
บทที่  3 
ทฤษฎีสี 

 

 สีเปนองคประกอบพื้นฐานในการออกแบบที่มีรายละเอยีดที่กวางขวางจึงไดมีการคิดคน

เปน “ทฤษฎีสี” ไวเฉพาะ  สีไมเพียงแตชวยโนมนาวใจ ชี้แจงสิ่งที่ตองการแสดงใหเห็นผลและ

เปลี่ยนอารมณเทานั้น แตสียังเปนที่คุนเคยและรูจักของผูคนมาตัง้แตเด็กจนกระทั่งเติบโตเปน 

ผูใหญ ความคุนเคยนี้ไดกลายเปนความตองการที่ขาดไมได การนาํสมีาใชนัน้ทุกคนตางก็สามารถ

ใชได  ไมเพียงจํากัดอยูในแวดวงของบรรดาศิลปนหรือชางเขียน หากยงัรวมไปถงึผูมวีิชาชพีอื่น ๆ 

ก็ยังตองรูจักการใชสีดวยเชนกนั  แตการจะใชอยางผูรูจักใชสีที่ดนีั้น ก็ควรจะตองมคีวามรูเร่ืองของ

สีและการใชสีเปนพืน้ฐานอยูบาง เพื่อใหการใชสีสรางความมีคุณคายิ่งขึ้น   ประกอบกับในการ

ออกแบบสื่อส่ิงพิมพใหเกิดความสวยงามนัน้นกัออกแบบควรไดมีความรูความเขาใจเพื่อทาํใหการ

ใชสีสําหรับการออกแบบและผลิตผลงานออกมาอยางสวยงามและมีคณุคาแกสายตากลุมผูอาน

จึงจําเปนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับทฤษฎีสีที่ครอบคลุมต้ังแตความหมายและความสาํคัญ

ของสี   การเกดิสี  ระบบของสี  แนวคิดการใชสีตามทฤษฎีสี องคประกอบของสี การรับรูความรูสึก

ของกลุมสีแตละสี  หลักการใชสีสําหรับการสรางสรรคงานศิลปะและงานออกแบบตาง ๆ  

ตลอดจนระบบการกําหนดสีโดยไมใชและใชเครื่องคอมพิวเตอร    

 
ความหมายของสี  

สี (color) หมายถงึลักษณะแสงสวางปรากฏแกตาใหเหน็เปนสีขาว ดํา แดง เขียว เปนตน 

นอกจากนี้สีแตละสียังเปนสือ่เราใหเกิดความรูสึกทางดานอารมณใหแตกตางกนัอีกดวย  

(ราชบัณฑิตยสถาน, 2546) 

ดังนัน้สีจึงเปนปรากฏการณทางการมองเห็นโดยมีกาํลังสองสวางของแสงที่ไปกระทบ 

มวลวัตถุแลวสะทอนเขาประสาทสมัผัสที่เรตินาในดวงตาเรา และสมองแปลงสภาพการรับรู เกิด

ความเขาใจตามที่ตกลงกนัของมนุษย นอกจากนี้สีแตละสียังมีอิทธพิลในทางจิตวิทยาเปนสื่อเรา

ใหเกิดความรูสึกทางดานอารมณของมนุษย เพราะการทีส่มองทาํการแปลและรับความรูสึกของสี

แตละสีของแตละคนนัน้แตกตางกนัไปบางทั้งนี้ข้ึนอยูกับประสบการณและการเรียนรูของคน ๆ นัน้

ที่เคยเห็นสมีากอนหรืออาจมีสาเหตมุาจากความบกพรองของสายตาในการรับคลื่นแสง เชน  

คนตาบอดสี เปนตน 
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ความสําคัญของสี   
 ทุกวนัเราจะมองเหน็สีตาง  ๆ  มากมายทีอ่ยูรอบตัว  และคงตองยอมรับวา  สีนั้นเปน 

องคประกอบหนึง่ที่สรางความสะดุดตาแกผูที่พบเหน็  แมวาตัวสีเองจะไมใชส่ิงที่จาํเปนในชีวิตใน

ดานความเปนอยูของมนษุย  แตก็มีอิทธพิลตอการดํารงชีวิตประจําวันอยางมาก  คือสามารถ

แยกแยะสิ่งตาง  ๆ  ได  เชน  สัญญาณจราจรสีเขียวหมายถึงใหไปได  สีแดงหมายถงึหยุด เปนตน 

ดวยเหตนุี้สีจึงมีความสาํคัญแตกตางกนัตามทัศนะของบุคคลแตละสาขาอาชพีทีจ่ะมองบทบาทของ

สีที่จะนําไปใชในสาขานั้น ๆ  เชน  สีสําหรบันักวาดภาพจะหมายถงึเครื่องมือที่ชวยในการถายทอด

ประสบการณของมนุษย  ถาเปนนักบริหารการตลาดจะใชสีเปนเครื่องมือชวยกระตุนใหลูกคา หรือ

กลุมเปาหมายเกิดความสนใจอยากที่จะซือ้สินคา  สําหรบัการออกแบบทางการพิมพ  สีจะชวยสราง

อารมณ  แยกแยะวัตถุ  และบอกขอมูลตาง  ๆ  ได  เชน  การใสสีออน  ๆ  เพื่อใหเกิดความรูสึกสงบ

เงียบ  การใสกรอบสี่เหลี่ยมสีลอมรอบกลุมรูปภาพเพื่อที่จะแสดงใหเปนกลุมเดยีวกัน  การพิมพ 

ขอความสีแดงเพื่อใหบอกเปนคําเตือนใหระวัง  เปนตน ดังนัน้สีจึงชวยเพิ่มความสําคญัใหกับงาน

ออกแบบและผลิตสื่อส่ิงพิมพดังตอไปนี้  (ผกามาศ  ผจญแกลว, 2543, หนา 129) 

  1.  ดึงดูดความสนใจจากผูอานหรือผูที่ดู  การดึงดูดความสนใจผูอานนับเปนวัตถปุระสงค

หลักของการใชสีในการออกแบบทางการพิมพ  การใชสีที่ใหเกิดความแตกตางเปนหลักการอันแรกที่

จะใชดึงดูดความสนใจไดแตจะตองใชกับองคประกอบสําคัญที่สุดที่ตองการเนนและจดัวางอยาง

เหมาะสม  เชน  การใชสีมากเกินไป  และ  การจัดวางอยางกระจัดกระจายจะทําใหกลายเปนการ

เบี่ยงเบนความสนใจจากขอมูลซ่ึงตองการสื่อสารได 

 2.  สรางความสัมพันธหรือความรูสึกตามสภาวการณจริง  โดยธรรมชาติมนุษยมักจะนึกถงึ

สีตาง  ๆ  ใหเกี่ยวของกับสภาวะของสิง่ของตาง  ๆ  ที่มสีีนั้น  เชน  เนือ้สดที่ดีคงจะมีสีแดง  ถา

ปรากฏเปนสีเขียวเรียกวาเนือ้ช้ินนัน้ไมสด  การพิมพภาพดังกลาวเปนภาพสีก็จะเพิม่ความรูสึกตาม

สภาวะความเปนจริงได  ใหความสมจรงิจากสถานการณที่เกิดขึ้น  นอกจากนี้ยงัสามารถใชบงบอก

ความรูสึกรอนหรือเย็น  ความเปนทางการหรือไมเปนทางการ  อยางไรก็ตาม  ความรูสึกเกี่ยวของกบั

สีที่ใชนี้อาจไมชัดเจนแนนอน  ทัง้นี้ข้ึนอยูกับวิจารณญาณและประสบการณของแตละบุคคล 

 3.  ชวยใหจดจําไดงาย  การอธิบายบางสิง่บางอยางในเนื้อหา  บางครั้งอาจใชสีประกอบใน

การอางอิงถงึ   เนื่องจากสีสามารถที่ชวยนกัสื่อสารใหส่ือสารขอมูลขาวสารไดดีและผูรับสารสามารถ

จําขอมูลขาวสารนั้นไดงายขึน้  เชน  นักโฆษณามักใชสีทีผู่มองเห็นไดงาย  เชน  สีเหลืองหรือสีแดง  

และการใชสีนัน้ซ้ําทุกครั้งก็จะเปนการสรางสีอัตลักษณประจําใหกับสินคานัน้ได  นอกจากนี้ยงัเปน
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การบงบอกวาสีสวนไหนที่ควรจะอานกอนหลัง  เชน  การใสขอความทีจ่ะใหอานกอนลงกรอบส ี หรือ

พิมพขอความเปนส ี

 4.  สรางบรรยากาศที่พงึพอใจ  โดยตองเลอืกใชสีตามหลักการออกแบบ  เชน  ความสมดุล  

ความกลมกลนื  ความแตกตาง  และจังหวะ  เปนตน   การทีท่ําใหองคประกอบศิลปดูมีการ

เคลื่อนไหว  เชน  การใชสีสมและสีน้ําเงินอยูดวยกนัจะดกูลมกลนื  แตการใชสีที่ผิดพลาดอาจจะทํา

ใหแยกวาการไมใชสีเลยก็ได 

 5.  รวมหรือแยกกลุมเนื้อหา  บางครั้งสีอาจจะใชในการรวมเนื้อหาที่เกี่ยวของกันเขาดวยกนั

และแยกกลุมเนื้อหาที่ตางกนัออกจากกนั  เชน  สรางกรอบพื้นสกรีนสสํีาหรับขอความ  หรือพิมพ 

พื้นหลังที่วางภาพเปนสี  เพือ่จัดใหเปนกลุมเร่ืองเดียวกนั  นอกจากนีย้ังใชสีในการแยกสวนตาง  ๆ  

ของขอมูลในแผนภูมิ  หรือกราฟ  เพื่อใหสามารถเขาใจในขอมูลชัดเจนขึ้น  หรือใชสีจัดระบบหัวขอ

ของเนื้อหา   เชน  การใชสีเปนรหัสของหนวยตาง  ๆ  ของขอมูลในหนังสือคูมือ  หรือในเอกสารการ

ฝกอบรม  เปนตน 
 

การเกิดสี 
การเกิดสีเปนปรากฏการณทางธรรมชาตทิี่เกิดจากการกระเจิง การสะทอนกลับ และการ

ดูดกลืนของคลื่นแสง เมื่อคลื่นแสงเดินทางผานหรือกระทบวัตถุใดวัตถุหนึ่งไมวาจะอยูใน

บรรยากาศของโลกหรือสูญญากาศนอกโลกโดยคลื่นแสงจะมีความยาวคลื่นแสงอยูชวงระหวาง 

400-700 นาโนเมตร  และการที่มนุษยเกิดการมองเหน็สเีปนสีที่แตกตางกนัไดนัน้มาจาก  2  วิธี 

ดังนี้  (สี  แสงอินทร, 2546, หนา 29) 

1. การเกิดสีแบบเติมเต็ม (additive method)  เปนการผสมผสานกนัของแมสีแสง 3 สี 

เทานั้นคือ สีน้าํเงนิ สีเขียว และสีแดง  ทั้งทีใ่นความเปนจริงนั้นมนษุยรูจักสีในธรรมชาติกันดีคือ 

สีรุง อันประกอบดวยแถบสี 7 สี  และการเกิดสีในลักษณะนี้ไดนําไปใชผลิตภาพสีบนจอโทรทัศน  

2. การเกิดสีแบบหักลบ (subtractive method)   เปนการผสมสีที่เกิดจากสารสีหรือ 

วัตถุโปรงใส ทีม่ีสีมาซอนกนัทําใหเกิดสีใหม หลกัการนี้จะมีแมสี 3  สีคือ สีเหลือง สีมวงแดง และ 

สีน้ําเงินเขียว ซึ่งจะพบไดจากตัวอยางของสื่อส่ิงพิมพ ภาพระบายสี ฟลมสี และภาพขยายสี  เปน

ตน 

การผลิตสีแบบเติมเต็มสามารถใหขอบเขตของสีกวางและมีความบริสุทธิ์มากกวาการ

ผลิตสีแบบหักลบ เพราะการผลิตสีแบบหักลบมีขอจํากัดหลายประการ เชน สารสหีรือผงสีที่ใชใน

ฟลมหรือหมึกพิมพไมมีคุณสมบัติการดูดกลืนและสะทอนของแสง คุณสมบัติทางแสงของกระดาษ
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ที่นาํมาใชพิมพ ไมดีเทาที่ควร ไดแก ความมันวาว ความขาว ความสวาง และการดูดกลืนการ

สะทอนแสง   ดวยเหตนุี้จึงมคีวามแตกตางกันระหวางสีบนจอโทรทัศน บนฟลมสไลดบนกระดาษ

ขยายรูปสี และในงานสื่อส่ิงพิมพ 

 

ระบบของสี 
 การที่มนุษยมองเหน็สีตางๆ ได  เกิดจากการรับรูแสงซึ่งเปนพลงังานรปูหนึง่แผรังสีในรูป 

สเปคตรัมแมเหล็กไฟฟา (electromanetic spectrum)   โดยตาของมนษุยสามารถมองเหน็แสง

ในชวงคลื่นที่อยูระหวาง 390-700 นาโนเมตร แสงอัตราไวโอเลต (UV)  เปนแสงที่มีคลื่นสั้น (ต่ํา

กวา 390 นาโนเมตร) มนุษยจึงไมสามารถมองเห็นได  และแสงอินฟาเรดเปนแสงที่มีคลื่นยาว (สูง

กวา 700 นาโนเมตร) มนุษยไมอาจมองเห็นไดเชนกนั   การที่เราสามารถมองเหน็เปนสีตาง ๆ ได

เนื่องจากวัตถดุูดกลืนชวงแสงสีหนึ่งไว   และสะทอนสีตรงขามใหตามนุษยมองเห็น  ตัวอยางเชน 

พืชมีรงควัตถสีุเขียวที่เรียกวา “คลอโรฟลด” สามารถดูดกลืนชวงแสงสแีดงไดดีที่สุด  และสะทอน

แสง 

สีเขียวของสเปคตรัมออกมา  และการที่มนุษยมองเห็นใบไมเปนสีเขียวไดจําเปนตองมีแสงสวาง

ไมเชนนัน้เราจะเหน็แตสีดําเทานั้น  ในการสรางสรรคเกี่ยวกับสีของมนษุยพบวามีแนวทางในการ

ใชสีเปน 2 ระบบดังนี ้

 1.  ระบบสีแสง (light color) 

      ระบบสีแสงหรือสีฟสิกสเกิดขึ้นเมื่อป ค.ศ. 1660  โดยเซอรไอแซคนิวตัน (Sir Lsaac 

Newton)  ไดทําการทดลองใหแสงจากดวงอาทิตยสองสอดชองและผานแทงแกวสามเหลี่ยม 

(prism)  แสงที่ตกกระทบบนจอจะเกิดเปนสีรุง (spectrum) ประกอบดวยแถบส ี7 สี   แตตาของ

มนุษยรับรูได 6 สี  ไดแก  สีมวง   สีน้าํเงนิ  สีเขียว   สีเหลือง   สีแสด  และสีแดง  นกัวิทยาศาสตร

สาขาฟสิกสไดศึกษาตอไปวาในจาํนวนสทีัง้ 6 สี  สามารถกําหนดเปนแมสีได 3 สี ไดแก   สีแดง    

สีเขียว   และสีน้ําเงิน  เมื่อนาํแมสีมาผสมกันแตละคูจะไดสีชั้นที ่2 ดังนี ้ (Adams & David, 1982, 

p.193) 

     สีแดง  ผสมสีเขียว  จะเปนสีเหลือง  

        สีเขียว  ผสมสีน้ําเงนิ  จะเปนสฟีา  

      สีน้ําเงนิ  ผสมสีแดง  จะเปนสีแดงอมมวง  

      ถานําแมสีทั้งสามมาผสมกันจะไดสีขาว  การผสมสีในระบบนีเ้รียกวา  “วิธีบวก” 

(additive color mixture)   ประโยชนของการใชสีระบบนี้สามารถนํามาใชในเรื่องของการจัดไฟ 
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ตกแตงเวท ี การอัดขยายภาพสี  การพิมพภาพสี  เปนตน ดังภาพที่  3.1 

                          
ภาพที ่ 3.1  แสงขาวและสเปคตรัมของสี 

                                         ที่มา  (พงษศักดิ์  ไชยทิพย, 2544, หนา 33) 
 

 2.  ระบบสีวัตถุธาตุ (pigment color) 

      ระบบสีธาตุวัตถุ  หรือระบบสีทางเคมี  เปนระบบสทีี่เกิดจากการผสมดวยเนื้อของสี

โดยการระบายลงบนวัสดุรองรับสี   เชน  กระดาษ   ผา  ไม   เปนตน   สีประเภทนี้ไดแก    สีน้าํ   

สีฝุน  สีน้าํมนั    สีอะคริลิก  เปนตน   สีในระบบนี้จะเกี่ยวของกับการผลติกราฟก   ประกอบดวย   

แมสีหรือสีชั้นหนึง่ (primary  color) จาํนวน 3 สี  ไดแก   สีแดง (crimson red) สีเหลอืง 

(gamboge tint) และสีน้าํเงนิ (prussian blue)   ซึ่งคุณสมบัติของแมสีนั้นจะเปนสทีี่ไมสามารถหา

