
บทที่  2 
หลักการออกแบบ 

 
 สรรพสิ่งตาง ๆ ในโลกนีห้ากพิจารณาจะเหน็วามีรูปราง รูปทรงที่แตกตางกนัออกไป ทั้งนี้

เพราะสิง่เหลานี้ประกอบดวยสวนประกอบภายในที่แตกตางกนั เชน ตนไม ประกอบไปดวยราก 

ลําตน  กิง่  ใบ   และดอก  หากมองลึกไปกจ็ะพบวาดอกนั้นมีสวนประกอบยอยลงไปอีก  

เปรียบเสมือนกับการออกแบบที่ประกอบดวยโครงสรางและองคประกอบที่สําคัญ 2 สวน คือ 

สวนประกอบทางศิลปะของการออกแบบ และหลกัการจดัวางสวนประกอบในการออกแบบ   

ดังนัน้ไมวาจะเปนงานออกแบบลักษณะใดก็ตามลวนตองอาศัยสวนประกอบของงานศิลปะอัน

ไดแก เสน รูปราง รูปทรง ลักษณะผิว สี  เปนตน เพื่อนํามาประกอบกนัเปนผลงานทีม่ีความ

สวยงาม เหมาะสมตามวัตถุประสงค จนทําใหเกิดเปนผลงานทีม่ีรูปแบบที่ดี และใชหลักการ

ออกแบบที่มีประสิทธิภาพ  เมื่อเปนเชนนี้การที่จะเปนผูออกแบบและผลิตสื่อส่ิงพิมพที่ดีควรจะได

รูจักและมีความรูความเขาใจในองคประกอบมูลฐานของการออกแบบ เพื่อจะไดใชองคประกอบ

เหลานี้ไดอยางถูกตอง บรรลุจุดมุงหมายและเกิดความสวยงาม 

 

องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ  
 การจัดองคประกอบศิลป (composition) เปนการจัดกระทําตอสวนประกอบของงาน 

ออกแบบ  หรือองคประกอบมูลฐานของงานออกแบบ (element of design)  เพื่อใหเกิดคุณคาทาง

ศิลปะและความงาม  ซึง่การจัดองคประกอบศิลปนับไดวาเปนหวัใจของงานออกแบบ   

สําหรับองคประกอบมูลฐานของการออกแบบนั้นหมายถงึสิ่งซึง่ปรากฎแกสายตารอบ ๆ 

ตัว  โดยผูออกแบบสามารถนํามาประสมประสานใหเกดิเปนผลงาน  ดังนัน้   ผูออกแบบจึง

จําเปนตองศึกษาวิเคราะหถงึคุณสมบัติและบทบาทขององคประกอบมูลฐานตาง ๆ ใหเกิดความ

เขาใจอยางแทจริงในขอดีและขอจํากัดตาง ๆ เพื่อจะไดนําขอดีขององคประกอบมูลฐานมาใชกบั

งานออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ  และพยายามหลีกเลีย่งขอจํากัดขององคประกอบมูลฐานเพื่อมิ

ใหทาํลายหรือลดคุณคาของงานออกแบบ  เชน  สีสมแดงเปนสวีรรณะรอน มีคุณสมบัติทําใหผูดู

รูสึกอบอุน   กระฉับกระเฉง   ผูออกแบบควรนําสีสมแดงไปใชกับงานกราฟฟกที่ตองการความรูสึก

รอน เชน ภาพโฆษณาการแขงขันกฬีา  ปกหนังสือสงคราม  เปนตน   แตไมควรนําไปใชในงาน

กราฟกที่ตองการความรูสึกสงบ  เยือกเยน็  เชน  ภาพโฆษณาเรื่องราวทางศาสนา   เพราะจะทําให

เกิดความรูสึกขัดแยง  และทาํลายคุณคาของงานออกแบบนั้น   
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องคประกอบมูลฐานของการออกแบบ   ประกอบดวยสวนที่สําคัญดังนี ้(สุรสิทธิ์ วทิยารัฐ, 

2544, หนา 26-27) 

1.  จุด (dot) 

     จุดเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญสาํหรับการออกแบบ  เพราะจดุเปนตนกาํเนดิของ

เสน  และน้าํหนักของภาพ  ดังจะเห็นไดวา  ในการพิมพภาพโทนตอเนือ่ง (half tone)  การเกิด

น้ําหนกัออนแกในภาพเปนใชจุด  ในบริเวณที่เปนน้ําหนกัออน   เกิดจากจุดหรือเม็ดสกรีนที่เลก็

และหาง   สวนในบริเวณทีม่ีน้ําหนักเขมจะประกอบดวยจุดทีม่ีขนาดใหญและหนาแนน 

      จะเห็นไดวาจุดไดสรางความงามในธรรมชาติใหเกิดข้ึนอีกมากมาย  อาท ิ ลายจดุบน

ผิวหนังของเสอืดาว   จุดบนปกผีเสื้อ  จุดบนใบไม   จุดที่เกิดจากกอนกรวด   เม็ดทราย  เปนตน   

การที่ผูออกแบบจะนาํจุดมาใชในงานออกแบบสามารถใชได 3 ลักษณะ ดังนี ้

     1.1  การวางตําแหนงของจุดในลักษณะ  นิยมใชในการออกแบบแนวนอน   

     1.2  การวางตําแหนงของจุดในลักษณะเนนชองจงัหวะ  เปนการวางจุดโดยใหพกัเปน

ระยะ 

     1.3  การวางตําแหนงของจุดเปนกลุม  เปนการทําใหจุดในงานออกแบบเกิดเอกภาพ 

สามารถกระทาํไดในลักษณะตอไปนี้ 

  1.3.1   การวางจุดหลายขนาดไวดวยกนัลกัษณะทีเ่หมือนกนัของจุดจะทําใหเกิด

เอกภาพ 

1.3.2 การใชจุดขนาดเดียวกนั  แตใชเสนเชื่อมโยงเพื่อทําใหจุดเกิดเอกภาพ 

1.3.3 การวางจุดในกรอบภาพ  โดยใชจุดเปนตัวเนนและกรอบภาพเปนตัว 

สรางเอกภาพ 

 2.  เสน (line) 

      เสนเกิดจาการเดินทางหรือตอเนื่องของจุดในลักษณะทิศทางเดยีวกัน ไมเปะปะ 

กระจัดกระจาย  ในการออกแบบเสนอาจเกิดจากการลากพูกนั  (brush stroke)  การขูดขีดดวย 

ดินสอ  ปากกา  ชอลก  ของแหลมคม  เปนตน    

     นักออกแบบถือวาเสนเปนองคประกอบมูลฐานที่สําคัญเนื่องจากเสนเปนตนกาํเนิด

ของรูปราง รูปทรงทิศทาง พืน้ผิว และแสงเงาภาพในภาพได (Siebert & Ballard, 1992,p. 12)  

และในงานศิลปะตะวนัออกนิยมเนนความงามที่เสนรอบรูปมากกวาการใชสีสรางแสงเงา   เพราะ

เสนที่เนนน้าํหนักตางกนัสามารถสรางแสงเงาในภาพได   เชน   ในงานจิตรกรรมไทยสามารถสราง

ความรูสึกที่กลมในใบหนาจากการใชเสนในดานที่เปนแสง  และเสนหนกัในดานที่เปนเงา   
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     เสนในงานออกแบบประกอบดวยเสนหลักที่สําคัญไดแก   เสนนอน   เสนตั้ง   เสนเฉียง  

เสนโคง  เสนซกิแซก  และเสนคลื่น   เสนหนักเหลานี้ผูออกแบบจําเปนจะตองศึกษาถึงคุณสมบัติ

ในการสรางความรูสึกตอการรับรูของผูดูและนําอทิธพิลของเสนหลักเหลานี้มาใชใหเกิดผลดีในการ

ออกแบบ  โดยเฉพาะการนาํมาใชเปนเสนแกน (axis) ของภาพดังภาพที่ 2.1 

 

ภาพที ่ 2.1  การใชเสนในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                                   ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 13) 
 

      2.1  เสนนอน (horizontal line)  เปนเสนที่แสดงถึงความรูสึกสงบนิ่ง   กวางขวาง   

ผูออกแบบสามารถนาํอิทธพิลของเสนนอนมาใชในการแกปญหาสาํหรับการออกแบบเพื่อให

เกิดผลตามความตองการได  ตัวอยางเชน  คนที่มีลักษณะผอมสูงถาใชลวดลายเสื้อผาที่เปนเสน

นอน   จะชวยใหผูดูเกิดความรูสึกวาอวนได   ในการออกแบบที่ตองการเนนถึงความรูสึกที่

กวางขวาง  เชน ภาพทะเล จงึควรวางภาพตามแนวนอนมากกวาแนวตั้ง  

            การวางตําแหนงแกนของเสนนอน  ไมควรวางในแนวกลางภาพเพราะจะทําให

พื้นที่สวนบนและสวนลางมคีวามเทากันเกินไป  ควรวางในตําแหนงทีค่อนไปทางขางบนหรือ

ขางลางในอัตราสวน 2 ใน 3  

2.2 เสนตั้ง (vertical line)  เปนเสนที่แสดงถึงความสงา  ความมีระเบยีบ  แข็งแรง   

ผูออกแบบสามารถนาํอิทธพิลของเสนตั้งมาใชในการออกแบบเพื่อโนมนาวความรูสึกของผูดูให

เกิดความรูสึกดังกลาว   ตัวอยาง การออกแบบอนุสาวรียซึ่งตองการแสดงถึงความมีเกียรติยศ  

เปนตน    ในการแกปญหาสาํหรับคนที่อวนเตี้ย   ควรใชลวดลายเสื้อผาที่เปนเสนตั้งจะชวยให
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ความรูสึกดีข้ึน และควรวางแกนของเสนตั้งกับกรอบภาพในแนวตั้งมากกวากรอบภาพแนวนอน  

โดยตําแหนงของแกนของเสนตั้งไมควรวางที่กึง่กลางกรอบภาพ   เพราะจะทําใหพืน้ที่ซีกซายและ

ซีกขวาเทากันเกินไป  ควรวางในตาํแหนงคอนไปทางซายหรือขวา  ในอัตราสวน 2 ใน 3 

     2.3  เสนเฉยีง  (diagonal line) เปนเสนที่แสดงถึงความรูสึกเคลื่อนไหว  ความไม

แนนอน   และเกิดทิศทาง  ดงันัน้   ผูออกแบบยอมสามารถใชอิทธิพลจากเสนเฉียงในงาน

ออกแบบเพื่อใหผูดูเกิดความรูสึกดังกลาวได  ตัวอยางเชน  ในการออกแบบตัวอักษรซึ่งตองการ

แสดงถึงความรูสึกรวดเร็ว   ควรใชตัวอักษรในแนวเฉยีงมากกวาแนวตั้ง 

     2.4  เสนโคง (curve line)  เปนเสนที่ใหความรูสึกออนหวาน  นุมนวล แสดงถงึความ

ออนนอม เศราโศก  ผูออกแบบสามารถนาํอิทธพิลของเสนโคงมาใชเปนแกนหลักในการออกแบบ  

เพื่อโนมนาวผูดูใหเกิดความรูสึกดังกลาวได  ในลกัษณะตอไปนี้ 

  2.4.1  เสนโคงครึ่งวงกลม   เปนเสนรอบรูปของคนทีก่ําลงัเศราโศกสิ้นหวังในชีวิต

หรือเปนภาพดวงอาทิตยกาํลังลับขอบฟา  จึงชกันาํใหผูดูเกิดความรูสึกเศราใจได 

2.4.2  เสนโคง 1/4  คร่ึงวงกลม  มาจากเสนรอบรูปของผูคนที่กาํลังโคงคํานับหรือ 

โคงตัวไหว  จึงกอใหเกิดความนอบนอมถอมตนแกผูด ู

  2.4.3  เสนโคง 1/6 ของวงกลม  มาจากลักษณะของตนหญาที่กาํลังลูลม  

กอใหเกิดความรูสึกเริงรา  ออนหวานแกผูดู 

  ในการใชเสนโคง  ผูออกแบบไมควรจะใหเสนโคงอยูอิสระลอยกลางภาพ  เพราะ

จะทําใหเกิดความรูสึกวามีแรงดีด   เหมือนการที่เรางอไมซึ่งพรอมที่จะดีดตัวเองกลบัสูสภาพตรง

ตลอดเวลา   ความรูสึกไมสบายใจตอการมองดูภาพการออกแบบ   จงึควรจัดองคประกอบที่ชวย

ยึดสวนปลายของเสนโคงอันจะชวยใหผูดเูกิดความรูสึกสบายใจ 

2.5 เสนซิกแซก  (zigzag line) เปนเสนซึ่งแสดงความรูสึก  เคลื่อนไหวรุนแรง    

ไมแนนอน  ผูออกแบบสามารถนาํอิทธพิลของเสนซิกแซกมาใชการออกแบบ  เพื่อเสริมสราง

ความรูสึกแกผูดูได 

            นอกจากนี ้ การใชเสนซิกแซกยังสามารถสรางความรูสึกไดวาเปนการแบงมิติหรือ

พื้นที่ของเหตกุารณตาง ๆ ในภาพได  อยางเชน การใชเสนสีเทาในงานจิตรกรรมไทยจนเปน

สัญลักษณอยางหนึง่ของงานศิลปกรรมไทย   

      2.6  เสนคลื่น (wave line)  เปนเสนที่ใหความรูสึกเคลื่อนไหวชา ๆ นิ่มนวลและเปน

จังหวะแกผูพบเห็น 
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       นอกจากเสนทีก่ลาวขางตนยังมีเสนตรง (straight line)  ที่แสดงถึงความสงา ความ

เขมแข็ง ความเกลี้ยง ความงาย ทําใหเกิดความรูสึกมัน่คง แข็งแรง   และเสนปะ (broken line) ที่

