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รูปแบบของสี Color Model
สีมีอยู่รอบตัวเราในทุกๆ ที่ เราสามารถมองเห็นได้โดยอาศัยแสง กล่าวคือแสดงตกกระทบวัตถุและวัตถุสะท้อนแสงกลับออกมาที่ตาเรานั่นเอง เรื่องของสีนั้นมีรายละเอียดมากและซับซ้อนผมจะกล่าวถึงแต่เพียงเพื่อให้เป็นพื้นฐานในการทำงานโดยย่อเท่านั้น รายละเอียดในเรื่องของสีมี มากเมื่อมีการทำงานที่เกี่ยวข้องกับสีจึงจำเป็นต้องมีการกำหนดระบบและรูปแบบให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อสื่อสารระหว่างกันหรือเพื่อ การทำงานร่วมกัน รูปแบบที่ถูกกำหนดขึ้นมานี้เรียกว่า Color Model ซึ่งมีการใช้และยอมรับกันแพร่หลายอยู่ 4 Model ด้วยกัน คือ HSB Model, RGB Model, CMYK Model และ Lap Model 



HSB Model การมองเห็นสีของมนุษย์
พื้นฐานการมองเห็นสีของมนุษย์อธิบายได้ด้วยรูปแบบของ HSB Model 3 แบบด้วยกัน เรามาเริ่มทำความเข้าใจกับ HSB Model ทั้ง 3 แบบกันเลยครับ

HSB model
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H=Hue S=Saturation B=Brightness

1. Hue
Hue เป็นสีที่สะท้อนหรือแพระกระจายผ่านวัตถุ ซึ่งอาศัยความแตกต่างของแสงที่มากระทบวัตถุแล้วสะท้อนกลับมาที่ตาของเรา อีกทั้งยังขึ้น อยู่กับผิวของวัตถุที่มีความสมารถในการดูดกลืนแสงและความสามารถในการสะท้อนแสงที่แตกต่างกัน Hue จะแสดงตำแหน่งเฉดสีและ แสดงค่าของน้ำหนักด้วย Standard Color Wheel โดยแสดงตำแหน่งสีเป็นองศาตั้งแต่ 0-360 องศา แสดงน้ำหนักหรือความอิ่มตัวของสีเป็นเปอร์เซ็นต์จาก 0-100% แต่โดยทั่วไปแล้วเรามักจะแสดงค่าของสีเป็นชื่อ เช่น สีแดง สีเขียว สีเหลือง
Color Wheel Hue/Saturation

[image: image2.png]o
s N

20 w2

100




2. Saturation
Saturation เป็นความอิ่มตัวของสีหรือความเข้มข้นของสี Saturation คือสัดส่วนของสี (Hue) ที่มีอยู่ในสีเทา วัดค่าเป็นเปอร์เซ็นต์ คือจาก 0% (สีเทา) จนถึง 100% (FullySatuation สีที่มีความอิ่มตัว) วัดโดยตำแหน่งบน Standard Color Wheel ค่า Saturation จะเพิ่มขึ้นจากจุดกึ่งกลางถึงเส้นขอบ
3.Brightness
Brightness เป็นเรื่องของความสว่างและความมืดของสี ซึ่งถูกกำหนดให้แสดงค่าเป็นเปอร์เซ็นต์จาก 0% (สีดำ) ถึง 100% (สีขาว)
Saturation เป็นผลของสีที่เกี่ยวข้องกับความเข้มข้นของแสงสว่างและเฉดสี (Hue) เช่น Hue = 120 องศา, Saturation = 67% Brightness = 64% ขอให้สังเกตวงกลมสีขาวในภาพมันคือจุดที่ถูกระบุถึง อธิบายให้เข้าใจง่ายขึ้นก็คือ

องศา ที่ 120 ตรงกับ Hue ที่เรียกว่าสีเขียว
Saturation ที่ 67 คือสีมีความเข้มข้น 67%
Brightness ที่ 64 คือมีแสงสว่างตกกระทบ 64%
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ถ้าความเข้มข้นของ Saturation (S : ) เท่ากับ 100%, Brightness (B : ) เท่ากับ 100% Hue (H : ) ในตำแหน่งองศาที่ 120 เราก็จะเห็นสีเขียวเท่ากับ 100%


[image: image4.jpg]





