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หลังจากฉบับที่แล้ว ผมได้พูดถึง Black Level และ
Contrast Ratio ในการปรับภาพแบบ THX ไปแล้ว 
มาถึงฉบับนี้ ขอมาต่อในอีกสามหัวข้อที่เหลือ คือ...  
เรื่องของสี, การปรับสีต่างๆ, รายละเอียดที่แสดงอยู ่
ในภาพ  และเรื่องของแหล่งข้อมูลต่างๆ แต่คงจะเน้น 
เรื่องของสีและการ Calibrate ในส่วนของสีเป็นหลัก  

ส่วนอีกสองหัวข้อที่เหลือ อาจจะมีเสริมเล็กน้อย 
เนื่องจากเคยพูดถึงบ้างแล้วในบทความฉบับก่อนๆ

• ทพ. พงศ์ทิพจักร์ เช้ือเจ็ดองค์

SC
A

N
 &

 REA
D

 IT

ON MOBILE PHONE

DREAM(HOME)THEATRE

ก่อนหน้าที่จะเข้าไปถึงเนื้อหาในเรื่องการ
ปรับสี ก็คงต้องพูดถึงพื้นฐานของ CIE 1931 
Diagram กันก่อน พูดถึงช่ือก็อาจจะไม่คุ้นหู  
แต่พอเหน็ภาพกค็งคุน้ตาขึน้มา เพราะจะเหน็ได้
ทั่วๆ ไปในแผ่นโฆษณาหรือ Brochure เครื่อง
แสดงภาพต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น TV, Projector 
ถ้าดูคร่าวๆ CIE Diagram ก็เป็นรูปคล้ายๆ ครีบ
ปลาฉลาม หรอื Shark-fin ซึง่เจ้าครบีปลาฉลาม 
ตัวนี้แหละหมายถึงสีสันต่างๆ ที่สายตามนุษย์
โดยทัว่ไปสามารถเหน็ได้ทัง้หมด ครบีปลาฉลาม
จะแสดงอยู่บนแกนที่เป็นแกน x และ y ด้านบน 
เป็นสีเขียวมีเนื้อที่เยอะหน่อย ด้านขวาเป็น 
สีแดงพื้นที่รองลงมา ส่วนด้านล่างค่อนมา 
ด้านซ้ายเป็นสนี�ำ้เงนิกนิเนือ้ทีน้่อยทีส่ดุในบรรดา
สีหลัก หรือ Primary Color ทั้งสามสี คือ สีแดง 
สีเขียว สีน�้ำเงิน

แต่ความจริงแล้ว CIE Diagram ไม่ได้มี
แค่สองมิติ มันมีส่วนของแกน Z อยู่ด้วย เพียง
แต่ส่วนมากเขาไม่แสดงให้เห็นกัน ถ้ามองเข้าใน
ในครีบปลาฉลามนี้บางทีก็จะมีรูปสามเหลี่ยม
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ซ้อนอยู่ด้านใน ตัวนี้แหละที่เรียกว่า Color Gamut  
(กามุท )  จะแสดง ถึ งช ่ ว งความกว ้ า งของ สี
ทั้งหมดที่จอภาพนั้นๆ สามารถแสดงออกมาได้  
หรือสามารถแสดงถึงช่วงของสีมาตรฐานที่ใช้เป็น
ตัวอ้างอิงในการปรับภาพ เช่น ในปัจจุบัน เราใช้ 
Rec. 709 Color Gamut หมายถึงตามมาตรฐาน
สีขาว หรือ D65 ค่าจะอยู่ที่ต�ำแหน่ง x.313 y.329 
ต�ำแหน่งของสีหลัก (Primary Color) ทั้งสาม
คือ แดง เขียว น�้ำเงิน ก็จะอยู่บนกราฟที่ต�ำแหน่ง
ต่างๆ เช่น สีแดงต�ำแหน่งของสีแดงที่ถูกต้องก็จะ
อยู่ที่ x.640 y.330, สีเขียว x.300 y.600, สีน�้ำเงิน 
x.150 y.060 ส่วนที่เป็นสีรอง (Secondary Color)  
สีเหลืองอยู ่ที่ x.419 y.505, สีฟ้าอ่อน x.225 
y.329, ส่วนสีม่วง x.313 y.154 ค่าตัวเลขพวกนี้ 
คงไม่ต้องจ�ำทั้งหมด ถ้าจะจ�ำก็จ�ำเฉพาะต�ำแหน่ง 
สีขาวที่ D65 ว่า x อยู่ที่ .313, y อยู่ที่ .329 