แสดงถึงความตื่นเตน ความไมเปนระเบียบ ความแตกแยก และความสับสนวุนวาย   

(เทียนชัย  ตั้งพรประเสริฐ, 2542, หนา 15-16)  

3.  รูปรางและรูปทรง (shape & form)     

     รูปรางและรูปทรง  เกิดจากเสนที่เดนิทางครบวงจร   ในการออกแบบมักจะกลาวถึง

รูปราง  และรูปทรงควบคูกนัไป   แตโดยขอเท็จจริงแลว  รูปรางจะมี 2 มิติ   ไดแกความกวางกับ

ความยาวในระนาบแบน  เหมือนกับการฉายไฟไปทีว่ัตถแุลวเกิดเปนเงาตกทอดที่ฉาก   ลักษณะ

ของเงานัน้ถือวาเปนรูปราง สวนรูปทรงม ี3 มิติ ไดแก ความกวาง ความยาว และความลึก ดังนั้น

อาจกลาว   ไดวา ตวัวัตถุคอืรูปทรง  สวนเงาของวัตถุคอืรูปราง 

      รูปรางและรูปทรงซึ่งเปนองคประกอบมูลฐานในการออกแบบนั้น สามารถจาํแนกได

เปน 3 ประเภท ไดแก 

      3.1  รูปเรขาคณิต       เปนรูปที่เกิดจากการสรางขึน้โดยใชเครื่องมอืเรขาคณิต ไดแก   

รูปวงกลม  วงรี   สามเหลี่ยม   ส่ีเหลีย่ม   หาเหลี่ยม   เปนตน   รูปในลักษณะนีจ้ะมีความแข็ง

กระดาง  ความมีระเบียบ  จงึเหมาะสมสําหรับงานออกแบบซึ่งตองการความแข็งแรงมีระเบียบ

เครงครัด   เชน  งานที่เกีย่วกับการกอสราง  งานวิทยาศาสตร  เปนตน 

      3.2  รูปธรรมชาติ   เปนรูปที่เกิดจากการนําลักษณะความงามในธรรมชาติมาใชในการ

ออกแบบ   รูปทรงในธรรมชาติที่กอใหเกิดแรงบันดาลใจในการออกแบบ  ไดแก  เปลวไฟ  เปลือก

หอย   กอนหนิ   คลื่น  ใบไม   เปนตน   การนาํรูปทรงในธรรมชาติ  มาใชในการออกแบบกระทาํได

โดยการถายภาพ  การเขียนภาพแบบเหมอืนจริง  เปนตน 

      3.3  รูปอิสระ  เปนรูปที่ผูออกแบบใชจินตนาการสรางขึ้นดวยมืออิสระ   โดยไมใช

เครื่องจักรเขาชวย   อาจเกิดจากการดัดแปลงรูปทรงเราขาคณิต   หรือเปนการดัดแปลงจากรูปทรง

ในธรรมชาติกไ็ด  

     ในการออกแบบผูออกแบบควรเลือกใชเพียงรูปใดรูปหนึง่ในแตละภาพ  หรือในพื้นที่

สวนใหญในภาพ  ไมควรนํารูปตางชนิดมาใชปะปนกนั  เพราะจะทาํใหเกิดความรูสึกขัดแยงกันใน

งานออกแบบได  ดังภาพที ่ 2.2 
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ภาพที ่ 2.2  การใชรูปรางและรูปทรงในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                   ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 14) 

 

 4.  แสงและเงา (light & shade) 

      แสงและเงา เปนปจจัยทีท่ําใหผูดูเกิดความรูสึกตอลักษณะ 3 มิติ  ของรูปทรงไดชัดเจน

ยิ่งขึ้น  ในการออกแบบกราฟก  ซึ่งกระทาํบนวัสดุ 2 มิติ  ผูออกแบบสามารถใชแสงเงาเพื่อเนน

ความลึกหรือมิติที่สามได  โดยธรรมชาติของแสงยอมตกกระทบบนผวิของวัตถุไมเทากนั   ดานที่

ไดรับแสงจะมีความจา  สวนดานที่ตรงกนัขามจะมนี้ําหนักมืดลงตามลําดับ  ดังภาพที ่2.3 

 

ภาพที ่ 2.3  การใชแสงและเงาในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                             ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 23) 
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      การที่เรามองเหน็วัตถุไดนั้นเปนผลมาจากการที่มีแสงสวางมากระทบกับวัตถุทาํใหเกิด

เปนบริเวณสวางและบริเวณมืดโดยบริเวณสวางและบริเวณมืดจะคอย ๆ กระจายคาน้ําหนกั 

(tone) ความออนแกอยางกลมกลืน ปรากฏเปนปริมาตรของรูปทรงวัตถุ  ดงันัน้แสงและเงาจึง

เกี่ยวของโดยตรงกับน้าํหนกั ถาปราศจากแสงสวางหรือแสงสวางมีปริมาณนอยรูปทรงของวัตถุจะ

พรามัวไมชัดเจน  เพื่อใหงานออกแบบมีความสวยงามจงึควรพิจารณาการเลอืกใชแสงและเงาอัน

จะกอใหเกิดน้าํหนักบนวัตถอุยางเหมาะสมดังนี ้ (ชลูด  นิ่มเสมอ, 2544, หนา 49) 

4.1 การใหแสงเขาทางดานหนึ่ง อีกดานหนึง่เปนเงา เปนวิธีการของศิลปนที่เขียน 

ภาพแบบเหมอืนจริงทั่วไป 

4.2 การใหแสงเขาตรงหนา สวนที่อยูใกลจะมนี้ําหนกัออน สวนที่อยูไกลจะมีน้ําหนัก 

แก เปนวิธีการใหปริมาตรแกรูปทรงในงานจิตรกรรมสมัยเรอแนสซองซ (renaissance) เหน็ไดชัด

ในงานเขียนภาพปนูเปยกของไมเคิล  แองเจลโล  (Michelangelo)  ในวหิารซิสติน  

(Sistine chapel) 

4.3 แสงที่เกิดจากจุดกลางของภาพ สวนมากจะเปนแสงเทียน หรือแสงไฟฟา 

4.4 แสงที่เกิดขึน้ในจุดที่ตองการสวนอืน่จะอยูในเงามืด เชน งานจิตรกรรมของ 

ปรีชา เถาทอง 

4.5 แสงกระจายเลื่อนไหลไปทัว่ภาพ โดยเกือบไมคํานึงถึงปริมาตรของรูปทรง  

เนนความใกลไกล ลึก ตืน้ ดวยบรรยากาศของน้ําหนัก 

4.6 แสงสวางจาไมมีเงา มนี้าํหนักออนทัง้รูปและพื้น ไมเปนปริมาตรของรูปทรง  

แตเนนความสวางของแสงและสี  

4.7 แสงที่เตนระริกกระจายไปทัว่ภาพ  

     แตอยางไรก็ตามในทางศลิปะ  การใหแสงและเงาทีถ่อืวามีคุณคาทางความงามมาก

ที่สุด นยิมใหแสงเขากระทบวัตถุทางดานขางทํามมุเฉียง 45 องศา  มากกวาตําแหนงอื่น       

 5.  ชองวาง (space) 

      ชองวาง  หมายถงึ  การกาํหนดชองวางในตัววัตถหุรือตัวรูป (positive space) และ

ชองวางรอบตวัวัตถหุรือพืน้ (negative space) การออกแบบในสมัยกอนมักไมคํานงึถึง

ความสัมพันธระหวางรูปแบบและพื้นที่เทาใดนัก  โดยผูที่ออกแบบจะมุงใหความสาํคัญแกตัวรูป

เปนสวนใหญ  แตโดยทีง่านออกแบบเปนภาพรวมของพื้นที่ทัง้หมด   ผูออกแบบทีด่ีจึงควร

พิจารณาถึงความสมัพนัธตอเนื่องระหวางรูปและพื้นใหมีความเหมาะสมทัดเทยีมกนั  ดังภาพที ่ 

2.4 
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ภาพที ่ 2.4  การใชชองวางในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                                ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 18) 

 

     หลักในการสรางความสาํคัญระหวางรปูและพื้นใหมคีวามทัดเทยีมกันและมี

ความสัมพันธกัน  สามารถกระทําไดดังนี ้

      5.1  กําหนดใหพื้นที่ของรูปมีปริมาณใกลเคียงกนั 

      5.2  หลีกเลี่ยงไมใหตวัรูปลอยอยูกลางพืน้   แตควรใหตัวรูปตกชิดขอบภาพ  เพือ่มิให

บริเวณพื้นลอมรอบตัวรูป 

 การใชบริเวณวางในการออกแบบทั้งหลาย ผูสรางงานจะใชบริเวณวางใหมีความสมัพันธ

กับภาพรวมของวัตถนุั้น ๆ เชน สถาปนิกออกแบบตกแตงภายในอาคารจะจัดที่วางภายในอาคาร

ใหความสูงของหองพอเหมาะกับขนาดของผูใชสอย การวางโตะเกาอี้ไมขวางทางเดนิ มทีี่วาง

สําหรับเดินติดตอกันไดสะดวก  ผูออกแบบและผลิตสื่อส่ิงพิมพก็เชนกันจะตองคํานึงถงึบริเวณวาง

ที่เกิดขึ้นระหวางสวนตาง ๆ บนหนาสิง่พมิพใหมีความสวยงามและสัดสวนที่เหมาะสม ซึ่งลกัษณะ

ของบริเวณวาในงานศิลปะนั้นม ี 2   ลักษณะไดแก บริเวณวางจริง (physical  space) เปนบริเวณ

วางที่ปรากฏจริงใน 3 มิติ สามารถรับรูสัมผสัไดดวยความเปนจริงทางกายภาพ และบริเวณวาง

ลวงตา (pictorial  space) เปนบริเวณวางที่ปรากฏในงาน 3 มิติทางความรูสึก   แสดงความกวาง 

ยาว และลึกในลักษณะลวงตา บริเวณวางแบบนี้เรียกอกีอยางวา “บริเวณวางแบบรปูภาพ” 
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 6.  สี (color) 

      สีเปนองคประกอบมูลฐานที่มีอิทธิพลตอความรูสึกและการรับรูของผูดูเปนอยางยิ่ง   

ถาเปรียบเทียบระหวางภาพสีกับภาพขาวดํา  จะพบวามีภาพสียอมแสดงความแตกตางและให 

รายละเอียดแกผูดูไดดีกวาภาพขาวดาํ   เชน  ดอกไมสีแดงกับใบไมสีเขียว  ถาเปนภาพขาวดาํจะมี

น้ําหนกัเทาใกลเคียงกนั แตถาเปนภาพสผูีดูจะเหน็ความแตกตางกนัของสีไดอยางชัดเจน   ในการ

เลือกใชสีเพื่อใหเกิดผลดีตองานออกแบบ   ผูออกแบบควรพิจารณาหลกัการใชสีในลกัษณะ 

ตอไปนี้  

     6.1  ประเภทของสี   สีเปนแสงที่มีความถี่ของคลืน่ในขนาดที่ตามนุษยสามารถรับรู

และสัมผัสไดโดยสามารถจําแนกไดเปน 2 ชนิด ไดแก 

6.1.1 สีที่เปนแสง (spectrum) หมายถงึสีทีม่ีอยูในธรรมชาติเกดิขึ้นจากการ 

หักเหของแสง เชน สีรุง หรือสีที่เกิดจากการหักเหของแสงเมื่อผานแทงแกวปริซึม (prism) การ 

หักเหของแสงแยกแสงออกไดเปน 7 สี ไดแก สีมวง สีคราม สีน้ําเงนิ สีเขียว สีเหลือง สีแสด และ 

สีแดง ในบรรดาสีทั้งหมดสมีวงเปนสทีี่มคีวามถี่สูงสุด  และมีชวงคลืน่สั้น สวนสีแดงจะมีความถี ่

ต่ําสุด และมีชวงคลื่นยาว 

6.1.2 สีที่เปนวัตถ ุ(pigment) หมายถงึสีทีม่ีอยูในวัตถธุรรมทั่วไป หรือเปนสทีี ่

มนุษยสังเคราะหข้ึนมาเพื่อนํามาใชในกิจการของมนุษยเอง เชน การผลิตสีจากสิ่งไมมีชีวิต จาก

ธรรมชาติ เชน ดิน หนิ แร ของเหลว หรือเกิดจากการผสมสีโดยกรรมวธิีทางเคม ีและผลิตสีจาก 

ส่ิงมีชีวิต เชน พืช ผัก สัตว หรือนํามาผสมขึ้นใหม 

     6.2  คุณลักษณะของส ี  ไดแก  อิทธิพลในการสรางความรูสึกและอารมณ  โดยผูดู

ยอมไดรับประสบการณที่เกีย่วของกับสีใดสีหนึง่อันจะเชือ่มโยงถึงความรูสึกเมื่อไดสัมผัสสีนัน้ ๆ  

ตัวอยางเชน  คนเคยจับเปลวไฟและรูสึกวารอน  คนผูนัน้จะมีประสบการณวาไฟซึ่งมีสีแดงนัน้รอน   

ตอมาเมื่อพบกับสีแดงก็จะเกิดการเชื่อมโยงวาสีแดงมีความรูสึกรอนหรืออันตราย  เปนตน 

  ตวัอยางความรูสึกของผูดูทีม่ีตอสี 

 สีแดง    ใหความรูสึกรอน  อันตราย 

  สีสม   ใหความรูสึกสวาง  อบอุน 

 สีเลือดหม ู  ใหความรูสึกสงา   หนักแนน 

 สีน้ําตาล  ใหความรูสึกเกาแก  ถอมตน 

  สีเหลือง   ใหความรูสึกสดใส  งอกงาม 
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 สีน้ําเงิน   ใหความรูสึกสงบ  จริงจงั 

