


Editor’s Note

ในยุคที่สื่อดิจิตอลเขามามีบทบาทมากขึ้น สื่อสิ่งพิมพไดรับ

ผลกระทบมาก ทาํใหหลายคนคดิวาสื่อสิ่งพมิพนั้นอาจจะตายในไมชา 

แตในความเปนจริงนั้น สื่อสิ่งพิมพยังคงเปนที่นิยมและเปนที่ตองการ

อยางมาก เราจะเห็นไดจากจํานวนรานรับออกแบบสิ่งพิมพที่มีการ

เตบิโตมากขึ้นและเขาถงึไดงายขึ้น 

หนังสือเลมนี้จึงไดรวบรวมความรูทางดานสื่อสิ่งพิมพ ทั้งทาง

ดานพื้นฐานการใช โปรแกรม Photoshop และ Illustrator เครื่องมอืที่

สาํคญั พรอมทั้งเทคนคิการออกแบบสิ่งพมิพแบบตางโดยม ีWorkshop 

ใหไดฝกตาม

ทั้งนี้ทางสาํนกัพมิพหวงัวาหนงัสอืเลมนี้จะชวยใหผูอานไดพฒันา

ฝมือดานการออกแบบสิ่งพิมพและกาวสูมืออาชีพระดับประเทศได

อยางมั่นใจ

สหทัศน วชิระนภศูล

บรรณาธิการ





Writer’s Note

คณุคดิอยากทาํงานอาชพีนกัออกแบบกราฟกอยูใชใหม ???

แลวรูหรือไมวาอาชีพนี้เขาจะตองเรียนรูอะไร ? ตองทําอะไรกัน

บาง ?

ถาคาํตอบคอื ไมรู จงหยบิหนงัสอืเลมนี้กลบัไปอานดวน 

เพราะหนงัสอืเลมนี้ไดรวบรวมความรูในสวนตางๆ ที่สาํคญัสาํหรบั

อาชพีนี้ 

เริ่มตั้งแตความรูพื้นฐานการออกแบบ การใชงานโปรแกรมกราฟก

แบบมอือาชพี 

แสดงวิธีตีโจทยเพื่อใหไดแนวคิดงานออกแบบจนไดผลงานที่

ลูกคาประทบัใจ

รวม Workshops เดด็ๆ ที่คนทาํงานกราฟกสิ่งพมิพตองไดใชงาน

แนนอน

อนนั วาโซะ

bingo_aun@hotmail.com

ขอบคณุครอบครวัวาโซะและ ครอบครวัฮะดูแว ที่ดูแล

ครอบครวัผมเปนอยางดี

ขอบคณุตากลองฝมอืด ีนองโตน นองดนี นองหยกและ

เพื่อนเมน พี่นองๆ คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครศรีธรรมราช ทุกคนที่เอื้อเฟอรูปสวยๆ ใหผม

เลอืกใช

ขอบคณุจงัหวะเวลาและโอกาสดีๆ

ที่ทาํใหหนงัสอืนี้เกดิขึ้นมาจนได

ขอบคณุมากนะครบั

ที่อานหนงัสอืเลมนี้  :)

Thanks
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Intro : be Graphic Design

Graphic Design คือ ??
คาํนยิามของคาํวา “ออกแบบกราฟก” คอื กระบวนการทางความคดิสรางสรรคที่ใชความรูศลิปะรวมกบัหลกัการ

ออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อผลิตงานชิ้นเยี่ยม ซึ่งงานนั้นสามารถถายทอดและสื่อความหมายไปยังผูรับสารไดเขาใจ

อยางตรงกนั

คุณคาของงานออกแบบกราฟก
งานกราฟกที่ดีแสดงใหเห็นถึงความคิดในการออกแบบชัดเจน จะมีอิทธิพลโดยตรงที่จะโนมนาวผูรับขอมูลเกิด

ความสนใจและยอมรบั และในขณะเดยีวกนัยงัแสดงคณุคาอื่นพรอมกนัไปดวย ไดแก

 1. เปนสื่อกลางในการสื่อความหมาย ใหเกดิความเขาใจตรงกนัจากจดุหนึ่งไปยงัอกีจดุหนึ่งไดอยางชดัเจน

 2. ทาํหนาที่เปนสื่อเพื่อใหเกดิการเรยีนรู เกดิการศกึษากบักลุมเปาหมายไดอยางดี

 3. ทาํใหเกดิความนาสนใจ ความประทบัใจ และความนาเชื่อถอืแกผูบรโิภค

ทุกวันนี้ไมวาจะกวาดสายตาหันมอง

ไปทางไหน เราจะเหน็งานออกแบบกราฟกได

ทกุหนทกุแหง ไมวาจะกมลงมองจอมอืถอืที่มี

แอพพลเิคชนัสวยๆ นั่นกไ็ช หยบิถงุขนมที่ถอื

อยูก็ใชอีก หรือจะเงยหนามองปายบิลบอรด

ขนาดใหญที่แสนจะดึงดูดสายตา จะเห็นได

วางานกราฟกดไีซนไดเขามาเปนสวนหนึ่งของ

ชวีติประจาํวนัของเราไปแลว

 4. ทําใหเกิดความกระตุ นทางความคิดและการ

 ตดัสนิใจไดอยางรวดเรว็

 5. ทาํใหเกดิความคดิสรางสรรค ขอมลูที่ไดจากงาน

 ออกแบบกราฟกจะชวยกระตุนใหปฏบิตัติามหรอื

 เปลี่ยนพฤตกิรรมทางความคดิไดดวย
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คุณสมบัตินักออกแบบกราฟก
แนนอนวาการจะเปนนักออกแบบไดนั้นก็ตองมีพื้นฐานความรู ความเขาใจพื้นฐานทางศิลปะอยูพอสมควร แต