ซึ่งในปัจจุบันเม่ือจอภาพดิจิทัลท่ีเป็น 4K 
หรือ UHD ออกมา Color Gamut มาตรฐานสีก็จะ
เปลีย่นไปอกี เพราะว่าจอภาพสามารถแสดงเฉดสไีด้ 
กว้างขึ้น ก็จะกลายเป็นมาตรฐานชื่อ DCI-P3  
ที่ใช้ในโรงภาพยนตร์ดิจิทัลทั่วไป และก�ำลังก้าวไป
สู่มาตรฐาน Color Gamut Rec.2020 ที่นับว่ามี
ความกว้างของสีที่แสดงได้เยอะขึ้นมาก โดยเฉพาะ
สีเขียว ลองดูจาก Diagram จะเห็นว่าขยายขึ้นไป
อยู่ที่ x.170 y.797 กันเลย ส่วนอีกค่านอกจาก x 
กับ y แล้วก็คือค่า Y (big Y) ที่แสดงถึงความสว่าง
ของสี หรือที่ฝรั่งเรียกว่า Luminance มันก็จะอยู่
บนแนวแกน Z ถ้าเรามองภาพ CIE Chromaticity 
เป็นภาพสามมิติ

ต่อมาคือ ค�ำว่า Tint หรือ Hue หมายถึง
ตัวสีที่ท�ำให้แยกได้ว่าเป็นสีแดง สีน�้ำเงิน สีเขียว 

สีเหลือง ลองนึกภาพง่ายๆ ถึงสามเหลี่ยมที่อยู่ใน CIE 
Chart การปรับ Tint/Hue ก็คือ การไปหมุนสามเหลี่ยม
ข้างใน โดยมีสีขาวอยู ่ตรงกลาง (D65) เช่น ถ้าหมุน 
ตามเข็มนาฬิกา สแีดงกจ็ะออกไปทางสม่ีวงมากขึน้ สเีขยีว
ก็จะกลายเป็นโทนเหลือง สีน�้ำเงินก็จะกลายเป็นฟ้าอม 
เขียว ในทางกลับกัน ถ้าหมุนทวนเข็มนาฬิกาก็จะส่งผลให ้
สีแดงออกไปทางสีแสดมากขึ้น สีเขียวก็กลายเป็นเขียว 
อมฟ้า ส่วนสีน�้ำเงินก็ออกไปทางม่วงมากขึ้น ดังนั้น การ
ปรับ Tint/Hue กค็อื การท�ำให้ตวัสเีปลีย่นไปอย่างทีก่ล่าว 
ส่วนค�ำว่า Saturation แปลเป็นไทยตรงๆ ก็คือ ความเข้ม 
ของสีอย่าสับสนกับความสว่างของสีนะ ความสว่างคือ 
Luminance ส่วนความเข้มคือ Saturation เช่นที่เราพูด
ว่า สีแดงเข้ม สีแดงอ่อน โดย Hue ของมันก็คือ สีแดง 
Saturation ก็คือ ความเข้มความอ่อน ส่วนความสว่าง 
กค็อื Luminance ในเรือ่งของความสว่างพดูง่ายๆ กน็กึถึง
ภาพประมาณว่าเอาหลอดไฟนีออนใส่ไปเข้าไปข้างหลัง 
ตู้ไฟสีแดงให้สีแดงมันสว่างมากขึ้นประมาณนี้ และถ้าดูใน 
CIE Chart ค่า Saturation จะหมายถึงระยะทางของจุด
นั้นห่างจากสีขาว D65 เท่าไหร ถ้าจุดสีนั้นเคลื่อนเข้ามา 
ตรงกลางสามเหลีย่มใกล้จดุสขีาวมากขึน้ สนีัน้ๆ กจ็ะจางลง  
หรือมี Saturation น้อยลง แต่ถ้าเคลื่อนออกห่างจากจุด 
D65 มากขึ้นไปเรื่อยๆ ความเข้มข้นของสีนั้นๆ ก็จะเพิ่ม
มากขึ้น ก็คือมี Color Saturation มากขึ้นนั่นเอง