 สีมวง   ใหความรูสึกหนักแนน  มีเลศนัย 

 สีดํา   ใหความรูสึกหดหู  เศรา 

 สีขาว   ใหความรูสึกบริสุทธิ์  สะอาด 

  ผูออกแบบจําเปนตองเลือกใชสีใหเหมาะสมกับจุดมุงหมายของงานออกแบบ   

จึงจะเกิดประสิทธิภาพตอความรูสึกของผูดู 

      6.3  การรับรูที่มีตอสี ผูดูยอมมีการรบัรูตอสีที่แตกตางกนั  ทัง้ในดานขนาดและ

ระยะทาง  เชน  นาํวงกลมที่มีสีออนมาวางไวระนาบเดยีวกนักับวงกลมสีเขม  ผูดูจะรับรูวาวงกลม

สีออนอยูใกลและมีขนาดใหญกวาวงกลมสีเขม  นอกจากนี ้ การใชสีเดียวกนับนพืน้รองรับทีม่ีสี

ตางกนัยงัใหความรูสึกที่ตางกัน  เชน  นาํแผนสีเหลืองทีม่ีขนาดเทากนัวางบนแผนสีเทาและสีดํา ผู

ดูจะรับรูวาสีเหลืองที่อยูบนสีเทามีขนาดใหญกวาสีเหลอืงที่อยูบนสีดาํ  เปนตน  ดังภาพที ่ 2.5 

 

ภาพที ่ 2.5  การใชสีในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                                    ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 25) 

 

      6.4  ลักษณะของเนื้อสี    ในการเลือกใชสี  ผูออกแบบตองคํานงึลักษณะของเนื้อสี  ซึ่ง

มีความแตกตางกนั 2 ลักษณะไดแก 
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  6.4.1  สีที่มีความโปรงใส   (transparent) หมายถึง  สีซึง่เมื่อนาํมาระบายทบักนั

แลว สามารถมองเหน็เนื้อสีที่อยูดานลางได  สีประเภทนี ้ไดแก  สีน้ํา หมึกสี  เปนตน  

  6.4.2  สีที่มีความทึบแสง  (opaque)  หมายถงึ   สีซึง่เมือ่ระบายทบักนัแลวจะไม

เห็นเนื้อสีชัน้ลางเลย   ไดแก   สีฝุน   สีโปสเตอร   สีอะครลิิค  สีพลาสตกิ  เปนตน 

7.  ลักษณะพืน้ผิว (texture) 

      ลักษณะพืน้ผิว  หมายถงึ   ความรูสึก  ในการจาํแนกความเรียบ  หรือความขรุขระของ

ผิววัตถุจากการสัมผัสทางสายตาลักษณะพื้นผวิทีม่ีความแตกตางกนัยอมเราใหผูดูเกิดความสนใจ   

ความแปลกตา   ไมนาเบื่อหนาย   เชน   ผนังอาคารที่มีลักษณะเรยีบยอมไมสรางความนาสนใจ

แกผูดู   แตสถาปนิกออกแบบโดยใชพืน้ผิวที่มีความแตกตางกนั  เชน  การใชหนิลาง   หินขัด 

การประดับหนิกาบบนผนัง   การใชผิวคอนกรีตเปลือย    ยอมสรางความนาสนใจใหแกผูดูไดดีกวา  

      7.1  สําหรบัพื้นผวินัน้มทีีม่าหรือเกิดจากหลายอยาง ไดแก 

7.1.1 พื้นผวิที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ ไดแกพื้นผิวของตนไม ใบไม กอนหนิ  

ผิวหนัง ฯลฯ 

7.1.2 พื้นผวิที่เกิดขึ้นโดยมนุษยเปนผูสราง ไดแก การขูดขีดระบาย ใหเกิดเปน 

รองรอยพื้นผวิ ในลักษณะตาง ๆ เชน การเขียนดวยปากกา ดินสอ การเขียนสีดวยแปรงแหง ๆ การ

ใชฟองน้ํา การสกัด หรือสลักบนวัสดุตาง ๆ การใชสารเคมีกัดผิววัตถุใหเปนพืน้ผิวหลายลกัษณะ 

เปนตน 

7.1.3 พื้นผวิที่เกิดขึ้นโดยกระบวนการผลิตของเครื่องจักร ไดแก การผลิตวัสดุ 

ใหมีพืน้ผิวที่แตกตางกนั  คอื พื้นผวิที่เลยีนแบบธรรมชาติ เชน ลายผวิหนงัสัตว ลายหินออน  และ

นําลวดลายดงักลาวผนึกลงบนผิวหนากระดาษ ไม วัสดุอ่ืน ๆ  และผิวที่สรางขึน้ใหมโดยไมอิง 

ธรรมชาติ เชน ลายบนกระดาษ โลหะ ผา เปนตน 

     7.2  สําหรบัการใชลักษณะพื้นผวิในงานกราฟก   สามารถกระทาํได 2 ลักษณะ ดังนี ้

     7.2.1  การใชลวดลายขูดขีดที่แตกตางกนัในแตละพืน้ที่ของภาพ   จะชวยใหผูดู

เกิดความรูสึกที่แตกตางกันของผิวได 

      7.2.2  การใชวัสดุ  3 มิติ   เชน  ตัวอักษร   ส่ิงของ   หรือวัสดุ  ที่มีผิวหยาบติดลง

บนภาพตนฉบบัแลวนําไปถายภาพ 

      7.3  ลักษณะพื้นผวิเปนสิ่งที่อยูภายนอกสุดของวัตถุสามารถกระตุนและเราความรูสึก

ตอบสนองตอผูสัมผัสอันจะนําไปสูสภาวะของการรับรูและความคิด เพราะลักษณะของพื้นผวิแต

ละอยางก็จะใหความรูสึกทีแ่ตกตางกนัออกไป ดังนี ้
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7.3.1 พื้นผวิที่ขรุขระไมราบเรียบ หยาบ  จะใหความรูสึกทีห่นักแนนบึกบนึ 

แข็งแรง ที่เปนเชนนีเ้พราะพืน้ผิวที่หยาบหรือขรุขระมีผลใหแสงและเงามีสวนรวมในพื้นผวิมากขึ้น 

ทําใหเกิดความรูสึกลึก มกีารตัดในน้ําหนกัของแสงและเงา ความรูสึกที่อัดแนนในมวลของแตละ

สวนยอยของผิวก็จะตามมา ในทางตรงขามพืน้ผิวที่คอนไปทางละเอยีดจะรูสึกวานิม่นวลและบอบ

บางมากกวาเมื่อเปรีบบเทียบกับพืน้ผิวที่ขรุขระ 

7.3.2 พื้นผวิขรุขระบางชนิด   จะใหความรูสึกที่ไมสะดุดตา มองเหน็ไดไมงาย  

นัก มักจะนาํมาประกอบเปนรูปทรงของผลติภัณฑในสวนที่ใชจับถือ ทัง้นี้เพื่อใหสามารถจับได

อยางกระชับมอืไมเลื่อนหลุดไดงาย ในทางตรงกันขามหากพื้นผวินั้นมนัวาว มีประกายดึงดูดลอตา 

แตอาจจะไมไดชวยในการจบัตองเทาใดนกั ก็มกัจะนํามาใชในการออกแบบสําหรับบริเวณที่เห็นได

งาย เปนการเนนและสรางจดุสนใจใหเกิดข้ึน  และหากมีการทาสหีรือพนสีลงบนพืน้ผนังที่เรียบ จะ

ทําใหสีทีพ่นนัน้ดูออนกวาเทาที่เปนอยูทั่วไป แตถาหากทาสีหรือพนสีลงบนพื้นผนงัทีไ่มเรียบ จะทํา

ใหสีทีพ่นนั้นดเูขมกวาความเปนจริง ดังนัน้พืน้ผิวจงึเปนปญหาสําคญัอยางหนึง่ทีน่ักออกแบบ

จะตองพยายามนําเขามาใชสําหรับงานออกแบบในลักษณะงานตาง ๆ ใหมีความสมบูรณ

เหมาะสมมากที่สุด 

 จะเหน็ไดวาในการออกแบบนั้นผูออกแบบตองคํานงึถงึองคประกอบมูลฐานทางศลิปะ

หลายประการ  ตั้งแตจุดทีเ่ปนพืน้ฐานของเสนที่ใชในการสรางรูปรางและรูปทรงตาง ๆ  ที่

หลากหลายขนาด  น้าํหนัก  แสงเงา  บริเวณวาง  สี  และลักษณะพื้นผวิ  ซึ่งสิง่เหลานี้ลวนมี

ความสาํคัญตองานออกแบบที่จะทําใหผลงานหรือช้ินงานออกมาไดผลตรงตามวัตถปุระสงคที่ตั้ง

ไว  
 

หลักการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบ 
 มนุษยทกุคนยอมรูจักองคประกอบมูลฐานที่ใชเปนสวนประกอบสําคัญในงานออกแบบซึ่ง

ไดแก  จุด  เสน  สี  แสงเงา  รูปราง  รูปทรง   และลักษณะพื้นผวิเปนอยางด ี   แตจะมีบางคน

เทานั้นที่สามารถจัดองคประกอบเหลานัน้ใหเกิดคุณคาทางความงาม   และบางคนไมสามารถจัด 

องคประกอบใหเกิดความงดงามลงตัวได  ผูออกแบบจึงจําเปนตองศึกษาถงึหลกัการในการนํา 

องคประกอบมูลฐานมารวมอยูดวยกันอยางมีระบบ  ประดุจการทีก่วีนาํคําตาง ๆ อันเสมือนเปน

องคประกอบมูลฐานมารอยกรองโดยมีฉันทลกัษณเปนเครื่องกําหนด  ซึ่งเปรียบไดกับหลักในการ

ออกแบบนั่นเอง   หลักการจัดวางสวนประกอบในการออกแบบมีดังนี ้
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1.  การเนนจุดแหงความสนใจ (emphasis) 

      การสรางจดุแหงความสนใจใหเกิดขึ้นในงานออกแบบ   โดยการกาํหนดบริเวณใด

บริเวณหนึ่งในภาพที่เหมาะสม ใหมีลักษณะพิเศษกวาบริเวณอื่นเพื่อใชเปนเครื่องดดูความสนใจ

แกผูดู  งานออกแบบที่ขาดการเนนจะไมสามารถหยุดผูดูใหมีความสนใจตองานออกแบบได    

ตัวอยางเชน   ในคืนเดือนมดืซึ่งมีแตดวงดาวกระจายเตม็ทองฟายอมไมมีเสนหที่ชวนใหผูดูสนใจ

เหมือนกับทองฟาในคืนเดือนหงาย   ซึง่มดีวงจนัทรเปนจุดแหงความสนใจ  โดยมหีมูดาวและกอน

เมฆเปนองคประกอบรอง   การเนนจุดแหงความสนใจสามารถกระทาํไดหลายลักษณะดังนี ้

      1.1  การเนนโดยการตัดกัน (emphasis by contrast) หมายถงึการทําใหสวนประกอบ

จํานวนหนึ่งมคีวามแตกตางไปจากสวนประกอบอื่น โดยมีหลายวิธีดงันี ้

1.1.1 การเนนดวยขนาดของจุดแหงความสนใจ   ผูออกแบบสามารถสราง 

จุดแหงความสนใจใหมีขนาดที่ใหญเปนพเิศษกวาองคประกอบบริเวณอื่น 

1.1.2 การเนนดวยรูปรางของจุดแหงความสนใจ  ผูออกแบบควรสรางรูปราง 

ของจุดแหงความสนใจใหมีลักษณะที่แปลกกวาบริเวณอืน่  

1.1.3 การเนนดวยสขีองจุดแหงความสนใจ  ผูออกแบบสามารถใชสีในลักษณะ 

ตรงกันขามในบริเวณเปนจุดแหงความสนใจ   เชน   ภาพสวนใหญใชสีวรรณะเย็นประมาณ 80% 

ของพื้นที่  แตตรงบริเวณที่ตองการใชเปนจุดแหงความสนใจอาจใชสีวรรณะรอน  ประมาณ 20 %  

ของพื้นที่ ซึ่งจะทําใหบริเวณดังกลาวเกิดความนาสนใจ 

1.1.4 การเนนดวยน้าํหนักบริเวณจุดแหงความสนใจ   ผูออกแบบสามารถใช 

น้ําหนกัของภาพสําหรับการเนนจุดแหงความสนใจได    เชน  บริเวณพืน้ที่สวนใหญมนี้ําหนกัออน   

ควรเนนจุดแหงความสนใจโดยใชน้ําหนกัเขม 

1.1.5 การเนนดวยพืน้ผิว ผูออกแบบสามารถใชลักษณะพืน้ผิวที่เรียบเปน 

จุดแหงความสนใจโดยใชเทคนิคตาง ๆ  ทําใหบริเวณรอบมีพื้นผวิที่หยาบ ขรุขระ กจ็ะทําใหพื้นผวิ

เรียบดูโดดเดนขึ้น 

     1.2  การเนนโดยการแยกตัวออกไป  (emphasis by isolation) หมายถงึ การเนนโดย

ใหสวนประกอบบางสวนแยกตัวออกมาตางหาก การเนนดวยวิธนีี้เปนการเนนดวยการนํารูปราง

หรือรูปทรงสวนใหญอยูรวมกันเปนกลุมสวนใดสวนหนึง่ของพื้นที่  รูปรางหรือรูปทรงที่แยกตัว

ออกมาจะกลายเปนจุดเดน 
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1.3  การเนนโดยการจัดวางตําแหนง  (emphasis by placement)  หมายถึง การเนน 

โดยผูออกแบบจัดวางสวนประกอบในตําแหนงที่เหมาะสม ไมใชเปนการตัดกันดวยรูปรางตาง ๆ 

แตอาจใชเสน  สี  รูปราง  รูปทรง ฯลฯ นํามาจัดวางเนนใหอยูในตาํแหนงที่นาสนใจ  โดยมีหลายวิธี