Color Display

RGB
RGB Model หลักการมองเห็นสีของ Monitors
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เราเห็นภาพจากจอภาพเหล่านั้นได้ก็เพราะการทำงานของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าเรียงตัวกันตามลำดับ (แดง-เขียว-น้ำเงิน) หรือที่เรียกว่า Spectrum โดยอัตราของสีที่แตกต่างกัน และเมื่อทับซ้อนกัน (Colors Overlap) ก็จะเกิดเป็นสีอื่นๆ อีกมากมาย เมื่อมีการทับซ้อนของแสงที่มากขึ้นสีก็จะสว่างขึ้น เมื่อทับกันครบทั้ง 3 สี คือ แดง-เขียว-น้ำเงิน โดยที่ค่าของแสงเป็น 100% ความสว่างของสีก็จะเท่ากับสีขาว ซึ่งการทำงานของสีแบบนี้เรียกว่า สีแบบบวก (Additive Colors) มีการใช้สีในโหมดเนื้ออย่างแพร่หลายในการฉายแสง เช่น ทีวีสี จอคอมพิวเตอร์ ฯลฯ


Process Printing
CMYK 
CMYK Model หลักการมองเห็นสีของสิ่งพิมพ์
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CMYK Model มีลักษณะพื้นฐานคือการดูดซับสีของกระดาษที่ซับเอาหมึกกึ่งโปร่งแสง (Translucent Inks) ซึ่งเป็นหมึกที่สามารถทำให้มองเห็นการทับซ้อนของสีจนเกิดเป็นสีใหม่ขึ้นมาได้ เช่น เมื่อพิมพ์สีเหลืองทับสีฟ้าบนกระดาษสีใหม่ที่เกิดขึ้นจะเป็นสีเขียว (ในขณะที่สีน้ำมันหรือสีที่มีคุณสมบัติทึบแสงจะไม่เกิดสีดังกล่าวขึ้นมา เช่น การทำงานของสีในระบบซิลค์สกรีน) สีหลักที่ใช้ใน CMYK Model เพื่อสร้างให้เกิดสีต่างๆ ขึ้นมานั้น เราเรียกว่า แม่สีทางการพิมพ์ มีทั้งหมด 4 สี คือ Cyan, Magenta, Yellow, Black อย่างไรก็ดีเมื่อมีการทับซ้อนกันมากขึ้นหรือทับกันครบทุกสีความโปร่งแสงก็จะลดลงจนไม่สามารถมองเห็นสีอื่นได้ นอกจากสีดำ เราจึงเรียกสีในแบบนี้ว่า สีแบบลบ (Subtractive Colors)



Lab
Lap Model
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A = Luminance = 100 (White)
B = Green to Red Component
C = Blue to Yellow Component
D = Luminance = 0 (Black)


Lap Model สร้างขึ้นโดย CIE (Commission Internationale d’Eclairage) ให้เป็นมาตรฐานการวัดสีที่ครอบคลุมทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกโหมดสี ทั้ง RGB และ CMYK และใช้ได้กับสีที่เกิดจากอุปกรณ์ทุกอย่าง ไม่ว่าจะเป็นจอคอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ์ เครื่องสแกน และอื่นๆ
Lap Model ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ คือ Luminance Component (L) คือค่าความสว่าง a Component หมายถึงส่วนประกอบที่แสดงการไล่สีจากสีเขียวไปยังสีแดง และ b Component หมายถึงส่วนประกอบที่แสดงการไล่สีจากสีน้ำเงินถึงสีเหลือง


