
KMITL Information Technology Journal (Jul. – Dec. 2013)      [ Published online: 9 October 2013 ] 

เทคนคิการซอ้นภาพแบบดจิทิลัส าหรบัพืน้หลงัธรรมชาต ิ

แมน   เตมียกุล และ นพพร โชติกก ำธร 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
Email: tamiyakul@gmail.com, nopporn@it.kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 

เทคนิคการซ้อนภาพ (Matting)  เป็นวิธีการท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย ท้ังในงานถ่ายท าภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ เพื่อ
ซ้อนภาพพื้นหลังใหม่เข้าไปแทนท่ีพื้นหลังเดิม โดยยังคงภาพของนักแสดงหรือวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้าไว้ ด้วยความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท าให้เทคนิคการซ้อนภาพ ซ่ึงเดิมอาศัยการประมวลผลภาพในระบบอนาล็อก ได้ถูกพัฒนาไป
เป็นระบบดิจิทัล บทความน้ีน าเสนอหลักการและคุณสมบัติโดยท่ัวไปของภาพดิจิทัลและเทคนิคการซ้อนภาพแบบดิจิทัล  
และความแตกต่างจากระบบอนาล็อกแบบเดิมท่ีส าคัญ เช่น ใช้งานได้กับวัตถุท่ีมีความโปร่งแสงบางส่วนหรือท้ังหมด 
ตลอดจนสามารถใช้ได้กับพ้ืนหลังธรรมชาติใด ๆ ท่ีปรากฏในภาพต้นฉบับได้ แทนท่ีจะต้องใช้พื้นหลังเป็นฉากสีเดียว เช่น 
น้ าเงิน หรือเขียว นอกจากน้ียังได้แนะน าหลักการพื้นฐานของการซ้อนภาพแบบดิจิทัลท่ีสามารถใช้งานกับพื้นหลัง
ธรรมชาติได้ ตลอดจนน าเสนอทิศทางของการพัฒนาเทคนิคดังกล่าวให้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

ค ำส ำคัญ - Digital matting; Alpha channel; Blue screen matting; Depth sensor; Chroma key 

1. บทน ำ 
ในการถ่ายท าภาพยนตร์ สื่อวีดีโอหรือโทรทัศน์ บางครั้งมี
ความจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนพื้นหลัง (Background) ท่ี
ปรากฏในภาพท่ีถ่ายท าในครั้งแรกด้วยพื้นหรือฉากหลัง
ใหม่ โดยไม่ให้กระทบกับภาพของผู้แสดงหรือวัตถุท่ีอยู่
ด้านหน้า (Foreground)  ท้ังน้ี อาจมีสาเหตุมาจากความ
จ าเป็นในการลดค่าใช้จ่ายในการผลิต คิวนัดหมาย
นักแสดงในการถ่ายท าท่ีจ ากัดหรือเพื่อประกอบการสร้าง
เทคนิคพิเศษด้านภาพ (Visual/special effects) ท่ีไม่
สามารถหา สร้าง หรือจ าลองฉากหลังจริงขึ้นมาได้ เป็น
ต้น ซ่ึงเทคนิคในการซ้อนภาพฉากหลังดังกล่าว เป็นท่ีรู้จัก
และใช้งานกันอย่างแพร่หลายมาหลายสิบปี แต่อาจเป็นท่ี
รู้จักกันในชื่อท่ีแตกต่างกัน เช่น เทคนิค การซ้อนภาพ
แบบบลูสกรีน (Blue screen matting) หรือเทคนิคโคร-

มาคีย์ (Chroma key)  เป็นต้น  [1]  (รูปท่ี 1)ในอดีต การ
ซ้อนภาพลงบนแผ่นฟิล์มท่ีใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์ 
ต้องอาศัยกระบวนการในการล้างฟิล์มและถ่ายท าซ้ า
หลายครั้ง เพื่อให้ได้ผลท่ีต้องการ ในขณะท่ีกระบวนการ
ในระบบการบันทึกภาพด้วยเทปวีดีทัศน์ (Video tape) ท่ี
ใช้กันแพร่หลายในการผลิตรายการโทรทัศน์ จะอาศัยการ
ประมวลผลภาพด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในระบบ
อนาล็อก ([2-3] กล่าวถึงรายละเอียดเพิ่มเติมและความ
เป็นมา)  ซ่ึงเทคโนโลยีเหล่าน้ีต้องอาศัยการจัดฉากหลัง
และแสงท่ีเหมาะสม จึงจะได้คุณภาพของภาพท่ีต้องการ 
นอกจากน้ียังมีข้อจ ากัดท่ีส าคัญบางประการ กล่าวคือจะ
ให้ผลไม่ดีนักกับบริเวณของภาพท่ีปรากฏวัตถุด้านหน้าท่ีมี
ขนาดเล็ก เช่น เส้นผม หรือวัตถุ ท่ีมีความโปร่งแสง
บางส่วน รวมท้ังความจ าเป็นท่ีต้องจัดฉากหลังในการถ่าย
ท าให้เป็นพื้นสีเดียว เช่น สีน้ าเงิน หรือ สีเขียว ไม่สามารถ
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ใช้กับภาพท่ีถ่ายท าโดยติดพื้นหลังใด ๆ ท่ีปรากฏตาม
ธรรมชาติได้ [3-4] 

