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การสองสวาง 1 

บทท่ี  

1 

 หลักการของการสองสวาง 
และการมองเห็น 

  
 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) 
หลังจากศึกษาจบบทเรียนนี้แลว นักศึกษาจะมีความสามารถดังนี้ 

 1. สรุปคล่ืนแมเหล็กไฟฟากับแสงสวาง 
 2. อธิบายลูเมนและแคนเดลา 
 3. ยกตวัอยางความสวางของแสง/อิลูมิแนนซ 
 4. แสดงตัวอยางความสวาง/ลูมิแนนซ 
 5. สรุปคอนทราสต (Contrast) 
 6. อธิบายแสงบาดตา (Glate) 
 7. ยกตวัอยางอุณหภูมิของสี (Color Temperature) 
 8. ยกตวัอยางคาประสิทธิผล (Efficary) 
 9. แสดงความสัมพันธระหวางอุณหภูมิของสีและการสองสวาง 
 10. อธิบายดัชนีความถูกตองของสี (CRI) 
 11. คํานวณการหกัเหของแสงผานตัวกลางสองชนิด 
 12. ยกตวัอยางสเปกตรัมสีของแสง 
 13. สรุปเร่ืองของสี 
  
 
 
 



บทที่ 1 หลักการของการสองสวางและการมองเห็น 2 

บทที่ 1 
หลักการของการสองสวางและการมองเห็น 

 
 เปนท่ีทราบกันดีอยูแลววาแสงสวางนั้นเปนส่ิงท่ีมนุษยขาดไมได ในเวลากลางคืนนั้น
มนุษยจะมีความรูสึกวาขาดแสงสวางไมได แสงสวางที่ใชในเวลากลางคืนอยูทุกวันนั้นเปนส่ิงท่ี
มนุษยสรางข้ึนมา ซ่ึงการที่จะใชแสงสวางใหมีประสิทธิภาพจําเปนท่ีจะตองมีความรูพื้นฐาน   
ทางดานแสงสวางกอน โดยการท่ีจะเรียนรูเกี่ยวกับพื้นฐานการสองสวางนั้น จะตองทราบเก่ียวกับ
นิยาม เพ่ือใหมีความเขาใจท่ีตรงกันเม่ือมีการกลาวถึง  
 
คลื่นแมเหลก็ไฟฟากับแสงสวาง 

 
 แสงสวาง คือ คล่ืนแมเหล็กไฟฟาที่ผานจากวัตถุหนึ่งไปยังวัตถุอีกอันหนึ่งโดยท่ีไมตอง
อาศัยตัวนํา แสงมีความเร็วสูงถึง 3  108 m/s (เมตร/วินาที) โดยจะใชเวลาประมาณ 1.3 วินาที  ในการ
เดินทางจากพระจันทรมายังโลก และใชเวลา 8.3 วินาที ในการเดินทางจากดวงอาทิตยมายังโลก 
 คล่ืนแมเหล็กไฟฟาดังกลาวท่ีมาจากดวงอาทิตยนั้นจะแบงออกเปน 3 ยานดวยกัน ดังนี้ 
 1. รังสีแกมมา เอกซเรย อัลตราไวโอเลต ซ่ึงเปนเร่ืองท่ีนายินดีท่ีรังสีพวกนี้ลงมาไมถึงพื้น
เพราะถูกช้ันโอโซนในช้ันบรรยากาศดูดเอาไว 
 2. คล่ืนแมเหล็กไฟฟาท่ีมีความยาวคล่ืนยาน 290 - 1400 นาโนเมตร ลงมายัง     พื้นโลก 
ซ่ึงมีท้ังชนิดท่ีมองเห็นและมองไมเห็น สวนท่ีมองเห็นนั้นจะมีความยาวคล่ืนยาน        380 - 760 
นาโนเมตร และยานที่ไวตอการมองเห็นของสายตามากท่ีสุดจะมีความยาวคลื่น 555 นาโนเมตร 
ซ่ึงท่ีความยาวคลื่นนี้จะมีแสงสีเหลือง 
 3. ค ล่ืนแม เห ล็กไฟฟ าย าน  >1400 น าโน เมตร จะ ถูกดู ดด วยละอองนํ้ าและ
คารบอนไดออกไซดในช้ันบรรยากาศ 
 



