ำแ ห น ่ง ห น ึ่ง เม ื่อ ม ีก าร เป ล ี่ย น ข ้าง ด ว ง ต าท ี่ม อ ง  ซ ึ่ง ค ว าม แ ต ก ต ่าง น ี้เร ีย ก ว ่าค ว าม เห ล ื่อ ม
(parallax) แ ละถ ้าม องจ ุด น ั้น ๆโด ยท ี่ม ีระย ะห ่างจ าก ด วงต าเพ ิ่ม ม าก ข ึ้น จ ะเห ็น ว ่าค วาม เห ล ื่อม จะเก ิด  
น ้อยลง ซ ึ่งม ีส าเห ต ุจากข ้อ เท ็จจร ิงท ี่ว ่าต าแต ่ละข ้างม องเห ็น ส ิ่งต ่าง  ๆ  จากจ ุด ท ี่แต กต ่างก ัน  โด ยท ั่ว  
ไป ด วงต าข อ งม น ุษ ย ์ท ั้งส องข ้างจ ะห ่างก ัน ป ระม าณ  2 น ิ้วคร ึ่งหร ือ  64 ม ิลล ิเมตร ภ าพ ท ี่ไต ้จากการ  
ม อ งข อ งด วงต าแต ่ล ะข ้าง เป ็น ภ าพ ท ี่แ ต ก ต ่างก ัน เล ็ก น ้อ ย  ภ าพ ท ั้งส อ งน ี้จ ะถ ูก ส ่งไป ย ังส ม อ ง แล ้ว
ส ม อ งจ ะน ำข ้อ ม ูล ท ี่เก ี่ยวก ับ ค วาม เห ล ื่อม ข อ งภ าพ  2 ภ าพ ท ี่ค ล ้าย ก ัน ม าท ำก ารรวม ค วาม แต ก ต ่างให ้ 
กลายเป ็น ภ าพ เด ี่ย ว เร ีย กว ่าการห ลอม รวม ภ าพ  (fusion) ซ ึ่งจ ะท ำให ้เก ิด ค วาม ร ู้ส ึก ถ ึงค วาม ล ึก ข อ งส ิ่ง  
ท ี่เห ็น 2 ต ังแ ส ด ง ใน ร ูป ท ี่ 2 .9  การน ำท ฤษ ฎ ีท ี่ก ล ่าวม าน ี้ม าป ระย ุกต ์ใช ้ก ับ งาน ต ้าน ค อ ม พ ิว เต อ ร ์เพ ื่อ  
ก ารแส ด งผ ลภ าพ  3 ม ิต ิ จ ะใช ้ก าร แ ส ด งภ าพ แบ บ ภ าพ ค ู่ส เต อ ร ิโอ เพ ร าะ ส าม ารถ น ำม าใช ้ใน ก ารแ ส ด ง  
ผ ล ผ ่าน ท างจ อ ภ าพ ไต ้ ซ ึ่งก ารแส ด งภ าพ ค ู่ส เต อ ร ิโอ จะท ำก ารแส ด งภ าพ  2 ม ิต ิ 2 ภาพ ท ี่ไต ้ร ับ การจ ัด  
ไว ้อ ย ่าง เห ม าะ ส ม ให ้แ ก ่ด ว งต าแต ่ล ะ ข ้างต ังร ูป  2.10 เพ ื่อท ี่จะส ร ้างค วาม ร ู้ส ึกถ ึงค วาม ล ึก  ซ ึ่งการมอง  
ภ าพ ค ู่ส เต อ ร ิโอ จ ำเป ็น ต ้อ งใช ้แว ่น เป ิด ป ิด ผ ล ึก เห ล ว เป ็น อ ุป ก ร ณ ์ช ่ว ย ใน ก ารม อ ง เพ ื่อ ให ้ส าม ารถ ม อ ง  
เห ็น เป ็น  3 ม ิต ิไต ้

มงคล ภิญโญสโมสร, “ การออกแบบและพัดเนาระบบการแสดงภาพสเฅอริโอแบบแทรกสอด”  (วิทยานิพนธ์ปริญญา 
วิทยาศาสตร’มหาบัณฑิตสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ บัณฑิตวิทยาลัย ชุพาลงกรณ'’มหาวิทยาลัย 1 2539) หน้า 3
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Left Image Right Image