ด้ วยความก้ าวหน้าของ เทคโนโลยี ดิ จิ ทัลและ
คอมพิวเตอร์  ท าให้ในปัจจุบัน เทคนิคการซ้อนภาพได้ถูก
พัฒนาเพื่อให้สามารถใช้ประโยชน์จากประสิทธิภาพท่ี
สูงขึ้นของคอมพิวเตอร์ได้ ซ่ึงเทคนิคการซ้อนภาพแบบ
ดิจิทัลใหม่ ๆ ท่ีมีการพัฒนาขึ้น ช่วยลดข้อจ ากัดหลาย
ประการของเทคนิคการซ้อนภาพในแบบเดิมได้ บทความ
น้ีได้น าเสนอหลักการโดยท่ัวไปของเทคนิคการซ้อนภาพ 
ท้ังในระบบเดิมและในระบบดิจิทัล จากน้ันจะอธิบายถึง
หลักการพื้นฐานของเทคนิคแบบดิจิทัล พร้อมท้ังระบุข้อดี
ของเทคนิคดังกล่าวเมื่อเปรียบเทียบกับเทคนิคแบบเดิมใน
ระบบอนาล็อก โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถของ
เทคนิคการซ้อนภาพแบบดิจิทัลใหม่ ๆ ท่ีสามารถท างาน
ได้กับภาพท่ีถ่ายโดยติดพ้ืนหลังใด ๆ ซ่ึงเรียกรวม ๆ กันว่า
เป็นพื้นหลังธรรมชาติได้  โดยจะได้ยกตัวอย่างหลักการ
โดยท่ัวไปของเทคนิคในกลุ่มดังกล่าวมาพอสังเขป ในช่วง
ท้ายของบทความจะน าเสนอทิศทางของการพัฒนา
เทคนิคการซ้อนภาพแบบดิจิทัล ให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น 
[2-6] 

 
 

 
 
รูปท่ี 1. ตัวอย่างการใช้การซ้อนภาพแบบบลูสกรีน เพื่อการ
ซ้อนภาพฉากหลัง ในรายการโทรทัศน์ และอุตสาหกรรม
ภาพยนตร ์(ภาพโดย Mark Barker จาก 
http://commons.wikimedia.org) 

 

 
 
1. ถ่ายภาพนักแสดงที่มีพื้นหลังเป็นสีเดียว 

 
2. ถ่ายหรือสร้างภาพฉากหลังใหม่ทีต้่องการ 

 

3. ตัดฉากหลังออกจากภาพต้นฉบับ 

 

4. ตัดบริเวณที่ซ้อนกับต าแหน่งนักแสดงออกจากภาพฉาก
หลังใหม่ 

 

5. น าภาพที่ได้ขั้นตอนที่จาก 3 และ 4 มารวมกัน 

รูปท่ี 2. แสดงข้ันตอนการซ้อนภาพพื้นหลังโดยทั่วไป  
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2. หลักกำรทั่วไปของกำรซ้อนภำพพื้นหลัง  
การซ้อนภาพพื้นหลังมีหลักการและขั้นตอนโดยท่ัวไป 
แสดงดังในรูปท่ี 2.  จากภาพ สามารถอธิบายขั้นตอนต่าง 
ๆ ได้โดยสังเขป ดังน้ี 
1) ท าการถ่ายภาพนักแสดงหรือวัตถุ ท่ีจะปรากฏอยู่

ด้านหน้ากล้องในภาพ โดยในขั้นตอนน้ี ส าหรับ
เทคนิคการซ้อนภาพโดยท่ัวไป จ าเป็นต้องจัดฉาก 
(Screen) ท่ีเป็นพื้นหลังสีเดียว เช่น สีน้ าเงิน หรือสี
เขียว ในขณะท่ีเทคนิคการซ้อนภาพแบบดิจิ ทัล
สมัยใหม่ อาจเป็นพื้นหลังใด ๆ เช่น พื้นหลังท่ีปรากฏ
ตามธรรมชาติ ณ สถานท่ีท่ีถ่ายท าน้ัน ๆ  ในภาพ
ตัวอย่าง แสดงเฉพาะกรณีท่ีพื้นหลังเป็นฉากสีน้ าเงิน 
เพื่อง่ายต่อการน าเสนอ 

2) ท าการจัดเตรียมภาพฉากหลังใหม่ ซ่ึงอาจจัดท าโดย
การวาดหรือสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ หรืออาจจะเป็น
การถ่ายภาพวัตถุหรือสถานท่ีจริงก็ได้ 

3) ท าการตัดส่วนท่ีเป็นฉากหลังออกไปจากภาพท่ีถ่ายได้
จากขั้นตอนท่ี 1 ซ่ึงจะมีผลท าให้บริเวณดังกล่าวเป็นสี
ด าสนิท 

4) จากภาพท่ีได้ในขั้นตอนท่ี 2 ท ากระบวนการเดียวกับ
ในขั้นตอนท่ี 3 หากแต่ในขั้นตอนน้ี ตัดภาพในบริเวณ
ท่ีตรงกับต าแหน่งของนักแสดงในภาพท่ีถ่ายจาก
ขั้นตอนท่ี  1 แทน  

