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ส่วนประกอบของเส้นพาธ	 119

วาดเส้นรูปทรงพาธด้วยเครื่องมือ Pen	 119

ออปชั่นของเครื่องมือ Pen	 120

วาดเส้นรูปทรงพาธด้วยเครื่องมือ Freeform Pen	120

วาดเส้นรูปทรงพาธด้วยเครื่องมือ Curvature Pen	120

เพิ่มและลบจุดแองเคอร์ 	 121

ปรับแต่งเส้นพาธและจุดแองเคอร์	 121

วาดรูปทรงเรขาคณิตและรูปทรงสำ�เร็จรูป	 123

เปลี่ยนเส้นพาธให้เป็น Selection/เลเยอร์มาสก์	 123

เปลี่ยน Selection ให้เป็นเส้นพาธ	 124

เครื่องมือกลุ่ม Type	 125

พิมพ์ข้อความแบบบรรทัดเดียว (Point Type)	 125

ออปชั่นของเครื่องมือ  
Horizontal Type/Vertical Type	 125

พิมพ์ข้อความประเภทย่อหน้า (Paragraph Type)	126

ปรับแต่งตัวอักษร และย่อหน้า	 126

ปรับแต่งข้อความด้วย Layer Style	 128
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วาดภาพเวคเตอร์	 172
สวนประกอบของออบเจ็ค	 172

ทำ�ความรูจัก Path	 173

กำ�หนดสีพื้นและเสนกอนการวาด	 173

การวาดเสนดวยกลุมเครื่องมือ Line 	 174

วาดเส้นตรงด้วยเครื่องมือ Line Segment	 174

วาดรูปทรงเรขาคณิตดวยกลุมเครื่องมือ Shape	 175

วาดสี่เหลี่ยมด้วยเครื่องมือ Rectangle	 175

เปลี่ยนมุมสี่เหลี่ยมให้โค้ง	 175

วาดวงรีด้วยเครื่องมือ Ellipse	 176

วาดรูปหลายเหลี่ยมด้วยเครื่องมือ Polygon	 176

วาดรูปดาวด้วยเครื่องมือ Star	 177

วาดรูปทรงอิสระด้วยเครื่องมือ Blob Brush	 178

การวาดด้วย Blob Brush	 178

วาดรูปทรงอิสระดวยกลุมเครื่องมือ Pen 	 178

วาดเส้นด้วยเครื่องมือ Pen	 178

ต่อเส้นใหม่เข้ากับรูปทรงเดิม	 179

เพิ่มจุดแองเคอร์	 180

ลบจุดแองเคอร์	 180

เปลี่ยนมุมให้โค้งด้วยเครื่องมือ Anchor Point	 180

ปรับระยะและทิศทางของแขน Direction	 181

วาดเส้นโค้งด้วยเครื่องมือ Pen	 182

วาดรูปทรงอิสระดวยเครื่องมือ Pencil	 183

พื้นฐานการใช้งาน 
Illustrator	 157

ส่วนประกอบหนาจอโปรแกรม	 157

การใช้งานแถบเครื่องมือ	 158

เรียกใช้สถานะหน้าจอแบบต่างๆ	 160

การจัดการเกี่ยวกับไฟล	 161

สร้างอาร์ตบอร์ด	 161

ปรับเปลี่ยนขนาดอาร์ตบอร์ด	 162

เพิ่ม/ลบ อาร์ตบอร์ด	 162

บันทึกไฟล์	 163

เปิดและปิดไฟล์	 164

ปรับมุมมองวินโดวโปรแกรม	 165

มุมมองภาพ	 166

มุมมองการทำ�งาน	 166

มุมมองผลลัพธ์	 166

ซูมยอ/ขยาย	 167

ย่อ/ขยายด้วยเครื่องมือ Zoom	 167

ย่อ/ขยายด้วยการกดคีย์ลัด	 167

ย่อ/ขยายด้วยพาเนล Navigator	 167

เลื่อนดูภาพ	 168

แถบไมบรรทัด (Ruler)	 168

เปลี่ยนหน่วยวัดไม้บรรทัด	 169

เสน Grid, Guide และ Smart Guide	 169

การใช้เส้น Grid	 169

การใช้เส้น Guide	 169

การใช้ Smart Guides	 170

การพิมพภาพ	 170

พื้นที่การพิมพ์	 170

ขั้นตอนการพิมพ์	 171
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แต่งแต้มสีสัน 
ให้กับภาพ	 184

เปลี่ยนโหมดสี	 184

กำ�หนด Working Space ของโปรแกรม	 185

เปลี่ยนโมเดลสี	 185

กำ�หนดขนาดและรูปแบบเสนด้วยพาเนล Stroke 	186

ออปชั่นของพาเนล Stroke	 186

เติมสีใหออบเจ็ค	 187

เติมสีพื้นและสีเส้นด้วยพาเนล Color	 187

เติมสีพื้นและสีเสนดวยพาเนล Color Guide	 187

วิธีเติมสีด้วยพาเนล Color Guide	 188

เลือกรูปแบบความสัมพันธ์ของชุดสี 
(Harmony Rules)	 188

เติมสีพื้นแบบเกรเดียนท	 188

วิธีเติมสีเกรเดียนท์	 189

เพิ่มจุดสี	 189

ลบจุดสี	 190

ไล่เกรเดียนท์แบบโปร่งใส	 190

ย้ายตำ�แหน่งจุดสี	 191

ปรับหมุนสี	 191

ปรับทิศทางการกระจายของสี 
ด้วยเครื่องมือ Gradient	 191

การใชงานพาเนล Swatches	 193

สร้างสีใหม่ในพาเนล Swatches	 193

สร้างแพทเทิร์นไว้ใช้งานในพาเนล Swatches	 194

เปิดไลบรารีชุดสี	 195

เปิดใช้ไลบรารี Pattern	 195

จัดเก็บสีจากไลบรารีไว้ในพาเนล Swatches	 196

ใช้งานชุดสี (Color Group)	 196

การใชงาน Live Color	 197

สร้างชุดสี (Color Group) ด้วย Live Color	 198

เปลี่ยนสีกลุ่มออบเจ็ค 
โดยใช้สีจาก Color Group	 198

ตกแตงออบเจ็คดวยสไตล (Style)	 199

วิธีเรียกใช้สไตล	์ 200

เปิดใช้ไลบรารีสไตล์	 200

ดูดสีจากออบเจ็คอื่นดวยเครื่องมือ Eyedropper  	200

เติมสีภาพดวยเครื่องมือ Live Paint Bucket	 201

วิธีการเติมสี	 201

เทคนิคการเติมสี	 201

เติมสีแบบไลโทนโดยใช Gradient Mesh	 202

สร้างตาข่ายด้วยเครื่องมือ Mesh	 202

เติมสีให้กับจุดสี	 203

ปรับทิศทางการกระจายสี	 203

ปรับการกระจายของสี	 203

กำ�หนดความโปร่งใส (Transparency)	 204

ผสมสีระหวางออบเจ็ค (Blending Mode)	 204

ปรับแตงสีออบเจ็คดวยพาเนล Appearance	 205
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จัดการกับออบเจ็ค	 206
เลือกออบเจ็ค	 206

เลือกออบเจ็คด้วยเครื่องมือ Selection	 206

ย้าย ปรับขนาดและหมุนออบเจ็ค 
ด้วยเครื่องมือ Selection	 207

เลือกจุดแองเคอร์ 
ด้วยเครื่องมือ Direct Selection	 207

เลือกออบเจ็คด้วยคำ�สั่งจากเมนู Select	 208

กอปปีออบเจ็ค 	 208

ก๊อปปี้โดยการคลิกลาก	 208

ก๊อปปี้โดยใช้คำ�สั่งจากเมน	ู 209

กอปปี้ออบเจ็คดวยคำ�สั่ง Offset Path	 209

ยายตำ�แหนงออบเจ็ค 	 210

ย้ายออบเจ็คด้วยพาเนล Transform	 210

ย้ายออบเจ็คด้วยคำ�สั่ง Move	 210

จัดเรียงออบเจ็ค	 211

จัดเรียงแบบยึดตำ�แหน่งออบเจ็คชิ้นใดชิ้นหนึ่ง	 211

จัดเรียงแบบยึดกลุ่มออบเจ็ค	 211

จัดเรียงแบบยึดขอบอาร์ตบอร์ด	 212

จัดลำ�ดับชั้นออบเจ็ค 	 212

รวมกลุมใหออบเจ็ค	 213

ล็อคและซอนออบเจ็ค	 213

ล็อคออบเจ็ค	 214

ซ่อนออบเจ็ค	 214

รูจักกับเลเยอร	 214

ใชงานพาเนล Layers	 215

การเลือกเลเยอร์	 215

กำ�หนดคุณสมบัติเลเยอร์	 216

เพิ่มเลเยอรและเลเยอรยอย	 216

การกอปปี้เลเยอร	 217

ลบเลเยอร์	 217

จัดลำ�ดับชั้นเลเยอร	 218

ซอนเลเยอร	 219

ล็อคเลเยอร	 219

เลือกออบเจ็คบนเลเยอร	 220

รวมเลเยอร	 220

ปรับแต่งดัดแปลง 
รูปทรงออบเจ็ค	 221

ปรับขนาดออบเจ็ค 	 221

หมุนออบเจ็ค	 222

บิดเอียงรูปทรงออบเจ็ค	 222

พลิกกลับดานออบเจ็ค	 223

ใชคำ�สั่ง Transform ซ้ำ�	 223

จัดเรียงจุดแองเคอร	 224

ตัดแยกออบเจ็ค	 224

ตัดเส้นพาธด้วยเครื่องมือ Scissors	 224

ตัดออบเจ็คด้วยเส้น Path	 225

ลบออบเจ็คดวยเครื่องมือ Eraser	 225

ตัด เจาะทะลุ และรวมชิ้นออบเจ็ค 
ดวยพาเนล Pathfinder	 226

Shape Modes	 227

Pathf inder	 227

ตัดเจาะดวยคำ�สั่ง Compound Path 	 228

การตัด (บัง) ฉากหลังภาพ (Clipping Mask) 	 228

แยกองคประกอบของออบเจ็ค	 229

ปรับแตงออบเจ็คดวยการ Blend	 230

ปรับแต่งด้วยเครื่องมือ Blend	 230

ปรับแต่งด้วยคำ�สั่ง Blend	 230

กำ�หนดคุณสมบัติการ Blend	 231

Blend ออบเจ็คไปตามเส้น Path	 232

แยกออบเจ็คที่ได้จากการ Blend	 233

จัดลำ�ดับชั้นออบเจ็คที่ Blend	 233
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สรางขอความตามแนวเสน Path	 244

สร้างข้อความตามเส้น Path 
ด้วยเครื่องมือ Type on a Path	 244

ปรับแต่งข้อความบน Path	 245

วางตัวอักษรดวยพาเนล Glyphs	 246

วิธีวางตัวอักษร	 246

เลือกขอความ	 247

เลือกข้อความบางส่วน	 247

เลือกข้อความทั้งหมด 	 247

ปรับแตงรูปแบบขอความ 	 248

ปรับแต่งรูปแบบข้อความด้วยพาเนล  
Properties และพาเนล Character	 248

กำ�หนดฟอนต์ตัวอักษรด้วยเมนู Type	 248

กำ�หนดสีพื้นและเส้นขอบตัวอักษร	 249

ตกแต่งตัวอักษรด้วยกราฟิกสไตล์	 249

จัดรูปแบบยอหนาดวยพาเนล Paragraph	 250

จัดขอความลอมภาพ 	 250

จัดรูปแบบตัวพิมพเล็ก-ใหญ	 251

แปลงตัวอักษรใหเป็นพาธ	 251

การใช้งาน Brush,  
Symbol และตัวอักษร	 234

การใชงาน Brush	 234

ประเภทของหัวแปรง	 234

เรียกใช้หัวแปรงจากไลบรารี	 235

วาดภาพดวยเครื่องมือ Paintbrush	 235

แก้ไขรูปทรงภายหลังการวาด	 236

ออปชั่นของเครื่องมือ Paintbrush	 236

แปลงเสน Brush ใหเป็นรูปทรง	 236

สรางภาพจากซิมโบล	 237

เรียกใช้ซิมโบลจากไลบรารี	 237

เรียกใชซิมโบล	 238

สรางซิมโบลไวใชงาน	 238

จัดการกับซิมโบลและอินสแตนซ	 239

เปลี่ยนอินสแตนซ์เดิมด้วยซิมโบลใหม่	 239

แทนที่ซิมโบลด้วยออบเจ็คใหม่	 239

แก้ไขซิมโบลต้นแบบ	 240

แปลงอินสแตนซ์ให้เป็นรูปทรง	 240

ประเภทของขอความ	 241

สรางขอความแบบ Point Type	 242

สร้างข้อความด้วยเครื่องมือ Type และ  
Vertical Type	 242

สรางขอความแบบ Area Type	 242

สร้างข้อความในกรอบสี่เหลี่ยมด้วย 
เครืองมือ Type	 242

สร้างข้อความในกรอบออบเจ็ค	 243

ปรับแต่งกรอบข้อความ	 244
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พื้นฐานการใช้งาน 
InDesign	 253

ส่วนประกอบหน้าจอโปรแกรม	 253

Home Screen หน้าจอเริ่มต้น	 253

Workspace หน้าจอการทำ�งาน	 254

การสร้างเอกสารใหม่ (New Document)	 256

การเปิดไฟล์เอกสาร	 258

การบันทึกไฟล์เอกสาร	 260

เลื่อนไปหน้าที่ต้องการ	 260

การเพิ่มหน้าเอกสาร	 261

เพิ่มหน้าแบบต่อท้าย	 261

เพิ่มหน้าพร้อมตั้งหน้ามาสเตอร์	 261

การย้ายหน้าเอกสาร	 262

ย้ายในไฟล์เดียวกัน	 262

ย้าย/ก๊อปปี้ข้ามไฟล	์ 262

ก๊อปปี้หน้าเอกสาร	 263

ลบหน้าเอกสารที่ไม่ต้องการ	 263

ปรับขนาดหน้าเอกสารใหม	่ 264

ปรับขนาดใหม่ทุกหน้า	 264

ปรับขนาดใหม่บางหน้า	 264

การตั้งเลขหน้าเริ่มต้น (รันหน้า)	 265

ปรับมุมมองการแสดง (Screen Mode)	 265

การใช้งานตัวอักษร	 266
การพิมพ์/วางข้อความ	 266

หลักในการพิมพ์/วางข้อความในเฟรม	 267

การปรับเฟรมให้แสดงข้อความทั้งหมด	 267

เพิ่มเฟรม	 267

ขยายเฟรม	 267

วางสัญลักษณ์/ตัวอักษรพิเศษด้วย Glyphs	 268

จัดรูปแบบตัวอักษร	 269

ตัวอย่างการจัดรูปแบบตัวอักษร	 270

จัดรูปแบบย่อหน้า	 271

ตัวอย่างการจัดรูปแบบย่อหน้า	 272

การทำ�ให้ตัวอักษรวางรอบๆ ออบเจ็ค	 273

สร้างสไตล์ตัวอักษร (Charactor Style)	 274

สร้างสไตล์	 274

เรียกใช้สไตล	์ 274

ปรับแก้ไขสไตล์	 274

สร้างสไตล์ย่อหน้า (Paragraph Style)	 275

สร้างสไตล์	 275

เรียกใช้สไตล	์ 276

ปรับแก้ไขสไตล์	 276
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ดูความละเอียดภาพ	 292

ปรับความละเอียดในการมองรูปภาพ	 292

การใช้เอฟเฟ็คต์ (Effects) 	 293

ปรับภาพไล่โทนความโปร่งใส 	 294

กำ�หนดความโปร่งใสและการผสมสีที่ 
พาเนล Effects	 294

การใชหนา 
Master Page	 296

ส่วนประกอบของหน้า Master Page	 296

การสร้างหน้า Master Page ใหม	่ 297

สร้างหน้า Master Page ด้วยการก๊อปปี้	 298

สร้างหน้า Master Page จากหน้า Page	 298

แก้ไขชื่อหน้า Master Page	 298

การลบหน้า Master Page และ Page	 299

ลบหน้า Master Page ที่ไม่ใช้งาน	 299

การสร้างคอลัมน์ในหน้า Master Page 	 300

การกำ�หนดหน้าให้ใช้ Master Page 	 301

แก้ไขและถอดรูปแบบในหน้า Page ออก	 302

โหลดหน้า Master Page จากไฟล์อื่นมาใช้งาน	 303

การตรวจสอบ 
และเอ็กซพอรตไฟล์	 304
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คอมพวิเตอร์กราฟิก หมายถงึ การใช้งานโปรแกรมคอมพวิเตอร์มาช่วยในการออกแบบ 
สร้าง ตกแต่ง แก้ไข และจัดการ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์เป็นชิ้นงานกราฟิกตามจินตนาการ อาจใช้
ในการน�ำเสนอข้อมูลหรืิอสื่อความหมายต่างๆ

โปรแกรมที่ใช้สร้างงานกราฟิกสามารถสร้างสรรค์ได้ทั้งกราฟิกแบบ 3 มิติและ 2 มิติ 
ส�ำหรบัภาพ 3 มตินิัน้มทีัง้แบบเคลือ่นไหวเป็นแอนเิมชัน่ได้และแบบโมเดลภาพนิง่ๆ โปรแกรม
ท่ีใช้สร้างงาน 3 มติทิีน่ยิมกนั เช่น 3Ds Max, โปรแกรม Maya, SketchUp เป็นต้น ส�ำหรบัภาพ 
2 มิตินั้นก็มีทั้งภาพถ่าย ภาพวาด หรือการ์ตูน เป็นได้ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว/วิดีโอ 
โดยโปรแกรมทีใ่ช้สร้างปรบัแต่งและจดัการกบัภาพ 2 มตินิัน้มมีากมาย ทัง้แบบทีเ่น้นภาพถ่าย 
เช่น Photoshop, เน้นภาพเวคเตอร์ เช่น Illustrator, เน้นภาพเคลืิ่อนไหวแบบแอนิเมชั่น เช่น  
Animate, เน้นงานวิดีโอ เช่น Premiere เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีโปรแกรมที่ใช้จัดการวางภาพ
และข้อความอย่าง InDesign อีกด้วย

ส�ำหรบัเนือ้หาในเล่มน้ีจะพดูถงึการท�ำงานกบัภาพ 2 มติ ิซึง่หลกัๆ จะแบ่งเป็นภาพแบบ
บิตแมพ ซึ่งเป็นภาพถ่ายจากกล้องดิจิตอลหรือภาพที่วาดด้วยเครื่องมือหรือแอพพลิเคชั่นที่
ท�ำงานกับพกิเซลภาพบติแมพโดยเฉพาะ, ภาพแบบเวคเตอร์ ซึง่เป็นภาพวาดทีม่เีส้นโครงร่าง 
และค่าสีจากโค้ดค�ำสั่งโปรแกรม รวมถึงตัวอักษร ซึ่งเป็นข้อความประกอบกับภาพ เพื่อสร้าง
เป็นชิ้นงานที่สมบูรณ์ออกมา

เนื้อหาในบทแรกนี้จะเป็นบทพื้นฐานในเรื่องของคุณสมบัติภาพประเภทต่างๆ ค่าสีและ
ตัวอักษรซึ่งเป็นองค์ประกอบส�ำคัญในงานกราฟิก และในบทต่อๆ ไปนั้นเราจะมาเรียนรู้การ
ใช้งานโปรแกรมกราฟิกแต่ละตัวกันทั้ง Photoshop, Illustrator, InDesign และ Acrobat ต่อไป

กราฟิกแบบ 3 มิติ กราฟิกแบบ 2 มิติ
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ภาพแบบบิตแมพ (Bitmap)
ภาพราสเตอร์หรอืท่ีนิยมเรยีกกนัคอื ภาพบติแมพ (Bitmap) มลีกัษณะภาพทีเ่กดิจากการเรยีง

ตวักนัของจดุสขีนาดเลก็รปูสีเ่หลีย่ม เรยีกว่า พกิเซล ด้วยระดับและโทนสทีีแ่ตกต่างกันเรยีงต่อกัน
เป็นตารางจ�ำนวนมากท�ำให้เกิดเป็นภาพขึ้นมา เมื่อเราดูภาพในมุมมองปกติหรือมุมมองแบบย่อ
ก็จะเห็นองค์ประกอบภาพที่สวยงามคมชัดตามขนาด (จ�ำนวนพิกเซล กว้าง x สูง) ของภาพนั้นๆ 
แต่เมือ่เราลองมองในมมุมองขยายสงูสดุกจ็ะเหน็ตารางการเรยีงตวักันของพกิเซลแต่ละจดุทีช่ดัเจน

ขนาดของภาพ (Dimension)
 การสร้างภาพแบบบิตแมพ ทั้งที่เป็นการวาดขึ้นจาก

โปรแกรมกราฟิก การถ่ายภาพจากกล้องดิจิตอลหรือการสแกน
จากเครือ่งสแกนเนอร์ กจ็ะเป็นการสร้างค่าพกิเซลของสข้ึีนมาซึง่
มจี�ำนวนคงทีต่ามระยะกว้างxสงู เช่น ภาพ 1280x720 มจี�ำนวน 
921,600 พิกเซล, ภาพ 1920x1080 มีจ�ำนวน 2.07 ล้านพิกเซล 
เป็นต้น โดยจ�ำนวนพกิเซลกจ็ะมผีลต่อขนาดความจขุองไฟล์ นัน่
หมายถึงภาพยิ่งมีขนาดใหญ่เท่าไหร่ก็จะยิ่งมีีขนาดไฟล์ที่ใหญ่
กินพื้นที่จัดเก็บมากตามไปด้วย อย่างไรก็ตามเราสามารถลด
หรือเพิ่มขนาดของรูปภาพได้ด้วยโปรแกรมกราฟิกทั่วไป โดย
โปรแกรมจะค�ำนวณแล้วดงึค่าสจีากพกิเซลใกล้เคยีงให้ใหม่เสมอ

ปัจจุบนัผู้ผลติกล้องถ่ายภาพดจิติอล กล้องถ่ายวดิโีอรวมถึง 
กล้องบนสมาร์ทโฟน ได้พัฒนาความสามารถในการถ่ายภาพ 
ให้ได้ภาพที่มีขนาดสูงมากขึ้นไปเรื่อยๆ ถึงระดับ 4K คือ 
3840x2160 พิกเซล หรือ 8K คือ 7680x4320 พิกเซล 

ขนาดการมองภาพที่ 100%

ขนาดการมองภาพที่ 500%

ขนาดการมองภาพที่ 2500%

ภาพขนาด 15x10 พิกเซล

15100
10

0

20

10

0

20100

ภาพขนาด 30x20 พิกเซล

30
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ความละเอียดของภาพ (Resolution)
เป็นอีกค่าตัวเลขหนึ่งที่จะก�ำกับไปกับไฟล์บิตแมพเสมอเพื่อ

ก�ำหนดการแสดงผลภาพบนหน้าจออุปกรณ์รวมถึงบนกระดาษที่
จะพิิมพ์ว่าต้องการความละเอียดมากน้อยเท่าไหร่ โดยทั่วไปจะมี
หน่วยวดัเป็น ppi (pixels/inch) หรอื dpi (dot/inch) คือ จ�ำนวนพกิเซล
หรือจุดสีที่จะแสดงผลในระยะ 1 นิ้วมีจ�ำนวนเท่าไหร่ ซึ่งค่าตัวเลข
มากภาพก็จะย่ิงมีความละเอียดและคมชัดมากตามไปด้วย ทั้งนี้ก็
ขึ้นอยู่กับการน�ำไปใช้งาน โดยท่ัวไปความละเอียดที่ใช้ในหน้าจอ 
คอมพิวเตอร์ คือ 96 หรือ 72 ppi ส่วนในงานพิมพ์จะอยู่ที่ 300 ppi 
เป็นต้น แต่ก็สามารถตั้งให้มากหรือน้อยกว่าตัวเลขนี้ได้ ตัวอย่าง
ภาพทีม่คีวามละเอียดต่างกนัเมือ่มองท่ีมุมมองขนาด 100% เท่ากัน

ความละเอียด 72 ppi

ความละเอียด 300 ppiความลึกบิต (Bit Depth)
ความลึกบิต หมายถึงขนาดข้อมูลของแต่ละพิกเซลในภาพ ซึ่งจะบอกถึงจ�ำนวนสีที่เป็นได้

ของพิกเซลเหล่านั้นโดยตรง คือยิ่งขนาดข้อมูลมากพิกเซลก็จะเป็นสีต่างๆ ได้มาก และท�ำให้ได้
สีสันของภาพที่มีความแม่นย�ำถูกต้องและเหมือนจริงยิ่งขึ้น

ไฟล์รปูภาพจะจดัเกบ็ข้อมลูโดยแยกตามแชนเนลของสหีลกั เช่น ภาพ JPEG โหมด RGB จะ
แบ่งออกเป็นแชนเนล Red, Green และ Blue ซึง่ตามปกตสิหีลกัแต่ละสจีะมขีนาดข้อมลู 8 บติ (8 Bits/
Channel) เมือ่รวม 3 แชนเนลกค็อืแต่ละพกิเซลของภาพนีจ้ะมขีนาดข้อมลู 24 บติ (เรยีกสัน้ๆ ได้ว่า  
“ภาพแบบ 24 บิต”) ซ่ึงหมายความว่าในแต่ละพิกเซลมีจ�ำนวนค่าสีที่เป็นไปได้มากถึง 224=16.7 
ล้านสี เรียกอีกอย่างว่า True color เทียบเท่าการมองเห็นด้วยตามนุษย์ ซึ่งถือเป็นความลึกบิตของ
ภาพถ่ายทัว่ไปและไฟล์ภาพ JPEG กใ็ช้ค่าความลกึบตินี ้จากภาพด้านล่างเป็นเพยีงตวัอย่างเพือ่ให้
เหน็ค่าความลกึบิตทีแ่ตกต่างกนัเท่านัน้ เนือ่งจากปัจจบุนัได้มกีารพฒันากล้องถ่ายภาพให้มคีวามลกึ
บิตสูงขึ้นไปอีกโดยเฉพาะภาพถ่าย Raw File เช่น 10 Bits/Channel หรือ 12 Bits/Channel เป็นต้น 
รวมถึงจอภาพแสดงผลก็สามารถแสดงได้มากกว่า 8 Bits/Channel ด้วย

อย่างไรกต็าม จ�ำนวนสหีรอืความลกึบตินีจ้ะถูกก�ำหนดขอบเขตด้วยโหมดส ี(Color Mode) เช่น 
RGB มี 3 Channel, Index มี 1 Channel และ Bitmap มี 1 Channel ซึ่งจะกล่าวในหัวข้อถัดไป

8 Bits/Channel = 16.7 ล้านสี 8 Bits/Channel = 256 สี 1 Bit/Channel = 2 สี

RGB Index Bitmap
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เส้นโครงร่าง ก�ำหนดสีและเส้น ภาพผลลัพธ์

ภาพแบบเวคเตอร์ (Vector) 
เป็นภาพท่ีประกอบไปด้วยจุด เส้นตรง ส่วนโค้งและรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งเก็บอยู่ในรูปของ 

ค�ำส่ังโปรแกรมหรือสมการทางคณิตศาสตร์ โดยรูปภาพจะถูกสร้างขึ้นด้วยการโยงเส้นโครงร่าง 
(Path-เส้นพาธ) จากจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่งต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ จนเกิดรูปร่างขึ้นมา ยิ่งรูปทรงที่มี
ความซบัซ้อนมากกย็ิง่มจีดุและเส้นโครงร่างมากตามไปด้วย เมือ่มกีารแก้ไขภาพ เช่น ปรบัรปูทรง, 
ปรับขนาดย่อ/ขยาย โปรแกรมจะค�ำนวณต�ำแหน่งของจุดและเส้นโครงร่างของภาพให้ใหม่เสมอ
โดยไม่ยึดติดกับพิกเซลบนหน้าจอ ภาพจึงไม่สูญเสียความละเอียดใดๆ 

ขนาดการมองภาพที่ 100%

ขนาดการมองภาพที่ 500%

ขนาดการมองภาพที่ 2500%

การสร้างภาพเวคเตอร์จะท�ำได้จากการวาดหรือสร้างขึ้นใหม่เท่านั้น ด้วยโปรแกรมที่ใช้ใน
การวาด เช่น Adobe Illustrator, Inkscape, Sketch, CorelDRAW หรือ InDesign ด้วยการวาด
เส้นโครงร่างขึ้นมา

เส้นโครงร่างนี้จะมีคุณสมบัติหลัก 2 ค่าคือ เส้น (Stroke) และสีพื้น (Fill) ที่สามารถก�ำหนดสี 
ขนาดเส้น รูปแบบเส้น ความโปร่งใสและค่าฟิลเตอร์ต่างๆ ลงไป ดังนั้นการวาดเส้นโครงสร้างยิ่ง
ละเอยีดและใช้สหีลากหลายระดบักจ็ะท�ำให้เกดิเป็นภาพท่ีสวยงามเสมอืนจรงิมากข้ึนตามไปด้วย
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ฟอร์แมตของไฟล์กราฟิก
ตามปกติเรามักไม่ได้น�ำไฟล์ Photoshop (ไฟล์ PSD) ไปใช้งานโดยตรง แต่ต้องบันทึกเป็น

รปูแบบเสยีอืน่ก่อน ซึง่ข้ึนกบัว่าจะน�ำภาพไปท�ำอะไร ไฟล์แต่ละรปูแบบจะมคีณุสมบตัแิละการใช้ 
ประโยชน์ท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นออปชั่นของการบันทึกจึงไม่เหมือนกันด้วย แต่เน่ืองจากรูปแบบ
ไฟล์มีจ�ำนวนมากและบางชนิดก็ไม่ส�ำคัญ ดังนั้นในที่นี้จะแสดงรายละเอียดเฉพาะรูปแบบที่ได้ใช้
บ่อยๆ เท่านั้น โดยแบ่งออกเป็น

ฟอร์แมตหลักของโปรแกรมกราฟิก
ในแต่ละโปรแกรมจะมีฟอร์แมตหลักของตัวเอง เพื่อเก็บไฟล์งานต้นฉบับที่อยู่ระหว่างการ

ออกแบบหรือเสรจ็สมบรูณ์แล้วกต็ามให้สามารถเปิดกลบัมาแก้ไข/ปรบัแต่งต่อภายหลงัได้ ซึง่จะคง
รายละเอยีดการปรบัแต่งทัง้หมดเอาไว้ ไม่ว่าจะเป็นเอฟเฟ็คต์ ฟิลเตอร์ เลเยอร์ หรอืกราฟิกสไตล์
ต่างๆ ดังนั้นจึงท�ำให้ไฟล์มีขนาดใหญ่และต้องเปิดด้วยโปรแกรมของตัวเองเท่านั้น ไม่เหมาะกับ 
การน�ำไปส่งต่อหรือใช้งานร่วมกับโปรแกรมอื่น โดยหลักๆ มีดังนี้

  PSD (Photoshop Document) เป็น
ฟอร์แมตหลักของโปรแกรม Photoshop  
ที่ใช้ส�ำหรับการออกแบบกราฟิกโดยเน้น
การสร้างและปรับแต่งภาพบิตแมพเป็นหลัก

  AI (Adobe Illustrator Artwork) เป็น
ฟอร์แมตหลักของโปรแกรม Illustrator ที่
ใช้ส�ำหรับการออกแบบกราฟิกโดยเน้นการ
สร้างและปรับแต่งภาพเวคเตอร์เป็นหลัก

  INDD (InDesign Document) เป็น
ฟอร์แมตหลักของโปรแกรม InDesign  
ที่ใช้ส�ำหรับออกแบบ การจัดวางงาน 
กราฟิกที่เน้นข้อความตัวอักษรเป็นหลัก

แม้ว่าฟอร์แมตท้ัง 3 ข้างต้นจะเหมาะกับ
ลักษณะงานที่ต่างกันแต่ก็สามารถเก็บข้อมูลทั้ง
ภาพบิตแมพและเวคเตอร์ได้ รวมถึงสามารถใช้
ไฟล์ร่วมกันได้ (ดู/อ่านอย่างเดียวแก้ไขไม่ได้) เช่น 
การดึงไฟล์ภาพ AI หรือ PSD มาวางในโปรแกรม
จัดอาร์ตเวิร์ค InDesign เพื่อเรียกใช้งานที่มีความ
ละเอียดและคุณภาพสูงจากไฟล์ต้นฉบับ หรือน�ำ
ภาพเวคเตอร์  AI ไปใช้ใน Photoshop เป็นต้น

ไฟล์ PSD รูปภาพที่รีทัชใน Photoshop

ไฟล์ AI แผนที่ที่วาดขึ้นใน Illustrator

ไฟล์ INDD ภาพปกที่ออกแบบใน InDesign
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ฟอร์แมตทั่วไปทีน่ำ�ไปใช้งานต่อ
การน�ำไฟล์กราฟิกไปใช้งานต่อในโปรแกรมหรือบนอุปกรณ์อ่ืนๆ ซึ่งไม่สามารถอ่านไฟล์

ฟอร์แมตหลักข้างต้นได้ เราจะเป็นจะต้องแปลงฟอร์แมตให้อยู่ในรูปแบบที่เหมาะสมและเป็น
มาตรฐานท่ัวไป เช่น น�ำภาพโฆษณาทีอ่อกแบบใน Photoshop ไปโพสต์ในเฟสบุค๊กต้็องแปลงจาก 
PSD ให้เป็น JPEG, หรือน�ำอาร์ตเวิร์คงานแผ่นพับใน InDesign ไปให้โรงพิมพ์ก็ต้องแปลงจาก 
INDD ไปเป็น PDF ก่อน เป็นต้น นอกจากนี้ยังสามารถปรับลดขนาดไฟล์ลงให้สามารถอัพโหลด/
ดาวน์โหลดบนอินเตอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็ว โดยหลักๆ มีดังนี้

  JPG หรือ JPEG  เป็นรูปแบบที่ใช้เก็บภาพบิตแมพ
ซึ่งไม่ต้องการคุณภาพสูงนัก เช่น ภาพจากกล้อง
ดิจิตอล ภาพวาด และภาพกราฟิกส�ำหรับแสดงบน
เว็บเพจ หรือแลกเปลี่ยนทางอินเตอร์เน็ต ปัจจุบัน
ไฟล์รูปแบบนี้ได้รับความนิยมสูงและถือเป็น
มาตรฐานทั้งส�ำหรับกล้องดิจิตอลและเว็บเพจ  
ข้อดี คือไฟล์มีขนาดเล็ก และเลือกการบีบอัดข้อมูล
ได้หลายระดับ ข้อเสีย คือคุณภาพของภาพจะลดลง
จากต้นฉบับ โดยจะเห็นได้ชัดเมื่อถูกบีบอัดมากๆ

  PDF เป็นรูปแบบเฉพาะของ Adobe ซึ่งปัจจุบันได้
รับความนิยมใช้กันแพร่หลายในการแลกเปลี่ยนกัน
บนอินเตอร์เน็ต และการส่งอาร์ตเวิร์คสิ่งพิมพ์ที่จัด
เตรียมเสร็จแล้วเพื่อยิงฟิล์มแยกสี ข้อดี คือเก็บได้
ทัง้ข้อมลูบติแมพและเวคเตอร์, สามารถรกัษารปูแบบ 
ของเอกสารต้นฉบับ ทั้งข้อความ ภาพกราฟิก  
และต�ำแหน่งการจัดวางเนื้อหา, มีระบบรักษาความ
ปลอดภัยข้อมูล และสามารถเปิดดูบนเครื่องต่าง
ระบบกันรวมถึงบนเว็บบราวเซอร์ได้ ข้อเสีย คือ 
การปรับแต่งแก้ไขจะท�ำได้เพียงบางส่วนซึ่งต้องใช้
โปรแกรมเฉพาะ เช่น Adobe Acrobat

  EPS  มักใช้เมื่อต้องการน�ำภาพกราฟิกไปประกอบ
เป็นอาร์ตเวิร์คในโปรแกรมจัดหน้าสิ่งพิมพ์ ข้อดี 
คือเก็บได้ทั้งข้อมูลบิตแมพและเวคเตอร์, สามารถ
บันทึกคุณสมบัติพิเศษ เช่นค่า line screen และไฟล์
มีขนาดไม่ใหญ่นักเมื่อเทียบกับไฟล์ AI ข้อเสีย คือ
ใช้ในงานเฉพาะด้าน ไม่แพร่หลาย และไม่สามารถ
เปิดด้วยโปรแกรมทั่วไป
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  TIF เป็นรูปแบบที่เหมาะส�ำหรับใช้เก็บภาพบิตแมพ
คุณภาพสูง สามารถเก็บข้อมูลของภาพไว้ได้ครบ
ถ้วน เก็บข้อมูลเวคเตอร์ แชนเนลพิเศษและพื้นที่
โปร่งใส สามารถอ่านได้ด้วยโปรแกรมกราฟิกต่างๆ 
ข้อเสีย คือไฟล์มักมีขนาดใหญ่มาก แต่สามารถลด
ด้วยการบีบอัดได้

  BMP เป็นรูปแบบไฟล์ภาพบิตแมพพื้นฐานของ
ระบบ Windows ข้อดี คือใช้ได้กับซอฟต์แวร์บน 
Windows เกือบทุกโปรแกรม เช่น ใส่ประกอบ
เอกสารของ Microsoft Word เป็นต้น ข้อเสีย คือ
ไฟล์มีขนาดใหญ่ รวมทั้งข้อมูลบางอย่างของภาพ
จะหายไป

  PNG เป็นรูปแบบที่ใช้จัดเก็บภาพบิตแมพ เช่น
เดียวกับ JPEG แต่ใช้วิธีบีบอัดแบบไม่สูญเสีย
ข้อมูลและยังสามารถบันทึกความโปร่งใสแบบมี
ระดับความโปร่งได้ ข้อเสีย คือ ไฟล์มีขนาดใหญ่ 
นิยมใช้ส�ำหรับการท�ำภาพไอคอนแอพ/โปรแกรม
หรือภาพตัดต่อที่ต้องการความโปร่งใส และภาพ
การ์ตูน ภาพหน้าจอที่แคปเจอร์จากสมาร์ทโฟน
หรือคอมพิวเตอร์

  GIF เป็นรูปแบบที่ใช้จัดเก็บภาพบิตแมพที่มีขนาด
ไฟล์เล็กๆ เนื่องจากมีการใช้ความลึกบิตสีเพียง 
256 บิต สามารถบันทึกความโปร่งใสและท�ำภาพ
เคลื่อนไหวได้ เหมาะกับภาพที่ไม่มีโทนสีมากนัก 
นิยมใช้เป็นไอคอนขนาดเล็กบนเว็บไซต์ สติ๊กเกอร์
หรืออีโมติคอน เป็นต้น

  SVG เป็นรูปแบบของไฟล์เวคเตอร์ที่เป็นมาตรฐาน
ที่เก็บข้อมูลแบบ XML ส�ำหรับใช้บนหน้าเว็บเพจ 
เหมาะกับการท�ำโลโก้ ไอคอนหรืองานเวคเตอร์
อื่นๆ ที่จะแสดงบนหน้าเว็บ ข้อเสีย ไม่สามารถใช้
ในงานสิ่งพิมพ์โดยตรงได้ หากต้องการใช้ต้องแปลง
ฟอร์แมตไฟล์เสียก่อน (ไฟล์ .svg สามารถเปิดด้วย 
Illustrator ได้)
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โมเดลสี (Color Model)
โมเดลสี (Color Model) คือ แบบจ�ำลองหรือระบบการแทนค่าสีเพื่อบ่งบอกว่าภาพกราฟิก

ช้ินนี้จะแสดงสีด้วยวิธีการใด โดยแต่ละโมเดลจะอธิบายสีที่คนเรามองเห็นด้วยการแยกออกมา
เป็นองค์ประกอบพืน้ฐานด้วยค่าตวัเลขทีแ่ตกต่างกนั โมเดลมหีลายโมเดลแต่ท่ีใช้งานในโปรแกรม
กราฟิกที่ส�ำคัญ คือ โมเดล RGB และ CMYK ซึ่งจะเป็นตัวก�ำหนดคัลเลอร์สเปซขอบเขตพื้นที่
แสดงสี และใช้เพื่อก�ำหนดค่า/ผสมสีก็มีโมเดล HSB ด้วย ตัวอย่างเช่น ค่าสีเขียวทั้ง 3 โมเดลก็จะ
มีค่าองค์ประกอบแต่ละค่าที่แตกต่างกัน

โมเดล RGB สำ�หรับแสดงบนจอภาพ
โมเดลนี้มีีแนวคิดมาจากการผสมแสงสีหลัก 3 สเีข้าด้วยกันคือ แสงสีแดง (Red), แสงสีเขียว 

(Green) และแสงสนี�ำ้เงนิ (Blue) ซึง่จะท�ำให้เกดิสต่ีางๆ ได้เป็นจ�ำนวนมาก โดยข้ึนกับสดัส่วนความ
เข้มของสหีลกัแต่ละสท่ีีมค่ีาได้ตัง้แต่ 0-255 และเมือ่สหีลกัทัง้ 3 ทีม่คีวามเข้มสงูสดุมาผสมกันก็จะ
ได้สีขาว ซึ่งลักษณะเช่นนี้เรียกว่า การผสมสีแบบบวก (additive color system)

Red

Green

Blue

การผสมของแสงสีหลัก 3 สี  
คือ Red, Green และ Blue

ส่วนใหญ่โมเดลน้ีจะใช้ในอุปกรณ์ที่ใช้แสง
แสดงภาพ เช่น จอภาพและกล้องดิจิตอล กล่าวคือ
จุดสีแต่ละพิกเซลบนหน้าจอจะเกิดจากแสงของสี 
หลักทั้ง 3 มาผสมกันให้เป็นพิกเซลสีต่างๆ นั่นเอง 
ตัวอย่าง เมื่อเราจะผสมสีให้เป็นสีเขียวดังภาพก็จะ
ต้องใช้ค่าสีหลักคือ R=0, G=128, B=0

โมเดล CMYK สำ�หรับระบบการพิมพ์
โมเดลนีเ้กดิขึน้จากระบบการพมิพ์แบบแยก

สี โดยภาพจะถกูแยกออกเป็นแม่พมิพ์ของสหีลกั
เพียง 4 สีคือ ฟ้า (Cyan), ม่วงแดง (Magenta), 
เหลือง (Yellow) และด�ำ (Black) ซึ่งเมื่อพิมพ์สี
เหล่านี้ซ้อนกันก็จะได้ภาพบนหน้ากระดาษตาม
ต้นฉบับ ค่าของสีหลักในโมเดลนี้มักอยู่ในรูป
เปอร์เซน็ต์ของน�ำ้หนกัหมกึพมิพ์ ตัง้แต่ 0-100%

การผสมสีหลักของโมเดล RGB 2 สีเข้าด้วยกนั 
จะให้ผลเป็นสีหลักในโมเดล CMY เช่น ผสม 
Red กับ Blue จะได้ Magenta ในทางกลับ
กัน ถ้าผสมสีหลัก 2 สีของโมเดล CMY ก็จะ
ได้สีหลักของโมเดล RGB เช่นกัน

Note
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ตามทฤษฎแีล้ว สหีลกัเพยีง 3 สคีอื Cyan, Magenta และ Yellow (CMY) กเ็พยีงพอในการสร้าง
สีอื่นๆ โดยเมื่อผสมสีทั้ง 3 ที่ความเข้ม 100% จะได้สีด�ำ ซึ่งลักษณะเช่นนี้เรียกว่า การผสมสีแบบ
ลบ (subtractive color system) แต่เนื่องจากเนื้อหมึกสีมักไม่บริสุทธิ์ ท�ำให้ในทางปฏิบัติต้องเพิ่ม 
สีด�ำ (ใช้ตัวย่อ K) เป็นสีหลักอีกหนึ่ง เพื่อให้ได้สีผลลัพธ์ที่มีความอิ่มตัว ประหยัดหมึกพิมพ์สีอื่น 
รวมทั้งได้สีด�ำที่ด�ำสนิทจริงๆ

โมเดล HSB หรือ HSL
เกิดจากการแปลงโมเดลสี RGB ให้อยู่ในรูปแบบ 

ที่สอดคล้องกับการรับรู้สีของคนเรา โดยโมเดลนี้จะแบ่ง 
องค์ประกอบของสีออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่

  Hue  คือสีบริสุทธิ์แต่ละสีตามที่ได้จากสเปคตรัมของ
แสง ส�ำหรับค่าของสีจะก�ำหนดเป็น 0-360 องศาตาม
ต�ำแหน่งในวงกลมสี (color wheel) ดังรูป

  Saturation  คือความสดหรือความบริสุทธิ์ของสี  
มีค่าเป็นเปอร์เซ็นต์ตั้งแต่ 0-100% โดยค่า 0% จะได้ 
สีเทาหรือขาว และ ค่า 100% จะได้สีที่บริสุทธิ์ที่สุด

  Brightness/Lightness  คือความสว่าง มีค่าเป็น
เปอร์เซ็นต์ โดยค่า 0% จะได้สีด�ำ ส่วนค่า 100% จะได้
สีสว่างที่สุดตามที่ก�ำหนดโดยค่า Hue และ Saturation

วงกลมสียังแสดงให้เห็นความ
สัมพันธ์ระหว่างสีต่างๆ ด้วย เช่น 
สีแดง (Red) และสีฟ้า (Cyan)  
อยู่คนละฟากในวงกลมจงึเป็นคู่ส ี
ตรงกันข้าม

Note

360o|0o

45o

90o

135o

180o

225o

270o

315o

วงกลมสีของโมเดล HSB

Cyan

Yellow

Magenta

การผสมของสีหมึกพิมพ์หลัก 
คือ Cyan, Magenta และ Yellow

ตัวอย่าง เมื่อเราจะผสมสีให้เป็นสีเขียวดังภาพก็
จะต้องใช้ค่าสีหลักคือ C=100, M=50, Y=100, K=0

ตัวอย่าง เมื่อเราจะผสมสีให้เป็นสีเขียวดังภาพก็จะ 
ต้องใช้ค่าสีหลักคือ H=120, S=100, B=25
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คัลเลอร์สเปซ (Color Space) และขอบเขตสี (Gamut)

พกิเซลสหีรอืเมด็สทีีแ่สดงออกมาในแต่ละโมเดลนัน้จะมมีาตรฐานทีก่�ำหนดพืน้ทีค่รอบคลมุ
การแสดงสีที่เรียกว่า คัลเลอร์สเปซ หรือพื้นที่สี (Color Space) มากน้อยขนาดไหนด้วยมาตรