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ในสมัยโบราณการออกแบบสิง่พิมพ์มีจุดประสงคเ์พ่ือการเสนอขา่ว การเผยแพร่
ข้อมูลต่าง ๆ ให้กวา้งขวางและมปีริมาณมากทีส่ดุ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในชว่งศตวรรษที ่15-17
ซ่ึงมีการประดษิฐ์คิดค้นระบบการพิมพ์ เคร่ืองพิมพ์ และวัสดุทางการพมิพ์ ต่อมาประมาณ ค.ศ.
1940 (พ.ศ. 2483) วิลเลียม มอริส (William Morris) นักประพันธ์ชาวอังกฤษได้พัฒนา
ผลงานออกแบบสิ่งพิมพ์ให้สวยงามขึ้นด้วยการตกแต่งหน้าหนังสือด้วยลวดลายให้เป็น
กรอบล้อมรอบข้อความ  มีการตกแตง่ตัวอักษรโดยเฉพาะอกัษรตวัหน้าให้สวยงามเหมอืนการ
ตกแตง่ตัวอักษรในคมัภีร์ไบเบิลในยุคกลาง หลังจากนัน้การออกแบบสิง่พิมพ์ได้รับความสนใจ
และพัฒนาในดา้นความงามมาเปน็ลำดบั มีสถาบนัออกแบบเกดิขึน้ มีการแยกหนา้ทีช่่างพมิพ์
และนักออกแบบออกจากกัน การออกแบบสิ่งพิมพ์ที่เป็นหนังสือขยายวงกว้างสู่การออกแบบ
ส่ิงพิมพ์ท่ีเป็นส่ือโฆษณาอ่ืนๆ ด้วย

ภาพที ่ 2.1 ตัวอย่างผลงานของ วิลเลียม มอริส
ทีม่า : The Rotunda Springfield Library. 2005.
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โดยทั่วไปนักออกแบบสิ่งพิมพ์ใช้หลักการออกแบบเป็นแนวทางในการปฏิบัติ
เพื่อให้ผลงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น แต่หลักการออกแบบก็ไม่ใช่กฎตายตัวที่ต้องปฏิบัติตาม
เสมอไป แต่ก็เป็นหลักการซึ่งมนุษย์คิดค้นมาหลายชั่วอายุคน และพบว่าเมื่อนำหลักการ
ออกแบบไปใช้แล้วผลงานท่ีปรากฏออกมาสู่สายตาน้ันออกมาดี จึงน่าจะเป็นคำตอบได้ว่าเหตุใด
จึงต้องมีการศึกษาหลักการออกแบบหรอืนำหลักการออกแบบไปใชใ้นการทำงาน

องค์ประกอบแรกท่ีนักออกแบบส่ิงพิมพ์นึกถึงคือกรอบภาพ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง
และส ีแต่ส่ิงท่ีจะนำทางใหก้ารออกแบบไดผ้ลมีประสทิธิภาพคอืการนำหลกัการออกแบบมาใช้
(Denton. 1992: 54-72)

หลักการออกแบบเป็นแนวทางให้นักออกแบบได้สร้างสรรค์งานได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ เช่นเดียวกับการออกแบบโครงสร้างของสถาปนิก นักออกแบบควรเริ่มจาก
โครงสร้างที่มองเห็น (visual structure) เพื่อรองรับองค์ประกอบอื่นตามหลักการออกแบบ
ให้ส่ิงทีป่รากฏบนงานออกแบบมคุีณคา่ สามารถกระตุน้ผู้ชมให้ไดรั้บสารอยา่งมรีะบบโดยการ
เช่ือมโยงระหว่างข้อมูลท่ีต้องการสือ่สารกบัโครงสรา้งของงานออกแบบ

หลักการออกแบบในศาสตร์อื่นๆอาจกล่าวถึงความแตกต่าง ความกลมกลืน
สัดส่วน ความสมดุล การเคลื่อนไหว ทัศนียภาพและเอกภาพ หลักการและความหมาย
โดยท่ัวไปอาจคล้ายกัน แต่แนวคิดในการนำไปใช้ย่อมแตกต่างกัน การออกแบบส่ิงพิมพ์ส่วนใหญ่
มักต้องการนำเสนอสาระให้มีประสิทธิภาพ ผู้รับสารสามารถเข้าใจได้ในเวลาอันรวดเร็ว
แม้เทคโนโลยีหรือวิธีการรับข้อมูลข่าวสารของกลุ่มเป้าหมายจะมีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ
แต่หลักการออกแบบยงัเป็นมาตรฐานทีค่งทีไ่ม่เปล่ียนแปลง

แนวคิดเร่ืองหลักการออกแบบเป็นเร่ืองท่ีนักออกแบบคุ้นเคยเป็นอย่างดีเช่นเดียว
กับการแต่งกายในชีวิตประจำวัน หลักการออกแบบเป็นการนำกฎเกณฑ์ด้านกายภาพ
และธรรมชาตมิาใช้ เป็นเร่ืองใกลตั้วท่ีทุกคนสามารถเขา้ใจไดโ้ดยงา่ยดงัน้ี

ความแตกต่าง
ความแตกต่าง (contrast) เป็นหลักการออกแบบเพ่ือเน้นให้เห็นส่ิงท่ีไม่เหมือนกัน