5) น าภาพท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 3 และ 4 มาผสมเข้า
ด้วยกัน โดยส่วนท่ีเป็นสีด าในแต่ละภาพ จะไม่มีผลต่อ
สีหรือความสว่างของภาพบริเวณน้ันหลังการผสมเข้า
ด้วยกัน ท าให้ในภาพสุดท้าย บริเวณท่ีเป็นนักแสดง
หรือวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้าจะยังคงเหมือนภาพต้นฉบับท่ี
ถ่ายได้จากในขั้นตอนท่ี 1 จะมีการเปลี่ยนแปลง
เฉพาะบริเวณฉากหลังเดิมท่ีถูกแทนท่ีด้วยฉากหลัง
ใหม่ 

ในทางปฏิบัติ การตัดภาพส่วนท่ีไม่ต้องการออกจาก
ภาพต้นฉบับในขั้นตอนท่ี 3 (หรือขั้นตอนท่ี 4 ท่ีกระท ากับ
ภาพฉากหลังใหม่) จ าเป็นต้องท าการสร้างภาพแมท 

(Matte) ซ่ึงเป็นภาพท่ีมีขนาดเท่ากับภาพในขั้นตอนท่ี 1 
โดยภาพแมทส่วนท่ีตรงกับบริเวณของภาพท่ีไม่ต้องการให้
ถูกตัดออกไป จะมีลักษณะโปร่งแสงเหมือนแผ่นใส 
ในขณะท่ีบริเวณท่ีต้องการตัดออก จะมีลักษณะทึบแสง 
เมื่อน าภาพแมทมาวางไว้เหนือภาพต้นฉบับท่ีเตรียมไว้ 
(จากขั้นตอนท่ี 1 หรือ 2) ก็จะได้ภาพสุดท้ายตามต้องการ 
(ดูรูปท่ี 3 ประกอบ) 

กระบวนการในรายละเอียด ส าหรับแต่ละขั้นตอน 
อาจแตกต่างกันออกไป ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีท่ีใช้ เช่น ใน
กรณีของการใช้ฟิล์มภาพยนตร์ ภาพแมทจะถูกสร้างโดย
กระบวนการถ่ายภาพลงบนแผ่นฟิล์มท่ีมีลักษณะเฉพาะ 
และในการรวมภาพเข้าด้วยกัน จะกระท าโดยการ
ถ่ายภาพ [2-3] ท่ีได้จากการน าฟิล์มของภาพแมทและ
ภาพต้นฉบับมาซ้อนทับกัน  ส าหรับกรณีของการซ้อนภาพ
แบบดิจิทัล จะได้กล่าวถึงวิธีการในหัวข้อต่อไป  

3. เทคนิคกำรซ้อนภำพฉำกหลังแบบดิจิทัล  
ภาพดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นภาพน่ิง หรือภาพเคลื่อนไหว มี
หลักการพื้นฐานเหมือนกัน กล่าวคือ ข้อมูลภาพจะถูกตัด
แบ่งออกเป็นบริเวณหรือจุดย่อยๆเป็นจ านวนมาก แต่ละ
จุดเรียกว่าพิกเซล (Pixel) โดยการจัดเก็บภาพในรูปแบบ

 

รูปท่ี 3. การใช้ภาพแมทในการตัดส่วนของภาพที่ไม่
ต้องการออก 
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ดิจิ ทัล จะท าการบันทึกค่าสีหรือความสว่างในแต่ละ
พิกเซลไว้ (ดูรูปท่ี 4 ประกอบ)  ส าหรับภาพสี แต่ละ
พิกเซลจะประกอบไปด้วยค่าความสว่างของแม่สีท้ัง 3 อัน
ได้แก่ สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน (Red Green Blue หรือ
เรียกย่อๆว่า RGB) โดยแต่ละสีจะมีค่าความสว่างระหว่าง 
0 ถึง 255 เป็นต้น  

เมื่อพิจารณากระบวนการซ้อนภาพดังท่ีได้อธิบายไว้
ในหัวข้อ 2 และ รูปท่ี 2 ในกรณีของภาพดิจิทัลจะ มี
รายละเอียดดังแสดงในรูปท่ี 5  