การที่จะเปนนักออกแบบมืออาชีพ ตัวนักออกแบบเองจะตองมีคุณลักษณะอีกหลายอยางประกอบกัน ซึ่งพอจะจําแนก

ออกมาไดดงันี้

 1. ¤ÇÒÁ¤Ô´ÃÔàÃÔ่ÁÊÃŒÒ§ÊÃÃ¤�

เปนองคประกอบที่สําคัญลําดับแรกเลยก็วาได ทําใหมีความคิดริเริ่มที่จะสรางงานใหแตกตาง มีความโดดเดน 

สะดดุตา และแปลกใหม ทั้งนี้นกัออกแบบอาจหาแรงบนัดาลใจจากสิ่งรอบๆ ตวั หรอืออกไปเปดหูเปดตาภายนอก เพื่อ

หาไอเดยีใหม ๆ อยางเชน การพูดคยุ การดูหนงั ฟงเพลง เลนเกม อานหนงัสอื ทองเที่ยว เปนตน

 2. ¢ÂÑ¹½ƒ¡ËÑ´

ความขยนัฝกหดัดวยตนเองจะชวยใหการใชโปรแกรมออกแบบเกดิความชาํนาญไดเรว็ยิ่งขึ้น ซึ่งตองใชงานอยูเปน

ประจาํ ทาํซํ้าไปซํ้ามาจนเกดิเปนทกัษะ ความคลองในการออกแบบ ทั้งนี้สามารถฝกไดดวยตนเอง 3 วธิ ีดงันี้

 ½ƒ¡µÒÁáºº สําหรับกาวแรกผูเริ่มตนไมตองคิดอะไรมาก ทําตามวิธีในหนังสือ ทําตามซีดีไปกอน เปนวิธีฝก

เพื่อพฒันาตอ

 ½ƒ¡µÑ้§â¨·Â� เปนวธิฝีกเพื่อกาํหนดเปาหมายที่ชดัเจนขึ้น เชน สมมตโิจทยวาลูกคาตองการใหออกแบบกราฟก

ฉลากนมถั่วเหลอืงรสใหม หรอืโจทยออกแบบตราสญัลกัษณบรษิทัแบบใหมใหแตกตางจากที่มอียู วธินีี้จะทาํให

สามารถคดิงานไดรวดเรว็อกีทั้งยงัเชื่อมตอระหวางศลิปะและธรุกจิไดดขีึ้น

 ½ƒ¡àÅÕÂ¹áºº เปนการฝกโดยดูจากงานสวยๆ ของคนอื่นที่ตัวเราประทับใจ แลวลองทํา โดยใชโปรแกรมและ

เทคนคิของตนเอง พยายามใหผลลพัธใกลเคยีงกนัมากที่สุด วธินีี้ผูฝกจะตองมทีกัษะชาํนาญในการใชฟงกชนั

เครื่องมอืนั้นกอน จงึจะสามารถคดิวเิคราะห ดดัแปลงดวยตนเองได

 3. à«µ¤‹ÒàÍÒµ�¾ØµãËŒÊÇÂ

ทาํงานบนหนาจอเครื่องตวัเองอยางสวยงาม แตเมื่อพมิพออกมาทาํไมสคีนละเรื่องกบัในหนาจอเลย คนทาํกราฟก

จึงตองมีความรูเรื่องการเซตคาเอาตพุตใหสามารถแสดงสีออกมาไดสวยงามเชนเดียวกับที่เห็นหนาจอมอนิเตอร ยิ่งการ

ทาํงานกบัสื่อสิ่งพมิพดวยแลวสเีอาตพุตจาํเปนอยางมากที่ตองเหมอืนกนักบังานบนหนาจอ
 4. Ê¹ã¨ÊÔ่§ÃÍºµÑÇà¾×่ÍãËŒ§Ò¹·Ñ¹ÊÁÑÂ áÅÐµÃ§ã¨¡ÅØ‹Áà»‡ÒËÁÒÂÁÒ¡·Õ่ÊØ´

ฝกนสิยัรูจกัสงัเกต ดูแลวคดิวเิคราะหจากสิ่งที่ไดยนิไดเหน็รอบๆ ตวั จะชวยใหการคดิตโีจทย ทนัสมยั ทนัเหตกุารณ 

สงผลใหผลงานมคีวามโดดเดน ตรงใจกลุมเปาหมายมากที่สดุ อาจทาํใหคณุเปนคนนาสนใจไดในพรบิตา 