สีอ่ืนใดมาผสมใหเกิดเปนแมสีได  แตแมสีนั้นสามารถที่จะผสมใหเกดิเปนสีอ่ืน ๆ  ได  ดังนัน้เมื่อนํา

แมสีมาผสมกนัเปนคู ๆ จะไดสีชั้นที่สอง (secondary color)  จํานวน  3 สี ไดแก สีสม สีเขียว  และ

สีมวง   ดังภาพที ่ 3.2 

 

                                              

สีแดง 

สีน้ําเงนิ 
 

สีเหลือง 

 

ภาพที ่ 3.2  แมสีข้ันที ่1 หรือสีปฐมภูมิ 

                                          ที่มา  (พงษศักดิ์  ไชยทิพย, 2544, หนา 36) 
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ทฤษฎีที่เก่ียวของกับสี 
 จากระบบสทีั้งสองระบบทาํใหนกัออกแบบและศิลปนตางพากนัหาทางกําหนดทฤษฎกีาร

ใชสีเพื่อใหเกดิความสะดวกตอการออกแบบหลายทัศนะ  ดงันี ้

 1.  ทฤษฎีสีของแปรง (Prang ’s theory) 

      เปนการพฒันาระบบสีวตัถุธาตุ   โดยนําแมสีมาผสมกันเกิดเปนสชีั้นที่สอง   และเมื่อ

นําสีชัน้ที่สองมาผสมกับสีชัน้ทีห่นึง่อยางละ 50 %   จะทําใหเกิดเปนสีชั้นที่สามขึ้นอีก 6 สี  เชน  

นําสีแดงมาผสมกับสีสมทําใหเกิดเปนสีสมแดง  นําสีแดงมาผสมกับสีมวงทําใหเกดิสีมวงแดง   นํา

สีเหลืองมาผสมกับสีสมทําใหเกิดสีสมเหลอืง  นาํสีเหลืองมาผสมกับสีเขียวทาํใหเกิดเปนสีเขียว

เหลือง  นําสีน้าํเงนิมาผสมกบัสีมวงทําใหเกิดเปนสีมวงน้าํเงนิ   นําสีน้ําเงินผสมกับสีเขียวทาํใหเกิด

สีเขียวน้าํเงนิ  ซึ่งเมื่อรวบรวมจํานวนสีชั้นที่หนึ่ง   ชัน้ที่สอง  และชั้นทีส่ามแลวจะมี 12 สี  หรือที่

เรียกกนัวา “วงลอสีธรรมชาติ” (color wheel)    หากนาํแมสีทั้ง 3 สี คือสีแดง สีเหลอืง และสีน้ําเงนิ 

มาผสมในอัตราสวนเทากันก็จะเกิดสีกลาง  (neutral  color)  ข้ึน สีกลางนี้นยิมนาํไปผสมกับสีอ่ืน

แทนสีดํา เพื่อใหเกิดเปนสีแกหรือสีเขมขึ้นได  ดังภาพที ่ 3.3 

                                      

                         

สัญลกัษณ 
  แมสีจํานวน 3 สี 

  แมสีข้ันที ่2 จํานวน 3 สี 

 แมสีข้ันที ่3 จํานวน 6 สี 

 

ภาพที ่ 3.3  วงลอสีธรรมชาติ 

                                                 ที่มา  (พงษศักดิ์  ไชยทิพย, 2544, หนา 36) 
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 2.  ทฤษฎีสีของมันเซลล (Munsell ’s theory) 

      มันเซลลไดนําสีของรุงหรือสเปคตรัมมาใช  5 สี  โดยตัดสีสม  ซึง่มองไมชัดออกไป   

ไดแก   สีมวง  สีน้าํเงนิ  สีเขียว   สีเหลือง   และสีแดง  ซึง่สามารถผสมใหเกิดเปนสีชัน้ที่สองไดอีก 

5 สี  รวมเปน 10 สี และยังกาํหนดใหใชสีขาวและสีดําผสมทําใหเกิดระยะสีเพิม่เติมข้ึน 9 ระยะ  

ระบบมนัเซลลนี้จึงสามารถผสมสีไดถึง 360 สี  จงึเปนทีน่ิยมใชในระบบอุตสาหกรรมโดยทัว่ไป 

การกําหนดชือ่สีจึงใชเปนตวัเลขแทนการตั้งชื่อสี ตอมาภายหลงัก็มีผูตั้งชื่อสีข้ึนแลวใชตัวเลขกํากับ

ดวย เชน บริษทัทาํสีกระปอง ทัง้สีน้าํและสนี้ํามนัที่มีจําหนายอยูในปจจุบัน  ทฤษฎีสีของมันเซลล

จึงเปนทีน่ิยมใชกันอยางกวางขวาง 

3.  ทฤษฎีสีของวอลเลอร (Waller ‘s theory) 

     วอลเลอร  ไดสรางแมสีข้ึนมา 4 สี  ประกอบดวยสีแดง   สีเขียว  สีน้าํเงนิ   และสีเหลือง   

โดยตางจากมนัเซลลตรงที่ไมมีสีมวง  และนํามาผสมเปนสีชั้นที่สองไดอีก 4 สี  ไดแก  สีสม  สีเขียว  

สีน้ําเงิน  และสีมวง 
4. ทฤษฎสีขีองออสทวอลด (Ostwald’s theory) 

ทฤษฎนีี้ไมมีการกําหนดแมสี แตไดตั้งจํานวนสีที่ไดคัดเลือกแลวจํานวน 12 สีรวมทัง้ 

สีขาวและสีดํา เรียกวา “สีแทข้ันมูลฐาน” (foundation hues) เพราะสีทัง้ 12 สีนี้ไมจําเปนตองผสม

กันอีกแลว โรงงานผลิตสีสามารถผลิตออกมาใหใชครบทั้ง 12 สี ดังจะเหน็ไดจากการผลิตสีเปน 

ชุด ๆ คือ ชุด 12 สี และชุด 24 สี ทฤษฎีสีของออสทวอลด แบงออกเปน 3 ลักษณะ คือลักษณะของ

สีแท  (hue) แสดงถึงความสดใสของสีแตละสี ลักษณะของสีจาง  (tint) ไดแกสีแทผสมกับสีขาว 

เพื่อเปลี่ยนสีใหออนหรือสีจางลง ลักษณะของสีเขม  (shade) ไดแกสีแทผสมกับสีดาํเพื่อเปลี่ยนสี

ใหเขมไปทางคล้ํา สําหรับช่ือในภาษาองักฤษทีม่ีชื่อเรียกเฉพาะเนื่องจากสีแตละสีมคีุณสมบัติใน

ตัวมันเอง สีประเภทเดียวกนัแตเนื้อสีแตกตางกนักม็ีช่ือเรียกแตกตางกันไป  

5. ทฤษฎีสีของบริวสเตอร (Brewster ‘s theory) 

บริวสเตอร ไดทําการทดลองโดยใชแมสี 3 สี ไดแก สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน มา 

ผสมกันแลวทาํใหไดแถบสีตามสเปคตรัมเปนผลสําเร็จ  และจากทฤษฎีสีนี้ไดมีการวจิัยพัฒนา

ตอมาจนสามารถใชอธิบายกฎของสีกลมกลืนและสีแตกตางที่ใชเปนเกณฑเลือกใชสีในการ

ออกแบบจนถงึปจจุบนั 
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6. ทฤษฎีสีของยงั – เฮลมโฮลทซ (Young – Helmholtz ‘s theory) 

เปนทฤษฎีที่อธิบายกระบวนการรับรูสีที่เกดิขึ้นในตามนษุย  โดยตามนุษยจะประกอบ 

ดวยเซลลรับแสง  3 ชนิดที่มคีวามไวแสงในชวงความยาวคลื่นของแสงอันเปนแมสีแตละสี คือ 

เซลลรับแสงทีไ่วตอแสงสีแดง ไวตอแสงสีเขียว และไวตอแสงสีน้ําเงนิ สําหรับแสงสทีี่อยูระหวาง

กลางแมสีจะทําใหเซลลรับแสง 2 หรือ 3  ชนิดไดรับการกระตุนพรอมกัน เชน แสงสเีหลืองจะไป

กระตุนเซลลรับแสงที่ไวตอแสงสีแดงและไวตอแสงสีเขียวไดพรอมกัน ใหเกิดการรับรูเปนสีเหลือง 

ตามทฤษฎีนี้สีเหลืองจะไมใชแสงสีที่เปนแมสีตามทีก่ลาวไวในทฤษฎีบริวสเตอร หากแตเปนสีที่เกิด

จากการผสมระหวางแมสีสีแดงและสีเขียว 

7. ทฤษฎีสีของคริสทีน  แลดด  แฟรงคลิน  (Chritine  Ladd  Franklin ‘s theory)   

เปนทฤษฎีซึ่งเชื่อวาตาเปนอวัยวะซึ่งไดรับการพัฒนาการเปนระดับ ๆ  โดยระดับแรก 

เปนการพัฒนาใหสามารถแยกความแตกตางระหวางความมืดและความสวาง  ระดับกลางเปน

การพัฒนาใหสามารถแยกสแีดงและสีเขียวไดจนถงึระดับที่สุดทาย เปนการใหแยกความแตกตาง

ของสีตาง  ๆ  ได  จากทฤษฎีนี้  คนตาบอดสีที่ไมสามารถแยกสีแดงจากสีเขียวได  เนือ่งจากตาของ

คนนัน้ไมไดรับการพัฒนาที่เต็มที่นัน่เอง   และถาตาบอดสนิทแสดงวาตาของคนคนนัน้ไมไดรับการ

พัฒนาตั้งแตระดับแรกเลยทเีดียว   จากทฤษฎีของแฟรงคลิน ไดเปนที่ยอมรับในกลุมนักจิตวิทยา

วา   สีแดง  สีเขียว  สีน้าํเงนิ  สีเหลือง  สีดํา  และสีขาว  เปนสีพืน้ฐานของการมองเห็นที่สามารถ

มองเหน็ไดเร็วที่สุด  จึงไดกําหนดใหเปนแมสีทางจิตวทิยา  และไดมีการทดสอบการผสมสีของแมสี

นี้โดยใชวธิีการของเจมส  เคิลรก  แม็กซเวลล  ( James Clerk  Maxwell)  ที่ใชแผนวงกลมติดสี

ของแมสีและหมุนแผนวงกลมจนเห็นสนีัน้เปนสเีดียว  ซึ่งแผนวงกลมของแม็กซเวลลนี้ใชทดสอบ

กับการมองเหน็สีที่ไดจากการผสมสีของแมสีในปริมาณตาง  ๆ  กันบนแผนวงกลมสี  

(ผกามาศ  ผจญแกลว, 2543, หนา 128) 

      ทฤษฎีสีทีก่ลาวขางตนมทีั้งที่ใชกนัตามทฤษฎีนั้น ๆ  อยางแทจริง และมีทั้งสวนที่ใช

ผสม กนั แตอยางไรก็ตามทฤษฎีสีดังกลาวปจจุบนัไดกลายเปนระบบของสีสากล (universe  

system) ซึ่งแยกกนัไมออกเพราะในทางปฏิบัตินั้นอาจใชระบบตาง ๆ รวมกัน และหากนาํทฤษฎี

สีมาประมวลสรุปวาทฤษฎใีดเปนที่ยอมรับและนิยมใชกันอยางแพรหลายนัน้มีอยู  4  ทฤษฎีดังนี้  

(พงษศักษ  ไชยทิพย, 2544, หนา 34-35) 
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1. ทฤษฎีสีตามหลักวิชาฟสิกส  
เปนทฤษฎีที่อธิบายความหมายของสีจากการมองเหน็โดยมีความเกี่ยวของกับเร่ือง 

แสง  เพราะสนีั้นหมายถงึสวนประกอบของสเปคตรัม แมสีแสงนี้ประกอบดวยส ี3 สี ไดแก สีแดง  

สีเขียว และสีน้ําเงิน ถานาํเอาแสงสีทัง้สามมาผสมกันจะทําใหสีใหมอีก 3 สี ไดแก สีเหลือง 

(yellow)  สีฟา (cyan)  และสีแดงอมมวง (magenta)  และหากนาํสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงนิมา

ผสมกันจะกลายเปนสีขาว 

2. ทฤษฎีสีตามหลักวิชาเคม ี

เปนทฤษฎีที่อธิบายความหมายของสีตามคุณสมบัติทางเคมทีี่ปรากฏ นั่นคือสีที่มสีวน 

ผสมที่ยอมข้ึนมาหรือสีที่เปนเนื้อแทของส ีซึ่งแมสีนี้ประกอบดวยสี  3  สี ไดแก สีแดง สีเหลือง และ

สีน้ําเงิน   และถานาํเนื้อสีมาผสมกันก็จะไดสีใหมอีก  3  สี ไดแก สีสม สีเขียว และสีมวง 

3. ทฤษฎีสีตามหลักจิตวิทยา 

เปนทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับส่ิงแวดลอมอันเปนแรงกระตุนหรือส่ิงเรา โดยคุณสมบัติของสี 

ตามสิ่งเราประเภทตาง ๆ ทีม่องเหน็  ซึง่แมสีนี้ประกอบดวยสี 4 สีไดแก สีเหลือง สีเขียว สีน้ําเงิน 

และสีแดง  หากนําสทีัง้สีมาผสมกันก็จะไดสีใหมอีก  4  สี ไดแก สีเขียวเหลือง สีเขียวน้าํเงนิ สีมวง 

และสีสม 

4. ทฤษฎีสีของมนัเซลล  
เปนทฤษฎีที่อธิบายความหมายและคุณสมบัติของสีตามที่ใชในชีวิตประจําวนั โดย 

กําหนดแมสีไว   5  สี ไดแก สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีน้ําเงิน และสีมวง  และหากนําสทีั้งหามาผสม

กันก็จะไดสีใหมอีก  5 สี ไดแก สีสมหรือสีเหลืองแก สีเหลืองเขียว สีเขยีวน้าํเงิน สีมวงน้าํเงนิ และ 

สีมวงแดง 

     ดงันัน้เมื่อพิจารณาทฤษฎีสีของเนื้อสีใหสัมพนัธกับทฤษฎีสีของสีของแสง  ก็อาจกลาว

ไดวาแมสีของแสงที่ประกอบดวย  สีเขียว  สีน้ําเงิน  และสีแดง  เมื่อนาํแมสีของแสง 2  สีมาผสม

กันจะไดเปนสนี้ําเงินเขียว  สีมวงแดง  และสีเหลือง  ซึง่เปนสีที่ใกลเคียงกับแมสีของเนื้อสีทาง

ศิลปะ  ไดแก  สีน้ําเงิน  สีแดง  และสีเหลือง  แตเมื่อผสมสีของแมสีของเนื้อสีจะไดสีมวง  สีสม  

และสีเขียว   จะเหน็วามีเพียงสีเขียวสีเดยีวที่เปนแมสีของแสง   สีจึงเปนเรื่องทีน่าพิศวงซึ่งยังไมมี

ใครสามารถใหคําตอบไดอยางแทจริงนักฟสิกส  นกัเคมี  และนักจิตวิทยายงัคงศึกษาพฤติกรรม

ของสีในแงมมุตาง  ๆ  ดวยความหวงัวา  วนัหนึ่งคงจะสามารถหาความหมายของสี  การรับรูสีของ

มนุษยตลอดจนอิทธพิลของสีที่มีตอการรบัรูของสีไดอยางแทจริง  สําหรับนักออกแบบหา

ความหมายของสีทางการพมิพแลวจะพิจารณาทฤษฎี ใดเปนหลกัในการพิจารณากาํหนดสีบน
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งานพิมพ  อาจพิจารณาใชเกณฑดังนี้  ถาเปนการผสมเนื้อสีเพื่อวาดภาพทางศิลปะที่ใชสีวาดภาพ

ที่ทึบแสง  อาจใชทฤษฎีของโบลนหรือบริวเตอร  แตถาเปนการกําหนดสีเพื่อที่จะนาํไปใชพิมพ  

โดยเฉพาะในการพิมพสอดสีที่ตองใชในการพิมพตองใชหมึกพิมพที่โปรงใสอาจใชทฤษฎีของยัง-

เฮลมโฮลทช   

 

องคประกอบของสี 
 สีแตละสียอมประกอบดวยองคประกอบตอไปนี้  (พงษศักดิ์ ไชยทพิย, 2544, หนา 33) 

 1.  ตัวสี (hue)  เปนลักษณะความแตกตางของสี   ซึ่งยอมแตกตางไปตามความถี่ของ 

คลื่นแสง เชน  สีแดง   สีเหลอืง   สีน้ําเงิน  เปนตน   ลักษณะของตัวสีนีถ้ือไดวาเปนมติิที่ 1 ของสี 

 2.  คาของสี (value)  หมายถึง   ความสวางความมืดของแตละสี   โดยทั่วไปจะกําหนดไว

เปน 10 ระยะตั้งแต 0-10 คาของสีระยะ 0 จะเปนสีดํา   และระยะ 10  จะเปนสีขาว  ในธรรมชาติ  