อีกค�ำหนึ่งที่ยังไม่ถูกพูดถึงคือ ค�ำว่า Gamma 
ความจริงถ้าจะพูดถึงเฉพาะค�ำนี้ค่าเดียว นี่ต้องว่ากันยาว  
เอาแบบง่ายๆ เลยกค็อื ค่านีแ้สดงถึงความสว่างของจอภาพ
ที่ตอบสนองต่อพลังงาน Voltage ที่ใส่เข้าไปในจอภาพ 
ในอดีตยุคที่เราใช้จอภาพแบบ CRT ความสว่างจะมาจาก
หลอดภาพ หรือ Cathode Ray Tube ด้านหลังจอภาพ  
ซึง่ Tube ตวันีแ้หละท�ำให้เวลาใส่พลงังานเข้าไป แสงทีอ่อก
มามันจะไม่ได้เท่ากับพลังงานที่ใส่เข้าไป เช่น ใส่พลังงาน

เข้าไป 10% แสงที่ออกมาจะไม่ได้ 10% เต็ม 
หรอืใส่เข้าไป 100% พลงังานแสงก็ไม่ได้ออกมา  
100% ตามสญัญาณ Voltage ทีใ่ส่เข้าไป แต่จะ
ออกมาไม่ถงึ 100% และไม่ได้มีความสมัพันธ์กบั
พลงังานทีใ่ส่เข้าไปแบบเส้นตรงด้วย แต่จะออก
มาในรปูแบบ Curve ทีเ่รยีกว่า Gamma Curve 
สมมติถ้าความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานแสงที่
ออกมาจากจอภาพมคีวามสมัพนัธ์แบบเส้นตรง 
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เช่น ใส่พลังงานเท่าไหร่ ความ
สว่างก็มากขึ้นตามพลังงานที่
ใส ่เข ้าไปเป็นอัตราส่วน 1:1  
ค่า Gamma ก็จะเท่ากับ 1.0  
แต่ส�ำหรบัจอ CRT โดยธรรมชาติ
ของหลอด Tube จะไม่เป็น
อย่างนั้น ค่า Gamma ทั่วไป 
จงึอยูร่ะหว่าง 2.2 - 2.6 ซ่ึงส�ำหรบั 
 THX Guidelines ส�ำหรับ
จอภาพที่ใช้ในห้องควบคุมแสง
ได้ หรือห้องที่มืดมากๆ แบบ
ที่แสงสะท้อนของผนังต ่างๆ 
สว่างไม่เกิน 1fL ค่า Gamma 
ที่เหมาะสมจะอยู่ที่ 2.4 ส่วน
ในห้องที่มีความสว่าง หรือการ
ดูในสภาพแสงในห้องทั่วๆ ไป
ที่มีความสว่างของสิ่งแวดล้อม
ประมาณ 6fL ค่า Gamma 
ที่ เหมาะสมก็จะต�่ำกว ่า 2.4 
ลงมาจนถึง 1.95 จ�ำไว ้ว ่า 
ค่ายิ่งต�่ำลงมา ความสว่างของ
จอภาพก็จะมากขึ้น แต่สิ่งที่
เสียไปในค่า Gamma ที่ต�่ำลง
มาก็คือ รายละเอียดในส่วนที่
มืดก็จะมองได้ยากขึ้น อย่างไร
ก็ตาม ปัจจุบันจอ CRT ถูก
แทนที่ด ้วยจอ Flat Panel  
แบบต่างๆ ไม ่ว ่าจะเป ็นจอ 
LCD, Plasma, LED ฯลฯ 
ค่า Gamma เริ่มไม่เหมาะสม
กับจอเหล่านี้แล้ว เพราะแหล่ง
ก�ำเนิดแสงไม่ได้มาจาก Tube 
เหมือนจอ CRT แต่ที่ผ่านมา 
เรากย็งัคงใช้ค่า Gamma กนัอยู่ 
เนื่องจากใช้กันมานานจนเป็น
มาตรฐานไปแล้ว 