“¡Ô¨ÇÑµÃ¢Í§¹Ñ¡ÍÍ¡áºº¤×Í¡ÒÃÃÙŒ¨Ñ¡ÊÑ§à¡µáÅÐ¤Ô´ÇÔà¤ÃÒÐË�”

 5. ¡ÅŒÒ·Õ่¨ÐÅÍ§ÊÔ่§ãËÁ‹æ

มคีวามกระหายอยากรูตลอดเวลา ยิ่งเทคโนโลยซีอฟตแวรมกีารพฒันาอยูเสมอ ทาํใหเราไดใชเครื่องมอืใหมๆ ที่

สามารถพฒันางานใหดแีละรวดเรว็ยิ่งขึ้น

“ÍÂ‹Ò·ํÒµÑÇàËÁ×Í¹¹ํ้Òàµ็Áá¡ŒÇ·Õ่äÁ‹ÊÒÁÒÃ¶ÃÑº¤ÇÒÁÃÙŒÍÐäÃãËÁ‹æ ä´ŒÍÕ¡áÅŒÇ”

 6. Á¹ØÉÂÊÑÁ¾Ñ¹¸�´Õ

การทาํงานออกแบบกราฟกมกัจะทาํงานกนัเปนทมี จาํเปนตองสื่อสารกบัผูอื่นอยูเสมอ เชน นกัออกแบบกราฟกจะ

ตองสื่อสารกบั Art Director, Creative Director ฯลฯ  การปรบัตวัเขาใหกบัคนอื่นๆ ไดงายและรวดเรว็ จะทาํใหการทาํงาน

ใชชวีติอยูในองคกรนั้นราบรื่นและงายขึ้น ขอแนะนาํสาํหรบัมอืใหมควรจะเรยีนรูและฝกทาํงานกนัเปนทมี ยิ้มแยมแจมใส 

มนีํ้าใจชวยเหลอืเพื่อนรวมงานอยางจรงิใจ นอบนอม เปนตน

“¤Ø³à¤ÂàË็¹¤¹·Õ่à¡‹§ àÃÕÂ¹ä´Œà¡ÕÂµÔ¹ÔÂÁ áµ‹ÍÂÙ‹ÃÇÁ¡Ñº¤¹Í×่¹äÁ‹ä´ŒºŒÒ§äËÁ¤ÃÑº
¼ÁàË็¹ÁÒáÅŒÇ... ã¹·Õ่ÊØ´à¡‹§ÁÒ¡¡็µŒÍ§ÅÒÍÍ¡ä»à¾ÃÒÐäÁ‹ÁÕã¤ÃÍÂÒ¡Ã‹ÇÁ·ํÒ§Ò¹´ŒÇÂ !!!!”
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งานออกแบบจะสื่อความเขาใจใหกับผูพบเห็นไดตรง
ความตองการไดนัน้ นกัออกแบบจะตองเขาใจเรือ่งองค
ประกอบงานออกแบบกราฟก วาสิ่งที่เลือกใชในงานนั้น
มันสื่อความหมายวาอยางไร

พื้นฐานการออกแบบ

CHAPTER
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01
พื้นฐานการออกแบบCH

A
PT

ER

ตัวอยางลักษณะเสนแบบตางๆ ที่ให
อารมณและความรูสึกแตกตางกัน

องคประกอบงานกราฟก (Element of Design)
ภาพในงานกราฟกจะเกิดจากองคประกอบตางๆ ประกอบกัน ซึ่งจะมีความหมายที่สามารถสื่อถึงความรูสึกและ

มคีณุสมบตัแิตกตางกนัไป นกัออกแบบจงึตองมคีวามรูความเขาใจ รูจกัที่จะเลอืกใชแตละองคประกอบใหสอดคลองกบั

แนวคดิของงาน องคประกอบหลกัๆ ในงานกราฟกจะแบงเปน 8 ชนดิคอื เสน, รูปราง, รูปทรง, นํ้าหนกั, พื้นผวิ, ที่วาง,

