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งานพฒันาหลกัสูตรการเรียนการสอน   ฝ่ายวชิาการ                                                       

 
 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 1 

ช่ือวิชา   คอมพิวเตอร์กราฟิกเบือ้งต้น                             สอนสัปดาห์ที่ 1 
ช่ือหน่วย ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์กราฟิก สอนครัง้ท่ี 1  

 จ านวนช่ัวโมง 4 
1.  สาระส าคัญ 
             ครูผู้สอนแนะน าตนเอง   แจ้งจดุประสงค์รายวิชา  มาตรฐานรายวิชา  ค าอธิบายรายวิชา  เกณฑ์การ 
วดัผลประเมินผล   ข้อตกลงเบือ้งต้นในการเรียน     
  
2.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
แสดงความรู้เก่ียวกบัหลกัการพืน้ฐานอคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. บอกความหมายคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ 
2. อธิบายคณุคา่และความส าคญัของงานกราฟิกได้ 
3. อธิบายการน าภาพกราฟิกท่ีใช้กบัคอมพิวเตอร์ได้ 
4. จ าแนกความแตกตา่งระหวา่งไฟล์ภาพกราฟิกแบบ Raster และแบบ Vectorได้ 
5. บอกหลกัการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์ได้ 
6. บอกอปุกรณ์เสริมท่ีจ าเป็นสามารถน ามาใช้ในงานกราฟิกได้ 
7. ประยกุต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกกบังานด้านตา่งๆ ได้ 
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4.   สาระการเรียนรู้ 
ในอดีตการสร้างภาพกราฟิกโดยการใช้ดนิสอ ปากกา หมึกสี เขียนบนส่ือ เชน่ ผนงัถ า้  ผืนผ้า ไม้ไผ ่ หรือแผน่กระดาษ
แตใ่นปัจจบุนัคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคญัในการสร้างภาพกราฟิกมาก 
ท าให้ได้ภาพกราฟิกท่ีงดงามมีคณุภาพและท าได้ง่าย โดยการใช้คอมพิวเตอร์ท างานด้านกราฟิกเป็นไปอย่าง
กว้างขวาง  เชน่  การโฆษณาขายสินค้าตา่งๆ  ส่ือสิ่งตีพิมพ์  ภาพยนตร์  เกมส์  การออกแบบผลิตภณัฑ์  การแสดงผล
ข้อมลู การแสดงภาพทางการแพทย์ โดยสามารถใช้ระบบคอมพิวเตอร์สว่นบคุคลทัว่ไปท่ีมีการเพิ่มเตมิอปุกรณ์บาง
ประการ เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพการท างานในการประมวลผลภาพและการน าเข้าข้อมลูเพื่อแสดงผลข้อมลูแบบ
กราฟิก  

  
 

1.1   ความหมายคอมพวิเตอร์กราฟิก 

 1.1.1  กราฟิก (Graphic)  มีผู้ให้ความหมายค าวา่ “กราฟิก”  ดงันี ้
 กราฟิก หมายถึง ศลิปะแขนงหนึง่ซึง่ใช้ส่ือความหมายด้วยเส้น สญัลกัษณ์ รูปวาด ภาพถ่าย กราฟ แผนภมูิ 
การ์ตนู ฯลฯ  เพ่ือให้สามารถส่ือความหมายข้อมลูได้ถกูต้องตรงตามท่ีผู้ ส่ือสารต้องการ (ทิพาภรณ์  ประดู่,  2549: 3) 

 กราฟิก  หมายถึง  วสัดุลายเส้นไดแ้ก่  วสัดุท่ีเกิดจากการวาดภาพ และการเขียน   โดยแบ่งเป็นลกัษณะ 2 มิติ  
ซ่ึงไดแ้ก่ การออกแบบจดัภาพประกอบ การประดิษฐต์วัอกัษร การท างานพิมพ ์ เป็นตน้ (ส านกังานคณะกรรมการ
ประถมศึกษาแห่งชาติ, 2536) 

กราฟิก  หมายถึง การออกแบบท่ีเก่ียวกบัการออกแบบเคร่ืองหมาย   การออกแบบท่ีเก่ียวกบัการพิมพต่์างๆ ท่ี
ใชใ้นอุตสาหกรรม (อารี สุทธิพนัธ์, 2521: 4) 

กราฟิก  มาจากค าในภาษากรีกวา่ Graphiko หมายถึง การเขียนภาพดา้นสี และลกัษณะขาวด า เม่ือน ามารวม
กบัค าวา่ Graphein ท่ีแปลวา่ การเขียนตวัหนงัสือ และการส่ือความหมายโดยใชเ้ส้น ค าวา่กราฟิกจึงหมายถึง รูปแบบ
ของงานท่ีมุ่งแสดงความจริงหรือความคิดผา่นทางการวาดรูปและเขียนตวัอกัษร (อศัวิน ศิลปเมธากุล, 2543: 16) 

