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ทักษะการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
(Basic Design)

หัวขอการบรรยาย

• โปรแกรมที่ใชในการออกแบบ
• PS,Ai,Id,Power point

• การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต

• หลักการออกแบบโปสเตอร
• การเนน

• ความตรงกันขาม

• คูสี

• ฟอนต
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โปรแกรมที่ใชในการออกแบบ
(Program)

โปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ
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โปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ
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1. โปรแกรม Adobe Photoshop
     ปจจุบันถือเปนหนึ่งในโปรแกรมท่ีมีเกือบทุกเครื่อง 
จําเปนตองติดตั้งไว เพราะ Photoshop เปนโปรแกรมในการ
ออกแบบ การแตงภาพ การใสเอ็ฟเฟกยอดนิยม ดวยความ
ที่ใชงานงายและมีเคร่ืองมีในการใชงานมากมาย สามารถ
ผลิกแผลงไดสารพัดประโยชน โดยสวนใหญจะใชในการตัด
ตอภาพ การแตงภาพใหสวยขึ้น คมชัดขึ้น ขาวขึ้น  ใน
ปจจุบันโปรแกรม Adobe Photoshop มีออกมาหลาย
เวอรชัน และยังคงพัฒนาตอไปอยางตอเนื่อง

2. โปรแกรม Adobe Illustrator
 โปรแกรมออกแบบโลโก ออกแบบภาพ สื่อส่ิงพิมพ 

การตูน มีฟงกชันคลายกับ Photoshop แตมีการทํางานที่
เหนือชั้นกวาในการออกแบบ

โปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ
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3. โปรแกรม Adobe InDesign
โปรแกรมนี้นิยมใชในการออกแบบ

วารสาร นิตยสาร หนาสือ หนาสือ
อิเล็กทรอนิกส อยูในตระกลู Adobe เหมือนกัน

4. โปรแกรม Power Point
1 ในโปรแกรมในตระกลู Microsoft Office โดด

เดนในเร่ืองการใชงานที่งาย มีประจําอยูในคอมพิวเตอร
แทบทุกเครื่อง มีเครื่องมือที่หลากหลายใชงานงาย

http://powerpoint.maahalai.com/

https://templates.office.com/th-th/templates-for-PowerPoint
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ความหมายของโปสเตอร

ทักษะการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 7

โปสเตอร (Poster) หมายถึง สิ่งพิมพที่ที่เปนแผนเดียวมีขนาดใหญหรือเล็กแลวแตผูจัดทํา
มเีนื้อหาสาระเพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธ สินคา หรือบริการหรืองานอื่นๆ โดยเนนใหสะดุดตา
ผูดูและสื่อสารขอมูลได

ประโยชนของโปสเตอร
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• การประชาสัมพันธ 
 - โฆษณางานแสดงศิลปะ, ภาพยนตร 
 - โฆษณาชวนเชื่อ
 
• การสื่อสาร 

• การศึกษา

ลักษณะของโปสเตอรท่ีดี
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1. รูปแบบตองสอดคลองกับเนื้อหาและกลุมเปาหมายที่วางไว 

2. มีลักษณะ เดนชัด มองเห็นสะดุดตา 

3. ขอความตองส้ัน กระชับไดใจความ 

4. รูปภาพนาสนใจ ชวนติดตาม 

ลักษณะของโปสเตอรท่ีดี
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5. มีการส่ือความหมายไดตามวัตถุประสงค 

6. แสดงออกถึงความคิดสรางสรรค 

7. มีขนาดใหญพอที่จะมองเห็นไดในระยะไกล 

8. ในการนําเสนอตองมีขอมูลเพียงเรื่องเดียวและตรงประเด็น 

สวนประกอบของโปสเตอร
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1) หัวขอ 

2) รายละเอียด 

3) รูปภาพประกอบ 

4) ขอมูลทั่วไป

หลักการออกแบบโปสเตอร
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หลักการออกแบบโปสเตอร
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การเนน (Emphasis)

หลักการออกแบบโปสเตอร
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หลักการออกแบบโปสเตอร

ทักษะการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 15

ความตรงกันขาม
(Contrast)