การสองสวาง 3 

รูปท่ี 1.1 แสดงความยาวคล่ืนตางๆ กันของแสงอาทิตย ซ่ึงความยาวคล่ืนส้ันท่ีตกลงมาสู
พื้นโลก ไดแก อัลตราไวโอเลต และท่ีความยาวคล่ืนยาว ไดแก อินฟราเรด คล่ืนส้ันต้ังแต  290 นา
โนเมตร จะมีสีมวงดํา และสีของความยาวคล่ืนตางๆ จะมีดังนี้ 

 ท่ีความยาวคลื่นประมาณ 380 นาโนเมตร  สีมวง 
 ท่ีความยาวคลื่นประมาณ 460 นาโนเมตร  สีน้ําเงิน 
 ท่ีความยาวคลื่นประมาณ 500 นาโนเมตร  สีเขียว 
 ท่ีความยาวคลื่นประมาณ 550 นาโนเมตร  สีเหลือง 
 ท่ีความยาวคลื่นประมาณ 650 นาโนเมตร  สีแดง 
 ท่ีความยาวคลื่นประมาณ 760 นาโนเมตร  สีเลือดหมู 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1.1 แสดงความยาวคลื่นตางๆ กันของแสงอาทิตย 
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 จากรูปที่ 1.1 อธิบายไดวา มีการขยายสวนท่ีเปนแรเงาสวนลางของรูปซ่ึงจะเปนความยาว
คล่ืนในสวนท่ีตกลงมาบนพ้ืนโลก และขยายสวนท่ีเปนแรเงาสวนบนของรูปจะเปนความยาวคลื่น
ท่ีสามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา โดยจะสังเกตเห็นวารังสีแกมมา เอกซเรย อินฟราเรด และ
อัลตราไวโอเลต สวนใหญจะตกลงมาไมถึงพื้นโลก 
 
รังสีอัลตราไวโอเลต  
 ตามท่ี CIE (International Commission on Illumination) ไดแบงรังสีอัลตราไวโอเลตหรือ
ท่ีรูจักกันดีในช่ือรังสี UV ออกเปน 3 ยานดวยกัน คือ 
 1. UV - A ท่ีมีความยาวคล่ืน 315 - 400 นาโนเมตร รังสี UV ในยานนี้จะทําให     ผิวหนัง
มีสีเขมหรือซันแทน (San-Tan) 
 2. UV - B ท่ีมีความยาวคล่ืน 280 - 315 นาโนเมตร รังสี UV ในยานนี้จะทําให   ผิวหนัง
ไหม 
 3. UV - C ท่ีมีความยาวคลื่น 100 - 280 นาโนเมตร รังสี UV ในยานนี้จะทําให   ผิวหนัง
ถูกทําลาย ซ่ึงหลอดฆาเชื้อจะผลิตแสง UV ออกมาในยานนี ้
 
 รังสี UV ท่ีมีความยาวคล่ืนนอยกวา 320 นาโนเมตร จะมีผลทําใหเน้ือเยื่อผิวหนังเปน
อันตรายและมสีีแดง ท่ีความยาวคลื่น 260 นาโนเมตร จะมีผลในการฆาแบคทีเรียมากท่ีสุด ซ่ึงเปน
สาเหตุใหหลอดฆาเชื้อท่ีผลิตออกมากําเนดิ UV ท่ีความยาวคล่ืน 253.7 นาโนเมตร 

