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ความรู้พื�นฐานของการออกแบบ 

ความหมายของการออกแบบ  
 
คาํนิยามความหมายของคาํวา่ การออกแบบ มีนกัวชิาการหลายทา่นไดใ้หค้าํนิยามแตกต่างกนัออกไปตามความ
เชื(อและความเขา้ใจ Goldstein (1968) ใหค้วามเห็นวา่ การออกแบบ คือการเลือก และการจดัสิ(งต่าง ๆ (วตัถุ 
สิ(งของ หรือเรื(องราวเนื�อหา) ดว้ยจุดมุง่หมายสองอยา่ง คือ เพื(อใหมี้ระเบียบ และใหมี้ความงาม 
 
Bevlin (1980) ใหค้วามเห็นวา่ การออกแบบ คือ การรวบรวมส่วนต่าง ๆ ใหส้ัมพนัธ์เขา้ดว้ยกนัทั�งหมด 
 
อารี สุทธิพนัธ์ุ (2527) ใหค้วามหมายของการออกแบบไวว้า่ การออกแบบหมายถึงการรู้จกัวางแผน เพื(อที(จะได้
ลงมือกระทาํตามที(ตอ้งการและการรู้จกัเลือกวสัดุ วธีิการเพื(อทาํตามที(ตอ้งการนั�น โดยใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะ
รูปแบบ และคุณสมบติัของวสัดุแต่ละชนิดตามความคิดสร้างสรรค ์สาํหรับการออกแบบอีกความหมายหนึ(งที(ให้
ไว ้หมายถึงการปรับปรุงรูปแบบผลงานที(มีอยูแ่ลว้ หรือสิ(งต่าง ที(มีอยูแ่ลว้ใหเ้หมาะสม ใหมี้ความแปลกความ
ใหมเ่พิ(มขึ�น 
 
วรุิณ ตั�งเจริญ (2527) ใหค้วามเห็นวา่ การออกแบบ คือ การวางแผนสร้างสรรครู์ปแบบ โดยวางแผนจดั
ส่วนประกอบของการออกแบบ ใหส้ัมพนัธ์กบัประโยชน์ใชส้อยวสัดุ และการผลิตของสิ(งที(ตอ้งการออกแบบ



นั�น 
 
สิทธิศกัดิK  ธญัศรีสวสัดิK กุล (2529) ใหค้วามเห็นวา่ การออกแบบ เป็นกิจกรรมอนัสาํคญัประการหนึ(งของมนุษย ์
ซึ( งหมายถึงสิ(งที(มีอยูใ่นความนึกคิด อนัอาจจะเป็นโครงการหรือรูปแบบที(นกัออกแบบกาํหนดขึ�นดว้ยการจดั 
ทา่ทาง ถอ้ยคาํ เส้น สี แสง เสียง รูปแบบ และวสัดุต่าง ๆ โดยมีกฎเกณฑท์างความงาม 
 
พาศนา ตณัฑลกัษณ์ (2526 : 293) ใหค้วามเห็นวา่ การออกแบบ เป็นการสร้างสรรคโ์ดยมีแบบแผนตามความ
ประสงคที์(กาํหนดไว ้ 
 
สรุปไดว้า่ การออกแบบคือ การสร้างสรรคสิ์(งใหม ่และการปรับปรุงเปลี(ยนแปลงของเดิมใหดี้ยิ(งขึ�น ดว้ยการใช้
วสัดุและวธีิการที(เหมาะสม ตามแบบแผนและจุดมุง่หมายที(ตอ้งการ 

จุดมุ่งหมายในการออกแบบ  
 
ในการออกแบบแต่ละชนิดนั�น ผูอ้อกแบบจะตอ้งตั�งจุดมุง่หมายเอาไวก่้อนแลว้วา่จะออกแบบไปทาํไม ดงันั�น
จุดมุง่หมายที(กล่าวถึงนี�จะตอ้งมีความสาํคญั ซึ( งพอจะสรุปอยา่งกวา้ง ๆ ไดด้งันี�  
 
1. การออกแบบเพื(อประโยชน์ 
ผูอ้อกแบบโดยมากจะตอ้งคาํนึงถึงประโยชน์ที(จะไดรั้บเป็นจุดมุง่หมายแรกของการออกแบบ ซึ( งประโยชน์ที(จะ
ไดรั้บมีทั�งประโยชน์ในการใชส้อย และประโยชน์ในการติดต่อสื(อสาร การออกแบบเพื(อระโยชน์ในการใชส้อย
ที(สาํคญั ไดแ้ก่ ที(อยูอ่าศยั เครื(องนุ่งห่ม ยานพาหนะ เครื(องมือ เครื(องใชต่้าง ๆ เช่น อุปกรณ์ในการประกอบอาชีพ
ทางการเกษตรมีแห อวน ไถ เป็นตน้ ประโยชน์เหล่านี� จะเนน้ประโยชน์ทางกายโดยตรง 
สาํหรับประโยชน์ในการติดต่อสื(อสาร ไดแ้ก่ การออกแบบหนงัสือ โปสเตอร์ งานโฆษณา ส่วนใหญ่มกัจะเนน้
การสื(อสารถึงกนัดว้ยภาษาและภาพ ซึ( งสามารถรับรู้ร่วมกนัไดเ้ป็นอยา่งดี ผูอ้อกแบบจาํเป็นจะตอ้งมีความรู้
ความสามารถเฉพาะดา้น ซึ( งการออกแบบโดยมากมกัจะเกี(ยวขอ้งกบัจิตวทิยาชุมชน ประโยชน์ดา้นนี�จะเนน้
ทางดา้นความศรัทธาเชื(อถือ และการยอมรับตามสื(อที(ไดรั้บรู้ 
2. การออกแบบเพื(อความงาม 
จุดมุง่หมายในการออกแบบเพื(อใหเ้กิดความงาม จะเนน้ประโยชน์ทางดา้นจิตใจเป็นหลกั ซึ( งผลจากการ
ออกแบบจะทาํใหผู้ที้(พบเห็นเกิดความสุข เกิดความพึงพอใจ การออกแบบประเภทนี�ไดแ้ก่ การออกแบบดา้น