สรุป กราฟิก หมายถึง การส่ือความหมายดว้ยการใชศิ้ลปะดว้ยเส้น การเขียน สัญลกัษณ์ภาพ เพื่อส่ือ
ความหมายใหถู้กตอ้งตรงความตอ้งการ 

 
1.1.2  คอมพวิเตอร์กราฟิก  มีผู้ให้ความหมายค าว่า “คอมพิวเตอร์กราฟิก” ดงันี ้
คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพโดยการวาดภาพกราฟิกหรือน าภาพมาจากส่ือ

อ่ืนๆ เชน่ วีดทิศัน์ตา่งๆ  ภาพยนตร์  กล้องถ่ายรูปดจิิตอล  การออกแบบเว็บไซต์ เช่ือมโยงข้อมลู โดยภาพกราฟิก
เหลา่นีป้ระกอบด้วย  เส้น  สี  แสง และเงาตา่งๆ  สามารถตอบสนองกบัผู้ใช้งาน  

คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง การสร้างภาพ การตกแตง่แก้ไข หรือการจดัการเก่ียวกบัรูปภาพ โดยใช้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ในการจดัการ เชน่ การตกแตง่แก้ไขภาพคนแก่ให้มีวยัท่ีเดก็ขึน้ การสร้างภาพตามจินตนาการ การสร้าง
ภาพเหมือน การลอกลาย และการใช้ภาพกราฟิกในการน าเสนอข้อมลูในด้านตา่งๆ การออกแบบเว็บไซต์ เพ่ือให้
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สามารถส่ือความหมายได้ตรงตามท่ีผู้ ส่ือสารต้องการ และดงึดดูให้นา่สนใจยิ่งขึน้ด้วยกราฟ แผนภมูิ แผนภาพ (ทิพา
ภรณ์  ประดู,่  2549: 3)  

คอมพิวเตอร์กราฟิก   หมายถึง  คอมพิวเตอร์เพ่ือแสดงภาพ แผนภาพ การแบง่สว่น การแสดงความสมัพนัธ์
กราฟ โดยใสข้่อมลูเข้าไปเป็นตวัเลข เกิดเป็นภาพบนจอภาพ สามารถขยายภาพ หมนุ เอียง หรือการจดัท ากบัภาพ
เหลา่นัน้อยา่งไรก็ได้ เพ่ือการส่ือความหมายได้ดียิ่งขึน้ ปัจจบุนัมีการใช้ภาพกราฟิกประยกุต์ใช้ในงานทกุๆ ด้านไมว่า่
ด้านธุรกิจ โรงงานอตุสาหกรรม งานศลิปะ การบนัเทิง งานโฆษณาสินค้า การศกึษา การวิจยั การฝึกอบรม และงาน
ทางการแพทย์จนเห็นได้ชดัเจนวา่คอมพิวเตอร์กราฟิกนัน้มีการให้ความส าคญั เน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถชว่ย
ออกแบบกราฟิกได้อย่างรวดเร็วไมจ่ าเป็นต้องอาศยัเคร่ืองมือจ านวนมากอีกทัง้ผู้ออกแบบสามารถดผูลงานการ
ออกแบบก่อนได้ทนัที      การน ากราฟิกเข้ามาใช้ส่ือสารสามารถสร้างความเข้าใจในงานธุรกิจด้านตา่งๆ ภายใน
องค์กรให้เข้าใจได้ง่ายถกูต้อง และชดัเจนยิ่งขึน้ (ทกัษิณา  สวนานนท์, 2536: 90) 
 สรุป คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง การสร้างภาพ การตกแตง่แก้ไขภาพ โดยใช้คอมพิวตอร์ในการจดัการกบั
ภาพ เชน่ การตกแตง่ภาพคนแก่ให้มีวยัสาวขึน้ หรือสร้างภาพตามจินตนาการตา่งๆให้กบัภาพ   เพ่ือน าภาพ
ประกอบการเสนอข้อมลูตา่งๆ  เพ่ือใช้ในการส่ือความหมายให้ชดัเจนตรงตาม 
ท่ีผู้ ส่ือสารต้องการ และน่าสนใจด้วยภาพกราฟิก 
            1.1.3  ประเภทของภาพกราฟิก  คือ  การจ าแนกภาพกราฟิก  เชน่ ภาพถ่าย รูปวาด  หรือภาพ ท่ีเกิด
จากการสร้างจากโปรแกรมส าเร็จรูปตา่งๆ แบง่ออกเป็น  2  ประเภท  ดงันี ้     