ดังนี ้

1.3.1  การเนนโดยใชเสนชกันําสายตา   เสนชักนําสายตา  ไดแก  เสนตาม 

หลักทัศนียภาพเชน  ทางเดนิ    แนวเสาไฟฟา   แนวตนไม   ลูกศร  เปนตน   ส่ิงเหลานี้จะชวยเนน

ใหผูดูเกิดความสนใจบริเวณปลายเสนชักนําสายตาได 

1.3.2  การเนนโดยตําแหนงในการจัดวางสวนประกอบตาง ๆ ใหมทีิศทางคลอย 

ตามกนัไป  หรือใหเปนแนวรศัมีจากจุดเดน  เพื่อเปนการนําจุดแหงความสนใจไปยงัตําแหนง 

ทิศทางในพืน้ที่ทีก่ําหนด 

         การกําหนดจดุแหงความสนใจนัน้ควรใหมีเพียงจุดเดียวในภาพการทีจ่ะอยู

บริเวณใดในภาพนั้นไมมกีฎเกณฑที่ตายตวั    แตไมควรอยูในบริเวณกึง่กลางภาพและในบริเวณ

ชิดขอบภาพมากเกนิไป    มวีิธีกาํหนดจุดแหงความสนใจอยางงายโดยใชเทคนิคแบงสาม  ซึง่จะ

ทําใหเกิดตําแหนงจุดแหงความสนใจ 4 จดุในภาพ   ผูออกแบบสามารถเลือกไดตามความ 

เหมาะสม  ดังภาพที ่ 2.6 
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ภาพที ่ 2.6  การยึดหลักเนนจุดสนใจในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                         ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 34) 
 
 2.  ความสมดลุ (balance) 

      ความสมดุลเปนการกําหนดและจัดวางองคประกอบมูลฐานใหมนี้าํหนักและขนาดใน

สัดสวนที่เทา ๆ กันทั้งสองขาง   งานออกแบบที่ขาดความสมดุลจะกอใหเกิดความรูสึกภาพนัน้

เอียงได   ซึ่งการสรางความสมดุลใหเกิดขึน้ในงานออกแบบสามารถกระทําได 3 แบบ ไดแก 

      2.1  สมดุลแบบสมมาตร  (symetrical or formal balance)  หมายถึง   การจัดวาง

ภาพโดยวางองคประกอบใหซีกซายและซีกขวามลัีกษณะเหมือนกนัทุกประการ  ตัวอยางเชน  

ลักษณะใบหนาคน   ลักษณะลายผีเสื้อ  ลักษณะสถาปตยกรรมสวนใหญ    ซึ่งเมื่อแบงงาน

ดังกลาวออกเปน 2 ซีกจะมอีงคประกอบที่เหมือนกันอยางแทจริง    สมดุลในลักษณะนี้จะใหความ 

รูสึกที่เครงครัดเปนระเบียบ  หนักแนน เทีย่งตรง  มัน่คง และมีความนาเคารพศรัทธาแกผูพบเหน็   

ความสมดุลแบบสมมาตร  บางครั้งก็เรียก “สมดุลแท” 

2.2 สมดุลแบบอสมมาตร (asymetrical or formal balance)  เปนการจัด 

องคประกอบเพื่อใหผูดูเกิดความรูสึกวาองคประกอบในซีกซายและขวามีปริมาณที่เทา ๆ กัน   

แมวาลักษณะที่แทจริงจะไมเหมือนกนัก็ตาม  สมดุลในลักษณะนีจ้ะใหความรูสึกที่เปนอิสระไม

เครงครัด   และถาวางองคประกอบในทิศทางที่แยงกนัจะทําใหเกิดการเคลื่อนไหวในภาพ   ความ

สมดุลแบบอสมมาตร  บางครั้งเรียกวา “สมดุลในความรูสึก”  ซึ่งแตกตางจากความสมดุลแท เปน

ความสมดุลที่เกิดความรูสึกในการรับรูจากภาพขององคประกอบตาง ๆ  ดังภาพที ่ 2.7 
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ภาพที ่ 2.7  การยึดหลักความสมดุลในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                         ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 31) 

                   การสรางสมดุลในทางความรูสึกนัน้ยังไมมหีลักเกณฑตายตัวทําให

ผูออกแบบมีอิสระ เพราะมหีลายวธิีทีท่ําใหเกิดความสมดุลแบบนี้ ไดแก 

2.2.1 ความสมดุลทีท่ั้งสองขางมีลักษณะไมเหมอืนกันแตมนี้ําหนกั 

เทากัน 

2.2.2 ความสมดุลทีท่ั้งสองขางมีรูปทรง สัดสวน และน้าํหนักไมเทากัน  

ไมเหมือนกันทั้งสองขาง แตถาเลื่อนเสนแกนใหเขาใกลจุดที่มีน้าํหนกัมากกกวากจ็ะเกิดความ 

สมดุลได 

2.2.3 ความสมดุลทีท่ั้งสองมีสีที่แตกตางกนั สีวรรณะอุนยอมมีน้ําหนัก 

มากกวาสวีรรณะเย็น สีที่สดใสยอมมีน้าํหนักมากกวาสทีี่สงบ ดังนั้นผูออกแบบตองใหดานที่มีสีอุน

หรือสีสดใสมีขนาดหรอืมนี้าํหนักนอยกวาจึงจะสมดุล แตถาทัง้สองขางมนี้ําหนักและขนาดเทากนั

ตองเลื่อนเสนแกนกลางเขาใกลจุดที่มีสีสดใสกวา 

2.2.4 ความสมดุลทีท่ั้งสองขางมีพืน้ผิวที่แตกตางกัน พืน้ผวิหยาบ  

ขรุขระ จะมีน้าํหนักมากกวาพืน้ผิวเรียบละเอียด จงึตองทําใหดานที่มพีื้นผวิหยาบมนี้ําหนกัและ

ขนาดนอยกวาดานที่มพีื้นผวิเรียบ หรือเมือ่มีขนาดเทากนัตองเลื่อนเสนแกนกลางเขาใกลดานที่มี

พื้นผวิหยาบ 

     2.3  สมดุลแบบรัศมี (radical)  เปนการจัดวางองคประกอบใหมีการกระจายหรือการ

รวมตัวทีจุ่ดศูนยกลาง    นยิมใชในการออกแบบลวดลายตาง ๆ เชน  ลายดาวเพดาน  และ

เครื่องหมายการคา เปนตน 

3.  ความมเีอกภาพ (unity) 

      การจัดวางองคประกอบใหมีการรวมตัวเปนอันหนึ่งอนัเดียวกันโดยไมแตกแยก   

กระจัดกระจาย   งานออกแบบที่ขาดเอกภาพจะทําใหผูดูเกิดความรูสึกแตกแยกและไมนาสนใจ   

การสรางเอกภาพใหเกิดขึ้นกับงานออกแบบสามารถทีจ่ะกระทาํไดหลายวธิี  ดังนี ้

      3.1  การนาํรูปราง  รูปทรง  มาวางซอนทับเกี่ยวเนื่องกัน  การซอนทับกนัยอมสราง

ความเปนอันหนึง่อันเดยีวกนัใหเกิดขึ้นในภาพได 

     3.2  การใชรูปราง   รูปทรง  ที่มีความกลมกลืนกันแมวาตัวภาพจะมีลักษณะที่แตกตาง

กัน   แตถาตองการออกใหเกิดเอกภาพอาจใชพื้นรองรับภาพที่เหมือนกันจะทําใหเกดิเอกภาพ  เชน   
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การใชรูปอิสระทั้งหมด   หรือรูปเรขาคณิตทั้งหมดโดยไมปะปนกนัในแตละภาพ ดังภาพที่  2.8 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 2.8  การยึดหลักความเอกภาพในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                       ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 36) 

 

     3.3  การใชพื้นรองรับภาพในลักษณะเดียวกนั  แมวาตัวภาพจะมลัีกษณะที่แตกตาง

กัน  แตถาตองการออกแบบใหเกิดเอกภาพอาจใชพื้นรองรับภาพที่เหมอืนกันจะทําใหเกิดเอกภาพ

ได 

     3.4  การใชเสนชักนําสายตาสูจุดเดียวกัน   ลักษณะของเสนชักนาํสายตารวมที่สูจุด

เดียวกนั   ยอมทําใหผูดูรูสึกวามีความเปนอันหนึง่อันเดียวกนัหรือเกดิภาพพจน 

     3.5  การใชเสนโยงเพื่อทําใหเกิดเอกภาพ  องคประกอบซึ่งวางอยูโดยกระจัดกระจาย  

ผูออกแบบสามารถทาํใหเกดิการรวมตัวไดโดยการใชเสนโยงเพื่อใหอันหนึ่งอนัเดียวกัน 
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     3.6  การใชสีวรรณะเดียวกัน   เพื่อทาํใหเกิดเอกภาพ  แมวางานออกแบบจะมีการใช

รูปรางที่ไมกลมกลืนกัน   แตถาผูออกแบบใชโครงสีที่เปนวรรณะเดียวกันในพืน้ที่สวนใหญของภาพ

ก็จะชวยใหงานออกแบบนัน้เกิดเอกภาพได 

     จะเห็นไดวาเอกภาพเปนหลักสําคัญของการจัดวางองคประกอบทางศิลปะโดยการ

สรางเอกภาพหลายวิธีดงักลาวทําใหเกิดเปนเอกภาพ 2 ลักษณะไดแก เอกภาพที่อยูกับที ่ (static 

unity) ที่มีการจัดกลุมของสิง่ตาง ๆ ในลักษณะที่ไมเปลีย่นแปลงมีความคลายคลงึกันและตอเนื่อง 

และเอกภาพทีเ่คลื่อนไหว (dynamic unity) ที่มกีารจัดกลุมส่ิงตาง ๆ ใหมีการเคลื่อนไหวอยูเสมอ 

ซึ่งผลงานลกัษณะนี้จะสรางความสนใจใหแกผูพบเหน็ไดมากกวา  อยางไรก็ตามการสรางเอกภาพ

ตองอาศัยหลกัเกณฑยอยสองอยางคือ ความกลมกลนื และความขัดแยง เขามาผสมผสานทําให

เร่ืองราวและองคประกอบทัง้หลายเขากนัไดเปนอยางดี เกิดความนาสนใจ  ซึ่งอาจทาํไดโดยการใช

เสน รูปราง สี ขนาด พื้นผวิ ที่แตกตางกันเขาไปดวยในอตัราสวนประมาณ 1 : 4  ก็จะทําใหผลงาน

เกิดความนาสนใจ  (นพวรรณ หมัน้ทรพัย, 2539, หนา 192) 

4.  จังหวะ (rhythm) 

     ลักษณะของจังหวะในการจัดภาพ ไดแก  การวางองคประกอบมลูฐานใหมีระยะ

ตําแหนงขององคประกอบเปนชวง ๆ ซึ่งจะกอใหเกิดความรูสึกเคลื่อนไหว  ตอเนื่องและความม ี

ทิศทางแกผูดู  จังหวะในการงานออกแบบ  แบงไดเปน 3 ลักษณะ ไดแก จังหวะชนิดซ้ํา จังหวะ

ชนิดชวงระยะที่เปนแบบแผนคงที ่ และจังหวะชนิดชวงระยะไมคงที ่ ดังภาพที่  2.9 
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ภาพที ่ 2.9  การใชจังหวะในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 

                                ที่มา  (Siebert & Ballard, 1992, p. 33) 

     4.1  จังหวะชนิดซ้ํา (repetition rhythm)    เปนการกําหนดใหองคประกอบที่เหมือน ๆ 

กันมีชวงระยะเทา ๆ กัน  โดยใหความรูสึกตอเนื่อง   นิยมใชกับการออกแบบลวดลายที่มีลักษณะ

ซ้ํา  เชน  การออกแบบลวดลายผา   ลวดลายกระดาษปดผนัง  เปนตน 

     4.2  จังหวะชนิดชวงระยะที่เปนแบบแผนคงที่ หรือจังหวะแบบตอเนื่อง (continuous 

rhythm)  เปนการวางจงัหวะใหมีจงัหวะลดหลั่นเปนชวงระยะอยางคงที่  โดยจะใหความรูสึก

สม่ําเสมอแกผูดู   

     4.3  จังหวะชนิดชวงระยะไมคงที ่หรือจังหวะแบบกาวหนา  ( progressive rhythm) 

เปนการวางองคประกอบใหจังหวะที่อิสระไมคงที่   โดยจะใหความรูสึกที่เปนการเคลื่อนไหวอยาง

อิสระแกผูดู    

5.  ความกลมกลืน  (harmony) 

     ความกลมกลืนเปนการจัดวางองคประกอบทางศิลปะซ่ึงมีคุณสมบัติใกลเคียงกนัเขาไว

ดวยกนัอยางพอเหมาะ ทาํใหงานออกแบบนั้นเกิดความประสานกลมกลืน มีความเปนระเบียบ

และนําไปสูความมีเอกภาพ แตในบางกรณีถาหากความกลมกลนืมาจากสิ่งที่ซ้าํกนั เหมือนกนัหรือ

เทากันมากเกนิไปอาจทําใหเกิดความนาเบื่อได จึงตองจัดใหความขดัแยงเขาไปรวมในผลงานนัน้

บางเพียงเล็กนอยก็จะทาํใหเกิดความนาสนใจขึ้น ความกลมกลนืจงึเปนการรวมกนัของหนวยยอย
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ตาง ๆ ไดแก เสน รูปราง สี ขนาด ฯลฯ  ใหมีความสัมพนัธตอเนื่องกนัในการออกแบบโดยไมมี

ความขัดแยงกนั  (Graves, 1951, p. 19)  ซึ่งความกลมกลืนสามารถแบงได  5 ลักษณะดังนี ้

