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งานออกแบบสิ่งพิมพ์เป็นงานในความรับผิดชอบของนักออกแบบสิ่งพิมพ์
ซึ่งเป็นผู้ที่ได้ศึกษาทางด้านการจัดองค์ประกอบศิลป์ นักออกแบบสิ่งพิมพ์จะเป็นผู้ดูแล
เกีย่วกบัรูปร่างและรายละเอยีดของหนา้สิง่พิมพ์  ใช้ความรูแ้ละกฎเกณฑด์า้นศลิปะเพือ่สรา้ง
จินตนาการให้เกิดเป็นรูปธรรมได้อย่างเหมาะสม สามารถแบ่งแยกรายละเอียดโครงงาน
ช้ินใหญ่ให้เป็นส่วนประกอบย่อยๆ และทำแต่ละส่วนน้ันอย่างเอาใจใส่ด้วยความละเอียดรอบคอบ

สาระสำคัญบางประการที ่นักออกแบบสิ ่งพิมพ์พึงตระหนักไว้ตลอดเวลา
ในการออกแบบสิ่งพิมพ์ คือหลักการสำคัญทางศิลปะที่ต้องคัดสรรกลั่นกรองจนออกมา
เป็นกฎเกณฑ์เพื ่อนำไปใช้ในการออกแบบ และการจัดระเบียบขั ้นตอนในการดำเนิน
การออกแบบสิ ่งพิมพ์ให้ดำเนินการไปอย่างเป็นระบบและต่อเนื ่อง ดังจะได้กล่าวใน
รายละเอียดต่อไป

กฎพ้ืนฐาน 4 ข้อของการออกแบบส่ิงพิมพ์
ทฤษฎีการออกแบบท่ียุ่งยากมากมายมหาศาล ถูกคัดสรรออกมาเป็นกฎเหลือ  4

ข้อเพื่อให้นักออกแบบสิ่งพิมพ์ใช้เป็นหลักในการทำงานออกแบบสิ่งพิมพ์  กฎที่ว่านี้ คือ
การจัดแถววางแนว ความแปลกแตกต่าง ความใกล้เคียง และการย้ำซ้ำ แม้ว่าการเขียน
ถึงกฎแต่ละข้อจะแยกจากกนั แต่ขอให้ระลึกไว้ เสมอว่ากฎทัง้ 4 ข้อเก่ียวเน่ืองสอดคล้องต้องใช้
ร่วมกนัทัง้หมดไมส่ามารถแยกออกจากกนัได ้(ประจักษ ์ พรประเสรฐิถาวร. 2539: 14)

 1. การจัดแถววางแนว
กฎของการจัดแถววางแนว กล่าวไว้ว่าต้องจัดวัตถุทุกช้ินบนหน้ากระดาษให้

ดูเกี่ยวข้องต่อเนื่องซึ่งกันและกันไม่กับสิ่งใดก็สิ่งหนึ่ง จะไม่มีส่วนประกอบใดจัดวางบนหน้า
กระดาษอยา่งอสิระไรท้ศิทางและขาดความเกีย่วข้องกบัสว่นประกอบอืน่ ๆ

จุดประสงคเ์บ้ืองต้นของการจดัแถววางแนว  เพ่ือรวบรวมใหท้กุสิง่บนหนา้
กระดาษในงานสิ่งพิมพ์ดูมีเอกภาพเรียบร้อย การจัดส่วนประกอบต่างๆให้เป็นแถวเป็นแนว
อย่างมั่นคงสามารถสร้างงานที่ดูงามสง่า หรือดูเป็นทางการ หรือดูสนุกสนาน หรือดูเป็น
จริงเป็นจังไดท้ัง้สิน้  ความรูค้วามเขา้ใจเรือ่งระบบตารางในบทที ่ 6  สามารถนำมาประยกุตใ์ช้
กับการจดัแถววางแนวไดเ้ป็นอย่างดี
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ภาพที ่10.1 ตัวอย่างปกหนังสือหรือปกรายงานทั่วๆไปที่จัดโดยพนักงานพิมพ์ดีดในอดีตที่ผ่านมา
องค์ประกอบแบ่งแยกออกเป็นสองส่วน ขาดความความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน

ภาพที ่10.2 หัวเร่ืองจัดชดิซา้ย ช่ือผู้แต่งจัดกลาง เกดิมสีองแนวทีไ่ม่สัมพันธ์กนั

ตัวอย่างปกหนังสือหรือปกรายงานทั่วๆไป
ปฏิกิริยาครั ้งแรกของใครก็ตามที ่ได้เห็น
มักนึกถึงความจืดชืด ไร้ชีวิตชีวา เฉยๆ
ราบเรยีบ ดเูป็นมือสมคัรเลน่

หัวเร่ืองระดบัที ่1 และหัวเร่ืองระดบัที ่2
จัดชดิซา้ย แต่ช่ือผู้แต่งจัดกลาง ไม่มีการจดั
แนวเข้าด้วยกันระหว่างเนื้อหาทั้งสองส่วน
ดูแล้วยังไม่เกดิความสมัพันธ์ซ่ึงกนัและกนั
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ภาพที ่10.3 ภาพความแตกต่างของการจัดแถวแบบสองแนว แต่ยังมีความสัมพันธ์เกิดขึ้นให้เห็น

ภาพที ่10.4 หัวเร่ืองและชือ่ผู้แต่งจัดชดิซา้ย  เกดิความสมัพันธ์ทีเ่ป็นเอกภาพ ดหูนักแนน่และมัน่ใจ

ถึงแม้องค์ประกอบทั้งสองส่วนจะใช้วิธีจัด
สองแนวแบบแตกต่าง หัวเรื ่องจัดชิดซ้าย
ชื ่อผู ้แต่งจัดชิดขวา ซึ ่งเป็นแนวตรงกับ
อักษรตัวสุดท้ายของหัวเรื่อง แต่เป็นความ
จงใจที่กำหนดให้เกิดขึ้น