เมื่อนําลกูบิลเลียดสีเขียวมาวางไวในสวนที่รับแสงจาที่สุดจะเหน็ลูกบลิเลียดเปนสีขาว  แตถาเรา

คอย ๆ  ปดหองใหมืดลงทีละนอยสีเขียวของลูกบิลเลียดนัน้จะคอย ๆ คล้ําลงจนเมื่อไมมีแสงสวาง

เลย   ลูกบิลเลียดนั้นจะเปนสีดํา   ในการผสมสีเพื่อใหเกิดคาของสีจากตัวสีอาจใชสีขาวคอย ๆ  

ผสมใหตัวสีจางลงจนกระทัง่ขาว  สีในลักษณะนี้เรียกวา “สีทินต” (tint) และอาจใชสีดําผสมสีให

คอย ๆ คล้ําลงจนเปนสีดําเรยีกวา “สีเฉด” (shade) คาของสีนี้ถือไดวาเปนมิตทิี่ 2 ของสี 

 3.  ความเขมของสี (chroma)  ความเขมของสีจะมีระดบัใดนั้นขึ้นอยูกับวาตวัเนื้อสี

สามารถสะทอนความเขมออกมาไดมากนอยเพียงไร    โดยสามารถวัดออกมาเปนตัวเลขไดตั้งแต 

1,2,4  ไปตามลําดับ   ยิง่ตัวเลขสูงสีนัน้จะมีความเขมมาก   คุณสมบัตขิองสีแตละสีจะใหความ

เขมไดไมเทากนั  นับเปนมิตทิี่ 3 ของสี 

 การที่ผูออกแบบจะกําหนดใหสีแตละสีมคีวามสมดุลกนั  จําเปนจะตองคํานวณจาก

ความสัมพันธระหวาง  พื้นทีข่องสี x คาของสี x ความเขมของสี  โดยแตละสีจะตองมีตัวเลขที่

เทากัน   การใชสีดังกลาวจึงเกิดความสมดุลได  นอกจากนี้การที่มนุษยจะรับรูเร่ืองสีไดนั้น    

ยอมข้ึนอยูกับปจจัยหลายดาน   อาทิ  อัตราการสะทอนแสงของวัตถ ุ เชน  วัตถทุี่มีผิวเรียบยอม

สะทอนความ 

สดใสของสีไดดีกวาวัตถุผิวหยาบ   ความเขมของแสงสวางที่สะทอนวตัถุก็มีผลตอการรับรู   เชน  

แสงสวางทีม่ากยอมใหสีที่สดใสกวาแสงสวางนอย   เปนตน   ดงันัน้ผูออกแบบจึงจาํเปนตองศึกษา

ถึงองคประกอบของสี  ตลอดจนปจจัยในการมองเหน็สี   เพื่อผลในการออกแบบงานศิลปะและ 

ส่ือส่ิงพิมพอยางมีประสิทธิภาพ 
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ระบบกําหนดสีในการออกแบบทางการพิมพโดยไมใชคอมพิวเตอร 
 ในการออกแบบทางการพิมพโดยไมใชคอมพิวเตอรนั้นผูออกแบบจะตองมีความรูความ

เขาใจกอนวาสิ่งพิมพนั้นจะพิมพดวยระบบและหมึกพิมพชนิดใดจึงจะสามารถกําหนดระบบสีใน

งานออกแบบและผลิตสิ่งพิมพไดอยางเหมาะสม (ผกามาศ  ผจญแกลว, 2543, หนา 148-153)

1. ระบบการพิมพ  หมึกพิมพสําหรับใชในการพิมพอาจแบงตามลักษณะของการจะนํา 

ไปใชพิมพไดเปน 2 ชนิด คือหมึกพิมพชุดสอดสี (process color ink) และหมึกพิมพสีพิเศษ 

(special color ink) 

       1.1  การพิมพภาพสอดสี หมายถึง การพิมพภาพฮาลฟโทนแยกสีจากตนฉบับ

ภาพถายสี หรือสไลดสี หมึกพิมพที่ใชเปนหมึกพิมพชุดสอดสีเพื่อใหไดใชสีของภาพตามที่เปนจริง

ในตนฉบับ หรืออาจเปนการพิมพหมึกพิมพชุดสอดสีเปนพื้นตาย หรือพื้นสกรีนซอนทับกันใหไดสี

เฉพาะสีใหม มักใชในการพิมพภาพหลายสีที่ไมตองการพิมพสีเฉพาะทุกสี ซึ่งจะชวยประหยัด

คาใชจายในการพิมพ เชน ถาตองการงานพิมพ 7 สี อาจใชหมึกพิมพชุดสอดสี 4 สี พิมพซอนทับ

กันใหได  

7 สี 

       หมึกพิมพชุดสอดสีเปนหมึกพิมพชนิดโปรงใส (transparent ink) ประกอบดวย

หมึกพิมพ 4  สี คือ น้ําเงินเขียว มวงแดง เหลือง และดํา หมึกพิมพโปรงใสนี้เมื่อพิมพซอนทับกัน

แลว แสงที่มากระทบหมึกพิมพที่อยูดานบนสามารถสองทะลุผานไปยังหมึกพิมพที่อยูดานลางได 

ขณะเดียวกัน แสงที่สะทอนจากหมึกพิมพที่อยูดานลางสามารถสองผานหมึกพิมพที่อยูดานบน

ออกมาได ทําใหมองเห็นสีผสมของหมึกพิมพที่ซอนทับกันได 

       ปจจุบัน หมึกพิมพชุดสอดสีอาจมีสีมากกวา 4 สี เชน มีการเพิ่มสีเขียว สีแดง สีน้าํ

เงิน หรือสีสะทอนแสง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเพิ่มขอบเขตของการพลิตสีของหมึกพิมพชุดสอดสีให

ไดมากขึ้น 

      1.2  การพิมพสีพิเศษ หมายถึง การพิมพภาพสีจากหมึกพิมพสีพิเศษ  หรือหมึกพิมพ

ชุดสอดสีที่เปนพื้นตายหรือพื้นสกรีน ซึ่งมักเปนการพิมพภาพลายเสน ตัวอักษร พื้นสกรีนหรือทินต

และเสนตกแตง  สีของหมึกพิมพซึ่ งใสในระบบหมึกของเรื่องพิมพจะเปนสีที่ปรากฏบน

กระดาษพิมพของงานพิมพ ถางานพิมพนั้นตองการพิมพสี 7 สี ก็จะตองใชแมพิมพ 7 แผนเพื่อ

พิมพหมึกพิมพสีพิเศษ 7 สีใหไดครบถวนทั้งหมด การพิมพในลักษณะนี้แมวาจะตองใชเวลาและ

คาใชจายสูง แตก็สามารถควบคุมคุณภาพของสีใหสม่ําเสมอไดดีกวาการพิมพดวยหมึกพิมพชุด

สอดสี 
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       หมึกพิมพสีพิเศษสวนใหญเปนหมึกพิมพชนิดทึบแสง (opaque ink) ซึ่งเมื่อพิมพ

ทับลงบนกระดาษหรือหมึกพิมพสีใด สีของกระดาษหรือหมึกพิมพที่ถูกพิมพทับจะไมมีผลตอสีของ

หมึกพิมพที่พิมพทับลงไปนั้น   หมึกพิมพสีพิเศษมีสีตาง ๆ มากมาย ซึ่งเปนสีที่มักเตรียมมาจาก 

โรงงานผลิตหมึก หรือชางพิมพผสมเองจากหมึกพิมพแมสี 

 2.  การกําหนดสีโดยไมใชคอมพิวเตอร 

     การพิมพลักษณะใด ๆ นักออกแบบทางการพิมพจะตองมีวิธีกําหนดสีที่สามารถบอก

ใหชางแยกสี และชางพิมพทราบถึงลักษณะสีที่นักออกแบบตองการได โดยทั่วไปนิยมทําเปนคูมือ

กําหนดสีที่พิมพตัวอยางสีบนกระดาษตาง ๆ  เชน เปนแผนโปสเตอรแสดงสีที่เกิดจากการพิมพ

ซอนทับกันของหมึกพิมพชุดสอดสีในพื้นที่เม็ดสกรีนขนาดตาง ๆ หรือทําเปนสมุดคูมือสีของ 

หมึกพิมพสีพิเศษโดยมีตัวเลขรหัสกํากับ  นักออกแบบอาจจะใชวิธีติดตัวอยางสีบนแผนโอเวอร

เลยของอารตเวิรก หรือกําหนดเปนตัวเลขของพื้นที่เม็ดสกรีนของหมึกพิมพชุดสอดสี ปจจุบันไดมี

บริษัทตาง ๆ ที่สรางระบบกําหนดสีโดยใชตัวอยางสีข้ึนมาเปนมาตรฐานสําหรับใชส่ือสารใหเขาใจ

กัน  ระบบกําหนดสีที่นิยมใชกันมากในการออกแบบทางการพิมพอาจจําแนกตามลักษณะการ

พิมพสีและหมึกพิมพที่ใชไดเปน 2 ระบบ คือ ระบบกําหนดสีหมึกพิมพชุดสอดสี และระบบกําหนด

สีหมึกพิมพพิเศษ  

     2.1  ระบบกําหนดสีหมึกพิมพชุดสอดสี 

  งานพิมพสวนใหญมึกจะพิมพดวยหมึกพิมพชุดสอดสี เนือ่งจากเมื่อนกัออกแบบ

ตองการสีตาง ๆ ก็จะใชวธิีกาํหนดพื้นที่เม็ดสกรีนของหมกึพิมพชุดสอดสีที่เปอรเซ็นตตาง ๆ ให

พิมพซอนทับกันจะไดสีตาง ๆ มากมายบนงานพิมพไดโดยไมตองเสียคาใชจายทําแมพิมพและ

พิมพเพิ่มข้ึน 

  สําหรับชางพิมพแลว การควบคุมขนาดของพื้นที่เม็ดสกรีนใหคงที่สม่ําเสมอตลอด

ทั้งแผนและทุกแผนเพื่อใหไดสีคงที่สม่ําเสมอนั้นจะทําไดยากในขั้นตอนการพิมพ โดยเฉพาะในการ

พิมพระบบออฟเซต  แมวาสีสันของผงสีที่ใชในหมึกพิมพสวนใหญจะใกลเคียงกัน แตก็มีปจจัย 

อ่ืน ๆ  ที่แตกตางกัน เชน ปริมาณการเกิดเม็ดสกรีนบวมของหมึกพิมพแตละสี ชนิดกระดาษที่ใช

พิมพ สีของกระดาษ ฯลฯ   ส่ิงเหลานี้ลวนมีผลใหสีที่ไดเปลี่ยนแปลงไป ดังนั้น จึงควรหลีกเลี่ยงการ

ผสมเม็ดสกรีนของหมึกพิมพเพื่อการสรางสีเฉพาะในงานที่ตองการความถูกตองอยางมาก เชน  

สีของตราสัญลักษณ  ถาหลีกเลี่ยงไมไดก็อาจสามารถผสมเม็ดสกรีนของหมึกพิมพแมสีไมเกิน 2 สี 

เพราะจะควบคุมไดงายกวาการผสมเม็ดสกรีนของหมึกพิมพแมพิมพ 3 สี 
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  ระบบกําหนดสีหมึกพิมพชุดสอดสี เปนระบบกําหนดสีที่สรางขึ้นโดยการพิมพ

หมึกพิมพชุดสอดสีซอนทับกันดวยพื้นที่เม็ดสกรีนตาง ๆ ที่เพิ่มข้ึนทีละ 5 หรือ 10 หรือ 20 

เปอรเซ็นต เพื่อใหไดตัวอยางสีสําหรับใหนักออกแบบเลือกใชเพื่อกําหนดพื้นที่เม็ดสกรีนของหมึก

พิมพชุดสอดสีที่ตองการไดถูกตองหรือใกลเคียงที่สุด ระบบกําหนดสีหมึกพิมพชุดสอดสีนี้มีหลาย

ลักษณะเชน เปนแผนภูมิสี (color chart) ที่พิมพเปนแผนโปสเตอร หรือเปนแผนตัวอยางสีที่เก็บ

รวบรวมเปนแฟมเปนเลม ระบบกําหนดสีหมึกพิมพสอดสีอาจจัดพิมพไวที่มาตรฐานหนึ่ง คือบน

กระดาษชนิดหนึ่ง และหมึกพิมพชนิดหนึ่ง ซึ่งสามารถจะชวยกําหนดไดบางสีเทานั้น ไมสามารถใช

กําหนดสีทั้งหมดได นอกจากนี้สีที่กําหนดไดจากแผนภูมิสีดังกลาว อาจมีปญหาที่ไมสามารถผลิต

สีไดตามที่กําหนด เนื่องจากกระดาษหรือหมึกพิมพที่ใชพิมพจริงไมเหมือนกับกระดาษหรือหมึก

พิมพที่ใชพิมพแผนภูมิสีนั้น 

 นอกจากนี้ ระบบกําหนดสีหมึกพิมพชุดสอดสียังอาจจัดพิมพเปนแผนภูมิสีข้ึนใช

เองภายในโรงพิมพ สําหรับแสดงสีจากเครื่องพิมพที่จะใชพิมพจริงและหมึกพิมพแตละชนิดที่ใชใน

โรงพิมพ ปจจุบัน ไดมีคูมือกําหนดสีของหมึกพิมพสอดสีตามมาตรฐานการพิมพสากลซึ่งเปนที่

ยอมรับกันทั่วไป เชน มาตรฐานสว็อป (Specifications for web offest publications : SWOP) 

มาตรฐานยุโรป (eurostandard) โดยพิมพบนกระดาษชนิดผิวมัน เชน กระดาษอารตมันและ 

ผิวดาน เชน กระดาษอารตดาน กระดาษปอนด และรวบรวมเปนเลมขนาดเล็กที่สามารถคลี่ออก

เมื่อเวลาที่ตองการเลือกใชสีลักษณะเดียวกับการคลี่พัด คูมือกําหนดสีที่ใชกันมาก ไดแก คูมือ

กําหนดสีแพนโทน (pantone) คูมือกําหนดสีโฟคอลโทน (focaltone) และคูมือกําหนดสีทรูแมทซ 

(trumatch) เปนตน 

 การกําหนดสีของหมึกพิมพชุดสอดสีใหกับองคประกอบตาง ๆ บนอารตเวิรกโดย

ใชระบบกําหนดสีหมึกพิมพชุดสอดสีนี้ นักออกแบบจะเลือกสีที่ตองการจากตัวอยางสี ซึ่งจะระบุ

ขอมูลเปนเปอรเซ็นตพื้นที่เม็ดสกรีนของหมึกพิมพที่พิมพซอนทับกันแลวไดสีนั้น เชน ตัวอยางสีที่

เลือกแลวระบุขอมูลวา 20%Y 80%M 10%C แสดงวาสีนั้นเกิดจากหมึกพิมพสีเหลืองพิมพเปนเม็ด

สกรีนขนาด 20 เปอรเซ็นต หมึกพิมพสีมวงแดงพิมพเปนเม็ดสกรีนขนาด 80 เปอรเซ็นต และหมึก

พิมพสีน้ําเงินเขียวพิมพเปนเม็ดสกรีนขนาด 10 เปอรเซ็นต นักออกแบบก็จะเขียนพื้นที่เม็ดสกรีน 

ของหมึกพิมพสีดังกลาวลงบนแผนโอเวอรเลยที่ปดทับบนอารตเวิรก รวมทั้งกําหนดพื้นที่ในบริเวณ

ที่ตองการพิมพสีนั้น  และถาตองการใหชางแยกสี หรือชางพิมพไดเห็นลักษณะของสีที่กําหนดไว

นั้นดวย ก็อาจจะติดตัวอยางสีที่ตองการไวบนแผนโอเวอรเลยนั้นไปดวย 
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     2.2  ระบบกําหนดสีหมึกพิมพพิเศษ 

 งานพิมพบางลักษณะอาจพมิพดวยหมกึพมิพสีพิเศษ เชน สีพิเศษของงานพิมพที่

ไมสามารถพิมพโดยการใชหมึกพิมพชุดสอดสีพิมพซอนทบักันเหมือนงานพิมพธรรมดาอื่น ๆ  

สีพิเศษเหลานี ้อาจเปนสีสะทอนแสงหรือสีโลหะ นอกจากนี ้ยงัมงีานพิมพที่ไมใชเปนภาพสอดส ี

แตเปนการออกแบบกราฟกสําหรับงานโฆษณา งานบรรจุภัณฑ หรือตราสัญลักษณซึ่งตองการ 

สีเฉพาะของบริษัทที่ตองการความถกูตองของสีอยางมาก การพิมพดวยหมกึพิมพสีพิเศษชวยให

ชางพิมพสามารถควบคุมการพิมพสีใหถกูตองไดงาย 

 ระบบกําหนดสีสําหรับสีพิเศษเปนระบบที่สรางขึ้นดวยการนําเอาหมึกพิมพซึ่งได

จากหมึกพิมพแมสีมาผสมเขาดวยกันตามสัดสวนของปริมาณน้ําหนักตาง ๆ กัน พิมพเปนตัวอยาง

สีและมีตัวเลขเปนรหัสอางอิงกํากับหรือบอกสัดสวนของการผสมหมึกพิมพสีนั้น เพื่อใหเปนขอมูล