จิตรกรรม ประติมากรรม ตลอดจนงานออกแบบตกแต่งต่าง ๆ เช่น งานออกแบบตกแต่งภายในอาคาร งาน
ออกแบบตกแต่งสนาม เป็นตน้ 

ส่วนประกอบของการออกแบบ  
 
การสร้างสรรคผ์ลงานการออแบบทุกชนิด ทุกประเภท จะมีสิ(งสาํคญัที(นาํมาประกอบกนัขึ�น สิ(งที(กล่าวถึงนั�น
ไดแ้ก่ ส่วนประกอบของการออกแบบ (elements of design) ในการออกแบบแต่ละครั� ง จะมีการนาํเอา
ส่วนประกอบขงการออกแบบมาจดัร่วมกนัลกัษณะของการจดัจะแตกต่างกนัไปตามความคิด ความเขา้ใจ และ
ความตอ้งการของผูอ้อกแบบนั�น ๆ ส่วนประกอบของการออกแบบที(ใชอ้อกแบบงานทางดา้นทศันศิลป์ มี
ดงัต่อไปนี�  
 
1. จุด 
2. เส้น 
3. ทิศทาง 
4. รูปร่างและรูปทรง 
5. ขนาดและส่วนสัด 
6. มวลและบริเวณวา่ง 
7. ลกัษณะผวิ 
8. สี 
9. นํ�าหนกัสี 

 

จดุ (dots, point)  
 
จุด เป็นพื�นฐานเบื�องตน้ที(สามารถนาํมาประกอบกนัให้เป็นเส้น รูปร่าง รูปทรง ตลอดจนเป็นภาพ สาํหรับการ
พิมพภ์าพธรรมชาติในปัจจุบนั จะพิมพใ์หเ้ป็นจุดสีขนาดเล็กผสมผสานกนัเป็นจาํนวนมาก โดยพิมพเ์พียง 4 สี 
เมื(อจุดสีทั�ง 4 สีประกอบเขา้ดว้ยกนั จะเกิดการประสานสีใหดู้เป็นภาพสีธรรมชาติได ้ถา้ขยายภาพดูจะเห็นได้
ชดัเจนวา่จุดที(ประกอบกนัมีความถี(ห่างต่าง ๆ กนั เมื(อประสานจุดดว้ยสายตา จะเห็นเป็นภาพที(มีนํ�าหนกัสีอ่อน
เหมือนธรรมชาติ 



 
วตัถุตามธรรมชาติ ตามทฤษฎีของนกัฟิสิกส์ ประกอบไปดว้ยอนุภาคที(เล็กที(สุด ซึ( งมีโครงสร้างต่าง ๆ กนั ถา้
มองอนุภาคเหล่านั�นในเชิงของการออกแบบ อนุภาคกคื็อจุดนั(นเอง (อารี สุทธิพนัธ์ุ, 2527) 
 
ปรากฏการณ์ตามธรรมชาติ จะใหแ้ง่คิดแก่นกัออกแบบเป็นอยา่งมาก เมื(อเรามองดูฝักขา้วโพด รวงขา้ว เปลือก
ของผลไมช้นิดต่าง ๆ เช่น นอ้ยหน่า สาเก ขนุน ทุเรียน จะเห็นจุดเรียงกนัเป็นกลุ่มเป็นแถวอยา่งมีระเบียบ มี
จงัหวะ ดงันั�นพอจะสรุปไดว้า่ เส้น รูปร่าง รูปทรง รวมทั�งลกัษณะผวิ เกิดจากจุดทั�งสิ�น สาํหรับการออกแบบจุด 
ควรคาํนึงถึงการกาํหนดตาํแหน่ง (position) และการจดัซํ� า ๆ กนั (repetition) 

 
เส้น (lines)  
 
เส้น เป็นพื�นฐานที(มีความสาํคญัต่อการออกแบบมาก เพราะการออกแบบให้เป็นรูปร่าง รูปทรง หรือเป็นภาพ 
จะตอ้งนาํเส้นไปประกอบเขา้ดว้ยกนัทั�งสิ�น ลกัษณะของเส้นแต่ละอยา่งที(ใช ้จะใหค้วามรู้สึกไดดี้ในการรับรู้ 
เช่น ตึกสูง ๆ จะรู้สึกวา่สง่างาม ส่วนเส้นดา้ยที(พนักนัยุง่เหยงิจะรู้สึกไมเ่ป็นระเบียบ เป็นตน้ 
 
ลกัษณะของเส้นที(ใชใ้นการออกแบบจาํแนกออกเป็น เส้นตรง เส้นเฉียง เส้นซิกแซก เส้นโคง้ เส้นคดเป็นเคลื(อน 
เส้นหยกั ๆ แบบเปลือกหอยแครง เส้นตั�ง และเส้นนอน ซึ( งที(จริงแลว้ลกัษณะของเส้นพื�นฐานจะมีเพียงเส้นตรง
และเส้นโคง้เทา่นั�น นอกนั�นเป็นเส้นที(เกิดจากเส้นตรงหรือเส้นโคง้ หรือเกิดจากการร่วมกนัของเส้นตรงและ
เส้นโคง้ทั�งสิ�น เช่น เส้นเฉียง เส้นซิกแซก เส้นคดเป็นคลื(น หรือเส้นหยกั ๆ แบบเปลือกหอยแครง  
 