ส ีและตวัอกัษร

àÊŒ¹ Line

โดยทั่วไปจะเริ่มตั้งแตจุด เสน ระนาบ แตเพื่อให

เกิดความเขาใจงายๆ เราจะเริ่มที่เสนซึ่งเปนองคประกอบ

ที่มีขนาดยาว ที่เกิดจากนําจุดนั่นแหละ นํามาเรียงตอกัน 

เกดิเปนเสนสายแบบตางๆ ขึ้นมา คณุสมบตัขิองเสนนั้นจะ

ใหความรูสึกไปทางดานยาว นําสายตาไปในแนวทางของ

เสน ชวยกาํหนดทศิทาง สรางความตอเนื่องและสามารถ

ใชเปนแนวแบงซอยภาพได

ÅÑ¡É³ÐáÅÐÍÒÃÁ³�¢Í§àÊŒ¹

เสนจะมอียูหลายลกัษณะดวยกนั ในแตลกัษณะจะบงบอกอารมณความรูสกึของแตละเสนได ดงันี้

 àÊŒ¹µÃ§  : มั่นคงเปนระเบยีบ

 àÊŒ¹¹Í¹  : สงบนิ่ง เรยีบรอย

 àÊŒ¹à©ÕÂ§  : เคลื่อนไหว รวดเรว็ ไมหยดุนิ่ง มพีลงั และไมมั่นคง

 àÊŒ¹µÑ´¡Ñ¹  : ประสาน หนาแนน แขง็แกรง

 àÊŒ¹â¤Œ§  : นิ่มนวล พลิ้วไหว

 àÊŒ¹â¤Œ§¡Œ¹ËÍÂ  : เคลื่อนไหว ไมสิ้นสดุ มนึงง

 àÊŒ¹»ÃÐ  : โปรง ไมสมบูรณ

 àÊŒ¹â¤Œ§ÅÙ¡¤Å×่¹  : เคลื่อนไหว อยางนุมนวล

 àÊŒ¹ËÂÑ¡ «Ô¡á«¡  : ไมเปนระเบยีบ อสิระ ไมอยูในกรอบ สบัสนวุนวาย อนัตราย นากลวั

 àÊŒ¹àÅ็¡áÅÐºÒ§ : เบา เฉยีบคม

 àÊŒ¹Ë¹Ò  : หนกัแนน นาํสายตา
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เสนตางๆ ในภาพทําหนาที่นําสายตา
เรามุงสูเปาหมายทําใหจุดเดนมีความ
โดดเดนยิ่งขึ้น

หากสังเกตดีๆ แลวเสนจะมี

อยูในทกุๆ งานออกแบบ ซึ่งจะถูกใช

รวมกับองคประกอบตางๆ เพื่อสื่อ

ถึงอารมณของงานใหไดตามแบบที่

ตองการ ดังนั้น นักออกแบบจะตอง

คํานึงเปนอันดับแรกในการเลือกใช

เสนเขามาเปนสวนประกอบในงาน

ÃÙ»Ã‹Ò§ Shape

รูปแบนๆ ม ี 2 มติ ิมคีวามกวางกบัความยาว ไมมคีวามหนาเกดิจากเสนแบบตางๆ มาตอกนัจนเกดิเปนรูปราง 

2 มติ ิเชน รูปวงกลม รูปสามเหลี่ยม หรอืรูปอสิระ ที่แสดงเนื้อที่ของผวิที่เปนระนาบมากกวาแสดงปรมิาตรหรอืมวล 

ÃÙ»Ã‹Ò§áÅÐ¤ÇÒÁËÁÒÂ

รูปรางแตละชนดิกจ็ะมคีวามหมายและใหความรูสกึตางกนัออกไป เชน

 Ç§¡ÅÁ Circle : เปนศูนยกลาง ปกปอง ศูนยรวมความสนใจ

 ÊÕ่àËÅÕ่ÂÁ Square : วางตามแนวตั้งฉาก ใหความรูสกึสงบ มั่นคง เปนระเบยีบ    

  วางทแยง ใหความรูสกึเคลื่อนไหวและสรางจดุสนใจไดด ี

 ÊÒÁàËÅÕ่ÂÁ Triangle : วางรูปรางสามเหลี่ยมในภาพจะไดความรูสกึหยดุนิ่ง มั่นคง    

  แตที่สวนปลายมมุทั้ง 3 ดานใหความรูสกึถงึทศิทาง ความเฉยีบคม  

  และมแีรงผลกัดนั

 Ë¡àËÅÕ่ÂÁ Hexagon : จะใหความรูสกึถงึการเชื่อมโยง 

 ÃÙ»Ã‹Ò§¸ÃÃÁªÒµÔ Organic : จะใหความรูสกึลื่นไหล อสิระ ไมมกีฎเกณท
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Shape รูปดอกไมจะเหมาะกับงานออกแบบที่เปนอารมณผูหญิง