อุปกรณหรือส่ิงของตาง ๆ ท่ีอยูภายใตรังสี  UV และ IR (อินฟราเรด) ไมวาจะจาก
แสงอาทิตยหรือมาจากหลอดไฟที่ให UV และ IR จะทําใหอุปกรณหรือส่ิงของนั้นๆ กรอบ 
พลาสติกสีขาวเม่ืออยูภายใตแสงอาทิตยหรืออยูภายใตหลอดไฟอาจจะมีสีสันเปล่ียนไปแลกรอบ 
จะสังเกตเห็นจากแผนกรองแสงสีขาวขุนของโคมไฟ เม่ือใชไปนานๆ จะมีสีเหลืองและกรอบ 
อุปกรณท่ีผลิตมาจากพลาสติกนั้นเม่ือนําไปใชภายนอกหรือโดนแสงแดดนานจะกรอบและ
แตกหักงาย ในปจจุบันนี้ยังไมมีอุปกรณท่ีสามารถจะทนแสง UV และ IR ได ซ่ึงอยางมากก็    ทําได
แคเส่ือมชาลงเทานั้น รูปภาพตาง ๆ ท่ีอยูในพิพิธภัณฑก็ตองมีการระวังจากแสงจาก UV และ IR 
เพราะภาพที่โดนแสงนาน ๆ จะทําใหกรอบได ทําใหโคมไฟที่ใชในพิพิธภัณฑจะตองใสฟลเตอร
กรองแสง เพื่อกรองแสง UV และ IR เพื่อยืดอายุของภาพ ภาพท่ีมีราคาแพงน้ันจะมีการกําหนด
ระยะเวลาแสดงประกอบกับขนาดความสองสวางดวย เพ่ือไมใหภาพเส่ือมกอนเวลาอันควร 
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การปรับตัวของตาตอแสงและการมองเห็น 
ในดวงตาของมนุษยนั้นจะมีเซลลรับการมองเห็นอยูสองชนิด คือ เซลลโคน (Cone) และ

เซลลรอด (Rod) ซ่ึงเซลลรอด 120 ลานชุดจะไวตอการรับแสงแตไมไวตอการรับสี ฉะน้ันเซลลรอด
สวนใหญจะรับแสงท่ีความสองสวางต่ําและไวตอความยาวคลื่นท่ี 507 นาโนเมตร ซ่ึงก็คือ แถบสี
น้ําเงินและเขียว มีความหมายวา ในท่ีมืดนั้นมนุษยจะสามารถมองเห็นแสงสีน้ําเงินและเขียวไดด ี
เปนเหตุผลใหปายท่ีบอกทางหนีไฟใชสีเขียว เพราะจะสามารถมองเหน็ไดงาย   ในท่ีๆ มีแสงนอย 
สวนเซลลโคน 7 ลานชุดในตาจะไวตอการรับสีสันและใชในการมองเห็น ในเวลากลางวันท่ีมีความ
สวางสูงๆ ไวตอความยาวคลื่น 555 นาโนเมตร ซ่ึงเปนยานของสีเหลือง  เซลลโคนจะมี 3 แบบ ซ่ึง
แตละแบบจะมีความไวตอการรับแสงท่ีตางกัน (แดง เขียว น้ําเงิน) และจะทําการสรางสีสันจาก
การผสมสีท้ัง 3 สีในการมองเห็น 

การมองเห็นของตานั้นจะข้ึนอยูกับแสงสวางและเวลาท่ีใชในการมอง การปรับตัวในการ
มองเห็นของตาในที่มืดนั้นจะใชเวลานานกวาในที่สวาง และตาจะใชเวลาประมาณ 30 นาที 
ในการปรับตัวจากความสวางมากในหองทํางานไปมองในท่ีมืด สังเกตจากตอนท่ีเขาไปดูหนัง  
ในโรงภาพยนต ตาจะใชเวลาในการปรับตัวนานพอสมควร แตในทางตรงขามการปรับตัว
จากที่มืดมายังที่สวางจะใชเวลาในการปรับตัวนอยมาก ซ่ึงหลักการดังท่ีกลาวมาน้ีจะใชในการสอง
สวาง คือ ไมควรจะใหพื้นท่ีท่ีติดกันมีความสวางแตกตางกันมาก เพราะวาจะทําใหตาตองเสียเวลา
ในการปรับตัวและทําใหเสียเวลาในการรอ เชน ไมควรใหทางเดินและหองทํางานท่ีอยูติดกัน       
มีความสวางตางกันมาก เพราะวาเม่ือเดินจากทางเดินเขาสูหองทํางาน ถาแสงสวางตางกันมาก จะ
ทําใหตาตองเสียเวลาในการปรับตัว 

ดังนั้น การใหแสงสวางในทางปฏิบัติจึงพยายามไมใหแสงสวางแตกตางกันมากใน
บริเวณตางๆ หรือในพื้นท่ีเดียวกันเพื่อทําใหการมองเห็นทําไดงายเพราะตาไมตองทําการ    
ปรับตัว และยังทําใหสบายตาอีกดวย 
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ลูเมน และแคนเดลา 
 