รูปท่ี 2.10 ภาพคู่สเตอริโอสำหรับตาข้างซ้ายและขวา3

3 http://www.teleport.com/~rs3/stereo.htm

http://www.teleport.com/~rs3/stereo.htm
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เทคโนโลยีการแสดงภาพถู่สเตอริโอบนคอมพิวเตอร์ สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ
2.1.2.1 การแสดงภาพสองตาพร้อมกัน ระบบน้ีจะแสดงภาพสำหรับตาข้างซ้ายและขวา 

ออกมาพร้อมกันในคราวเคียว แกัวไข้ตัวกรองทำหน้าท่ีกรองภาพว่าดวงตาข้างใดจะรับภาพแบบใด 
ตัวอย่างท่ีเป็นท่ีรู้จักดีของวิธีน้ีคือ ระเบียบวิธีอนากลิฟ* (Anaglyph m ethod) ซ่ึงใช้สีเป็นตัว
กำหนดลักษณะการเห็น ตังรูป 2.11 ซ่ึงระบบน้ีจะเกิดบีญหาท่ีว่าตัวกรองไม่สามารถขจัดภาพท่ีไม, 
ต้องการสำหรับตาข้างใดข้างหน่ึงออกไปได้หมด จะทำให้ผู้ใช้มีอาการปวดศีรษะหรือบางคร้ังอาจ 
มองไม่เห็นเป็น 3 มิติชัดเจน

ร ูป ท ี่ 2.11 ร ูป ต ัว อ ย ่างว ิธ ีก ารแส ด งภ าพ ส อ งต าพ ร ้อ ม ก ัน โด ย ใช ้ระ เบ ีย บ ว ิธ ีอ น าก ล ิฟ

2 .1 .2 .2  การแส ด งภ าพ ข องต าข ้างซ ้ายและข วาส ล ับ ก ัน เร ียงต าม ลำด ับ  ว ิธ ีน ีจะอาศ ัยการป ิด  
แ ล ะ เป ิด ต า ข ้า ง ซ ้า ย แ ล ะ ข ว า ส ล ับ ก ัน ข อ ง แ ว ่น เป ิด ป ิด ผ ล ึก เห ล ว ท ี่ใช ้เป ็น อ ุป ก ร ณ ์เส ร ิม พ ิเศ ษ ให ้เข ้า  
จ ังห วะก ับ ก ารแส ด งผ ลท างจ อภ าพ  เม ื่อตาซ ้ายถ ูกป ิด  ระบ บ จะแส ด งภ าพ ท ี่เต ร ียม ไว ้ส ำห ร ับ ต าข วา  
อ อ ก ม าแล ะ เป ิด ต าข ้างข วาให ้ม อ ง เห ็น  ต ่อม าใน ข ณ ะท ี่ต าข วาถ ูกป ิด  ภ าพ ข องตาซ ้ายก ็จะถ ูกแส ดงข ึ้น  
และ เป ิด ต าข ้างซ ้าย ให ้ม อ งเห ็น ต าม ล ำด ับ ต ังร ูป  2.12 ซ ึ่งว ิธ ีก ารน ี้ส าม ารถ แก ้ป ิญ ห าท ี่ก ารแส ด งภ าพ  
แ บ บ ส อ งต าพ ร ้อ ม ก ัน ท ำให ้เก ิด ข ึ้น ไต ้

* ระเบียบวิธีอนากลิฟ วิธีการแสดงภาพสเตอริโอ 3 มิติประเภทหนึ๋ง ชึ๋งใข้สีแดงและนาเงินหริอเขียวเป็นส่วนที่กำหนดการ 
เฟ้นของดวงตาแต่ละข้างโดยที่ภาพที่ใช้จะสริางเปีนพิเศษให้มี 2 โทนสีคือแดงและนำเงินหรอเขียว ชึ๋งผู้ใช้จะต้องสวมแว่นตาที่มิสี 
แดงและนํ๋าเงินหริอเขียวอย่างละข้างชึ๋งแว่นนี๋จะทำหห้าที่เปีนคัวกรองภาพที่จะให้ดวงตาแต่ละข้างมองเฟ้นภาพที่แตกต่างกัน



10

ร ูปท ี่ 2 .12  ก ารแ ส ด งภ าพ ค ู่ส เต อ ร ิโอ แ บ บ แส ด งต าซ ้าย แ ล ะข ว าส ล ับ ก ัน เร ีย งต าม ล ำด ับ