การจัดทั้งหมดเสมอซ้ายที่ชัดเจน ช่วยให้
ดูทันสมัยน่าประทับใจกว่า แม้ว่าชื่อผู้แต่ง
จะไกลจากหัวเรื่อง แต่ด้วยเส้นแนวแกนที่
มองไม่เห็นเชื ่อมต่อข้อความ ทั้งสองกลุ่ม
ให้ดูสัมพันธ์กันได้
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ภาพที ่10.5 ข้อความทีเ่สมอแกนดา้นใดดา้นหนึง่  จะให้ความรูส้กึเหมอืนกบัว่ามแีนวแกน
ที่มองไม่เห็นคอยกำกับอยู่ ทั้งนี้เพราะมีขอบกระดาษเป็นตัวช่วยเสริม

 2. ความแปลกแตกต่าง
ความคิดเบื้องต้นในการสร้างความแปลกแตกต่างคือ หลีกเลี่ยงการใช้องค์

ประกอบทีด่คูลา้ย ๆ กนั เช่น ตัวพิมพ์  ส ี ขนาด  ความหนาของเสน้  รูปร่าง  พ้ืนทีว่่าง ฯลฯ
ถ้าองค์ประกอบนั้นไม่ใช่สิ่งเดียวกัน จงสร้างให้เห็นความแปลกแตกต่างกันอย่างชัดเจน
ความแปลกแตกตา่งเป็นส่วนสำคัญท่ีใช้สร้างความน่าสนใจให้หน้ากระดาษ

ความแปลกแตกต่างเป็นหนึ่งในวิธีที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดในการเพิ่มจุด
สนใจบนหน้ากระดาษ  กฎสำคัญที่ต้องจดจำเพื่อให้ความแปลกแตกต่างนั้นสำเร็จลุล่วง คือ
เม่ือจะสร้างความแปลกแตกตา่งให้กับส่วนประกอบสองอย่างท่ีไม่เหมือนกัน   ต้องทำให้ต่างกัน
อย่างสิน้สงสยัไร้ข้อกังขา   ต้องแรงและชดัเจน

ความแปลกแตกตา่งทำไดห้ลายวธีิ เช่น สรา้งความแปลกแตกตา่งระหวา่ง
ตัวพิมพ์ขนาดใหญ่กับตัวพิมพ์ขนาดเล็ก  หรือตัวพิมพ์แบบหลักกับตัวพิมพ์แบบแปร
ใช้โทนสีอุ ่นคู ่กับโทนสีเย็น ใช้พื ้นผิวที ่เรียบคู ่กันคู ่กับพื ้นผิวที ่หยาบกระด้าง จัดวาง
องค์ประกอบแนวนอนคู่กับองค์ประกอบที่ดูเป็นแนวตั้ง ระยะบรรทัดที ่กว้างมากคู่กับ
ระยะบรรทดัที่แคบกระชบั หรือรูปกราฟกิขนาดเลก็คูก่บัรูปกราฟกิขนาดใหญ ่เป็นต้น

ส่วนประกอบต่างๆบนนามบัตรดูเหมือนไม่ต้ังใจ
เพียงแค่ต้องการให้เสร็จๆไปเท่านั้น ไม่มี
ส่วนประกอบสักชิ้นที่เกี่ยวข้องกับชิ้นอื่น

ส่วนประกอบทั้งหมดจัดกลาง จับรวมกลุ่ม
ด้วยความใกล้เคียงอย่างมีเหตุผล แม้จะดูดี
ข้ึนบ้าง แต่ยังคงจดืชืดและธรรมดาเกนิไป

นามบัตรใบนี้จัดชิดขวา รู้สึกเหมือนมีแนว
เส้นตรงทางดา้นขวาเชือ่มข้อความทัง้สองชุด
ชัดเจนกว่าการจัดกลางแบบตัวอย่างบน
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ภาพที ่ 10.6 ความแปลกแตกต่างต้องสร้างให้ชัดเจนหมดข้อสงสัย เพราะจะมีผลต่อการสื่อสาร

ภาพที ่ 10.7 ภาพการสรา้งความแปลกแตกตา่งระหวา่งหวัเร่ืองระดบัที ่1 และหัวเร่ืองระดบัที ่ 2 มีวิธีการ
ทีแ่ตกตา่งกนัไปหลายวธีิ  นับเป็นการสรา้งจดุเดน่ให้กบัสิง่พิมพ์เป็นจุดแรก

มีการใช้ความแตกต่างที ่ช ัดเจนระหว่าง
แบบตัวอักษร แต่ความแตกต่างระหว่าง
เส้นที ่ใช้ขีดนั ้นยังสับสน เส้นที ่ขีดขึ ้นไม่
สามารถบอกได้ว่ามีความหนาอยู่สองแบบ
หร ือเป ็นความผิดพลาดของผ ู ้ออกแบบ
ที่ขีดไม่เท่ากัน

คราวนี้เกิดความแตกต่างที่ใหญ่ขึ้นระหว่าง
ความหนาของเส้นที่ขีด ไม่เป็นการเสี่ยงที่จะ
ถูกกล่าวหาจากคนอื่นว่าขีดเส้นไม่เท่ากัน
ตัวอย่างนีส้ือ่สารไดชั้ดเจนขึน้ แรงขึน้ และดดูี
ข้ึนมาก

ความแปลกแตกตา่งใน ขนาด

ความแปลกแตกตา่งใน ความหนา ของเสน้

ความแปลกแตกตา่งใน รูปแบบ

ความแปลกแตกตา่งใน ทิศทาง

ความแปลกแตกตา่งใน สี
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 3.  ความใกลเ้คียง
กฎแห่งความใกล้เคียง คือการจัดส่วนประกอบต่างๆ ในรายการที ่

สัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกันให้อยู่ด้วยกัน เมื่อส่วนประกอบต่างๆ ที่สัมพันธ์กันได้มาอยู่ใกล้เคียง
กันและกัน  จะมองเห็นภาพรวมของความเปน็หน่วยเดียวกันมากกว่าเห็นแยกเป็นหลายหน่วย
ความเป็นหมวดหมู่ก็จะปรากฏขึ้น  ทำให้ง่ายต่อการอ่านและการจดจำ ผลที่ได้จากการรวม
ส่วนประกอบให้เป็นกลุ่มก้อน จะทำให้ได้พื้นที่ว่างมากขึ้น พื้นที่ว่างที่รวมกันเป็นกลุ่มก้อน
จะเป็นจุดดงึดูดความสนใจของกลุม่เป้าหมายไดดี้