อางอิงสําหรับบริษัทผูผลิตหรือชางพิมพสามารถผสมหมึกพิมพใหไดสีที่ถูกตองกอนนําไปใชพิมพ 

ระบบกําหนดสีนี้ มักจัดพิมพโดยบริษัทผูผลิตหมึกพิมพตาง ๆ เพื่อใหโรงพิมพสามารถเลือกสีตาม

ขอบเขตสีที่ผูผลิตแตละแหงสามารถผลิตได เมื่อใชระบบกําหนดสีหมึกพิมพพิเศษของบริษัทผูผลิต

หมึกพิมพรายใด ก็ควรใชหมึกพิมพแมสีของบริษัทนั้นมาใชผสมสีหมึกพิมพพิเศษ และตองผสม

ตามสัดสวนที่ระบุไวในตัวอยางสีเพื่อใหไดสีที่ถูกตองหรือใกลเคียงมากที่สุด ระบบกําหนดสีหมึก

พิมพพิเศษซึ่งนิยมใชกันมากที่สุด คือระบบแพนโทน เนื่องจากเปนระบบมาตรฐานระบบแรกที่ใช

กําหนดสีในการพิมพ ปกติหมึกพิมพแมสีที่ใชผสมสีพิเศษตามคูมือกําหนดสีของแพนโทนมี 9 สี  

ไดแก สีเหลือง สีแดงอุน (warm red) สีแดงรูบีน (rubine red) สีแดงโรดามีน (rhodamine red)  

สีมวงเพอรเพิล (purple) สีมวงไวโอเลต (violet) สีน้ําเงินรีเฟล็กซ (reflex blue) สีน้ําเงินโพรเชส 

(process blue) สีเขียว รวมทั้งสีพิเศษอื่น ๆ คือ สีดํา สีขาว สีสะทอนแสง และสีโลหะ นอกจากนี้ 

ยังมีระบบกําหนดสีพิเศษอีกบางระบบ เชน ระบบโตโย (toyo) ระบบดีไอซี (dainippon ink & 

chemicals :  DIC) เปนตน 

 ปกติ คูมือกําหนดสีหมึกพิมพพิเศษมักจัดพิมพลักษณะเดียวกันกับคูมือกําหนดสี

หมึกพิมพชุดสอดสี คือ พิมพบนกระดาษทั้งประเภทเคลือบผิวและไมเคลือบผิว รวมเปนเลม สวน

ใหญมักจะทํารอยปรุสําหรับใหนักออกแบบฉีกตัวอยางสีเพื่อจะนํามาติดบนแผนโอเวอรเลยในการ

กําหนดสีบนอารตเวิรก อยางไรก็ตาม นักออกแบบอาใชวิธีระบบตัวเลขรหัสอางอิงของระบบที่ใช

แทนการติดตัวอยางสีก็ได แตควรระบุใหละเอียด เพื่อใหบริษัทผูผลิตหมึกพิมพและชางพิมพ

สามารถตรวจสอบรายละเอียดเกี่ยวกับการผสมสีหมึกพิมพนั้นไดถูกตอง 
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ระบบกําหนดสีในการอกแบบทางการพิมพโดยใชคอมพิวเตอร 
 ปจจุบันมกีารนําโปรแกรมคอมพิวเตอรมาชวยในกระบวนการออกแบบทางการพิมพ  

นับต้ังแตการสรางภาพประกอบ  การตกแตงภาพถาย  ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรจะมีคําสั่งเพื่อใหผู

ที่ใชกําหนดสีสําหรับองคประกอบทางศิลปะตาง  ๆ   ทีต่องการใหปรากฏบนหนาสิง่พิมพ  โดย 

การกําหนดสีในโปรแกรมการออกแบบทางการพิมพสวนใหญจะสามารถกําหนดสีได  2  ลักษณะ

เชนเดียวกับการกําหนดสีบนแผนอารตเวริก  กลาวคือ  ถาตองการสีทีม่ีการพมิพดวยหมกึพิมพ 

ชุดสอดสีใหเลือกตัวสีโพรเซส  (process  color)   และถาตองการพิมพดวยสทีี่หมึกพิมพพิเศษให

เลือกตัวเลือกสีสปอต  (spot  color)  หลังจากเลือกลกัษณะสีที่ตองการไดแลวจึงกําหนดระบบสทีี่

ใช โดยสามารถกําหนดสีเปนโมเดลสีไดดังนี ้ (ผกามาศ  ผจญแกลว, 2543, หนา 154-162) 

1.  การกาํหนดสดีวยคาอารจีบ ี

คาสีอารจีบีเปนคาทีก่ําหนดจากโมเดลสีอารจีบีที่ใชหลักการของทฤษฎีสีและการผสม 

สีที่ใชแสงสีแดง  สีเขียว  และสีน้ําเงนิเปนแมสีในการผสมสีตาง  ๆ  หรืออาจกลาวไดวาสีตาง  ๆ  

สามารถกําหนดไดจากปริมาณของแสงสแีดง  สีเขียว  และสีน้ําเงินทีผ่สมกันแลวไดสีนั้น  ซึง่   

อาร  (R)  เปนตัวยอมาจาก  red  หรือสีแดง  จี ( G ) เปนตัวยอมาจาก  green  หรือสีเขียว  และ  

บี  (B)  เปนตวัยอมาจาก  blue  คือสีน้ําเงนินัน่เอง 

     การกาํหนดตามโมเดลสอีารจีบีนี้  เปนคาที่สัมพันธกบักลไกลการสรางสีบนจอภาพ 

ของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชการเรืองแสงของจุดฟอสเฟอรของสีแดง  สีเขียว  และสีน้าํเงนิใหแสง

ผสมกันเกิดเปนสีตาง  ๆ  การกําหนดสีดวยคาอารจีบนีัน้  จะเปนการกําหนดคาตัวเลข  3  คา  คือ

คาของอาร  คาของจี  และคาของบี  โดยจะเปนคากําหนดปริมาณการเรืองแสง ของจดุฟอสเฟอร

หรือปริมาณความเขมของสแีดง  สีเขียว  และสีน้ําเงินตามลําดับ  ตัวเลขที่ใชกําหนดคาอารจีบีของ

แตละโปรแกรมอาจแตกตางกัน อาทเิชน 

     บางโปรแกรม  จะกําหนดเปนตัวเลขตัง้แต  0 – 255  ซึ่งเปนตัวเลขในระบบดิจิทลัที่

ควบคุมการยงิลําแสงดวยความเขมแสงตาง  ๆ  เพื่อใหเกดิการเรืองแสงในปริมาณตาง  ๆ  ตัวเลข  

0  แสดงวาไมมีการยงิลําแสงในบริเวณนัน้  เมื่อตัวเลขมากขึ้น  แสดงวาสัญญาณดิจทิัลไปควบคุม

ใหยิงลาํแสงดวยความเขมแสงเพิ่มข้ึน  มีการเรืองแสงในปริมาณมากขึ้น  จนถึงตัวเลข  255  ก็

แสดงวามกีารยิงลําแสงดวยความเขมสูงสดุ  มีการเรืองแสงในปริมาณมากที่สุด   

     บางโปรแกรม  จะกําหนดเปนตัวเลขเปอรเซ็นตตั้งแต  0 – 100  ซึ่งหมายถึงโปรแกรม

นั้นไดคํานวณปริมาณความเขมแสงจากปริมาณความเขมตํ่าสุดและสูงสุด  แลวเทยีบเปน 

เปอรเซ็นตเพื่อใหความสะดวกแกผูใช  เมื่อแสงสีใดมีคาตัวเลขเป ็น 0  แสดงวา  ไมมีแสงในสนีั้น 
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เปนสวนผสม  เมื่อตัวเลขมากขึ้นแสดงวามีปริมาณความเขมแสงสูงขึน้  และเมื่อตัวเลขเทากบั  

100  แสดงวามีปริมาณความเขมสูงสุด 

     การเปลี่ยนแปลงคาสีอารจีบีเปนการเปลี่ยนแปลงความเขมแสงทีเ่กิดกลไกการทํางาน

ของอุปกรณคือจอภาพ  ซึ่งไมไดสัมพันธกบักลไกการมองเหน็และรับรูสีของมนุษย  สีที่กําหนดดวย

คาอารจีบีที่คาหนึง่  เมื่อแสดงบนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรตางกนัอาจแสดงสทีี่มองเหน็แลว

อาจแตกตางกนัไดบาง  ทั้งนี ้ อาจเปนเพราะมีปจจัยตาง  ๆ  โดยเฉพาะอยางยิ่งคุณลักษณะของ

เครื่องแตกตางกัน  เชน  ชนดิของลําแสง  ชนิดของฟอสเฟอรที่ใช  เปนตน 

2.  การกําหนดสีดวยคาซีเอม็วายเค 

    คาซีเอ็มวายเคเปนคาสซีึง่กําหนดจากโมเดลซีเอ็มวายเคที่ใชหลักการของทฤษฎีสีและ

การผสมสีของหมึกพิมพแมสีในการผสมสีตาง ๆ  ที่สามารถกําหนดไดจากปริมาณของหมกึพมิพสี

น้ําเงินเขียว สีมวงแดง สีเหลอืง และสีดําเมือ่ผสมกันแลวไดสีนั้น  ซึ่งจะกําหนดเปนเปอรเซ็นตพืน้ที่

เม็ดสกรีนซ ี(c) เปนตัวยอมาจาก cyan  คือสีน้ําเงินเขยีว เอ็ม (m) เปนตัวยอมาจาก magenta คือ

สีมวงแดง และวาย (y) เปนตัวยอมาจาก yellow คือสีเหลือง และเค (k) เปนตัวยอมาจาก black  

       การกาํหนดสีดวยวิธนีี้ จะเปนการกําหนดคาตัวเข 4 คา คือคาของซี คาของเอ็ม คาของ

วาย และคาของเค  โดยจะเปนคากาํหนดขนาดพืน้ทีเ่มด็สกรีนของหมึกพิมพแตละสีเปนเปอรเซน็ต

คาที่กาํหนดนีเ้ปนคาที่สัมพนัธกับกลไกการสรางภาพสขีองเครื่องพิมพดิจิทัลที่จะพมิพภาพออก

จากเครื่องคอมพิวเตอร โดยเครื่องพิมพจะใชคาที่กาํหนดไวไปควบคุมการสรางขนาดเม็ดสกรีน 

ของหมึกพิมพ คาเปอรเซน็ตมากจะหมายถึงขนาดของเม็ดสกรีนจะใหญ และคาเปอรเซ็นตนอย

หมายถงึขนาดเม็ดสกรีนจะเล็ก ดังนัน้ การเปลี่ยนสีตามโมเดลสีซีเอ็มวายเคจงึเปนการเปลี่ยนอัน

เกิดจากการทีเ่ครื่องพิมพสรางเม็ดสกรีนขนาดตาง ๆ ทีเ่มือ่ผสมกันแลว มีสีเปลี่ยนไป ซึ่งเหมือนกับ

โมเดลสีอารจบีีคือ ไมไดสัมพันธกับกลไกการมองเหน็และรับรูสีของมนุษย และการเปลี่ยนแปลง

ปริมาณสีของหมกึพิมพของวิธีการกําหนดสีดวยคาซีเอ็มวายเคก็คงใหผลการเปลี่ยนแปลงสี

ทํานองเดียวกบัการกําหนดสีดวยคาอารจบีี กลาวคือ เมือ่กําหนดสีดวยคาซีเอ็มวายเคที่คาหนึง่ 

เมื่อนําไปใชพมิพดวยเครื่องพิมพดิจทิัลตางเครื่องกนั จะมีผลใหไดสีภาพไมเหมือนกนั ทั้งนี้เกิด

จากชนิดของหมึกพิมพ หรือชนิดของกระดาษที่ใชไมเหมือนกนันัน่เอง 

3.  การกําหนดสีดวยคาเอชเอสบี 

      คาสีเอชเอสบีเปนคาสทีีก่ําหนดจากโมเดลสีซึ่งใชคุณลักษณะทีม่องเห็นของสี 3  

คุณลักษณะเปนหลกัในการกําหนดเปนสตีาง ๆ ไดแก คุณลักษณะของสีสัน ความอิ่มตัวสี และ

ความสวางสี หรืออาจกลาวไดวาสีตาง ๆ สามารถกําหนดไดจากคุณลักษณะของสทีี่มองเหน็
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ประกอบกันเปนสีนัน้ ซึง่ทําใหสีที่ไดใกลเคยีงการมองเหน็และรับรูของมนุษย  โดยคาสีเอชเอสบี 

เปนคาสทีี่ประกอบดวยคา 3 คา  คือ คาเอช คาเอส และคาบี ถาแสดงเปนโมเดลจะไดโมเดลสีซึ่ง

คลายกับตนไมของมันเซลล 

      3.1  คาเอช (h) เปนตวัยอมาจาก hue คือ คาบอกสีสันของสีนัน้  โดยกําหนดเปน

ตัวเลขแสดงมมุของวงกลมซึง่มีคาตั้งแต 0 ถึง 359 องศา อันเปนตาํแหนงของสีสันทีอ่ยูลอมรอบ

แกนกลาง ตําแหนงสีแทจะอยูที่องศาตาง ๆ  

      3.2  คาเอส (s) เปนตัวยอมาจาก saturation คือคาบอกความอิม่สีของสีนั้น ซึง่มีคา

ตั้งแต 0 ถึง 100 เปอรเซ็นต โดยคา 0 หมายถงึสีนัน้มีความอิ่มตัวสีต่าํสุด จะไดสีเทาเนื่องจากมีสีคู

ตรงขามอยูในสีนั้นมากจนผสมกับสีนัน้ปนสีเทา ถาคาเอสเพิ่มข้ึน หมายถึงสนีั้นมีความอิ่มตัวสี

เพิ่มข้ึน หรือมสีีเทาอยูในสนีัน้นอยลง จนถงึ 100 เปอรเซ็นต  แสดงวาสนีั้นมีความอิ่มตัวสูงสุดเปน

สีแทซึ่งไมมีสีเทาผสมอยูเลย 

      3.3  คาบี (b) เปนตัวยอมาจาก brightness คือคาบอกความสวางสีของสีนั้น ซึง่มีคา

ตั้งแต 0 ถึง 100 เปอรเซ็นต  โดยคา 0 จะหมายถงึสีนัน้มีความสวางสตี่ํา จะไดเปนสีดําเนื่องจากมี

สีดําอยูในสนีัน้มาก  และเมือ่มีคาบีเพิม่มากขึ้นจะไดสีทีม่ีความสวางสมีากขึ้น  หรือมีสีดําอยู

นอยลงจนถึง 50 เปอรเซ็นตจะไดสีแท  ถาเพิ่มคาบีตอไปอีกจะไดสีที่สวางมากขึ้น  เนือ่งจากมีสี

ขาวอยูสีนั้น จนถึง 100 เปอรเซน็ตจะไดเปนสีขาว 

      อยางไรก็ตาม  บางโปรแกรมอาจพบโมเดลสีอ่ืนที่ใชหลักการกําหนดสีเชนเดยีวกันกับ

เอชเอสบี เชน โมเดลสีเอชเอสแอล (HSL) ซึ่งคาเอชกําหนดสีสัน  คาเอสกําหนดความอิ่มตัวสี  

และคาแอล (lightness)  กําหนดความสวางสี  หรือโมเดลสีแอลซีเอช (LCH)  ซึ่งคาแอล 

(luminance)  กําหนดความสวางส ีคาซ ี(chroma)  กําหนดความอิ่มตัวสี และคาเอชกําหนดสีสัน 

เปนตน 

4.  การกําหนดสีดวยคาซีแล็บ 

      การกาํหนดสีดวยคาซีแล็บเปนการกําหนดคาสโีดยใชหลักการตามทฤษฎีสีคูตรงขาม

ซึ่งมีอยู 3 คู คือ สีแดงกับสีเขียว สีเหลืองกับสีน้ําเงนิ และสีขาวกับสีดํา คาซีแล็บนีพ้ัฒนาขึ้นมาใช

โดยกลุมนักวทิยาศาสตรซึ่งรวมกันเปนคณะกรรมาธิการสรางและพฒันาระบบกําหนดสีใหเปน

มาตรฐานสากล (Commission  internationale  de  l’Eclairage  :  CLE)  โดยกอนหนานี้

คณะกรรมาธกิารชุดดังกลาวไดสรางระบบกําหนดสทีี่ใชคาไตรสติมูลัส (tristimulus  values)  และ

คาพิกัดโครมาติซิตี (chromaticity  coordinates) แตมีปญหาตรงที่การวิเคราะหสีจากคาดังกลาว
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ทําไดยาก  เพราะคานัน้ไมสัมพันธกับคุณลักษณะทีม่องเห็นของสี  คาสีซีแล็บเปนคาสีที่

ประกอบดวยคา 3 คา ดังนี ้

      4.1  คาแอล-สตาร (L*) เปนคาบอกความสวางส ีมีตัง้แต 0 ถึง 100  ถาคา L* มีคา

เทากับ 0  แสดงวาสนีัน้มีคาความสวางสตี่ําสุด  เปนสดีํา  เมื่อ L*  มีคามากขึน้  แสดงวาสนีัน้มี