ต ่ อ ม าก า รมาถึ ง ขอ ง
จอภาพแบบ 4K HDR ค ่า 
Gamma ที่เคยใช้มายาวนาน
จึงไม ่เหมาะสมกับจอแบบนี้
แล้ว เนื่องจากทั้งความสัมพันธ์
ของการตอบสนองสัญญาณที่
ต่างออกไปมากจากจอ CRT 
ทั้ง Range ระหว่างจุดมืดสุด
ถึงระดับความสว ่างสุดของ
จอ HDR ที่กว้างกว่าเดิม จอ
ในปัจจุบันก็มีความสว่างมาก

จากไม่กี่ fL จนตอนนี้ไปหลายร้อย fL แล้ว การวัด 
โดยใช ้ค ่า Gamma จึงได ้ เปลี่ยนใหม ่ เป ็นการวัด 
เป ็น อีกแบบที่ เรียกว ่ า  EOTF มาจาก Electro 
Optical Transfer Function ในปัจจุบัน EOTF 
จะเริ่มได้ยินกันมากขึ้น เพราะเหมาะสมกับจอภาพ 
แบบ Digital Signal และได้ค�ำนึงถึงพื้นฐานเรื่อง 
การมองเห็นของมนุษย์ด้วย ตัวที่เด่นๆ ก็เช่น PQ EOTF  
(Perceptual Quantizer) ที่พัฒนาโดย Dolby  
ยังไงเรื่องนี้มีรายละเอียดที่สนุกอีกเยอะ แต่ค่อนข้าง 
วิชาการมากๆ เอาไว้โอกาสหน้า ผมค่อยลงละเอียดลึก 
ในเรื่องนี้อีกทีถ้ามีคนสนใจนะครับ

มาถึงการปรับ Color & Tint โดยถ้าไม่มีเครื่องมือ 
หรือ Meter ใดๆ เลย ก็คงต้องใช้วิธีที่ง่ายที่สุดคือ การใช้ 
Color Bar ไม่ว่าจะเป็น SMPTE Color Bars, Accupel  
Color Bars, THX Color Pattern ฯลฯ ร่วมกับ  
B lu r  F i l te r  ที่ แจกมาพร ้ อมกับแผ ่นปรับภาพ  
วิธีการก็ไม่ยาก แค่มองผ่าน Filter สีน�้ำเงินส่องไป
ยังต�ำแหน่งกล่องสีขาวและสีน�้ำเงิน หรืออาจจะเป็น
ต�ำแหน ่งสีขาวและสีน�้ ำ เงินบน Pattern ปรับค ่า  
Color ในทีวีจนสีขาวและสีน�้ำเงินเป็นแถบเดียวกันหรือ 
สีเหมือนกัน ส่วนการปรับค่า Tint ก็ท�ำเหมือนกันแต่
จะใช้เป็นสีฟ้าอ่อนกับสีม่วงแทน เราก็ปรับค่า Tint  