1.1.3.1  ภาพกราฟิกประเภท 2 มิต ิ  คือ ศลิปะแขนงหนึง่ซึง่ใช้ส่ือความหมายด้วยเส้น สามารถ
มองเห็นตามแนวแกน X (ความกว้าง) กบั แกน Y (ความยาว) ภาพท่ีพบเห็นโดยทัว่ไป เชน่ ภาพถ่ายตา่งๆ  รูปวาด 
สญัลกัษณ์  และภาพการ์ตนูตา่งๆ ในโทรทศัน์  เช่น  ชินจงั โดเรมอ่น การ์ตนูจะเป็นภาพกราฟิกเคล่ือนไหว 
(Animation) โดยจะมีกระบวนการสร้างท่ีซบัซ้อนกวา่ภาพวาดปกติ 
                1.1.3.2 ภาพกราฟิกประเภท 3 มิต ิคือ ภาพกราฟิกท่ีสร้างจากโปรแกรมสร้างภาพแบบ 3 มิติ 
เชน่ 3D max Maya ท าให้ได้ภาพมีสีและแสงเงาเหมือนจริง สามารถมองเห็นตามแนวแกน X (ความกว้าง) กบั แกน 
Y(ความยาว)  และมีแกน Z (ความหนาหรือความสงู)  ท าให้มองเห็นเป็นรูปร่างท่ีชดัเจนยิ่งขึน้ เหมาะกบังานด้าน
สถาปัตย์ การออกแบบตา่งๆ การผลิตรถยนต์  การสร้างเป็นภาพยนตร์การ์ตนูหรือโฆษณาสินค้าตา่งๆ ภาพยนตร์
การ์ตนูเอนิเมชัน่ แบบ 3 มิต ิเชน่ การ์ตนู เร่ือง Nemo The Bug  ช้างก้านกล้วย และปังปอนด์แอนิเมชนั เป็นต้น   

 

1.2   คุณค่าและความส าคัญของงานกราฟิก 

งานกราฟิกเป็นการส่ือสารด้วยศลิปะระหวา่งผู้สร้าง กบัผู้ รับ (ผู้ด ูผู้ เห็น) ดงันัน้งานกราฟิก 
จงึมีคณุคา่และความส าคญัดงันี ้

1. เป็นส่ือกลางในการส่ือความหมายให้เกิดการเข้าใจตรงกนัสร้างระบบการเรียนรู้ สร้าง 
แนวคิดใหม่ๆ   เชิงสร้างสรรค์  

2. สร้างความเร้าใจนา่สนใจ  ความประทบัใจ  และความเช่ือถือได้ของผลงาน เพ่ือให้เกิด 
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การเรียนรู้ เกิดการศกึษากบักลุม่เปา้หมายได้ 
3. ก่อให้เกิดความคดิสร้างสรรค์รูปแบบใหม ่ โดยการประยกุต์ความคดิจากผลงานเดมิ 
4. ชว่ยสรุปความคดิ และจินตนาการออกมาเป็นข้อมลูท่ีส่ือสารได้ง่าย ท าให้ผู้พบเห็นเกิด 

การเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมทัง้ทางด้านการกระท าและความคดิ 
5. สร้างระบบการถ่ายทอดท่ีมีความเดน่ชดั แปลความหมายได้รวดเร็ว 
6. สร้างความเจริญก้าวหน้าให้ธุรกิจ สร้างอาชีพและรายได้ในสงัคม 
7. สร้างคา่นิยมทางความคิดท่ีงดงาม ได้แนวคิดท่ีดี  

 