การสรางจุดดึงดูดความสนใจทางสายตาของผูอานไปยังบนหนากระดาษ โดยปกติกฎของความตรงกันขาม 
มักจะใชรวมกับกฎของการเนน เพื่อจัดองคประกอบบนหนากระดาษ ไมใหดูคลายคลึงกันมาจนเกินไป 

หลักการออกแบบโปสเตอร
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การใชสี (Color)
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ควรใชสีที่เห็นเดนชัดหรือสีสวาง เพือ่ดึงดูดความสนใจ โดยตองเลือกใช ใหเหมาะสมกับงาน ในงานแตละชิ้น ไม
ควรใชสีหลายๆสีแตควรใชสีโทน เดียวกันเพื่อใหงานมีเอกภาพ 

การใช color wheel
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Color Theory ซึ่งจะประกอบไปดวย
Analogous Colors – คือการเลือกใชสีที่อยูติดกันใน Color Wheel เชนสีน้ําเงินกับสีมวง

Complementary Colors – การเลือกใชสีที่อยูตรงขามกันใน Color Wheel เชนสีสมกับสีน้ําเงิน

Triadic Colors – การเลือกสีโดยใชสามเหลี่ยมดานเทามาทาบลงบน Color Wheel จะไดสี
ทั้งหมด 3 สี เชน สีเขียว สีสมและสีมวง
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การใช color wheel
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การเลือกใชสี
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3 สีในสัดสวน 70:25:5 คือ
สี background 
สี main 
สเีนนหรือสีเดน (accent)

การเลือกใชสี
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การเลือกใชสี
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การใช color wheel
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การเลือกใชฟอนตและการจัดวาง
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http://www.dafont.com

ควรใชตัวหนังสือที่มีตัว O symmetry เพื่อความ
สบายตาของคนดู 

Google ออก Font ใหใชฟรี ดังนี้ 
https://fonts.google.com/specimen/Lato
https://fonts.google.com/specimen/Open+Sans
https://fonts.google.com/specimen/Roboto
https://fonts.google.com/specimen/Lora
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การเลือกใชฟอนตและการจัดวาง
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การเลือกใชฟอนตและการจัดวาง
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1. เพิ่มความเปรียบตาง (Contrast) เทคนิคนี้เปนวิธีที่งายและใชงานไดกับเกือบทุกรูป และการเพิ่ม Contrast ปรับสี และ

ปรับ Brightness จะมีขอเสียตรงท่ีเราจะเสียความคมชัดของรูปไป เพราะเราจะตองทําใหรูปมืดลง หรือมีการปรับสีของภาพใหเกิดความ
แตกตางกับตัวหนังสือ

การเลือกใชฟอนตและการจัดวาง
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2. เพิ่มความเปรียบตาง (Contrast) ของขนาดและการจัดวาง ถาเกิดเราไมอยากปรับสีของภาพ เพราะความ

คมชัดและรายละเอียดภาพท่ีลดลง เราควรจะใชวิธีจัดวางใหม หาที่เหมาะๆ เพ่ือวางตัวหนังสือของเรา

การเลือกใชฟอนตและการจัดวาง
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3. เนนตัวหนังสือที่สื่อสาร และใชภาพเปนสวนประกอบ การวางตัวหนังสือลงบนภาพจะชวยบอกอารมณและ

ความหมายของภาพและตัวหนังสือไดมากขึ้น ถาภาพและตัวหนังสือไปดวยกันได ลองใชตัวหนังสือท่ีใหญๆ ใชคําที่เขากับภาพ และ
จัดวางในสวนที่ชัดเจน ความสําคัญคือภาพจะตองสื่อสารไดดีไปพรอมๆ กับตัวหนังสือ

ที่มา (การจัดขอความ) : https://grappik.com/how-to-text-and-image/

การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต

ทักษะการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 29

 การเตรียมไฟลอยางถูกตอง ชวยลดปญหาความผิดพลาดตางๆ โดยพื้นฐาน
มหีัวขอหลักทีต่องคํานึงถึงดังนี้
1. โหมดสีของไฟลงาน
2. ระยะขอบ (Margin) และระยะตัดตก (Bleed)
3. ฟอนต
4. การเซฟไฟลเพ่ือสงพิมพ

การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต
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1. โหมดสีของไฟลงาน