ภาพที ่ 10.8 สิง่พิมพ์ทีจั่ดกลุม่รวมสิง่ทีค่ลา้ยกนัเป็นหน่ึงเดยีวกนั ทำใหส้ิง่พิมพ์อ่านงา่ยขึน้ มีระเบียบข้ึน
มีพื้นที่ว่างที่ลื่นไหล

ใบรายวิชานี้จำเป็นต้องวางรูปแบบใหม่เพื่อให้
อ ่านเข้าใจง่าย แต่อุปสรรคใหญ่ที ่ส ุดก็ค ือ
ข้อความทุกอันเว้นระยะบรรทัดไว้ใกล้เท่ากันหมด
มองไมเ่ห็นกลุม่วชิาและความสมัพันธใ์นกลุม่

ใบรายวิชานี้เหมือนกัน แต่ถูกวางรูปแบบให้เห็น
เป็นกลุ่มๆ จัดเนื้อหาส่วนที่เกี่ยวข้องกันให้อยู่
ใกล้เคียงกันรวมกันเป็นกลุ่มก้อน อีกทั้งยังเพิ่ม
ความแปลกแตกตา่งทีหั่วข้อ ทำให้ส่ือความหมาย
ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น
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 4.  การย้ำซ้ำ
กฎของการยำ้ซ้ำ คือ ใช้การซำ้ลักษณะบางอยา่งของงานออกแบบ ให้เป็น

แบบแผนเหมือนกันตลอดทั่วทั้งชิ้นงานหรือทั่วทั้งเล่ม องค์ประกอบที่ใช้ย้ำซ้ำอาจเป็นพวก
ตัวพิมพ์หนาๆ เส้นขีดหนา รูปกราฟิกที่ใช้ประจำ รูปแบบการจัดเฉพาะตัว ระยะห่างและ
พ้ืนท่ีว่างทีเ่ท่าๆกนั วิธีน้ีช่วยให้งานสิง่พิมพ์มีความเปน็กลุ่มก้อน และมีเอกภาพ

ภาพที ่ 10.9 องค์ประกอบที่ซ้ำๆ สร้างความต่อเนื่องที่แยบยล ช่วยรวบรวม เรียบเรียง จัดลำดับ
ข่าวสาร และช่วยชี้นำผู้อ่านให้เข้าสู่เนื้อหาได้สะดวกขึ้น �

ภาพที ่10.10 สิง่พิมพ์ทกุชิน้จัดชดิขวา เพ่ิมความยำ้ซ้ำดว้ยเสน้ประ เป็นการเนน้ความสมัพันธ์
ให้หนักแนน่ขึน้

การย้ำซ้ำเกิดขึ้นที่หัวข้อเป็นตัวหนา เนื้อความ
เป็นตัวธรรมดา การเวน้ย่อหน้า พ้ืนทีว่่าง การจดั
ช่องไฟ การจัดแถว  สัญลักษณ์กราฟิกแถบ
สีเขียวและเส้นประกอบหัวข้อ สัญลักษณ์
กราฟิกสี่เหลี่ยมสีแดงเน้นรายวิชา

สิ่งพิมพ์ธุรกิจ ได้แก่นามบัตร หัวจดหมาย และ
ซองจดหมาย ใช้ความซ้ำจัดวางให้มีความ
สัมพันธ์กัน ไม่เพียงแค่ภายในแต่ละชิ้น แต่ต้อง
คำนึงถึงระหว่างทุกชิ้นด้วย
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ข้ันตอนของการออกแบบส่ิงพิมพ์
การดำเนินการออกแบบสิ่งพิมพ์ เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ที่มีระบบ มีขั้น

ตอนต่อเน่ืองสัมพันธ์กัน นักออกแบบส่ิงพิมพ์และผู้เก่ียวข้องจะต้องทำงานร่วมกันด้วย ความสุขุม
รอบคอบทั้งกระบวนการโดยไม่ละเลยส่วนหนึ่งส่วนใดให้หลุดหายไป จากแนวคิด ที่วางไว้
รายละเอยีดในกระบวนการดงักลา่วนี ้จะเป็นการแกปั้ญหาเพือ่หาบทสรปุของ รูปแบบ เน้ือหา
ภาพประกอบ แบบตัวพิมพ์ ชนิดกระดาษ เทคนิคการพิมพ์ ตลอดจน การทำสำเรจ็ของส่ิงพิมพ์
นักออกแบบสิ่งพิมพ์ควรจะมีคำตอบให้เลือกได้หลายๆ คำตอบ เพื่อให้เกิดการตัดสินใจ
ร่วมกันระหว่างผู้เกี่ยวข้องทั้งหมด

การออกแบบสิ่งพิมพ์ดังจะกล่าวต่อไปนี้ คือขั้นตอนการออกแบบสิ่งพิมพ์
ท่ีเป็นกระบวนการท้ังหมดในสายการออกแบบส่ิงพิมพ์  โดยปกติท่ัวไปแล้วการออกแบบส่ิงพิมพ์
ประกอบด้วยขั้นตอนใหญ่ ๆ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นศึกษาข้อมูล ขั้นกำหนดขนาดและรูปร่าง
ของสิง่พิมพ์ ข้ันการจดัเลยเ์อาต ์ ข้ันดำเนนิการออกแบบโดยใชค้อมพวิเตอร ์และข้ันประสาน
งานกบัโรงพิมพ์ (Cotton. 1990: 34-43)

 1.  ข้ันศึกษาขอ้มูล
วิเคราะห์เนื้อหาทั้งหมดเพื่อให้ได้สาระสำคัญหรือแนวคิดที่ต้องการจะ

สื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมาย ไม่ควรแม้แต่จะคิดว่าสิ่งพิมพ์นั้นจะมีหน้าตาเป็นอย่างไร จนกว่า
จะไดต้อบคำถามวา่  ใคร  ทำอะไร  ทีไ่หน  เม่ือไร  ทำไม  คา่ใชจ่้าย  รวมทัง้ข้อจำกดัและ
วิธีการในการสือ่สาร  แล้วให้ถือว่าข้อมูลท่ีได้น้ีเป็นโจทย์ท่ีต้องแก้ปัญหาในลำดบัต่อไป

 2.  ขั้นกำหนดขนาดและรูปร่างของสิ่งพิมพ์
วิธีที่ดีที่สุดในการกำหนดส่วนประกอบต่างๆ และรูปแบบของสิ่งพิมพ์คือ