ยกตัวอย่างคำที่เป็นความหมายของความแตกต่าง เช่น ความกล้าหาญกับความขลาดกลัว
กระตือรือร้นกับความเฉื่อยชา ความมืดกับความสว่าง เป็นต้น  ดังนั้นในการเสนอข่าว
ที่นำประเด็นความขัดแย้งมาใช้เป็นลักษณะการประชดประชันก็นับได้ว่าเป็นการนำเสนอที่
ยึดหลักความแตกตา่งมาใชเ้ช่นกัน

การใช้หลักความแตกต่างเพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายดูเหมือนจะเป็นแนวคิดที่
สืบทอดกันมา ไม่ว่าจะเป็นภาพประกอบเร่ืองหรือหัวเร่ืองท่ีอาจใช้วิธีการทำให้ใหญ่ข้ึน ทำรูปร่าง
รูปทรงใหต่้างกนั ใช้สทีีเ่ดน่ข้ึนมา ใช้โทนสทีีแ่ตกตา่งกนั เป็นต้น
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ความแตกตา่งทีใ่ช้ในงานสิง่พิมพ์หรืองานออกแบบนเิทศศลิป์อาจมคีวามหมาย
ในแง่ของการทำให้ชัดขึ้น ดังกล่าวมาแล้วข้างต้นว่าความแตกต่างเป็นเรื่องเปรียบเทียบ
ระหว่างความหมายที ่ตรงข้ามกัน เป็นการแยกสิ ่งที ่ต ้องการนำเสนอให้โดดเด่นขึ ้น
ทำให้ผู้ชมสะดดุตาและจดจำ เช่ือมโยงความแตกตา่งระหวา่งของสองสิง่ได้

อย่างไรก็ตาม ในการนำเร่ืองความแตกต่างไปใช้ในการออกแบบ นอกจากจะมี
ส่วนประธานเป็นจุดเน้นความสนใจแล้วก็ควรมีส่วนรองเพื่อส่งเสริมส่วนประธานให้ดูน่าสนใจ
น่าเช่ือถือย่ิงข้ึน

ภาพที ่  2.2 ภาพประกอบหรือหัวเรื่องที่ใช้หลักความแตกต่าง
1-2  ภาพประกอบหรือหัวเรื่องที่ถูกขยายให้ใหญ่ขึ้นเพื่อความแตกต่างด้านขนาด
3-4  ภาพประกอบหรือหัวเรื่องที่ทำโทนสีให้แตกต่างกัน

ทีม่า : 1-2 International Poster Gallery. 2005.  3. Wanner. 2005.  4. International Poster
Gallery. 2005.

วัตถุประสงค์ของการใช้หลักความแตกต่างในงานออกแบบส่ิงพิมพ์

1. เพ่ือดงึดดูความสนใจ

2. เพ่ือการย้ำให้หนักแน่นข้ึน
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3 4
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3. เพ่ือการเนน้หรือการสง่เสริมให้เด่นข้ึน

4. เพ่ือการอธบิายหรอืทำใหชั้ดข้ึน

5. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการมองเหน็

ความกลมกลืน
ความกลมกลืน (harmony) เป็นหลักการออกแบบที่ใช้ไม่ยากแต่ก็ไม่ง่าย

การแสดงความแตกต่างทำให้เกิดความชัดเจนในการนำเสนอแนวคิด แต่การใช้ชีวิต
ของคนยุคใหม่ซึ่งเครียดเพียงพออยู่แล้ว บางครั้งการออกแบบก็ต้องใช้หลักความกลมกลืน
เพื่อลดความรุนแรงลง และยิ่งมากประสบการณ์เท่าไรการใช้หลักความกลมกลืนจะถูกนำมา
ใช้ได้อย่างสมเหตุสมผล อาจใช้ความกลมกลืนผสมผสานกับความแตกต่าง เพ่ือลดความขัดแย้ง
ในเร่ืองต่าง ๆ  อาทิ   สี   รูปทรง   เร่ืองราว   ภาพ   ตัวอักษร   เป็นต้น   ความกลมกลืนไม่ได้ทำให้
การดึงดูดความสนใจลดน้อยลง แต่กลับช่วยผสมผสานให้เกิดความงามอันเป็นการสนับสนุน
แนวคิดให้น่าสนใจขึน้ ทำให้รู้สึกถึงความเปน็หน่วยเดียวกัน

ภาพที ่ 2.3 สิง่พิมพ์ทีใ่ช้ภาพ ตัวอักษรและสไีดก้ลมกลนื
1-2  ส่ิงพิมพ์ท่ีใช้ภาพและตวัอักษรไดก้ลมกลนื
3-4  สิง่พิมพ์ทีใ่ช้สกีลมกลนื

ทีม่า : 1-4 International Poster Gallery. 2005.
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การผสมผสานความแตกต่างให้รู้สึกกลมกลืนเป็นเรื่องที่ต้องใช้ทักษะฝึกฝน
หากเป็นการเริ่มต้นฝึกหัดออกแบบอาจต้องใช้หลักความแตกต่างเพื่อดึงดูดสายตาไปก่อน
เม่ือเกิดทักษะความชำนาญข้ึนจึงใช้หลักความกลมกลืนมาจัดองค์ประกอบต่างๆ  ให้สัมพันธ์กัน
โดยการวางแผนทีด่ี