การอัดรูปกระดาษโฟโต การพิมพระบบดิจิตอลออฟเซ็ต

โหมดสี RGB CMYK

การพิมพในระบบดิจิตอลออฟเซ็ตนั้นไฟลงานควรอยูในโหมด CMYK 

RGB เหมาะสําหรับงาน ออกแบบเว็บไซต, ทําสื่อ Presentation, ออกแบบ Animation เปนตน
CMYK เหมาะสําหรับงาน สื่อสิ่งพิมพทุกชนิด เชน Brochure, แผนพับ เปนตน
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การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต
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2. ระยะขอบ (Margin) และระยะตัดตก (Bleed)
 ระยะขอบและระยะตัดตก เปนอีกสวนสําคัญของการเตรียมงานสําหรับพิมพในระบบดิจิตอลออฟเซ็ต

• ระยะขอบ (Margin) จะอยูดานในขอบชิ้นงานเขามา เปนพื้นที่ปลอดภัยที่จะวางตัวอักษรและลวดลายกราฟฟคที่
มีความสําคัญที่จะไมถูกตัดโดยเครื่องตัดกระดาษ

• ระยะตัดตก (Bleed) จะอยูนอกขอบงานออกไป สวนนี้จะถูกตัดทิ้ง แตหากไฟลมีพื้นหลังเปนพื้นสีหรือลวดลาย 
texture ควรจะเทสีลงไปจนถึงสุดระยะตัดตกแมจะถูกตัดทิ้งไปก็ตาม

ไฟลที่จะสงพิมพในระบบดิจิตอลออฟเซ็ตควรมีระยะขอบทุกดานอยางนอย (บน-ลาง-ซาย-ขวา) 3 มม. และระยะ
ตัดตกทุกดานอีก 3 มม. 

การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต
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การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต
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การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต
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2.1 การตั้งคาไฟลดวย Adobe Photoshop
 โฟโตชอปเปนโปรแกรมที่ไมสามารถต้ังคาระยะขอบ 
(Margin) หรือระยะตัดตก (Bleed) ไดจะตองสรางเสน Guide 
ขึ้นมาเองตามขั้นตอนตอไปนี้

1. สรางเอกสารดวยขนาดงานตามจริง เชนไฟลขนาด 4x6 นิ้ว 
ก็ใหตั้งเปน 4x6 นิ้ว ความละเอียด 300 ppi ดังภาพ ในสวน
ของ Color Mode หากตองการทําไฟลเพื่อปร้ินทในกระดาษ
อัดรูป ใหตั้งเปน RGB หรือหากตองการปร้ินทในระบบดิจิตอล
ออฟเซ็ตใหตั้งเปน CMYK

การเตรียมไฟลสําหรับงานพิมพดิจิตอลออฟเซ็ต
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2.1 การตั้งคาไฟลดวย Adobe Photoshop (ตอ)
2.เม่ือสรางไฟลขึ้นมาแลว ใหลากเสน
ไกดสี่เสนที่ขอบงานทั้งสี่ดาน และเพ่ิม
เสนไกดที่จะเปนเสน Margin อีกสี่เสน
หากจากขอบงานดานละ 3 มม. รวมเปน 
8 เสน
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2.1 การตั้งคาไฟลดวย Adobe Photoshop (ตอ)
3.ขยายเอกสารใหมีระยะตัดตก (Bleed) 
โดยเลือกเมนู Image -> Canvas Size ติ๊ก
ที่ชอง Relative แลวเลือกใหขยายขอบ
งานออกทุกดานโดยกําหนด Width = 6 
Milimeters (ซาย 3 มม. + ขวา 3 มม.) 
และ Height = 6 Milimeters (บน 3 มม. + 
ลาง 3 มม.)
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2.1 การตั้งคาไฟลดวย Adobe Photoshop (ตอ)
4. จากนั้นใหออกแบบชิ้นงานโดยใหพื้น
หลังเต็มเอกสาร แตใหตัวอักษรและ
ลวดลายกราฟฟคท่ีสําคัญอยูภายใน
เสนไกดดานในสุด
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2.2 การตั้งคาไฟลดวย Adobe Illusrator
สําหรับโปรแกรม Illustrator นั้น รองรับการตั้งระยะตัดตก (Bleed) 