 
1.3   ภาพกราฟิกที่ใช้กับคอมพวิเตอร์ 

 ภาพท่ีเกิดบนจอคอมพิวเตอร์ (Monitor) เกิดจากการท างานของโหมดสีแบบอาร์จีบี คลัเลอร์ (RGB Color) 
ซึง่ประกอบด้วย สีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน า้เงิน (Blue) โดยใช้หลกัการยิงประจไุฟฟ้าให้เกิดการเปลง่แสง
ของสีทัง้ 3 สี มาผสมกนัเกิดเป็นจดุสีเล็กๆ ท่ีเรียกวา่ Pixel “พิกเซล”  โดยพิกเซลจะมีหลากหลายสีเม่ือน ามาวางตอ่กนั
จะเกิดเป็นภาพ  มี 2 แบบ คือ 
 1.3.1 ภาพกราฟิกแบบ  Raster  หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งวา่ กราฟิกแบบบติแมป (Bitmap) เป็นภาพกราฟิก
ท่ีเกิดจากการเรียงตวัของจดุส่ีเหล่ียมเล็กๆ หลากหลายสี เรียกวา่ Pixel (คล้ายๆ กบัการปักผ้าครอสติก) น ามา
ประกอบกนัจนเกิดเป็นภาพขนาดใหญ่ โดยเม็ดสีแตล่ะเม็ดจะมีคา่สีแตกตา่งกนัไป ภาพกราฟิกแบบ  Raster  จะต้อง
ก าหนดจ านวนพิกเซลให้กบัภาพ  ภาพท่ีมีจ านวนเม็ดสีมากๆ ภาพ   จะมีความละเอียดมาก สวยคมชดั ภาพท่ีมี
จ านวนเม็ดสีน้อย เม็ดสีท่ีประกอบเป็นภาพจะเรียงตอ่กนัแบบห่างๆ และมองเห็นเม็ดสีในภาพแตล่ะเม็ด ภาพกราฟิก
แบบ  Raster เม่ือมีการขยายใหญ่ขึน้ ท าให้ภาพนัน้มีความหยาบมองเห็นภาพเป็นจดุส่ีเหล่ียม ดงันัน้การก าหนด
จ านวนพิกเซลจะบอกถึงความละเอียดของภาพ   
หากภาพถกูก าหนดให้มีความละเอียด 1,200 ppi (ความละเอียด 1,200  เม็ดสีตอ่ตารางนิว้)  จ านวนพิกเซลควร
ก าหนดให้เหมาะสมกบัภาพกราฟิกในงานท่ีสร้าง เชน่ ภาพกราฟิกส าหรับเว็บไซต์ตา่งๆ นัน้เป็นภาพท่ีมีความละเอียด
น้อยไฟล์ภาพควรก าหนดจ านวนพิกเซล ประมาณ 72 ppi  เพ่ือความสะดวกในการน าภาพอพัโหลด (Upload) ไฟล์
ขึน้เซิร์ฟเวอร์ (Server) ได้รวดเร็ว  การสร้างภาพกราฟิกใช้งานทัว่ๆ ไป ก าหนดจ านวน  Pixel ประมาณ 100-150 ppi  
และภาพส าหรับนิตยสาร ปกหนงัสือ ภาพโปสเตอร์ขนาดใหญ่ และงานแบบพิมพ์ตา่งๆ นัน้คววรก าหนดจ านวน  Pixel 
ประมาณ 300-350 ppi เน่ืองจากงานดงักลา่วต้องการภาพท่ีมีความละเอียดมาก ท าให้ภาพสวยสมจริง ภาพกราฟิก
แบบ  Raster  สามารถแก้ไขปรับแตง่สี โดยการตกแตง่ภาพท าได้ง่ายและมีความสวยงาม ซึง่โปรแกรมท่ีนิยมใช้สร้าง
ภาพกราฟิกแบบ Raster คือ Adobe PhotoShop, Adobe PhotoShopCS, Paint เป็นต้น  
   1.3.1.1  คณุลกัษณะของไฟล์ภาพกราฟิกแบบ  Raster  คือ   ไฟล์ภาพกราฟิกท่ีมีภาพคณุลกัษณะ
นามสกลุท่ีแตกตา่งกนัตามรูปแบบจากการสร้างภาพนัน้ จากโปรแกรมส าเร็จรูปตา่งๆ เชน่ .BMP, .DIB,.JPG, 
.JPEG, .JPE, .GIF, .TIFF, .TIF, .PCX, .IMG, .MAC, .MSP และ .TGA เป็นต้น ซึง่ลกัษณะของแฟ้มภาพจะแตกตา่ง
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กนัออกไป  และมีลกัษณะงานแตกตา่งกนัตามลกัษณะการน าไปใช้ เชน่ ส าหรับภาพทัว่ไปเหมาะกบังานท่ีไมต้่องการ
ความละเอียด   งานนิตยสารตา่งๆ มีความละเอียดของภาพสงู ไฟล์กราฟิกแบง่เป็นหลายรูปแบบ แตท่ี่นิยมใช้กนัมาก
ในงานกราฟิกส าหรับเว็บไซต์ เชน่ GIF และ JPEG  ส าหรับงานพิมพ์ เชน่ TIFF, EPS และ PDF  
   1.3.1.2 คณุลกัษณะของภาพกราฟิกแบบ Raster คือ  ภาพท่ีเกิดจากจดุสีประกอบกนัเป็นภาพ
เหมาะกบัภาพท่ีมีเฉดสีท่ีใช้จ านวนมาก เชน่ ภาพถ่ายจากกล้องดจิิตอล หรือภาพวาดทัว่ไป สามารถปรับแตง่สี 
ตกแตง่ภาพได้ง่ายและมีความสวยงาม ซึง่โปรแกรมท่ีนิยมใช้สร้างภาพกราฟิกแบบ Raster คือ โปรแกรม Photoshop 
และ Paint ภาพกราฟิกแบบ Raster นัน้เม่ือมีการขยายใหญ่ขึน้ จะมองเห็นภาพเป็นจดุส่ีเหล่ียม คณุลกัษณะของภาพ
ดงักลา่วไมเ่หมาะในการขยายขนาดภาพ  
 