ความสวางมากขึ้น  จนเทากบั 100  สีนั้นจะเปนสีขาว 

      4.2  คาเอ-สตาร (a*)  เปนคาบอกความเปนสีเขียวหรือสีแดง  มีคาตั้งแต -100 ถึง  

100  ถาคา a*  มีคาเปนบวก  แสดงวาสนีั้นมีสีสันไปทางสีแดง  ยิง่มีคาบวกมากขึ้นเทาใด  สีนั้นก็

จะยิ่งมีความอิม่ตัวสีของสีแดงมากขึน้เทานั้น  ในทางตรงกันขาม  ถาคา a*  มีคาลบ  แสดงวาสีนัน้

มีสีสันไปทางสีเขียว  ยิง่คาลบมากขึน้เทาใดสีนั้นก็จะยิง่มีความอิม่ตัวของสีเขียวมากขึ้น  สีทีม่ีคา 

a*  เปน 0 แสดงวาสนีัน้ไมใชทั้งสีเขยีวและสีแดง 

      4.3  คาบี-สตาร (b*)  เปนคาทีบ่อกความเปนสีเหลืองหรือสีน้าํเงิน  มีตั้งแต -100 ถึง 

100  ถาคา b*  เปนคาบวก  แสดงวาสนีั้นมีสีสันไปทางสีเหลือง  ยิ่งมคีาบวกมากขึน้  ก็จะยิ่งมี

ความอิ่มตัวของสีเหลืองมากขึ้น ในทางตรงกันขาม  ถาคา b*  มีคาลบ  แสดงวาสนีัน้มีสีสันไป

ทางสีน้าํเงนิ  ยิ่งมีคาลบมากขึ้น  ก็จะยิ่งมีความอิม่ตัวของสีน้ําเงนิมากขึ้น  สีที่มีคา b*  มีคาเปน 0 

แสดงวาสนีั้นไมใชทั้งสเีหลืองและสีน้าํเงนิ 

      สีใดที่มทีั้งคา a* และ คา b* เปน 0 สีนั้นจะไมมีสีสันใดเลย  คือ เปนสีขาว  สีเทา  หรือ

สีดํา  ทั้งนี้ข้ึนกับคา L*   โดยการกาํหนดสีดวยคาซีแลบ็นี้  จะเปนคาที่ใชเก็บขอมูลสีที่เปนอิสระไม

ข้ึนกับอุปกรณที่ใชแสดงสี  ไมวาจะเปนเครื่องพิมพดิจิทลัและจอภาพคอมพิวเตอร  และสามารถใช

คานี้สําหรับวดัเปรียบเทียบคาสีไดอยางมปีระสิทธิภาพ  คาซีแล็บมักใชสําหรับตัวอยางสีบนวัสดุ

พิมพประเภทสะทอนแสง  เชน  กระดาษ  ผา  นอกจากนี้ยังมีอีกระบบหนึง่คือ  คาซีลัฟ (CIELUV)  

ที่ใชหลกัการเดียวกนั  แตใชสําหรับแสดงสีบนจอภาพคอมพิวเตอร 

 

การใชสีตามหลักการออกแบบ 
 ในการออกแบบงานพมิพสีตาง ๆ ที่เลือกนาํมาใชอยูดวยกันควรจะประสานกนัไดดี  

เพื่อใหผูมองเห็นโดยทัว่ไปไมรูสึกขัดสายตาและความคิด  แตการทีจ่ะสามารถเลอืกสีตาง ๆ ได

อยางมีประสิทธิภาพไดนัน้  ไมมีกฏตายตัวเพียงตองอาศยัประสบการณ  และความเขาใจรสนิยม

ของกลุมเปาหมาย  การนาํไปใชจึงตองขึ้นกับวิจารณญาณของนักออกแบบที่จะประยุกตใชในงาน

ออกแบบนั้น ๆ และควรคํานึงถงึความเหมาะสมดวย  โดยปกติการใชสีในการออกแบบทางการ

พิมพสามารถพิจารณาเลือกใชไดเปน 2 ลักษณะ คือ การใชสีตามหลกัการออกแบบโดยที่สีตาง ๆ 
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ซึ่งเลือกมาใชอยูดวยกนัมาการผสมผสานกนัไดดี  และการใชสีเพื่อส่ือความรูสึกถึงผูมองใหคลาย

ตามเจตนารมณของผูออกแบบ  ซึง่การกําหนดสีสําหรับงานพิมพจะตองไมทาํใหเกดิปญหาตาม

ข้ันตอนตาง ๆ ในกระบวนการพิมพ  และเมื่อพิมพออกมาแลวจะตองสามารถสื่อความหมายถงึ 

ผูอานตามความตองการได   ดังนัน้การเลอืกใชสีก็มหีลกัการเชนเดียวกับการจัดวางองคประกอบ  

ก็คือ การใชสีกลมกลนื (color  harmony)  การใชสีแตกตางหรือสีตัดกัน (color  contrrast)  และ

การใชสีสมดุล  (color  balance)   

1.  การใชสีกลมกลืน 

      สําหรับการใชสีในการออกแบบเพื่อใหเกิดความกลมกลืน  ก็คือ  การพิจารณา

ความสัมพันธของสีตาง ๆ ทีจ่ะเลือกนาํมาใชวามีความสมัพันธใกลเคียงกันโดยไมมีสีใดโดดเดน

แยกจากสีอ่ืน ๆ  การใชสีกลมกลืนมหีลายวิธีดังนี ้

      1.1  การใชสีสันเดียว (monochromatic  scheme)  เปนการใชสีแทเพียงสีเดียวในการ

ออกแบบ  หลกัการนีเ้ปนพืน้ฐานทีง่ายทีสุ่ดในการสรางความกลมกลืน  การใชสีสันเดียวนี้อาจทาํ

ไดหลายลักษณะ เชน 

  1.1.1  การใชสีแทที่มีความสวางสีและความอิ่มตัวสทีี่คาเดียว   แตอาจมีการใช 

สีขาวหรือสีดําชวย เชน  การพิมพตวัอักษรหรือภาพสีดํา  หรือเจาะขาวบนพืน้หลงัสีแทสีใดสีหนึ่ง  

การพิมพตัวอักษรหรือภาพดวยสีแทบนพืน้หลงัสีดําหรือสีขาว  เปนตน  แตการเลือกสีที่ใชกับสีดาํ

หรือสีขาวนั้นก็ตองเลือกสทีีไ่ปกันไดดวย  สวนใหญสีเกอืบทุกสีจะไปไดกับสีขาว  ยกเวนสีที่มีความ

สวางสงู  เชน สีเหลือง  และสีที่จะเลือกใชกับสีดําไมควรเลือกสีที่มีความสวางสีต่ํา  เชน สีน้ําเงนิ

คล้ํา 

  1.1.2  การใชสีแทสีเดียวแตเปลี่ยนความสวางและความอิ่มตัวสีใหแตกตางกนั

หลายระดับ  โดยการผสมสขีาว  สีเทา  หรือสีดํา  ซึง่มีความกลมกลนืดวยสีสันของตัวเองนี้จะให

ความกลมกลนืไดมากที่สุด  แตขณะเดียวกันก็อาจจะทาํใหนาเบื่อไดงายเชนกัน  นกัออกแบบอาจ

ใชวิธีอ่ืน ๆ ชวยใหงานออกแบบนาสนใจมากขึ้น เชน การใชสีที่มีความสวางหรือความอิ่มตัวสี

หลายระดับ  ตั้งแตระดับสูงสุดจนถึงระดบัตํ่าสุด การเพิ่มสีใดสีหนึ่งสําหรับใชพมิพเปนพืน้ที่สวน

นอยใหดูเดนขึ้น  หรือการเพิม่สีใดสีหนึง่ใหพิมพไปทั่วภาพ 

      1.2  การใชสีใกลเคียงกนั (analogous  scheme)  เปนการสรางความกลมกลนืโดย

เลือกใชสีที่คลายคลึงหรือใกลเคียงกนั  การเลือกสีใกลเคียงกนัอาจเลือกจากสทีี่อยูเรียงติดกันใน

แถบสีสเปคตรัม  หรือเลือกจากวงลอสีที่ใชในงานศิลปะ  ซึ่งหากพิจารณาวงลอสีตามทฤษฎีและ

การผสมสีทางเนื้อสีของศิลปะ สีที่เรียงติดกนัเปนสีใกลเคยีงกนั  เชน  สีเหลืองสม  สีเหลือง  และ 



 88 

สีเหลืองเขียว  ทั้งสามสีมีสีหนึ่งที่รวมกันอยู  คือสีเหลือง  ทําใหเมื่อนาํมาใชรวมกันแลวดูกลมกลนื

กัน  ถาใชสีสมและสีเขียวเพิ่มเขาไป สีทัง้หาสีนัน้เรียงตอกันซึ่งถือวาเปนสีใกลเคียงกัน  แมวาสีสม

และสีเขียวจะมีสีเหลืองเปนสีรวมกันเชนกนั  แตถาพจิารณาใหดีแลวสสีมจะมีสีแดงเปนสวนผสมที่

มากขึ้นกวาสีเหลืองสม และสีแดงเปนสีคูตรงขามของสีเขยีว  อาจทําใหสีในกลุมนี้มีความ

กลมกลนืนอยลง 

  ดังนัน้การเลือกใชสีใกลเคียงกันไมควรเลอืกสีที่เรียงติดกันมากเกิน 1 ใน 3 ของ

จํานวนสทีี่แสดงในวงลอสี  เชน  วงลอสีทีใ่ชนี้มี  12 สี นัน่คือ  สีใกลเคียงกนัทีน่าจะนํามาใชไดไม

ควรเกิน 4 สี  หากใชมากกวานี้ความกลมกลืนของสีอาจแปรเปลี่ยนเปนความแตกตางก็ได  และ

การเลือกใชสีใกลเคียงกันบางครั้งอาจทําใหผลงานการพิมพนาเบื่อหนาย ไมนาสนใจ นักออกแบบ

ผูมีความชาํนาญจึงอาจใชเทคนิคอื่นชวยใหงานพิมพนัน้ดูนาสนใจขึน้  เชน  การเปลี่ยนความสวาง

สีและความอิม่ตัวสีของสีใกลเคียงกนัใหเปนสีตาง ๆ การเนนสีใดสีหนึ่งใหเปนสเีดน  การใชสีนั้น

พิมพเปนพื้นทีข่นาดใหญกวาพืน้ที่ของสีอ่ืน  การใชสีที่มคีวามสวางสีต่ําบนพื้นหลังของสีอ่ืนที่มี

ความสวางสีสูง  หรือการใชสีที่มีความสวางสีสูงบนพื้นหลังของสีอ่ืนที่มีความสวางสีต่ํา  เปนตน 

     1.3  การใชสีวรรณะเดียวกัน (tone  harmony  scheme)  ในวงลอสี  จะสามารถแบง

สีไดเปน 2  วรรณะ คือวรรณะรอน (warm tone)    ซึ่งเปนสีที่มีสีเนนหนักไปทางสีแดง  ไดแก   

สีมวงแดง  สีแดง  สีสมแดง  สีสม  สีสมเหลือง  และวรรณะเย็น (cool tone)   ซึ่งเปนสีที่มีสี

เนนหนักไปทางสีน้าํเงนิ ไดแก  สีเขยีวออน  สีเขียว  สีเขียวน้าํเงิน  สีน้าํเงนิ  สีน้าํเงนิมวง  สวนสี

เหลืองและสมีวงเปนสีกลางที่จะอยูไดทัง้สองวรรณะ  ทัง้นี้ข้ึนกับสีอ่ืนซึง่จะนํามาใชรวมกนั 

การเลือกใชสีที่อยูในกลุมวรรณะเดียวกนั  จะใหความรูสึกไปในทิศทางเดียวกนั  

กลมกลนืกนั  แตผลงานของการออกแบบถาดูจืดชืดไป  ก็อาจจะสรางความขัดแยงในบางจุดที่

เหมาะสม  เพือ่ชวยใหงานออกแบบนาดูยิง่ขึ้น  เชน  ถาในสวนใหญของภาพเลือกใชสีวรรณะรอน  

อาจใชสีตรงขามที่อยูในวรรณะเย็นมาทําใหเปนสีออนซึง่มีความสวางสสูีงขึ้นมาเติมในบริเวณสวน

นอยบางสวน  ไมเกิน 10 เปอรเซ็นตของงานออกแบบ  ก็อาจจะทําใหงานนัน้นาสนใจมากขึน้ 

2.  การใชสีแตกตาง 

      การใชสีแตกตางเปนการใชสีสันตางกันเพื่อใหตัดกนั  ทําใหงานออกแบบนาสนใจ  

ตื่นเตน  ความแรงของการตดักันจะขึน้กับความแตกตางของสีที่เลือกใช  การทาํใหสีแตกตาง

สามารถทําไดหลายวิธีดงันี ้
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      2.1  การใชสีคูตรงขาม (complementary  contrast)  สีคูตรงขามเปนสีที่อยูตรงขาม

กันในวงลอสี  เชน  สีเขียวเปนสีคูตรงขามกับสีแดง  สีทีต่รงขามกนัมาอยูดวยกนัจะใหความรูสึก

ตื่นเตนเราใจ  สีคูตรงขามที่เปนสีปฐมภูมิกบัสีทุติยภูมิจะตัดกันรุนแรงกวาสีคูตรงขามที่เปนส ี

ตติยภูมิ  เชน  สีแดงกับสีเขยีวจะตัดกนัรุนแรงกวาสีสมแดงกับสีเขียวน้ําเงิน สําหรับสีที่อยูใน 

ทิศทางตรงกนัขามในวงลอสี   มี 6 คู  ไดแก 

      สีเหลือง  ตรงกันขามกบั  สีมวง 

      สีแดง  ตรงกันขามกบั  สีเขียว 

       สีน้ําเงนิ  ตรงกันขามกบั  สีสม 

      สีเขียวเหลอืง  ตรงกันขามกบั  สีมวงแดง 

      สีสมเหลือง  ตรงกันขามกบั  สีมวงน้ําเงนิ  

      สีสมแดง  ตรงกันขามกบั  สีเขียวน้าํเงนิ 

       สีตรงกันขาม หรือ “สีคูปฏิปกษ” นี้จะมีความขัดแยงกนัอยางรนุแรง  ถานาํมาใช

เขาดวยกนั   ผูดูจะเกิดความรูสึกขัดแยงและไมนาสนใจ   ผูออกแบบจงึควรหลกีเลี่ยงการนํา 

สีตรงกันขามมาใชดวยกันในลักษณะตรง ๆ  ตัวอยางเชน  ไมควรใสเสื้อสีแดง  และนุงกระโปรง 

สีเขียว   เปนตน   แตในทางตรงขามถาผูออกแบบนําสีตรงกันขามมาใชดวยกนัอยางมีระบบและ

หลักการแลว  การใชสีตรงกนัขามนั้นกลับจะทําใหงานออกแบบมีคุณคา   และนาสนใจยิ่งกวาการ

ใชคูประกอบอื่น ๆ   เพราะการใชสีแตกตางนัน้ตองคํานึงถึงการใชสีตัดกันที่กลมกลืน (harmony  

of  contrast)  ในสายตาผูดดูวย  สีคูตรงขามทีม่ีความอิม่ตัวสูงมาอยูดวยกนัอาจทาํใหดูขัดแยงกนั

เกินไป  เพราะแตละสีจะแยงความสนใจไปจนผูดูไมเหน็จดุเดนทีน่ักออกแบบตองการสื่อ  ดังนั้น

การใชสีที่ตัดกนัแลวทาํใหดกูลมกลนืไดนัน้มีหลายวิธีดงันี ้

2.1.1  การใชสีที่มีความอิ่มตัวสีเทากัน  จะใชในปริมาณพื้นที่ตางกัน  โดยเลือก 

สีใดสีหนึ่งเปนสีเดน  ก็ใชสีนัน้ในพื้นที่ทีน่อยกวาดวยอกีสีหนึง่ 

2.1.2  การลดความอิ่มตัวสขีองสีใดสีหนึง่ที่ไมตองการใหเดนลง 

2.1.3  การลดความอิ่มตัวสขีองทั้งสองสีลงเพื่อลดความแรงของการตดักันของส ี

2.1.4  การใชสีทั้งสองสีในระดับน้ําหนกัสตีาง ๆ เพื่อลดความแรงของการตัดกัน 

ของสีแท 

2.1.5  การใชสีขาวและหรือสีดําชวยแทรกระหวางสีคูตรงขามจะชวยลดความ 

แตกตางระหวางสองสีได 
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2.1.6  การใชสีตรงกันขามในปริมาณที่สีขางหนึง่ชนะสีอีกขางหนึง่ในอตัรา  

80% ตอ 20 % ตัวอยางเชน  ใชสีน้าํเงนิในพืน้ที่สวนใหญ  และใชสีสมในพืน้ที่สวนนอยบริเวณจุด

