
เพลย์แฟร์ไซเฟอร์ 
Playfair Cipher 

นายเก่ง  จันทร์นวล 

บทคัดย่อ 
 การรักษาความลับข้อความหรือไฟล์ที่สำคัญสามารถทำได้หลายวิธ ี วิธีการที่ง่ายและประหยัดทีสุ่ดวิธีหนึ่งคือการใช้
วิทยาการเข้ารหัสลับ ข้อมลูที่เข้ารหัสลับจะมีความปลอดภัยมากน้อยขึ้นอยู่กับการเลือกอัลกอริทึมท่ีด ีและการกำหนดคยี์ว่ามี
ความยาวหรือมีความซับซ้อนมากน้อยแค่ไหน ง่ายต่อการคาดเดาหรือไม่ อลักอริทึมหรือขั้นตอน วิธีการเข้ารหสัลับมีหลายวิธ ี
ความยากง่ายขึ้นอยู่กับวิธีการ ซึ่งเอกสารฉบับน้ีเป็นการนำเสนอกระบวนการพื้นฐาน การกำหนดคีย ์ และวิธีการเข้ารหัสลับ
ของอัลกอริทึม Playfair เพื่อใช้เป็นเอกสารประกอบการเรยีนวิชาความมั่นคงของสารสนเทศ ตลอดจนผู้ที่สนในเกี่ยวกับการ
เข้ารหสัลับข้อมลู 

1. บทนำ 
 Playfair Cipher ถูกพัฒนาโดย Charles Wheatstone 
ในปี  ค .ศ . 1854 แต่ ใช้ ช่ื อตาม  Lord Playfair เพ ราะว่ า 
Playfair เป็นผู้ส่งเสริมให้ใช้อัลกอริทึมนี้ [1] 
 Playfair Cipher เป็นวิธีเข้ารหัสข้อมูลแบบบ็อกซ์ไซเฟอร์
(box cipher) โดยใช้เทคนิคการแทนที่ตัวอักษรของข้อความ
ธรรมดา (plaintext) ด้วยตัวอักษรอื่นในข้อความที่ เข้ารหัส
(cipher text)  การแทนท่ีตัวอักษรตัวเดียวกันในแต่ละตำแหน่ง
เป็นแบบไม่คงที่  หมายความว่าตั วอักษรตั วเดี ยวกัน ไม่
จำเป็นต้องแทนที่ด้วยตัวอักษรเหมือนกัน การแทนที่แบบไม่คง
ที่นี้เรียกว่า Polyalphabetic Substitution การเลือกตัวอักษร
ที่จะใช้แทนที่ขึ้นอยู่กับตัวอักษรของข้อความธรรมดา และคีย์ที่
ใช้  การแทนท่ีแต่ละครั้งจะกระทำเป็นคู่ๆ 
 
2. แนวคิดของ Playfair Cipher 
 กำหนดคีย์ที่จะใช้ในการเข้ารหสั นำคีย์ที่ถูกเลือกมาสร้าง
ตารางขนาด 5 x 5 และเพิ่มตัวอักษรที่ยังไม่ปรากฏในคีย์ให้ครบ
ทุกช่องของตารางตามลำดับ เนื่องจากตารางสามารถเก็บได ้ 25 
ตัวอักษรแต่ตัวอักษรภาษาอังกฤษมีท้ังหมด 26 ตัวอักษร 
โดยทั่วไปส่วนใหญ่เลือกใช้สองแนวทางดังนี้ 1) ตัดตัว J ออกใช้
ตัว I (ไอ) แทนเพราะสามารถใช้แทนกันได้ หรือ 2) ตัดตัว Q 

ออกไม่นำมาเขยีนในตารางโดยคงตัว J ไว้ในตาราง  ซึ่งท้ังสอง
วิธีเพื่อต้องการตัวอักษร 25 ตัว ในเอกสารฉบับน้ีจะเลือกวิธีการ
สร้างตารางในแบบแรก ดังตัวอย่าง สมมติให้คีย์คือ  
“keyword” เมื่อนำมาสร้างตารางขนาด 5 x 5 จะได้ดังนี้ 
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รูปที่ 1 การนำคีย์มาสรา้งเมทริกต ์5 x 5 
 