เส้นแต่ละแบบที(นาํไปใชใ้นการออกแบบ จะใหค้วามรู้สึกในการรับรู้แตกต่างกนัออกไป ซึ( งพอสรุปไดด้งันี�  
 
1. เส้นตั�ง (vertical line) เป็นเส้นที(ใหค้วามรู้สึก สูง สง่า มั(นคง แขง็ แขง็แรง สงบ ไมเ่คลื(อนไหว 
2. เส้นนอน (horizontal line) เป็นเส้นที(ใหค้วามรู้สึก สงบ ราบเรียบ ไมมี่ที(สิ�นสุด หลบั ตาย 
3. เส้นเฉียง (diagonal line) เป็นเส้นที(ใหค้วามรู้สึก ไมม่ั(นคง จะลม้ อนัตราย หา้ม ไม ่สมดุลย ์เคลื(อนไหว 
4. เส้นซิกแซก (zigzag line) เป็นเส้นที(ใหค้วามรู้สึก เคลื(อนไหว แหลมคม ทาํลาย 
5. เส้นโคง้ (curved line) เป็นเส้นที(ใหค้วามรู้สึก อ่อนชอ้ย อ่อนนอ้ม ยอม เศร้า อ่อนแอ 
6. เส้นคดเป็นเคลื(อน (wavy line) เป็นเส้นที(ใหค้วามรู้สึก เคลื(อนไหวอยา่งนิ(มนวล เช่น ระลอกนํ�า 
7. เส้นหยกั ๆ แบบเปลือกหอยแครง (scalloped line) เป็นเส้นที(ใหค้วามรู้สึกคลา้ยเส้น ซิกแซก คือ ใหค้วามรู้สึก



เคลื(อนไหวอยา่งมีจงัหวะ แหลมคม 
 
ในการออกแบบสร้างสรรคผ์ลงานแต่ละชนิด ผูอ้อกแบบสามารถเลือกเส้นแบบต่าง ๆ ไปใชใ้หเ้กิดความงาม
และประโยชน์ใชส้อยไดต้ามความตอ้งการ 

 

ทศิทาง (direction)  
 
หมายถึง ลกัษณะที(แสดงใหรู้้วา่ การอกแบบนั�นจูงใจผูพ้บเห็นในทิศทางใด และรู้สึกวา่การออกแบบนั�นมี
ลกัษณะเช่นใด การออกแบบโดยคาํนึงถึงทิศทางจะช่วยใหรู้้สึกเคลื(อนไหวไดด้ว้ย เช่น การออกแบบของกลุ่มพิ
วเจอริสซึม (อารี สุทธิพนัธ์ุ, 2527) 
 
ในการออกแบบภาพเขียน บางครั� งอออกแบบเพื(อให้ดูไดเ้ฉพาะทางแนวนอน บางครั� งกใ็หดู้ทุกทิศทาง แลว้แต่ผู ้
ดูจะตั�งภาพในแนวไหน ทั�งนี� ขึ�นอยูก่บัจุดประสงคข์องผูอ้อกแบบในการกาํหนดทิศทางของภาพเป็นสาํคญั 
 
การออกแบบทิศทาง มีการใชทิ้ศทางในลกัษณะต่าง ๆ เช่น ทิศทางที(กลมกลืนกนั ทิศทางที(ตดักนั ทิศทางที(
กระจายออก ทิศทางที(พุง่เขา้หาศูนยก์ลาง ทิศทางไปทางเดียวกนั ทิศทางที(สวนกนั ผูอ้อกแบบสามารถเลือกใช้
ทิศทางประกอบในการออกแบบ ไดต้ามความตอ้งการและความเหมาะสม 

 

รูปร่างและรูปทรง (shape and form)  
 
รูปร่างและรูปทรงมีความสัมพนัธ์กนัอยา่งใกลชิ้ด แต่เมื(อพิจารณาใหดี้แลว้จะพบวา่ รูปร่างและรูปทรงมีลกัษณะ
ต่างกนั 
 
รูปร่าง (shape) มีลกัษณะเป็น 2 มิติ คือ มีเฉพาะความกวา้งและความยาว เกิดขึ�นจากเส้นและทิศทางที(ลากมา
บรรจบกนั รูปร่างของมนุษย ์สัตว ์หรือสิ(งของใด ๆ กต็าม จะมีเพียงเส้นรอบนอก ไมมี่ปริมาตรหรือมวลมา
เกี(ยวขอ้ง ตวัอยา่งเช่น รูปวงกลม รูปสามเหลี(ยม รูปสี(เหลี(ยม หรือรูปเงาของหนงัตลุงที(เตน้บนจอ เป็นตน้ 
 



รูปทรง (form) มีลกัษณะเป็น 3 มิติ คือ มีทั�งความกวา้ง ความยาว และความหนาหรือความลึกประกอบกนั 
รูปทรงคือรูปร่างของปริมาตร (volume) หรือมวล (mass) ซึ( งเกิดจากการปิดลอ้มพื�นที(วา่งเหมือนกบับา้น ตู ้และ
ชาม ดงันั�นรูปทรงจะมีการกินระวางเนื�อที(ในอากาศ และมีลกัษณะทางกายภาพที(เป็นตวัเป็นตน เป็นกลุ่มเป็น
กอ้นจบัตอ้งได ้ 
 