Credit รูปภาพ : Solahudeen Hajichikesa

พื้นผิวที่มันวาวจะทําใหรูสึกถึงความมีคา 
สวนพื้นผิวที่ขรุขระจะทําใหรูสึกเกา

ÃÙ»·Ã§ Form 

รูปที่ลกัษณะเปน 3 มติ ินอกจาก

จะแสดงความกวาง ความยาวแลว ยัง

มีความลึก หรือความหนานูนดวย เชน 

รูปทรงกลม รูปทรงสามเหลี่ยม รูปทรง

สี่เหลี่ยม รูปทรงกระบอก เปนตน 

¹ํ้ÒË¹Ñ¡ Value

นํ้าหนกัเกดิจากการนาํเตมิส ี แสง

เงาลงไปที่ตวัรปูทรง ทาํใหเกดิความรูสกึมี

มวล ความหนาแนนทาํใหรูสกึถงึความ หนกั 

เบา ทบึหรอืโปรงแสง 

¾×้¹¼ÔÇ Texture

พื้นผิวเปนองคประกอบที่ชวยใน

การสื่ออารมณของงานกราฟกไดชัดเจน

มาก เชน งานออกแบบกราฟกที่อยูบนพื้น

ผวิลกัษณะมนัวาว จะชวยใหรูสกึถงึความ

หรหูรา มรีะดบั กลบักนัถางานออกแบบไป

อยูบนพื้นเหลก็ที่มสีนมิ ขรขุระมรีอยเปอน

งานนั้นกจ็ะใหความรูสกึถงึความเกา ดงันั้น 

นักออกแบบควรเลือกสร างพื้นผิวให 

เหมาะสมกับลักษณะงานก็จะสามารถสื่อ

ความหมายที่ตองการได

การเลือกใชรูปรางจะมีผลอยาง

มากตออารมณในงานกราฟก เชน ถา

ตองการงานที่เปนอารมณผู หญิงจัดๆ 

เพียงแคใสรูปรางที่เปนดอกไมลงไปก็จะ

สามารถแสดงอารมณไดอยางชดัเจน
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การใชฟอนตเพียงเล็กนอยวางในตําแหนงที่เหมาะสม
จะทําใหผลงานดูลงตัวมากยิ่งขึ้น

·Õ่Ç‹Ò§ Space

พื้นที่วางในงานอาจเกดิจากความตั้งใจหรอืไมตั้งใจของนกัออกแบบกไ็ด ที่วางจะรวมถงึพื้นหลงั Background ดวย 

ในการออกแบบงานกราฟกพื้นที่วางจะเปนตวัชวยใหงานไมหนกัจนเกนิไป และถามกีารใชงานอยางฉลาดที่วางจะเปนตวั

ชวยเสรมิจดุเดนใหเหน็เดนชดัมากขึ้น ในงานออกแบบหนึ่งงานจะตองมพีื้นที่วางในงานอยูอยางนอย 30% หากพื้นที่วาง

นอยกวานี้จะทาํใหงานนั้นดูแนน อดึอดั ไมนาสนใจ

ÊÕ Color

เปนองคประกอบหลักที่สําคัญสําหรับงาน

ออกแบบเลยกว็าได เนื่องจากสมีอีทิธพิลตออารมณ

ความรูสึกรวมถึงการสื่อความหมายไดอยางเดนชัด 

อีกทั้งสามารถกระตุนอารมณความรูสึกของคนได 

ถานักออกแบบไมเขาใจการใชหรือใชสีไมเปน งาน

ออกแบบที่วาสวยๆ จะพังไดงายๆ สําหรับเรื่องสี

เราจะกลาวกนัอยางละเอยีดอกีครั้งในหวัขอตอไป 

ลักษณะที่วางในงานออกแบบที่จะชวยเสริมจุดเดนใหโดดเดนยิ่งขึ้น

µÑÇÍÑ¡ÉÃ Type

งานออกแบบกราฟกเกือบทุกๆ 

แขนงในปจจบุนั จะมตีวัหนงัสอืเกี่ยวของ

อยูเสมอ การเลือกตัวหนังสือที่เหมาะสม

จงึเปนสิ่งสาํคญัไมแพใคร เพราะตวัหนงัสอื

จะมอีทิธพิลผูพบเหน็ตอเรื่องความสวยงาม 

ความลงตัวในการจัดองคประกอบของ

งานออกแบบ จะเห็นไดวาในบางงานแค

มีรูปภาพ กับตัวหนังสือเพียงเล็กนอยใน

งาน ก็สามารถทําใหงานนั้นมีความลงตัว

อยางสวยงามได
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สีสันการสื่อความหมายในอารมณตางๆ
นกัออกแบบจะตองทาํความรูจกัสใีหลกึซึ้งจงึจะเลอืกใชสใีหไดอารมณที่ตองการ โดยตองทาํความเขาใจกบั 3 เรื่อง

สาํคญันั่นคอื สเีกดิจากอะไร, ในแตละสมีคีวามหมายอยางไร และเทคนคิการนาํสไีปใชใหไดอยางใจตองการทาํอยางไร

กนักอน

รูจักแหลงกําเนิดสี
สเีกดิจากอะไร ในปจจบุนัแหลงกาํเนดิสจีะมอียู 3 ชนดิดวยกนัคอื

 ÊÕ·Õ่à¡Ô´¨Ò¡áÊ§ เกดิจากการหกัเหแสงผานแทงแกวปรซิมึม ี3 สคีอื สแีดง (Red), สเีขยีว (Green) และสนีํ้าเงนิ 

(Blue) เรยีกรวมวา RGB นาํมาผสมกนัจนเกดิเปนสสีนัตางๆ มากมาย ตวัอยางอปุกรณทใีชแหลงกาํเนดิสแีบบนี้ 

เชน โทรทศัน จอโทรศพัทมอืถอื หรอืจอคอมฯ ของเรานั่นเอง

 ÊÕ·Õ่à¡Ô´¨Ò¡ËÁÖ¡ÊÕã¹¡ÒÃ¾ÔÁ¾� เกดิจากการผสมสหีมกึทั้ง 4 สใีนเครื่องพมิพคอื สฟีา, สมีวงแดง, สเีหลอืง และ

สดีาํ เรยีกรวมกนัวา CMYK จนไดออกมาเปนสสีนัตางๆ ตามตองการ สาํหรบังานสื่อสิ่งพมิพตางๆ นกัออกแบบ