DREAM(HOME)THEATRE
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ในทีวีจนแถบสี หรือต�ำแหน่งสีฟ้าอ่อนกับสีม่วงออกมาเป็นสีเดียวกัน 
หรือใกล้เคียงกันที่สุด แค่นี้ก็เสร็จเรียบร้อยส�ำหรับการปรับค่า  
Color และ Tint . . .  แต ่ เ ด๋ียวก ่อน อย ่า ลืมว ่าวิธีนี้ เป ็นวิ ธี 
ที่ปรับแบบคร่าวๆ เท่านั้น เพราะว่าความจริงแล้วการใช้วิธีปรับแบบ 
ส่องผ่าน Filter สีน�้ำเงินนี้ได้ถูกออกแบบให้เหมาะสมกับจอ CRT  
มากกว่าจอประเภท LCD, DLP, Plasma ฯลฯ มันเลยให้ผลที่ไม่ค่อย 
ถูกต้องสักเท่าไหร่ ถ้าเราเอามาใช้กับจอภาพเหล่านี้ ทั้งเจ้าตัว Filter 
สีน�้ำเงินในแต่ละบริษัทที่ผลิตออกมาก็มีสีที่ไม่เหมือนกัน หรือแม้แต่
บริษัทเดียวกันเองแท้ๆ แต่ผลิตออกมาคนละล็อตก็ยังต่างกันเลย 
นี่ยังไม่นับรวมว่า เม่ือท้ิงไว้นานๆ เจ้าตัว Blue Filter นี้ก็จะซีดลง 
ไปตามเวลาด้วย แต่ถ้าไม่มีทางเลือกอ่ืน หรือไม่ต้องการยุ ่งยาก 
ก็คิดเสียว่าดีกว่าไม่ได้ปรับอะไรเลยครับ

ส�ำหรับ Filter ที่เป็นสีแดง หรือสีเขียว ก็สามารถน�ำมาใช ้
เพื่อหาความผิดปกติได้เช่นกัน ขอเสริมนิดหนึ่งว ่าที่เขานิยมใช้ 
สีน�้ำเงินนั้น รู้ไหมว่าเพราะอะไร... ลองนึกถึง CIE 1931 Diagram 
ถ้าดูไปที่ Primary Color สีแดง สีเขียว สีน�้ำเงิน แต่ละสีจะกิน
เนื้อที่ไม่เท่ากัน ดังที่ผมกล่าวไว้ข้างต้น สีที่มีเนื้อที่น้อยที่สุดคือ 
สีน�้ำเงิน ดังนั้น เม่ือสีน�้ำเงินมีความเพี้ยนเพียงเล็กน้อยบนแกน 
xyZ เวลามองสีน�้ำเงินท่ีต่างกันก็จะเห็นชัดเจนมากกว่าสีอื่นๆ ท่ีม ี
ความเพีย้นบนแกน xyZ เท่ากนั จงึท�ำให้สังเกตเห็นความเปล่ียนแปลง 
ได้ง่ายกว่าสีอื่นๆ เขาเลยใช้ Filter เป็นสีน�้ำเงินเพื่อว่าจะได้สังเกต 
เห็นได้ชัดเจนเมื่อสีมีความเพี้ยน

แต่อย่างไรก็ตาม วิธีการใช้ Filter สีในการปรับ Color 
และ Tint ของสีนี้ เรียกได้ว่ายังไม่เพียงพอ ทั้งยังห่างจากการใช ้
เคร่ืองมือ หรือ Meter วัดจริงๆ แต่ถ ้าไม่มีทางเลือก เมื่อใช้
วิธีนี้ขอย�้ำว่าให้หารูป, ภาพยนตร์ ที่คุ ้นเคย หรือภาพที่เคยได้ 
เห็นภาพจากจอท่ีปรับมาเป็นตัวอ้างอิง แล้วมา Double Check 
ดูอีกทีว่า สีมันผิดปกติไปมากจากการใช้ Blue Filter ในการปรับไหม  
ให้ Trick ที่น่าสนใจนิดหนึ่งในการดูพวก Reference Material  
ว่า ทาง THX ได้ให้ความส�ำคัญกับสีแดงมากที่สุดในการสังเกตว่า  