รูปร่างและรูปทรงพื�นฐานมี 2 ชนิด คือ รูปร่างหรือรูปทรงเรขาคณิต และรูปร่างหรือรูปทรงอิสระ สาํหรับรูปร่าง
และรูปทรงที(แสดงออกในการออกแบบ สามารถจาํแนกไดอี้ก 3 ชนิดคือ 
 
1. รูปเหมือนจริง (Realistic) เป็นรูปร่างหรือรูปทรงที(เหมือนจริง โดยไมมี่การตดัทอนดดัแปลงแต่อยา่งใด  
2. รูปตดัทอนดดัแปลง (Abstract) ซึ( งแบง่กวา้ง ๆ ได ้3 วธีิคือ 
2.1 เป็นรูปที(ตดัทอนดดัแปลงใหผ้ดิไปจากความความจริง (distortion)  
2.2 เป็นรูปที(ออกแบบใหเ้กินความจริง (exaggeration)  
2.3 เป็นรูปที(นาํมาจดัใหม่ (re-arrangement) 
3. รูปที(ไมมี่ความหมาย (non-objective) 

 

ในการออกแบบรูปร่างหรือรูปทรงใหส้ัมพนัธ์กนั มีวธีิการดงัต่อไปนี�  (อารี สุทธิพนัธ์ุ, 2527) 
1. ดา้นต่อดา้น  
2. มุมต่อมุม  
3. มุมต่อดา้น  
4. สัมพนัธ์กนัดว้ยสายตา  
5. ทบัหรือซ้อนกนั  
6. คาบเกี(ยวกนั  
7. บิด งอ บงักนัหรือเชื(อมกนั 

ขนาดและส่วนสัด (size and scale)  
 
ขนาด (size) 
หมายถึง พื�นที(ในขอบเขตใดขอบเขตหนึ(ง พื�นที(นั�นจะเป็น 2 มิติ หรือ 3 มิติ กไ็ด ้เรารู้ขนาดไดด้ว้ยการ



เปรียบเทียบ ดว้ยการกะ ประมาณจากประสบการณ์เดิมของเรา 
 
ส่วนสัด (scale) 
หมายถึง ขนาดของสิ(ง 2 สิ(งขึ�นไปที(มีความสัมพนัธ์กลมกลืนกนัอยา่งเหมาะเจาะ ความสัมพนัธ์ของขนาดและ
ส่วนสัดในการออกแบบ ควรคาํนึงถึงส่วนสัดของผูใ้ช ้และกิจกรรมภายในส่วนสัดนั�น ๆ เป็นสาํคญั 
 
หลกัในการใชข้นาดและส่วนสัดดงันี�   
1. ขนาดใกลเ้คียงกนั ใหค้วามรู้สึกกลมกลืนกนั 
2. ขนาดต่างกนั ใหค้วามรู้สึกขดักนั 
3. ขนาดที(สัมพนัธ์กนัเป็นลาํดบัต่อเนื(องกนั ใหค้วามรู้สึกเคลื(อนไหว 

 

มวลและบริเวณว่าง (mass and space) 
 
มวล (mass) 
หมายถึง เนื�อของวตัถุหรือสสารต่าง ๆ ที(กินระวางเนื�อที(ในอากาศ หรือเป็นเนื�อวตัถุซึ( งมีปริมาตรนั(นเอง มวลจะ
มีลกัษณะเป็น 3 มิติ 
 
บริเวณวา่ง (space) 
หมายถึงพื�นที(วา่ง ซึ( งแบง่ออกได ้2 อยา่ง ไดแ้ก่ 
1. พื�นที(ภายในตวัวตัถุหรือภายในตวัอาคาร (positive space) 
2. พื�นที(ลอ้มรอบตวัวตัถุหรือลอ้มรอบตวัอาคาร (negative space) 
 
ในการออกแบบโดยทั(ว ๆ ไป ตวัรูป (figure) ของสิ(งต่าง ๆ ที(มีลกัษณะเด่น เช่น รูปคน จดัเป็นพื�นที(โพสิทีฟ 
(positive space) ส่วนพื�นที(หลงัหรือพื�นภาพ จดัเป็นพื�นที(เนกาทีฟ (negative space) แต่บางครั� งศิลปินหรือ
ผูอ้อกแบบสามารถสร้างสรรค ์โดยสับเปลี(ยนพื�นที(โพสิทีฟของรูปเดียวกนัใหมี้ลกัษณะต่างกนัได ้ 
สาํหรับในวงการพิมพโ์ดยปกติ ถา้พิมพสี์ลงไปในพื�นที(ตวัรูป (figure) จดัวา่เป็นภาพ โพสิทีฟ แต่ถา้พิมพสี์ลงไป
โดยรอบพื�นที(ตวัรูป จดัวา่เป็นภาพเนกาทีฟ 

 



ลักษณะผิว (texture)  
 
ลกัษณะผวิ คือลกัษณะของผวิหนา้วตัถุตามธรรมชาติ และผวิหนา้ของวตัถุที(มนุษยส์ร้างสรรคขึ์�น ลกัษณะผวิมี
หลายชนิด เช่น ผวิหยาบ ผวิละเอียด ผวิดา้น ผวิมนั เป็นตน้ 
 
สาํหรับในการออกแบบ ปัจจยัที(ควรคาํนึงถึงในการเลือกใชว้สัดุและลกัษณะผวิ มีดงัต่อไปนี�  
1. ประโยชน์ใชส้อย และอนัตรายของลกัษณะผวิที(อาจจะเกิดขึ�นได ้
2. ความชอบที(แตกต่างกนัของเพศและวยั 
3. เลือกวสัดุและลกัษณะผวิใหเ้หมาะกบัสภาพแวดลอ้ม 
4. ลกัษณะผวิที(ใชใ้นการออกแบบ มีทั�งกลมกลืนกนัและตดักนั 