การอ้างถึงคำถามในข้ันศึกษาข้อมูล แล้วถามคำถามเหมอืนตัวอย่างต่อไปน้ี

- รูปแบบของสิง่พิมพ์หยิบถือไดง่้ายหรอืไม่

- รูปแบบน้ันง่ายตอ่การจดัเกบ็หรือไม่

- ทางเลอืกสำหรับการพมิพ์และการจำหนา่ยจ่ายแจกคอือะไร

2.1  การพิจารณาถึงขนาดและรูปร่าง เมื่อต้องเลือกขนาดของสิ่งพิมพ์
ให้คิดถึงผู้อ่านเป็นอันดับแรก งบค่าใช้จ่ายเป็นอันดับสอง รูปร่างที่ใช้โดยทั่วไปจะง่าย
ต่อการอ่านการจำหน่ายจ่ายแจก รวมทั้งการเก็บรักษา ดังนั้นควรพิจารณาสิ่งเหล่านี้ก่อน
จะพิจารณาถึงการสร้างสรรค์

สิ่งพิมพ์ทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้าแนวตั้งมาตรฐานเป็นที่นิยมเพราะถือได้ง่าย
และสะดวกมือกว่ารูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัส ถ้าต้องมีการจัดส่งทางไปรษณีย์จะทำได้อย่างไร



⌫ 
 

จำเป็นต้องซ้ือหรือส่ังพิมพ์ซองเป็นพิเศษหรือไม่

ต้นทนุมีสว่นสำคญัในการกำหนดขนาดและรปูทรงของสิง่พิมพ์  เพราะโดย
ปกติแล้วการเลือกผลิตสิ่งพิมพ์ในขนาดที่ใช้กระดาษมาตรฐานตัดแบ่งเป็นหลายๆ แผ่น
ทำให้สามารถพิมพ์งานได้พร้อมๆ กันหลายชุดในเวลาเดียวกัน  หลังจากน้ันก็ตัดแบ่งเป็นส่วนๆ
โดยไม่เสียกระดาษแม้แต่น้อย

2.2  การพิจารณาเลือกแบบตัวพิมพ์  เลือกขนาดและระยะบรรทัด
อย่างเหมาะสม  ถึงแม้ว่าโลกเราค่อนข้างจะหันเหไปในการใช้รูปภาพเพื่อสื่อความหมาย
แต่ข้อความส่วนใหญ่ก็ยังปรากฏเป็น หัวเรื่อง หัวข้อ และเนื้อความ  งานที่นักออกแบบ
สิง่พิมพ์ต้องตัดสนิใจกค็อืการสรา้ง หัวเร่ือง หัวข้อ ทีด่งึดดูความสนใจ และเนือ้ความทีอ่่านได้
ชัดเจนมีประจักษภาพสงูจะทำใหเ้ข้าใจไดอ้ย่างรวดเรว็

2.3  การพจิารณาเลือกภาพประกอบ  เม่ือเป็นไปไดใ้ห้ใช้ภาพประกอบ
แทนขอ้ความ อาจเปน็ภาพประกอบคำอธบิาย แผนผัง กราฟ ตาราง แผนผังองคก์ร แผนผัง
แสดงขั้นตอน ตารางเวลา และอีกหลายๆ อย่าง ภาพประกอบแต่ละชนิดมีข้อดีและข้อเสีย
ของมันเอง และแต่ละชนิดต้องจัดวางตำแหนง่ในหน้ากระดาษอยา่งระมัดระวัง

 3.  ขั้นการจัดเลย์เอาต์
ผู้รับเหมาก่อสร้างทางสถาปัตยกรรมต้องมีพิมพ์เขียวไว้ในมือ เพื่อจะได้รู้

ว่างานก่อสร้างนี้ต้องใช้เหล็ก คอนกรีต กระจก หรือวัสดุอื่นๆ อีกเท่าไรจึงจะเพียงพอต่อ
ความจำเป็น และจะได้รู้ว่าต้องวางอย่างไรจึงจะสวยงาม ในทำนองเดียวกันกับการออกแบบ
สิ่งพิมพ์ก็ต้องมีการสร้างหรือจัดเลย์เอาต์ขึ้นมาเพื่อจะได้รู้ว่าต้องเตรียมกระดาษ หมึกพิมพ์
ระบบการพิมพ์ เพ่ือจะได้เตรียมพร้อมสู่งานพิมพ์ท่ีงดงามไดอ้ย่างไร

3.1  ความหมายของเลยเ์อาต ์  ความหมายของคำวา่เลยเ์อาตมี์ไดเ้ป็น 2
นัย โดยนัยแรกหมายถึงแบบร่างที่นักออกแบบสิ่งพิมพ์สร้างขึ้นตามแนวความคิดทางการ
ออกแบบที่เกิดขึ้นในจินตนาการแล้วขีดเขียนออกมาให้เป็นรูปธรรม เพื่อนำเสนอให้ลูกค้า
พิจารณาเพื่อตกลงยอมรับ ก่อนที่จะนำไปใช้เป็นต้นแบบเพื่อจัดทำ อาร์ตเวอร์ก (art work)
นัยที ่สอง เลย์เอาต์หมายถึงขั ้นหรือกระบวนการในการสร้างสรรค์เพื ่อให้เกิดแบบร่าง
ของงานออกแบบสิง่พิมพ์ (อารกัษ ์ศาสตระสงิห์. 2539: 296)

3.2  ความสำคัญของเลย์เอาต ์  เลย์เอาต์จำเป็นและมีความสำคัญต่อ
การออกแบบสิ่งพิมพ์มาก เพราะสามารถประกันได้ว่างานที่สำเร็จจะเป็นไปตามที่คาดหมาย
ทำให้การประสานงานระหว่างลูกค้า ช่างพิมพ์และผู้เกี่ยวข้องเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
ทำให้งานเกิดประสิทธิผลคุ ้มค่าต่อการลงทุนและเกิดความชัดเจน เลย์เอาต์ยังเป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการขายงาน กระตุ้นความสนใจให้ลูกค้าและทำให้การเจรจา
ซ้ือขายงานออกแบบจบลงอยา่งงา่ยดาย
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ประโยชน์อ ื ่นๆ ของเลย์เอาต์ คือใช้ถ ่ายทอดการชี ้ เฉพาะเจาะจง
รายละเอียดของงานสิ่งพิมพ์ให้ฝ่ายผลิตรับทราบถึงเทคนิคและกระบวนการพิมพ์ การวาง
ภาพประกอบและตัวพิมพ์ มีแนวทางที่ชัดเจนในการจัดหน้า รู้ว่าจะใช้ภาพและตัวพิมพ์
ขนาดเทา่ไร  อยู่ตรงไหนบา้ง  องคป์ระกอบอืน่ๆ มีอะไรบ้าง  และมีพ้ืนทีว่่างตรงไหน