 1.3.2  ภาพกราฟิกแบบ Vector  ภาพกราฟิกท่ีสร้างด้วยสว่นประกอบของเส้นลกัษณะตา่งๆ และคณุสมบตัิ
เก่ียวกบัสีของเส้นนัน้ๆ ซึง่สร้างจากการค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพถ่ายคนทัว่ไป จะถกูสร้างด้วยจดุของเส้น
หลายๆ จดุ เป็นลกัษณะของเส้นโครงร่าง (Outline) และสีของคนก็เกิดจากสีของเส้นโครงร่างนัน้ๆ กบัพืน้ท่ีผิวภายใน 
เม่ือมีการแก้ไขภาพจะเป็นการแก้ไขคณุสมบตัขิองเส้นท าให้ภาพไมส่ญูเสียความละเอียดใดๆ ไฟล์ภาพมีขนาดไฟล์
เล็กแตอ่ปุกรณ์ท่ีใช้แสดงผลภาพ เชน่ การแสดงผลทางจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือเคร่ืองพิมพ์จะเป็นการแสดงผลภาพ
แบบ Vector นิยมใช้เพ่ืองานสถาปัตยกรรมตกแตง่ภายใน และด้านการออกแบบตา่งๆ เชน่ การออกแบบรถยนต์ การ
ออกแบบงานอาคาร การสร้างภาพการ์ตนู ซึง่โปรแกรมท่ีนิยมใช้สร้างภาพกราฟิกลายเส้นแบบ Vector เชน่ โปรแกรม 
Illustrator โปรแกรม CorelDraw โปรแกรม 3Ds และโปรแกรม Max  ภาพกราฟิกแบบ Vector เม่ือมีการปรับขยาย
ภาพใหญ่ขึน้ความละเอียดของภาพคงเดมิ  

1.3.2.1  คณุลกัษณะของไฟล์ภาพกราฟิกแบบ Vector  คือ   การเก็บไฟล์ภาพกราฟิก 
แบบ Vector มีหลายนามสกลุ  โดยผู้ใช้สามารถก าหนดได้ตามรูปแบบท่ีโปรแกรมก าหนด  เชน่  .EPS .WMF .CDR 
.AI .CGM .DRW .PLT .DXF .PIC และ .PGL เป็นต้น ซึง่ลกัษณะของไฟล์ภาพจะแตกตา่งกนั 

 
1.4   ความแตกต่างของกราฟิกแบบ Raster กับแบบ Vector 

 

 ความแตกตา่งระหวา่งกราฟิกแบบ Raster และ Vector ลกัษณะภาพแบบ Raster ประกอบขึน้ด้วยจดุตา่งๆ 

มากมายภาพมีจ านวน  Pixel คงท่ีจงึต้องการคา่ความละเอียดมากขึน้เม่ือขยายภาพ โดยจะค านวณคา่สีทีละ pixel 
ท าให้ภาพแตกเม่ือขยายภาพให้ใหญ่ เหมาะส าหรับงานกราฟิกในแบบท่ีต้องการให้แสงเงาภาพแบบ Vector ใช้
สมการทางคณิตศาสตร์เป็นตวัสร้างภาพ โดยรวมเอา Object เชน่ วงกลม เส้นตรงตา่งชนิดมาผสมกนัสามารถยอ่
และขยายขนาดได้มากกวา่ โดยสดัสว่น และลกัษณะของภาพยงัเหมือนเดมิ ความละเอียดภาพไมเ่ปล่ียนแปลง
เหมาะส าหรับงานแบบวาง Layout  งานการพิมพ์ตวัอกัษร 

 
 
 

1.5   หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์ 
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 จอภาพคอมพิวเตอร์สามารถแสดงผลของภาพในรูปแบบสีโหมดตา่งๆ ซึง่แบง่หลกัการใช้สีและแสงใน
คอมพิวเตอร์ท่ีใช้งานด้านกราฟิกทัว่ไปแบง่เป็นโหมด (Mode) สี  4  แบบ  คือ 
   1.5.1  โหมดสีแบบ  RGB  Color 
   1.5.2  โหมดสีแบบ  CMYK Color 
   1.5.3  โหมดสีแบบ  HSB Color 
   1.5.4  โหมดสีแบบ  LAB Color 
 

 1.5.1  โหมดสีแบบ RGB Color  คือ ก าหนดโหมดสีแบบปกตขิองภาพท่ีใช้งานในโปรแกรม Photoshop ซึง่
ภาพเหลา่นีไ้ด้มาจากกล้องดิจิตอลเป็นสว่นใหญ่   โหมดสีแบบ RGB  Colorประกอบด้วย แมสี่  3  สี คือ สีแดง (Red) 
สีเขียว (Green) และสีน า้เงิน (Blue)  เม่ือน าสีดงักลา่วมาผสมกนัท าให้เกิดเป็นสีตา่งๆ  บนจอภาพคอมพิวเตอร์มาก
ถึง 16.7 ล้านสี ซึง่ใกล้เคียงกบัสีท่ีสายตามนษุย์มองเห็นปกตสีิท่ีได้จากการผสมสีนัน้ขึน้อยู่กบัความเข้มของสี ถ้าสีมี
ความเข้มข้นมากสีท่ีมาผสมกนัจะท าให้เกิดเป็นสีขาวจงึเรียกระบบสีนีว้า่ การผสมสีแบบ  
 1.5.2  โหมดสีแบบ CMYK Color  คือ  ระบบสีท่ีใช้กบัเคร่ืองพิมพ์ท่ีพิมพ์ออกทางกระดาษหรือวสัดผุิวเรียบ
อ่ืนๆ โดยภาพท่ีก าหนดโหมดสีแบบ CMYK Color  นัน้สีคอ่นข้างทึบเม่ือแสดงบนจอภาพ แตเ่ม่ือพิมพ์ออกทาง
เคร่ืองพิมพ์จะมีสีท่ีสดใสสวยงาม โหมดสีแบบ CMYK Color นัน้  ประกอบด้วยสีหลกั  4  สี คือ สีฟ้า (Cyan) สีด า 
(Black) สีมว่งแดง (Magenta)  และสีเหลือง (Yellow)  เม่ือน ามาผสมกนัจะเกิดสีเป็นสีด าแตจ่ะไมด่ าสนิท เน่ืองจาก
หมกึพิมพ์มีความไมบ่ริสทุธ์ิจึงเป็นการผสมสีแบบลบ (Subtractive) หลกัการเกิดสีของระบบนี ้ คือ หมกึสีหนึ่งจะ
ดดูกลืนแสงจากสีหนึง่แล้วสะท้อนกลบัออกมาเป็นสีตา่งๆ เชน่ สีฟ้าดดูกลืนแสงของสีมว่งแล้วสะท้อนออกมาเป็นสี
น า้เงิน สงัเกตเห็นได้วา่สีท่ีสะท้อนออกมาจะเป็นสีหลกัของโหมดสีแบบ RGB การเกิดสีนี ้แบบสีจงึตรงข้ามกบัการเกิด
สีในแบบ RGB  