5.1 ความกลมกลนืของความคดิและความมุงหมาย  (harmony of thought and  

purpose) เปนการออกแบบที่ใหความคดิสอดคลองกับความมุงหมาย ถาตองการออกแบบเพื่อ

แสดงใหเหน็ถงึความสามัคคี ความเปนอนัหนึ่งอนัเดียวกันของสงัคม สามารถแสดงแนวคิดได 

ตางกนั เชน การออกแบบใหเปนฝูงปลาวายเปนฝงูตามกนั การออกแบบใหเหน็ถงึการนําไมมามัด

รวมกัน  การออกแบบโดยใชตราสัญลักษณที่แสดงถึงความสามัคคี การรวมพลงั เปนตน 

5.2 ความกลมกลนืของเสนและรูปราง  (harmony of line and shape) เปนการ 

ออกแบบใหเกดิความรูสึกกลมกลืน และถาหากจุด เสน หรือรูปรางทีน่าํมาใชในการออกแบบนั้นมี

ลักษณะและขนาดคลายคลึงกัน ถือวาการออกแบบนั้นกลมกลนื 

5.3 ความกลมกลนืของขนาดและทิศทาง (harmony of size and direction) เปนการ 

ออกแบบโดยใชขนาดและทศิทางใหมีความสัมพนัธกนั เชน วัตถุทีม่ีขนาดใหญจะใหความรูสึกใกล

กวาขนาดเล็ก สวนวัตถทุี่มีขนาดเล็กจะใหความรูสึกวาอยูไกลออกไป  ในการออกแบบถาขนาด

ใกลเคียงกนัอยูในทิศทางเดยีวกนัก็ถือวาทั้งขนาดและทิศทางกลมกลืนกนั ทิศทางมีความสาํคัญ

อยางมากในการออกแบบเพราะถาผูออกแบบสามารถโนมนาวใหผูดูตดิตามในทิศทางที่ตองการ

ไดแสดงวาการออกแบบนั้นบรรลุผลและมีความกลมกลนืเกิดขึ้นในผลงาน 

5.4 ความกลมกลนืของสีและบรเิวณวาง  (harmony of color and space) เปนการ 

ออกแบบโดยใชสีและบริเวณวางเขามาสัมพันธกัน เพราะสีเกี่ยวของกบับริเวณวางโดยใหความ 

รูสึกดานระยะใกลไกล เชน สีน้ําเงิน วางบนพืน้สีดํา จะรูสึกวาอยูไกลกวาสีเหลืองวางบนพื้นสีดาํ 

เพราะความเขมของสีน้าํเงนิและสีดําใกลเคียงกนัจึงกลมกลืนกัน   

5.5 ความกลมกลนืของพืน้ผิวและจังหวะ (harmony of texture and rhythm) เปน 

การออกแบบโดยใชพื้นผวิและจังหวะอยางสัมพนัธกัน พื้นผวิที่ละเอียดใหความรูสึกบอบบาง จะดู

กลมกลนืกับความประณีตเรยีบรอย สวนพืน้ผิวที่ขรุขระใหความรูสึกบกึบึน แขง็แรง จะกลมกลนื

กับความมั่นคง ความแข็งกระดาง 

ความกลมกลนืในการออกแบบดังกลาวอาจจะสรางเพยีงความกลมกลืนประเภทใด 

ประเภทหนึ่งอยางเดยีวหรือรวมกันทัง้หมดก็ได โดยมีขอคํานึงถึงวาวตัถุที่มีขนาด ลักษณะ และ

คุณสมบัติใกลเคียงกนัยอมมคีวามกลมกลนืกนั  

6.  ความขัดแยง  (contrast) 
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     ความขัดแยงเปนการจัดวางสวนประกอบมูลฐานของการออกแบบไมใหซ้ําซากกนั เชน 

มีรูปราง สี  ทีแ่ตกตางกนั ซึง่ความขัดแยงจะตรงขามกับความกลมกลนื และมีคุณคาในงาน

ออกแบบของศิลปะและสิ่งพิมพ เพราะสามารถนํามาใชแกไขสิ่งที่กลมกลืนกันมาก  ๆ จนเกิด

ความนาเบื่อหนายใหกลับกลายดูนาสนใจขึ้นได  เชน ดอกนกยงูสีแดงบานสะพรัง่เต็มตน มีความ

สวยงาม แตถาในสวนของสแีดง หรือดานหลังของสีแดงมีสีเขียวของใบไมรวมอยูดวยหรือฉากหลงั

เปนทองฟาสนี้ําเงินก็จะทําใหสีแดงนัน้มคีวามสวยงามและมีความนาสนใจเพิ่มมากขึ้น  เปนตน  

ซึ่งการสรางความขัดแยงมีได 2 ลักษณะดงันี ้

6.1 ความขัดแยงในเนื้อที่  เปนการออกแบบแกความกลมกลืนที่มมีากเกนิไปใน 

บริเวณหรือปริมาณที่ไมมาก ถาเปรยีบเทยีบเนื้อทีก่ันแลวควรใหมีความขัดแยงประมาณ 20 สวน

ตอความกลมกลืน 80 สวน ซึ่งในหลักการนี้สังเกตไดจากความงามตามธรรมชาติ   

(วิบูล  จันทรแยม , 2546, หนา 194) 

6.2 ความขัดแยงในสวนประกอบของการออกแบบ  เปนการออกแบบโดยใชความ 

แตกตางกนัของสวนประกอบ ไดแก เสน สี รูปราง รูปทรง ทิศทาง ขนาด สี และพื้นผิว เปนตน ซึ่ง

วิธีการนี้จะทําใหงานออกแบบมีความนาสนใจเพิม่ข้ึน 

 

 7.  สัดสวน  (proportion) 

      ในการออกแบบถือไดวาสัดสวนมีความสําคัญมาก  โดยสัดสวนเปนกฎเกณฑของ 

เอกภาพที่เกีย่วของกับความสมสวนซึ่งกนัและกันของขนาดในสวนตาง ๆ ของรูปทรงและระหวาง

รูปทรง  เชน  การที่เราพบเห็นคนหวัโตตวัเตี้ย คนคอยาวขาสัน้ เปนตน อยูในสังคมแสดงใหเห็นถึง

สัดสวนที่ผิดไปจากธรรมดาของบุคคลทั่วไป     ในงานออกแบบมีการนําสัดสวนเขามาใชเพื่อสราง

ความรูสึกทางสุนทรียภาพและอุดมคติ  นัน่คือ การใชสวนประกอบมลูฐานทางการออกแบบ ไดแก 

เสน สี แสงเงา ฯลฯ  เขามาใชไดอยางมีความสัมพันธ เหมาะสมกลมกลืน  แสดงวาการออกแบบ

นั้นไดสัดสวน    ทัง้นี้เพราะภาพหรือวัตถทุีม่ีสัดสวนงดงามจะชวยสงเสริมใหองคประกอบนัน้มี

ความสวยงามกลมกลนืกับสวนประกอบอื่น ๆ   ตามไปดวย  สัดสวนที่นับวามีความงดงามลงตวั

ไมสามารถกําหนดลงเปนกฎเกณฑตายตวัไดข้ึนอยูกับความเหมาะสมและความสวยงามเปน

สําคัญ  ซึง่สัดสวนในงานออกแบบสามารถแบงได 2 ลักษณะดังนี ้

7.1 สัดสวนที่มีความสัมพันธในตัวของมันเอง สัดสวนลักษณะนี้จะเกี่ยวของกับ 

ตัววัตถุ เชน  แขน ขา หัว มอื ที่มีความสมัพันธและสมบรูณในตัวเอง 

7.2 สัดสวนที่ใหความสมัพนัธซึง่กันและกัน สัดสวนลักษณะนี้จะเกี่ยวของกับความ 
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สัมพันธระหวางสิง่ตาง ๆ กบัสภาพแวดลอมใกลเคียง เชน  อาคารทางสถาปตยกรรมกับ

สภาพแวดลอมรอบอาคาร  เฟอรนิเจอรภายในอาคารทีม่ีความสมัพนัธกับสัดสวนของผูใช  การ

ออกแบบกรอบรูปภาพ ปกหนงัสือ สมุด  ใหมีสัดสวนเหมาะสมกับขนาดกระดาษที่ใช เปนตน 

8.  ความเรียบงาย (simplicity) 

     การวางองคประกอบในการจัดภาพ   ควรเนนที่ความเรียบงายไมรกรุงรัง   พบวามี

ความแตกตางของงานออกแบบในสมัยโบราณกับงานออกแบบสมยัใหม   ไดแก   การใชความ

เรียบงายในการออกแบบ   โดยที่สมยักอนมนษุยมีระยะเวลาในการพิจารณางานออกแบบ

มากกวามนษุยในปจจุบนั  ทําใหผูออกแบบแบบสมัยใหมจําเปนจะตองตัดทอนรายละเอียดของ

งานออกแบบ   เพื่อใหงายตอการรับรูผูดูและเหมาะสมกบัสภาพความเปลี่ยนแปลงในสังคม 

สําหรับหลักในการจัดวางองคประกอบทางศิลปะนั้นมหีลายแนวทาง ไดแก   การเนนจุด

ความสนใจ  ความสมดุล  เอกภาพ  จงัหวะ  ความกลมกลืน ความขัดแยง  ความมีสัดสวน และ

ความเรียบงาย  เพราะสิง่เหลานี้เปนหลักการพืน้ฐานสาํคัญในการทีจ่ะทําใหงานออกแบบมี 

กฎเกณฑและเกิดความสวยงามไดอยางลงตัวและสมบูรณโดยสามารถรับรูไดดวยสายตาและ

ความรูสึก   ซึง่ผูออกแบบจะจัดองคประกอบทางการออกแบบไดดีเพียงใดจําเปนตองฝกฝนและ

หมั่นสังเกตวิธกีารจัดองคประกอบที่ดีแลวนํามาพฒันาปรับปรุงการออกแบบอยูเสมอ 

หลักในการออกแบบที่ดี 
 ผลงานของการออกแบบที่มคีุณคายอมตองมาจากหลักการออกแบบที่ดี ซึง่ผูทีท่ํางาน

เกี่ยวของกับการออกแบบนัน้ควรคิดพิจารณาอยูเสมอในการสรางสรรคผลงานโดยยึดหลักการ 

ดังตอไปนี้ (อารี  สุทธิพนัธุ, 2521, หนา 134-135) 

1. ควรจะเปนการออกแบบที่มลัีกษณะเหมาะสม ตรงกบัความมุงหมายตามประโยชน 

ใชสอย มีความกลมกลนืตามหลักเกณฑความงามของสงัคม และสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได 

2. ควรเปนการออกแบบที่มีลักษณะงาย มีจาํนวนผลิตผลตามความตองการของสงัคม  

และมีกระบวนการผลิตไมยุงยากสลับซับซอน 

3. ควรจะมีสัดสวนที่ดี มีความกลมกลืนกันทั้งสวนรวม เชน รูปแบบ ลักษณะผิว เสน สี  

เปนตน และมสัีดสวนที่เหมาะสมในการใชงานดวย 

4. ควรมีความเหมาะสมกับวัสดุและวิธีการ มีคุณภาพ มวีธิีการใชงายสะดวก สามารถ 

ผลิตไดตรงตามความตองการของสังคมปจจุบัน 

5. ควรมีลักษณะของการตกแตงอยางพอด ีไมรกรุงรัง 

6. ควรมีโครงสรางที่เหมาะสมกลมกลืนกับวฒันธรรมและความตองการของสังคม 
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7. ไมควรสิ้นเปลอืงเวลามากนกั 

 
หลักในการพิจารณาออกแบบสิ่งพิมพ 
 กอนที่ผูออกแบบจะตัดสินใจผลิตสื่อส่ิงพมิพ  ผูออกแบบจําเปนจะตองพิจารณา

องคประกอบของการพมิพเปนขอมูลที่สําคัญ ตอการออกแบบองคประกอบในการพิมพ ไดแก 

วัตถุประสงคของงานพิมพ รูปรางของงานพิมพ ตําแหนงจุดแหงความสนใจในงานพมิพ  ขนาด

ของกระดาษและสิ่งพมิพ และศักยภาพของระบบการพิมพ  (ศิริพงษ  พยอมแยม, 2537,หนา 22) 

1.  วัตถุประสงคของงานพิมพ 

     การกาํหนดเปาหมายของสื่อส่ิงพิมพวา  เปนสิง่พมิพสําหรับบุคคลวัยใด  หนังสอื

สําหรับเด็กหรอืผูใหญ   เพศใด   สําหรับผูหญิงหรือผูชายการศึกษาระดับใด   สําหรบัผูอานที่มี

การศึกษาระดับใด  ลักษณะของสื่อส่ิงพมิพ  เชน  เปนหนังสือทางวิชาการเริงรมย  สารคดี   รอย

แกว  หรือ  รอยกรอง   เปนตน    ปจจัยเหลานี้จะเปนเครื่องกําหนดการผลิตสื่อส่ิงพมิพเปนอยาง

มาก   เชน   หนังสือวิชาการยอมมีการเก็บรักษาเปนเวลานาน  ดังนัน้กระดาษที่ใชในการพิมพจึง

ควรเปนชนิดดีกวาหนังสือเริงรมยซึง่มีระยะเวลาในการอานสัน้กวา  เปนตน  นอกจากนี้  ระดับวยั 

เพศ   การศึกษาของกลุมเปาหมาย  ยอมมีผลตอการออกแบบสื่อส่ิงพิมพเปนอยางยิ่ง 

2.  รูปรางของงานพิมพ 

     รูปรางของสื่อส่ิงพิมพตามปกติมักมีรูปรางมาตรฐานเปนรูปส่ีเหลีย่มผืนผาตาม

ลักษณะของกระดาษขนาดมาตรฐาน   ดงันัน้   การกาํหนดสื่อส่ิงพิมพใหมีรูปรางสีเ่หลี่ยมผนืผาจงึ

ไมทําใหกระดาษเสียเศษ    ซึ่งมทีั้งสี่เหลี่ยมผืนผาแนวตัง้  และสี่เหลีย่มผืนผาแนวนอน  ในกรณทีี ่