3.3  การเร่ิมต้นทำเลย์เอาต์  การทำเลย์เอาต์ส่วนใหญ่ร่างด้วยดินสอไส้อ่อน
ประมาณ 2B - 4B เพราะสามารถสร้างน้ำหนักอ่อน-แก่ได้ตามต้องการ ภาพที่ได้จะมี
ลักษณะเป็นภาพลายเส้นหรือภาพวาดน้ำหนักสีต่อเนื่อง ทำให้เห็นแนวทางของงานที่จะ
สำเร็จได้ชัดเจนข้ึน

นักออกแบบสิ่งพิมพ์บางคนใช้ปากกาปลายสักหลาดในการทำเลย์เอาต์
สามารถสรา้งน้ำหนักสีอ่อน-แก่ได้เช่นเดียวกับดินสอดำเหมือนๆ กัน

การเลือกกระดาษสำหรับทำเลย์เอาต์ก็เป็นเร่ืองสำคัญ  กระดาษขาวผิวเรียบ
เน้ือแน่น  คอืลักษณะกระดาษทีเ่หมาะกบัการทำเลยเ์อาต ์  เพราะจะทำใหขี้ดเขยีนได ้ไหลล่ืน
สามารถสร้างภาพให้เกิดขึ้นได้เท่าทันกับความคิดของนักออกแบบ  ไม่ควรใช้กระดาษสี
หรือกระดาษทีมี่เส้นบรรทัด เพราะจะทำใหก้ารตอบสนองตอ่การเหน็ผิดไป

3.4  สัญลักษณ์ในงานเลย์เอาต์   ในขั ้นตอนแรก ๆ ของการทำ
เลย์เอาต์ไม่จำเป็นต้องเขียนทุกสิ่งทุกอย่างให้ดูเหมือนจริงทั้งหมด สามารถใช้สัญลักษณ์
กราฟิกเขียนแทนค่าตัวพิมพ์ที่เป็น หัวเรื่อง หัวข้อ เนื้อความและภาพประกอบได้ ดังที่ได้
แสดงไวใ้น ภาพที ่10.11

ภาพที ่10.11 สัญลักษณ์กราฟิกในการทำเลย์เอาต์

สัญลักษณ์แทนตัวพิมพ์
ขนาดต่างๆ

สัญลักษณ์แทนตัวพิมพ์
บนพืน้ตา่งสี

สัญลักษณ์แทนภาพประกอบ

14 - 16 พอยต์ 18 - 22 พอยต์ มากกวา่ 14  พอยต์
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ตัวพิมพ์ขนาดเล็กส่วนที่เป็นเนื้อความขนาด 14-16 พอยต์ ใช้สัญลักษณ์
เป็นเส้นขนาน น้ำหนักของเส้นดินสอจะบอกขนาดความหนาบางของตัวอักษร ช่องว่าง
ระหว่างเส้นดินสอจะแสดงให้เห็นถึงความกว้างของระยะบรรทัด ตัวพิมพ์ขนาดกลาง 18-22
พอยต์ อาจทำเส้นเป็นคลื ่นและตัวพิมพ์ขนาดใหญ่ตั ้งแต่ 24 พอยต์ ให้ร่างเป็นคำๆ
การใส่สัญลักษณ์แบบน้ีทำให้สามารถแยกแยะไดว่้ามีตัวพิมพ์ขนาดใดอยู่ท่ีไหนบ้าง

สำหรับส่วนที่เป็นสีพื้นและการเจาะขาวอาจทำได้ 2 วิธีคือเขียนดินสอ
เป็นกรอบรอบพื้นที่แล้วเขียนคำว่า “สีพื้น” ลงไปในกรอบ หรือจะระบายดินสอไปเต็มพื้นที่
กรอบตามน้ำหนักที่ต้องการ  ส่วนการเจาะขาวนั้นจะตีกรอบแล้วเขียนคำว่า “เจาะขาว”
ลงไปในกรอบ หรือระบายดินสอลงไปให้ได้น้ำหนักที่ต้องการแล้วใช้ยางลบลบส่วนที่ต้องการ
ให้กลบัคา่เปน็เจาะขาวออก

ภาพประกอบที่อยู่ในเลย์เอาต์อาจทำได้ 2 วิธี  วิธีที่เร็วที่สุดคือเขียน
ขอบเขตให้ได้ขนาดและตำแหน่งท่ีต้องการ แล้วเขียนกากบาทลงไปกลางช่อง  อีกวิธีหน่ึงคือวาด
คร่าวๆ ด้วยดินสอ   ถ้าเป็นภาพคนก็ให้เขียนเป็นภาพรูปหน้าว่าจะให้หันหน้าไปทางไหน  ถ้าเป็น
สิ่งของให้วาดเป็นเส้นขอบเขตรอบนอกแล้วลงน้ำหนักเล็กน้อย และถ้ามีการนำเสนอเป็น
ภาพสกีค็วรใชด้นิสอสหีรือปากกาปลายสกัหลาด  จะดดูแีละเป็นธรรมชาตมิากกวา่

3.5  เลยเ์อาต ์3 ชนดิ เลย์เอาตแ์ต่ละชนิดมีรายละเอยีดและความชดัเจน
แตกต่างกันไป ตั้งแต่น้อยที่สุดและพัฒนาให้ชัดเจนมากขึ้นเป็นลำดับไป จนสามารถนำไปสู่
การทำตน้ฉบับงานพมิพ์ได้    ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับประโยชนใ์ช้สอยและการนำเสนองานในแตล่ะข้ัน
เลย์เอาตแ์บ่งออกไดเ้ป็น 3 ชนิด คือ เลย์เอาตแ์บบจ๋ิว(thumbnail layout) เลย์เอาต ์แบบหยาบ
(rough layout) และเลย์เอาตแ์บบละเอียด(comprehensive layout) ตามรายละเอยีดดงัน้ี

ตารางที ่ 10.1 เปรียบเทียบลักษณะงานเลย์เอาต์แบบต่างๆ

ท่ีมา: Silver. 1979: 17.