จากรูป หลังผ่านขั้นตอนท่ี  1 และ 2 จะได้ภาพดิจิทัล
ของนักแสดงหรือวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้า และภาพฉากหลังใหม่ 
ตามล าดับ เมื่อเข้าสู่ขั้นตอนท่ี 3 จะเริ่มจากการสร้างภาพ
แมทโดยภาพแมทเป็นภาพดิจิทัลท่ีมีขนาดเท่ากับภาพ
ต้นฉบับ แต่มีข้อแตกต่างกันตรงท่ีในแต่ละพิกเซลของภาพ
แมท จะท าการจัดเก็บค่าระดับความโปร่งแสงเป็นตัวเลข
ตัวเดียวท่ีมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1  แทนการเก็บค่าสี RGB 
จ านวน 3 ค่าเหมือนในกรณีของภาพต้นฉบับ โดยการ
สร้างภาพแมท จะขึ้นอยู่กับลักษณะของฉากหลังเดิม ใน
หัวข้อน้ี จะขอยกตัวอย่างกรณีท่ีฉากหลังเป็นพื้นหลังสี
เดียว ท่ีทราบค่าสีล่วงหน้า ในกรณีน้ี โปรแกรมท่ีใช้ในการ
ประมวลผลภาพเพ่ือการซ้อนภาพฉากหลัง จะท าการอ่าน
ค่าสีในแต่ละพิกเซลของภาพท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 1 หาก ณ 
ต าแหน่งพิกเซลใดมีค่าสีตรงหรือใกล้เคียงกับค่าสีของฉาก
หลัง (ท่ีทราบค่าอยู่ก่อนแล้ว) ก็จะท าการก าหนดค่าสีของ
ภาพแมท ณ ต าแหน่งพิกเซลท่ีตรงกันให้เป็นสีด าหรือทึบ
แสง (ค่าของพิกเซลเท่ากับ 0) หากสีไม่ตรงหรือไม่

 

รูปท่ี 4. แสดงการจัดเก็บค่าสีในแต่ละพิกเซลของภาพ
ดิจิทัล 
 

 

1. ภาพดิจิทัล (ขวา) ที่ได้จากการถ่ายภาพวัตถุ โดยใช้พื้น
หลังสีเดียว 

 

2. ภาพดิจิทัล (ขวา) ที่ได้จากการถ่ายภาพฉากหลังใหม่ที่
ต้องการ 

 

 

3. การสร้างภาพแมท และกระบวนการในการรวมภาพเข้า
ด้วยกัน 

รูปท่ี 5. ตัวอย่างข้ันตอนโดยทั่วไปในการซ้อนภาพแบบ
ดิจิทัล  
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ใกล้เคียงกับสีฉากหลัง ก็จะก าหนดให้พิกเซลดังกล่าวของ
ภาพแมทเป็นจุดโปร่งแสงแทน (ค่าของพิกเซลเท่ากับ 1) 

หลังจากได้ภาพแมทแล้ว การตัดภาพในส่วนท่ีไม่
ต้องการ จะกระท าโดยการคูณค่าความโปร่งแสงท่ีเก็บไว้
ในแต่ละพิกเซลของภาพแมทเข้ากับค่าสีในพิกเซลท่ี
ต าแหน่งตรงกันกับภาพต้น เป็นผลท าให้ภาพท่ีได้ท่ีอยู่ใน
ส่วนท่ีทึบแสงของภาพแมท จะปรากฏเป็นสีด าเสมอ 
ในขณะท่ีส่วนท่ีตรงกับบริ เวณโปร่งแสง จะไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงของค่าสีจากภาพต้นฉบับแต่อย่างใด อน่ึง
ภาพแมทดังกล่าวซ่ึงบ่งบอกระดับความโปร่งแสงของแต่
ละพิกเซล บางครั้งจะท าการบันทึกรวมไปกับข้อมูลค่าสี 
RGB ของรูปภาพ โดยเรียกว่าค่าแอลฟา (Alpha value) 

ส าหรับกรณีของภาพฉากหลังใหม่ ภาพแมทท่ีใช้เพื่อ
ตัดส่วนของภาพท่ีซ้อนกับต าแหน่งวัตถุในภาพต้นฉบับ 
สามารถสร้างได้จากภาพแมทส าหรับรูปภาพต้นฉบับ
ข้างต้น โดยการสลับค่าความโปร่งแสงในแต่ละพิกเซล 
เช่น ในกรณีท่ีค่าเดิมเป็น 0 ให้สลับเป็น 1 ในขณะท่ีหาก
เดิมค่าความโปร่งแสงในภาพแมทเป็น 1 ให้สลับเป็น 0 ก็
จะได้ภาพแมทท่ีต้องใช้ส าหรับภาพฉากหลังใหม่ตาม
ขั้นตอนท่ี 4 ดังท่ีได้กล่าวไปในหัวข้อก่อนหน้าน้ี 

หลังจากได้ภาพท่ีผ่านกระบวนการตัดส่วนภาพออก
แล้ว การผสมภาพ ท าได้โดยการน าค่าสีของแต่ละพิกเซล
ท่ีตรงกันของภาพต้นฉบับและภาพฉากหลังใหม่ มาบวก
เข้าด้วยกัน [5-7] 

4. กำรปรับปรุงคุณภำพในกำรซ้อนภำพ
ด้วยวิธีกำรแบบดิจิทัล  

วิธีการซ้อนภาพแบบดิจิทัล ดังท่ีกล่าวในหัวข้อท่ีผ่านมา
เป็นวิธีการพื้นฐาน ซ่ึงยังคงประสบปัญหาในลักษณะ
เดียวกับวิธีการเดิมในแบบอนาล็อก อันได้แก่  

 ปัญหาความกลมกลืนกันในการผสมผสานระหว่าง
วัตถุท่ีอยู่ด้านหน้ากับฉากหลังใหม่ ส าหรับบริเวณท่ี
วัตถุด้านหน้ามีขนาดเล็ก เช่น เส้นผม  หรือวัตถุท่ีมี
ความใสหรือโปร่งแสงบางส่วน เช่น แก้ว หรือกระจก 

