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บทที่ 1 
มารู้จักกับคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส ์

1.1 บทนํา 
 “เรขภาพคอมพิวเตอร์” หรือ “คอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์” (Computer Graphics) หรือเรียกย่อ ๆ 
ว่า “CG” เกิดจากคําสองคําคือคําว่า คอมพิวเตอร์ และคําว่า กราฟิกส์ (มาจากภาษากรีก 2 คําคือคําว่า
Graphikos หมายถึงการวาดเขียนภาพ และคําว่า Graphein ที่หมายถึงการเขียนรูปภาพ ) ดังน้ันเม่ือสอง
คําน้ีมารวมกัน จึงมีความหมายถึง การสร้างและการจัดการกับภาพกราฟฟิกส์ โดยใช้คอมพิวเตอร์ หรือ
อีกความหมายท่ีน่าจะชัดเจนย่ิงข้ึน คือการประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์โดยข้อมูลนําเข้าเป็นตัวเลข 
ตัวอักษร หรือสัญญาณต่าง ๆ แล้วแสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพเป็นข้อมูลในเชิงเรขาคณิต เช่น รูปทรง 
สีสัน ลวดลายต่าง ๆ ลักษณะแสงเงา รวมถึงข้อมูลอ่ืน ๆ ของภาพ เช่น การเคล่ือนไหว การเปล่ียนแปลง 
ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุในภาพ และยังเก่ียวข้องกับการศึกษาด้านระบบในการแสดงภาพ ท้ัง
สถาปัตยกรรมของเครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่อพ่วงหรืออุปกรณ์นําเข้าข้อมูล และที่สําคัญอุปกรณ์
แสดงผลภาพ จุดเริ่มต้นของการการพัฒนาคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์เร่ิมมาจากการเป็นเทคนิคอย่างหน่ึงใน
การแสดงข้อมูลตัวเลขจํานวนมาก ๆ ให้อยู่ในรูปที่ชัดเจนกว่าเดิมและทําความเข้าใจได้ง่ายกว่าเดิม  เช่น 
ข้อมูลอาจแสดงได้ในรูปของเส้นกราฟ  แผนภาพ  แผนภูมิ แทนท่ีจะเป็นตารางของตัวเลข เป็นต้น จาก
จุดน้ันเป็นต้นมาการใช้ภาพกราฟฟิกส์แสดงผลแทนข้อมูลหรือข่าวสารที่ยุ่งยากก็มีการพัฒนามากข้ึนเรื่อย 
ๆ จนในปัจจุบัน มีการใช้ภาพกราฟฟิกส์ในงานทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นทางด้านธุรกิจ โรงงานอุตสาหกรรม 
งานศิลปะ งานทางด้านบันเทิงงานโฆษณา งานทางด้านการศึกษา การวิจัย การฝึกอบรม และงาน
ทางการแพทย์ จะเห็นได้ชัดเจน ว่าสาขาวิชาทางคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์น้ันเริ่มมีความสําคัญมากเรื่อย ๆ 
 

1.2 ประวัติโดยย่อเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ 
ปี ค.ศ. 1940     คอมพิวเตอร์แสดงภาพกราฟฟิกส์โดยใช้เครื่องพิมพ์ โดยรูปภาพที่ได้จะเป็น

ภาพท่ีเกิดจากการนําตัวอักษรมาประกอบกันเป็นรูปภาพ 
ปี ค.ศ.  1950   มีการพัฒนาโดยใช้คอมพิวเตอร์ท่ีใช้หลอดภาพ CRT (Cathode Ray Tube) 

เป็นส่วนแสดงผลแทนเครื่องพิมพ์เน่ืองจากทําให้การติดต่อระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์มีความรวดเร็ว
ย่ิงข้ึน 

ปี ค.ศ.  1950   ระบบ SAGE ของกองทัพอากาศของสหรัฐสามารถแปลงสัญญาณจากเรดาร์ให้
เป็นภาพบนจอคอมพิวเตอร์ได้  

ปี ค.ศ.   1950-1960   มีการทําวิจัยเรื่องเก่ียวกับระบบคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์เป็นจํานวนมาก
ซึ่งต่อมาได้กลายมาเป็นต้นแบบของระบบกราฟฟิกส์สมัยใหม่ 

ปี ค.ศ.  1968   บริษัท Tektronix ได้ผลิตจอภาพแบบเก็บภาพไว้ได้จนกว่าต้องการจะลบ 
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(Storage-Tube CRT) ซ่ึงระบบน้ีไม่ต้องการหน่วยความจําและระบบการวาดซ้ําจึงทําให้มีราคาถูกลงมาก 
ปี ค.ศ.  1970   เป็นช่วงท่ีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เริ่มมีราคาลดลงมากทําให้ฮาร์ดแวร์ของระบ

คอมพิวเตอร์กราฟฟกส์มีราคาถูกลงตามไปด้วย ทําให้การใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์เริ่มแพร่หลายไปใน
งานด้านต่าง ๆ มากข้ึน 

 

1.3 ประเภทของภาพกราฟิก 
การสร้างภาพกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์จะมีวิธีการสร้าง 2 แบบ คือ แบบบิตแม็พ (Bitmapped) 

หรือจะเรียกว่าภาพแรสเตอร์ (Raster) ก็ได้ และอีกแบบคือแบบเวกเตอร์ (Vector) หรือสโตรก 
(Stroked) แต่ละแบบมีรายละเอียดดังน้ี 

1.3.1 กราฟิกแบบบิตแม็พ (Bit Mapped) 
 กราฟิกแบบบิตแม็พเป็นภาพที่มีลักษณะเป็นช่องๆเหมือนตาราง คล้ายกับการเอาภาพมา

แบ่งเป็นช่องส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ ที่เรียงกันเป็นแนวนอนและแนวต้ัง ซึ่งช่องส่ีเหล่ียมย่ิงเล็กและมากเท่าไรเราก็
จะได้ภาพใหญ่ที่ละเอียดย่ิงข้ึน (ต่อไปแต่ละช่องเรียกว่า pixel) โดยท่ีแต่ละช่องเหมือนเป็นการเทสีลงไป
ทําให้เกิดเป็นภาพ หรือถ้าในทางคอมพิวเตอร์ช่องแต่ละช่องต้องเก็บข้อมูลสีในระดับบิต แต่ละบิตก็คือ
ส่วนหน่ึงของข้อมูลคอมพิวเตอร์ (ซึ่งก็คือสวิตซ์ปิดเปิดในหน่วยความจํา “1” หมายถึงเปิด และ “0” 
หมายถึงปิด และสวิตซ์ปิดเปิดน้ีก็ยังหมายถึงสีดําและสีขาวอีกด้วย) ดังน้ัน ถ้าเราเอาบิตท่ีแตกต่างกันใน
แต่ละตารางมารวมกันเข้า เราจะสามารถสร้างภาพต่าง ๆ ได้  

กราฟิกแบบบิตแม็พจะมีความเก่ียวข้องกันกับ พิกเซล (Pixel), อัตราส่วนแอสเป็กต์ของภาพ 
(Image Aspect Ratio), ความละเอียด (Resolution) ซึ่งแต่ละส่วนมีความหมายดังน้ี 

• พิกเซล (Pixel)  
 พิกเซล (คําที่ใช้แทนองค์ประกอบของภาพ) มาจากคําว่า Picture Element (Pixel) เป็น