วัตถุประสงค์ของการใช้หลักความกลมกลืนในงานออกแบบส่ิงพิมพ์

1. เพ่ือผสมผสานและควบคมุความแตกตา่ง

2. เพ่ือสรา้งความสมัพันธ์ระหวา่งองคป์ระกอบ

3. เพ่ือให้เกิดการวางแผนและเกดิระเบยีบ

4. เพ่ือป้องกันสว่นทีม่ากเกนิความจำเปน็

สัดส่วน
สดัสว่น (proportion) ไม่ใช่กฎตายตัว แต่จะเลื่อนไหลไปตามสถานการณ์ที่ไม่

สามารถคาดเดาได ้ เป็นความเหมาะสมสำหรบัของส่ิงหน่ึงกับอีกส่ิงหน่ึง  เปรียบเทียบได้ง่ายๆ
เช่นเดยีวกบัเร่ืองของอัตราสว่น

นักออกแบบสิ่งพิมพ์จำเป็นต้องคำนึงถึงสัดส่วนขององค์ประกอบที่อยู ่บน
หน้ากระดาษและการตัดกระดาษจากแผ่นใหญ่สู่แผ่นเล็กให้ประหยัดที่สุด สัดส่วนขึ้นอยู่กับ
การวางเทยีบวัตถุท่ีอยู่ใกล้เคียงกัน ไม่ใช่การใชม้าตราวดัโดยเครง่ครัด และถ้ารู้จักการนำเรือ่ง
สัดส่วนไปใช้อย่างมีทักษะ ผลงานท่ีออกมาจะให้ความรู้สึกได้เป็นอย่างดี

หลักการของสัดส่วนใกล้เคียงกับเรื่องความแตกต่าง ขณะที่เรื่องความแตกต่าง
ใช้เพื่อการเน้นและมีส่วนรองลงมา เรื่องของสัดส่วนก็เช่นกัน หากรู้จักนำเรื่องสัดส่วนไปใช้
อย่างชาญฉลาดเป็นเหตุเป็นผลให้เกิดการเน้นและมีส่วนรองลงมา ผลงานจะสามารถ
ดึงดูดใจไดเ้ป็นอย่างดี

สัดส่วนกับประเพณีวัฒนธรรม
นักออกแบบสิง่พิมพ์จำเป็นต้องทราบเกีย่วกับประเพณีและวัฒนธรรมของแต่ละ

เชื้อชาติ แม้ปัจจุบันจะเป็นยุคโลกาภิวัฒน์ แต่ประเพณี วัฒนธรรมและความเชื่อยังคงมีอยู่
ถ้านกัออกแบบ เข้าใจเรือ่งน้ีด ีการตดิตอ่สือ่สารกจ็ะง่ายขึน้และประสบความสำเรจ็ด้วยดี

ชาวญี่ปุ่นตกแต่งบ้านพักโดยปูด้วยเสื่อตาตามิ ซึ่งแต่ละผืนมีขนาด 3X6 ฟุต
ซ่ึงมีสดัสว่น 1 : 2 ตัวอักษรคดัลายมอืจีนใช้ระบบตารางในอตัราสว่น 1 : 1 โดยคดับนตาราง 9
ช่อง
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ในวัฒนธรรมตะวนัตกใชส้ดัสว่น  2 : 3  ทีเ่รียกวา่ สดัสว่นทอง (golden mean)
ยกตวัอย่างเชน่เสน้ตรงเสน้หน่ึงทีถู่กแบง่สดัสว่นเป็น 2 : 3 สว่นทีย่าวกวา่ เม่ือกลายเปน็สว่น
ที ่ส ั ้นก็จะมีสัดส่วนแปรผันกับผลรวมของเส้นเดิม A : B = B : C นักคณิตศาสตร์
และศิลปินใช้การคำนวณสัดส่วนที่สวยงามเป็นลำดับได้ดังนี ้ 2 : 3 : 5 : 8 : 13 …
เพราะสัดส่วนเหล่านี้ เป็นความงาม มีเสน่ห์ที่พบได้ในธรรมชาติ เช่น สัดส่วนของไข่ไก่
กลบีดอกไม ้วงของเปลอืกหอทาก

ภาพที ่  2.4 ภาพการแบ่งสัดส่วน
1.  ภาพสดัสว่น 1 : 2 ของเสือ่ตาตามิ
2.  ตัวอย่างการแบง่สดัสว่น 2 : 3 ทีเ่รียกวา่สดัสว่นทอง
3.  ตัวอักษรคดัลายมอืของจีนคดับนตาราง 9 ช่องในอัตราสว่น 1 : 1
4.  ภาพสัดส่วนทองที่พบในวงของเปลือกหอยทาก

ทีม่า : 1. Tatami Room. 2006.  4. Western Colorado Math & Science Center. Inc. n.d.

สถาปัตยกรรมกรีกโบราณใช้ความรู้เร่ืองสัดส่วนทอง (golden mean) ในการ
สรา้งวหิารพารเ์ธนอน เลอ กอร์บูซิเย (Le Corbusier) ใช้กฎของสดัสว่นทองในการออกแบบ
หุ่นจำลองร่างกายมนุษย์เพ่ือออกแบบบ้านและเฟอร์นิเจอร์ โดยแบ่งร่างกายในอิริยาบทยืนและ
ยืดแขนขึน้จนสดุไดเ้ป็น 4 สว่น สว่นที ่1 เป็นช่วงขา และความสงูทีมื่อจะวางไดพ้อด ีสว่นที ่ 2
ข้ึนไปเป็นช่วงกลางลำตวั ส่วนท่ี 3 จากกลางลำตวัข้ึนไปถึงศีรษะ ส่วนท่ี 4 เป็นช่วง มือจะเอ้ือม
ถึงเพ่ือมาตราฐานในการออกแบบบา้นและเฟอร์นิเจอร์ให้เหมาะกับประโยชน์ใช้สอย ซ่ึงเป็นผล
มาจากการเรยีนรู้เร่ืองสัดสว่นทอง และนำมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์

1
3

4

2



⌫ 
⌫ 

ภาพที ่  2.5 ภาพการแบ่งสัดส่วน
1.  ภาพวหิารพารเ์ธนอน ซ่ึงออกแบบโดยใชสั้ดสว่นทอง
2.  ภาพจำลองรา่งกายมนษุย์โดย เลอ กอรบู์ซิเย

ทีม่า : 1. Wikimedia Foundation. Inc. 2006.  2. Denton, 1992: 58.