 

สี (color)  
 
สีมีอิทธิพลต่อมนุษยโ์ลกมาก โดยเฉพาะทางดา้นจิตใจ สรรพสิ(งในธรรมชาติประกอบไปดว้ยสีหลากหลายสี สี
ที(มองเห็นจาํนวนมาก เช่น สีฟ้าของทอ้งฟ้าใหค้วามรู้สึกสวา่งสดใส สีเขียวของใบไมใ้หค้วามรู้สึกสดชื(น สีนํ�า
เงินอมเขียวของนํ�าทะเลใหค้วามรู้สึกสงบลึกลบั สีเหลืองอม นํ�าตาลของทะเลทรายให้ความรู้สึกสวา่ง สีที(
ปรากฏจาํนวนมากเหล่านี�  จดัวา่เป็นสีหลกัที(มีผลกระทบต่อจิตใจและบุคลิกภาพของมนุษยเ์ป็นอยา่งมาก ในทาง
ตรงกนัขา้ม ถา้สมมุติใหท้อ้งฟ้าเป็นสีส้ม ใบไมท้ั�งป่าเป็นสีแดง เรากค็งจะไดพ้บเห็นบุคลิกภาพของมนุษยใ์นอีก
ลกัษณะหนึ(งเป็นแน่ อยา่งไรกต็ามสีอื(น ๆ ที(มีจาํนวนนอ้ยในธรรมชาติ กมี็อิทธิพลต่อชีวติมนุษยเ์ช่นเดียวกนั 
 
เมื(อเรารู้ถึงความสาํคญัของสีซึ( งมีอิทธิพลต่อการดาํรงชีวติของมนุษยแ์ลว้ เรากค็วรทาํความเขา้ใจในเรื(องอยา่ง
ละเอียด เพื(อจะไดเ้ลือกใชสี้ประกอบในการออกแบบ ใหมี้ประโยชน์ตรงตามวตัถุประสงคข์องงานออกแบบนั�น 
ๆ เช่น ในการออกแบบสถานเริงรมยค์วรใชโ้ครงสีที(สดใส ฉูดฉาด ส่วนสถานพยาบาลควรใชโ้ครงสีที(
อ่อนหวานและสงบ เป็นตน้ 

นํ1าหนักสี (value of color)  
 
นํ�าหนกัของสี หมายถึง นํ�าหนกัอ่อนแก่ของสีเมื(อเทียบกบันํ�าหนกัอ่อนแก่ของสีขาวดาํ ปรากฏการณ์ของภาพ



ธรรมชาติ จะพบวา่มีความแก่อ่อนของสีหลายระดบั วตัถุ 3 มิติจะประกอบไปดว้ยสีของแสงและเงา คือ 
ประกอบดว้ยดว้ยสีอ่อนแก่หลายระดบันั(นเอง ดงันั�นใน ธรรมชาติซึ( งมีวตัถุ 3 มิติจาํนวนมาก เมื(อสัมพนัธ์กบั
แสงและเงา ยอ่มปรากฏความอ่อนแก่ของสีสีเดียว และความอ่อนแก่ของสีหลายสีที(มีนํ�าหนกัแตกต่างกนัดว้ย 
 
ในการออกแบบโดยใชน้ํ�าหนกัสี จะก่อใหเ้กิดประโยชน์ไดด้งันี�  
1. ช่วยใหสี้ต่างกนักลมกลืนกนั หรือตดักนั 
2. ช่วยใหภ้าพมี 3 มิติ 
3. ช่วยใหเ้กิดความรู้สึก หนกั – เบา และเคลื(อนไหว 
 
สีที(มีนํ�าหนกัใกลเ้คียงกนัเมื(อใชร่้วมกนัจะกลมกลืนกนั ส่วนสีที(มีนํ�าหนกัต่างกนัเมื(อใชร่้วมกนัจะเกิดการตดักนั 
ในการสร้างภาพใหเ้ป็น 3 มิติ จะตอ้งใชน้ํ�าหนกัของสีประกอบกนั เมื(อใชสี้ต่างกนันํ�าหนกัจะพบวา่ สีอ่อนรู้สึก
เบา สีแก่รู้สึกหนกั นอกจากนั�นารใชน้ํ�าหนกัสีสลบักนัยงัช่วยใหรู้้สึกเคลื(อนไหวไดอี้กดว้ย 

สรุปท้ายบท  
 
การออกแบบคือ การสร้างสรรคสิ์(งใหม ่และการปรับปรุงเปลี(ยนแปลงของเดิมใหดี้ยิ(งขึ�น ดว้ยการใชว้สัดุและ
วธีิการที(เหมาะสม ตามแบบแผนและจุดมุง่หมายที(ตอ้งการ ซึ( งจุดมุง่หมายของการออกแบบแบง่ได ้2 ประการ
คือ เพื(อประโยชน์ และเพื(อความงาม สาํหรับเพื(อประโยชน์ ไดแ้ก่ ประโยชน์ในการใชส้อยและประโยชน์ในการ
ติดต่อสื(อสาร ส่วนประกอบของการออกแบบที(ใชอ้อกแบบงานทางดา้นทศันศิลป์ ไดแ้ก่ จุด เส้น ทิศทาง รูปร่าง
และรูปทรง ขนาดและส่วนสัด มวลและบริเวณวา่ง ลกัษณะผวิ สี และนํ�าหนกัสี 

 

 

50 วธีิสู่การเป็นนักออกแบบทีดกีว่า(แปลจาก Text) 