 ปัญหาแสงสะท้อนจากฉากท่ีใช้ในการถ่ายท าภาพผู้
แสดง ซ่ึงไปปรากฏอยู่ตามขอบของร่างกายหรือ
เสื้อผ้าของผู้แสดง หรือท่ีเรียกกันว่าปรากฏการณ์บลู
สปิล (Blue spill) จะส่งผลท าให้เห็นขอบรอยต่อ
ระหว่างผู้แสดงกับฉากหลังใหม่ท่ีไม่เรียบร้อย อีกท้ัง
ยังอาจท าให้ปรากฏแสงสะท้อนสีเดียวกับฉากหลังเดิม 
ปรากฏอยู่ตามขอบของวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้าในภาพท่ี
ซ้อนทับฉากหลังแล้ว [8-10] (ดูรูปท่ี 6 ประกอบ) 

ปัญหาดังกล่าวข้างต้นส่วนใหญ่มีสาเหตุมาจากการท่ี
ภาพแมทซ่ึงได้จากวิธีการทีอ่ธิบายไปในหัวข้อท่ีผ่านมา ใช้
ระบุระดับความโปร่งแสงได้เพียง 2 ระดับ คือโปร่งแสง 
(ค่า a หรือค่าแอลฟ่าเท่ากับ 1) หรือทึบแสง (ค่า a หรือ
ค่าแอลฟ่าเท่ากับ 0) เท่าน้ัน ซ่ึงใช้งานได้ดี หากว่าค่าสี
ของพิกเซล ณ บริเวณของภาพท่ีเป็นส่วนของวัตถุท่ีอยู่
ด้านหน้าท่ีกล้องบันทึกไว้ จะเกิดจากสีของวัตถุน้ัน ๆ 
เท่าน้ัน แต่ปรากฏการณ์ท่ีก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ข้างต้น 

 

รูปท่ี 6 :ตัวอย่างการเกิดบลสูปิล 

 

รูปท่ี 7. ตัวอย่างค่าสีของพิกเซลที่บันทึกได้ ซึ่งเกิดการผสม
ระหว่างภาพเบ้ืองหน้าและภาพพื้นหลงั 
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ล้วนแล้วแต่ส่งผลท าให้สมมติฐานดังกล่าวไม่เป็นจริง เช่น 
จากรูปท่ี 7 ในกรณีของปลายเส้นขนท่ีมีขนาดเล็ก สีของ
พิกเซล ณ ต าแหน่งท่ีตรงกับเส้นขน เกิดจากการผสมกัน
ระหว่างสีฉากหลัง ณ ต าแหน่งดังกล่าว กับสีของเส้นขน 
(ท้ังน้ี เน่ืองจากการบันทึกภาพในระบบดิจิทัล ในแต่ละ
พิกเซล สามารถจัดเก็บค่าสีหรือความสว่างได้เพียง 1 ค่า
เท่าน้ัน ซ่ึงในกรณีท่ีพื้นท่ีของพิกเซลดังกล่าว ประกอบไป
ด้วยวัตถุท่ีมีสีต่างกัน ค่าท่ีได้จะเป็นค่าเฉลี่ยของสีท้ังหมด
ท่ีตกลงบนพื้นท่ีดังกล่าว)      

ปัญหาดังกล่าวสามารถแก้ได้โดยก าหนดให้แต่ละ
พิกเซลของภาพแมทมีค่าเป็นจ านวนจริงระหว่าง 0 ถึง 1 
(แทนท่ีจะเป็นจ านวนเต็ม 0 หรือ 1 เท่าน้ัน) ท าให้เมื่อน า
ภาพต้นฉบับมาผสมกับฉากหลังใหม่แล้ว จะได้ค่าสีบริเวณ
ขอบของวัตถุท่ีกลมกลืนกับฉากหลังใหม่มากขึ้น  ปัญหา
ในทางปฏิบัติ คือจะค านวณค่าความโปร่งแสงดังกล่าวได้
อย่างไร วิธีการท่ีมีการพัฒนาขึ้น เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว 
มักจะมีพื้นฐานมาจากการจ าลองค่าสี ณ พิกเซล ท่ีมีการ
เหลื่อมซ้อนกันระหว่างวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้าและวัตถุท่ีอยู่ใน
ฉากหลัง ด้วยสมการต่อไปน้ี 

kkkkk BaFaI )1(                (1) 

โดยท่ี จากสมการข้างต้น kF  คือค่าสี ณ พิกเซลท่ี k 
อันเกิดจากวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้า (ส าหรับภาพสี kF  จะมี 3 
ค่าคือค่า สีแดง เขียว และน้ าเงิน แต่ในท่ีน้ีละไว้เพื่อให้
การน าเสนอมีความกระชับ) ส่วน kB  คือค่าสี ณ พิกเซล
ท่ี k อันเกิดจากวัตถุในฉากหลัง ค่า ka  คือค่าความโปร่ง
แสงของวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้าในส่วนท่ีตรงกับต าแหน่งพิกเซล
ท่ี k  ส่วน kI  คือค่าสี ณ พิกเซลท่ี k ของภาพต้นฉบับท่ี
ถ่ายได ้