สื่ อที่ ดู น้ันสีมีความถูกต ้องมากน ้อย
ขนาดไหนท�ำไมต้องเป็นสีแดง เหตุผล
นั้นก็เพราะว่า ความจ�ำของการมอง
เ ห็ นขอ งมนุ ษ ย ์ จ ะท� ำ ไ ด ้ ดี ม า ก ใน 
สีแดงมากกว่าในสีเขียวหรือสีน�้ำเงิน 
ดั งนั้น มนุษย ์จึ งมีความสามารถจ�ำ 
สีผิวของมนุษย์ (Flesh Tones) ได้ดี
มากๆ ทั้งนี้สีที่เป็นองค์ประกอบหลัก
ของสีผิวมนุษย์คือ สีแดง เราจึงต้อง
ให้ความส�ำคัญกับ Luminance ของ 
สีแดงเป็นมากพิเศษกว่าสีเขียว สีน�้ำเงิน 
ว ่ามีความผิดเพี้ยนหรือเปล ่าเวลาดู 
Material หรือ Content ต่างๆ ที่ใช้
เป็นสิ่งอ้างอิง พูดง่ายๆ ก็คือให้สังเกต 
สีผิวของมนุษย์นั่นเอง

มาถงึเรือ่งรายละเอียดพวก Sharp-
ness และพวก Enhancements ต่างๆ  
สิ่งส�ำคัญที่ค�ำนึงถึงก็คือ จอภาพต้อง 
แสดงภาพเป็นแบบ 1 to 1 Pixel Mode 
บางยี่ห้ออาจจะใช้พวกค�ำว่า Dot to 
Dot, Just Scan ฯลฯ ซึ่งการที่ไป Zoom 
ภาพหรือขยายภาพแบบต่างๆ จะท�ำให ้
รายละเอียดต่างๆ ผิดเพี้ยนไปได้ จึง
ไม่ควรใช้ Mode ที่ท�ำให้มีการ Zoom 
ภาพเกิดขึ้น อย่างการปรับ Keystone 
หรือปรับภาพให้เต็มจอ เหล่านี้ควรจะ
เลี่ยงไว้เป็นดี ส่วนการปรับ Sharp-
ness เป็นการเพิ่มขอบในภาพเพ่ือท�ำให ้
วัตถุดูชัดขึ้น แต่ไม่ได้เพิ่มความละเอียด
ภาพในภาพแต่อย ่างใด และเมื่อใส ่ 
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Sharpness เยอะเกินไปก็จะท�ำให้ภาพดู 
หลอกๆ หรือมีสิ่งผิดปกติเพิ่มเข้ามาในภาพ 
ท�ำให้ดนู่าร�ำคาญ จ�ำไว้ว่า ถ้าเร่งภาพให้ได้เห็น
อะไรที่ไม่มีอยู่จริงภายในภาพ มันก็จะท�ำให้ 
ไม่สามารถเห็นรายละเอียดจริงๆ ของภาพได้ 
เพราะจะถกูส่ิงทีเ่ราเร่ง หรอืสร้างขึน้มาบงัไว้ ดงั
นั้น หลักง่ายๆ ในการเซ็ตค่า Sharpness ก็คือ  
อย่าเร่งมากเกินไปจนท�ำให้เกิดขอบสีขาว
รอบๆ เส้นสีด�ำ หรือที่เรียกว่า Halo Effect 
อีกอย่างทีวีบางยี่ห้อ ค่า Sharpness ที่ 0 
อาจจะไม่ใช่เป็นค่า Sharpness ท่ีเหมาะสม 
ส�ำหรับการดูในสภาพแวดล้อมในห้องนั้นๆ 
แต ่อย ่างไร เพราะบางยี่ห ้อค ่าเริ่มต ้นที่ 
หมายถึง ไม ่ ได ้มีการปรับ Sharpness  
แต่อย่างไร ไม่ได้เป็น 0 หรือไม่ได้ตั้งค่า  
Default ไว้ที่ 0 อาจจะเป็น 25 บ้าง 50 บ้าง  
เรากค็งต้องใช้ภาพจาก Test Discs หรอื Signal  
Generators ที่มี Sharpness Pattern หรือ 
Over Scan Pattern ต่างๆ แล้วลองปรับค่า 
Sharpness เพิม่มากขึน้เรือ่ยๆ จนเริม่เหน็ Halo 
ในภาพ แล้วค่อยๆ ลดลงจนมองไม่เห็น Halo 
ในภาพ อย่าลืมว่ายิ่ง Sharpness เยอะมาก 
รายละเอียดท่ีถูกต้องต่างๆ ในภาพก็จะเห็น

