
 

 

 

 

 

 ทกุครัง้ท่ีเลน่เกม 3D ภาพแตล่ะภาพจะถกูค านวณอย่างละเอียด

และเรนเดอร์ขึน้มาอย่างสมบรูณ์โดย GPU หรือชิปกราฟิกของการ์ดแสดงผล 

จากนัน้ข้อมลูภาพท่ีสมบรูณ์ซึ่งประกอบไปด้วยต าแหน่ง สีและองค์ประกอบท่ี

เก่ียวข้อของแตล่ะพกิเซลจะถกูน าไปเก็บอยู่ในสว่นท่ีเรียกวา่ Frame Buffer ก่อนท่ีจะสง่ตอ่ไปยงั DAC เพ่ือแปลงให้เป็นสญัญาณ

อนาลอ็ก หรือสง่ไปยงัจอภาพเพ่ือให้แสดงภาพดงักลา่วนัน้ขึน้มาบนหน้าจอ 

 กระบวนการท างานเช่นนีจ้ะเกิดขึน้อย่างรวดเร็วและตอ่เน่ือง โดยภายในเวลา 1 วนิาทีจอภาพ 60Hz จะแสดงภาพ 3D ท่ี

ได้จากการเรนเดอร์ของ GPU จ านวน 60 ภาพโดยแตล่ะภาพจะใช้

เวลา 1/60 วนิาทีคงท่ีตลอดเวลา ในขณะท่ีการเรนเดอร์ภาพในแต่

ละวนิาทีของ GPU นัน้จะไมมี่ความแน่นอน เน่ืองจากจ านวนภาพท่ี 

GPU สามารถเรนเดอร์ได้จะขึน้อยู่กบัสถานการณ์และลกัษณะของ

สภาพแวดล้อมภายในเกมท่ีเปล่ียนแปลงไป แตอ่ย่างไรก็ดี GPU จะ

เรนเดอร์ภาพให้ได้ภายในระยะเวลาท่ีสัน้ท่ีสดุ และในหลายๆ ครัง้ก็

มกัจะเร็วกวา่จงัหวะการรีเฟรชของจอภาพ ดงันัน้เม่ือภาพถกูสง่มา

แสดงผลบนหน้าจอทนัทีก่อนท่ีจอภาพจะมีการรีเฟรช ภาพท่ีถกูแสดง

ออกมาจึงมีข้อผดิพลาดเกิดขึน้ โดยภาพจะมีลกัษณะเหมือนกบัถกูฉีก

ขาดหรือเป็นภาพ 2 ภาพ (หรือมากกว่า) ท่ีวางตอ่กนัไม่ถกูต้อง  

แก้ไขให้ถูกต้องได้ เมื่อใช้ V-Sync 

 อย่างไรก็ตามปัญหาท่ีเกิดขึน้กบัการแสดงภาพนีก้็สามารถแก้ไขให้ถกูต้องได้ด้วยการใช้เทคนิค V-Sync (Vertical 

Synchronization) ซึ่งจะบงัคบัให้ GPU ท าการแก้ไขข้อมลูใน Frame Buffer ตามจงัหวะการรีเฟรชของจอภาพ หรือกลา่วได้วา่

จอภาพจะแสดงภาพตอ่ไปได้ก็ตอ่เม่ือแสดงภาพก่อนหน้านัน้เสร็จ

แล้วเท่านัน้ ด้วยเหตนีุภ้าพท่ีปรากฎออกมาจึงมีถกูต้อง ไมมี่การฉีก

ขาดหรือรอยตอ่ท่ีผดิพลาดเกิดขึน้เลย แตอ่ย่างไรก็ตามการใช้

เทคนิค V-sync ก็มีผลกระทบกบัแสดงผลโดยรวมไมน้่อย เพราะผล

จากการหน่วงเวลาการแก้ไขข้อมลูในFrame Buffer ของ GPU 

G-Sync และ FreeSync 

2 เทคนคิวธิที ีแ่ตกตา่ง 

แตเ่พือ่การแสดงภาพทีส่มบรูณ์แบบเหมอืนกนั 



 

 

 

ท าให้การแสดงภาพไมมี่ความไหลล่ืนเท่าท่ีควร เน่ืองจากถกูจ ากดัอยู่เพียง 60 ภาพตอ่วนิาทีเท่านัน้ ในขณะเดียวกนัการแสดงภาพ

ซ า้อนัเน่ืองมาจากการเรนเดอร์ท่ีอาจจะใช้เวลานานกว่าช่วงเวลาการรีเฟรชของ GPU ก็ท าให้เกิดการหน่วง และท าให้ได้ภาพท่ีขาด