 ลูเมนเปนหนวยวัดของปริมาณแสง โดยที่แสง 1 ลูเมน จะหมายถึง ปริมาณของแสง    
ท่ีสองบนพื้นท่ีหนึ่งตารางเมตร บนผิวทรงกลมท่ีมีรัศมีหนึ่งเมตร ซ่ึงมีแหลงกําเนิดแสงหน่ึงแคนเดลา 
หรือหนึ่งกําลังเทียนวางท่ีศูนยกลางของวงกลมนั้น จะกลาวอีกนัยหนึ่ง ลูเมน คือ หนวยท่ีใชวัด
ปริมาณแสง และแคนเดลา คือ ความเขมแสงตามทิศทางท่ีกําหนดเอาไว 
 ซ่ึงจากคําจํากัดความขางตนจะทําใหทราบวา ถามีแหลงกําเนิดแสงหน่ึงแคนเดลา     รอบ
ทิศทางจะทําใหเกิดแสงปริมาณ 4 ลูเมน ท่ีผิวทรงกลมรัศมีหนึ่งเมตร และถาแหลงกําเนิดแสงมี I 
แคนเดลาก็จะใหปริมาณแสง 4I ลูเมน 
 

ความสวางของแสง หรืออิลูมิแนนซ 
 
 ความสวางของแสง หรืออิลูมิแนนซ หมายถึง ความสวางที่กระทบลงบนวัตถุ  หรือเรียกอีก
อยางวาความสองสวาง มีหนวยเปน ลูเมน/ม.2 หรือลักซ (หรือถาเปน ลูเมน/ฟุต2 ความสองสวางก็จะ
เปน ฟุตแคนเดล) อยางเชน หองน้ําโดยท่ัวไปแลวจะตองการความสองสวางประมาณ 150 ลักซ หรือ
หองทํางานและสํานักงานจะตองการความสองสวางประมาณ 500 ลักซ เปนตน 
 โดยท่ีความสัมพันธของความสองสวางในหนวยของลักซกับฟุตแคนเดลจะมี ดังนี้    
ลักซจะมีคาประมาณ 10 เทาของฟุตแคนเดล เชน ความสองสวาง 700 ลักซ จะเทากับ 70 ฟุตแคน
เดล โดยประมาณ  
 และความสวางของแสง หรืออิลูมิแนนซจะสามารถเขียนเปนสมการไดดังนี้ 
 

ความสวางของแสง หรืออิลูมิแนนซ = ปริมาณแสง (ลูเมน)/พื้นท่ี (ม. 2) 
 
 หรือตามมาตรฐานทางแสงสวางแตละแหง เชน IES (USA.) IES (BS.) เปนตน    อาจจะ
กําหนดความสวางของแสง หรืออิลูมิแนนซแตกตางกันสําหรับในการใชงานในพื้นท่ีอยางเดียวกัน 
ซ่ึงท้ังนี้จะข้ึนอยูกับสภาพการใชชีวิต สภาพอากาศ เปนหลัก IES (Illuminating Engineering 
Society) เปนสมาคมหรือหรือหนวยงานท่ีมีกิจกรรมทางดานแสงสวาง โดยท่ีแตละประเทศจะมี
หนวยงานดังกลาวดาํเนินงานโดยเปนอิสระ แตบังเอิญไปใชชื่อเปนภาษาอังกฤษเหมือนกันเทานั้น 
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ทําใหมีคนเขาใจผิดวาเปนมาตรฐานเดียวกัน แตในความเปนจริงนั้น IES ของแตละประเทศไมได
มีความเกี่ยวพันกันเลย ดังนั้น คาอิลูมิแนนซของ IES (USA.) อาจจะมีคาแตกตางจาก IES (BS.) 
แตยังมีมาตรฐานท่ีกําหนดใหเปนมาตรฐานสากลโดยท่ีไมข้ึนอยูกบัประเทศใดประเทศหนึ่ง ไดแก 
CIE (International Commission on Illumination) ซ่ึง CIE นั้นไดกําหนดอิลูมิแนนซท่ีเหมาะสม
เอาไวสําหรับใชงานแตละอยาง ดังท่ีแสดงในตารางท่ี 1.1 ดังตอไปน้ี 
 