ผูออกแบบตองการหลีกเลีย่งความนาเบื่อหนาย  อาจออกแบบใหมีลักษณะเปนรูปส่ีเหลี่ยมจตุรัส  

หรือ เปนรูปรางภายนอกของภาพสัตว ส่ิงของ  เชน  รูปรางของหนงัสือสําหรับเด็ก  แตวิธีนี้จะตอง

เสียเศษของกระดาษ 

 3.  ตําแหนงจดุแหงความสนใจในงานพมิพ 

      โดยปกติผูออกแบบสื่อส่ิงพิมพมกัใหความสาํคัญแกปกหนาเปนพเิศษกวาสวนอื่น   

ทั้งนี้  เพราะเปนจุดดึงดูดสายตา   และสามารถสรางความนาสนใจแกผูดูในกรณีทีม่ีการแขงขันกบั 

ส่ือส่ิงพิมพอ่ืน ๆ   สําหรับการจัดหนาภายในหนังสือนัน้  สมัยกอนมักใหความสําคัญแกหนา

ขวามือ   หรือหนาที ่ ไดแก   หนา 1,3,5,7  ไปตามลําดับ   แตในปจจุบนัจากผลการวจิัยพบวา

ผูอานใหความสําคัญแกหนาหนงัสือทางซายมือเทากับหนาขวามือ  ดังนั้นในการจัดหนาจึงควร
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ออกแบบตกแตงใหมีความนาสนใจเทา ๆ กัน  ในบางครั้งอาจออกแบบใหรูปภาพคาบเกี่ยวทัง้หนา

ซายมือและหนาขวามือ  เชน   ในการทําจุลสาร   หรือ  การทําหนงัสอือานสําหรับเด็ก  เปนตน 

      ความสนใจของผูดูที่มีตอตําแหนงตาง ๆ ในหนาหนงัสือแตละหนานั้นจากผลการวิจัย

พบวา   ผูดูจะมีความสนใจตอตําแหนงตาง ๆ ของหนาไมเทากัน โดยความสนใจจะมีมากบริเวณ

มุมบนซายสาํหรับหนังสือหนาซาย  และมุมบนขวาสําหรับหนังสือที่เปนหนาขวา   จากนั้นความ

สนใจจะคอย ๆ ลดลงตามลาํดับเมื่อสายตาเลื่อนลงมาขางลาง  และนอยที่สุดเมื่อใกลบริเวณพับ

กลางของหนังสือ (กําธร  สถริกุล, 2515, หนา 143)  

      ในการจัดสื่อส่ิงพิมพสองหนา  นิยมจดัใหขอบในแคบกวาขอบนอก  ขอบดานบนจะ

กวางกวาขอบดานขางเล็กนอย  และขอบดานลางจะมคีวามกวางมากที่สุด  สําหรบัการออกแบบ

ส่ือส่ิงพิมพหนาเดียว  พบวาผูดูจะมีความสนใจตอส่ิงทีอ่ยูดานบนมากกวาสิ่งที่อยูดานลางเสมอ   

ตัวอยางเชน   ในการดูการแตงกายของมนษุย ผูดูสวนใหญจะสนใจตอสวนบนของรางกาย   เชน  

ใบหนา   หรือเสื้อมากกวาสวนลางของรางกาย  เชน  กางเกง   หรือรองเทา  เปนตน  จุดทีน่าสนใจ

ที่สุดอยูที่แนวแกนกลางเหนอืเสนกลางหนาแนวนอนครึง่หนึง่เรียกวา “จุดรวมสายตา”   

(optical center)  ดังนัน้การจัดวางพืน้ที่สําหรับการพิมพหนาเดยีว  นยิมจัดเวนขอบดานซายและ

ขวาใหแคบ   และใหขอบดานบนกวางกวาขอบดานขางเล็กนอย   โดยใหขอบดานลางมีความ

กวางมากที่สุด 

4.  ขนาดของกระดาษและสื่อส่ิงพิมพ 

      ขนาดของสื่อส่ิงพิมพยอมข้ึนอยูกับขนาดของกระดาษเปนสาํคัญ  จะเหน็ไดวา   

หนงัสือขนาด 8 หนายกทีพ่มิพในปจจุบันมีขนาดรูปเลมที่แทจริงไมเทากัน  ทัง้นี ้เนือ่งจากขนาด

ของกระดาษทีใ่ชพิมพไมเทากัน  ไดแก  กระดาษขนาด 31x 43 นิ้ว  และกระดาษขนาด 24 x 35 

นิ้ว  

      สําหรับประเทศไทยนิยมใชกระดาษขนาด 31 x 43 นิว้  เปนสวนใหญ  เมื่อนํามาพับ

และตัดใหเล็กลงครึ่งหนึ่งจะเปนกระดาษขนาดตัด  2 สําหรับใชพิมพภาพโฆษณา  ในการพิมพ

หนงัสือเลมนยิมใชกระดาษขนาดตัด 4 หรือขนาด 25 x 21 นิ้ว   โดยเรียกวาเปนกระดาษ 1 ยก  

(ศิริพงษ  พยอมแยม, 2530, หนา 65)  

      เมื่อกระดาษ 1 ยก  มาพบัต้ังฉาก 2 คร้ัง  จะเหลือพืน้ที่กระดาษประมาณ 7 ½ x 10 ½  

นิ้ว  จาํนวน 8 หนา  ซึ่งเรียกวาเปนขนาด 8 หนายก   ในปจจุบันองคการมาตรฐานระหวางประเทศ 

(ISO)  ไดกําหนดขนาดมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  โดยกําหนดใหกระดาษ 1 รีม  มีสัดสวน

ความกวางเทากับ 1 และ ความยาวเทากบั 1.414  และเมื่อตัดแบงครึ่งก็จะยังคงรักษาสัดสวนนี้
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ตลอดไปทุกครั้ง   กระดาษขนาดมาตรฐานนี้เรียกวา  กระดาษชุด A จะเริ่มตนดวย AO  มีขนาด

ความกวาง x  ยาวเทากับ 1 ตารางเมตร  เพื่อสะดวกตอการคิดน้ําหนกัของกระดาษเปนกรัมตอ 

ตารางเมตร   

      ในประเทศไทยโดยมติของคณะรัฐมนตรีไดใหหนวยราชการตาง ๆ ใชกระดาษขนาด

มาตรฐานในการพิมพเมื่อวนัที่ 6 พฤศจิกายน พ.ศ. 2516  แตในทางปฏิบัติความนยิมในการใช

กระดาษขนาดมาตรฐานยังไมแพรหลาย  ทั้งนี้เนื่องจากความเคยชนิในการตัดกระดาษขนาด  

31 x 43 นิ้ว  มากอน  ซึ่งไมตรงกับขนาดมาตรฐาน  เมือ่ผูพิมพจะตองนาํมาพิมพดวยขนาดชุด A  

ก็จะตองตัดกระดาษเหลือเศษอยูนัน่เอง 

5.  ศักยภาพของระบบการพมิพ 

     การพมิพในแตละระบบยอมมีขอดีและขอจํากัดเฉพาะตัว  ผูที่ทาํหนาที่ในการ

ออกแบบสื่อส่ิงพิมพจาํเปนตองศึกษาทําความเขาใจในกระบวนการทาํงาน  ศักยภาพของระบบ

การพิมพ  ตลอดจนคาใชจายในการพิมพในแตละระบบ  เพื่อประโยชนตอการตัดสินใจเลือกระบบ

การพิมพ   อันมีผลตอการออกแบบสื่อส่ิงพิมพใหสอดคลองกับลักษณะของการพมิพนัน้ ๆ 

     ในการออกแบบสิ่งพิมพนัน้นอกจากตองพิจารณาถงึองคประกอบมูลฐานทางศลิปะ

และหลักการจดัวางสวนประกอบตาง ๆ  ไดอยางเหมาะสม ผูออกแบบควรพิจารณาถึง 

วัตถุประสงคในการจัดทําสิง่พิมพ  ลักษณะของสิ่งพิมพ  ความนาสนใจของสิ่งพมิพ ขนาดของ

กระดาษที่ใช และระบบการพิมพ  เพราะสิง่เหลานีเ้ปนปจจัยทีท่าํใหส่ิงพิมพเกิดความสวยงามและ

มีคุณคา  
 

หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
1. ดึงดูดความสนใจของผูอานและผูพบเหน็สื่อส่ิงพิมพนัน้ จะเปนการชักนําใหผูอาน 

ติดตามรายละเอียดตอไป เชน การออกแบบโปสเตอรก็ตองใหมีลักษณะดึงดูด สะดุดตา นาสนใจ 

ทั้งทางดานสี รูปแบบ ขนาด และเนื้อความ 

2. ใหเปนที่สังเกตหรือจดจําไดงาย การออกแบบที่ดีจะทาํใหผูอานหรือผูที่ดูส่ิงพมิพ 

สังเกตเห็นสิง่พิมพและจดจําสิ่งพิมพนัน้ ๆ  ไดดีข้ึน ซึ่งจะเปนผลใหเกิดการติดตาม อยากรู อยาก

เห็นตอไป อาจทําไดโดยการใชสี รูปแบบหรือขอความที่สะดุดตาได 

3. เปนการนําขาวสารไปสูผูอานดวยการออกแบบที่มีลักษณะของการเสนอเนื้อหาใน 

รูปแบบที่สวยงาม และสะดวกตอการทําความเขาใจในเนื้อหา ฉะนัน้จงึตองออกแบบใหอานไดงาย

และชวนติดตาม 
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4. ใชศิลปะของการออกแบบปดบังความดอยในคุณภาพของวัสดุพมิพ เชน เมื่อจําเปน 

ตองใชกระดาษที่ไมดีพมิพงาน ก็อาจใชวธิีการออกแบบใหมีสีสัน ลวดลายสวยงาม สะดุดตาปดบัง

ไว ซึ่งจะทาํใหดูเหมือนวาเปนสิ่งที่มีคาได 

5. ใหผูอานเขาใจเนื้อหาไดงายและสะดวกยิ่งขึ้น 

 

ขอควรคํานึงในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 
เนื่องจากแมพมิพทีม่ีความสวยงามสมบูรณเพียงใด   คุณภาพของสื่อส่ิงพิมพที่ไดก็จะมี

มากเพียงนัน้   ดังนัน้นักวชิาการดานศิลปกรรมศาสตรหลายทานไดใหขอควรคํานึงใน 

การออกแบบสื่อส่ิงพิมพ  มดีังนี ้

จันทนา   ทองประยูร (2540, หนา 99-110) กลาววา   ปจจัยที่ควรคํานึงถงึใน 

การออกแบบและจัดหนาสือ่ส่ิงพิมพ ไดแก 

1. ความสอดคลองกับประเภทและลักษณะเนื้อหาของสื่อส่ิงพิมพ 
2. การตอบสนองตอนโยบาย  ความตองการ  และวัตถุประสงคในการจัดทํา 

3. การคํานงึถงึจติวิทยาในการรับรูขาวสารของกลุมเปาหมาย  เพื่อใหสอดคลองกับ 

ความตองการและวัตถุประสงคการใชส่ือส่ิงพิมพของกลุมเปาหมาย 

4. การกําหนดขนาดและรูปรางของสื่อส่ิงพิมพที่สอดคลองกับลักษณะของกระดาษ 

มาตรฐาน 

 ทิววัฒน  ภัทรกุลวณิชย  และนิวัต กองเพยีร (อางถึงใน สุรสิทธิ์ วิทยารัฐ, 2542, หนา 45) 

กลาววา   การวางเลยเอาทหนังสือพิมพควรคํานึงถึงสิง่ตอไปนี้ 

1. ควรใหน้าํหนักของสีในหนาสิง่พิมพควรไปดวยกนัได 
2. ควรมีเสนกัน้คอลัมนบาง ๆ ในการแบงคอลัมนใหเหน็ชัดเจนขึ้น  โดยเฉพาะการทาํ 

หนงัสือพมิพเลมเล็ก  หรือขนาดแท็ปลอยด 

3. ควรใชชองวางใหเปนประโยชนในการสื่อความหมาย  ซึง่ชวยใหหนังสือนาอาน  และ 

สวยงาม 

4. ควรจัดใหเหน็แนวคอลัมนทีช่ัดเจน   ทําใหเหน็ความสวยงามของการจัดหนา 

หนงัสือพมิพเปนคอลัมน 

5. ควรมีจํานวนภาพขาว   หรือภาพประกอบที่พอเหมาะ  ไมควรมีมากเกินไป  สังเกตได 

จากขนาดของภาพที่ไมเลก็จนมองไมเหน็ไมสามารถสื่อความหมายได 

6. การกําหนดใหภาพขาว  หรือภาพประกอบเรื่องภาพใดภาพหนึ่งเดนเปนพิเศษ 
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7. การใชภาพประกอบที่ส่ือความหมายตรงกบัการพาดหวัขาว  หรือเนื้อหา 

8. การใชองคประกอบของเสนโคง   วงกลม  วงรี   มาประกอบในการจัดหนาบาง  เพื่อ 

หลีกหนีความจําเจ   เนื่องจากสวนใหญ  การจัดหนามกัมีภาพประกอบเปนกรอบสี่เหลี่ยม  

ขณะเดียวกนัเสนแบงคอลัมนหรือแนวคอลัมนก็เปนเหลีย่มเชนเดียวกนั  เชน  ภาพรปูถายที่อยูใน