ความตอ่เน่ืองด้วย ซึ่งนัน่ท าให้ความรู้สกึในขณะเลน่เกมแย่มากขึน้ไปอีก ดงันัน้ผู้ ท่ีเลน่เกมอย่างจริงจงัสว่นใหญ่มกัจะยอมให้มีการ

แสดงภาพท่ีมีลกัษณะฉีกขาดมากกวา่ 

จบปัญหาด้วย G-Sync และ FreeSync 

 เพ่ือเป็นการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ จอภาพกบั GPU 

จะต้องมีจงัหวะการท างานท่ีสมัพนัธ์กนั ซึ่งวธีิท่ีเหมาะสม

ท่ีสดุก็คือ การควบคมุจอภาพให้แสดงภาพได้ตามการ

เรนเดอร์ของ GPU นัน่คือการท าให้จอภาพสามารถ

เปล่ียนแปลงอตัราการรีเฟรชของตวัเองได้ตลอดเวลา ซึ่ง Nvidia ก็ได้แสดงให้เห็นแล้วด้วยเทคนิค G-Sync ท่ีเป็นโมดลูฮาร์ดแวร์

ชนิดพเิศษ ซึ่งจะถกูตดิตัง้เข้ากับวงจรอิเลก็ทรอนิกส์ของจอภาพโดยตรง เพ่ือท าหน้าท่ีควบคมุจอภาพให้แสดงภาพได้อย่างถกูต้อง 

และสมัพนัธ์กบัการเรนเดอร์ของ GPU นัน่คือเม่ือมีการเรนเดอร์ภาพแล้ว G-Sync จะบงัคบัให้จอภาพแสดงภาพนัน้ทนัทีโดยไม่

ต้องรอการรีเฟรช ซึ่งท าให้ภาพถกูน ามาแสดงบนหน้าจอทัง้หมด โดยไมมี่ข้อผดิพลาดและไมมี่ความหน่วงเกิดขึน้เลย 

 อย่างไรก็ตามเทคนิค FreeSync ซึ่งเป็นวธีิการแก้ปัญหาของการ์ด Radeon รุ่นใหมก่็มีลกัษณะแตกตา่งออกไป เพราะ

แทนท่ีจะใช้อปุกรณ์พเิศษเหมือนอย่างเทคนิค G-Sync การควบคมุการแสดงผลของจอภาพของเทคนิค FreeSync จะท าผา่น 

Adaptive Sync ท่ี VESA น ามารวมไว้ในข้อก าหนดของมาตรฐาน DisplayPort 1.2a ซึ่ง GPU หรือชิปกราฟิก Radeon สามารถ

ควบคมุการแสดงผลของจอภาพท่ีรองรับการท างานได้โดยตรง โดยมีอตัรารีเฟรชสงูสดุ 240Hz 

ทางเลือกและข้อก าหนดการใช้งาน 

 G-Sync และ FreeSync ตา่งก็สามารถแก้ปัญหาการแสดงภาพฉีกขาดอย่างได้ผล โดยไม่มีการฉดุรัง้ประสิทธิภาพการ

แสดงผลของระบบโดยรวม แตเ่น่ืองจากเทคนิคทัง้สองนีไ้มส่ามารถท างานร่วมกนัได้ ดงันัน้จึงต้องเลือกใช้เพียงวธีิใดวธีิหนึ่ง ซึ่งใน

กรณีของเทคนิค G-Sync นัน้ นอกจากจอภาพท่ีใช้จะต้องเป็นรุ่นท่ีมีโมดลู G-Sync ตดิตัง้อยู่ภายในแล้ว จะต้องใช้การ์ดแสดงผล 

GeForce ตัง้แตรุ่่น GTX 650 Ti Boost ขึน้ไปแล้วเช่ือมตอ่ด้วยพอร์ต 

DisplayPort 1.2 ด้วย สว่นการตัง้คา่การใช้งานก็เพียงแคเ่ปิดใช้งาน G-

Sync และก าหนด Vertical Sync ให้เป็น G-Sync ในไดรเวอร์ท่ีรองรับ

การท างาน 

 ส าหรับการใช้เทคนิค FreeSync นัน้แน่นอนวา่จะต้องใช้การ์ด Radeon เท่านัน้ ซึ่งก็มีทัง้ R7 260, 260x และตระกลู R9 

ตัง้แตรุ่่น 285 เป็นต้นไป (รวมทัง้ซีพียท่ีูมีกราฟิก Radeon อีกจ านวน 6 รุ่น) และเม่ือเช่ือมตอ่กบัจอภาพท่ีรองรับ FreeSync ด้วย

พอร์ต DisplayPort 1.2a แล้ว ก็เพียงแค่เปิดใช้งาน FreeSync ในซอฟต์แวร์ Catalyst Control Center เท่านัน้ 