องค์ประกอบพื้นฐานของภาพบิตแม็พ ซึ่งองค์ประกอบย่อยๆ เหล่าน้ีถูกรวมกันเข้าทําให้เกิดภาพ พิกเซลมี
ความสําคัญต่อการสร้างกราฟิกของคอมพิวเตอร์มาก เพราะทุกส่วนของกราฟิก เช่น จุด เส้น แบบลาย
และสีของภาพ ล้วนเริ่มจากพิกเซลท้ังส้ิน พิกเซลหน่ึงๆ อาจจะมีขนาดความเข้มและสีแตกต่างกันได้ ดัง
ตัวอย่างท่ี 1-1  

 ในโลกแห่งดิจิตอลของรูปภาพคอมพิวเตอร์ พิกเซล ได้ถูกใช้สําหรับส่ิงต่างๆ เป็นต้นว่าจุดแต่ละ
จุดบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ จุดแสดงความละเอียดของเครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผล
ประเภทกราฟิกอ่ืนๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งบางครั้งอาจทําให้เราสับสนได้เพื่อให้เกิดความชัดเจน 
ขอให้คําจํากัดความดังต่อไปน้ี พิกเซล หมายถึง องค์ประกอบย่อยในไฟล์กราฟิกแบบบิตแมพ วิดีโอพิกเซล 
หมายถึง องค์ประกอบย่อยของภาพในหน้าจอคอมพิวเตอร์ จุดหรือดอต หมายถึง ความละเอียดของภาพ
ที่พิมพ์โดยเครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์ 
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ภาพที่ 1-1 ส่วนขยายของรูปท่ีทําให้เห็นองค์ประกอบของภาพท่ีเรยีกว่าพิกเซล (ภาพจากอินเทอร์เน็ต) 
 
• อัตราส่วนแอสเป็กของภาพ (Image Aspect Ratio) 
 อัตราส่วนแอสเป็กของภาพ คือ อัตราส่วนระหว่างจํานวนพิกเซลทางแนวนอน และจํานวน

พิกเซลทางแนวต้ังท่ีใช้ในการสร้างภาพ หากจะยกตัวอย่างเปรียบเทียบกับกระดาษกราฟ จะเห็นได้ว่าภาพ
บิตแมพใดๆ ก็ตาม จะมีจํานวนพิกเซลคงท่ีในมิติแนวนอนและแนวต้ัง ซ่ึงอัตราส่วนมีไว้อ้างถึงขนาดของ
ภาพและมักจะเขียนในรูปของ 800 x 600 (ซ่ึงหมายถึงรูปภาพที่มี 800 พิกเซลในแนวนอน และ 600 
บรรทัดของพิกเซลในแนวต้ัง) เราสามารถคํานวณหาจํานวนพิกเซลทั้งหมดในรูปภาพได้โดยการคูณตัวเลข
ทั้งสองน้ีเข้าด้วยกัน น่ันคือรูปภาพที่มีอัตราส่วนแอสเป็ก 800 x 600 จะมีทั้งหมด 480,000 พิกเซล ซึ่ง
จํานวนดังกล่าวไม่ได้หมายถึงขนาดของไฟล์ของภาพน้ันๆ 

• ความละเอียด (Resolution) 
 ความละเอียด (Resolution) หมายถึง รายละเอียดท่ีอุปกรณ์แสดงกราฟิกชนิดหน่ึงมีอยู่ ค่าความ

ละเอียดมักระบุเป็นจํานวนพิกเซลในแนวนอนคือแนวแกน X และจํานวนพิกเซลในแนวต้ังคือแนวแกน Y 
ดังน้ันความละเอียด 720 x 348 จึงหมายความว่า อุปกรณ์แสดงกราฟิกชนิดน้ีสามารถแสดงพิกเซลใน
แนวนอนได้ไม่เกิน 720 พิกเซล และแสดงพิกเซลในแนวต้ังได้ไม่เกิน 348 พิกเซล ผู้ผลิตอุปกรณ์แสดง
กราฟิกบางรายจะระบุค่าความละเอียดเป็นระดับสูง (High Resolution) ปานกลาง (Medium 
Resolution) และระดับตํ่า (Low Resolution) โดยพิจารณาจากจํานวนพิกเซลในแนวนอนเพียงอย่าง
เดียว ซ่ึงมีหลักว่า ถ้าค่าน้อยกว่า 128 เป็นระดับตํ่า ค่าระหว่าง 128 ถึง 512 เป็นระดับกลาง ค่าสูงกว่า 
512 เป็นระดับสูง สําหรับจอภาพขนาดปกติ ถ้ามีค่าความละเอียดมากกว่า 1500 ตาจะมองไม่เห็นแต่ละ
พิกเซลคือจะมองเห็นเป็นภาพท่ีมีความละเอียดคมชัดสูงมาก คอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใช้กับฟิล์มถ่ายรูปใน
ระดับมืออาชีพจะต้องใช้ค่าความละเอียดสูงถึง 3000 

 1.3.2 กราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector) 
 กราฟิกแบบเวกเตอร์ต่างจากบิตแมพตรงที่บิตแมพน้ันประกอบไปด้วยจุดต่างๆมากมาย แต่

กราฟิกแบบเวกเตอร์ใช้สมการทางคณิตศาสตร์เป็นตัวสร้างภาพ เช่น วงกลม หรือเส้นตรง เป็นต้น 
ถึงแม้ว่าอาจจะฟังดูซับซ้อนสักเล็กน้อยแต่ภาพบางชนิดก็ถูกสร้างได้ง่าย หลักท่ีจะนําไปสู่กราฟิกแบบ
เวกเตอร์ก็คือ การรวมเอาคําส่ังทางคอมพิวเตอร์และสูตรทางคณิตศาสตร์เพื่ออธิบายเก่ียวกับออปเจ็กต์ 

พิกเซล (pixel) 
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ซึ่งจะปล่อยให้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ เช่น จอภาพ หรือเครื่องพิมพ์เป็นตัวกําหนดเองว่าจะวางจุดจริงๆ ไว้ท่ี
ตําแหน่งใดๆ ในการสร้างภาพ คุณลักษณะเด่นเหล่าน้ีทําให้กราฟิกแบบเวกเตอร์มีข้อได้เปรียบ และ
ข้อเสียเปรียบมากมายเมื่อเทียบกับกราฟิกแบบบิตแมพ 

1.3.3 เปรียบเทียบคุณสมบัติของกราฟิกแบบบิตแมพและแบบเวกเตอร์ 
 ในด้านความเร็วของการแสดงภาพท่ีจอภาพและความสามารถในการเปล่ียนขนาดภาพจะได้ผล

ดังน้ี 
 1. กราฟิกแบบบิตแมพสามารถแสดงให้เห็นท่ีจอภาพได้เร็วกว่าแบบเวกเตอร์ เช่น การแสดงภาพ

แบบบิตแมพขนาด 1000 ไบต์ จะทําโดยการใช้คําส่ังย้ายข้อมูลขนาด 1000 ไบต์ จากหน่วยความจําที่เก็บ
ภาพไปยังหน่วยความจําของจอภาพ (คือ Video Display Buffer) ภาพน้ันก็จะปรากฏบนจอภาพทันที 
การแสดงภาพแบบเวกเตอร์คอมพิวเตอร์จะใช้เวลามากกว่า เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ต้องทําตามคําส่ังที่มี
จํานวนมากกว่า 