1.5.3  โหมดสีแบบ  HSB Color สีสว่นใหญ่ท่ีมองเห็น จะมีระดบัความเข้มข้นท่ีแตกตา่งกนัซึง่สายตามนษุย์
สามารถแยกออกได้  เป็น  3  ลกัษณะ คือ 

 Hu   คือ  สีตา่งๆ  ท่ีสะท้อนออกมาจากวตัถแุล้วเข้าสูส่ายตามนษุย์  ซึง่มกัเรียกสีตามช่ือสี เชน่ สีเขียว 
สีแดง สีเหลือง เป็นต้น 

Saturation   คือ คา่ความสดของสี โดยคา่ความสดของสีจะเร่ิมท่ี  0  ถึง  100   ถ้าก าหนด Saturation 
เป็น 0   สีจะมีความสดน้อย แตถ้่าก าหนดท่ี  100   สีจะมีความสดมาก 

Brightness   คือ ระดบัคา่ความสวา่งของสี  โดยคา่ความสวา่งของสีจะเร่ิมท่ี   0  ถึง   100 ถ้าก าหนด
ท่ี  0  ความสวา่งจะน้อยซึง่จะเป็นสีด า แตถ้่าก าหนดท่ี 100   สีจะมีความสวา่งมากท่ีสดุ  

 1.5.4  โหมดสีแบบ LAB Color คือ โหมดสีท่ีมีชว่งความกว้างในการแสดงสีได้สงูท่ีสดุเทียบเทา่กบัสีดวงตา
ของมนษุย์สามารถรับได้  โดยแบง่ออกเป็น 3 สว่นคือ  

“L”    หรือ Luminance การก าหนดคา่ความสวา่ง ซึง่มีคา่ตัง้แต ่1 ถึง  100   
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ถ้าก าหนดท่ี 0 จะกลายเป็นสีด า แตถ้่าก าหนดท่ี 100 จะกลายเป็นสีขาว 
“A”  เป็นคา่ของสีท่ีไลจ่ากสีเขียวไปสีแดง 
“B”  เป็นคา่ของสีท่ีไลจ่ากสีน า้เงินไปสีเหลือง  

1.6  อุปกรณ์เสริมที่จ าเป็นน ามาใช้ในงานกราฟิก 

 อปุกรณ์เสริมท่ีจ าเป็นน ามาใช้ในงานกราฟิก เชน่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอปุกรณ์เสริมตา่งๆ เพ่ือเพิ่มความ
สะดวกในการท างานด้านกราฟิก เชน่ Print)  กล้องถ่ายรูป และเคร่ือง Scanner  เป็นต้น  
 1.6.1 กล้องดจิิตอล   คือ อปุกรณ์เสริมท่ีใช้สร้างภาพนิ่งตา่งๆ  หรือภาพวิดีโอแล้วน าภาพเข้ามาในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ไข ปรับแตง่ เพิ่มเตมิ และจดัเก็บไฟล์ภาพแสดงผลออกมาจากจอภาพ โดยการพิมพ์ออกมาทาง
เคร่ืองพิมพ์ ปัจจบุนักล้องดิจิตอลได้พฒันาให้มีความละเอียดของภาพเพิ่มขึน้และมีความจสุงูในการเก็บภาพจ านวน
มาก สะดวกในการบนัทกึภาพตา่งๆ ได้รวดเร็ว และน าภาพเข้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือน ามาปรับปรุงให้เหมาะสมกบั
งานตา่งๆ ได้รวดเร็วในโปรแกรม Photoshop  