การแบ่งพื้นที่
การแบ่งพื้นที่ (division of space) หมายถึง การใช้สัดส่วนในการออกแบบ

การแบง่พ้ืนทีห่น้ากระดาษในสดัสว่น 2 : 3 ดนู่าสนใจกวา่ 1 : 2 เพราะพืน้ที ่1 : 2 จะทำให้
น่าเบื่อ ด้วยสายตาคนทั่วไปสามารถแบ่งทุกอย่างได้เป็น 2 ส่วนอยู่แล้ว แม้กระดาษจะเป็น
สี่เหลี่ยมจัตุรัส การแบ่งสัดส่วน 2 : 3 ก็ดูมีเสน่ห์ดีกว่า การแบ่งนี้ใช้เส้นดิ่งและเส้นระนาบ
หรือจะใช้องค์ประกอบของงานส่ิงพิมพ์ใส่ลงในพ้ืนท่ีก็ได้

ภาพที ่ 2.6 ภาพการแบ่งสัดส่วนบนสิ่งพิมพ์
1.  พ้ืนทีว่่างทีแ่บ่งในสดัสว่น 2 : 3 ดนู่าสนใจกวา่การแบง่สดัสว่น 1 : 2
2.  พ้ืนทีว่่างทีแ่บ่งในสดัสว่น 1 : 2 ทำใหผู้้อ่านเบือ่ เพราะสายตาคนทัว่ไปสามารถแบง่ทกุ
อย่างไดเ้ป็น 2 สว่นอยูแ่ล้ว
3.  พ้ืนทีว่่างทีแ่บ่งในสดัสว่น 1 : 1 เป็นการแบง่พ้ืนทีซ่ึ่งจะทำใหผู้้อ่านคาดเดาได้

1 2 3

1 2
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พ้ืนท่ีว่าง
พื้นที่ว่าง (white space) บางครั้งเรียกว่าพื้นที่ว่างลบ (negative space)

เป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบที่สามารถมองเห็นได้ตามความเป็นจริง สามารถเข้าแทนที่
หรือล้อมรอบได้เช่นเดียวกับองค์ประกอบอ่ืน ๆ  อีกนัยหน่ึงเราอาจกำหนดพืน้ท่ีว่างเป็น 2 ชนิด
คือพ้ืนทีว่่างบวก (positive space) และพ้ืนท่ีว่างลบ (negative space) ซ่ึงจะสลับหน้าท่ีกันเป็น
วัฏจักร ข้ึนอยู่กบัพ้ืนทีว่่างใดจะแทนทีห่รือพ้ืนทีว่่างใดจะถกูแทนที่

การแบ่งพ้ืนท่ีโดยความเป็นจริงแล้วเป็นการใช้วิธีทางเรขาคณิตแบ่งพ้ืนท่ีออกเป็น
ส่วนๆ บางพ้ืนท่ีถูกครอบครองโดยพ้ืนท่ีว่างบวก โครงสร้างท่ีมองเห็นและส่ิงท่ีมีอยู่แต่ไม่ปรากฏ
ให้เห็น ตัวอย่างเชน่ถ้าเรามองในภาพที ่2.7 กรอบที ่1 พ้ืนทีว่่างดา้นซา้ยมอืทีป่รากฏดม่ัูนคง
ทั้งรูปทรง และน้ำหนัก ส่วนในกรอบที่ 2 สี่เหลี่ยมที่อยู่ด้านบนของกรอบภาพดูมั่นคง
เพราะมีพ้ืนท่ีว่างก้อนใหญ่ข้างใต้หนุนอยู่ แต่ถ้าใช้พ้ืนท่ีว่างในสัดส่วนท่ีไม่เหมาะสมก็ทำให้เกิด
ผลเสียได้เช่นกัน เช่นในกรอบที่ 3 พื้นที่ว่างอยู่ระหว่างสามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยมมีความกว้าง
มากเกินไป ทำให้สองภาพแยกจากกัน ขณะเดียวกันในกรอบที่ 4 พื้นที่ว่างมีความแคบ
เกินไปทำให้ สามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยมดูเหมือนจะรวมกันกลายเป็นภาพขนาดใหญ่ ดังนั้น
การใชพ้ื้นท่ีว่าง ก็ต้องใช้ความระมดัระวังไม่ให้มากหรอืน้อยเกินไป

ภาพที ่ 2.7 ภาพการใช้พื้นที่ว่างบนสิ่งพิมพ์
1.  พื้นที่ว่างด้านซ้ายไม่มีสิ่งใดปรากฏ แต่กลับรู้สึกว่ามีองค์ประกอบที่จะทำให้มองเห็นได้
2.  พ้ืนทีว่่างดา้นลา่งใหค้วามรูส้กึวา่เปน็มวล และนำ้หนักทีเ่ห็นได ้สามารถรองรบัองคป์ระ
กอบอื่นได้
3.  พ้ืนทีว่่างระหวา่งองคป์ระกอบ 2 สว่นแยกหา่งเกนิไป ทำใหรู้้สกึวา่องคป์ระกอบสว่น
ใหญ่ทั้งส่วนบนและส่วนล่างแข่งกันเอง
4.  พ้ืนทีว่่างระหวา่งองคป์ระกอบ 2 สว่นอยู่ใกลก้นัมากเกนิไป ทำใหรู้้สกึเหมอืนทัง้สอง
ส่วนรวมเป็นส่วนเดียวกัน