จากสมการข้างต้น หากวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้ามีลักษณะ
ทึบแสง และไม่เกิดกรณีดังเช่นในรูปท่ี 6 ค่าของ  ka   จะ
เป็น 0 หรือ 1 เท่าน้ัน ซ่ึงจะตรงกับสมมติฐานท่ีใช้กับ
เทคนิคการซ้อนภาพพื้นฐานท่ีอธิบายไปในหัวข้อที่ผ่านมา  

จากสมการท่ี 1 หากสามารถค านวณหรือหาค่า ka   
และ  kF    จากภาพท่ีถ่าย ( kI ) ได้ ก็จะสามารถสร้าง
ภาพท่ีซ้อนฉากหลังใหม่ได้ด้วยสมการต่อไปน้ี 

 

kkkkk BaFaJ ')1(                 (2) 
 
โดยท่ีจากสมการข้างต้น  kB'   คือค่าสี ณ พิกเซลท่ี 

k ของภาพฉากหลังใหม่ และ   kJ    คือ ค่าสี ณ พิกเซล
ท่ี k ของภาพใหม่ท่ีได้  ปัญหาคือการค านวณหาค่า  ka   
และ  kF    จาก  kI  ด้วยสมการท่ี (1) โดยท่ัวไป ไม่
สามารถหาได้ เน่ืองจากมีตัวแปรท่ีไม่ทราบค่าถึง 3 ตัว 
อย่างไรก็ดี ในทางปฏิบัติ จะอาศัยการเลือกค่าสีของวัตถุท่ี
อยู่ด้านหน้า และค่าสีของวัตถุในฉากหลัง ตรงบริเวณท่ี
ใกล้เคียงกับขอบวัตถุ ท่ีทราบค่าอยู่ก่อนแล้ว ในการ
ประมาณค่า kF  และ kI  เพื่อให้สามารถแก้สมการหา
ค่าของ ka   ได้ ด้วยวิธีการดังกล่าว สิ่งส าคัญท่ีจะต้อง
ก าหนด (โดยผู้ใช้) จากภาพต้นฉบับ คือบริเวณในภาพท่ี
เป็นวัตถุที่อยู่ด้านหน้า และบริเวณในภาพท่ีเป็นวัตถุถัดไป
ท่ีอยู่ในฉากหลัง ในหัวข้อจะกล่าวถึงเทคนิคการซ้อนภาพ
ท่ีใช้ได้กับพื้นหลังธรรมชาติ รวมถึงวิธีการหาค่าของ ka   
ตามแนวทางดังกล่าว ท่ีสามารถใช้ได้ท้ังในกรณีของพื้น
หลังธรรมชาติ และพื้นหลังแบบทราบค่าสีเดียวดังเช่นท่ีใช้
ในเทคนิคแบบด้ังเดิม 

5. เทคนิคกำรซ้อนภำพส ำหรับพื้นหลัง
ธรรมชำติ 

การซ้อนภาพพื้นหลังธรรมชาติ มีรายละเอียดของวิธีการท่ี
ส าคัญ ท่ีแตกต่างจากวิธีการพื้นฐานท่ีได้อธิบายไปใน
หัวข้อ 3 คือ ขั้นตอนของการค านวณภาพแมท เน่ืองจาก
ในกรณีจากซ้อนภาพส าหรับพื้นหลังธรรมชาติ จะไม่ทราบ
ข้อมูลค่าสีพื้นหลัง ต่างจากวิธีก่อนหน้าท่ีทราบค่าสีพื้น
หลัง ตลอดจนค่าความโปร่งแสงของภาพแมท สามารถ
เป็นค่าใด ๆ ระหว่าง 0 ถึง 1 ได้ ท าให้วิธีในการหาภาพ
แมทจะมีความแตกต่างไปจากวิธีท่ีได้อธิบายไปในหัวข้อท่ี 
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3 โดยสรุปขั้นตอนท่ีส าคัญ ๆดังน้ี (ดัดแปลงมาจากวิธีการ
ใน [8]) 
1) ด้วยเหตุผลท่ีว่า การค านวณหาค่าสีและความโปร่ง