แบบเลยเอาต วัตถุประสงค ขนาด สี

แสดงงานสําเร็จขั้นสุดทาย

แสดงความสัมพันธ ของชองว าง
และตัวพิมพ

เท าจริง

เท าจริงแบบละเอียด เหมือนจริงท้ังสี และกระดาษ

แบบจ๋ิว
เสนอแนวคิดคราวๆเพื่อพัฒนา

ตอไป
ยอ/เล็ก แลวแต สะดวก

ใกลเคียงความจริงแบบหยาบ
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3.5.1  เลย์เอาต์แบบ์จิ๋ว จะมีประสิทธิภาพมากถ้าเป็นชิ้นงานที่ทำขึ้น
อย่างรวดเร็วและมีจำนวนมาก  เพราะมันคือจุดเริ่มแรกที่จะแสดงแนวคิดอันหลากหลาย
เพราะจุดมุ่งหมายในการทำเลย์เอาต์แบบจิ๋ว เป็นการร่างแบบเพื่อการสำรวจและพิจารณา
ภาพรวมที่มีลักษณะพิเศษของงาน ดังนั้นเลย์เอาต์แบบจิ๋วจึงควรมีขนาดประมาณ 2" X 3"
ไม่มีรายละเอียดมากนัก  ใช้ดินสอร่างบนกระดาษพื้นเรียบ เพื่อให้ได้เส้นที่ลื่นไหลรวดเร็ว
ตามความคิด และมีจำนวนมากพอแก่การพิจารณาในลำดับต่อไป

ภาพที ่10.12 ภาพเลย์เอาต์แบบจิ๋ว
ท่ีมา: เอกชยั ละว้า. นักศกึษาชัน้ปีที ่4. มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร: 2548

3.5.2  เลย์เอาต์แบบหยาบ  เลือกแบบร่างที่ดีที่สุดจากเลย์เอาต์แบบจิ๋ว
นำมาพัฒนาใส่รายละเอียดเพิ่มเติมให้ดูชัดเจนยิ่งขึ้น เลย์เอาต์แบบหยาบควรมีขนาดและ
สัดส่วนเท่าจริง จะทำให้การประมาณขนาดตัวพิมพ์ ภาพประกอบ และพื้นที่ว่างใกล้เคียง
ความจริงมากที่สุด หัวเรื่องและหัวข้อต้องเขียนคร่าวๆ ให้เห็นเป็นรูปเป็นร่าง ภาพประกอบ
ต้องร่างให้มีความสัมพันธ์กับภาพจริงท่ีจะใช้และอยู่ในตำแหน่งท่ีจะใช้จริง

เลย์เอาต์แบบหยาบ ต้องมีรายละเอียดมากพอที่ช่างเรียงพิมพ์และคน
ทำอาร์ตเวอร์ก (art work) จะเข้าใจและวางงานได้ถูกต้อง  มีการกำหนดสีและกระดาษที่ดี
สามารถจินตนาการได้ว่างานท่ีออกมาจะมีลักษณะเป็นแบบใด

ภาพที ่10.13 ภาพเลย์เอาต์แบบหยาบ
ท่ีมา: เอกชยั ละว้า. นักศกึษาชัน้ปีที ่4. มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร: 2548.
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3.5.3  เลย์เอาต์แบบละเอียด  องค์ประกอบทุกอย่างในเลย์เอาต์แบบ
ละเอียดต้องสมบูรณ์แบบ ไม่มีข้อสงสัยใดๆ ว่างานจริงที่เสร็จแล้วจะมีหน้าตาเป็นอย่างไร
เลย์เอาต์ขั้นนี้สำคัญมาก    เพราะใกล้เคียงกับแบบจริงมากที่สุดจนลูกค้าแทบไม่ต้องใช้
จินตนาการหรือซักถามเลย เลย์เอาต์แบบละเอียดน้ีจะมีค่าใช้จ่ายท่ีแพงมาก เพราะต้องใช้ตัวพิมพ์
ท่ีมีขนาดและรูปแบบเท่าของจริง  ภาพประกอบต้องถ่ายหรือสร้างสรรค์ข้ึนจริง  ต้องทำงานผ่าน
ระบบคอมพวิเตอร์เพ่ือพิมพ์ผลออกไดใ้กลเ้คยีงของจรงิทีส่ดุ (Silver. 1979: 16-17)

ภาพที ่10.14 ภาพเลย์เอาต์แบบละเอียด
ท่ีมา: เอกชยั ละว้า. นักศกึษาชัน้ปีที ่4. มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร: 2548.

 4.  ขั้นดำเนินการออกแบบสิ่งพิมพ์โดยใช้คอมพิวเตอร์
คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในการออกแบบสิ่งพิมพ์  ตั้งแต่ช่วงท้ายของ

ขั้นที่  3  คือขั้นการจัดเลย์เอาต์แบบละเอียดแล้ว  สาเหตุที่ต้องแยกเป็นขั้นที่ 4 เพิ่มขึ้น
อีกต่างหาก  เพื่อเป็นการเน้นให้เห็นถึงบทบาทและความสำคัญของคอมพิวเตอรที่มี์ต่อการ
ออกแบบสิ่งพิมพ์  เพราะปัจจุบันมีการนำระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ในกระบวนการออก
แบบสิ่งพิมพ์แทนที่การออกแบบด้วยมือซึ่งเป็นแบบดั้งเดิม ทำให้ออกแบบสิ่งพิมพ์ได้สะดวก
และรวดเร็วขึ้น  นักออกแบบสิ่งพิมพ์สามารถนำเข้าข้อมูลตัวพิมพ์และข้อมูลภาพประกอบ
แล้วนำไปจัดเลยเ์อาตส์รา้งสรรคเ์ป็นหน้าสิง่พิมพ์ไดต้ามทีอ่อกแบบไว ้อีกทัง้ยังทำใหม้องเห็น
รูปแบบงานสิ่งพิมพ์ที่จัดเรียบร้อยแล้วผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์   ทำให้มองเห็นข้อผิดพลาด
และแก้ไขได้ก่อนท่ีจะส่งข้อมูลต้นฉบับไปยังโรงพิมพ์