2.2 รูปแบบการแสดงภาพสเตอริโอ 3 มิติของคอมพิวเตอร์

วิธีการแสดงภาพ 3 มิติของคอมพิวเตอร์แบบแสดงตาซ้ายและขวาสลับกันเรียงตามลำดับมี 
ด้วยกันหลายวิธีซ่ึงแต่ละวิธีก็เหมาะกับการใช้งานต่าง  ๆกัน แบ่งออกเป็น

2.2.1 การแสดงภาพแบบสเตอริโอสอดประสาน เป็นวิธีการแสดงภาพแบบสเตอริโอ 3 มิติ 
ท่ีได้รับการพัฒนาข้ึนในลำดับต้นๆ โดยใช้วิธีจำลองรูปแบบการแสดงผลของหลอดภาพโทรทัศน์ 
ซ่ึงจะทำการแสดงเสันค่ีจนครบท้ังหน้าจอแล้ว'จึงแสดงเสันคู่จนครบ ซ่ึงได้นำมาประยุกต์เข้ากับ
การแสดงภาพของคอมพิวเตอร์โดยท่ีจะให้เส้นคู่และเกันค่ีแสดงภาพท่ีแตกต่างกัน และทำการปิด 
ตาทีละข้างสลับกันโดยใช้แว่นเปิดปิดผลึกเหลว ด้วยความเร็วเท่ากับอัตราความถ่ีของการแสดงผล 
ของจอคอมพิวเตอร์จะทำให้สมองประมวลผลภาพท่ีเห็นเป็น 3 มิติ ระบบนีมีจุดเด่นตรงท่ีอุปกรณ์ท่ี 
ใช้มีราคาถูก สามารถนำมาใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลทั่วไปได้ เน่ืองจากมีอุปกรณ์ท่ี 
ต้องการเพียงแว่นเปิดปิดผลึกเหลวและโปรแกรมควบคุมเท่าน้ัน ทำให้วิธีน้ียังเป็นท่ีนิยมใช้อยู่จน 
ถึงปิจจุบัน แต่คุณภาพของภาพท่ีได้จะมีรายละเอียดน้อยกว่าปกติคร่ึงหน่ึง และจะมีการกระพริบ 
ให้สังเกตได้ ซึ่งวิธีการที่จะทำให้การกระพริบส่งผลให้ระคายเคืองได้น้อยลงคือลดแสงสว่างลง 
และปรับให้การแสดงแสงจากจอภาพมีความใกล้เคียงกับแสงในห้อง
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ร ูป ท ี่2 .13 ก าร แ ส ด งผ ล แ บ บ ส เต อ ร ิโอ ส อ ด ป ร ะ ส าน

2.2 .2  ก าร แ ส ด งภ าพ แบ บ บ น แล ะ ล ่าง  (A bove-and-B elow  format) เป ็น ว ิธ ีท ี่ท ำโด ย แบ ่ง  
ส ่ว น ก ารแส ด งภ าพ อ อ ก เป ็น  2 ส ่ว น บ น แ ล ะ ล ่าง เท ่าๆ ก ัน  แ ล ้ว ท ำก ารบ ีบ ภ าพ ให ้อ ย ู่ใน ข อ บ เข ต น ี 2 
ภาพ น ำม าแ ส ด งใน จ อ ภ าพ ท ี่ม ีค วาม ถ ี่ก ารแส ด งผ ล  120 ภ าพ ต ่อว ิน าท ีซ ึ่งจะส ูงกว ่าป กต ิ 2 เท ่า ซึ่ง 
ระบ บ ก าร แส ด งผ ล ข ั้น ส ูงจ ะ ส าม าร ถ ค ล าย ก าร บ ีบ อ ัด แล ะ แ ส ด งอ อ ก ม าเป ็น ส อ งภ าพ ซ ึ่ง เม ื่อ ใช ้ร ่ว ม ก ับ  
แ ว ่น เป ิด ป ิด ผ ล ึก เห ล ว จ ะท ำให ้ส าม ารถ ด ูเป ็น ภ าพ ส าม ม ิต ิไค ้โด ย ไม ่เก ิด อ าก ารก ระพ ร ิบ