Gamut Color ขอบเขตของสี
โดยธรรมชาติแล้วสายตาของมนุษย์มีความสามารถในการมองเห็นสีได้มากกว่าความสามารถสื่อที่ใช้ในการถ่ายทอดสี ไม่ว่าจะเป็นจอมอนิเตอร์ สิ่งพิมพ์ต่างๆ รวมทั้งระบบที่ใช้ในการแสดงสีเหล่านั้น ล้วนมีข้อแตกต่างและข้อจำกัด เราเรียกข้อจำกัดและความสามารถในการแสดงสีเหล่านี้ว่า ขอบเขตของสี (Gamut Color)
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A คือขอบเขตของสีที่โหมดสี Lap Clor สามารถแสดงได้
B คือขอบเขตของสีที่โหมดสี RGB Color สามารถแสดงได้
C คือขอบเขตของสีที่โหมดสี CMYK Color สามารถแสดงได้
เมื่อคุณทำงานในโหมดสี RGB แล้วนำงานนั้นไปทำการพิมพ์ในระบบสี CMYK สีที่ได้จะมีความผิดเพี้ยนไป เนื่องจากความสามารถในการแสดงผลของสีทั้งสองระบบมีบางส่วนแตกต่างกัน ในหลายๆ บริษัทได้มีความพยายามที่จะลดปัญหาเหล่านี้ด้วยการสร้างโปรแกรมและเครื่องมือจัดการค่าสีให้มีความใกล้เคียงกัน ทั้ง Scanner, Monitor และ Printer และถ้าคุณต้องการใช้ก็ควรปรึกษาจากตัวแทนจำหน่ายที่มีความเชี่ยวชาญโดยตรง
ชนิดรูปภาพ
          ไฟล์ภาพแบบ BMP (Bitmap)
          BMP (Bitmap) เป็นรูปแบบไฟล์มาตรฐานที่ใช้กันทั่วไปสำหรับผู้ที่ใช้คอมพิวเตอร์ระบบวินโดวส์ (Windows) หรือ ดอส (Dos) รองรับงานในโหมดสีแบบ RGB, Indexed Color, Grayscale และ Bitmap
                ข้อดี : เก็บข้อมูลภาพได้ละเอียด และสามารถใช้ได้บนโปรแกรมที่ใช้งานบนวินโดวส์ทุกโปรแกรม
                ข้อเสีย : ไฟล์ภาพมีขนาดใหญ่ ไม่สามารถทำงานสำหรับงานพิมพ์แบบแยกสีได้ ไม่สามารถใช้งานบนเครื่อง Macintosh ได้ดี
ตัวเลือกสำหรับไฟล์ชนิด BMP
                File Format : เป็นตัวเลือกที่ใช้สำหรับระบุรูปแบบการเก็บข้อมูลว่าเป็นไฟล์แบบที่ใช้บนระบบปฏิบัติการ Windows หรือ OS2
                Depth : เป็นตัวเลือกที่ใช้กำหนดความละเอียดของบิตสี ในกรณีภาพแบบ RGB ทั่วไปจะถูกกำหนดให้บันทึกในความละเอียดขนาด 24 บิต แต่เมื่อเป็นภาพในโหมด Grayscale, Indexed Color, Bitmap จะสามารถกำหนดให้ค่าความละเอียดมีขนาด 1 , 4 หรือ 8 บิตได้ และเมื่อต้องการบันทึกภาพแบบมี Alpha Channels ต้องระบุให้เป็นแบบ 32 บิต
                Compress (RLE) : เป็นการระบุว่าจะให้บันทึกไฟล์แบบบีบอัดด้วยหรือไม่ ตัวเลือกนี้จะใช้งานได้ต่อเมื่อไฟล์ถูกกำหนดให้มีความละเอียดของสีขนาด 4 หรือ 8 บิตสีเท่านั้น
                Flip Row Order : โดยปกติภาพแบบ Bitmap จะบันทึกข้อมูลแบบด้านล่างขึ้นด้านบน แต่เมื่อเลือกตัวเลือกนี้จะเปลี่ยนเป็นบันทึกข้อมูลจากด้านบนลงล่างแทน
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ไฟล์ภาพแบบ JPEG (Joint Photographic Experts Group)
                JPEG (Joint Photographic Experts Group) เป็นไฟล์กราฟิกที่มีการบีบอัดข้อมูลทำให้ไฟล์มีขนาดเล็กเป็นไฟล์นิยมใช้ในการเก็บบันทึกรูปภาพแบบภาพถ่าย ภาพที่มีการไล่โทนสีแบบต่อเนื่อง และรูปภาพที่ใช้ในเอกสารแบบ HTML ซึ่งใช้สำหรับเว็บไซต์ และงานบริการแบบออนไลน์ต่างๆ บนอินเตอร์เน็ตเช่นเดียวกันกับไฟล์แบบ GIF ตรงที่การบีบอัดข้อมูลของไฟล์ JPEG รองรับโหมดสีแบบ CMYK, RGB, Grayscale ไม่รองรับการใช้งาน Alpha Channels
                ข้อดี : มีขนาดของไฟล์ที่เล็กมาก สามารถดาวน์โหลดผ่านทางอินเตอร์เน็ตได้รวดเร็ว
                ข้อเสีย : บางครั้งการบีบอัดข้อมูลทำให้คุณภาพของภาพลดลงอย่างมาก จึงไม่เหมาะกับงานที่ต้องการความละเอียดสูง
ตัวเลือกสำหรับไฟล์ชนิด JPEG 
Matte : เป็นตัวเลือกสำหรับกำหนดสีที่จะทำให้ระบายในส่วนที่โปร่งใสของภาพ
Quality : เป็นตัวเลือกสำหรับกำหนดคุณภาพของภาพหากตัวเลขมีค่ามาก คุณภาพของภาพจะดี แต่ขนาดไฟล์จะมีขนาดใหญ่ หากตัวเลขมีค่าน้อย ภาพจะด้อยคุณภาพลง แต่ขนาดของไฟล์จะมีขนาดเล็กลง การกำหนดค่าสามารถเลือกวิธีใดวิธีหนึ่งดังนี้
                - กรอกตัวเลขที่ต้องการ(ระหว่าง 1-12 )ลงในช่องกรอกตัวเลข 
                - คลิกเลือกขนาดคุณภาพที่ต้องการในดร็อพดาวน์ลิสต์ 
                - แดรกเมาส์ลากแถบเลื่อนไปทางซ้ายหรือขวา 
Format Option : เป็นตัวเลือกสำหรับกำหนดรูปแบบการบันทึกสำหรับภาพแบบ JPEG ซึ่งมีตัวเลือกดังนี้
· Baseline (‘’Standard’’) เป็นรูปแบบที่สามารถใช้ได้กับเว็บบราวเซอร์เกือบทุกชนิด (เป็นแบบมาตรฐาน) 