ตารางท่ี 1.1 แสดงความสองสวางตามพื้นท่ีการใชงานตางๆ ตามมาตรฐาน CIE 
 
ยานความสองสวาง (ลักซ) ชนิดของพืน้ท่ีท่ีใชงาน 
20 – 30 – 50 พื้นที่ทํางานภายนอกหรือทางเดิน 
50 – 100 – 150  การแวะผานในระยะเวลาส้ันและทางเดินภายใน 
100 – 150 - 200 หองท่ีไมไดใชงานตอเนื่องเปนระยะเวลานานๆ 
200 – 300 – 500 งานท่ีใชสายตาไมมากนัก เชน งานในโรงงาน ชิ้นงานขนาดใหญ 
300 – 500 – 750  งานท่ีใชสายตาปานกลาง เชน งานในสํานักงาน 
500 – 750 – 1000 งานท่ีใชสายตามาก เชน งานดานการออกแบบ เขียนแบบ 
750 – 1000 – 1500 งานท่ีใชสายตามากๆ เชน งานประกอบช้ินสวน 
1000 – 1500 – 2000   งานท่ีใชสายตามากเปนพิเศษ เชน งานท่ีมีชิ้นสวนขนาดเล็ก 
มากกวา 2000 งานท่ีใชสายตาเพื่อการทํางานท่ีพิถีพิถัน เชน การผาตัด 

 
 CIE ไดกําหนดความสองสวางในตารางดานบนออกเปนสามคา โดยคากลางจะเปนคาเฉล่ีย 
และอีกสองคาจะใชในกรณีสภาพแวดลอมอ่ืนๆ คือ อาจใชคามากกวาคาเฉล่ียหรือนอยกวาคาเฉล่ีย
ข้ึนอยูกับสภาพตางๆ ดังนี้ 
 1. ถาความผิดพลาดท่ีเกิดจากการมองเห็นอาจทําใหเกิดปญหารายแรงหรือเกิดความ
เสียหายมากตามมา ใหใชคาความสองสวางตามตารางมากข้ึน 
 2. ถาบริเวณพื้นท่ีท่ีกําลังพิจารณาไมมีหนาตาง ใหใชคาความสองสวางมากข้ึน 
 3. ถาการสะทอนแสงของพื้นผิวหรือคอนทราสตต่าํกวาปกติ ใหใชความสองสวางมากข้ึน 
 4. ถาการมองเห็นใชเวลาในการมองส้ันมาก ก็ใหใชคาความสวางมากยิ่งข้ึน 
 5. ถาผูท่ีอยูในขายท่ีกําลังพิจารณาเปนผูสูงอายุ ใหใชความสงสวางมากข้ึน 
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ซ่ึงผูท่ีสนใจในเรื่องวิศวกรรมสองสวางแตไมทราบวาความสวางท่ี 30 ลักซ 200 ลักซ   มี
ความสวางเทาใด ก็ไมมีประโยชนท่ีจะเรียนรูในเรื่องนี้ ฉะน้ัน จึงควรนําลักซมิเตอร (Lux Meter) ไป
ทําการวัดความสองสวางท่ีระดับแสงในท่ีตางๆ เพื่อใหเกิดความคุนเคยกับระดับความสวางตางๆ 
คือ พยายามทําใหสายตาเปนมิเตอรวัดแสง เม่ือพบกับความสวางท่ีจุดใดก็สามารถมองดวยตาเปลา
โดยไมตองใชลักซมิเตอร ในการประมาณวาแสงสวาง ณ จุดนั้นมีความสวางประมาณเทาใด (โดย
ใกลเคียงเทานั้น) และวิธีการท่ีจะทําใหไดมาซ่ึงสายตาดังกลาวนั้น คือ การเจอแสงสวางท่ีใดก็วัด
ไปเร่ือยๆ จนทราบวาความสวางระดับใดเปนเทาใด และเม่ือกลาวถึงความสองสวาง 100 200 
ลักซ ก็จะสามารถนึกออกไดวามีแสงสวางมากนอยเพียงใด ไมใชรูเพียงวา หองน้ําตองการความ
สองสวาง 150 ลักซ แตไมทราบวาแสงสวาง 150 สวางเพียงใด  
 ความสองสวางท่ีระดับตางๆ กัน ของหลอดแตละชนิดจะใหความรูสึกท่ีแตกตางกัน    
ใหลองใหลักซมิเตอรวัดท่ีความสองสวางของหลอดอินแคนเดสเซนต หรือหลอดมีไสท่ี 10 50 
100 200 300 500 ลักซ และใหพยายามทําความคุนเคยจนสามารถประมาณความสองสวางไดเม่ือ
ไดพบกับความสองสวางในระดับนี้อีก และใหทําการลองใชลักซมิเตอรวัดท่ีหลอด       ฟลูออเรส
เซนตแสงสีขาวท่ี 10 50 100 200 300 500 ลักซ และลองเปรียบเทียบความรูสึกท่ีความสวางระดับ
เดียวกันของหลอด 2 ชนิด ท่ีระดับความสองสวางตํ่าเนื่องมาจากหลอด       ฟลูออเรสเซนตมีแสง
สีขาวจึงใหความรูสึกทึม และท่ีระดับความสองสวางสูงท่ี 500 ลักซ  หลอดอินแคนเดสเซนตจะ
ใหความรูสึกจา ซ่ึงการท่ีคุนเคยกับความสวางของหลอด 2 ชนิดดังกลาว  จะทําใหการเรียนรู
ทางดานการสองสวางทําไดดียิ่งข้ึนในภายหลัง 
 