 เมื่อใส่คีย์ในแตล่ะช่องครบแล้ว ให้เพิ่มตัวอักษร
ภาษาอังกฤษท่ียังไม่มีในคียล์งในช่องว่างให้เต็มโดยใหเ้ขียนเพิ่ม
แต่ละช่องตามลำดับ เนื่องจากมี 26 ตัวอักษรและมีทั้งหมด 25 
ช่อง ดังนั้นให้กำหนด I และ J ไว้ในช่องเดียวกัน ดังรูปที่ 2 
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รูปที่ 2 การสร้างเมทริกต์ 5 x 5 เพื่อกำหนดตัวอักษรแทนที ่
 
 
 
 
 
 
3. ก่อนการเข้ารหัสข้อมลู  
 การเข้ารหัสข้อความของ Playfiar Cipher ต้องทำการ
แยกตัวอักษรของข้อความออกเป็นคู่ๆ และเปลี่ยนเป็นตัวอักษร
พิมพ์ใหญ่ทั้งหมด โดยไม่สนใจเครื่องหมายวรรคตอน หรือ
ช่องว่างระหว่างคำ ยกตัวอย่างเช่น 
 
 ข้อความ “Why, don’t you?” 
 แยกออกเป็นคู ่ WH YD ON TY OU 
   
 ในการแยกตัวอักษรอออกเป็นคู่อาจเกิด 2 เหตุการณ์ ดัง
ข้อ 3.1 และ 3.2 
3.1 จำนวนตัวอักษรของข้อความธรรมดาเป็นจำนวนคี่ ดัง
ตัวอย่าง 

 
 ข้อความ “Come to the windows” 
 แยกออกเป็นคู่  CO  ME  TO  TH  EW  IN  DO  W  
 

แนวทางแก้ปัญหานี้คือ ให้ใส่ตัวอักษรพิเศษให้กับตัวอักษร
ที่เหลือเศษ เพื่อให้ครบคู่ ซึ่งโดยทั่วไปตัวอักษรพิเศษที่ใช้คือตัว 
คิว (Q) หรือตัว เอ็กซ์ (X) (ในเอกสารฉบับนี้ขอเลือกใช้ตัว Q) 
ดังนั้นจากข้อความข้างบนจะเป็นดังนี้ 

 
 แยกออกเป็นคู่  CO  ME  TO  TH  EW  IN  DO  WQ 
 

3.2 ตัวอักษรที่แยกออกเป็นคู่ ถ้ามีคู่ที่มีตัวอักษรซ้ำกัน ให้
ดำเนินการดังนี้ 

 
ข้อความ “the big wheel” 
แยกออกเป็นคู่  TH  EB  IG  WH  EE  LQ 
 
แนวทางแก้ปัญหานี้คือ ให้แยกคู่ของตัวอักษรที่ซ้ำกันออก

โดยใช้ตัวอักษรพิเศษ(Q) มาจับคู่แทน ดังนี ้
 

 แยกออกเป็นคู่  TH  EB  IG  WH  EQ  EL 
 
4. การเข้ารหัสข้อมูล 
 การเข้ารหัสข้อมูลของ Playfair Cipher เป็นการเลือกเอา
ตัวอักษรที่อยู่ในตารางที่สร้างขึ้นมาแทนตัวอักษรของข้อความ
ธรรมดาที่ถูกแยกออกเป็นคู่ การเลือกตัวอักษรที่นำมาแทนที่ให้
ดูตัวอักษรภายในตารางโดยให้มองเป็นสี่เหลี่ยม(ให้เลือกเอา
ตัวอักษรที่อยู่มุมสี่เหลี่ยมสองตัว) ซึ่งการแทนท่ีตัวอักษรสามารถ
แทนได้ดังนี ้
4.1 มุมมองสี่เหลี่ยมจาก ขวา – ซ้าย 
 ข้อความ “Why, don’t you?”    แยกออกเป็นคู่  WH 
YD ON TY OU 
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รูปที่ 3 พื้นที่สี่เหลี่ยมเพื่อเลือกตัวอักษรแทน WH 
 
 การแทนคู่ตัวอักษร  WH   ให้มองตัวอักษร W ไปยัง
ตัวอักษร H ในตาราง (ขวา – ซ้าย) จะเกิดสี่เหลี่ยมภายใน
ตาราง (ช่องตารางที่มีสีพื้น) ตัวอักษรที่จะนำมาแทนตัวอักษรคู่นี้
คือตัวอักษรที่อยู่มุมสี่เหลี่ยมที่เกิดขึ้นภายในตารางนั่นก็คือ YI 