 2. การเปล่ียนแปลงขนาดภาพให้ใหญ่ข้ึนหรือเล็กลงกว่าภาพเดิม กรณีภาพแบบบิตแมพจะทําได้
ไม่มาก นอกจากน้ันยังอาจจะทําให้ลักษณะของภาพผิดเพี้ยนไปจากเดิมด้วย เน่ืองจากการเปล่ียนแปลง
ขนาดภาพทําโดยวิธีการเพิ่มหรือลดพิกเซลจากเดิม ภาพท่ีขยายใหญ่ข้ึนจะเห็นเป็นตารางสีเหล่ียมเรียงต่อ
กัน ทําให้ขาดความสวยงาม แต่ภาพแบบเวกเตอร์จะสามารถย่อและขยายขนาดได้มากกว่า โดยสัดส่วน
และลักษณะของภาพยังคล้ายเดิมย่ิงกว่าน้ันเราสามารถขยายเฉพาะความกว้างหรือความสูง เพื่อให้
มองเห็นเป็นภาพผอมหรืออ้วนกว่าภาพเดิมได้ด้วย 

 
ภาพท่ี 1-2 เป็นภาพท่ีมีการขยายขนาดให้ใหญ่กว่าปกติ ให้นิสิตสังเกตลักษณะท่ีเกิดข้ึนว่ามีความ

แตกต่างกันอย่างไร (ฝึกการอภิปราย) 

 
 

ภาพที่ 1-2 เปรยีบเทียบระหว่างภาพบิตแมพและภาพเวกเตอร์เมื่อมีการขยายภาพ 
 

1.4 การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ในงานด้านต่าง ๆ 
ปัจจุบันคอมพิวเตอร์มีราคาไม่สูงมากนัก ทําให้มีการนําคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้งานในด้าน

ต่างๆที่หลากหลายออกไป งานกราฟิกที่สามารถนําคอมพิวเตอร์มาใช้งาน มีดังน้ี 
 1.4.1 การออกแบบ (CAD) 
 คอมพิวเตอร์กราฟิกได้ถูกนํามาใช้ในการออกแบบมาเป็นเวลานาน คุณคงจะเคยได้ยินคําว่า CAD 
(Computer – Aided Design) ซึ่งเป็นโปรแกรมสําหรับช่วยในการออกแบบทางวิศวกรรม โปรแกรม
เหล่าน้ีจะช่วยให้ผู้ออกแบบหรือวิศวกรออกแบบงานต่างๆ ได้สะดวกข้ึน กล่าวคือ ผู้ออกแบบสามารถ
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เขียนเป็นแบบลายเส้นแล้วลงสี แสงเงา เพื่อให้ดูคล้ายกับของจริงได้ นอกจากน้ีแล้วเม่ือผู้ออกแบบกําหนด
ขนาดของวัตถุลงในระบบ CAD แล้ว ผู้ออกแบบยังสามารถย่อหรือขยายภาพน้ัน หรือต้องการหมุนภาพไป
ในมุมต่างๆได้ด้วย การแก้ไขแบบก็ทําได้ง่ายและสะดวกกว่าการออกแบบบนกระดาษ 

ทางด้านวิศวกรรมไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ คอมพิวเตอร์กราฟิกถูกนํามาใช้ในการออกแบบวงจร
ต่างๆ ผู้ออกแบบสามารถวาดวงจรบนจอภาพโดยใช้สัญลักษณ์ต่างๆท่ีระบบจัดเตรียมไว้ให้แล้วมา
ประกอบกันเป็นวงจรท่ีต้องการ ผู้ออกแบบสามารถแก้ไข ตัดต่อ เพิ่มเติมวงจรได้โดยสะดวก นอกจากน้ียัง
มีโปรแกรมสําหรับออกแบบ PCB (Printed Circuit Board) ซึ่งมีความสามารถจัดการให้แผ่นปรินต์มี
ขนาดท่ีจะวางอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ได้เหมาะสมที่สุด 
 การออกแบบพาหนะต่างๆ เช่น รถยนต์ เครื่องบิน หรือเครื่องจักรต่างๆ ในปัจจุบันก็ใช้ระบบ 
CAD นักออกแบบสามารถจะออกแบบส่วนย่อยๆ แต่ละส่วนก่อน แล้วนํามาประกอบกันเป็นส่วนใหญ่ข้ึน
จนเป็นเครื่องจักรเครื่องยนต์ท่ีต้องการได้ นอกจากน้ีในบางระบบยังสามารถที่จะทดสอบแบบจําลองท่ี
ออกแบบไว้ได้ด้วย เช่น อาจจะออกแบบรถยนต์แล้วนําโครงสร้างของรถท่ีออกแบบน้ันมาจําลองการว่ิง 
โดยให้ว่ิงท่ีความเร็วค่างๆ กันแล้วตรวจดูผลท่ีได้ ซึ่งการทดลองแบบน้ีสามารถทําได้ในระบบคอมพิวเตอร์
และจะประหยัดกว่าการสร้างรถจริงๆ แล้วนําออกมาศึกษาทดสอบการว่ิง 
 การออกแบบโครงสร้าง เข่น ตึก บ้าน สะพาน หรือโครงสร้างใดๆ ทางวิศวกรรมโยธาและ
สถาปัตยกรรมก็สามารถทําได้โดยใช้ CAD ช่วยในการออกแบบ หลักจากสถาปนิกออกแบบโครงสร้างใน
แบบ 2 มิติเสร็จแล้ว ระบบ CAD สามารถจัดการให้เป็นภาพ 3 มิติ และยังสามารถแสดงภาพที่มุมมอง
ต่างๆ กันได้ตามท่ีผู้ออกแบบต้องการ นอกจากน้ีในบางระบบสามารถแสดงภาพให้ปรากฏต่อผู้ออกแบบ
ราวกับว่าผู้ออกแบบสามารถเดินเข้าไปภายใจอาคารท่ีออกแบบได้ด้วย 