· Baseline Optimized  เป็นรูปแบบที่จะลดคุณภาพสีของภาพลงเพื่อให้ได้ไฟล์ที่มีขนาดเล็กลง แต่เว็บบราวเซอร์บางชนิดไม่สามารถใช้งานรูปแบบนี้ได้ 

· Progressive เป็นรูปแบบที่กำหนดให้แสดงผลภาพทีละเล็กทีละน้อย และเว็บบราวเซอร์บางชนิดไม่สามารถใช้งานรูปแบบนี้ได้เช่นกัน 
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           ไฟล์ภาพแบบ GIF (Graphics Interchange Format)
            GIF (Graphics Interchange Format) เป็นไฟล์ที่นิยมใช้ในการเก็บบันทึกรูปภาพแบบ Indexed Color และรูปภาพที่ใช้ในเอกสารแบบ HTML ซึ่งใช้สำหรับเว็ปไซต์ และงานบริการแบบออนไลน์ ต่างๆ บนอินเตอร์ เนื่องจากไฟล์ชนิดนี้จะใช้วิธีการบีบอัดข้อมูลแบบ LZW ทำให้ไฟล์มีขนาดเล็ก และช่วยประหยัดเวลาในการโหลดข้อมูลผ่านทางเครือข่ายหรืออินเตอร์เน็ต ไฟล์ภาพแบบ GIF นี้สามารถสร้างภาพที่มีพื้นหลังแบบโปร่งใส่ได้ รองรับการทำงานในโหมด สีแบบ Bitmap, Grayscale และ Indexed Color แต่ไม่รองรับการใช้งาน Alpha Channels 
                ข้อดี : ไฟล์มีขนาดเล็ก สามารถบันทึกไฟล์แบบมีความโปร่งใสบางส่วนได้ด้วย สามารถบันทึกไฟล์เป็นภาพเคลื่อนไหวได้
                ข้อเสีย : ไม่เหมาะสำหรับภาพแบบภาพถ่ายเพราะบีบอัดจะทำให้คุณภาพด้อยลงมาก ไม่เหมาะสำหรับงานที่ต้องการความละเอียด
ตัวเลือกสำหรับไฟล์ชนิด GIF 
                Palette : เป็นการกำหนดลักษณะการเลือกสีที่จะเปลี่ยนจากภาพโหมดสีแบบต่างๆ ไม่เป็นแบบ Indexed Color เนื่องจากไฟล์แบบ GIF นั้นจะเก็บข้อมูลสีแบบ Indexed Color 
                - Exact  กำหนดให้ใช้สีเดียวกับสีที่ปรากฏ (ใช้ได้ในกรณีที่มี 256 สีเท่านั้น)
                - System (Windows) กำหนดให้ใช้สีมาตรฐานของ Windows
                - System (Mac OS) กำหนดให้ใช้สีมาตรฐานของ Macintosh
                - Web กำหนดให้ใช้สีมาตรฐานสำหรับเว็ปไซต์
                - Uniform กำหนดให้สร้างพาเลทสีตามจำนวนสีที่ระบุในช่อง Color โดยสีที่เลือกออกมาสร้างนี้จะใช้วิธีการสุ่มอย่างเป็นระเบียบจากค่าสีของ RGB
                - Perceptual กำหนดให้สร้างภาพพาเลทโดยเลือกสี่มีความไวต่อการมองเห็นของตามนุษย์มาก่อนสีอื่นๆ
                - Selective กำหนดให้สร้างพาเลทโดยการเลือกสีคล้ายๆ กับวิธี Perceptual แต่สีที่เลือกมาใช้จะเป็นสีที่ใช้สำหรับเว็ปไซต์เท่านั้น
                - Adaptive กำหนดให้สร้างภาพพาเลทโดยเลือกสีให้อยู่ในช่วงของสีที่มีมากที่สุดในรูปภาพ เช่น ภาพที่มีสีเขียวมากๆ สีในพาเลทส่วนใหญ่ก็จะเป็นสีเขียว เป็นต้น 