จะใชโหมดสนีี้ในการทาํงานเพื่อใหไดสใีนชิ้นงานตรงกบัที่เหน็ในหนาจอที่สดุ

 ÊÕ·Õ่à¡Ô´¨Ò¡¸ÃÃÁªÒµÔà»š¹ÊÕ·Õ่ä´Œ¨Ò¡¸ÃÃÁªÒµÔ เกดิจากกระบวนการสงัเคราะหทางเคม ีม ี3 สคีอื สแีดง สเีหลอืง

และสนีํ้าเงนิ หลงัจากนั้นจงึนาํมาผสมกนัจนเกดิเปนสอีื่นๆ แหลงกาํเนดิสแีบบนี้จะเปนแบบที่เราเรยีนกนัมาใน

ชั้นเรยีนศลิปะตั้งแตเดก็จนโตวาแมสนีั่นเอง

ความหมายของแตละสี
มารูกบัจติวทิยาของสทีี่มผีลตออารมณของผูพบเหน็กนัวา สอีะไรใหความรูสกึอยางไรบาง โดยความรูสกึเกี่ยวกบั

สทีี่จะกลาวตอไปนี้จะเปนความรูสกึแบบกลางๆ ที่ผูคนสวนใหญในโลกรบัรูและรูสกึกนั

 ·สแีดง   ใหความรูสกึอนัตราย เรารอน รนุแรง มั่นคง อดุมสมบูรณ

 ·สสีม   ใหความรูสกึสวาง เรารอน ฉูดฉาด

 ·สเีหลอืง   ใหความรูสกึสวาง สดใส สดชื่น ระวงั

 ·สเีขยีว   ใหความรูสกึงอกงาม พกัผอน สดชื่น

 ·สนีํ้าเงนิ   ใหความรูสกึสงบ ผอนคลาย สงางาม ทนัสมยั

 ·สมีวง   ใหความรูสกึหนกั สงบ มเีลศนยั

 ·สนีํ้าตาล   ใหความรูสกึเกา หนกั สงบเงยีบ

 สขีาว   ใหความรูสกึบรสิทุธิ์ สะอาด ใหม สดใส

 ·สดีาํ   ใหความรูสกึหนกั หดหู เศราใจ ทบึตัน

 ·สทีองเงนิและสทีี่มนัวาว ใหความรูสกึมั่นคง หรูหรา

 ·สดีาํอยูกบัสขีาว  ใหความรูสกึทางอารมณที่ถูกกดดนั

 สเีทาปานกลาง  ใหความรูสกึถงึความนิ่งเฉย สงบ

 ·สสีดและสบีางๆ ทกุชนดิ ใหความรูสกึกระชุมกระชวย แจมใส

การผสมสีไวใชงานจะใชวิธี

ผสมจากสีที่เกิดจากธรรมชาติ โดย

เริ่มจากแมสสีามส ีหรอืสขีั้นที่หนึ่ง ไป

จนเปนสีขั้นที่สองและสีขั้นที่สามตาม

ลาํดบัดงัภาพ
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นอกจากสแีตละสจีะสรางความรูสกึในตวัมนัเองแลว เมื่อนาํมาใชรวมกนัเรายงัสามารถแบงสอีอกเปน 2 วรรณะ 

เพื่อสรางอารมณที่แตกตางกนัออกไปเมื่อใชงานรวมกนัไดอกีคอื

 ÊÕ·Õ่ÍÂÙ‹ã¹ÇÃÃ³ÐÃŒÍ¹ (Warm Tone Color) ไดแก สเีหลอืงสม สแีดง และสมีวงแดง สกีลุมนี้เมื่อใชในงานจะ

รูสกึอบอุน รอนแรง สนกุสนาน

 ÊÕ·Õ่ÍÂÙ‹ã¹ÇÃÃ³ÐàÂ็¹ (Cool Tone Color) ไดแก สเีขยีว สฟีา สมีวงคราม สกีลุมนี้เมื่อใชในงานจะใหความรูสกึ

สดชื่น เยน็สบาย

เทคนิคการนําสีไปใชในงาน
การเลอืกใชสใีนงานออกแบบจะมหีลายวธิ ีแตทกุวธิกีม็จีดุประสงคเดยีวกนั 

คือ เพื่อเพิ่มความโดดเดนใหกับจุดเดนในภาพ และใชตกแตงสวนอื่นๆ ใหไดภาพ

รวมตามอารมณที่ตองการ เทคนิคการเลือกใชสีจะมีสูตรสําเร็จอยูบางคือ วิธีโยง

ความสมัพนัธจากวงลอส ี แนะนาํใหเปดวงลอสขีึ้นมากอนทาํงานทกุครั้ง แลวเลอืก

สหีลกัๆ ใหกบังานกอน

วงลอสี

ตัวอยางงานเว็บไซตใช
สีวรรณะรอนและวรรณะเย็น

ที่จะใหอารมณความรูสึก
แตกตางกัน
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เทคนคิการเลอืกใชสจีะมสีูตรสาํเรจ็หลายรูปแบบ แตที่นยิมใชงานเปนหลกัมอียู 4 รูปแบบดวยกนัคอื

 Mono ËÃ×ÍàÍ¡Ã§¤� คอื การใชสทีี่เปนไปในทางเดยีวกนัหมด เชน จดุเดนเปนสแีดง สสีวนที่เหลอืกจ็ะเปนสีที่