 ในทำนองเดียวกันตัวอักษรคู่ต่อไปนี้  YD  ON  และ OU 
จะเป็นแบบ ขวา – ซ้าย ซึ่งจะแทนด้วยคู่ตัวอักษร  EA  ES  EZ  
ตามลำดับ 
 
4.2 มุมมองสี่เหลี่ยมจาก ซ้าย – ขวา 
 ในที่นี้ขอแสดงตัวอย่างการแทนที่ของข้อความในข้อ 3.1 
ซึ่งเหลืออยู่หนึ่งคู่คือ TY 
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รูปที่ 4 พื้นที่สี่เหลี่ยมเพื่อเลือกตัวอักษรแทน TY 
 
 ในกรณีนี้คู่ตัวอักษรจะถูกมองจากซ้าย(T) ไปมุมทางขวา
(Y) จะเกิดสี่เหลี่ยมขึ้นภายในตาราง(ช่องที่มีสีพื้น) ดังนี้ตัวอักษร
ที่อยู่มุมสองตัวจะถูกเลือกเป็นตัวอักษรที่ใช้ในการแทนค่าคือ  
VK 
 
 
 
4.3 มุมมองอยู่แถวเดียวกัน 
 ในกรณีที่คู่ตัวอักษรที่ต้องการแทนที่อยู่ในแถวเดียวกันของ
ตาราง ซึ่งอาจเกิดขึ้นได้ 4 กรณี 

• กรณีที่ 1 คูต่ัวอักษรที่ต้องการแทนที่อยู่ไม่ติดกัน 
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รูปที่ 5 พื้นที่สี่เหลี่ยมเพื่อเลือกตัวอักษรแทน DB 

 
ถ้าต้องการแทน  DB  ให้เลือกเอาตัวอักษรที่นำมาแทนที่

หนึ่งในสองให้เอาตัวอักษรที่อยู่ภายในระหว่าง DB คือตัวอักษร 
A และตัวที่สองคือ C ดังนั้นตัวอักษรที่นำมาแทนท่ี DB คือ  AC 
 ในทางกลับกันถ้าต้องการแทนที่คู่  LG ตัวอักษรที่ถูกเลือก
จะเป็น IF แทน (ให้พิจารณาตามลำดับการเลือก) 

• กรณีที ่2 คู่ตัวอักษรที่ต้องการแทนที่อยู่ติดกัน 
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รูปที่ 6 พื้นที่สี่เหลี่ยมเพื่อเลือกตัวอักษรแทน AB 
 
 ถ้าต้องการแทน  AB  เนื่องระหว่าง AB ไม่มีตัวอักษรอื่น
ดังนั้นตัวแรกที่ถูกเลือกก็คือตัวอักษร B และตัวที่สองคือ  C  
ดังนั้นสามารถแทนค่า AB ด้วยตัวอักษร  BC 

• กรณีที่ 3 คู่ตัวอักษรที่ต้องการแทนที่อยู่ตำแหน่งตัวแรก
และตัวสุดท้ายของแถวนั้น 
 

K E Y W O 
R D A B C 
F G H I/J L 
M N P Q S 
T U V X Z 

รูปที่ 7 พื้นที่สี่เหลี่ยมเพื่อเลือกตัวอักษรแทน RC 
 ถ้าต้องการแทน  RC  ถ้าเกิดกรณีนี้ขึ้นให้ใช้หลักการ
เดียวกันคือตัวแรกที่ถูกเลือกคือตัวอักษรที่อยู่ภายในระหว่าง RC 
คือตัว  D  ส่วนตัวที่สองจะเป็นตัวที่อยู่ทางขวาของตัว  C  แต่
ตำแหน่งตัว  C  อยู่ที่ตำแหน่งสุดท้ายของแถว การแก้ปัญหานี้
คือให้ เลื่อนไปยังตัวอักษรที่อยู่ถัดไปในแถวเดิมซึ่งจะเป็น