1.4.2 กราฟและแผนภาพ (Graph) 
 คอมพิวเตอร์กราฟิกถูกนํามาใช้ในการแสดงภาพกราฟและแผนภาพของข้อมูลได้เป็นอย่างดี 
โปรแกรมทางกราฟิกท่ัวไปในท้องตลาดจะเป็นโปรแกรมทีใช้ในการสร้างภาพกราฟและแผนภาพ 
โปรแกรมเหล่าน้ียังสามารถสร้างกราฟได้หลายแบบ เช่น กราฟเส้น กราฟแท่ง และกราฟวงกลม 
นอกจากน้ียังสามารถแสดงภาพกราฟได้ท้ังในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ทําให้ภาพกราฟท่ีได้ดูดีและ
น่าสนใจ กราฟและแผนภาพทางธุรกิจ เช่น กราฟหรือแผนภาพแสดงการเงิน สถิติ และข้อมูลทาง
เศรษฐกิจ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้บริหารหรือผู้จัดการกิจการมาก เน่ืองจากสามารถทําความเข้าใจกับข้อมูล
ได้ง่ายและรวดเร็วกว่าเดิม ในงานวิจัยต่างๆ เช่น การศึกษาทางฟิสิกส์ กราฟ และแผนภาพมีส่วนช่วยให้
นักวิจับทําความเข้าใจกับข้อมูลได้ง่ายข้ึนเมื่อข้อมูลที่ต้องวิเคราะห์มีจํานวนมาก 
 1.4.3 ภาพศิลป์ (Art) 
 การวาดภาพในปัจจุบันน้ีใครๆ ก็สามารถวาดได้แล้วโดยไม่ต้องใช้พู่กันกับจานสี แต่จะใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกแทน ภาพท่ีวาดในระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกน้ีเราสามารถกําหนดสี แสงเงา รูปแบบ
ลายเส้นท่ีต้องการได้โดยง่าย ภาพโฆษณาทางโทรทัศน์หลายช้ินก็เป็นงานจากการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 
ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์วาดภาพก็คือ เราสามารถแก้ไขเพิ่มเติมส่วนท่ีต้องการได้ง่าย นอกจากน้ีเรายัง
สามารถนําภาพต่างๆเก็บในระบบคอมพิวเตอร์ได้โดยใช้เครื่องสแกนเนอร์ (Scanner) แล้วนําภาพ
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เหล่าน้ันมาแก้ไข 
 1.4.4 ส่ือการเรียนการสอน (CAI) 
 การนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาช่วยงานด้านการเรียนการสอนท่ีเรียกว่า CAI (Computer 
Assisted Instruction) โดยเฉพาะในวิชาท่ีต้องการใช้ภาพ แผนผัง และแผนที่ประกอบ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมีมากมาย โดยเฉพาะส่ือการเรียนการสอนใช้งานโปรแกรมต่างๆ ที่มีทั้งภาพและ
เสียง นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์กราฟิกยังนํามาช่วยแสดงส่วนประกอบของส่ิงต่างๆ ให้เห็นได้ง่ายข้ึนเพื่อ
สอนการทํางานของอุปกรณ์ต่างๆ เช่น ภาพส่วนประกอบและการทํางานของเครื่องยนต์ หรือเครื่องมือท่ีมี
ความสลับซับซ้อน เป็นต้น 
 1.4.5 ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
 ภาพยนตร์การ์ตูนและภาพยนตร์ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์หรือภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคพิเศษ
ต่างๆ ในปัจจุบันมีการนําคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามาช่วยในการออกแบบและสร้างภาพเคล่ือนไหว
(Computer Animation) มากข้ึน เน่ืองจากเป็นวิธีที่สะดวก รวดเร็ว และง่ายกว่าวิธีอ่ืนๆ นอกจากน้ีภาพ
ที่ได้ยังดูสมจริงมากข้ึน เช่น ภาพยานอวกาศที่ปรากฏในภาพยนตร์ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกช่วยให้ภาพที่อยู่ในจินตนาการของมนุษย์สามารถนําออกมาทําให้ปรากฏเป็น
จริงได้ ภาพเคล่ือนไหวมีประโยชน์มากทั้งในระบบการศึกษา การอบรม การวิจัย และการจําลองการ
ทํางาน เช่น จําลองการขับรถ การขับเครื่องบิน เป็นต้น เกมส์คอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมส์ก็ใช้หลักการทํา
ภาพเคล่ือนไหวในคอมพิวเตอร์กราฟิกเช่นกัน 
 1.4.6 การจําลองสถานการณ์ (Simulation) 
 การจําลองสถานการณ์ (Simulation) เพื่อหาคําตอบว่า ถ้าสถานการณ์เป็นอย่างน้ีแล้วจะเกิด
อะไรข้ึน เช่น ผู้ผลิตรถยนต์ใช้ทดสอบว่า ถ้ารถยนต์รุ่นน้ีพุ่งชนกําแพงด้วยความเร็ว 40 กิโลเมตรต่อช่ัวโมง 
จะเกิดความเสียหายที่บริเวณไหน ผู้โดยสารจะเป็นอย่างไร การจําลองสถานการณ์ด้วยคอมพิวเตอร์
กราฟิกช่วยให้ทราบผลโดยเร็วประหยัดค่าใช้จ่าย และไม่เกิดอันตราย 
 1.4.7 เกมส์คอมพิวเตอร์ (Games) 
 คอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีมีผู้รู้จัก และนิยมใช้กันมากคงได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ ในปัจจุบันน้ีคงมีคน
จํานวนน้อยเท่าน้ันท่ีไม่เคยเห็นหรือผู้รู้จักเกมส์คอมพิวเตอร์ ส่วนประกอบหน่ึงท่ีทําให้เกมส์สนุกและ
น่าสนใจก็คือ ภาพของฉากและตัวละครในเกมส์ซึ่งสร้างโดยคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 1.4.8 ภาพยนตร์ (Movie) 
 ความสําเร็จในการพัฒนาการแสดงผลเป็นภาพสี ในช่วงปลายทศวรรษที่ 70 ทําให้คอมพิวเตอร์
กราฟิกกลายมาเป็นเครื่องมือสําคัญสําหรับการพัฒนาส่ือประเภทอ่ืนโดยเฉพาะการสร้างเป็นภาพยนตร์ 
รวมทั้งนํามาใช้สร้างเทคนิคพิเศษ (Special Effect) ในระยะแรกๆภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์กราฟิกถูก
นํามาใช้กับโครงการอวกาศก่อน เช่น โครงการวอยเอจเจอร์ (Voyager) ขององค์การบริหารการบินและ
อวกาศหรือนาซ่า สหรัฐอเมริกา ในปลายทศวรรษที่ 70 ภาพเคล่ือนไหวของโครงการน้ีได้จุดประกาย
ความคิดในการนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้เป็นเครื่องมือ เพื่อแสดงให้เห็นการเดินทางของยานวอยเอจ
เจอร์ที่โคจรผ่านดาวเสาร์และดาวพฤหัสในระยะใกล้ด้วยความเร็วสูงโดยใช้เวลาจริง 20 ช่ัวโมง แต่ภาพท่ี
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ปรากฏออกมาในเบื้องต้นไม่เหมาะสมแก่การเผยแพร่นัก เน่ืองจากตําแหน่งท่ีวอยเอจเจอร์บันทึกภาพอยู่
ห่างดวงอาทิตย์มาก และเมื่อวอยเอจเจอร์โคจรผ่านดาวเสาร์ไปทําให้ตําแหน่งของดวงอาทิตย์ไปปรากฏ
อยู่ด้านหลังดาวเคราะห์ ภาพดาวเสาร์จึงแสดงให้เห็นเงามืดเสียเป็นส่วนใหญ่ แต่เน่ืองจากสัญญาณที่วอย
เอจเจอร์ส่งกลับมายังโลกเป็นข้อมูลดิจิตอล ทําให้นักวิทยาศาสตร์สามารถนําข้อมูลเหล่าน้ันมาปรับแต่งสี
ให้เหมาะกับการนําเสนอทางโทรทัศน์ จึงทําให้ได้ภาพที่สวยงามและชัดเจนข้ึน 
 ต่อมาความสําเร็จจากภาพยนตร์เรื่องสตาร์วอร์ (Star War) ในปี ค.ศ. 1979 ซ่ึงมีการนํา
คอมพิวเตอร์ไปใช้สร้างเทคนิคพิเศษหลายด้าน โดยเฉพาะเทคนิคควบคุมการเคล่ือนกล้องด้วย
คอมพิวเตอร์ ทําให้ผู้สร้างภาพยนตร์เล็งเห็นความสําคัญของการนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ ในปี ค.ศ. 
1984 บริษัท พิคซาร์ สหรัฐอเมริกา โดย John Lasseter ผู้เป็นศิลปิน นักโปรแกรมและวิจัยคอมพิวเตอร์ 
ได้ผสมผสานศาสตร์ทางศิลปะและวิทยาศาสตร์เข้าด้วยกันโดยสร้างภาพยนตร์เรื่องส้ันคอมพิวเตอร์
กราฟิกที่นําออกฉาย เรื่องแรกช่ือ Luxo Jr. โดยตัวละครเป็นโคมไฟต้ังโต๊ะในบทของแม่และลูก ต่อมา
บริษัทพิคซาร์ ได้นําเสนอภาพยนตร์คอมพิวเตอร์กราฟิกอีก 2 เรื่องคือ Red’s Dream และ Tin Toy ตัว
เอกในเรื่องเป็นของเล่นไขลานนักดนตรี ทําจากสังกะสี ช่ือ Tinny ภาพยนตร์เรื่องน้ีได้รับรางวัลออสการ์
ในสาขาเทคนิคพิเศษการสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยคอมพิวเตอร์ในปี ค.ศ. 1986 
 อย่างไรก็ดีภาพยนตร์คอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีผ่านมายังคงถูกสร้างข้ึนเป็นภาพยนตร์ ส้ันๆ 
จนกระทั่งในปี ค.ศ. 1991 บริษัทพิคซาร์และวอลดิสนีย์ได้ร่วมการสร้างภาพยนตร์คอมพิวเตอร์กราฟิก
เรื่องยาวเป็นเรื่องแรก คือ ทอยสตอรี (Toy Story) ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของคอมพิวเตอร์กราฟิกมา
เป็นเครื่องมือสําคัญในการสร้างภาพยนตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งภายหลังได้มีการผลิตภาพยนตร์
คอมพิวเตอร์กราฟิกออกมาอีกหลายเรื่อง 
 1.4.9 เทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ 
 ถึงแม้ว่าภาพยนตร์คอมพิวเตอร์กราฟิก จากโครงการวอยเอจเจอร์จะปรากฏแก่สายตาของฝูงชน
ในปลายปีทศวรรษท่ี 70 ไปแล้ว แต่คอมพิวเตอร์กราฟิกยังไม่นิยมนํามาสร้างเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์
นัก นอกจากการใช้เป็นเครื่องมือในการตกแต่ง ตัดต่อภาพยนตร์ และควบคุมการเคล่ือนกล้อง (Motion 
Control) ด้วยวิธีนําคอมพิวเตอร์ไปใช้ควบคุมอุปกรณ์วัดตําแหน่งเพลาและการหมุนของมอเตอร์ท่ีติดต้ัง
บนแท่นกล้อง ทําให้สามารถควบคุมการเคล่ือนไหวกล้องภาพยนตร์ให้เป็นไปอย่างต่อเน่ืองและแลดูเป็น
ธรรมชาติ ภาพท่ีบันทึกการเคล่ือนไหวของหุ่นจําลองในทิศทางต่างๆ จึงแลดูสมจริงกว่าภาพยนตร์ท่ีผ่าน
มามาก 
  

 นิสิตมีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในชีวิตประจําวันอะไรบ้าง (ถาม-ตอบ) 
 

1.5 อนาคตของคอมพิวเตอร์กราฟิก 
อนาคตของคอมพิวเตอร์กราฟิก มิได้เป็นการพัฒนาท่ีตัวจอภาพแสดงผลหรืออุปกรณ์รับข้อมูล 

เช่น ปากกาแสง เมาส์ และถุงมือข้อมูล เพียงอย่างเดียว แต่จะเป็นการพัฒนาโดยภาพรวมของการ
นําไปใช้ประโยชน์กับผู้ใช้ โดยมีกราฟิกเป็นอินเทอร์เฟซ น่ันคือการนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้เป็น
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เครื่องมือสําคัญช้ินใหม่สําหรับการทํางาน 2 ระบบ ซึ่งจะเปล่ียนวิธีการใช้คอมพิวเตอร์ในอนาคตให้อยู่ใน
รูปของระบบส่ือประสม (Multimedia) และระบบเสมือนจริง (VR : Virtual Reality) 

1.5.1 ระบบส่ือประสม (Multimedia) 
การพัฒนาระบบส่ือประสมทําให้เครื่องคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียวสามารถทําหน้าที่ได้หลาย

ลักษณะ ได้แก่ การทํางานเป็นเครื่องวีดีทัศน์ที่แสดงภาพและตัวอักษรทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว
รวมทั้งมีเสียงประกอบ หัวใจของการผลิตระบบส่ือประสมคือ เทคโนโลยีการแปลงข้อมูลอนาล็อกให้เป็น
ดิจิตอล ได้แก่ ภาพดิจิตอลและเสียงดิจิตอล ดังน้ันเมื่อข้อมูลอยู่ในรูปดิจิตอลแล้วจึงสามารถนํามาแก้ไข
ดัดแปลงโดยซอฟต์แวร์ได้อย่างไม่มีข้อจํากัด กระบวนการปรับแต่งข้อมูลดิจิตอลน้ี จึงเป็นช่องทางสําคัญ
สําหรับการสร้างสรรค์รูปแบบใหม่ๆ ของผลงาน ตัวอักษร กราฟิก ภาพถ่าย เสียง ภาพเคล่ือนไหว ซึ่งจะ
ตัดความจําเป็นของส่ือเฉพาะด้านน้ีไปโดยส้ินเชิง 

 การพัฒนารูปแบบของระบบส่ือประสม ซึ่งบรรลุข้อมูลไว้เป็นจํานวนมากให้สามารถโยง
ความเก่ียวเน่ืองของข้อมูลทําให้เกิด ส่ือหลายมิติ (Hypermedia) น้ันคือ การรวมเอาส่ือกราฟิก เสียง วีดี
ทัศน์ และระบบที่เก่ียวข้องกันการเก็บและแสดงผลข้อมูลในรูปแบบอ่ืนๆไว้ ซ่ึงเป็นรูปแบบโต้ตอบท่ี
เก่ียวข้องกับเน้ือหาที่ผู้ใช้กําลังสนใจอยู่ได้อย่างไม่มีข้อจํากัด ส่ือท่ีใช้กับส่ือหลายมิติในระยะแรกเป็น
รูปแบบของอักษรคําท่ีเรียกว่า ข้อความหลายมิติ (Hypertext) ซึ่งใช้สําหรับการขยายความหมายของคํา
หรือ คําจํากัดความแก่คําในประโยคหรือแม้แต่การโยงความเก่ียวข้องกับหัวข้ออ่ืนๆ โดยคําที่แสดง
ลักษณะข้อความหลายมิติจะมีลักษณะพิเศษท่ีทําให้ผู้ใช้สังเกตเห็นเช่น การขีดเส้นใต้หรือใช้ตัวหนาเพื่อ
ผู้ใช้นําเมาส์ไปคลิกที่คําน้ัน จึงทําให้การแสดงข้อความท่ีใช้วงเล็บอธิบายเสริม เป็นส่ิงล้าสมัยไปสําหรับ
ข้อความหลายมิติ ส่ือหลายมิติในระยะหลังได้มีการพัฒนาให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับโปรแกรมมากย่ิงข้ึน 
โดยเฉพาะการนําระบบเสมือนจริงมาใช้กับส่ือประเภทน้ี ทําให้บทบาทของคอมพิวเตอร์จากเดิมที่เป็น
เครื่องมือประมวลผลทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ กลายมาเป็นเครื่องมือที่ใช้สําหรับการเรียนรู้และ
การสร้างสรรค์ผลงานที่สนองต่อความงาม ความไพเราะและความเพลิดเพลินด้วย 