ความสวาง หรือลูมิแนนซ 
 

 ความสวาง หรือลูมิแนนซ หมายถึง ความสองสวางท่ีสะทอนออกมาจากวัตถุ หรือเรียก
อีกอยางวา ความสวาง จะมีหนวยเปน แคนเดลา/ม.2 ดวยแสงปริมาณเดียวกันท่ีกระทบลงมาบน
วัตถุท่ีมีสีแตกตางกันจะมีปริมาณของแสงสะทอนกลับตางกัน นั่นคือ ลูมิแนนซตางกัน     เชน ให
แสงปริมานเดียวกันกระทบกับกระดาษสีขาวและสีดํา จะสังเกตเห็นวาแสงท่ีกระทบกับกระดาษสี
ขาวจะมากกวาจากกระดาษสีดํา ทําใหเกิดความรูสึกวาสีขาวสวางกวาสีดํา หรือใหลองมองไป
รอบ ๆ ตัวเรา เชน กําแพงท่ีมีรูปภาพอยูจะเปนวาแสงท่ีตกกระทบกับกําแพงและรูปภาพจะเปน
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แสงระดับเดียวกัน แตกําแพงที่มีสีออนกวาจะมีความสวางมากกวาท่ีรูปภาพ นั่นคือ วัตถุท่ีมีสีออน
กวาจะสามารถเห็นรายละเอียดไดมากกวาวัตถุท่ีมีสีทึบนั่นเอง 
 

ซ่ึงลูมิแนนซมีความสัมพันธกับอิลูมิแนนซตามสมการดังน้ี 
 

L =  . E /             ……………....……………..… 1.1 
 

โดยท่ี 
  L = ลูมิแนนซ มีหนวยเปน แคนเดลา/ม.2 
   = สัมประสิทธ์ิการสะทอนแสงของวัตถุ 
  E = อิลูมิแนนซ มีหนวยเปน ลักซ 
การมองเห็นวัตถุนั้นจะดีหรือไมดีจะข้ึนอยูกับลูมิแนนซหรือแสงที่มาเขาตา พิจารณา  

สมการที่ 1.1 เพ่ือมีความเขาใจเร่ืองการมองเห็น การท่ีจะมองเห็นวัตถุไดงายนั้นจะขึ้นอยูกับหลาย
องคประกอบ วัตถุท่ีมีผิวดานเมื่อถูกแสงสวางจะสามารถมองเห็นไดดีกวาวัตถุผิวมัน   เพราะถามี
แสงมาตกกระทบท่ีวัตถุผิวมัน แสงจะสะทอนไปในทิศทางเดียวกันและทําใหไมเห็นวัตถุ เพราะ
จะเกิดแสงบาดตา และวัตถุท่ีมีสีขาวจะมองเห็นไดงายกวาวัตถุท่ีมีสีดํา เพราะวาแสงท่ีสะทอนจาก
วัตถุสีขาวจะมาเขาตามากกวาท่ีมีจากวัตถุสีดํา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1.2 แสดงการมองเห็นวัตถุที่สภาพของวัตถุตางกัน 