การดำเนนิการออกแบบสิง่พิมพ์โดยใช้คอมพิวเตอร์ แบ่งเป็น 4 ส่วนใหญ่ ๆ
คอื สว่นนำเขา้ตวัพิมพ์ สว่นนำเขา้ภาพประกอบ สว่นกำหนดหนา้เลยเ์อาต ์และสว่นประสาน
งานกบัโรงพมิพ์ สรปุไดด้งัน้ี (ชูศกัดิ ์เพรสคอทท.์ 2539: 351-402)
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ภาพที ่ 10.15 ภาพการลำดับขั้นตอนการออกแบบสิ่งพิมพ์ด้วยคอมพิวเตอร์

4.1 ส่วนนำเข้าตัวพิมพ์ การสร้างตัวพิมพ์เก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์
สำหรับใช้เป็น หัวเรื่อง หัวข้อ และเนื้อความ โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft
Word) จะสะดวกรวดเรว็และงา่ยทีส่ดุ การสรา้งตวัพิมพ์ในขัน้แรกนี ้ยังไม่ต้องคำนงึถึงการจดั
รูปแบบมากนัก แต่ให้เน้นความถูกต้องเป็นสำคัญ จากนั้นให้พิมพ์ผลออก (print out)
เพ่ือตรวจแก้ไขคำให้ถูกต้อง

4.2  ส่วนนำเขา้ภาพประกอบ  การนำเข้าภาพประกอบเพื่อจัดเตรียม
ไว้สำหรบัประกอบหนา้งานสิง่พิมพ์ สามารถทำไดใ้น  4 ลักษณะดงัน้ี

----------------เข้าเลม่ ----------------- สง่งานใหลู้กคา้

นำเขา้ตวัพมิพ ์------------ ตรวจแกไ้ข นำเขา้ภาพประกอบ ----------- ตกแตง่

กำหนดหนา้เลยเ์อาต ์-------------------- ปรับแตง่เลยเ์อาต ์----------- พิมพ์ผลออกเพือ่ตรวจสอบ

สง่อารต์เวอรค์ไปโรงพมิพ์ ------------ กำหนดรายละเอยีด ------------------ ตรวจปรูฟ๊งานพมิพ์

สัง่พมิพง์าน ----------------- ควบคมุดแูล
                                           งานหลังพิมพ์
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4.2.1  การใช้คลิปอาร์ต ในโปรแกรมประมวลผลคำและโปรแกรม
จัดหน้าเลย์เอาต์ที ่นิยมใช้กันอยู่ในปัจจุบัน  มักมีส่วนที่เรียกว่า คลิปอาร์ต (clip art)
ประกอบอยู่ด้วย คลิปอาร์ตหมายถึงภาพประกอบสำเร็จรูปที่ได้รับการออกแบบ และจัดเก็บ
ไว้อย่างเป็นระบบ  นักออกแบบสิ่งพิมพ์สามารถนำภาพคลิปอาร์ตที่ต้องการมาใช้เป็น
ภาพประกอบสิ่งพิมพ์ได้ทันที นอกจากคลิปอาร์ตที่มีมาพร้อมกับโปรแกรมสำเร็จรูปแล้ว
ยังมีการสร้างคลิปอาร์ตแยกไว้เป็นเน้ือสาระต่าง ๆ  อีกมาก จัดเก็บไว้ในแผ่นซีดี-รอม (CD-ROM)
พร้อมใช้งาน ช่วยประหยัดเวลาในการออกแบบ   และทำให้ผู้มีทักษะทางศิลปะค่อนข้าง
จำกัดสามารถสรา้งสรรค์งานออกแบบไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ

4.2.2 การกราดภาพ  ใช้อุปกรณท์ีเ่รียกวา่เครือ่งกราดภาพ (scanner)
จำลองภาพที ่ม ีอยู ่แล ้ว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพที ่ผ ่านการพิมพ์มาแล้ว
เพ่ือจัดเก็บภาพดังกล่าวไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์   จากน้ันจึงตกแต่งรูปให้ได้คุณภาพตามต้องการ
เพ่ือนำไปใช้ต่อไป

4.2.3 การใช้กล้องถ่ายภาพดิจิตอล ปัจจุบันมีการพัฒนากล้อง
ถ่ายภาพนิ่ง ให้สามารถถ่ายภาพแล้วจัดเก็บไว้เป็นข้อมูลดิจิตอล สามารถนำข้อมูลภาพ
ดังกล่าวไปจัดเก็บไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือเตรียมใช้งานได้

4.2.4  การสร้างภาพประกอบขึ้นใหม ่  ถ้าไม่สามารถหาภาพที่ต้อง
การได้จากการกราดภาพหรือการถ่ายภาพ นักออกแบบสิ่งพิมพ์จำเป็นต้องสร้างสรรค์
ภาพประกอบขึ้นใหม่โดยใช้คอมพิวเตอร์ ในการสร้างภาพประกอบขึ้นใหม่นี้สามารถทำ
ได้โดยใช้โปรแกรมวาดภาพ (draw programs) เช่น โปรแกรมอิลลัสเตรเตอร์ (Illustrator)
เพื ่อสร้างรูปที ่เป็นลายเส้น มีรายละเอียดชัดเจน โดยเฉพาะภาพรูปทรงเรขาคณิต
และใช้โปรแกรมระบายสี (paint programs) เช่น โปรแกรมโฟโตช็อป (PhotoShop)
เพื ่อสร้างภาพ ที่ดูเหมือนภาพวาดหรือภาพถ่าย อาจมีรายละเอียดและสีสันสวยงาม
เหมือนกับการใชพู่้กัน ระบายสลีงไปบนกระดาษหรอืผ้าใบ

หลังจากที่ได้ภาพประกอบมาจัดเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์แล้ว
ในเบื้องต้นจะถือว่าภาพประกอบเหล่านั้นเป็นวัสดุที่ยังไม่แปรรูป ยังไม่มีความสมบูรณ์
เพียงพอทีจะนำมาใช้เป็นภาพประกอบสิ่งพิมพ์ได้  ต้องมีการตกแต่ง แก้ไข ปรับปรุง
หรือสร้างสรรค์ตามข้อความรู้ในบทที่ 4 เพื่อให้ได้ภาพประกอบสิ่งพิมพ์ตามที่ต้องการ
โปรแกรมสำเรจ็รูปท่ีนิยมนำมาใช้ตกแต่งภาพประกอบคอืโปรแกรมโฟโตชอ็ป