ใกลเคยีงกบัสแีดง โดยใชวธิลีดนํ้าหนกัความเขมของสแีดงลงไป

 Complement คอื สตีดักนัหรอืสคีูตรงขามกนัในวงจรส ีเชน สเีขยีวจะตรงขามกบัสแีดง หรอืสฟีาจะตรงขาม

กบัสสีม การนาํไปใชงานสาํหรบัคูสแีบบนี้สามารถสงผลไดทั้งดแีละไมด ีหากผูใชไมรูหลกัพื้นฐานในการใชงาน

จะทาํใหผลงานขาดจดุเดน ไมควรใชสตีดักนัในงานปรมิาณที่เทากนั 50 : 50 แนะนาํใหใชสใีดสหีนึ่งในปรมิาณ 

80 : 20 หรอื 70 : 30 เชน ถาเราเลอืกสเีขยีวบนพื้นที่งานโดยรวม 80% ที่เหลอืกจ็ะเปนพื้นที่ของสแีดง 20% จะ

ทาํใหความตดักนัของสทีี่มพีื้นที่นอยกวาเปนจดุเดนที่สดุในภาพ

 Triad คอื การเลอืกสสีามสทีี่มรีะยะหางเทากนัเปนสามเหลี่ยมดานเทามาใชงาน
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 Analogic หรอืสทีี่ใกลเคยีง นั่นคอืการเลอืกสใีดสหีนึ่งขึ้นมาใชงานพรอมกบัสทีี่อยูตดิกนัอกีขางละส ีหรอืสสีามสี

ที่อยูตดิกนัในวงจรสนีั่นเอง

ปจจบุนัเราสามารถใชงานวงลอสสีะดวกมาก เชน โปรแกรม Kuler ของ Adobe ที่เปนโปรแกรมสาํหรบัเลอืกสใีน

อารมณตางๆ อกีทั้งยงัมเีวบ็ไซตวงลอสีสาํเรจ็รูป ที่มพีรอมทั้งโคดสสีาํหรบันาํไปใชงานไดทนัท ีเชน www.paletton.com ที่

เราจะมาลองใชวงลอสจีากเวบ็ไซตนี้กนั กอนอื่นใหเขาไปที่เว็บไซต www.paletton.com

1. คลกิเลอืกเทคนคิสทีี่ตองการ

2. คลกิเลอืกสหีลกัที่จะใชในงาน

3. สรีองของงานจะถูกกาํหนดมาใหโดยอตัโนมตัพิรอมทั้งสามารถปรบัแตงสไีดอกีเลก็นอย

4. สทีั้งหมดจะใชในงานจะปรากฏอยูทางดานขวา เลื่อนเมาสมาวางที่สกีจ็ะมรีหสัสนีั้นปรากฏขึ้นมา เราสามารถ

นาํรหสันี้ไปใชในโปรแกรมตางๆ ไดทนัที

5. หรอืจะคลกิปุม TABLES/EXPORT... เพื่อเปดแสดงรหสัสทีั้งหมด

1

3

2 4

5
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6. นาํรหสัสจีากโหมดสทีี่ตองการไปใชงานในโปรแกรมตอไดทนัที

ถึงแมโปรแกรมชวยเลือกสีจะใหความสะดวกแกผูใชงานไดในระดับหนึ่ง แตในการทํางานจริงแลวเรามักจะใช

โปรแกรมเหลานี้ในการกําหนดชุดสีหลักๆ เทานั้น เมื่อลงไปในรายละเอียดของงานแลว การเลือกสีเพิ่มเติมก็ยังเปนสิ่ง

จาํเปนอยู ดงันั้น ทฤษฎตีางๆ กย็งัเปนสิ่งที่ทิ้งไปไมได ควรทาํความเขาใจเอาไวแลวใชรวมกบัโปรแกรม แบบนี้จะทาํให

พฒันาผลงานไดดมีากกวา

Typography
เพราะตัวหนังสือจะมีอิทธิพลผูพบเห็นตอเรื่องความสวยงาม สื่ออารมณไปในทิศทางเดียวกันเกิดความลงตัวใน

การจดัองคประกอบของงานออกแบบเปนอยางมาก จงึไมนาแปลกใจที่บางคนเลอืกที่จะศกึษางานดาน Typography อยาง

จริงจังเพื่อนํามาพัฒนาผลงาน ทีนี้ลองไปดูตัวอยางการใชตัวหนังสือบนงานออกแบบแลวเราจะเห็นวา แคตัวหนังสือก็

ทาํใหอารมณของงานแตกตางกนัสิ้นเชงิ

a : นามบัตรดานซายตัวหนังสือนิ่งๆ จัดวางนาเชื่อถือเหมาะกับนักธุรกิจมากกวา
b : นามบัตรดานขวาตัวหนังสือดูเลนมากเกินไปจึงไมเหมาะกับอารมณนักธุรกิจ ขาดความนาเชื่อถือ
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รูจักชนิดของตัวอักษร
การจะเลอืกใชงานตวัอกัษรในงานใหเหมาะสมไดนั้น นกัออกแบบจะตองรูจกักบัคณุสมบตัทิี่สาํคญัของตวัอกัษร