 การนําระบบส่ือประสมมาใช้ได้เริ่มมีข้ึนเมื่อต้นทศวรรษที่ 80 โดยการนําคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลไปต่อพ่วงกับเครื่องฉายสไลด์ (Computer Interactive Slide Projector) และมีเครื่องเล่น
เทปตลับเป็นอุปกรณ์เสริม โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมการลําดับภาพสไลด์และเสียงตามท่ี
โปรแกรมกําหนดไว้ ผู้ใช้มีการโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ด้วยการตอบคําถามท่ีปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์และ
ดูภาพสไลด์ท่ีปรากฏที่จอขนาดเล็ก จุดเด่นอยู่ท่ีการแสดงผลจากเครื่องฉายสไลด์ท่ีให้ความคมชัดของภาพ
สูง และไม่จําเป็นต้องนําภาพเหล่าน้ันมาบรรจุเก็บในจากแม่เหล็ก ต่อมาได้มีการนําคอมพิวเตอร์เชิง
โต้ตอบร่วมกับเครื่องวีดีทัศน์ (Computer Interactive Video) มาใช้แสดงผลร่วมกันระหว่าง
จอคอมพิวเตอร์กับโทรทัศน์สี โดยใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมเครื่องวีดีทัศน์ ผู้ใช้จึงสามารถชมภาพเคล่ือนไหว
ได้ แต่ยังไม่สามารถหยุดดูภาพน่ิงท่ีสมบูรณ์ได้ จนกระท่ังภายหลังได้นําเคร่ืองเล่นจากเลเซอร์มาใช้แทน
เครื่องวีดีทัศน์ ซ่ึงได้กลายเป็นจุดเด่นที่สามารถหยุดดูภาพน่ิงและการสืบค้นภาพท่ีรวดเร็ว กลางทศวรรษท่ี 
80 แอปเปิลแม็คอินทอชวางตลาดเครื่องรุ่นคลาสสิก ซึ่งนอกจากใช้ระบบ GUI (Graphical User 
Interface) เป็นอินเทอร์เฟซกับผู้ใช้แล้ว ยังแสดงภาพเคล่ือนไหวและเสียงสังเคราะห์ได้ และในช่วงปลาย
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ทศวรรษที่ 80 ส่ือประสมได้เริ่มเข้ามามีบทบาทมากข้ึนด้วยการวางจําหน่ายซอฟต์แวร์ส่ือประสมท่ีให้เสียง 
ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหวท่ีบันทึกลงในแผ่นซีดีรอม จนกระท่ังทศวรรษที่ 90 ระบบส่ือได้กลายมาเป็น
มาตรฐานตัวหน่ึงของพีซี ภายหลังได้พัฒนาประสิทธิภาพของซีพียูให้รองรับระบบส่ือประสม รวมท้ังมีการ
พัฒนาอุปกรณ์ส่ือประสมให้สามารถทํางานได้เร็วข้ึนจนสามารถแสดงผลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิกและ
เสียงท่ีสมบูรณ์แบบโดยใช้เทคโนโลยี Real – Time Video Quality Image เน่ืองจากการแสดงผลท่ีให้
ภาพท่ีมีความคมชัดสูงรามทั้งเสียงท่ีให้คุณภาพดี จึงทําให้ไฟล์ที่บรรจุลงในซอฟต์แวร์ส่ือประสมมีขนาด
ใหญ่ข้ึนตามลําดับ ความต้องการอุปกรณ์เก็บข้อมูลจํานวนมากจึงเป็นส่ิงท่ีตามมาเทคโนโลยีแผ่นซีดีจึงถูก
นํามาใช้บันทึกข้อมูลส่ือประสมในระยะแรกและในช่วงปลายทศวรรษที่ 90 จนถึงปัจจุบัน ซึ่งเป็นช่วงเวลา
ที่ผู้ผลิตระบบส่ือประสมให้ความสนใจต่อส่ือท่ีมีความจุสูง ได้แก่ ดีวีดี (Digital Versatile Disk : DVD) ซึ่ง
ขจัดปัญหาการบันทึกข้อมูลที่มีจํานวนมากข้ึนสําหรับระบบส่ือประสมลงได้ การพัฒนาระบบส่ือประสม
ยังคงอยู่ในกรอบของความต้องการต่อไป 

การพัฒนาซอฟต์แวร์ ส่ือประสม ท่ีให้การใช้งานเชิงโต้ตอบได้มากย่ิงข้ึน ซึ่งอาจเป็นท้ัง
คอมพิวเตอร์กับผู้ใช้หรือสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ด้วยกันโดยอาศัยระบบ GUI ท่ีให้ความเป็น
จริงเสมือน สามารถสนองการรับรู้ของมนุษย์ที่มากข้ึนกว่าเดิม โดยการใช้อุปกรณ์รอบข้างที่เอ้ือต่อ
พฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ เพื่อให้ส่ือประสมกลายเป็นส่ือหลายมิติท่ีมีความสมบูรณ์แบบมากย่ิงข้ึนอีก 

การพัฒนาการแสดงผลกราฟิกสามมิติ ในปัจจุบันจอ CRT และจอภาพแบน LCD ใช้แสดงผลท้ัง
ภาพ 2 มิติและ 3 มิติ ซึ่งในกรณีจองการแสดงภาพสามมิติต้องอาศัยการสร้างเป็นภาพลวงตา เราจะ
มองเห็นความกํากวมของภาพ 3 มิติได้ในภาพโครงลวด ซึ่งผู้ใช้ไม่สามารถแยกแยะด้านหน้าและด้านหลัง
ของวัตถุได้ ส่วนการแสดงผลโดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นวิธีสร้างสภาวะแวดล้อมใหม่ให้แก่
ผู้ชมด้วยคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้ชมเป็นศูนย์กลางการสังเกตการณ์ แต่ยังต้องอาศัยอุปกรณ์จอภาพสวม
ศีรษะติดไว้ท่ีตาท้ังสองของผู้ชมในขณะท่ีการแสดงผลด้วยส่ือฮอโลแกรมเป็นวิธีที่ทําให้ผู้ชมมองเห็นรูปทรง 
3 มิติในพื้นท่ีว่างเปล่าได้ เทคโนโลยีมัลติเพล็กซ์ฮอโลแกรม (Multiplex Hologram) เป็นการผสมผสาน
ของเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อสร้างภาพ 3 มิติ ปัจจุบันมีต้นทุนที่สูงและยังใช้อยู่ในวงจํากัด 
แต่หากนํามาใช้จะเป็นการพัฒนาระบบส่ือหลายมิติท่ีสมบูรณ์มากกว่าแต่ก่อน 