กรอบภาพวงกลมหรือวงรี  เปนตน 

9. เร่ืองเดนประจาํฉบับ    ไมจําเปนตองวางดานขางเสมอไป  อาจจะวางสวนบนหรือ 

สวนลางของหนาสิง่พิมพก็ได 

10. การวางชื่อหนงัสือพิมพ   ใหโดดเดนแยกออกจากสวนอืน่ ๆ ของหนาสิ่งพิมพ  โดย 

เฉพาะเหมาะกับหนังสือพิมพที่เนนนาํเสนอขาวหนัก  

11. การจัดวางพาดหัวขาว  ไมควรปลอยใหพืน้ทีว่างมาก   แตควรขยายตัวอักษรการพาด 

หัวขาวใหเปนตัวอักษรตัวอวนหนาเต็มคอลัมนเพื่อดึงดูดความสนใจจากผูอาน  สวนรายละเอยีด

อ่ืน ๆ ที่จะสนบัสนุนพาดหัวใหหนักแนนควรนําไปใสไวในพาดหวัรอง  

12. การกําหนดพาดหัวขาวควรอยูระหวาง 14-16 คํา 

13. การใชภาพกราฟกประกอบคําอธิบายขาวแทนการเขียนเนื้อหา  ในกรณีที่หรือเนื้อหา 

ซับซอน  ทาํความเขาใจยาก 

14. การตัดแตงภาพแลวใหเนื้อขาววางไหลตามภาพนั้น  ทําใหภาพดูเดน 

15. ควรจัดหนาใหแนวตั้งและแนวนอนของแตละคอลัมนสัมพันธกัน ทาํใหอานงาย 

บุญชัย   วลธีรชีพสวัสด์ิ (2542, หนา 45) กลาววา  ขอควรคํานงึในการออกแบบ 

ส่ือส่ิงพิมพ ไดแก    

1. ความมีสัมฤทธิ์ผลในการใชงาน 

2. สามารถผลิตไดโดยไมสรางปญหาใหยุงยาก 

3. มีความสวยงาม  ดงึดูดใจ 

4. สามารถผลิตไดอยางประหยดั  ไมฟุมเฟอย 

5. ใชศิลปะการออกแบบชวยเพิ่มคุณคาของงานพิมพ 
 ประชิด   ทิณบุตร (2539, หนา 48)  กลาวถึงขอควรคํานงึในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพวา  

เนื่องจากความตองการใหเกิดความรับรูในขาวสารไดอยางมีประสิทธภิาพและกวางขวาง   หนังสอื

และเอกสารการพิมพตาง ๆ จึงเกิดขึ้น   เพือ่เปนสื่อกลางรองรับความตองการดานการเผยแพรที่

ตองอาศัยวธิีการผลิตซ้ําทางการพิมพมาชวยในการเพิ่มปริมาณของขาวสารหรือขอมูล  และอาศัย
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วิธีการออกแบบมาชวยเพื่อสรางเสริมขาวสารดวยการจัดหนา  (page lay out)  หรือพื้นที่ของ

หนงัสือใหเกิดความสวยงามนาสนใจ 

 วรพงษ   วรชาติอุดมพงษ (2540, หนา 99-110)  กลาววา   การปรุงแตงงานออกแบบ

จะตองสอดคลองกับปรัชญาการออกแบบ  ซึง่นาํมาเปนขอควรคํานงึในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพได

เปนอยางดี  ไดแก 

1. กอใหเกิดประโยชนและแสดงศักยภาพในหนาที่ไดตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 

2. ตองสามารถแสดงคุณคาในดานสนุทรียศาสตรไดอยางดี 
3. มีรูปแบบที่ทนัสมัย 

4. มีความประหยัดคาใชจายมากที่สุดและสงผลตามวัตถปุระสงคไดมากที่สุด 

5. มีรูปแบบที่แสดงถึงเอกลักษณและลักษณะเฉพาะอันสอดคลองกับลักษณะศิลป 

วัฒนธรรม 

 

 

 

 วิรุณ  ตั้งเจริญ (2539, หนา 110)  กลาววา  การออกแบบสื่อส่ิงพิมพในปจจุบนัควรได

คํานึงถึงประเด็นตอไปนี ้

1. การออกแบบที่สัมพนัธกับระบบการพิมพ 
2. การออกแบบที่ตัวหนงัสือสัมพันธกับภาพ 

3. การออกแบบที่มีคุณคาทางศิลปะ 

4. การออกแบบที่มีลักษณะทนัสมัย 

5. การออกแบบที่มีความประณีตเรียบรอย 

วันชยั ศิริชนะ และธัม วศินเกษม (2534, 272)  กลาววา ในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพจะ 

ตองคํานงึถงึสิง่ตอไปนี ้

1. คํานึงถึงความรูสึกและปฏิกิริยาตอบสนองของผูอานหรือผูชมเปนอนัดบัแรก 

2. คํานึงถึงความสะดวกในการพิมพ 
3. คํานึงถึงความประหยัดทัง้ในแงของการพิมพ ขนาด และวัสดุที่ใช 

4. คํานึงถึงความสวยงามและสอดคลองกับลักษณะของสื่อส่ิงพิมพนั้น ๆ และตอง 

สามารถถายทอดใหผูอานเขาใจแนวคิดหรือเนื้อหาของสือ่ส่ิงพิมพนัน้ไดดวย 

5. ผูออกแบบควรทํางานรวมกบับรรณาธิการหรือเจาของงานอยางใกลชดิ เพื่อจะไดม ี
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ความเขาใจกนัและกนั 

6. ผูออกแบบนอกจากจะมีความรูดานการออกแบบและศิลปะแลว ยงัตองรูเกี่ยวกับ 

ระบบการพมิพ เพื่อใหการออกแบบมีความสอดคลองกับระบบการพิมพ  

กลาวโดยสรุปการออกแบบสื่อส่ิงพิมพจะตองคํานงึถงึความพอใจของผูอานถือไดวา 

เปนลูกคาคนสําคัญ   ตลอดจนผูวาจาง บรรณาธิการหรือสํานกัพมิพทีว่าจางดวย  เพราะเกี่ยวของ

กับการกาํหนดวัตถุประสงค นโยบาย  รวมทั้งการจัดสรรงบประมาณ   ประกอบกับผูออกแบบควร

มีความรูดานการพิมพพอสมควร และในขณะเดียวกนัก็คํานงึถงึองคประกอบมูลฐานทางศิลปะ

และหลักการออกแบบที่ดี ตลอดจนปจจัยอื่น ๆ ที่เกีย่วของกับการออกแบบและผลิตสื่อส่ิงพิมพ 
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เทคนิคการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 
 การออกแบบที่ดีมิไดมาจากรสนิยมที่ดีแตเพียงอยางเดียว  นกัออกแบบที่ตองการเห็น

ความสาํเร็จในผลงาน  จาํเปนตองเรียนรูวิธีควบคุมผลกระทบจากหลายปจจัย  ซึ่งนําไปสูผลงานที่

ทั้งสวยและทรงคุณคา  อาท ิ สี  จังหวะ  ความสมดุล  การเลือกแบบตัวอักษร   ความเสมอตน

เสมอปลาย  ตลอดจนภาพประกอบตาง ๆ  ที่ใชในงานนัน้  จะพบเหน็กันอยูบอย ๆ  วาผลงาน

ออกแบบที่ประสบผลสําเร็จอยางสงูไดมาจากความเรียบงาย 

 การจัดตัวพมิพ  การออกแบบและการพมิพเคยเปน “หัตถกรรม”  ซึ่งจะรูกนัแตเพยีงใน

บรรดาผูที่เกี่ยวของเทานั้นวาอยางนีท้ําได   อยางนัน้ทําไมได คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสมยัใหม

ไดสรางความเปลี่ยนแปลงขนานใหญใหกบัวงการนี ้ จงึถึงกับขนานนามการพิมพยคุใหมนีว้า  

“ การพิมพแบบอิเล็กทรอนกิส” (electronic printing)  หรือ “การพมิพแบบดจิิตัล” (digital 

printing)  ไดชวยเสริมสรางความรูความเขาใจใหกับบรรดาผูที่อยูในแวดวงนี้ แถมยงัมีเครื่องมือที่

ชวยใหใครกท็าํได แทนที่จะจํากัดอยูแตเพยีงในหมูมืออาชีพเทานัน้  และการจะตัดสนิใจวางาน

ออกแบบแตละชิ้นดีหรือไมเพียงไรนัน้   ออกจะเปนลักษณะอัตวิสัยอยูบาง   การใหเหตุผลวาทาํไม

จึงไมชอบอะไรสักอยาง  ดูเหมือนวางายกวาที่จะบอกวาถงึชอบสิง่นัน้  อยางไรก็ตามมีเทคนิคอยู

หลายประการในการออกแบบงานสื่อส่ิงพมิพใหกับลูกคาอยางมีประสิทธิภาพ (สุรสิทธิ์  วทิยารัฐ, 

2542, หนา 54-58) 

 1.  การออกแบบใหผูอาน   อยาออกแบบใหตัวเอง 

      กลาวกนัวา “ผลงานออกแบบที่ดีที่สุดนั้นยังไมมีใครเคยเหน็”  การออกแบบที่ดีเทากับ

เปนการชี้นาํรายละเอยีดตาง ๆ ที่บรรจุอยูในงานนั้น  ชนดิที่แทบจะไมตองไปพลิกดูรายละเอยีด

ภายในเลยก็วาได    ผูอานจะซึมทราบความประสงคของงานนัน้จากการออกแบบไดเลย  หากเขา

ไมมีเวลา   หรือไมอยูในภาวะที่จะอานไดอยางเปนงานเปนการ 

      เมื่อคํานึงถึงผูอาน  ผูออกแบบที่ดีตองมีเปาหมายสาํคัญอยู 3 ประการคือ  เรียกรอง

ความสนใจผูอาน  ทํางานของคุณใหงาย   ชักจูงผูอานใหทําอะไรสักอยาง  ซึง่ผูออกแบบบางราย

เรียกรองผูอานโดยอาศยัเลยเอาตที่แปลกหรือสวยงาม  แตมาตกมาตายที่ไมสามารถโนมนาว 

ชักจูงใจผูอาน     และใชการแนะแนวทางทีค่ลุมเครือไมชัดเจน  หากไมมีเหตุผลเฉพาะตัวที่

จําเปนตองใหผูอานมานะพยายามเปนพิเศษแลวก็ควรจะออกแบบใหดําเนินไปตามเทคนิคนี ้ 

เพราะมหีลายสิ่งหลายอยางที่เปนที่รูกนัดกีวาจะชวยใหการอานงายขึน้  ผลการวิจัยพบวาหากมี

ตัวอักษรในแตละบรรทัดเกินกวา 10 -12 คํา แลวจะทาํใหการกวาดสายตากลับมาหาตําแหนง

เร่ิมตนบรรทัดถัดไปมีปญหา  ดวยเหตุผลนีจ้ึงมีการแบงซอยเปนหลายคอลัมนเพื่อชวยลดปญหา
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ดังกลาว  การขึ้นยอหนาใหมเปนเสมือนเครื่องหมายเตอืนผูอานใหทราบถึงการนําเขาสูความคิด

หรือเนื้อหาใหม แบบตัวอักษรเดียวกนัทัง้ยอหนาชวยใหการสรางความเขาใจเนื้อหาถอยความใน

ยอหนานั้นงายขึ้น  ยงัมีลูกเลนอีกหลากหลายในการจัดหมวดหมูและเนนขอความทีช่วยดึงดูด

ความสนใจใหรายละเอียดตางๆ ดูกระชับเปนกลุมเปนกอนขึ้น 

 2.  ลูกคาสําคญัที่สุด 

      หากลูกคากังวลกับเร่ืองงบประมาณ  กต็องคลอยตามความประสงคอยาไดขัดใจ 

ลูกคา  เวนเสยีแตวาจําเปนจริง ๆ ไมเชนนั้นผลงานออกมาดูไมสวยงามได  เก็บรายละเอียดจาก

ลูกคาใหมากที่สุดเทาที่จะทาํได อาท ิ

2.1  มีงบประมาณเทาไร 
2.2 ใหเวลาเทาใด 

2.3 กลุมเปาหมายคือใคร 
2.4 อยากใหผูอานทําอะไร 
2.5 คูแขงของลูกคาคือใคร 
2.6 ที่ผานมาเคยตดิตอกับผูอานอยางไร  ไดผลประการใด 

2.7 สัญลักษณขององคกรธุรกิจลูกคามหีรือไม  รูปรางหนาตาเปนอยางไร เปนตน 

     นักออกแบบตองพยายามสืบคนวาลูกคาตองการอะไรจากสื่อส่ิงพมิพนัน้  ตอง

วิเคราะหวาทาํอยางไรจึงจะบรรลุเปาประสงคดังกลาว  แตทั้งนีม้ิไดหมายความวาตองสนองตอบ

ความตองการของลูกคาทกุประเด็น  นกัออกแบบที่ดีจะเสนอแนวคิดกวาง ๆ เพื่อช้ีใหลูกคาเหน็วา

ภายในงบประมาณและกรอบเวลาที่กาํหนดใหนัน้ทาํอะไรไดเพียงใด   ความคิดพิเศษ ๆ  ในการ

ออกแบบงานแตละชิ้นมักจะเกิดขึ้นในระหวางการดําเนินงาน ที่มกีารเผื่อเวลาและงบประมาณไว

สําหรับสวนนีด้วย 

      การออกแบบงานสิ่งพิมพในแบบอิเลก็ทรอนกิสจะมีทางเลือกหรือความเปนไปไดใหกับ

ลูกคามากขึ้น   นักออกแบบบางรายพอใจที่จะใหลูกคามารวมพิจารณาในขณะออกแบบ  เพราะ

จะไดขอยุติกันไปเลยในครั้งเดียว   ไมตองเสียเวลารอ  แตบางรายก็ปฏิเสธอยางเด็ดขาด  โดยมี

เหตุผลวาลูกคามีทางเลือกมากเทาใดการแกไขงานกม็ีมากขึ้นเทานัน้  เสียเวลามากขึ้น  บางครั้ง

ลูกคาจินตนาการมากไปจนหลงประเดน็  กระทบไปยงังานของลกูคารายอื่น ๆ อีก  และที่สําคัญ