เสยีกอน เชน สวนประกอบหลกัๆ ของตวัอกัษรแตละชนดิ 

Body & Proportion

Body หลกัๆ จะประกอบไปดวยตวั Body เอง และสวนแขนขา ที่สาํคญัที่สดุที่จะสงผลถงึการเลอืกใชงาน Font ก็

คอื สวนของ “เชงิ” หรอื “Sarif” (ในตวั Body ของ Font อาจจะแยกยอยไดเปนตา หรอืไหลไดอกี แตในเบื้องตนใหรูจกั

กบั Body กนักอน)

สวน Proportion ของ Font จะหมายถงึ ลกัษณะ

การนาํไปใชงาน เชน ตวัหนา หรอืตวัเอยีง โดยปกตแิลว 

Proportion ของ Font จะมอียู 3 แบบคอื Normal : แบบ

ปกต,ิ Italic : แบบเอยีง และ Bold : แบบหนา

นอกจากทั้ง 3 แบบที่กลาวมาแลว ในบางครั้งอาจจะ

เจอแบบที่แยกยอยลงไปอกี เชน Bold Italic : ตวัหนาและ

เอยีง หรอื Narrow : ตวัแคบผอมๆ กไ็ด

รูปแบบของตัวอักษร
ในปจจบุนัตวัอกัษรที่เราใชงานอยูม ี4 รูปแบบหลกัๆ คือ Serif เปนตวัอกัษรที่มเีชงิหรอืมฐีานอยูตรงปลาย, San 

Serif เปนตวัอกัษรที่ไมมฐีานตรงสวนปลาย, Antique เปนตวัอกัษรประดษิฐแบบโบราณ และ Script เปนตวัอักษรลกัษณะ

เหมอืนลายมอื มทีั้งลายมอืแบบเปนทางการและลายมอืหวดัๆ เหมอืนลายมอืเขยีน

Serif ตวัฟอนตจะดูเปนระเบยีบ เปนทางการ เหมาะจะ

ใชในงานที่เปนทางการ ตองการความนาเชื่อถอืมากๆ

San Serif ตวัฟอนตจะอานงาย ดทูนัสมยั เหมาะจะ

ใชในงานที่ตองการความทนัสมยัไมเปนทางการมากนกั

Antique ตวัฟอนตจะดูยอนยคุโบราณๆ เหมาะกบั

งานที่ตองการแสดงความชดัเจนของยคุสมยั หรอืตองการ

ยอนยคุ

Script ตัวฟอนตจะดูเปนลายมือเขียน เหมาะกับ

งานไมเปนทางการ ตองการความเปนกนัเอง สนกุสนาน
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เทคนิคเลือก Font ไปใชในงานออกแบบ
หลงัจากรูจกัชนดิของ Font กนัไปแลวทนีี้มาดูเทคนคิวธิกีารเลอืก Font ไปใชในงานออกแบบใหไดผลกนับาง สาํหรบั

เทคนคิการเลอืก Font ไปใชในงานออกแบบมขีอควรคาํนงึอยู 2 ประการคอื

1. ความหมายตองเขากนั หมายความวา ความหมายของคาํและ Font ที่เลอืกใชจะตองไปดวยกนัได เชน คาํวา 

นารกั กค็วรจะใช Font ที่ดูนารกัไปดวย

ปจจบุนัการแบงหมวดหมูของ Font อาจจะแบงไดจาก

หลายองคประกอบ นอกเหนือจากหมวดหมูหลักๆ ที่

กลาวมาแลว เชน แบงจากลขิสทิธิ์ของ Font ในการนาํ

ไปใชงาน เชน Free Font หรอื Commercial Font หรอื

แบงตามกลุมยอยๆ ของอารมณที่เกิดขึ้นเมื่อไดเห็น

ตวั Font เชน Font ในกลุม Modern หรอื Font ในกลุม 

Symbol ที่มลีกัษณะเปนรูปภาพ

NOTE :

2. อารมณของฟอนตและอารมณของงาน หมายถงึ ทั้งสองอยางจะตองไปในทศิทางเดยีวกนั เชน งานที่ตองการ

ความเชื่อถอืกค็วรจะเลอืก Font แบบ Serif ที่ดูหนกัแนน นาเชื่อถอื สวนงานที่ตองการความเปนเอง ไมเปน

ทางการมากนกั กค็วรจะเลอืกใช Font ที่ ในกลุม Script เปนตน 

a : รูปดานซายความหมายและตัวฟอนตไปในทางเดียวกัน เหมาะสมกับคําวานารัก
b : รูปดานขวาใชฟอนตที่ดูแข็ง ไมเขากันกับคําวานารักเอาเสียเลย

a : รูปดานซายใชฟอนต San Serif จะดูทันสมัย นาเชื่อถือ เปนทางการ
b : รูปดานขวาใชฟอนต Script จะดูเปนกันเอง สบายๆ มากกวานี้คือ
 อิทธิพลของอารมณฟอนตที่มีผลตอความรูสึกแกผูพบเห็น