 1.6.2 เคร่ืองกราดภาพ (Scanner)  คือ  อปุกรณ์ท่ีใช้ตอ่พว่งเข้ากบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือน าภาพหรือ
ข้อความเข้าไปในหนว่ยความจ าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ด้วยวิธีการกราดแสงผา่นคอมพิวเตอร์น าข้อมลูเข้า
หนว่ยความจ าสามารถน ารูปภาพท่ีได้มาแก้ไข ปรับแต่ง เพิ่มเตมิ จดัเก็บ และแสดงผลออกมาทางจอภาพ หรือ
แสดงผลออกมาทางเคร่ืองพิมพ์  

1.6.3 เคร่ืองพมิพ์ (Printer)  คือ  อปุกรณ์แสดงผลข้อมลูตา่งๆ  เชน่ แสดงข้อความ ตวัเลข ภาพ สญัลกัษณ์ 
ฯลฯ  แสดงออกทางเคร่ืองพิมพ์ในรูปแบบการพิมพ์ออกทางกระดาษหรือวตัถอ่ืุนๆ ท่ีมีผิวเรียบการแบง่เคร่ืองพิมพ์ใน
ปัจจบุนัสามารถแบง่ได้   3  ประเภท คือ 
            1.6.3.1  เคร่ืองพิมพ์แบบจดุ  (Dot-Matrix Printer) คือ ระบบหวัเข็มกระแทกกบัผ้าหมกึลงบน
กระดาษ โดยหวัพิมพ์จะมีชดุเข็มเรียงกนัเป็นชดุ เพ่ือกระแทกผ้าหมกึให้หมกึตดิลงบนกระดาษทีละจดุเรียงกนัเป็น
ตวัอกัษร  ดงันัน้เวลาพิมพ์จะมีเสียงกระแทกของหวัเข็มเสียงดงั งานท่ีได้มีคณุภาพปานกลางความเร็วในการพิมพ์  1 
– 8 หน้าตอ่นาที  

 

  1.6.3.2  เคร่ืองพมิพ์แบบฉีดหมึก  (Ink Jet Printer)   คือ วิธีการฉีดพน่หมกึเข้าไป 
เป็นจดุเล็กๆ บนกระดาษสามารถพิมพ์ภาพสี และภาพขาวด าได้ คณุภาพของงานพิมพ์สวยงามนิยมใช้ในงานโรง
พิมพ์ทัว่ไป  ความเร็วในการพิมพ์  1-10  หน้าตอ่นาที 
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1.6.3.3  เคร่ืองพิมพ์เลเซอร์ (Laser Printer)  คือ  เคร่ืองพิมพ์ท่ีพฒันาจากเคร่ืองพิมพ์ 
แบบจดุและแบบฉีดพน่หมึก สามารถพิมพ์ได้เร็วและความคมชดัของงานดีมากกวา่  แตร่าคาเคร่ืองสงูกวา่
เคร่ืองพิมพ์ชนิดอ่ืน และความเร็วในการพิมพ์  4 - 20 หน้าตอ่นาที (ppm)  และมีความละเอียดในการพิมพ์   300 – 
1200  dpi  (dots per inches - จ านวนจดุท่ีพิมพ์ในหนึง่นิว้) 

 1.6.4  พล็อตเตอร์ (Plotter)  คือ เคร่ืองพิมพ์แบบท่ีใช้ปากกาในการเขียนข้อมลูลงบนกระดาษ ซึง่
เคร่ืองพิมพ์ประเภทนีเ้หมาะกบังานเขียนแบบของวิศวกรและสถาปนิก และเคร่ืองพิมพ์ประเภทนีมี้ราคาแพงท่ีสดุใน
กลุม่เคร่ืองพิมพ์ประเภทตา่งๆ 

1.6.5  กระดานกราฟิก (Graphic Tablet) คือ อปุกรณ์การเขียนหรือวาดภาพ โดยลกัษณะของอปุกรณ์ได้
ออกแบบมาให้เหมือนกบักระดานวาดภาพจะมีปากกาไว้ให้ใช้งาน และภาพท่ีวาดขึน้บนกระดานกราฟิกจะปรากฎ
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ส าหรับผู้ ท่ีไมส่ะดวกใช้เมาส์ในการวาดรูปท่ีรายละเอียดมากๆ 

 
 

1.7  คอมพวิเตอร์กราฟิกกับการประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ 

 คอมพิวเตอร์กราฟิกในปัจจบุนัมีการพฒันาทางด้านการใช้เทคโนโลยีมีการน าคอมพิวเตอร์มาพฒันาในเร่ือง
ของการส่ือสารให้มีสีสนัสวยงาม สมจริงเสมือนการจ าลองเหตกุารณ์  เพ่ือดงึดดูสายตาผู้พบเห็นหรือเพ่ือการแขง่ขนั
การแสดงสินค้า  ซึง่แบง่ภาพกราฟิกตามลกัษณะการใช้งานในแตล่ะด้านได้ดงันี ้ 