                - Custom กำหนดให้พาเลทสร้างโดยใช้สีที่คุณสามารถเป็นผู้กำหนดได้ทั้งหมด หรือจะโหลดจากไฟล์พาเลทที่สีถูกบันทึกเอาไว้มาใช้งานก็ได้
                - Previous กำหนดให้ใช้พาเลทแบบเดียวกับการใช้งานครั้งล่าสุด
                Colors : เป็นการระบุจำนวนสีที่จะใช้สำหรับรูปภาพดังกล่าว เราจะสามารถกำหนดสีได้เมื่อเลือกพาเลทเป็นชนิด Unifrom, Perceptual, Selective และ Adaptive เท่านั้น
                Forced : เป็นการระบุว่ามีสีใดบ้างที่จะต้องมีบรรจุในพาเลทสี ตัวเลือกต่าง ๆ มีความหมายดังนี้
                - None คือการไม่ระบุสีใดเป็นพิเศษ
                - Black and White คือการระบุว่าให้บรรจุสีขาว และสีดำบริสุทธิ์ลงในพาเลทสี
                - Primaries คือ การระบุให้บรรจุสีแดง, เขียว, น้ำเงิน, ฟ้า, บานเย็น, เหลือง, ดำ, และขาว ลงในพาเลทสี
                - Web คือ การระบุให้บรรจุสีที่ใช้งานสำหรับเว็บไซต์ทั้ง 216 สีลงในพาเลทสี
                - Custom คือการระบุสีที่ต้องการให้มีในพาเลทสีด้วยตัวคุณเอง
                Transparency : เป็นตัวเลือกที่ใช้กำหนดว่าให้เว้นส่วนโปร่งใสของรูปภาพเอาไว้ แต่ถ้าไม่เลือกตัวเลือกนี้ ส่วนโปร่งใสของภาพจะถูกระบายด้วยสีขาว หรือสีที่เลือกในตัวเลือก Matte 
                Matte : เป็นการระบุสีที่จะให้ระบายเอาไว้ตามส่วนที่เป็น Anti – Aias ของขอบภาพที่โปร่งใส
                Dither : เป็นการระบุวิธีการจำลองสีทดแทนในกรณีสีที่บรรจุอยู่ในพาเลทสีมีไม่ครบตามจำนวนสีที่มีอยู่ในภาพตัวเลือกต่าง ๆ มีความหมายดังนี้
                - None ไม่ต้องมีการจำลองสีทดแทน แต่ให้แทนสีที่หายไปด้วยสีที่ใกล้เคียงแทน
                - Diffusion เป็นการจำลองสีทดแทน ด้วยวิธี Error – Diffusion ซึ่งทำให้พื้นที่ส่วนที่สร้างสีทดแทนไม่เกินกินบริเวณกว้างเท่าแบบ Pattern 
                - Pattern เป็นการจำลองสีทดแทนโดยใช้จุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ของสีต่าง ๆ วางเรียงกันอย่างเป็นระเบียบ
                - Noise เป็นการจำลองสีทดแทนที่ช่วยลดรอยเชื่อมต่อระหว่างขอบภาพที่จะตัด ( Slice ) ตัวเลือกนี้เหมาะสำหรับภาพที่จะนำไปตัดใช้ในเว็บไซต์
                Row Order : เป็นการกำหนดลักษณะการปรากฏตัวของภาพบนเว็บบราว์เซอร์
                - Normal  ให้แสดงภาพเมื่อดาวน์โหลดภาพได้ครบทั้งไฟล์แล้วเท่านั้น
                - Interlaced  ให้แสดงภาพแบบหยาบ ๆ ก่อนในระหว่างดาวน์โหลดภาพเพื่อทำให้เหมือนกับระยะในการดาวน์โหลดภาพสั้นลง
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ไฟล์ภาพแบบ PNG ( Portable Network Graphics )