การพัฒนาเทคโนโลยีประมวลผลและระบบเครือข่าย ท่ีให้ความเร็วสูงในการส่ือสารและเข้าถึง
ข้อมูลจนทําให้เกิดภาพเคล่ือนไหวเวลาจริง (Real Time Animation) ในระบบอินเทอร์เน็ต การบันทึก
ข้อมูลท่ีใช้เวลาน้อยและการพัฒนาส่ือที่มีความจุข้อมูลได้มากข้ึน รวมท้ังอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มีขนาดที่เล็ก
ลงสามารถพกพาได้อย่างสะดวก 

1.5.2 ระบบเสมือนจริง (VR : Virtual Reality) 
แต่เดิมผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์กราฟิกมักจะจําการทํางานอยู่ท่ีหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะเป็น

กรอบภาพ 2 มิติ ในขณะที่ความจําเป็นในการสร้างสถานการณ์จําลองสําหรับการฝึกนักบิน ทําให้ต้องมี
การคิดค้นอุปกรณ์จําลองการบินข้ึนมา ระบบน้ีถือได้ว่าเป็นวิธีสร้างความเสมือนจริงหรือ ระบบวีอาร์
ให้กับนักบินท่ีกําลังฝึกอยู่ภาพที่ปรากฏบนหน้าจอของห้องจําลองการบินถูกสร้างข้ึนโดยระบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก และจะเปล่ียนแปลงไปโดยการโต้ตอบระหว่างนักบินกับคอมพิวเตอร์ โดยการบังคับ
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อุปกรณ์ภายในห้องนักบิน ถึงแม้ว่าวิธีน้ีจะทําให้ผู้ชมมองเห็นภาพท่ีกว้างกว่าจอภาพท่ัวไป ภาพที่แสดงผล
ออกมาบนจอก็ยังคงเป็นภาพลวงตาบนระนาบแบนๆ และค่อนข้างจํากัดพื้นที่แสดงผลภาพกราฟิก 

การพัฒนาระบบเสมือนจริงเสมือนลําดับต่อมา คือการใช้คอมพิวเตอร์สร้างส่ิงแวดล้อมใหม่ที่ทํา
ให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกเหมือนเข้าไปอยู่ในท่ีว่าง 3 มิติท่ีมองเห็น หรือรับรู้สภาวะสามมิติจากตําแหน่งต่างๆ 
ในช่องว่างหรือสามารถเคล่ือนย้ายเปล่ียนแปลงวัตถุในส่ิงแวดล้อมน้ันได้ แนวความคิดน้ีจึงทําให้มีการ
พัฒนาอุปกรณ์ระบบความจริงเสมือนที่ต้องการตอบสนองต่อพฤติกรรมการส่ือสารและรับรู้ของมนุษย์มาก
ย่ิงข้ึน การนําอุปกรณ์จอภาพสวมศีรษะมาใช้แสดงผลภาพให้ปรากฏบนกระจกหรือจอภาพเล็กที่ติดต้ังไว้ท่ี
ตาทั้งสองของผู้ใช้ จึงเป็นการพัฒนาระบบเสมือนจริงที่มีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน และย่ิงให้ความสมบูรณ์
ข้ึนไปอีกเมื่อนํามาใช้ร่วมกับถุงมือข้อมูล (Data Gloves) และชุดแต่งกายข้อมูล (Data Suite) ที่สามารถ
ถ่ายทอดการเคล่ือนไหวของมือ หรือร่างกายของผู้ใช้ไปยังคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง
ต้ังแต่ปี ค.ศ. 1980 เพื่อการพัฒนาอุปกรณ์ระบบเสมือนจริงสําหรับงานโครงการอวกาศโดยศูนย์วิจัยแอม
เมส แห่งองค์การบริหารการบินและอวกาศสหรัฐอเมริกา (NASA Amese Research Center) ท่ีมลรัฐ
แคลิฟอร์เนีย ซึ่งเป็นสถาบันพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนที่ใหญ่ท่ีสุด การวิจัยได้มุ่งเน้นระบบความ
เป็นจริงเสมือนสําหรับควยคุมหุ่นยนต์จากระยะทางไกล เพื่อใช้การสํารวจดวงดาวที่มนุษย์ยังไปไม่ถึง โดย
ในปี ค.ศ. 1986 ได้พัฒนาถุงมือข้อมูลท่ีใช้หยิบจับวัตถุ 3 มิติท่ีปรากฏในจอภาพสวมศีรษะเป็นผลสําเร็จ
และ ในต้นทศวรรษที่ 90 ได้พัฒนาจนผลิตเป็นเชิงพาณิชย์ได้ 

การพัฒนาของคอมพิวเตอร์ต้ังแต่เครื่องอีนิแอกเป็นต้นมา ได้เปล่ียนวิธีที่มนุษย์มองคอมพิวเตอร์
มาตลอดจากเดิมซ่ึงเป็นเคร่ืองจักรคํานวณให้กลายเป็นอุปกรณ์ประมวลผลข้อมูลจํานวนมหาศาลที่ใช้เวลา
น้อยกว่าเศษเส้ียววินาที จนกลายเป็นอุปกรณ์ในรูปของระบบส่ือประสม ได้เปล่ียนคอมพิวเตอร์ให้
กลายเป็นอุปกรณ์ประมวลผลที่สามารถแสดงผลออกมาในรูปแบบของส่ือหลายประเภท และติดต่อกับ
ผู้ใช้ได้ง่ายข้ึนด้วยระบบกุย จนกระทั่งได้พัฒนามาเป็นระบบความเป็นจริงเสมือน ซึ่งเริ่มมีบทบาทมากข้ึน
เรื่อยๆ ในการนําไปใช้กับกระบวนการออกแบบท่ีกําลังจะเปล่ียนแปลงวิธีการทํางานเทคนิค และ
สภาพแวดล้อมของนักออกแบบนับแต่น้ีเป็นต้นไป 

 