แตไมรองรับระยะขอบ (Margin) ลูกคาจะตองลากระยะขอบขึ้นมาเองโดย
ขั้นตอนดังนี้
1. เปดเอกสารใหม ไปที่ File -> New ในที่นี้จะตั้งคา
โดยใชหนวย Milimeters เพ่ือใหงายแกการกําหนดระยะ
ตัดตกโดยตั้งคาตอไปนี้แลวกด OK

Unit = Milimeters
Width = 101.6 mm (4 นิ้ว)
Height = 152.4 mm (6 นิ้ว)
Bleed = 3 mm ทั้งสี่ชอง (บน-ลาง-ซาย-ขวา)
Color Mode: CMYK
Raster Effects: High (300 ppi)
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เม่ือสรางไฟลขึ้นมาแลวจะเห็นวาโปรแกรม Illustrator จะวางเสน Bleed มาใหเลย (เสนสีแดง) พื้นที่อารทบอรดจะเปนพื้นที่ของ
ชิ้นงานจริง จึงเหลือเพียงระยะขอบ Margin ที่ลูกคาตองลากเอง
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จากนั้นใหลากเสน Guide เขามาจากขอบงานดานละ 3 มม แลวจัดวางงานกราฟฟค
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2.3 การตั้งคาไฟลดวย Adobe InDesign
โปรแกรม InDesign เปนโปรแกรมเดียวที่รองรับทั้งการตั้งคาระยะ
ขอบ (Margin) และระยะตัดตก (Bleed) ไดโดยตรง เนื่องจากเปน
โปรแกรมที่ออกแบบมาใชผลิตงานสิ่งพิมพโดยเฉพาะ โดยลูกคา
สามารถกําหนดคาในการสรางไฟลดังนี้ครับ

1. เปดโปรแกรม InDesign ไปที่ File -> New แลวตั้งคาดังนี้

Width: 101.6 mm (4 นิ้ว)
Height: 152.4 mm (6 นิ้ว)
Margins: ใสคา 3mm ทั้งสี่ชอง
Bleed: ใสคา 3mm ทั้งสี่ชอง
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2.3 การตั้งคาไฟลดวย Adobe InDesign
เม่ือสรางเอกสารแลวจะพบวาโปรแกรมจะวางเสนระยะขอบ 
(เสนสีฟา) และระยะตัดตก (เสนสีแดง) มาใหเลย ทําใหสะดวกมาก ๆ ในการวางงาน สวนพ้ืนที่สีขาวคืนชิ้นงานจริงขนาด 4x6 นิ้ว
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3. ฟอนต
สําหรับไฟลงาน PSD (Photoshop), AI (Illustrator) หรือ INDD (InDesign) หากฟอนตท่ีใชในการออกแบบชิ้นงานไมตรงกับฟอนตที่มีอยูกับ
โรงพิมพ อาจจะทําใหเกิดปญหารูปแบบตัวอักษรในชิ้นงานไมตรงกับที่ออกแบบมา เพราะฉะนั้นจะตองทําการแปลงฟอนตตัวอักษรหรือ
ขอความตาง ๆ ใหอยูในรูปของกราฟฟคกอน ดวยการ Convert to Shape (Photoshop) หรือ Create Outlines (Illustrator หรือ InDesign)

3.1 การ Create Outlines ในโปรแกรม Illustrator หรือ InDesign
 สําหรับโปรแกรม Illustrator และ InDesign จะตองทําการ Create Outlines กับตัวอักษรที่ถูกสรางขึ้นดวย Type Tool 
ทุกขอความ ซึ่งการ Create Outlines จะเปลี่ยนฟอนตที่ใชใหอยูในรูปของเวคเตอรโดยมีขั้นตอนเหมือนกันทุกประการดังนี้
ใหคลิ๊กเลือกท่ีตัวอักษรตาง ๆ ทีอ่ยูในไฟลงาน (ถาใช AI แนะนําใหใชเมนู Select -> Object -> All Text Objects จะแมนยําที่สุด)
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จากนั้นเลือกเมนู Type แลวเลือก Create Outlines (Illustrator ซาย, InDesign ขวา)