4.3 ส่วนที่กำหนดหน้าเลย์เอาต์   หลังจากที่ได้นำเข้าตัวพิมพ์และ
ภาพประกอบเรียบร้อยแล้ว ลำดับต่อไปจะเป็นการออกแบบสิ ่งพิมพ์ที ่เป็นโครงสร้าง
หลักของหน้าเลย์เอาต์ นักออกแบบสิ่งพิมพ์ต้องมีความเข้าใจเรื่องระบบตารางเป็นอย่างดี
เพ่ือกำหนดใหโ้ปรแกรมจดัประกอบหนา้เลยเ์อาต ์เช่น โปรแกรมเพจเมกเกอร ์(PageMaker)
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ทำการสรา้งรปูแบบ (format) ของสิ่งพิมพ์ให้ตรงตามเลย์เอาต์แบบหยาบ เพื่อที่จะได้พัฒนา
ให้เป็นเลย์เอาต์แบบละเอียดต่อไป

นำเลย์เอาต์แบบละเอียดส่งให้ลูกค้าตรวจสอบเพื่อพิจารณาแก้ไขปรับปรุง
และ/หรือเพ่ิมเติมรายละเอียดได้ตามความเหมาะสม  จากน้ันจึงพิมพ์ผลออกเพ่ือตรวจความถูก
ต้องเป็นครัง้สดุทา้ย

 5.  ขั้นประสานงานกับโรงพิมพ์
เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการในส่วนที่ 4 จะได้ข้อมูลงานออกแบบสิ่งพิมพ์ตาม

ท่ีได้ออกแบบไว้  ข้อมูลน้ีจะเรียกว่า อาร์ตเวอร์ก (art work) ให้ส่งอาร์ตเวอร์กพร้อมรายละเอียด
ประกอบอาร์ตเวอร์ก อาทิเช่น ชนิดของกระดาษที่ใช้ รายละเอียดสีที่พิมพ์ ระบบการพิมพ์
งานหลังพิมพ์ การทำสำเร็จ ฯลฯ ไปยังโรงพิมพ์ เพื่อทำการแยกสี  ถ่ายฟิล์ม ทำแม่พิมพ์
แล้วพิมพ์ออกเป็นแผ่นตัวอย่าง เรียกแผ่นปรู๊ฟ

นักออกแบบสิง่พิมพ์ต้องรอแผ่นปรู๊ฟจากโรงพมิพ์ เพ่ือตรวจดคูวามถกูตอ้ง
ของงานพิมพ์อย่างละเอียดในทุกๆด้าน เช่น การประกอบฟิล์ม ความเที่ยงตรงของร่องรอย
การพิมพ์  ความสมดุลของสีพิมพ์ จุดตำหนิหรือร่องรอยสกปรก และความผิดพลาดอื่น ๆ
ท่ีไม่ตรงกับอาร์ตเวอร์ค เพ่ือจะได้ดำเนินการแกไ้ขให้ถูกต้องก่อนส่ังพิมพ์จริง

ถ้ามีงานหลังพิมพ์ เช่น การทำตัวนูน การดุนนูน การเดินรอยร้อน การเจาะกรุ
การเคลือบมัน ฯลฯ นักออกแบบสิ่งพิมพ์ต้องเข้าไปกำกับและดูแลอย่างใกล้ชิด เพื่อป้องกัน
การผดิพลาด  ถ้าผิดพลาดในขัน้ตอนน้ีจะทำใหง้านทีพิ่มพ์ไว้แล้วจะเสยีหายทัง้หมด น่ันหมาย
ถึงเวลาและคา่ใช้จ่ายทีเ่พ่ิมข้ึน

ขั้นสุดท้ายเป็นการตัด พับ เย็บ เข้าเล่ม เพื่อทำเป็นชิ้นงานพิมพ์สำเร็จ
พร้อมจัดสง่ให้ลูกคา้ตอ่ไป (Cotton. 1990: 42-43)

สรุป
การออกแบบสิง่พิมพ์เป็นโครงงานชิน้ใหญ่ ประกอบดว้ยสว่นประกอบยอ่ยๆ

หลายงาน  นักออกแบบสิง่พิมพ์ต้องทำงานในแตล่ะส่วนด้วยความเอาใจใส ่ ละเอียดรอบคอบ
มีระเบียบและตอ่เน่ือง  อีกทัง้ยังต้องยึดหลกัศลิปะทีต้่องคดัสรรกลัน่กรอง  จนเป็นกฎเกณฑ์
เพ่ือนำไปใช้ในการออกแบบส่ิงพิมพ์ให้เกิดผลคุ้มค่าต่อการลงทุน
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ข้อควรจำ
1. กฎของการออกแบบสิ่งพิมพ์แบ่งออกเป็น 4 ข้อคือ การจัดแถววางแนว

ความแปลกแตกตา่ง  ความใกลเ้คยีง  และการยำ้ซ้ำ

2. กฎของการจัดแถววางแนวคือ ต้องจัดส่วนประกอบทุกชิ้นให้ดูเกี่ยวข้อง
ต่อเน่ืองกัน  ในแนวใดแนวหน่ึง

3. กฎของความแปลกแตกตา่งคอื  ต้องสรา้งความแปลกแตกตา่งใหเ้ห็นชัดเจน
เพ่ือให้เกิดจุดเด่น

4. กฎของความใกล้เคียงคือ  ต้องจัดส่วนประกอบต่างๆในรายการท่ีเก่ียวเน่ืองกัน
ให้อยู่ด้วยกันเพ่ือความมีเอกภาพและเขา้ใจง่าย

5. กฎของการย้ำซ้ำคือ ให้ใช้การย้ำซ้ำในลักษณะบางอย่างให้เป็นแบบแผน
เหมือนกันตลอดทัว่ท้ังช้ินงานพิมพ์  เพ่ือความตอ่เน่ือง

6. การออกแบบสิ่งพิมพ์แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน คือ ศึกษาข้อมูล กำหนดขนาด
และรูปร่างของสิ่งพิมพ์ จัดเลย์เอาต์  ออกแบบสิ่งพิมพ์ด้วยคอมพิวเตอร์ และประสานงาน
กับโรงพิมพ์
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