1.6 ซอฟต์แวร์ในระบบกราฟฟิกส์ 
 ระบบกราฟิกได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเน่ือง พร้อมกันน้ีก็ได้มีการพัฒนาซอฟต์แวร์ทางกราฟิก
เพื่อนํามาใช้งานตอบสนองระบบกราฟิกที่พัฒนาน้ันด้วย เน่ืองจากซอฟต์แวร์ทางกราฟิกเป็นส่วนสําคัญท่ี
เป็นพื้นฐานในระบบการแสดงภาพกราฟิกท่ีทุกระบบจะต้องมี ในสมัยแรก ซอฟต์แวร์ทางกราฟิกจะมี
ราคาแพง แต่ในปัจจุบันราคาของซอฟต์แวร์แพ็กเกจที่ใช้งานกราฟิกมีราคาอยู่ในเกณฑ์ท่ีสามารถซ้ือมาใช้
งานเพื่อนพัฒนางานด้านกราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.6.1 ประเภทของซอฟต์แวร์ทางกราฟิก 
 สําหรับปัจจุบันน้ีซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ใช้ในการส่ังในคอมพิวเตอร์ดําเนินการเก่ียวกับภาพ 
แบ่งได้เป็น 2 ชนิดคือ โปรแกรมสําเร็จรูปหรือแพ็กเกจ (Package) และโปรแกรมท่ีผู้ใช้เขียนข้ึนเอง 
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 โปรแกรมสําเร็จรูปหรือแพ็กเกจ เป็นโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนโดยผู้เช่ียวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิก เพื่อให้ผู้ใช้โปรแกรมสามารถใช้คอมพิวเตอร์ดําเนินการเก่ียวกับภาพได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
ปัจจุบันมีผู้ผลิตโปรแกรมสําเร็จรูปทางด้านกราฟิกออกจําหน่ายเป็นจํานวนมาก เช่น Paint, Photoshop, 
PaintshopPro เป็นต้น 
 ส่วนโปรแกรมท่ีผู้ใช้เขียนข้ึนเองเป็นโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น เบสิก ฟอร์
แทรน ปาสคาล และอ่ืนๆ โดยเขียนด้วยคําและหลักการของภาษาน้ัน เพื่อให้คอมพิวเตอร์ดําเนินการ
เก่ียวกับกราฟิกตามที่ผู้ใช้ต้องการ 
 เน่ืองจากคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นงานท่ีส้ินเปลืองเวลา ท้ังยังต้องใช้กําลังสมองและกําลังการเป็น
อย่างมากเพราะฉะน้ัน เราจึงต้องพิจารณาว่าโปรแกรมกราฟิกท่ีจะนํามาใช้งาน ควรจะเป็นโปรแกรม
สําเร็จรูป หรือโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนเอง หรือใช้โปรแกรมท้ังสองชนิดร่วมกัน แนวทางการตัดสินใจเลือกใช้
โปรแกรมกราฟิก อาจจะพิจารณาได้จากข้อมูลต่างๆดังต่อไปน้ี 
 1. โปรแกรมสําเร็จรูปสามารถใช้งานได้ทันที โดยเสียเวลาศึกษาวิธีการใช้โปรแกรมเพียงเล็กน้อย
เท่าน้ัน โปรแกรมสําเร็จรูปจึงเหมาะกับงานเร่งด่วน และใช้ในการศึกษาของผู้เริ่มต้น 
 2. โปรแกรมสําเร็จรูปแต่ละโปรแกรม มีจุดมุ่งหมายของการใช้งานแตกต่างกัน เช่น บาง
โปรแกรมเน้นทางด้านการพิมพ์ภาพ บางโปรแกรมเน้นทางด้านการพิมพ์ตัวอักษร บ้างก็เป็นการออกแบบ
โครงสร้าง ดังน้ันก่อนที่จะตัดสินใจเลือกโปรแกรมมาใช้งานจึงต้องทําการศึกษาและอาจจะต้องทดลองใช้
โปรแกรมน้ันดูก่อน ซึ่งเป็นข้ันตอนท่ีส้ินเปลืองเวลา และถ้าเลือกโปรแกรมไม่เหมาะสมก็จะย่ิงทําให้เสียท้ัง
เวลาและทรัพย์สินไปโดยเปล่าประโยชน์ 
 3. มีความเป็นไปได้สูงมาท่ีโปรแกรมสําเร็จรูปเพียงโปรแกรมเดียว จะไม่สามารถทํางานให้ตรงกับ
ความต้องการของเราได้ครบถ้วน เช่น โปรแกรมจากต่างประเทศใช้สร้างอักษรไทยไม่ได้ สร้างเสียงท่ีเรา
ต้องการไม่ได้ จึงอาจจําเป็นจะต้องใช้โปรแกรมร่วมกันครั้งละหลายโปรแกรม กรณีมีปัญหาดังกล่าวน้ี การ
เขียนโปรแกรมข้ึนเองจึงเป็นวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด เพราะเราสามารถเขียนโปรแกรมให้ทําทุกอย่างได้ตามท่ี
เราต้องการ 
 4. ในระยะยาว การใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทําให้ส้ินเปลืองมากกว่า เน่ืองจากจะต้องหาซ้ือ
โปรแกรมรุ่นใหม่มาใช้แทนโปรแกรมรุ่นเก่าอยู่เสมอ โปรแกรมท่ีเปล่ียนรุ่นเร็วจะมีผลให้ต้องมีค่าใช้จ่าย
เพิ่มข้ึนเร็วกว่าด้วย ต่างกับโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนเองซึ่งเราสามารถปรับปรึงเพิ่มเติมให้เหมาะสมกับความ
ต้องการ และสมัยนิยมด้วยค่าใช้จ่ายตํ่ากว่า 
 5. ผู้ผลิตโปรแกรมสําเร็จรูปมีฐานะเป็นผู้ขายหรือผู้รับเงิน ส่วนผู้ใช้โปรแกรมสําเร็จรูปมีฐานะเป็น
ผู้ซ้ือหรือผู้จ่ายเงิน ถ้าผู้ใช้โปรแกรมสําเร็จรูปไม่พยายามพัฒนาความรู้ความสามารถก็คงต้องเป็นผู้ซ้ือ
ตลอดไป วิธีการท่ีเหมาะสมสําหรับระยะยาวก็คือผู้ใช้โปรแกรมสําเร็จรูปในวันน้ี ควรจะพยายามศึกษา
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และสร้างโปรแกรมข้ึนใช้เองให้ได้เพื่อให้สามารถพึ่งตนเองได้ในวันข้างหน้า และอาจจะเปล่ียนเป็นผู้ขาย
โปรแกรมสําเร็จรูปในอนาคต 
 6. การเขียนโปรแกรมข้ึนใช้เอง ทําให้เราเกิดความเข้าใจเก่ียวกับฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ของ
คอมพิวเตอร์ที่ใช้งานด้านกราฟิกได้ดีข้ึน ซึ่งเป็นผลให้เรามีความม่ันใจและภูมิใจในความรู้ความสามารถ
ของตนเอง 
 1.6.2 แพ็กเกจซอฟต์แวร์ 
 ในช่วงเวลาท่ีผ่านมา มีการพัฒนาไลบรารีข้ึนมามากมายเพื่อใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกบ้างก็มีเพียงรูทีนทางกราฟิกพื้นฐาน บ้างก็ออกแบบสําหรับงานกราฟิกทีมีลักษณะเฉพาะ เช่น 
ภาพเคล่ือนไหว ระบบเสมือนจริง (Virtual Reality) หรือแม้แต่กราฟิกบนอินเทอร์เน็ต 

 แพ็กเกจที่ช่ือ Open Inventor ประกอบด้วยชุดของรูทีนเชิงวัตถุ (Object-oriented) สําหรับกร
แสดงผลออปเจ็กต์จาก OpenGL ในขณะท่ี Virtual-Reality Modeling Language (VRML) ซึ่งเริ่มมา
จากการเป็นส่วนหน่ึงของ Open Inventor ก็ยอมให้เรากําหนดโมเดลแบบ 3 มิติของโลกเสมือนบน
อินเทอร์เน็ตได้ เรายังสามารถสร้างรูปภาพบนเว็บโดยการใช้ไลบรารีทางกราฟิกท่ีพัฒนาจากภาจาวา ด้วย 
Java 2D ทําให้เราสามารถสร้างภาพ 2 มิติในจาวาแอปเพล็ต หรือเราจะสร้างเว็บ 3 มิติท่ีแสดงด้วย Java 
3D ก็ได้และด้วยแอปพลิเคชัน Renderman Interface ของบริษัท Pixar Corporation ทําให้เรา
สามารถสร้างภาพได้โดยการใช้โมเดลของแสงที่หลากหลาย นอกจากน้ีไลบรารีทางกราฟิกก็ยังมีให้เลิกใช้
ในแอปพลิเคชันเช่น Mathematica, MathLab และ Maple เป็นต้น 