1 2 3 4
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วัตถุประสงค์ของการใช้สัดส่วนในงานออกแบบส่ิงพิมพ์

1. เพ่ือดงึดดูความสนใจ

2. เพ่ือแบ่งพ้ืนทีว่่างเปน็สว่นๆ

3. เพ่ือให้หน้ากระดาษดมีูโครงสรา้งทีด่ี

4. เพ่ือให้งานออกแบบดแูล้วเข้าใจไดโ้ดยเรว็

5. เพ่ือให้มองเห็นมิติชัดเจนขึน้

6. เพ่ือปรับสมดลุให้เข้ากบัธรรมชาติ

ความสมดุล
ความสมดุล (balance) เป็นส่ิงท่ีมนุษย์สัมผัสอยู่ตลอดเวลา เป็นส่วนหน่ึงของการ

ดำรงชีวิตเช่นการทรงตัวไม่ให้ล้ม การน่ัง ยืน เดินหรือทำกิจกรรมต่างๆ ซ่ึงธรรมชาติได้พยายาม
สร้างการทรงตวัให้อยู่ได้โดยอัตโนมัติ

ในงานออกแบบต่างๆ ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน รวมถึงงานออกแบบสิ่งพิมพ์ต้อง
ใช้หลักสมดุลเข้าช่วยเช่นกัน เพราะส่ิงจำเป็นพ้ืนฐานคือต้องให้ดูง่าย ดึงดูดใจ น่าสนใจ และมีพลัง
ดึงดูดสายตา

ความสมดุลแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือความสมดุลแบบเป็นทางการ (formal balance)
และความสมดลุแบบไม่เป็นทางการ (informal balance)

ความสมดุลแบบสองข้างเท่ากัน (symmetry balance) เป็นความสมดุลแบบ
เป็นทางการ หมายถึง การจัดวางองค์ประกอบสองข้างเท่ากันคล้ายการวางองค์ประกอบข้าง
กระจกเงาและเห็นองค์ประกอบอีกข้างเหมือนกัน (mirror image) โดยมีเส้นแบ่งคร่ึงตามแนวต้ัง
เป็นเส้นแกนกลาง (vertical axis) นักออกแบบส่ิงพิมพ์พยายามแบ่งน้ำหนักด้านบนและด้านล่าง
ของหน้ากระดาษตามเส้นแกนสมมุติแนวนอน (horizontal axis) แต่จะป้องกันเรื่องน้ำหนัก
ทีม่ากเกนิไปดว้ยการนำพืน้ทีว่่างมาเปน็แกนสมมติุแนวดิง่ (vertical white space)

ความสมดุลแบบสองข้างเท่ากันเป็นระเบียบ แน่นอน เป็นทางการ น่าเชื่อถือ
ง่ายต่อการมอง แต่ก็ดูเป็นรูปแบบสมัยเก่าเพราะเป็นการบังคับอยู่ในกรอบมากเกินไป
นักออกแบบส่ิงพิมพ์อาจต้องพิจารณาเลือกใช้ให้เหมาะกับจุดประสงค์หรือให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย

ความสมดลุแบบสองขา้งไมเ่ทา่กนั (asymmetry balance) เป็นความสมดลุแบบ
ไม่เป็นทางการ หมายถึง การจดัวางสว่นประกอบมลูฐานของศลิปะลงบนแกนสมมติุท้ังแนวต้ัง
และแนวนอนโดยอิสระ สิ่งที่นักออกแบบสิ่งพิมพ์ควรคำนึงถึงคือเรื่องของน้ำหนัก สัดส่วน
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และมวล ที่สมดุลกัน ส่วนที่เป็นมวลดูมีน้ำหนักกว่าส่วนที่เป็นพื้นที่ว่าง ดังนั้นจึงควรเลื่อน
สว่นทีเ่ป็นมวลเขา้ใกลแ้กนสมมติุ ให้จัดพืน้ทีว่่างหา่งออกไปใกลก้รอบภาพ จะทำใหเ้กดิความ
สมดุลได้

ภาพที ่  2.8 ภาพงานพิมพ์ที่ใช้หลักความสมดุล
1.  ตัวอย่างสิง่พิมพ์ทีจั่ดหนา้ใหส้มดลุสองขา้งเทา่กนั
2.  ตัวอย่างสิง่พิมพ์ทีจั่ดหนา้ใหส้มดลุสองขา้งไมเ่ทา่กนั

ทีม่า : 1-2 Amarante. 2005.

นักออกแบบส่ิงพิมพ์นิยมใช้หลักความสมดลุแบบไม่เป็นทางการเพราะเปน็อิสระ
และยืดหยุ่นได้ดีกว่า สามารถกำหนดตำแหน่งจุดสนใจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าความ
สมดลุ แบบไม่เป็นทางการมรูีปแบบทีท่นัสมยั เป็นรูปทรงเปดิ ให้การรบัรู้ตรงกบัแผนทีต้ั่งไว้
อย่างไรก็ตามอาจมีความผิดพลาดได้  ถ้าพยายามใช้หลักความสมดุลแบบไม่เป็นทางการในขณะ
ท่ียังไม่มีทักษะเพียงพอ

ท้ังความสมดุลแบบเป็นทางการและความสมดลุแบบไม่เป็นทางการ  ถูกนำมาใช้
ในการออกแบบทัง้คู่ เพราะความสมดลุท้ังสองแบบล้วนมีในธรรมชาติ และสภาพแวดลอ้ม

วัตถุประสงค์ของการใช้หลักความสมดุลในงานออกแบบส่ิงพิมพ์

1. ทำให้ดูมีการวางแผนในการออกแบบ

2. ทำให้โครงสร้างของหน้ากระดาษดมีูชีวิตด้วยการใช้หลักความสมดลุแบบ
เป็นทางการหรอืแบบไมเ่ป็นทางการ

3. ทำให้การจัดวางสว่นประกอบมูลฐานมีการถ่วงดุลกันเพ่ือความสมดลุ

4. ทำให้เกิดการยำ้ให้รู้สึกว่าน้อยไปหรือมากไปดว้ยการใชค้วามสมดลุ

1 2
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การเคล่ือนไหว
การเคลื่อนไหว (movement) ถูกนำมาเป็นหลักการออกแบบให้เกิดความ

เคลื่อนไหวในงาน สามารถทำให้เกิดการดึงสายตาเข้าสู่จุดสนใจ วิธีการที่ทำให้เกิดความ
เคลือ่นไหว ไดแ้ก ่การใชเ้ร่ืองทศิทาง (direction) จังหวะและการซำ้ (rhythm and repetition)

ทิศทาง หมายถึง เส้นที ่มองเห็นและเส้นที ่มองไม่เห็นแต่มีผลต่อการนำ
สายตาทำใหเ้กิดการกำหนดทศิทางใหส้ายตามองตามได ้เช่น การมองผา่นภาพประกอบเรือ่ง
จากภาพประกอบเร่ืองสู่ตัวอักษร จากหน้าหน่ึงไปยังอีกหน้าหน่ึง และแผ่กระจายไปยังหน้าอ่ืนๆ
ด้วยวิธีการเดียวกัน

โดยปกติพบว่าคนจะอ่านหนังสือจากบนลงล่าง แต่ลักษณะการอ่านจะแตกต่าง
กันไปตามแต่ละวัฒนธรรม  ในสังคมตะวันตกรูปแบบการมองหรือการอ่าน โดยท่ัวไปจะมองเป็น
รูปตัว Z กล่าวคือเริ่มต้นที่จุดศูนย์กลางของสายตา (optical center) ตามสัดส่วนที่งดงาม
คือระยะ 2 ใน 5 จากขอบบนและระยะ 2 ใน 5 จากขอบซ้ายมือของกรอบ นักออกแบบ
มักใช้สัดส่วนนี้ในการวางเลย์เอาต์เพื่อความมั่นใจ องค์ประกอบสำคัญจะอยู่ระหว่างบริเวณ
จุดศูนย์กลางของสายตา (optical center) และจุดศูนย์กลางหน้ากระดาษที่แบ่งตามหลัก
คณติศาสตร ์(mathematical center)

จังหวะและการซำ้ หมายถงึ การซำ้หรือการเคลือ่นทีอ่ย่างตอ่เน่ือง ของสว่น
ประกอบมลูฐานของการออกแบบ เช่น จุด เสน้ รูปร่าง พ้ืนผิว โทนส ีให้สายตาผูช้มจัดจงัหวะ
ไดจ้ากการมอง ความถี ่ความหา่ง ทำใหเ้กดิความเคลือ่นไหวทางสายตา

ภาพที ่ 2.9 ภาพแสดงการเคลื่อนไหวในสิ่งพิมพ์
1.  สายตาจะเคลือ่นทีไ่ปตามกระดาษทีว่่างในทศิทางรปูตัวอักษร Z
2.  ตวัอยา่งงานโฆษณาทีว่างรปูแบบใหส้ายตาเคลือ่นไหวเปน็รปูตวัอกัษร Z
3.  กรอบภาพทีแ่สดงความเคลือ่นไหวตามหลกัคณติศาสตรร์ะหวา่งศนูยก์ลางการมองเหน็
และศูนย์กลางของกรอบภาพ
4.  ภาพแสดงการซำ้อย่างตอ่เน่ือง ทำให้สายตาผูช้มจัดจงัหวะไดจ้ากการมอง
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วัตถุประสงค์ของการใช้หลักความเคล่ือนไหว

1.  เพ่ือนำสายตาสูจุ่ดสนใจ

2.  เพ่ือให้สายตาเกดิความเคลือ่นไหว

3.  เพ่ือให้เกดิแรงดงึดดูสายตา

4.  เพ่ือให้เกดิอาการตอบสนอง

ทัศนียภาพ
ในงานออกแบบส่ิงพิมพ์มักสร้างความรู้สึกทางกว้าง และสูงภายในกรอบ ซ่ึงมีเพียง

2 มิติ ดังนั้นทัศนียภาพ (perspective) จึงสามารถช่วยทำให้ผลงานดูมีชีวิตชีวาขึ้นโดย
ทำให้เกิดภาพลวงตาจาก 2 มิติ เป็น 3 มิติ เนื่องจากงานสิ่งพิมพ์ส่วนใหญ่มักปรากฏ
บนกระดาษเรียบ ดังนั้นจึงต้องใช้พื้นที่ว่างทำให้เกิดทิศทางหรือมิติเข้าช่วยและหลักการ
ออกแบบท่ีจะช่วยได้ดีในเร่ืองมิติคือ หลักทัศนียภาพซ่ึงใช้กันมาต้ังแต่ยุคฟ้ืนฟู (Renaissance)
และยังคงใช้ได้ดีในปัจจุบัน

ภาพที ่ 2.10 สิ่งพิมพ์ที่ใช้เรื่องทิศทางในการสร้างจุดสนใจ
ทีม่า : 1. International Poster Gallery. 2005.  2. Wanner. n.d.