 

a. วัตถุสะทอนแสงแบบกระจก b. วัตถุสะทอนแสงแบบผิวดาน 

d. วัตถุท่ีมีผิวสีออน c. วัตถุท่ีมีผิวสีดําหรือมืด 
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รูปท่ี 1.3 แสดงตัวอยางของอาคารกระจก (Curtain Wall) เมื่อใชไฟสาดจะมองไมเห็น 
อาคารสวางเพราะแสงจะสะทอนขึ้นไปบนทองฟาหมด 

 
 โดยสามารถท่ีจะประยุกตความรูขางตนไปใชในงานสองสวางได เชน จากรูปท่ี 1.3 
อาคารที่เปนกระจกภายนอกหมดจะไมสามารถใชไฟสาดข้ึนไปแลวทําใหสวางได เพราะแสงจาก
ขางลางท่ีสองขึ้นไปกระทบกับกระจกจะสะทอนข้ึนไปบนทองฟา และไมสะทอนเขาตาทําให
อาคารไมสวาง มิเตอรท่ีใชวัดความสวางหรือลูมิแนนซ จะเรียกวา ลูมิแนนซมิเตอร ซ่ึงจะวัดคา
ออกมาเปนหนวย แคนเดลา/ตารางเมตร 
 

สัมประสิทธิ์การสะทอนแสงของวัสดุตาง ๆ  
วัสดุใดๆ ท่ีมีสัมประสิทธ์ิการสะทอนแสงที่แตกตางกันจะทําใหการมองเห็นวัสดุหรือ

วัตถุนั้นตางกันดวยเมื่อสองดวยแสงที่ปริมาณเทากัน ซ่ึงการหาคาสัมประสิทธ์ิการสะทอนแสง
ของวัสดุหรือวัตถุจะสามารถหาได ดังนี้  
 ใหนําลักซมิเตอรมาวัดความสองสวางท่ีวัตถุดังรูปท่ี 1.4 เพื่อวัดความสองสวางของแสงท่ี
ตกกระทบมายังวัตถุนี้ และใหหันลักซมิเตอรเขาหาวัตถุเพื่อวัดความสองสวางที่หางจากวัตถุนั้น
ออกมาประมาณ 6 นิ้ว แตตองระวังไมใหมือหรือตัวมิเตอรไปบังแสงท่ีจะเขามาที่ผิวรับแสงของ
เคร่ืองมือวัด ซ่ึงสัมประสิทธ์ิการสะทอนแสงของวัสดุหรือวัตถุนั้น ก็คือ ความสองสวางท่ีสะทอน
ออกมาจากวัตถุตอความสองสวางตกกระทบที่วัตถุนั้น 
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บทที ่  

1 

 หลักการของการสองสวาง 
และการมองเห็น 

  

 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) 
หลังจากศึกษาจบบทเรียนนี้แลว นักศึกษาจะมีความสามารถดังนี้ 

 1. สรุปคล่ืนแมเหล็กไฟฟากับแสงสวาง 
 2. อธิบายลูเมนและแคนเดลา 
 3. ยกตัวอยางความสวางของแสง/อิลูมิแนนซ 
 4. แสดงตัวอยางความสวาง/ลูมิแนนซ 
 5. สรุปคอนทราสต (Contrast) 
 6. อธิบายแสงบาดตา (Glate) 
 7. ยกตัวอยางอุณหภูมิของสี (Color Temperature) 
 8. ยกตัวอยางคาประสิทธิผล (Efficary) 
 9. แสดงความสัมพันธระหวางอุณหภูมิของสีและการสองสวาง 
 10. อธิบายดัชนีความถูกตองของสี (CRI) 
 11. คํานวณการหกัเหของแสงผานตัวกลางสองชนิด 
 12. ยกตัวอยางสเปกตรัมสีของแสง 
 13. สรุปเร่ืองของสี 
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บทท่ี 1 
หลักการของการสองสวางและการมองเหน็ 