1.ใส่ภาพเล็กที(มีความละเอียดนอ้ยลงไปก่อน เมื(อจะใชภ้าพในใหใ้ส่ภาพที(มีความละเอียดสูงเขา้ไป  
2.การเปรียบเทียบ เชิงอุปมาอุปมยัวา่  
หวัขอ้ และการอุปมาอุปมยัสิ(งที(ดีสาํหรับไอเดียและฉนักอ้พยายามที(จาพฒันาไอเดีย จากการมองแบบ



ประสบการณ์หรือสิ(งใกลต้วั  
อีกทั�งมุมองของการออกแบบ อยา่งการจดัระบบสีและรูปแบบของโครงสร้าง ถา้คุณเจอเขา้กบัหวัขอ้ที(เหมาะกบั
คุณนั�นคือโอกาสของคุณเลย  

3.จากคาํสู่ภาพ  
เมื(อฉนัไดรั้บมอบหมายหนา้ที( สิ(งแรกหนา้ที(ฉนัจะทาํคือการอ่านมนัและขีดเส้นใตว้ลีที(สาํคญั แลว้กอ้จาวาดรูป
เล็ก ๆ ประกอบลงไปเพื(อหา 
เอกลกัษณ์หรือหาประเด็นของเนื�อหาของมนั  

4.ฉนัจะแนะนาํการดาํเนินงานดา้นแบรน กเ็หมือนการออกแบบสมาคมธุรกิจ ความคิดแบรนนั�นสาํคญั มนัเป็น
กาํลงัใจใหคุ้ณพฒันา ไอเดียใหม้องเห็นภาพไดช้ดัมากขึ�นหรือช่วยพฒันาในการหาจุดเล็ก ๆ ที(มนัซ่อนอยูใ่น
ไอเดียของคุณและทาํใหม้นัง่าย เพราะถา้ทาํใหซ้บัซอ้นเกินไปเรากอ้จะไมส่ามารถทาํงานได ้ 

5.เมื(อระดมความคิดแลว้สรุปใหส้ั�น เมื(อมีไอเดียแลว้ มนัจาํเป็นที(จะยอ่ใหส้ั�นและกะทดัรัดเมื(อแวดลอ้มไปดว้ย
เพื(อนร่วมงาน แต่ความลบั 
คือเกบ็ความคิดแต่ละคนจดไวถ้า้เป็นไปได ้ประชุมกนัเยอะ ๆ ดีกวา่ที(จะมานั(งคนเดียว  

6.ใชส้มุดสเกต็ โดยปกติแลว้ฉนัจาเขียนไอเดียหรือวางแผนในสมุดเอสี(  ที(ฉนันาํติดไวด้ว้ยตลอดเวลา ทุกไอเดีย
จาอยูใ่นนั�นและไอเดียเหล่านั�น 
กอ้จาถูกนาํมาใช ้ 

7.หนีห่างจากหนา้คอม  
สิ(งที(เลวร้ายที(สุดคือการนั(งอยูห่นา้กระดาษวาดภาพเปล่า ๆ บนหนา้จอ เดินออกไปจากเกา้อี�และใชเ้วลาสัก สิบ
นาทีสูดอากาศสดชื(น  

8.เขา้รวมอภิปรายปัญหา  
ถา้มีเพื(อนเป็นนกัออกแบบ เป็นเรื(องที(ดีเลยทีเดียว ใหล้องพดูคุยหรือถกปัญหาเกี(ยวกบังานศิลปะดู มนัจาทาํให้
ไอเดียโลดแล่นมากขึ�น  

9.อาบนํ�า  
ฉนัคิดไอเดียไดม้ากเวลาอาบนํ�า ไอเดียดี ๆ มกัจะออกมาพร้อมกบัฟักบวัเสมอ  



10.นาํงานของคุณเกบ็เขา้บญัชีไวเ้พราะคุณอาจจาตอ้งการมนัมนัใชใ้นงานของคุณและมนัอาจจะสาํคญัมาก ๆ 
ไมว่า่จะเป็น  
ภาพถ่าย ภาพ งานทรีดี หรือชาร์ต หรือ ไดอะแกรม กต็าม 

  

การฝึกฝนคือสิ(งที(ดีที(สุด  

11.เกบ็ไวใ้น library  
เมื(อทาํงานดว้ยไฟลแ์ฟลต ฉนัจาใหค้วามสนใจกบัเลเยอร์แลว้กอ้เรื(องของซิมโบ และทุกครั� งฉนัจาเกบ็งานไวใ้น 
library ที(จาเกบ็ 
timers, loopers, buttons, code snippets and symbolsฉนัใชม้นัทุกครั� ง และทาํใหง้านเสร็ดไดไ้หวขึ�น  

12 WEB STANDARDS  
เมื(อออกแบบเวบ็ไซด ์คุณสามารถ save load จาก Firefox เช่น พฒันาเวบ็ HTML Validator and Fangs  
จะช่วยประหยดัเวลาไดม้ากขึ�น  

13.มั(นเขา้เวบ็บา้ง เช่น pixelsurgeon.com หรือ designiskinky.com และกอ้อ่าน Computer Arts อยา่เพียงแต่ดูงาน
ของคนอื(น 
คุณควรรู้เกี(ยวกบัอุตสาหกรรมหรือกา้วใหท้นัทางดา้นซอฟแวร์ อยา่ทาํตวัลา้หลงัเหมือนที(นกัออกแบบคนอื(นทาํ
กนั และอยา่ทาํเพียง 
แคต่ามกระแส  
14.ทาํใหง่้ายเขา้ไว ้ทาํงานให้ง่ายเขา้ไว ้และไมซ่บัซอ้น  