1.8.1  กราฟิกด้านการออกแบบ     คอมพิวเตอร์กราฟิกถกูน ามาใช้ในการออกแบบงานมาเป็น 
เวลานาน เชน่ การออกแบบทางวิศวกรรม งานด้านสถาปัตย์ออกแบบภายในบ้านตา่งๆ การออกแบบรถยนต์ การ
ออกแบบเคร่ืองจกัรกล รวมถึงการออกแบบวงจรไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปกราฟิกตา่งๆ 
โปรแกรมเหลา่นีช้ว่ยให้ผู้ออกแบบ หรือวิศวกรออกแบบงานตา่งๆ ได้สะดวกขึน้กลา่วคือ ผู้ออกแบบสามารถเขียนเป็น
แบบลายเส้นแล้วลงสี แสงเงา เพ่ือให้ดคูล้ายกบัของจริงได้ และผู้ออกแบบสามารถก าหนดขนาดของวตัถลุงในระบบ
ซีเอดี (CAD) สามารถการย่อหรือการขยายภาพ การหมนุภาพไปในมมุตา่งๆ   การแก้ไขแบบ และสะดวกกว่าการ
ออกแบบบนกระดาษ 

1.8.2 กราฟิกกับงานด้านโฆษณา   ปัจจบุนัในการโฆษณาสินค้าตา่งๆ ได้น าภาพกราฟิกเข้ามาชว่ยในการ
โฆษณาและส่ือสิ่งพิมพ์ตา่งๆ เพ่ือเพิ่มความนา่สนใจของสินค้าตอ่ผู้บริโภค เชน่ โปสเตอร์ภาพส าหรับการโฆษณา
ตา่งๆ สามารถท าให้ภาพท่ีเห็นเหมือนภาพถ่ายนัน้แปลกออกไปจากเดมิได้ โดยมีภาพบางอยา่งเพิ่มเข้าไปในภาพ 
หรือบางสว่นของภาพนัน้หายไปท าให้เกิดภาพท่ีไมน่า่จะเป็นจริงแตด่เูหมือนกบัเกิดขึน้จริง เชน่ การน าการ์ตนู
โฆษณาขายสินค้าส าหรับเด็ก ปา้ยโฆษณาโทรศพัท์ ปา้ยโฆษณารถยนต์  และปา้ยหน้าร้านค้าตามแหลง่ชมุชนตา่งๆ 
ดงันี ้

 
 1.8.3  กราฟิกกับงานด้านการน าเสนอ    การส่ือสารด้วยภาพศลิปะระหวา่ง  ผู้สร้าง กบั  ผู้ รับ  (ผู้ด ูผู้ เห็น)  
ดงันัน้ภาพกราฟิก  จงึเข้ามาชว่ยเพิ่มความเข้าใจให้กบัผู้ รับสาร เพ่ือให้เข้าใจง่ายมากยิ่งขึน้ เชน่ แผนภาพแสดง

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B2
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การเงิน  งานสถิต ิ และข้อมลูทางเศรษฐกิจ จะเป็นประโยชน์ตอ่ผู้บริหาร หรือผู้จดัการกิจการตา่งๆ มากขึน้  เน่ืองจาก
สามารถท าความเข้าใจกบัข้อมลูได้ง่าย และรวดเร็วกว่าเดมิ โดยในกลุม่งานการวิจยัตา่งๆ  เชน่  การศกึษาทางฟิสิกส์  
กราฟ   และแผนภาพมีสว่นช่วยให้นกัวิจยัท าความเข้าใจกบัข้อมลูได้ง่ายขึน้ เม่ือข้อมลูท่ีต้องวิเคราะห์มีจ านวนมาก  
 
 

 

5.  การวัดผลและประเมินผล 
วิธีวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์ 

-การสงัเกต -การสงัเกต  
-การใช้ข้อค าถาม -ข้อค าถาม -ตอบได้ถกูต้อง 
-การทดสอบ -แบบทดสอบ -ผา่นเกณฑ์ 60% 
-การสงัเกต -การสงัเกต  
-การใช้ข้อค าถาม -ข้อค าถาม -ตอบได้ถกูต้อง 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. บันทกึหลังการสอน  หนว่ยท่ี..............  ภาคเรียนท่ี..............  ปีการศกึษา.............. 
1) ผลการสอน 

      
...........................................................................................................................................................................
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...........................................................................................................................................................................      

........................................................................................................................................................................... 
2) ปัญหา/อุปสรรค 

      
...........................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................... 

3) ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไข 
      
..................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................                                                                     
 
                                                                             ลงช่ือ  
                                                                                    ( ……………………….  ) 

                                                                                          ต าแหนง่  …………………………. 
 
 
 
 

7.  ข้อเสนอแนะของหัวหน้าสถานศึกษาหรือผู้ท่ีได้รับมอบหมาย (ตรวจ/นิเทศ/เสนอแนะ/รับรอง) 
      
...........................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
                                                                                    ลงช่ือ  
                                                                                                   (……………………………………………) 
                                                                                       ต าแหนง่    รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ       

 