 
 เปนท่ีทราบกันดีอยูแลววาแสงสวางนั้นเปนส่ิงท่ีมนุษยขาดไมได ในเวลากลางคืนนั้น
มนุษยจะมีความรูสึกวาขาดแสงสวางไมได แสงสวางท่ีใชในเวลากลางคืนอยูทุกวันนั้นเปนส่ิงท่ี
มนุษยสรางข้ึนมา ซ่ึงการที่จะใชแสงสวางใหมีประสิทธิภาพจําเปนท่ีจะตองมีความรูพื้นฐาน   
ทางดานแสงสวางกอน โดยการท่ีจะเรียนรูเกี่ยวกับพื้นฐานการสองสวางนั้น จะตองทราบเกี่ยวกับ
นิยาม เพื่อใหมีความเขาใจท่ีตรงกันเม่ือมีการกลาวถึง  
 

คลื่นแมเหลก็ไฟฟากับแสงสวาง 
 
 แสงสวาง คือ คล่ืนแมเหล็กไฟฟาท่ีผานจากวัตถุหนึ่งไปยังวัตถุอีกอันหนึ่งโดยท่ีไมตอง
อาศัยตัวนํา แสงมีความเร็วสูงถึง 3  108 m/s (เมตร/วินาที) โดยจะใชเวลาประมาณ 1.3 วินาที  ในการ
เดินทางจากพระจันทรมายังโลก และใชเวลา 8.3 วินาที ในการเดินทางจากดวงอาทิตยมายังโลก 
 คล่ืนแมเหล็กไฟฟาดังกลาวท่ีมาจากดวงอาทิตยนั้นจะแบงออกเปน 3 ยานดวยกัน ดังนี้ 
 1. รังสีแกมมา เอกซเรย อัลตราไวโอเลต ซ่ึงเปนเร่ืองท่ีนายินดีท่ีรังสีพวกนี้ลงมาไมถึงพื้น
เพราะถูกช้ันโอโซนในช้ันบรรยากาศดูดเอาไว 
 2. คล่ืนแมเหล็กไฟฟาท่ีมีความยาวคล่ืนยาน 290 - 1400 นาโนเมตร ลงมายัง     พื้นโลก 
ซ่ึงมีท้ังชนิดท่ีมองเห็นและมองไมเห็น สวนท่ีมองเห็นนั้นจะมีความยาวคล่ืนยาน        380 - 760 
นาโนเมตร และยานที่ไวตอการมองเห็นของสายตามากท่ีสุดจะมีความยาวคลื่น 555 นาโนเมตร 
ซ่ึงท่ีความยาวคล่ืนนี้จะมีแสงสีเหลือง 
 3. ค ล่ืนแม เห ล็กไฟฟ าย าน  >1400 นาโน เมตร  จะ ถูกดู ดด วยละอองนํ้ าและ
คารบอนไดออกไซดในช้ันบรรยากาศ 
 



การสองสวาง 3 

รูปท่ี 1.1 แสดงความยาวคล่ืนตางๆ กันของแสงอาทิตย ซ่ึงความยาวคล่ืนส้ันท่ีตกลงมาสู
พื้นโลก ไดแก อัลตราไวโอเลต และท่ีความยาวคล่ืนยาว ไดแก อินฟราเรด คล่ืนส้ันต้ังแต  290 นา
โนเมตร จะมีสีมวงดํา และสีของความยาวคล่ืนตางๆ จะมีดังนี้ 

 ท่ีความยาวคล่ืนประมาณ 380 นาโนเมตร  สีมวง 
 ท่ีความยาวคล่ืนประมาณ 460 นาโนเมตร  สีน้ําเงิน 
 ท่ีความยาวคล่ืนประมาณ 500 นาโนเมตร  สีเขียว 
 ท่ีความยาวคล่ืนประมาณ 550 นาโนเมตร  สีเหลือง 
 ท่ีความยาวคล่ืนประมาณ 650 นาโนเมตร  สีแดง 
 ท่ีความยาวคล่ืนประมาณ 760 นาโนเมตร  สีเลือดหมู 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1.1 แสดงความยาวคล่ืนตางๆ กันของแสงอาทิตย 
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ยานความยาวของคลื่นท่ีลงมายังพ้ืนโลกถูกดูดดวย O3 
ชั้นบรรยากาศ 

ถูกดูดดวยละอองน้ํา  
และ CO2 ในชั้นบรรยากาศ 
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แกมมา เอกซเรย วิทยุ อัลตราไวโอเลต       อินฟราเรด