หลักของทัศนียภาพยังสามารถนำมาสร้างพ้ืนท่ีว่างให้มีระยะ มีมิติจากการท่ีภาพ
ขนาดต่างๆ ต้องมุ่งไปที่จุดรวมสายตา (vanishing point) ทำให้มีการนำสายตาเกิดขึ้น
จึงเป็นการสรา้งจุดสนใจวธีิหน่ึง
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ภาพที ่ 2.11 ภาพตวัอย่างการใชทั้ศนยีภาพในงานพมิพ์นำสายตาโดยใหภ้าพขนาดตา่งๆ มุ่งไปทีจุ่ดรวม
สายตา

ทีม่า : 1. Wanner. 2005.  2. Colorado State University Libraries. n.d.

ภาพและพื้นภาพ (figure and ground) ทั้งสองส่วนมีความสัมพันธ์
ซ่ึงกันและกันบนพ้ืนท่ีว่างของกระดาษก่อนจะมีการวางเลย์เอาต์ องค์ประกอบมูลฐานต่างๆ ลงไป
ท่ีว่าง บริเวณน้ันจัดเป็นพ้ืนท่ีท่ีว่างลบ (negative space) เม่ือมีองค์ประกอบต่างๆ ลงบนท่ีว่างน้ัน
เกิดภาพรวมที่เด่นขึ้นมาเรียกโดยรวมว่าภาพ (figure) เป็นพื้นที่ว่างบวก (positive space)
ส่วนพื้นที่ว่างลบซึ่งล้อมรอบภาพอยู่เรียกว่าพื้น (ground) ดังนั้นทั้งภาพและพื้นจึงมีส่วน
สัมพันธ์กัน

ส่ิงท่ีเด่นกว่าถูกเน้นว่าเป็นตัวงานเรียกว่าภาพ ส่วนท่ีว่างรอบๆ ภาพท่ีกลายเป็น
พ้ืนภาพจะเป็นส่วนรองส่งเสริมให้ภาพดูเด่นข้ึน จึงต้องพิจารณาเร่ืองอ่ืนๆ ท่ีสัมพันธ์กันด้วย เช่น
สัดส่วน หรือสีของภาพและพ้ืน แต่ถ้าบริเวณว่างท่ีเกิดข้ึนมีความสำคัญ หรือมีความหมายเท่ากัน
ไม่สามารถระบไุดว่้าเปน็ทีว่่างบวกหรอืทีว่่างลบ สลบัไปมา เรียกวา่ทีว่่างสองนยัยะ (ambigu-
ous space) การออกแบบจงึข้ึนอยู่กบัวัตถุประสงคข์องงาน
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ภาพที ่ 2.12 ท่ีว่างในงานสิง่พิมพ์
1.  สิง่ทีเ่ดน่กวา่ถกูเนน้ว่าเปน็ตัวงานเรยีกวา่ภาพ สว่นทีว่่างรอบๆ เป็นพ้ืนภาพ
2. ที่ว่างบวกและที่ว่างลบที่มีความสำคัญเท่ากันเรียกที่ว่างสองนัยยะ

ทีม่า : 1. Wanner. 2005.  2.  International Poster Gallery. 2005.

วัตถุประสงค์ของการใช้หลักทัศนียภาพในงานออกแบบสิง่พิมพ์

1.  เพ่ือให้ภาพดเูหมือนชีวิตจริง

2.  เพ่ือดงึดดูความสนใจดว้ยความลกึในหนา้กระดาษ

3.  เพ่ือให้ผู้ชมได้เห็นจุดสนใจชดัข้ึน

4.  เพ่ือให้ภาพและพืน้แยกกนัชัดเจนใหเ้กิดความจดจำมากขึน้

เอกภาพ
ความเป็นเอกภาพ (unity) มักขาดไม่ได้ในงานออกแบบ เอกภาพมีหน้าท่ีจัดกลุ่ม

องค์ประกอบเพื่อแสดงแนวคิดให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งโครงสร้างและเนื้อหา เอกภาพ
ถูกนำมาใชเ้พ่ือแสดงวตัถุประสงค ์ต้องวางแผนการออกแบบอยา่งมรีะบบ เอกภาพจงึเหมือน
การแสดงหัวข้อหรือใจความสำคัญของเรื ่อง  หรือแสดงให้เห็นจุดสนใจเพื่อการสื่อสาร
ระหว่างนักออกแบบส่ิงพิมพ์ บรรณาธิการหรือลูกค้าได้ง่ายและชัดเจน การนำเสนออาจออกมา
ในรูปแสดงอารมณ์ขัน ความรู้สึกรุนแรง ความเครียด ความร่าเริง ความรู้ ความหรูหรา
ความเปน็เดก็ การบอกเลา่ การคา้ ความทนัสมยั และอ่ืนๆ อีกมาก
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ภาพที ่ 2.13 เอกภาพมีหน้าที่จัดกลุ่มองค์ประกอบให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งโครงสร้างและเนื้อหา
ทีม่า : 1. The Lamot Gallery. n.d.  2. International Poster Gallery. 2005.