ร ูป ท ี่2 .14  ก ารแส ด งภ าพ แบ บ บ น แล ะล ่าง

2.2.3 การแส ด งภ าพ แบ บ ส ล ับ ห น ้าห น ่วยค วาม จำ (Page Flipping) เป ็น การแส ด งภ าพ ค ู่ 
ส เต อ ร ิโอ โด ย ก า ร เข ีย น แ ต ่ล ะ ภ า พ เอ า ไ ว ้ใน แ ต ่ล ะ ห น ้า ข อ ง ห น ่ว ย ค ว า ม จ ำ แ ล ้ว น ำม าแ ส ด ง ส ล ับ ก ัน  
โด ย ใช ้ค ว บ ค ู่ก ับ แ ว ่น เป ิด ป ิด ผ ล ึก เห ล ว ท ี่ม ีก าร ป ร ับ จ ัง ห ว ะ ก าร เป ิด ป ิด ให ้ส อ ด ค ล ้อ ง ก ับ จ ัง ห ว ะ ก าร  
แ ส ด งผ ล แต ่ล ะห น ้าข อ งห น ่วย ค วาม จ ำเพ ื่อ ให ้ส าม ารถ เห ็น เป ็น ภ าพ  3 มิติ
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2.2 .4  รห ัส เส ้น ข าว  (W hite-Line-Code) เป ็น ว ิธ ีก ารท ี่ท ำให ้ส าม ารถ แส ด งภ าพ  3 ม ิต ิได ้โด ย  
ท ี่ไม ่จ ำเป ็น ต ้องท ราบ อ ัต ราค วาม ถ ี่ข อ งการแส ด งผ ล ข อ งจ อภ าพ  โด ย จ ะแ ส ด งเส ้น ส ีข าวท ี่ด ้าน ล ่างช ุด  
ของจอภ าพ  และใช ้ค วาม ย าวข อ งเส ้น ข าว เป ็น ต ัวระบ ุว ่าภ าพ ท ี่แส ด งอ ย ู่น ั้น เป ็น ภ าพ ส ำห ร ับ ต าซ ้าย
ห ร ือ ต าข ว า โด ย จ ะ ม ีว งจ ร เส ร ิม เพ ื่อ ท ำห น ้าท ี่ถ อ ด ร ห ัส ค ว าม ย าว ข อ ง เส ้น ส ีข าว น ี้เพ ื่อ ค ว บ ค ุม ก าร
ท ำงาน ข อ งแ ว ่น เป ิด ป ีด ผ ล ึก เห ล วให ้ป ระส าน จ ังห วะก ารแส ด งภ าพ

ร ูป ท ี่2 .15 ก ารแส ด งผ ลแบ บ รห ัส เส ้น ข าว

โด ย ใน ง า น ว ิจ ัย น ี้ไ ด ้เล ือ ก ใช ้ร ูป แ บ บ ก า ร แ ส ด ง ภ า พ แ บ บ ส เต อ ร ิโอ ส อ ด ป ร ะ ส า น ท ี่ม ีร ห ัส เส ้น ข า ว  
เป ็น ต ัว ก ำก ับ เพ ื่อ ค ว บ ค ุม ก าร ถ อ ด รห ัส ส ัญ ญ าณ ภ าพ  เพ ื่อ ใช ้แ ส ด งภ าพ ค ู่ก ับ แว ่น เป ิด ป ิด ผ ล ึก เห ล ว  
Sim ulE yes V R  ข อ ง บ ร ิษ ัท ส เต อ ร ิโอ ก ร าฟ ิก  เน ื่อ งจ าก ระบ บ น ี้ส าม ารถ ใช ้ก ับ ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ส ่ว น
บ ุค ค ล ได ้เก ือ บ ท ั้งห ม ด  เพ ราะระบ บ ก ารแส ด งผ ล แบ บ ส อ ด ป ระส าน ม ีม าต รฐ าน ก ารแส ด งผ ล ท างจ อ  
ภ าพ ข อ งค อ ม พ ิว เต อ ร ์ท ี่บ ร ิษ ัท ไอ บ ีเอ ็ม ก ำห น ด  ให ้ท ำก ารแส ด งผ ล ท ี่ 1024 X 768 จ ุด ใน โห ม ด ก ารI 1  , I " _ } _
แ ส ด งผ ล แ บ บ ส อ ด ป ร ะ ส าน ท ี่ 43 เฮ ิร ์ท เร ียกว ่า 8514/a ซ งระบ บ จอภ าพ ใน ป ิจจ ุบ ัน เก ือบ ท ังห ม ด รอง  
ร ับ ม าต รฐ าน น ี้ แ ล ะ ย ัง เป ็น ร ะ บ บ ท ี่ม ีร าค า1ไม,ส ูง ท ำให ้ส าม ารถ ใช ้ได ้อ ย ่างแพ ร,ห ลาย