แหงความสนใจ 

      2.1.7  การลดความสดใสของตรงกนัขาม  การลดความสดใดหรือการฆาสี (color 

brake)  เปนการทําใหสีแทหมนหมองลง  โดยการผสมสตีรงกันขามลงไปในสีแท  ตัวอยางเชน   

ตองการลดความสดใสของสแีดงจะตองนาํสีเขียวที่อยูตรงกันขามผสมลงในสีแดงเลก็นอยจะทาํให

สีแดงนั้นหมนลง   สีตรงกนัขามที่ลดความสดใสลงนัน้สามารถนํามาใชเขาดวยกนัโดยไมเกิด

ความรูสึกขัดแยง  นอกจากนี้การลดความสดใสของสียงันาํไปใชแสดงถึงสีสวนที่เปนเงาของวัตถุ

และวัตถุที่อยูระยะไกลได 

      2.1.8  การใชสีขาวผสมลงในสีแท   การผสมสีขาวหรือการทําสทีนิตนัน้นับเปน

การลดความเขมหรือความสดใสของสีแทลง  สีตรงขามที่ผสมดวยสีขาวจงึสามารถนํามาใชเขา

ดวยกนั   โดยไมเกิดความรูสึกขัดแยง 

      2.1.9  การใชสีดําผสมลงในพื้นที่   การผสมสีดําหรือการทําสีเฉดนั้น   เปนการลด

ความสดใสของสีแทใหหมนหมองลง   สีตรงกันขามที่ผสมดวยสีดําจงึสามารถนาํมาใชเขาดวยกนั

โดยไมเกินความรูสึกขัดแยงได 

      2.1.10 การใชสีขาวตัดเสนระหวางสีตรงกนัขาม   สีขาวซึ่งอยูระหวางรอยตอของ

สีตรงกันขามจะชวยลดความสดใสของสีแทลง  ดังนัน้  การใชสีตรงกนัขามที่ตัดดวยเสนสีขาวจึง

อยูดวยกนัโดยไมเกิดความรูสึกขัดแยง 

2.1.11 การใชสีดําตัดเสนระหวางสีตรงกันขาม  สีดาํจะมีผลในการลดความสดใส 

ของสีแทไดเชนเดียวกับสีขาว   และทําใหการใชสีตรงกนัขามดวยวิธนีี้ไมเกิดความรูสึกที่ขัดแยงตอ

ผูดู 

      2.1.12 การใชสีตรงกันขามโดยการปรับคาระยะของสี   สีแทซึ่งผานการปรับระยะ

คาของสีแลว   จะถกูลดความสดใสของสีลงตามลาํดับ    จนทําใหสีตรงกันขามสามารถอยูดวยกนั

ไดโดยไมตองขัดแยง 

หลักเกณฑการใชสีตัดกันนี้เปนหลกัการเบือ้งตนที่จะนําไปใชเทานัน้จะเครงครัด 

นักคงจะไมได ผูใชจะตองรูจกัพลิกแพลงประยุกตเอาเองตามความเหมาะสมสวยงามของตนและ

งานที่ผลิต 

      2.2  การใชสีใกลเคียงสคีูตรงขาม (near  or  split  complementary  contrast)   
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ถาการใชสีตรงขามเพื่อใหเกดิความแตกตางนั้นจะใหความรูสึกที่ขัดแยงกนัเกนิไป  อาจเลี่ยงมาใช

สีที่อยูใกลเคียงกับสีคูตรงขามซึ่งอาจจะใหผลเปนทีน่าพอใจขึ้น  เชน  สีมวงเปนสีคูตรงขามแทกบั

สีเหลือง  อาจจะเลือกใชสีน้าํเงนิมวงหรือแดงมาใชคูกับสีเหลืองเพื่อใหดูแตกตางกนัแทนสีมวงได 

      2.3  การใชความสวางสตีางกนั (value  contrast)  สีที่มีความสวางสทีี่ใกลเคียงกันมา

อยูใกลกัน  จะทําใหมองดูแลวรวมตัวกันในการรับรูสีเปนกลุมเดียวกัน  แตถาเปนสทีีม่ีความสวาง

สีตางกนัมาอยูใกล  สีของภาพที่มองเหน็จะผิดเพี้ยนไปจากความเปนจริง  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับ 

อิทธิพลของความสวางสีที่อยูขางเคียง  

2.4 การใชสีที่มวีรรณะตางกนั  (tone  contrasat)       เปนการใชสีทั้งสองวรรณะเขา 

ดวยกนัในภาพ   สีที่อยูในวรรณะตางกัน  เชน  สีแดง  เปนสีในวรรณะรอน  และสีน้าํเงนิเปนสีที่

วรรณะเย็น  เมื่อนํามาใชดวยกันจะรูสึกตดักัน  โดยทั่วไปสีวรรณะรอนเปนสทีี่ใหความรูสึกที ่

ตื่นเตน เราใจ  ใกล  และหนกั มักใชเปนสวนของภาพทีต่องการเนน  ขณะที่สีวรรณะเย็นเปนสีให

ความรูสึกที่ผอนคลาย  สงบ  ไกล  และเบา  มักจะใชเปนสวนของพืน้หลงั     

การใชสีวรรณะเดียวในภาพแมวาจะทําใหเกิดเอกภาพและความกลมกลืน   แต 

เมื่อดูภาพนัน้ไปนาน ๆ จะทาํใหรูสึกนาเบือ่หนาย  ดังนัน้การสรางความนาสนใจใหเกิดขึ้นในภาพ  

ผูออกแบบจึงควรใชสีตางวรรณะเขาดวยกัน   แตก็ไมควรใชสีทั้งสองวรรณะในปริมาณที่เทา ๆ กัน    

ควรกําหนดใหสีวรรณะหนึง่มากกวาในอัตรา 80 % ตอ 20 %  ตัวอยางเชน  ตองการใชสีกลุม

วรรณะเย็นในพื้นที่สวนใหญก็ควรเวนพืน้ทีป่ระมาณ 20 % (ควรเปนบริเวณจุดแหงความสนใจ) 

สําหรับสีวรรณะรอนซึ่งจะทําใหงานออกแบบดูนาสนใจและไมขาดเอกภาพ 

     2.5  การใชสีแบบแตกตางแบบไซมัลเทเนยีส  (simultaneous  contrast) สีแตกตาง

แบบไซมัลเทเนียสเกิดขึน้จากการนาํสทีี่แตกตางกนัมาอยูใกลกัน  สีที่มองเหน็จะผดิเพี้ยนจากที่

เปนจริงดวยอทิธิพลของสีซึง่อยูขางเคียง ทั้งนี้เพราะเมือ่ตามองสใีดสหีนึง่จะกระตุนใหมองเหน็สีคู

ตรงขามของสนีั้นดวย  จึงมผีลใหส ีนัน้ไปรวมกับสีขางเคยีงทีม่องเหน็  เชน  เมื่อวางสเีทากลาง 

สีแดง  จะเหน็สีเทาที่อยูตรงกลางเพี้ยนไปทางสีเขียว  และเมื่อวางสีเทากลางสีเขียวจะเหน็สีเทาที่

อยูตรงกลางนัน้เพีย้นไปทางสีแดง 

ถาสีใดสีหนึ่งถกูแวดลอมดวยสีที่ตรงกนัขามกันจะดูมีความอิ่มตัวสีสูงกวาสทีี่ถกู 

แวดลอมดวยสีที่ใกลเคียงกนั เชน สีแดงซึง่ถูกแวดลอมดวยสีเขียวจะดูสดใสกวาสีแดงซึ่งถกู

แวดลอมดวยสีมวงแดง และสีใดสีหนึง่จะมองเหน็เปนสทีี่เพีย้นไปทางสีคูตรงกันขามของสีนัน้  เชน   

สีเขียวซึ่งถูกแวดลอมดวยสีเหลืองจะมองเห็นเปนสีเขียวน้ําเงิน  แตถาสีเขียวนัน้ถกูแวดลอมดวย 
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สีน้ําเงินจะมองเหน็เปนสีเขียวเหลือง  นอกจากนี้ความแตกตางแบบไซมัลเทเนียสยงัทําใหมองเหน็

ความสวางสีเปลี่ยนไปดวย เชน สีสมซึ่งถกูแวดลอมดวยสีเขียวที่มีความสวางสีต่าํจะมองเห็นสีสม

สวางกวาสีสมซึ่งถูกแวดลอมดวยสีเหลืองที่มีความสวางสีสูง 

จะเหน็ไดวาความแตกตางแบบไซมัลเทเนยีสนี้เปนความแตกตางของสีที่ถูก 

เปรียบเทียบกบัสีซึ่งแวดลอม  โดยมเิชล  ยูจีน  เซฟเริล นักเคมีชาวฝรัง่เศลเปนผูคนพบคนแรกซึง่

เขาคนพบเมื่อนําผาทีย่อมดวยสารสีเดียวกันไปวางใกลกลุมผาสีตางกันจะมองเห็นสีตางกนั  เขา

จึงศึกษาปรากฏการณนี้ตอไปจนสามารถสรุปเปน “กฎของเซฟเริล”  เกี่ยวกับความแตกตางแบบ

ไซมัลเทเนียสที่สามารถนํามาใชในการออกแบบได  ดังนี ้

2.5.1  สีตาง ๆ ที่มองเหน็จะขึ้นกับอิทธิพลของสีอ่ืนซึ่งอยูขางเคียง 

2.5.2  สีที่มีความสวางสีสูงหรือสีออนจะดูเดนเมื่ออยูกบัสีดํา 

2.5.3  สีที่มีความสวางสีต่ําหรือสีคล้ําจะดูเดนเมื่ออยูกบัสีขาว 

2.5.4  สีคล้ําบนพืน้หลงัสีออนจะยิง่ดูมีสีคล้ํากวาหรือมคีวามสวางสีต่ํากวาสีคล้ํา 

บนพืน้หลงัสีคล้ําดวยกนั 

2.5.5  สีออนบนพืน้หลงัสีคล้ําจะยิง่ดูมีสีออนกวาหรือความสวางสสูีงกวาสีออน 

บนพืน้หลงัสีออนดวยกัน 

2.5.6  สีที่มองเห็นจะไดรับอิทธิพลจากสทีีอ่ยูขางเคียง  โดยจะมองเหน็สีเพี้ยนไป 

ทางสีคูตรงขามของสีที่อยูขางเคียงนัน้ 

2.5.7  สีคูตรงขามที่มาวางขางกนั  จะมองเห็นแตละสีมคีวามอิ่มตัวสสูีงกวาสีนัน้ 

วางอยูโดด ๆ แยกกัน 

2.5.8  สีคล้ําทีว่างบนพื้นหลงัสีคล้ําซึง่ไมมสีีคูตรงขามกนั  จะดูออนกวาสีคล้ําที ่

วางบนพื้นหลงัสีคล้ําซึง่เปนสีคูตรงขามกนั 

2.5.9  สีออนที่วางบนพืน้หลังสีออนซึง่ไมใชสีคูตรงขามกัน   จะดูออนกวาสีออนที ่

วางบนพื้นหลงัสีออนกวาซึง่เปนสีคูตรงขามกัน 

2.5.10 เมื่อใชสีสดใสหรือสีที่มีความอิ่มตัวสีสูงกับสีหมนที่มีความอิ่มตัวสีต่ํา  คูสี 

ซึ่งใหความแตกตางกนัมากสุดคือ  คูสีซึ่งเปนคูตรงขามกัน 

2.5.11 สีออนบนพืน้หลงัสีออนที่ไมใชสีคูตรงขามกนัจะดูเขมขึ้น  เมื่อมีแถบสีเสน 

สีดําหรือสีคูตรงขามลอมรอบ 

2.5.12 สีคล้ําบนพืน้หลงัสีคล้ําที่ไมใชสีคูตรงขามกนัจะดสูดใสขึ้น  เมื่อมีแถบเสน 

สีขาวหรือสีออนลอมรอบ 
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3.  การใชสีสมดุล 

      การใชสีใหเกิดความสมดุลในสายตา  อาจทาํไดอยางงาย ๆ โดยการแบงพื้นที่เปน 2 

สวน  คือ ซาย-ขวา หรือบน-ลาง  เมื่อใชสีใดในดานหนึง่ก็ใหใชสีนัน้ในอีกดานตรงขามกันดวย การ

ใชสีที่ใหมองดูแลวสมดุลยังมีหลายวิธีดงันี ้

     3.1  การใชสีสามเสา (triad  balance)  สีสามเสา  หมายถงึ  สี 3 สีซึ่งอยูในวงลอสี

โดยมีตําแหนงหางกนัเทา ๆ กัน  ในการออกแบบวิธนีี้ตองใชสี 3 สีอยูดวยกนั  สีสามเสาในวงลอสี

จะใหกลุมสีทีส่มดุลที่สุด  เชน กลุมสีแดง  สีน้ําเงิน  และสีเหลือง  หรือกลุมสีสมแดง  สีเหลืองเขียว  

และสีมวงน้ําเงิน  สีแตละสีในกลุมจะมีความเดนเทา ๆ กันจงึทาํใหดูแลวสมดุล  อยางไรก็ตาม  

ควรเลือกใหสีใดสีหนึ่งเปนสโีดดเดนซึ่งตองการเนนและลดความแรงของอีกสองส ี ดวยการลด

ความอิ่มตัวสหีรือความสวางสีลง 

     3.2  การใชปริมาณพืน้ที่สมดุลกับความสวางส ี(quantitaion  balance)  ในการใชสี

ตั้งแต 2 สีข้ึนไป  สัดสวนปรมิาณพืน้ที่ของสีที่ใชกับความสวางสีของสนีั้นจะมีผลตอความสมดุลใน

การมองเหน็  คือ สีที่มีความสวางสงูกวาจะตองมีปริมาณพื้นที่นอยกวาสทีี่มีความสวางต่าํกวา

เพื่อใหดูวามพีืน้ที่สมดุล  เชนสีเหลืองมีความสวางสีสูงกวาสนี้ําเงินประมาณ 3 เทา  เมื่อนําสองสนีี้

มาใชใหเกิดสมดุลแลว  ควรใชพื้นที่ของสีเหลืองใหนอยกวาสนี้ําเงนิประมาณ 3 เทา  สําหรับสีแดง

กับสีเขียว  เปนสีที่ใหความสวางประมาณเทา ๆ กนั  เมื่อนําสองสีมาใชใหเกิดสมดุล  พืน้ที่ของสี

แดงก็ควรจะประมาณเทา ๆ กับของสีเขียว   

 
หลักการใชสีส่ือความรูสึก 

สีนั้นสามารถถายทอดความรูสึกตางๆ ไปสูผูดูไดอยางไมนาเชื่อ จะเห็นไดวา ความรูสึก

สนุกสนาน ความรัก ความเศรา สามารถแสดงออกไดดวยสี จนทาํใหสีบางสีกลายเปนสัญลักษณ

หรือเปนสทีี่บงบอกความรูสึกและอารมณตางๆ ได เชน สีขาวและสีดํา เมื่อนาํมาใชเปนสีของ

เครื่องแตงกายในบางวฒันธรรม จะหมายถึง ความตาย ความทกุข และความเศราโศก นอกจาก

จะใชสีเปนสื่อของอารมณแลว ยงัสามารถใชเปนสื่อเกีย่วกับขนาด ระยะทาง และการเคลื่อนไหว

ไดอีกดวย นกัจิตวิทยาไดพยายามศึกษาเรื่องอิทธพิลของสีที่มีตอความรูสึกของมนษุยไวมากมาย 

สําหรับหลักการใชสีเพื่อส่ือความรูสึกแกผูดูมีดังนี ้(Kandinsky, 1988, p. 132) 

 1.  ความรูสึกเกี่ยวกบัอารมณ สีมีพลงัที่สามารถจะกระตุนการตอบสนองทางอารมณของ

ผูดูไดดีมาก นกัออกแบบจึงมักใชสีเพื่อชักจูงใหผูดูเกิดอารมณตาง ๆ ตามตองการได อยางไรก็
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ตามบุคคลแตละคนอาจแสดงความรูสึกตอสีเดียวกนัออกมาแตกตางกันได ทั้งนี้ข้ึนกับการเรียนรู 

ประสบการณ แตโดยทั่วไปสทีี่จัดอยูในวรรณะรอน จะใหความรูสึกมชีีวติชีวา ตืน่เตนเราใจ และ 

สีที่จัดอยูในวรรณะเย็น จะใหความรูสึกผอนคลาย สงบ ยิ่งกวานัน้ สีแตละสียังมีลักษณะเฉพาะตวั

ที่มีการนาํใชในลักษณะตาง ๆ กนัไดมาก ดังตัวอยางตอไปนี้ 

1.1  สีแดง เปนสีที่มีความรอนแรงมากที่สุด มองเห็นไดรวดเร็วที่สุด จึงมักเลือกใหเปน

สีที่ใชสําหรับดึงดูดความสนใจมากที่สุดสีหนึง่ สีแดงเปนสีที่ใหความรูสึกของการมีพละกาํลัง 

ความกาวราว รุนแรง รวดเร็ว และปราดเปรยีว จงึนิยมใชเปนสีสําหรับรถยนตสปอรต เสื้อทีม

สําหรับนักกฬีา นอกจากนัน้ สีแดงยังเปนสีที่แทนความรูสึกรักชาติ ความเปนชาตินยิม จงึมักจะ