แสง ไม่สามารถหาได้ โดยตรงจากสมการท่ี  1 
เน่ืองจากมีตัวแปรท่ีไม่ทราบค่าถึง 3 ตัว ในขณะท่ีมี
สมการเพียง 1 สมการ ดังน้ัน จึงจ าเป็นต้อง
ประมาณการค่าของสีวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้า และสีของ
วัตถุท่ีอยู่ด้านหลังก่อนเป็นอันดับแรก ซ่ึงกระท าได้
โดยท าการตัดแบ่งภาพต้นฉบับท่ีถ่ายไว้ ออกเป็น 3 
ส่วนอย่างคร่าว ๆ (เช่น ก าหนดให้ผู้ใช้ระบุบริเวณท้ัง 
3 ให้กับโปรแกรม หรืออาจใช้เทคนิคการประมวลผล
ภาพอื่น ๆ ช่วย หากแต่รายละเอียดจะไม่ขอกล่าวถึง
ในท่ีน้ี) อันได้แก่ ส่วนของภาพท่ีมีแต่วัตถุท่ีเป็นพื้น
หลัง ส่วนของภาพท่ีมีแต่วัตถุท่ีอยู่ด้านหน้า และส่วน
ของภาพท่ีอาจเกิดจากการผสมผสานระหว่างสีของ
วัตถุ ท่ีอยู่ ด้ านหน้าและด้ านหลั ง  (Foreground 
region, Background region, Unknown region) 
ดังแสดงในรูปท่ี 8  ข้อมูลดังกล่าวจะถูกน ามาสร้าง
ภาพแสดงขอบเขตท้ังสามส่วนท่ีเรียกว่า Trimap ดัง
แสดงในรูปท่ี 9 จากภาพ บริ เวณสีด า คือ 
Background region บริเวณสีขาวคือ Foreground 
region บริเวณสีเทาคือ Unknown region 

2) ส าหรับแต่ละจุดพิกเซล k ใด ๆ  ท่ีอยู่ใน Unknown 
region ท าการเลือกจุดพิกเซลท่ีใกล้เคียงจาก 
Background region และใช้ค่าสีของพิกเซล
ดังกล่าวแทนค่า kB   ท่ีแท้จริง และในท านอง

เดียวกัน ท าการเลือกจุดพิกเซลท่ีใกล้เคียงจาก 
Foreground region และใช้ค่าสีของพิกเซล
ดังกล่าวแทนค่า kF  ท่ีแท้จริง เช่น อาจเลือกใช้จุด
ใน Foreground/background region ท่ีอยู่ใกล้กับ
จุดท่ีต้องการค านวณมากที่สุด เป็นต้น 

3) ท าการค านวณหาค่าความโปร่งแสง ( ka ) จาก
สมการท่ี (1) 

4) ส าหรับต าแหน่งของพิกเซลท่ีอยู่ใน Background 
region ก าหนดค่า ka  เป็น 0 และต าแหน่งท่ีอยู่ใน 
Foreground region ก าหนดค่า   ka เป็น 1 

5) ท าการซ้อนภาพฉากหลังใหม่ โดยใช้สมการท่ี (1) 
โดยอาศัยค่า ka ท่ีค านวณได้จากขั้นตอนท่ีแล้ว และ
ค่าประมาณการของ kF  จากในขั้นตอนท่ี 2 

6) คุณภาพของการซ้อนภาพอาจปรับปรุงให้ดีขึ้น ด้วย
การค านวณค่าของ kB   และ kF  ให้ใกล้เคียงกับ
ค่าสีท่ีแท้จริงมากขึ้น ส่งผลให้รายละเอียดภาพมี
ความถูกต้องมากขึ้น (ดังเช่น วิธีการท่ีน าเสนอใน  
[8-9]) 

ส าหรับผู้ ท่ีสนใจ เทคนิคการ ซ้อนภาพพื้ นหลั ง
ธรรมชาติแบบต่างๆ เช่น เทคนิคเบย์เซียน (Bayesian) ท่ี
มีการน ากฎความน่าจะเป็นของเบย์มาใช้ในการหาค่า
ความน่าจะเป็น หรือ เทคนิคเทคนิคท่ีอาศัยหลักการ
เรียนรู้ดังท่ีปรากฏใน [10] ท่ีมีการน าเรื่องระบบการ
เรียนรู้เข้ามาใช้เพ่ือช่วยในการแยกภาพ เป็นต้น สามารถดู
ได้ท่ีเอกสารอ้างอิง หรือสืบค้นจากค าส าคัญข้างต้น 

 

รูปท่ี 8. ตัวอย่างการก าหนดขอบเขต 

 

รูปท่ี 9. ตัวอย่างภาพ Trimap ที่แสดงขอบเขตทั้งสามส่วน
ของภาพ 
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6. ปัญหำของวิธีกำรซ้อนภำพพื้นหลั ง
ธรรมชำติ และแนวทำงกำรพัฒนำ 

จากการซ้อนภาพพื้นหลังธรรมชาติท่ีได้กล่าวมาแล้วใน
ขั้นต้นน้ัน พบปัญหาและข้อผิดพลาดบางประการ โดย
สามารถสรุปปัญหาจากการท าการซ้อนภาพพื้นหลัง
ธรรมชาติไดด้ังน้ี  
1) ปัญหาในการระบหุรือก าหนดขอบเขตของภาพจ าเป็น

จะต้องให้ผู้ใช้เป็นผู้ก าหนดในการสร้างภาพ Trimap 
ท าให้เกิดความไม่สะดวกและไม่สามารถใช้งานใน
รูปแบบเวลาจริง (Real time) ได้ เช่น  
การถ่ายทอดสดนอกสถานท่ี 

2) ปัญหาด้ านความถูกต้ องจากการ ท่ี  Unknown 
region มีขอบเขตพื้นท่ีมาก ท าให้การประมาณค่า  

kF  และ kB   โดยใช้จุด ท่ี ใกล้ ท่ีสุดจาก 
Foreground region และ Background region มี
ความคลาดเคลื่อนสูง เป็นผลท าให้การค านวณค่า 

ka   เกิดความคลาดเคลื่อนเพิ่มขึ้นตามไปด้วย 
3) ปัญหาวัตถุด้านหน้า หรือฉากหลัง ท่ีมีรายละเอียด