น้อยลง แต่ถ้าเราปรับได้พอดี เมื่อดูตอนแรกภาพ
อาจจะดูเหมือน Soft ไป แต่ลองดูดีๆ ภาพจะ
มี Detail ข้างในมากขึ้น และมากกว่าภาพที่ปรับ 
Sharpness ไว้สูงเกินไป 

ส�ำหรับส ่วนสุดท ้ายที่จะกล ่าวถึงก็คือ  
เรื่องของแหล่งข้อมูล จริงๆ เรื่องนี้เท่าที่ดูก็ไม่ค่อย 
มีอะไรมาก นอกเหนือจากที่ผมเคยพูดไปแล้ว 
ในการเซ็ตแบบ isf หลักการก็เหมือนกับ isf ก็คือ 
เมื่อเซ็ตภาพจากแหล่งข้อมูลที่เป็นพวก Signal 
Generator แล้ว เมื่อเช่ือมต่อเครื่องเล่นที่ใช้งาน

จริงๆ พวก Blu-ray Disc Player หรือพวก High  
Definition Media Player ต่างๆ เราก็ต้องมา 
เซ็ตค่าพื้นฐานต่างๆ อีกทีเพื่อให้ภาพที่ออกมา 
ถูกต้องเหมือนกับใช้ Pattern Generator เช่น 
เมือ่ปรบัค่า Brightness จาก Pattern Generator 
ได้ภาพที่มีระดับความด�ำที่ถูกต้องแล้ว แต่เมื่อ 
มาดูในเครื่องเล่นที่ใช้อยู่ ค่า Brightness ผิดไป 
เราก็ต ้องไปปรับค ่า Br ightness ที่อยู ่ ใน 
เครื่องเล่นเพื่อให้ได้ค่าท่ีถูกต้อง และก็ต้องดู 
Source จากหลายๆ แหล่งด้วย ไม่ว่าจะเป็นจาก
กล่องดาวเทียม, กล่องเคเบิล, เครื่องเล่นเกม เพื่อ
ดูว่าภาพจากแหล่งสัญญาณแบบต่างๆ ยังคงดีอยู ่
หรอืเปล่า เพราะถ้าภาพไม่ดเีฉพาะจากแหล่งข้อมลู
บางแหล่งก็ท�ำให้แน่ใจได้ว่า ปัญหาท่ีเกิดข้ึนมา
จากเครื่องเล่น ไม่ได้มาจากการปรับภาพที่จอภาพ 
แต่อย่างใด

ทั้ งหมดนี้ก็ เป ็นข ้อมูลการปรับภาพข้ัน 
พื้นฐานที่ผมได ้มาจากการเรียนในห้องเรียน 
ของ THX Professional Video Systems 
Cal ibrat ion ในส ่ วนที่ เป ็นการปรับภาพ 
ขัน้ท่ีสงูขึน้ เช่น มกีารใช้ Meter ร่วมกับใช้โปรแกรม 
ปรับภาพโดยเฉพาะ ไม ่ว ่าจะเป ็นโปรแกรม 
ChromaPure หรือ CalMAN ผมค่อยจะน�ำเสนอ
ในฉบับต่อๆ ไปครับ. VDP
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