15.บนัทึกสิ(งที(ทาํ  
ถา้ใช ้Photoshop บอ่ย ๆ มนัจาํเป็นมากที(บนัทึกสิ(งที(เราทาํไว ้ฉนัแคเ่รียนรู้เทคนิดอนันี�มนัทาํใหป้ระหยดัเวลา
ไดม้ากเลยทีเดียว  

16.เซฟแลว้กอ้เซฟ เซฟ เซฟงานเสมอทุกครั� งที(กาํลงัทาํถา้เป็นไปได ้ 
17.ใหลู้กคา้เปลี(ยน ขนาดหรือฟอร์แมตในครั� งสุดทา้ย และอยา่ flatten layers ใน  
Photoshop จนกวา่งานจะเสร็จ 



18.ไมมี่การเรียกร้องโดยไมรั่บการอนุญาตจากหวัหนา้  

19.ถูกตอ้งตั�งแต่ครั� งแรก การเจอปัญหากบัลูกคา้ที(ไมแ่น่นอนเป็นสิ(งที(หลีกเลี(ยงไมไ่ด ้สาํหรับนกัออกแบบเวบ็
ตอ้งค่อนขา้งมีความ 
แน่นอนทางดา้นกระบวนการ ถึงแมว้า่งานนั�นจะลาํบากแคไ่หน คุณตอ้งทาํงานใหถู้กตั�งแต่ครั� งแรกแลว้คุณจะ
มั(นใจไดว้า่จะไดรั้บ 
งานจากลูกคา้คนเดิม 
20.ฝึกไวใ้หส้มบูรณ์แบบ งานที(มากกต็อ้งใชเ้วลากบัโปรแกรมมากมนัจะทาํใหคุ้ณเกร่งขึ�นและมีประสิทธิภาพ 
มากขึ�นคุณไมไ่ดเ้พียงเรียนรู้จากสิ(งที(ผดิพลาดและมนัจะช่วยใหง้านมีคุณภาพมากขึ�น  

ทกัษะทางดา้นซอฟแวร์ 

คนทาํงานที(ไมดี่จะโทษเครื(องมือของเคา้ ตอ้งแน่ใจวา่ซอฟแวร์ของคุณทาํงานใหคุ้ณและไมไ่ดต่้อตา้นคุณ 

21.ฝึกใช ้ALPHA CHANNELS ใน PHOTOSHOP  
 

22.ซื�อแรมเพิ(มใหม้ากที(สุดถา้เป็นไปได ้เพราะการทาํทาํงานตอ้งใชแ้รมจาํนวนมาก 
ตั�งแต่งานเล็กจนถึงงานชา้ง 

23. .ฝึกใช ้GRADIENTS ใน PHOTOSHOP 

24.แยกเลเยอร์ให้เยอะ เกิดความผดิพลาดจะไดแ้กง่้าย ๆ  

25 ปรับ Opacity ใหน้อ้ยลง และเพิ(ม Gaussian Blur แลว้รวมเขา้ดว้ย Clipping Mask ใน Illustrator จะได ้
airbrush ที(ใน PHOTOSHOP ทาํไม่ได ้

26.อยา่ใช ้GRADIENTS สีดาํไล่ไปสีเขียวใน flash เพราะมนัดูน่าเกลียด 

28.ใชเ้ทคนิค vector image แทน Layer Group colors และ Shy Layers 

29.การใช ้filters หรือ effects เฉย ๆ อาจจะดูง่ายไป ลองใช ้filters หรือ effects ดูแลว้ปรับเปลี(ยนใหดู้แปลกตา
ไมเ่หมือนใครมากขึ�น 



30.คิดบนกระดาษ ใหคิ้ดไอเดียแลว้เขียนลงบนกระดาษ แลว้สแกนออกมาแลว้ เทคนิคของฉนัที(คิดดว้ยปากกา
และกระดาษเป็นอยา่งแรก แลว้ถึงใชค้อมพิวเตอร์  
มนัจะช่วยใหง้านมีนํ�าหนกัมากขึ�น  

  

งานและกลเมด็ ‘put the cherry on top’ 

สายตาคุณเป็นสิ(งสุดทา้ยที(จะตรวจสอบงานและรายละเอียด และระหวา่งชิ�นงานที(ดีและดีเยี(ยม คุณจะเรียนรู้
อยา่งไรที(จะเกบ็ผลงานที(ดีเยี(ยม 

31.เดินออกไป ฉนัดูวา่งานฉนัมนัเสร็จสมบูรณ์แลว้และฉนักอ้จากมนัไปทั�งวนัถา้ฉนัทาํได ้บางครั� งเวลามนักอ้
ทาํใหบ้างสิ(งมนัเสร็จสมบูรณ์เอง 
แลว้ฉนัจะเห็นขอ้ผิดพลาดของงานแลว้จะกลบัไปแกอี้กครั� ง  

32. ACROBATICS ตรวจงานใหล้ะเอียดทุกครั� งใน Adobe Acrobat Professional  

33.ลองใหค้นอื(นดูงานของเราเพราะบางทีสายตาของเคา้อาจจะเห็นไดล้ะเอียดกวา่เรา  

34.กลบัไปดูสิ(งที(เราจดไวก้บัสิ(งที(เราคิด ตรวจวา่เราพบอะไรอยูใ่นงานที(สาํเร็จ 

35.พอคือพอ  
มนัสาํคญัมากเมื(อรูวา่ทาํเสร็จ แลว้เมื(อไหร่ควรหยดุ มนัเสี(ยงเกินไปที(จะทาํมนัไปเรื(อย ๆ  

36.การปริ�นงานที(ดีเป็นดีที(ดีเยี(ยม เมื(องานออกมาจากเครื(องคอมพิวเตอร์ มีหลายคนที(ตอ้งทาํงานไมส่าํเร็จกบั
โลกของดิจิตอล 