2.3 ก าร เข ีย น โป ร แก ร ม แม ท ล ิงค ์

ก าร เข ีย น โป ร แ ก ร ม เพ ื่อ ท ี่จ ะ ต ิด ต ่อ แ ล ะ ท ำง าน ร ่ว ม ก ับ โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิค ้าจ ะ ต ้อ ง ส ร ้าง  
โป ร แ ก รม ต าม ล ัก ษ ณ ะ ท ี่โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิด ้าย อ ม ร ับ เร ีย ก ว ่าโป รแ ก รม แ ม ท ล ิงค ์ ซ ึ่งแม ท ล ิงค ์เป ็น  
โ พ ร โ ต ค อ ล ท ี่ใช ้ใน ก า ร ส ื่อ ส า ร ข ้า ม แ พ ล ต ฟ อ ร ์ม ท ี่ถ ูก ส ร ้า ง ข ึ้น โ ด ย บ ร ิษ ัท ว ูล ์ฟ แ ร ม ร ีเส ิร ์ช เพ ื่อ ใช  ้
ส ำห ร ับ เช ื่อ ม ต ่อ โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิด ้าก ับ โป ร แ ก ร ม อ ื่น ๆ  โดยจะม ีค ล ังค ำส ั่งภ าษ าซ ีท ี่ถ ูกพ ัฒ น าข ึ้น  
ม า เพ ื่อ ให ้ใช ้ต ิด ต ่อ ก ับ โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิด ้าซ ึ่ง ม ีก าร ต ิด ต ่อ ก ัน แ บ บ ใจ ก ล าง ช ุ่ใจ ก ล าง  (kem el-to- 
kem el) ก าร ใช ้ง าน แ ม ท ล ิง ค ์ส าม าร ถ แ บ ่ง อ อ ก เป ็น  2 ป ระ เภ ท ให ญ ่ๆ  คือ
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1. ก าร ใช ้ง าน โด ย ให ้ส ูน ย ์ก ล างก าร ป ร ะ ม ว ล ผ ล ข อ ง โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิท ้า  (M athematica 
Kernel) ท ำก าร เร ีย ก ใช ้พ ีงค ์ช ัน ท ี่ถ ูก ส ร ้าง ข ึ้น ไว ้ใน โป ร แ ก ร ม ภ าย น อ ก  เพ ื่อท ำงาน เฉ พ าะอย ่างต าม ท ี ่
ต ้องการ ว ิธ ีน ีใช ้เพ ื่อ เส ร ิม ค ว าม ส าม าร ถ ข อ งโป ร แ ก รม แ ม ท แ ม ต ิท ้าโด ย ก าร เข ีย น โป ร แ ก ร ม เพ ิ่ม เต ิม  
เช ้าไป

2. การใช้งานโดยให้โปรแกรมภายนอกท่ีพัฒนาขึ้นเรียกใช้ความสามารถในการคำนวน 
จากโปรแกรมแมทแมติท้าและสร้างส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้ตามรูปแบบท่ีต้องการ ซ่ึงวิธีการน้ีสามารถ 
ทำให้เกิดประโยชน์อย่างมากในการนำความสามารถในการคำนวณแบบต่างๆของโปรแกรม 
แมทแมติท้าไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด . ตัวอย่างของการพัฒนาวิธีนี้คือ แมทลิงค์สำหรับ 
โปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กซ์เซลล์ ซ่ึงเป็นการนำความสามารถของโปรแกรมแมทแมติท้าไปใช้ใน 
เชลล์ข้อมูลของโปรแกรมแผ่นตารางทำการไมโครซอฟท์เอ็กซ์เซลล์