บางครั้งเสยีเวลากันไปหมดทั้งกระบวน   จึงตองพิจารณาใหรอบคอบกอนที่จะใหลูกคามารวม

พิจารณาในขณะที่มีการออกแบบ 
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3.  ลําดับการออกแบบ   และรวบรวมรายละเอียดของงานทั้งหมด 

      การจัดลําดับความสําคญักอนหลงัในการออกแบบเปนสิ่งสาํคัญ  จะชวยใหการทํางาน

รวดเร็วขึ้น  เพราะจะไมตองโดดไปมา   แยกแยะประเภทงาน  จัดหมวดหมูลักษณะงานที่

เหมือนกนัหรอืคลายคลึงกนัโดยจัดการใหเสร็จเปนหมวดงานไป   สวนใหญลูกคาจะสงตนฉบบัมา

ให 

รวมกัน  จึงตองจัดหมวดหมูหัวขอประเภทเดียวกนัหรือคลายกนั   เพื่อกําหนดการใชตัวอักษร

สําหรับหัวเรื่องแบบและขนาดเดียวกนัทั้งงาน   ในสวนของตัวเนื้อความก็เชนกนั  ตองใหเปนแบบ

และขนาดเดียวกันทัง้งาน  มฉิะนั้นแลวจะนําไปสูความสบัสนทางความคิด  งานขาดเอกภาพ   

การเลือกใชแบบ  ขนาด  ตลอดจนสีของตัวอักษรที่เหมาะสมกับเนื้อหาและความคิดจะชวยใหงาน

นาสนใจ  ไมรูสึกลา หรือเบือ่หนายในขณะอาน 

      หากวาในการจัดหมวดหมูหวัของานมีขอควรระวังอยูประการหนึง่คือ  อยาเปลีย่น

ความหมายใหตางไปจากตนฉบับที่ลูกคามอบใหโดยพลการเปนอนัขาด  การออกแบบที่ดีจะตอง

ไมสรางความเขาใจผิดหรือนาํไปสูการตีความที่ผิดไปจากเปาประสงคที่แทจริงของงาน 

4. วางจงัหวะใหเหมาะสม 

      หลักการจดัหมวดหมูในเนื้องานออกเปนหวัขอใหญ  หัวขอยอย  เนือ้ความคําบรรยาย

ภาพ ฯลฯ  เรียบรอยแลว   กม็าถงึเรื่องของการวางจงัหวะ  หนงัสือมาตรฐานทัว่ไป  จะใชความ 

ตอเนื่องของเลยเอาตจากหนาหนึง่ไปยังอกีหนาหนึง่เปนหลกั  ในเลยเอาตจะใชการวางคอลมัน

ของขอความขนานกนัไป  ทายคอลัมนดานลางอาจปรับใหเสมอกนัหมดหรือปลอยอิสระ  อีกทั้ง

ขนาดและตําแหนงในการวางภาพตาง ๆ เหลานี้ลวนเปนองคประกอบสําคัญของการวางจังหวะใน

หนางานออกแบบสิ่งพิมพแตละชิ้น  และเครื่องมือสําคญัที่ชวยใหการวางจงัหวะในหนางานที่ดี

ที่สุดเหน็จะไมพนการสรางภาพรางคราว ๆ ของงาน  ซึง่ยงัคงใชงานไดดี   แมจะเขาสูยุคการ

ออกแบบสิ่งพมิพแบบอิเล็กทรอนิกสแลวก็ตาม   เพราะเหตุที่ชวยใหมองภาพรวมของงานไดแจม

ชัดขึ้นวาจะวางอะไรไวตรงไหนจงึจะดูด ี

5.  การใหความสําคัญกับรายละเอียด 

      ในการออกแบบไมมีอะไรที่สงผลกระทบกับคุณภาพของการออกแบบไดมากมาย 

เทากับความบกพรองจากการจัดตัวพิมพหรือความบกพรองเล็กนอย ๆ  เชน  ลากเสนไมบรรจบกัน  

จํานวนคอลัมนที่ไมสม่าํเสมอ  เปนตน  ดงันัน้ออกจะเปนเรื่องยากเอาการอยูทีจ่ะใหผูออกแบบมา

นั่งหาขอบกพรองของตัวเองไปดวยในเวลาเดียวกัน  ทางที่ดีควรมีใครสักคนที่มีประสิทธิภาพมา

ชวยตรวจคําผดิ  ดูความเสมอตนเสมอปลาย  รวมทั้งรายละเอียดตาง ๆ ที่จําเปนในเลยเอาต คงไม 
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เสียเวลาไปเทาใดนักหากจะพิมพงานออกมาทางเครื่องพิมพเลเซอรในสํานักงานเพือ่ตรวจทานครั้ง

สุดทาย  กอนที่จะสงไฟลไปพิมพออกทางเครื่องพิมพคุณภาพสูง   แมวางานนัน้จะดวนหรือใกล

เวลากาํหนดเสร็จมากเพียงใดก็ตาม  การมองขามจุดลอแหลมนี้ไปกอใหเกิดความเสียหายมานบั

รายไมถวนแลว  บางครั้งตองกลับมายงิไฟลใหมหมดอีกรอบ   บางครั้งถึงกับตองพิมพกันใหมหมด  

เปนเรื่องทะเลาะกนัใหญโตวาใครจะเปนผูออกคาใชจายในความผิดพลาดครั้งนี ้

6.  ทํางานเพยีงในขีดจาํกัดสมรรถนะของคุณ 

      เนื่องจากเปนไปไดยากทีจ่ะทําอะไรไดนอกเหนือไปจากกรอบของระยะเวลาที่กําหนด 

งบประมาณทีม่ี  รวมทัง้สมรรถนะที่มีอยู  จึงตองประเมนิความเปนไปไดภายใตปจจัยที่ไดรับ  

ประเมินจุดแขง็จุดออน  ตลอดจนงานออกแบบโดยคํานึงถงึสมรรถนะของตัวเอง 

 7.  คํานงึวาจะพิมพงานออกมาในลักษณะใด 

      งานพิมพจริงทายสุด  จะเปนตัวกาํหนดรูปแบบลักษณะการออกแบบเปนตนวา  ถา

ตั้งใจจะใชเครื่องพิมพเลเซอรพิมพใบปลิวสัก 200 ใบ เหน็ที่จะไมใชเร่ืองฉลาดหากสแกนภาพดวย

สแกนเนอรแบบความละเอียดสูงสุด  เพราะเครื่องพิมพเลเซอรจะพิมพไดรายละเอียดสูงสุด เพยีง 

300 จุดตอนิ้ว  หากคุณตองการพิมพออกเปนฟลม   เปนไปไดยากมีทางจะใสภาพที่ไมสามารถ

แปลงฟอรแมตใหเปนดิจิตัลออกไปใหกับศูนยถายงานผานทางโมเดม็   ก็จะตองพจิารณาเวลาใน

การสงไฟลเผือ่ไปใหดวย  โดยเฉพาะอยางยิ่งถางานคณุมีภาพทีซ่ับซอนมาก ๆ  

 8.  คิดถึงโรงพมิพ 

       เทคนิคขอนี้จะมองขามไปไมไดเปนอันขาด  ผูออกแบบสื่อส่ิงพิมพจะตองรูแนชัดวา

ใครจะเปนคนพิมพงาน   ตองรูสมรรถนะของโรงพมิพ  และที่สําคัญตองมีคําตอบที่ดีพอสําหรับ 

คําถามตอไปนี ้

8.1 ระยะการชาํระเงนิเปนอยางไร 
8.2 งานเตรียมฟลมจะเสร็จเมื่อไร 
8.3 จะตองติดตอกับใคร 
8.4 หากมีการเปลี่ยนแปลงแบบ ที่ไหนจะประหยัดที่สุด 

8.5 งานเตรียมพมิพที่จาํเปนของงานนัน้มีอะไรบาง  และใครจะเปนผูทํา 

8.6 จะตองใชฟลมหรือกระดาษโบรไมด   และเนกาทฟี หรือโพสิทฟี 

8.7 ภาพฮาลฟโทนจะตองใชสกรีนเทาใด  (ข้ึนอยูกับลักษณะการพมิพ) 

8.8 จะใชสีระบบอะไรเปนพิเศษหรือไม  
8.9 ตองขอดูฟลมกอนหรือไม 
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8.10  ตองพมิพปรูฟสีดูกอนหรือไม 
8.11  เมื่อใดงานจะเสร็จ 

8.12  หากตองเรงงานตองจายเงนิเพิม่เติมอีกเพียงใดหรือไม 
โรงพิมพที่ไดมาตรฐานจะยนิดีตอบคําถามเหลานี้กอนที่จะลงมือทํางานดังนัน้จะเห็น 

ไดวามีหลายอยางที่ชวยใหประหยัดไดทั้งเวลาและงบประมาณ 

  

สรุป 
 ในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพเปนการสรางและจัดวางองคประกอบเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพใน

การสื่อสารขอมูลที่จะนํามาพิมพที่อาศยัการออกแบบทางศิลปะเขามาเกี่ยวของ โดยสื่อส่ิงพิมพมี

สวนประกอบ 2 ลักษณะใหญ คือ สวนที่เปนตัวอักษร และสวนที่เปนภาพ   ดงันัน้ในการออกแบบ

ส่ือส่ิงพิมพนัน้ผูออกแบบที่ดจีึงควรมีความรูพื้นฐานเกี่ยวกับองคประกอบมูลฐานทางศิลปะที่จะ

นําเขามาใชสําหรับการออกแบบสิ่งพิมพตาง ๆ   ไดแก จุด เสน รูปราง รูปทรง สี แสงและเงา  ฯลฯ 

ใหสามารถนาํองคประกอบขางตนมาจัดวางในตาํแหนงที่เหมาะสมเกดิความสวยงามและทําให 

ส่ิงพิมพนั้นมีคณุคา    ซึง่หลกัของการออกแบบนั้นมหีลายแนวทางทีจ่ะนํามาประยกุตในแงของ

ความนาสนใจ ความสมดุล ความจงัหวะ เอกภาพ  กลมกลืน  ขัดแยง  มีสัดสวน   และความ 

เรียบงาย  ซึ่งการออกแบบสื่อส่ิงพิมพประเภทตาง  ๆ กจ็ะนําองคประกอบทางศิลปะมาใชหลักการ

ออกแบบในลกัษณะใดนัน้กค็วรคํานึงถึงความสอดคลองของลักษณะสวนประกอบแตละอยาง  

ลักษณะสําคญัและวัตถุประสงคในการจดัทําสื่อส่ิงพิมพแตละชนิดประกอบเขาดวยกันเพื่อทําให

การออกแบบสื่อส่ิงพิมพนัน้เกิดความสวยงามสมบูรณ 

นอกจากนี้ในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพใดก็ตามควรจะมหีลักการพิจารณาปจจัยที่เกีย่วของ

กับการออกแบบและผลิตสิ่งพิมพใหมีคุณภาพไดแก วัตถุประสงคของงานพิมพ   รูปรางของงาน

พิมพ  ตําแหนงจุดแหงความสนใจในงานพิมพ  ขนาดของกระดาษและสิ่งพมิพที่ใช   ตลอดจน

ศักยภาพของระบบการพมิพที่เลือกใชใหเหมาะสมกับส่ือส่ิงพิมพนัน้ ๆ   ประกอบกับการคํานงึถึง

การจัดวางองคประกอบตาง ๆ ที่สําคัญดานพื้นฐานทางศิลปะที่เขามามีสวนสัมพันธกับส่ิงพิมพอัน

จะทําใหส่ิงพมิพนัน้ตอบสนองความตองการและความพึงพอใจของลกูคาที่อาจจะเปนผูวาจาง 

หรือกลุมผูอาน  อยางไรก็ตามนักออกแบบและผลิตสื่อส่ิงพิมพควรจะตองมีเทคนิคบางประการ

เพื่อทาํใหการสรางสรรคงานใหกับลูกคาดังกลาวมีประสิทธิภาพ  เพราะการออกแบบไมใชเพื่อ 

ตัวเองแตเพื่อลูกคาที่ตองใหความสาํคัญเปนอันดับหนึง่ 
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แบบฝกหัดทายบทที่  2 
 

1. องคประกอบสําคัญของการออกแบบสื่อส่ิงพิมพประกอบดวยอะไรบาง 
2. จงอธิบายความรูสึกจากการรับรูเสนในลักษณะตาง ๆ มาสัก 4 แบบ 

3. จงอธิบายความสัมพนัธระหวางการใชแสงเงากบัน้าํหนัก พรอมยกตัวอยางประกอบ 

4. วัตถุประสงคทีสํ่าคัญของการใชสีในการออกแบบสื่อส่ิงพิมพประกอบดวยอะไรบาง  
5. ทําไมจงึตองมบีริเวณวางเกดิขึ้นในงานออกแบบสิ่งพมิพ   
6. จงยกตวัอยางสื่อส่ิงพิมพตอไปนี้มาอยางละ 1 ชนิด พรอมระบุองคประกอบมูลฐานทางศิลปะ 

ที่สรางจุดเดนใหเกิดขึ้นตอการรับรู 

6.1 กระดาษหัวจดหมาย 

6.2 ปกนิตยสาร 

6.3 ถุงกระดาษ 

6.4 ตราสัญลักษณหนวยงาน 

7. จงอธิบายถงึความสมัพนัธระหวางความกลมกลืนและความขัดแยงในงานออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 
8. การออกแบบโดยยึดหลักความเรียบงายมลัีกษณะเปนเชนใด จงยกตวัอยางประกอบ 

9. จงยกตวัอยางลักษณะของการออกแบบสื่อส่ิงพิมพที่ดมีาสัก 5 ประการ 

10. จงยกตวัอยางประเภทของสือ่ส่ิงพิมพตอไปนี้มาอยางละ 1 ชนิด พรอมระบุวามีจุดเดนและ 

จุดดอยตามการออกแบบอยางไร 

10.1 จดหมายขาว 

10.2 โปสเตอร 
10.3 แผนพับ 

10.4 นามบัตร   
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