พบวาสีแดงเปนสีประจําชาตขิองหลายชาต ิและสีแดงยังใชเปนสัญลักษณของความรกั ตลอดจน

อารมณตาง ๆ ที่เกี่ยวกับความเรารอน ความขัดแยง ทะเลาะววิาทและอันตราย เปนตน 

1.2  สีน้ําเงิน เปนสีทีม่ีความสวางสีต่าํ ใหความรูสึกเยือกเย็น เงียบสงบ ความ

รับผิดชอบ ความจริงใจ สีน้าํเงินเขมมักเปนสีทีน่ักบริหารชั้นสูงเลือกใชเปนสีของรถ เครื่องแตงกาย 

สําหรับสีน้ําเงนิออนหรือสีฟา มกัทาํใหนึกถึงความสะอาด ความเย็น และผอนคลาย มักใชเปนสี

พื้นหลังบรรจภัุณฑของผลิตภัณฑที่ใหความรูสึกเย็นและความชุมชืน่ เชน ลูกอมที่มีเมนทอลผสม 

เปนตน 

1.3  สีเหลือง เปนสีทีม่ีความสวางสีสูง สีเหลืองที่สดใสเปนสัญลักษณของดวงอาทิตย 

ใหความรูสึกอบอุน ความสนกุสนานราเรงิ ความใหม ความทนัสมยั สุขภาพที่ดี แตถาเปนสีเหลือง

หมน จะใหความรูสึกถงึความขี้ขลาด ความออนแอ โรคภัยไขเจ็บ 

1.4  สีเขียว เปนสีที่ใหความรูสึกใกลเคียงกบัสีน้ําเงิน คือ รูสึกผอนคลาย สงบ แตให

ความรูสึกสดชื่นความมีชวีติชีวา การเติบโต ความเปนธรรมชาติ นยิมใชเปนสีสําหรบัสินคาที่

ปลอดสารเคมี หรือการอนุรักษส่ิงแวดลอม 

1.5  สีมวง เปนสีที่เกิดจากสแีดงผสมกับสีน้ําเงิน จงึรวมคุณลักษณะของทัง้สองสีเขา

ดวยกนั คือความมีอํานาจของสีแดง และความมีคณุธรรม รับผิดชอบของสีน้ําเงนิ สีมวงมักจะให

ความรูสึกยิง่ใหญ ความหรูหราโออา และความประทับใจ 

1.6  สีขาว เปนสีที่มีความสวางสีสูงสุด ใหความรูสึกโปรงเบา ละเอียดออน บริสุทธิ ์

ความดีงาม ความมีคุณธรรม การใชธงขาวจะหมายถึง การยอมแพ สงบศึก ในบางประเทศใช 

สีขาวแสดงถงึความเศราโศก การพลัดพราก 

1.7 สีดํา เปนสีที่มคีวามสวางสีต่ําที่สุด ใหความรูสึกหดหู เครงขรึม ลึกลับ นากลวั  

ชั่วราย ความเปนอมตะ ในบางประเทศใชสีดําแสดงถึงความเศราหมอง ความตาย 
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 2.  ความรูสึกเกี่ยวกบัขนาด สีออนหรือสีทีม่ีคาความสวางสีสูง เชน วตัถุสีเหลืองจะให

ความรูสึกวามขีนาดใหญกวาและน้าํหนักเบากวาวัตถมุสีีเขมหรือสีที่มคีาความสวางสีต่ํา เชน  

สีน้ําเงิน แมวาความจริงวัตถทุั้งสองนัน้มีขนาดเทากนั  

 3.  ความรูสึกเกี่ยวกบัระยะ สีแตละสีอาจใหความรูสึกเกีย่วกับระยะใกลไกลตางกนั 

กลาวคือ สีที่อยูในวรรณะรอน เชน สีแดง สีเหลือง สีสม จะใหความรูสึกวาอยูระยะใกล สวนสทีี่อยู

ในวรรณะเยน็ เชน สีมวง สีน้าํเงนิ จะใหความรูสึกวาอยูระยะไกล    

 4.  ความรูสึกเกี่ยวกบัการเคลื่อนไหว   สําหรับแนวคิดเกีย่วกับสีใหความรูสึกของการ

เคลื่อนไหวมีดังนี ้  

สีน้ําเงิน เปนสทีี่สงบ เยือกเยน็ มัน่คง ใหความรูสึกของการเคลื่อนไหวภายในตัวเอง 

สีเหลือง เปนสทีี่สดใส ชัดเจน ใหความรูสึกของการเคลือ่นไหวสูภายนอก 

สีเขียว เปนสทีีส่ดใส รมร่ืน ใหความรูสึกของการเคลื่อนไหวเขาสูศนูยกลาง 

      หากพิจารณาตามกลุมสีแลวพบวาสีในวรรณะรอน จะใหความรูสึกของการเคลือ่นไหว

ไดดีกวาสีในวรรณะเย็น 

 

กลุมของสีที่ใหความรูสึกตางกัน 
นักออกแบบโฆษณาไดศึกษาและทดลองการใชกลุมสีของสี  จาํนวน 3-4 สี  ในการสราง

ความรูสึกแกกลุมเปาหมายใหสอดคลองกบัวัตถุประสงคของการโฆษณา  โดยสามารถสรุป

ลักษณะของกลุมสี  ไดดังนี้  

1. กลุมสีที่กอใหเกิดความรูสึกตื่นเตนเราใจ เหมาะสาํหรบัใชกับการออกแบบประเภทปาย

เตือนใหระวงัอันตราย   ไดแก  สีแดง   สีดํา   สีเหลือง   และสีแสด 

2. กลุมสีที่แสดงความเปนผูหญิง เหมาะสาํหรับใชกับการออกแบบที่เนนความเปนผูหญิง   

หรือผลิตภัณฑสําหรับผูหญิง  ไดแก   สีชมพู  สีฟา  สีเหลืองออน  และสีเขียวออน 

3. กลุมสีที่แสดงความเปนผูชาย เหมาะสาํหรับใชกับการออกแบบที่เนนความเปนผูชาย  

หรือผลิตภัณฑสินคาสําหรับผูชาย   ไดแก  สีดาํ  สีน้าํเงิน   สีเทา   และสีแดง 

4. กลุมสีที่เนนความสด   เหมาะสําหรับใชกับการออกแบบที่เนนความสดของสินคา  เชน  

อาหาร  เครื่องดื่ม   เปนตน  ไดแก   สีเหลือง  สีเขียวเหลือง   และสีน้ําเงนิ 

5. กลุมสีที่แสดงออกถึงสุขภาพ เหมาะสาํหรับใชกับการออกแบบผลิตภัณฑที่เนนดาน 

สุขภาพ  เชน  อาหารเสริม  ยา  ไดแก  สีเหลือง  สีน้ําตาล  และสีเขียว 
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 6. กลุมสีที่แสดงออกถึงความสั่นสะเทือน เหมาะสําหรับใชกับการออกแบบ ซึ่งตองการ

แสดงความเคลื่อนไหว   ส่ันสะเทือน  ไดแก สีน้าํเงิน  สีแดง   สีเหลือง  และสีเขียว 

 7. กลุมสีที่แสดงออกถึงความนาเชื่อถือ   เปนสีที่เหมาะสําหรับใชกับการออกแบบ  ซึ่ง

ตองการจงูใจใหผูดูเชื่อถือในสินคา    หรือผลิตภัณฑนั้น ๆ ไดแก   สีดํา   สีเหลือง  สนี้ําตาล  และ 

สีทอง 

 นอกจากนี้สียงัใหความรูสึกถึงการเปนสญัลักษณในแตละฤดูกาลตาง ๆ ไดอีกดวย  

ตัวอยางเชน  สีเขียวใส  หมายถงึฤดูใบไมผลิ   สีเหลืองสด  หมายถึงฤดูรอน   สีสมหรือสีน้ําตาล  

หมายถงึฤดูใบไมรวง  สีขาวหรือสีน้าํเงิน   หมายถงึฤดหูนาว  และสําหรับเทศกาลตาง ๆ ยงัมีการ

ใชสีเปนสัญลกัษณในลักษณะสากล  ดังนี้  สีแดงและสีเขียวสําหรับเทศกาลคริสตมาส   สีมวง 

ลาเวนเดอร  สําหรับเทศกาลอีสเตอร  และสีแดงสมจีน  สําหรับเทศกาลเซนต  พาททริคส เปนตน 

 

ขอควรระวังในการใชสีในการออกแบบทางการพิมพ 
 การเลือกใชสีเพื่อใหสีที่สามารถพิมพแลวใหสีตามคุณภาพที่ตองการและมีประสิทธภิาพ

สูงสุดสําหรับงานออกแบบทางการพิมพ เพราะนอกจากจะยึดปฏิบัติตามหลกัการออกแบบ และ

การเลือกใชสีใหสามารถสื่อความรูสึกไดตามที่ตองการ และกําหนดสถีูกตองตามกระบวนการพิมพ

แลว  ควรคํานงึถึงปจจัยตาง ๆ อีกประการที่มีผลตอการเลือกใชสีในการออกแบบสิ่งพิมพ ไดแก 

การรับรูสีที่ผิดพลาด ปญหาในการพิมพ ประจักษภาพ และกลุมเปาหมาย 

1.  การรับรูสีผิดพลาด 

     สีนั้นเกิดจากกระบวนรับรูอันเกิดขึ้นในสมองมนุษย ซึ่งในกระบวนการแปลความหมาย

เพื่อใหเปนสีใดสีหนึง่แกวัตถุนัน้ สมองมักจะแปลโดยการเปรียบเทียบสีที่มองเหน็กบัสีที่แวดลอม 

ทําใหสีที่มองเห็นเปนสีสัมพนัธกับสีที่แวดลอม (related color) ดังนัน้ สีที่มองเหน็ขณะนั้นอาจ 

ไมใชเปนสีแทจริง แตเปนสทีี่มองเหน็เปนสีผิดเพี้ยนไปตามสภาพแวดลอม แมวาบคุคลนั้นจะมี

สายตาปกติ เพราะมีปจจัยตาง ๆ ซึ่งเกิดขึ้นในระหวางกระบวนการรบัรูสีมีผลใหการรับรูสีผิดพลาด

ได ปรากฏการณที่ทําใหเกดิการรับรูสีผิดพลาดนี้อาจมผีลตอการกําหนดสีในการออกแบบทางการ

พิมพบางประการ ดังนี ้

      1.1  สภาพแวดลอมดวยแสงตางกัน เมื่อมองสีใดสหีนึง่ในสภาพแสงที่ตางกนัจะทําให

มองเหน็สนีั้นแตกตางกนัไปดวย เชน เมื่อมองสีแดงภายใตแสงไฟทงัสเตนซึ่งใหการกระจาย

พลังงานแสงทีม่ีความเขมแสงสูงในชวงความยาวคลื่นของแสงสีแดง-สม ทาํใหมองเห็นสีแดงเปนสี

สม แตเมื่อมองสีแดงเดียวกนันัน้ภายใตแสงไฟฟลูออเรสเซ็นตแบบเดยไลททีท่ําใหการกระจาย
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พลังงานแสงทีม่ีความเขมแสงสม่ําเสมอเทากันทุกส ีจะมองเหน็สีแดงนัน้เปนสีแดงถูกตอง ถาเกิด

สภาพการณเชนนี้ข้ึนในการกําหนดสีเพื่อการพิมพ โดยนักออกแบบกาํหนดสีภายใตสภาพแสง

อยางหนึ่ง ชางพิมพผสมสีหมึกพิมพและพมิพสีภายใตสภาพแสงอีกสภาพหนึ่งที่ไมเหมือนกัน ผลก็

คือ สีบนงานพมิพจะไมตรงตามทีน่ักออกแบบตองการ 

  ปกติภายในหองทีน่ักออกแบบกําหนดสีและภายในหองที่ชางพมิพปฏิบัติงานใหมี

สภาพแสงสวางประเภทเดียวกนั ในทางการพิมพหลอดไฟมาตรฐานซึ่งใชในหองพมิพเพื่อควบคมุ

คุณภาพการพมิพสี เพราะเมือ่ดูสีภายใตสภาพแสงนี้จะมองเหน็สีถกูตองไดมากที่สุด 

      1.2  สภาพแวดลอมดวยสีตางกัน   เมื่อมองสีใดสหีนึง่ซึ่งถูกลอมรอบดวยสีตางกนั จะ

ทําใหมองเหน็สีนั้นแตกตางกัน ทัง้นี้เพราะอิทธพิลของสีซึ่งอยูลอมรอบนั้น การรบัรูสีผิดพลาดนี ้

ทําใหเกิดความแตกตางแบบไซทัลเทเนียส นักออกแบบอาจนาํสีอันเกิดจากความแตกตางแบบ 

ไซมัลเทเนียสมาใชใหเปนประโยชนในการออกแบบได ถาเปนสีใดสีหนึ่งซึง่อาจเปนสีที่มี

ความสาํคัญ เชน สีตราสัญลักษณ หรือสีประจําบริษัทยอมจะไมตองการใหสีเพี้ยน แตนัก

ออกแบบไมไดคํานึงถึงสทีี่ใชแวดลอมสีนั้นก็อาจมีอิทธพิลใหมองเหน็สตีราสัญลกัษณนั้นเปลีย่นไป

บนภาพพิมพได แมวาชางพมิพจะพิมพดวยสีหมกึพิมพที่ถูกตองก็ตาม ดังนั้น เมื่อไมตองการให

เกิดปญหาของการมองเห็นสีผิดพลาดอันเนื่องจากอทิธพิลของสีซึ่งอยูแวดลอม นักออกแบบจึง

ควรใชสีแวดลอมเปนสีเทากลาง เพราะสีเทากลางเปนสทีี่ไมมีสีสันและมีความสวางสีปานกลาง จงึ

ไมมีอิทธพิลทาํใหสีรอบขางเปลี่ยนไปทัง้ทางดานสสัีนและความสวางสี 

2.  ปญหาในการพิมพ 

     บางครั้งนกัออกแบบกําหนดสีบนอารตเวิรก เมื่อสงไปแยกสีและพิมพบนวัสดุพิมพตาม

ข้ันตอนของกระบวนการพิมพแลวไมสามารถพิมพใหไดตามคุณภาพที่ตองการ ทั้งนี้เพราะอาจเกดิ

ปญหาในการพิมพ นกัออกแบบควรพิจารณาถึงปญหาที่อาจเกิดขึ้นในการพิมพสีกอนที่จะกําหนด

สีบนอารตเวิรก ซึ่งจะเปนการชวยใหชางพิมพสามารถควบคุมการพมิพสีนัน้ใหเปนไปตามที ่

นักออกแบบตองการได 

      2.1  การกาํหนดสีพิเศษเพิ่มเติมจากหมึกพิมพชุดสอดสี แมวาการพิมพดวยหมึกชุด

สอดสีจะสามารถผลิตสีตาง ๆ ไดมากมายโดยการพมิพพื้นที่เม็ดสกรีนเปอรเซ็นตตาง ๆ ซอนทับ

กัน แตในงานออกแบบสิ่งพมิพบางงานอาจจําเปนตองกาํหนดสีพิเศษเพิ่มเติมจากหมึกพิมพชุด

สอดสี เพื่อลดปญหาในการพิมพใหนอยทีสุ่ด และสามารถควบคุมคุณภาพของสีบนวัสดุพิมพได

คงที่ สม่ําเสมอ นักออกแบบควรกําหนดสีพิเศษเพิ่มเตมิจากสีของหมึกพิมพชุดสอดสีในกรณีตาง ๆ 

ดังนี ้



 98 

2.1.1  สีพื้นหลัง สีพื้นหลังซึง่เปนสีเกิดจากผสมสีของหมึกชุดสอดสีตั้งแต 2 สีข้ึน 

ไปดวยเปอรเซน็ตที่เม็ดสกรีนตาง ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งสีพื้นหลังของภาพสอดสี การกําหนดสีพืน้

หลังนั้นใหพมิพเปนสพีิเศษแยกจากหมกึพิมพชุดสอดส ีจะชวยใหชางพิมพสามารถควบคุมการ

พิมพสีพืน้หลงัแยกจากการพมิพสีภาพสอดสีได คุณภาพของสีพื้นหลงัและสีภาพสอดสีจะทําให

คงที่สม่าํเสมอไดงายขึ้น โดยไมตองกังวลวาจะควบคุมอยางไรระหวางสีของพื้นหลงัและสีของพื้น

ภาพ  พิมพสีภาพสอดสีได นอกจากนี้ ยังชวยใหสีพื้นหลงัไมปรากฏเหน็เปนเม็ดสกรีนและใหความ

อ่ิมตัวสีไดดีกวา การกําหนดสีพื้นหลังของภาพสอดสี ตองกําหนดใหเวนขาวในปริมาณภาพสอดสี

ดวยเพื่อไมใหสีพื้นหลังซอนทับกับสีของภาพสอดสี ซึง่จะทําใหสีของภาพสอดสีผิดเพี้ยนไปได 

2.1.2  สีตราสัญลักษณหรือสีบรรจุภัณฑ สีตราสัญลักษณหรือสีบรรจุภัณฑมักจะ 

ตองเปนสีเฉพาะทีถู่กตอง ไมมีการผิดเพี้ยน ถากาํหนดใหพิมพดวยพืน้ที่เม็ดสกรีนเปอรเซ็นตตาง ๆ 