ใน งาน ว ิจ ัย น ี้จ ะ เล ือ ก ท ี่จ ะ พ ัฒ น าโป ร แ ก ร ม ใน แ บ บ ท ี่ 1 ท ี่ท ำง าน เป ็น ฟ ิงค ์ช ัน ให ้โป ร แ ก ร ม  
แ ม ท แ ม ต ิท ้าท ำก าร เร ีย ก ใช ้ เน ื่อ ง จ าก ต ้อ งก าร ใช ้โป ร แ ก ร ม น ี้เป ็น ส ่ว น เส ร ิม ป ร ะ ส ิท ธ ิภ าพ ต ้าน ก าร  
แส ด งผ ล ต ้าน  3 ม ิต ิข องโป รแกรม แม ท แม ต ิท ้า

แ ม ท ล ิงค ์ส น ับ ส น ุน โด ย ต ร งก ับ ภ าษ าซ ีซ ึ่งก าร พ ัฒ น าจ ะ ต ้อ งท ำต าม ร ูป แ บ บ ท ี่ก ำห น ด ไว ้โด ย  
เข ีย น โป รแ ก รม แย ก เป ็น  2 ส ่วน  คือ

1. ส ่ว น โป ร แ ก ร ม ฟ ง ค ์ช ัน  เป ็น ส ่ว น ท ี่จ ะ ใช ้ท ำก าร ค ำน ว ณ ห ร ือ ท ำง าน ต ่าง ๆ  ท ี่ต ้องการ  
โด ยจะเข ีย น ต ้วย ภ าษ าซ ี

2 . ส ่ว น แ ผ ่น แ บ บ แ ม ท ล ิง ค ์ เป ็น ส ่ว น ท ี่ใช ้ท ำก าร ต ิด ต ่อ ร ะ ห ว ่าง โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิท ้าก ับ
โป รแก รม ท ี่ถ ูก พ ัฒ น าข ึ้น ซ ึ่งจ ะ ต ้อ ง เข ีย น ต าม ล ัก ษ ณ ะ ท ี่โป รแ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิท ้าก ำห น ด ไว ้ โด ยม ีร ูป
แ บ บ ท ี่ก ำห น ด ไว ้ต ัง แ ส ด งใน ต าร าง ท ี่ 2.1 แ ล ะถ ูก แ ป ล ด ้วย ต ัว ป ระม ว ล ผ ล ก ่อ น เพ ื่อ ให ้ก ล าย เป ็น  รห ัส  
ต ้น ฉ บ ับ ภ าษ าซ ีท ี่ส าม ารถ น ำม ารวม ก ับ ส ่วน ท ี่ 1 ท ำให ้เป ็น โป ร แ ก ร ม ท ี่ส ม บ ูร ณ ์

ตารางท่ี 2.1 ส่วนต่าง  ๆของแผ่นแบบแมทลิงค์
ะ Begin ะ จุดบอกการเร่ิมต้นของพีงค์ชัน
: Function : ช่ือของฟ้งค์ชันท่ีอยู่ในโปรแกรมภายนอก
ะ Pattern ะ รูปแบบการเรียกใช้ฟิงค์ชัน
ะ Arguments ะ อาร์กิวเมนต์ท่ีใช้ส่งไปในพีงค์ชัน
: Argument Types ะ รูปแบบ1ของอาร์กิวเมนต์ท่ี,ใช้
ะ RetumType : รูปแบบของค่าท่ีพีงค์ชันส่งคืนกลับมา
ะ End : จุดบอกการจบของพีงค์ชัน
ะ Evaluate : ใช้เรียกให้ทำคำส่ังของโปรแกรมแมทแมติท้าที่ต้องการใช้ทำงานเพียง 

คร้ังแรกเม่ือทำการเรียกใช้โปรแกรมแมทลิงค์ครังแรกเท่าหัน
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แล ะ เม ื่อ ท ำก าร ร ว ม โป ร แก รม ท ั้งส อ งส ่ว น เข ้าด ้ว ย ก ัน  จ ะ ได ้เป ็น โป ร แ ก ร ม ส ำเร ็จ ร ูป ห น ึ่ง โป ร แ ก ร ม  
ซ ึ่งส าม ารถ เร ีย ก ใช ้ได ้จ าก โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิก ้า  ต ัวอ ย ่างก าร เร ีย ก ใช ้งาน โป รแ ก รม ภ าย น อ ก แ ส ด ง  
ใน ร ูป  2.16