วัตถุประสงค์ของการใช้หลักเอกภาพในงานออกแบบส่ิงพิมพ์

1.  เพ่ือแสดงโครงสรา้งและเนือ้หาใหเ้ป็นไปในทศิทางเดยีวกนั

2.  เพ่ือให้เกิดความมรีะเบียบในการวางแผนงานและดำเนนิงาน

3.  เพ่ือสือ่สารกบัผู้ชมให้เข้าใจไดโ้ดยงา่ย

4.  เพ่ือให้เกดิการรวมกลุม่เป็นหน่ึงเดยีวกนั

การทำภาษาภาพและภาษาพูดให้เป็นเร่ืองเดียวกัน
การทำภาษาภาพและภาษาพดูให้เป็นเร่ืองเดียวกันมาจากแนวคดิและเหตุผลว่า

ภาพสามารถสือ่สารได้ดีกว่าภาษาพูด หรือภาษาพูดสามารถส่ือสารได้ดีกว่าภาพกล่าวคือ

แนวคิดและเหตุผลว่าภาพสามารถสือ่สารได้ดีกว่าการพูด ดังน้ี

1. ภาพประกอบเรือ่งทำใหค้นเขา้ใจไดเ้ร็วกวา่

2. ภาพประกอบเร่ืองเป็นสากลแม้คนไม่สามารถอ่านได้ก็สามารถเข้าใจภาพได้

3. ภาพประกอบเรือ่งสะดดุตา น่าสนใจมากกวา่

4. ภาพประกอบเรือ่งหน่ึงภาพ สามารถแทนคำพดูหลายคำได้
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5. ผู้ชมสามารถเข้าใจภาพได้แม้ในรูปแบบท่ีต่างกัน แต่ภาษาต้องอ่านตามแนว
                         ยาวเทา่นัน้ จึงเข้าใจไดโ้ดยงา่ย

6. ผู้ชมสามารถดภูาพหลายๆ ภาพไปพร้อมกันได้ แต่ภาษาต้องอ่านและทำ
                         ความเขา้ใจเปน็ตอนๆ

7. สำหรบัผู้ชมหลายคนแลว้ ภาพเปน็สิง่ทีจ่ดจำไดง่้ายกวา่

แนวคิดและเหตผุลว่าภาษาสามารถสือ่สารได้มากกว่าภาพ ดังน้ี

1.  ภาษาสามารถรว่มกนัออกความเหน็ได ้และมีความเทีย่งตรงมากกวา่
                         ภาพประกอบเรือ่ง

2.  ภาษาเขยีนมีคา่ใชจ่้ายนอ้ยกวา่การสรา้งภาพประกอบเรือ่ง

3.  ภาษาสามารถแสดงออกทางความคดิไดม้ากกวา่

4.  ภาษาสามารถแสดงความคดิรเิร่ิมได้มากกว่า

เมื่อมีข้อโต้แย้งดังนี้จึงควรเลือกข้อดีของภาพประกอบและภาษามาใช้ด้วยกัน
เป็นการขจดัจดุออ่นและเพิม่ประสทิธภิาพใหแ้กก่ารสือ่สาร เนือ่งจากในงานออกแบบสิง่พมิพ์
ล้วนต้องการรับรู้ทางการมองเห็นทั้งภาพและภาษาเขียน ซึ่งสามารถเกิดความคิดรวบยอด
ได้เม่ือเห็นภาพหรอืภาษาเขยีน ท้ังน้ีก็ย่อมข้ึนอยู่กบัวัตถุประสงคข์องการใชง้านเชน่กัน

 

ภาพที ่ 2.14 งานออกแบบสิง่พิมพ์ ต้องการการรบัรู้ทางการมองเหน็ทัง้ภาพ และภาษาเขยีน
ทีม่า : 1. Colorado State University Libraries. n.d.  2. International Poster Center.2003.
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สรุป
ในงานออกแบบหนึ่งชิ้นไม่จำเป็นต้องนำหลักการจัดองค์ประกอบทั้งหมดมาใช้

แต่ควรเลือกให้เหมาะสมกับสถานการณ์ เพื่อใช้ในงานที่ออกมาสมเหตุสมผล ดูมีชีวิตชีวา
ส่ือความหมายไดดี้ แสดงแนวคดิชัดเจน มีการวางแผนเปน็อย่างดี

ข้อควรจำ
1. หลักการออกแบบเป็นแนวทางแก่นักออกแบบให้รู้จักนำภาพและเนื้อหา

มาจัดให้ตรงตามวตัถุประสงค ์เป็นการวางองคป์ระกอบทีน่่าพึงพอใจ

2. หลักการออกแบบคอืต้องทำใหเ้ข้าใจความหมายไดโ้ดยงา่ย

3.  หลักการออกแบบอันได้แก่ ความแตกต่าง ความกลมกลืน สัดส่วน ความสมดุล
การเคลือ่นไหว ทัศนียภาพและเอกภาพ ล้วนต้องฝึกฝนท้ังส้ิน

4. หลักการออกแบบจำเปน็ต้องใช้ความรูท้างวฒันธรรมประเพณมีาชว่ยในการ
ออกแบบเพ่ือติดต่อส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมายได้ดีข้ึน

5.  ภาพประกอบและภาษาต้องประสานเป็นหน่ึงเดียวกัน แสดงออกเป็นเอกภาพ
การส่ือสารต้องควบคุมจุดอ่อนของภาพและภาษาแลว้นำจุดแข็งของท้ังสองมาใช้
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