ของพื้นผิวมาก มีการเปลี่ยนแปลงของค่าสีอย่าง
รวดเร็ว เป็นอีกปัจจัยหน่ึงท่ีส่งผลท าให้การประมาณ
การค่า  kF  และ kB   โดยใช้จุดท่ีใกล้ท่ีสุดจาก 
Foreground region และ Background region ไม่
มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร 

แนวทางหน่ึงท่ีได้มีการน าเสนอและพัฒนาในปัจจุบัน
เพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ ดังกล่าวข้างต้น กระท าโดยอาศัย
ข้อมูลระยะลึก (Depth information) ของต าแหน่งต่าง 
ๆบนวัตถุ ท้ังท่ีอยู่ด้านหน้าและด้านหลัง เช่น โดยอาศัย 
Depth sensors ในรูปแบบต่าง ๆ [11 –12] หรือโดย
อาศัยข้อมูลภาพท่ีถ่ายจากหลายมุมมอง (Multi-view 
images) ตัวอย่างของแนวทางการประยุกต์ใช้ข้อมูลท่ี
เพิ่มเติมขึ้นมาน้ี เช่น การใช้ข้อมูลระยะลึกของวัตถุในภาพ
ในการจ าแนกส่วนของภาพเพื่อสร้างเป็นภาพ Trimap  
[11-12] จะช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

1) ข้อมูลความลึกที่ได้ท าให้สามารถบ่งบอกได้ว่าบริเวณ
ใดเป็นวัตถุเบื้องหน้า จึงไม่จ าเป็นต้องให้ผู้ใช้เป็นผู้
ก าหนดขอบเขตบริเวณ 

2) ข้อมูลความลึกท่ีได้ท าให้สามารถลดขอบเขตของ 
Unknown region ซ่ึงท าให้การประมาณค่า  kF

และ kB   โดยใช้จุดท่ีใกล้ท่ีสุดจาก Foreground 
region และ Background region มีความถูกต้อง
มากขึ้น ส่งผลให้ค่า ka  ท่ีค านวณได้มีความถูกต้อง
มากขึ้นตามไปด้วย 

3) ข้อมูลความลึกสามารถใช้ในการจ าแนกส่วนของภาพ
ว่ า อ ยู่ ใ น ส่ ว น ใ ด  (Foreground/Background/ 
Unknown region) ได้แม่นย าขึ้น ท าให้สามารถ
ใช้ได้กับส่วนของภาพท่ีมีการเปลี่ยนแปลงของค่าสี
อย่างรวดเร็วและหลากหลายได้ 

7. บทสรุป 
การซ้อนภาพฉากหลังมีหลักการโดยท่ัวไปคือการน าภาพ
ต้นฉบับท่ีมีนักแสดงหรือวัตถุท่ีอยู่ทางด้านมาหน้า มา
ปรับเปลี่ยนพื้นหลังโดยใช้ภาพฉากหลังใหม่ท่ีเตรียมไว้
ซ้อนเข้าไปบนภาพเดิม โดยเทคนิคการซ้อนภาพสมัยใหม่
ท่ีเป็นระบบดิจิทัล สามารถแก้ไขปัญหาหรือข้อจ ากัดของ
ระบบอนาล็อกเดิม หลายประการ อาทิ เช่น แต่เดิมการ
ซ้อนภาพในระบบอนาล็อกจ าเป็นต้องมีการท าภาพแมท
เพื่อน าทับซ้อนและถ่ายภาพใหม่ ซ่ึงในระบบดิจิทัลท่ีมีการ
จัดเก็บในรูปแบบพิกเซลน้ัน ท าให้การจัดเก็บและการ
ประมวลผลมีประสิทธิภาพมากขึ้น อย่างไรก็ดีเทคนิคการ
ซ้อนภาพในระบบดิจิทัลส าหรับภาพฉากหลังธรรมชาติ ท่ี
ประสบความส าเร็จในทางปฏิบัติ  จ าเป็ นต้องอาศัย
ข้อมูลภาพ Trimap ซ่ึงการก าหนดขอบเขตในภาพ 
Trimap จ าเป็นต้องอาศัยผู้ใช้งานเป็นผู้กระท า โดยหาก
ก าหนดขอบเขตไม่เหมาะสมหรือมีความละเอียดไม่
เพียงพอจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพของการซ้อน
ภาพได้  ส าหรับแนวทางการพัฒนาในปัจจุบันได้มีการน า
เทคโนโลยี Depth sensor ท่ีมีความสามารถในการหา
ระยะความลึกหรือระยะห่างของวัตถุ เข้ามาช่วยลด
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ข้อจ ากัดในการหาภาพเบื้องหน้าและเพิ่มคุณภาพการซ้อน
ภาพให้มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น   

กิตติกรรมประกำศ 
ส่วนหน่ึงของงานท่ีน าเสนอในบทความน้ี ได้รับเงิน
สนับสนุนการวิจัยจากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบัง  
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