                PNG ( Portable Network Graphics ) เป็นรูปแบบไฟล์ที่พัฒนาต่อเนื่องมาจากไฟล์ภาพแบบ GIF ซึ่งเป็นรูปแบบไฟล์ที่มีการบีบอัดข้อแบบไม่สูญเสียรายละเอียด และสามารถใช้งานบนอินเตอร์เน็ตได้ ไฟล์แบบ PNG แตกต่างจากไฟล์แบบ GIF ตรงที่สามารถบันทึกไฟล์แบบ 24 บิตสีได้ อีกทั้งยังสามารถสร้างภาพฉากหลังโปร่งใสแบบขอบภาพไม่หยักได้ด้วย ไฟล์แบบนี้รองรับโหมดสีแบบ RGB, Indexed Color, Grayscale และ Bitmap ที่ไม่มี Alpha Channels
ตัวเลือกสำหรับไฟล์ชนิด PNG 
Interlace Option : เป็นการกำหนดลักษณะการปรากฏตัวของภาพบนเว็บบราวเซอร์
                - None ให้แสดงภาพเมือดาวน์โหลดภาพได้ครบทั้งไฟล์แล้วเท่านั้น
                - Interlaced  ให้แสดงภาพแบบหยาบ ๆ ก่อนในระหว่างดาวน์โหลดภาพเพื่อทำให้เหมือนกับระยะในการดาวน์โหลดภาพสั้นลง
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ไฟล์ภาพแบบ TIFF ( Tagged Image File Format )
        TIFF ( Tagged Image File Format ) เป็นไฟล์ที่นิยมใช้ในการถ่ายโอนข้อมูลระหว่างโปรแกรม หรือระหว่างคอมพิวเตอร์ระบบต่าง ๆ เนื่องจากไฟล์ TIFF นี้เป็นไฟล์ที่ยืดหยุ่นมาก สามารถนำไปใช้ได้ในโปรแกรมหลาย ๆ ชนิด ไฟล์แบบ TIFF นี้รองรับโหมดสีแบบ CMYK, RGB, Lab, Indexed Color  และ Grayscale ที่มี Alpha Channels หากเป็นโหมดสีแบบ Bitmap สามารถบันทึกได้แต่ไม่มี  Alpha Channels ไฟล์ TIFF สามารถบันทึกแบบแยกเลเยอร์ที่สร้างโดย Photpshop ได้ด้วย นอกจากนั้นยังสามารถบันทึก Annotation คาสความโปร่งใสของเลเยอร์ และข้อมูล Multiresolution ได้
                ข้อดี : มีความละเอียดสูง สามารถใช้ในงานพิมพ์แยกสีได้เพราะสามารถทำงานในโหมดสีแบบ CMYK ได้สามารถใช้ได้ทั้งเครื่อง PC และ Macintosh สามารถบันทึกภาพที่มี Alpha Channels ได้
                ข้อเสีย : ไฟล์ภาพมีขนาดใหญ่ ไม่สามารถใช้งานบนอินเตอร์เน็ตได้
ตัวเลือกสำหรับไฟล์ชนิด TIFF 
            Image Compression : เป็นการกำหนดวิธีการบีบอัดไฟล์ดังที่กล่าวไว้ตอนต้นแล้ว 
            Byte Order : เป็นตัวเลือกเพื่อระบุว่าเป็นไฟล์ที่จะนำไปใช้บนเครื่อง PC หรือ Macintosh 
                Save Image Pyramid : เป็นการกำหนดให้บันทึกไฟล์ชนิดที่รองรับความสามารถแบบ Pyramid 
                Save Transparency : เป็นการกำหนดให้คงความโปร่งใสของภาพเอาไว้ด้วย
                

Layer Compression :เป็นการกำหนดวิธีการบีบอัดข้อมูลที่อยู่ภายในแต่เลเยอร์        
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