I n [ l ]  :=  my_extem al_program  = Install[“m yprogram.exe”]
O u t [ l ]  =  LinkObject[my_extemal_program, 2 1 2]

ร ูปท ี่ 2 .16 ต ัว อ ย ่างแ ส ด งก ารท ำงาน ข อ งโป ร แก รม แ ม ท แ ม ต ิก ้าท ี่ท ำก าร เร ีย ก ใช  ้
โป รแ ก รม ภ าย น อ ก ช ื่อ  “m yprogram.exe”

จ าก ต ัว อ ย ่าง เป ็น ก าร เร ีย ก โป รแก รม ภ าย น อ ก ช ื่อ  “m yprogram.exe” เข ้าม าใช ้งาน โด ย เช ื่อ ม โย งอ ย ู่ก ับ  
โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิก ้า ใน ล ิงค ์ช ื่อ  my_extem al_program  ซ ึ่ง เม ื่อต ้องการยก เล ิกการใช ้ก ็ส าม ารถ ท ำ  
ได ้ต ังต ัว อ ย ่างแ ส ด งใน ร ูป  2.17

I n [ 2 ]  :=  บทinstall[my_extemal_program]
O u t[2 ]  =  myprogram

ร ูป ท ี่ 2 .17 ต ัว อ ย ่างแ ส ด งก ารย ก เล ิก ก าร ใช ้โป รแ ก ร ม ภ าย น อ ก ช ื่อ  “m yprogram.exe”

ซ ึ่ง เม ื่อ ท ำก าร เร ีย ก ใช ้โป ร แ ก ร ม ต ังก ล ่าว แ ล ้ว  ศ ูน ย ์กล างก ารป ระม วล ผ ล ข อ งโป รแก รม แม ท แม ต ิล ้าจ ะ  
ต ิด ต ่อ ก ับ โ ป ร แ ก ร ม ท ี่ถ ูก เร ีย ก ด ้ว ย ก ร ะ บ ว น ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล แ บ บ แ ม ่ไ ป ส ู่ล ูก ซ ึ่ง ศ ูน ย ์ก ล า ง ก า ร  
ป ร ะ ม ว ล ผ ล ข อ งโป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิล ้าจ ะ ท ำห น ้าท ี่เป ็น แ ม ่แ ล ะ  โป รแก รม แม ท ล ิงค ์จ ะท ำห น ้าท ี่เป ็น  
ล ูก  แ ต ่ล ้า เป ็น ก ร ณ ีท ี่ท ำ ก า ร พ ัฒ น า โ ป ร แ ก ร ม แ ม ท ล ิง ค ์ใน แ บ บ ท ี่เป ็น ก า ร เร ีย ก ใช ้ศ ูน ย ์ก ล า ง ก า ร  
ป ร ะ ม ว ล ผ ล ข อ งโป ร แก รม แ ม ท แ ม ต ิล ้าจ าก โป ร แก รม อ ื่น ผ ่าน ท างแ ม ท ล ิงค ์ห น ้าท ี่ต ังก ล ่าว จ ะ ส ล ับ ก ัน

2.4 การเขียนแมทแมฅิล้าแพีคเกจ

แ ม ท แ ม ต ิล ้า แ พ ็ค เก จ  (M athem atica package) เป ็น ก าร เข ีย น โป ร แ ก ร ม แ บ บ ห น ึ่ง ข อ ง  
โป ร แ ก ร ม แ ม ท แ ม ต ิล ้า ซ ึ่ง เข ีย น โ ด ย ใช ้ภ า ษ า โ ป ร แ ก ร ม ข อ ง ต ัว เอ ง  ก าร เข ีย น แ ม ท แ ม ต ิล ้าแ พ ็ค เก จ  
จะม ีช ุด ป ระส งค ์เพ ื่อ ข ย าย ค วาม ส าม ารถ ใน ก ารท ำงาน ข อ งโป รแก รม แม ท แม ต ิล ้า  โด ย ก ารใช ้ร ูป แ บ บ  
ค ำ ส ั่ง ท ี่ม ีอ ย ู่ม า ต ัด แ ป ล ง เพ ื่อ ส ร ้า ง เป ็น ฟ ิง ค ์ช ัน ใ ห ม ่ โ ด ย ม ีร ูป แ บ บ ก า ร เข ีย น ต ัง แ ส ด ง ใ น
ตารางท ี่ 2.2