37.เพิ(มพื�นผวิ  
ฉนัใชค้วามรู้สึกมาใส่ในงาน พื�นทาํใหเ้รารู้สึกไดแ้ละมนัทาํใหง้านออกมาสมบูรณ์มากขึ�น แต่มนัเป็นแคเ่ทคนิค
ส่วนตวัของฉนั  

38.การเตรียมพร้อม เรียนรู้เกี(ยวกบัเครื(องที(จะใชง้านและพยามเรียนรู้สิ(งที(ดีที(สุดสาํหรับคุณและงานของคุณ 
แน่ใจวา่งานคุณจะไมเ่สียหาย  



39.การเพิ(มเงา  
การเพิ(มเงาทาํใหดู้เป็นวตัถุมากขึ�น และทาํใหง้านดูดีเป็นเงางาม  

40.ตรวจสอบงานวา่ถูกตอ้ง งานที(คิดวา่เสร็จสมบูรณ์แลว้ใหถ้อยหลงักลบัไปดูจนกวา่คุณจะรู้สึกขยาด ตรวจทุก
ความละเอียดของมนั 
ลดหรือเพิ(ม effect บางตวั 

  

สิ(งที(ควรหลีกเลี(ยง 

การเรียนรู้จากสิ(งที(ผดิพลาด 10สิ(งที(คุณควรหลีกเลี(ยงเมื(อทาํงานกบัลูกคา้ 

41.อ่านแลว้อ่านอีกเมื(อคุณเขียนอีเมลอยา่ไดใ้ส่ที(อยูจ่นกวา่จะแน่ใจจิง ๆ วา่ถูกตอ้งใหก้ลบัไปอ่านวา่คุณเขียน
อะไรลงไปสักสองครั� ง  
มีคนจาํนวนมากที(กลวักบัการส่งเมลไปใครสักคน กบัในสิ(งที(พวกเคา้ไมต่อ้งการส่งอยา่ใหเ้ป็นคุณเลย เพราะมนั
เป็นไปไมไ่ดที้(จะยกเลิกส่ง 
การส่งเมล  

42.อยา่ไวใ้จใหค้อมตรวจคาํผดิอยา่ไวใ้จใหเ้ครื(องของคุณตรวจคาํผดิ ทุกครั� งฉนัจะตรวจอยา่งระมดัระวงั แลว้หา
ใครสักใครมาตรวจ 
อีกครั� ง เพราะวา่คุณอาจจะเป็นญาติห่าง ๆ กบัคอมกอ้ได ้ 

43.การทาํงานกบัลูกคา้ทุกคนรู้ที(จะคิดนอกกล่องความคิด แต่ในวงกลมของความคิดสร้างสรรค ์สิ(งที(ดีเยี(ยมอยา่ง
แทจ้ริงมาจากการคน้หา 
วธีิแกปั้ญหาขา้งในกล่องที(ลูกคา้สร้างขึ�น อยา่มองเพียงแต่ปัญหาภายนอก แต่ตอ้งมองที(ล่องรอยของปํญหาและ
แกม้นั คือใหเ้รามอง 
ที(ปัญหาอยา่งแทจ้ริงไมใ่ช่แค่ผวิเผนิ 

44.ใหเ้ราเลือกงานที(จะรับ ใหเ้ราเลี(ยงงานที(เราไมส่ามารถทาํได ้เลือกงานของลูกคา้เหมือนที(ลูกคา้เลือกคุณ  

45.อยา่คิดเอาเองในสิ(งต่าง ๆ  



46.แสดงถึงการกระทาํของคุณฉนัเคยไดท้าํงานกนัลูกคา้แฟชั(นแบรนประมาณ 2-3 ราย เมื(อไมน่านมานี�  และ 
พวกเคา้กอ้ดูเหมือนเป็นลูกคา้ 
ที(ดีที(สุดในโลก แต่ ฉนัคิดวา่ถา้คุณจาเตรียมเหตุผลดี ๆ สาํหรับสิ(งที(คุณทาํและอาจจาเตรียมวธีิแกปั้ญหาไวใ้ห้
มากๆ เพื(อความตอ้งการของ 
พวกเคา้ เพราะคุณจะเป็นฝ่ายที(ควบคุเคา้  

47. Design history.ฉนัไมเ่คยประสบปัญหาอะไรทั�งนั�น แต่มีสิ(งหนึ(งที(ฉนัทาํอยูเ่สมอคือการ แบคอพั ไฟลไ์ว ้
เกบ็ไอเดียตน้ฉบบัของคุณ 
ไวเ้พราะคุณอาจจะตอ้งใชม้นั บางทีคนเรากอ้อาจจะเปลี(ยนใจไดง่้าย ๆ พอ ๆ กบัเปลี(ยนกลบัมาใชอ้นัเดิม  

48. เวลาทาํงานกบัลูกคา้ ใหเ้ราอยูเ่หนือความคิด คือเวลาขายงานตอ้งทาํใหเ้คา้ยอมรับเราใหไ้ด ้ 

49.เมื(อทาํงานกบัลูกคา้ใหม ่ๆ ตอ้งเปลี(ยนมุมมองของตวัเองหรือวา่เปลี(ยนไปสู่สิ(งที(เกี(ยวขอ้งในสิ(งที(ทาํ  

50.เวลาจะตอบโจทยอ์ะไรสักอยา่งใหค้าํนึงถึงโจทยน์ั(น แลว้ตอ้งตอบใหต้รงประเด็น  

 ที(มา    

http://www.pantown.com/board.php?id=5111&area=&name=board1&topic=15&action=view 

http://www.captuscom.com 

 

 