ของหมึกพิมพชุดสอดสีตั้งแต 2 สีข้ึนไป โอกาสสีจะเพี้ยนเปนไปไดสูง เพราะชางพิมพจะควบคุมให

สีของหมึกพิมพคงที่สม่ําเสมอไดยาก ขนาดของเม็ดสกรีนสีใดสีหนึง่เปลี่ยนไปเพยีงเล็กนอย มีผล

ใหสีที่ไดจากการพิมพซอนทบักันผิดเพี้ยนไปไดมาก นกัออกแบบจึงควรกําหนดสีตราสัญลักษณ

หรือสีบรรจุภัณฑเปนสหีมกึพิมพพิเศษ โดยเทียบสกีับระบบกําหนดสีแลวเก็บรหัสอางอิงไวเปน 

ขอมูลกําหนดสีนั้นทุกครั้ง 

2.1.3  สีที่ปรากฏซ้ําทกุหนา สีของพื้นหลงั เสน เสนกรอบภาพ ซึง่อาจตองการให 

ปรากฏเปนสีเดียวกนั ซ้าํกนัทุกหนาของเอกสาร หรือใหปรากฏตอเนื่องกันเปนหนาคู ถาพิมพดวย

การผสมเปอรเซ็นตเม็ดสกรีนของหมึกพิมพชุดสอดสี โอกาสของสีทีพ่ิมพไดบนแตละหนาแตกตาง

กันไดมาก การพิมพดวยหมกึพิมพสีพิเศษจะชวยใหชางพิมพสามารถพิมพสีขององคประกอบศิลป

นั้นไดเหมือนกนัทกุหนา 

2.1.4  สีที่ไมสามารถผลิตไดดวยหมึกพมิพชุดสอดสี สีที่ไมสามารถผลติไดดวย 

หมึกพิมพชุดสอดดี เชน สีสะทอนแสง สีทอง สีบรอนซ จาํเปนตองใชหมกึพิมพสีพิเศษซึ่งผสม

โดยเฉพาะมาจากโรงงานผูผลิตหมึกพิมพ โดยพิมพเปนสีที่เพิ่มเติมจากหมึกพิมพชดุสี่สี เพื่อให

ไดผลเปนไปตามที่ตองการ   

      2.2  การกาํหนดสีตัวอักษรซึ่งไมใชสีดาํ สีของตัวอักษรหรือภาพลายเสนซึ่งไมใชสีดํา 

แตเปนสีอันเกดิจากการพิมพชุดสอดสีผสมกัน เชน สีแดงเกิดจากการพิมพหมกึพิมพสีมวงแดง

ซอนทับสีเหลอืงในการพิมพ จะตองพิมพลายเสนของตัวอักษรแตละสีใหซอนทับสนิทกันพอด ีถา

ตัวอักษรนัน้มขีนาดใหญหากเกิดการพิมพเหลื่อม ก็อาจจะชวยใหมองเห็นขอผิดพลาดไมชัด แตถา

เปนตัวอักษรขนาดเล็กและมเีสนตัวอักษรบางมาก แมจะพิมพเหลื่อมกนัเล็กนอยก็สามารถ
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มองเหน็ขอผิดพลาดนัน้ไดชดั โดยเฉพาะอยางยิ่งถาเปนสีซึ่งเกิดจากการผสมดวยพืน้ที่เม็ดสกรีน

ของหมึกพิมพจะยิ่งทําใหไดเสนตัวอักษรไมคมชัด ดังนัน้ จงึควรหลกีเลี่ยงการกําหนดสีตัวอักษรซึง่

เกิดจากการผสมพื้นที่เม็ดสกรีนของหมึกพิมพชุดสองสตีั้งแต 2 สีข้ึนไปและมีพืน้ที่เม็ดสกรีนต่ํากวา  

50 เปอรเซ็นต 

      2.3  การกาํหนดสีของงานพิมพบนกระดาษส ีการพิมพภาพสีโดยทัว่ไปมักนยิมใช

กระดาษเคลือบผิวสีขาว จะไดสีของภาพตรงตามทีก่ําหนดไวมากที่สุด บางครั้งการใชกระดาษสีจะ

ชวยสรางผลพเิศษใหกับภาพสีนัน้ได แตขอควรคํานึงถึงคือ หมึกพิมพภาพสอดสีเปนหมกึชนิด

โปรงใส ซึง่มีผลใหสีของกระดาษผานชั้นหมึกพิมพมาเขาตา ทําใหสีของภาพที่พมิพเพี้ยนไปตามสี

ของกระดาษ เชน สีของภาพสอดสีที่พิมพบนกระดาษสคีรีมจะดูอุนขึ้น สีฟาจะกลายเปนสฟีาอม

เขียว สีแดงจะกลายเปนสีแดงอมสม 

      การเกิดสีเพี้ยนของภาพสอดสีซึ่งพิมพบนกระดาษสี อาจแกไขได 2 วิธ ีคือ แกสีใน 

ข้ันตอนแยกสโีดยลดพื้นที่เม็ดสกรีนของสีกระดาษออกจากภาพสอดสี เชน การพมิพบนกระดาษ 

สีครีมก็จะลดเปอรเซ็นตพืน้ที่เม็ดสกรีนของสีแดงและเหลืองเทากับสีครีมของกระดาษ อีกวิธีหนึง่

คือ พิมพสีขาวทึบแสงในบริเวณที่จะพิมพภาพสอดสีกอน แลวจงึพิมพภาพสอดสีทับลงไป ซึ่งจะ

ใหผลเหมือนกบัการพิมพภาพสอดสีบนกระดาษขาวธรรมดา 

      2.4  การกาํหนดจํานวนเสนสกรีน ในการกําหนดส ี    นักออกแบบอาจตองกาํหนด

จํานวนเสนสกรีนที่ตองใชดวย การกําหนดจํานวนเสนสกรีนนัน้ตองคํานึงถงึชนิดของกระดาษที่ใช

พิมพ ถาใชกระดาษเคลือบผิวมันเรยีบ เชน กระดาษอารตมัน สวนใหญมักจะนิยมกําหนดจํานวน

เสนสกรีนประมาณ 133-200 เสนตอนิว้แตถาจะพิมพบนกระดาษไมเคลือบผิว ซึ่งมผิีวดานไมเรียบ 

เชน กระดาษปอนด มกัจะนิยมกําหนดจาํนวนเสนสกรนีประมาณ 90-120 เสนตอนิว้ ไมควร

กําหนดจํานวนเสนสกรีนที่ละเอียดเกนิไปกวานี้ เพราะจะทําใหเกิดเมด็สกรีนบวมมาก สีของภาพที่

พิมพอาจจะเพี้ยนไปจากทีก่ําหนดไว 

2.5  การกาํหนดสขีองงานพมิพที่มีการเคลือบพลาสติก งานพิมพบางงานมีการ 

เคลือบพลาสติกเพื่อเพิม่ความมนัวาว หรือเพื่อปองกนัการเกิดลายนิ้วมือ ซึ่งการเคลอืบนี้จะมีผล

ใหสีของหมึกพิมพมีความอิม่ตัวสีเพิม่ข้ึน และอาจทาํใหสีของภาพพมิพเปลี่ยนไปดวย ถานกั

ออกแบบสามารถทราบขอมลูลักษณะสีของหมกึพมิพซึง่เปลี่ยนไปหลงัการเคลือบมันแลว จะชวย

ใหสามารถกาํหนดสีใหชดเชยการเปลี่ยนไปของสีที่พมิพไดใกลเคียงทีสุ่ด 

 

 



 100 

3.  ประจักษภาพ 

     การเลือกสขีองตัวอักษรและพื้นหลงัใหเกิดความประจักษภาพหรือสามารถอานไดงาย

ในระยะสายตาของผูอานมหีลักเกณฑในการกําหนดสีเพื่อใหเกิดประจักษภาพดังนี ้

      3.1  เมื่อตองการใชสีมากกวา 1 สี  ควรเลือกใชสีเขมที่สุดเปนสีสําหรับขอความซึ่ง

ตองการเนนหรือตองการใหผูอานอานกอน สวนสีอ่ืน ๆ จะใชเปนสวนประกอบเพื่อสรางอารมณ

ใหกับผูอานเทานัน้ 

      3.2  สีพื้นหลังของตวัอักษรสีดําหรือเขม ควรเปนสีออนซึ่งมีความสวางสสูีง เพื่อใหอาน

ขอความไดงายขึ้น ยิง่ถาใชตัวอักษรขนาดเล็กลงเทาใด ยิ่งควรใชพืน้หลังเปนสีออนมากขึ้นเทานัน้ 

หรืออาจใชวธิีเพิ่มความสวางสีใหกับสีพืน้ดวยการกําหนดเปนพืน้สกรนี 

      3.3  เมื่อตองการกาํหนดตัวอักษรใหเปนสอ่ืีนซึง่ไมใชสีดํา ไมควรกาํหนดสีตัวอักษร

เปนสีออนหรือสีที่มีความสวางสงู เชน สีเหลืองพิมพบนกระดาษสีขาว จะทําใหอานไดยาก แตถา

ตัวอักษรมีขนาดใหญอาจชวยใหสามารถอานไดงายขึ้น เพื่อความแนใจ ควรกําหนดสีใหกับ 

ตัวอักษรที่จะพิมพเปนขอความสัน้ ๆ และตองการเนนเทานั้น 

4.  กลุมเปาหมาย 

      การเลือกใชสีควรสอดคลองกันไดดีกบัอารมณของผูใชหรือกลุมเปาหมายดวย ดังนัน้

จึงควรพิจารณาจิตวิทยาหรือความรูสึกเกี่ยวกบัสีของกลุมเปาหมายที่ตองการสื่อสาร เพื่อใหงาน

ออกแบบสัมฤทธิผลมากที่สุด ปจจัยของกลุมเปาหมายหลายดานที่สัมพันธกับการเลือกใชสีไดแก 

วัย  เพศ  และวัฒนธรรมของกลุมเปาหมาย 

      4.1  วัย  ความชอบเกี่ยวกับสีของคนมกัเปลี่ยนไปตามวัย เชน ในกลุมวัยรุนมักจะชอบ

สีสดใส ซึ่งแสดงถึงความรวดเร็วทันใจ ปราดเปรียว กลุมผูสูงอายุมักจะชอบสีออน ซึ่งแสดงถงึ

ความสงบ มเีกียรติ มีคา ดังนั้นถาจะออกแบบบรรจุภัณฑสินคาสําหรับวัยรุน ควรเลอืกใชสีสันที ่

สดใสและควรมีมากกวา 1 สี แตถาออกแบบสําหรับผูใหญก็อาจใชสีลักษณะตรงกนัขาม เปนตน 

      4.2  เพศ  ความชอบสีของผูหญงิและผูชาย พบวาผูหญิงสวนใหญมักจะชอบสแีดง 

ขณะที่ผูชายสวนใหญมักจะชอบสีน้ําเงนิ หรือผูหญิงจะชอบสีออน ขณะที่ผูชายจะชอบสีคล้ํา  

ในการออกแบบจึงตองพิจารณาเกี่ยวกับเพศของกลุมเปาหมายที่จะใชงานพิมพนัน้ดวย เชน ถาจะ

ออกแบบสมุดบันทกึสําหรับผูหญิงควรจะเลือกสีออนเปนสีปก ถาเปนสมุดบันทกึสําหรับผูชายควร

จะเลือกสีคล้ําเปนสีปก เปนตน 
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4.3  วัฒนธรรม     วัฒนธรรมประเพณีที่แตละชนชาตยิึดถือก็มีผลตอความรูสึกเกี่ยว 

กับสีดวยเหมอืนกัน เชน การแตงงานของชาวตะวันตกมักนกึถึงสีขาวที่มองวาเปนสีที่บริสุทธิ ์แต

เปนงานศพมกันึกถึงสีดําซึ่งมองวาเปนสีแหงความโศกเศรา แตสําหรบัชาวอนิเดียกลับตรงกันขาม 

คือ สีขาวจะใชเปนสีของเครื่องแตงการสาํหรับสวมใสในงานศพ สวนในงานแตงงานมักนิยมสวม

ใสเครื่องแตงกายสีเหลือง ดังนั้น การทราบขอมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมแตละชาติแตละภาษายอมจะ

พบวามีประโยชนอยางมากในการออกแบบสีเพื่อใหเหมาะสมและไมขัดแยงกับความรูสึกของ 

กลุมเปาหมายที่มวีัฒนธรรมแตกตางกนั 

 
สรุป 

สีมีความสาํคญัอยางมากตองานออกแบบ โดยเฉพาะในงานออกแบบกราฟกและสิ่งพิมพ 

เพราะนอกจากจะทาํใหภาพหรือส่ิงตาง ๆ มีความสดใส สวยงาม นาสนใจแลว ยังมีบทบาทในการ

ส่ือความหมายไดอยางถกูตอง เหมาะสมและมีคุณภาพอีกดวย  ดงันั้นในการศึกษาเรื่องราว

เกี่ยวกับสีเพื่อใชออกแบบกราฟกและสิง่พมิพเปนสิ่งสาํคัญยิ่ง  เพราะสีนั้นมีตวัสี  คาของสี  และ

ความเขมของสี เปนองคประกอบ ประกอบกับไดแบงสีออกเปน 2 ระบบ  ไดแก  ระบบสีแสงตาม

หลักฟสิกส  และระบบสีวัตถุธาตุตามหลกัเคมี   นอกจากนีย้ังไดมีผูวางแนวคิดไวหลายทัศนะที่

เกี่ยวกับสี  ไดแก  ทฤษฎีสีของแปรง   ทฤษฎีสีของมันเซลล  ทฤษฎีสีของวอลเลอร เปนตน เมื่อสี

นั้นมีความสําคัญตองานออกแบบจึงไดมกีารกําหนดระบบสีไวเปนมาตรฐานทัง้แบบที่ไมใช

คอมพิวเตอรและแบบที่ใชคอมพิวเตอรสําหรับงานออกแบบสิ่งพิมพ   

การใชสีนัน้ก็มหีลักการตามหลักการออกแบบสามารถทําได  3 วิธี ไดแก  การใชสี 

กลมกลนื  การใชสีแตกตาง  และการใชสีสมดุล  ซึง่การใชกลมกลนืสามารถกระทาํไดโดยการใช

สีสันเดียว  การใชสีใกลเคียงกัน  และการใชสีในวรรณะเดียวกนั  การใชสีแตกตางสามารถกระทํา

ไดโดยการใชสีคูตรงขาม  การใชสีใกลเคียงสีคูตรงขาม  การใชสีที่มีความสวางสีตางกัน  การใชสี

วรรณะตางกนั  การใชสีแตกตางแบบไซมัลเทเนยีส  สําหรับการใชสีสมดุล  กระทําไดโดยการใช 

สีสามเสา  การปริมาณพื้นทีสี่สมดุลกับความสวางส ี  

หลักการใชสีในการออกแบบทางการพิมพนอกจากเพือ่ส่ือความหมายของงานพิมพแลว

ยัง  อาจเปนการใชสีเพื่อส่ือความรูสึก  เพือ่บอกขนาด  เพื่อบอกระยะ  และเพื่อบอกความ

เคลื่อนไหว  และการเลือกใชสีเพื่อการออกแบบทางการพิมพมีขอควรคํานึงถึงในดานการรับรูสีที่

ผิดพลาด  ปญหาในการพมิพ  ประจักษภาพ และกลุมเปาหมายเปนสวนสาํคัญในการพิจารณา

เพื่อใหการเลือกใชสีในงานพมิพส่ิงพิมพมีความเหมาะสมสูงสุด 
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แบบฝกหัดทายบทที่  3 
 

1.  ในการออกแบบสิ่งพมิพนั้นสีมีความสาํคัญอยางไรบาง 

2.  จงอธิบายถึงองคประกอบของสี 

3.  จงอธิบายหลักการทฤษฎีสีของแปรง 

4.  จงอธิบายลักษณะของวงลอสีธรรมชาติที่นําเขามาใชสําหรับงานออกแบบสิ่งพมิพ 

5.  ในการออกแบบสิ่งพมิพนั้นมกีารเลือกใชสีสําหรับส่ือความรูสึกอะไรบาง  

6.  ในการกาํหนดระบบสีสําหรับงานออกแบบสิ่งพิมพโดยไมใชคอมพิวเตอรสามารถกระทาํไดใน

ลักษณะใดบาง 

7.  จงอธิบายหลักการใชสีกลมกลืนมาสัก 4 ลักษณะ พรอมยกตัวอยางสื่อส่ิงพิมพทีม่ีลักษณะการ

ใชสีเชนนั้นประกอบ 

8.  จงอธิบายหลักการใชสีตัดกันมาสัก 4 ลักษณะ พรอมยกตัวอยางสื่อส่ิงพิมพทีม่ลัีกษณะการใช

สีเชนนัน้ประกอบ 

9.  ในการกาํหนดสทีี่ดีเพื่อการออกแบบทางการพิมพควรคํานึงถึงดานใดบาง 

10.  กลุมเปาหมายมีอิทธิพลตอการเลือกใชสีทางการพมิพอยางไรบาง 
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