ตำแหน่งแรกสุด ดังนั้นคู่ตัวอักษร  RC  ตัวอักษรที่ถูกเลือกมา
แทนท่ีคือ  DR 

• กรณีที่ 4 ถ้าคู่ตัวอักษรตัวแรกอยู่ตำแหน่งทางขวา และตัว
ที่สองอยู่ตำแหน่งทางซ้ายของแถว 

 ในกรณีนี้การเลือกตัวอักษรมาแทนท่ีให้มองตำแหน่งลำดับ
ทางขวาอย่างเดียว 
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รูปที่ 8 พื้นที่สี่เหลี่ยมเพื่อเลือกตัวอักษรแทน QN 
 
 สมมติต้องการแทนที่คู่ตัวอักษร QN ให้เลือกตัวอักษร
ตำแหน่งที่อยู่ทางขวาของ Q และ N ดังนั้นตัวอักษรที่นำมา
แทนท่ีคือ SP 
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รูปที่ 9 พื้นที่สี่เหลี่ยมเพื่อเลือกตัวอักษรแทน IH 
 
 สมมติต้องการแทนที่คู่ตัวอักษร IH ให้เลือกตัวอักษร
ตำแหน่งที่อยู่ทางขวาของ I และ H ดังนั้นตัวอักษรที่นำมา
แทนท่ีคือ LI 
 
 ดังนั้นในกรณีที่ตัวอักษรต้องการแทนที่อยู่ในคอลัมน์
เดียวกัน ให้พิจารณาตามหลักการแทนท่ีของตัวอักษรที่ต้องการ
แทนที่ท่ีอยู่ในแถวเดียวกัน(พิจารณาตามหลักการข้อ 4.3) แต่ให้

มองลำดับตำแหน่งตัวอักษรที่อยู่ลำดับถัดไปที่อยู่ตำแหน่ง
ด้านล่างของตัวอักษรที่กำลังพิจารณาแทน 

5. การใช้คีย์ 
 คีย์หรือกุญแจ คือส่วนนำมาร่วมกับอัลกอริทึมเพื่อใช้ใน
การเข้ารหสัข้อมลู การเข้ารหสัข้อมูลแบบ Playfair  นำเอาคีย์
มาสรา้งตารางขนาด 5 x 5 ซึ่งสามารถเก็บตัวอักษรได้ 25 
ตัวอักษร ในบทความฉบับนี้ใช้วิธีไม่ใช้ตัวอักษร  J แต่ใช้ตัว I 
แทน ดังนั้นถ้าคีย์ท่ีเลือกมตีัวอักษร J ปรากฏอยู่จะต้องแทนด้วย 
I  และถ้ามีตัวอักษรซ้ำใหต้ัดตัวอักษรที่ซ้ำออก ดังตัวอย่าง 
 
 คีย์คือ  JIM TRESSEL 
 แทนตัว J ด้วยตัว I ดังนั้นเขียนคียใ์หม่คือ  IIM TRESSEL 
 ตัดตัวอักษรที่ซ้ำออก ดังนั้นเขียนคีย์ใหม่คือ  IM TRESL 
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รูปที่ 10 การกำหนดค่าคีย์ JIM TRESSEL ในตาราง 
 
6. สรุป 
 อัลกอริทึม Playfair เป็นอัลกอรทิึมท่ีใช้เทคนิคการแทนท่ี
ด้วยตัวอักษรแบบไม่คงท่ี การดำเนินการจะกระทำเป็นคู่ โดยไม่
สนใจเครื่องหมายวรรคตอน หรือช่องว่างระหว่างคำ ทำให้ผู้รับ
ข้อความไม่ทราบรูปแบบข้อความเดิม ปัญหานีส้ามารถแก้ได้โดย
การนำเอาข้อความที่เข้ารหสัมาจดัรูปแบบให้เหมือนข้อความ
ต้นฉบับทำให้ผู้รับข้อความทราบเครื่องหมายเหล่านั้นได้ 
อัลกอริทึม Playfair เป็นอัลกอรทิึมท่ีมีความแข็งแรงระดับหนึ่ง
เท่านั้นแต่ก็ยังค่อนข้างง่ายต่อการโจมตีในรูปแบบต่างๆ แต่
อย่างไรก็ดเีอกสารฉบับนี้เพียงแตต่้องการนำเสนอความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับอัลกอริทมึนี้เท่านัน้ 
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