15

ตารางท ี่ 2.2 ร ูป แบ บ ม าต รฐ าน การ เข ียน ค ำส ั่ง ใน แม ท แม ต ิท ้าแพ ็ค เกจ
BeginPackage[“P ac£age '”] ส ั่ง ใ ห ้Package' เข ้าม าใช ้ง าน ใน ร ะ บ บ

/:u s a g e  = “ text”, . . . แ น ะ น ำก าร ใช ้ง าน ห ร ือ ข ้อ ม ูล เค ี่ย ว ก ับ พ ิง ก ์ช ัน / เพ ื่อ แ ส ด ง ให ้ผ ู้ใช ้
อ ่าน

B egin[“ ' Private'”] ให ้ระบ บ เร ิ่ม ท ำงาน ท ี่ Package Private'
/::[args] =  value, ... ก ำห น ด ก ารท ำงาน ข องพ ิงก ์ช ัน ใน แพ ็ค เก จ
End[] แส ด งจ ุดส ิ้น ส ุด ข องพ ิงก ์ช ัน
EndPackage[] เล ิก ก ารใช ้งาน  Package' ก ล ับ ไป ส ู่ร ะ บ บ ห ล ัก

2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

2.5.1 งานวิจัยทุนอุดหนุนโครงการสิ่งประดิษฐ์ เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือการ
จินตทัศน์ข้อมูลแบบ 3 มิดิสเตอริโอสลับเชิงเวลา โดย ผศ.ดร.สมชาย ประสิทธิ,จูตระกูล, ตุลาคม 
2540 เป็นการนำเสนอระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือการจินตทัศน์ข้อมูลแบบ 3 มิดิสเตอริโอสลับเชิงเวลา 
ซ่ึงอาศัยแนวคิดการรับรู้ความลึกจากความแตกต่างทางแนวนอนของภาพท่ีตามนุษย์เห็น การแสดง 
ภาพสเตอริโอสลับเชิงเวลาบนจอคอมพิวเตอร์ และการทำงานของแว่นตาเปิดปิดแบบผลึกเหลว 
มาใช้กับระบบการจินตทัศน์ Visualization Toolkit ของบริษัทเจนเนรัล อิเล็กตริก และระบบแบบ 
จำลอง 3 มิติ 3D-Studio MAX ของบริษัทออโตเด็กส์ โดยพัฒนาเป็นส่วนเสริมเพ่ิมเข้าไปใน 
ซอฟต์แวร์ท้ังสองเพ่ือให้มีคำส่ังการทำงานเพ่ิมข้ึนในการแสดงภาพ 3 มิติสเตอรัโอ โดยใช้เทคนิค 
การแสดงภาพแบบสอดประสาน

2.5.2 วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต วิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย 2539 เร่ือง การออกแบบและพัฒนาระบบการแสดงภาพสเตอริโอแบบแทรกสอด 
โดย มงคล ภิญโญสโมสร ซ่ึงนำเสนอเก่ียวกับการออกแบบระบบการแสดงภาพสเตอริโอแบบ 
สอดประสาน โดยอาศัยการแสดงภาพท่ีมีความแตกต่างกันตามแนวนอนสำหรับตาทังสองข้างของ 
ผู้ดู,ในการสร้างการรับรู้ความลึก การแสดงภาพท้ังสองจะเป็นภาพแบบสอดประสานของภาพทัง 
สอง ซ่ึงรวมภาพสำหรับตาซ้ายอยู่ในตำแหน่งเสันค่ี และภาพสำหรับตาขวาอยู่ในตำแหน่งเส้นกู่ 
ของภาพท่ีแสดง ในขณะท่ีท้ังจอภาพให้ทำงานในภาวะสอดประสาน (ท่ีสลับการแสดงภาพเส้นค่ี 
และเส้นกู่) ผู้ดูภาพต้องสวมแว่นผลึกเหลวท่ีต่อกับวงจรควบคุมการปิดเปิดแว่น ซ่ึงคอยตรวจจับ 
สัญญาณเส้นสุดท้ายของจอภาพซ่ึงเก็บรหัส เพ่ือกำหนดว่าภาพท่ีแสดงถัดไปจะเป็นภาพสำหรับตา 
ข้างใด
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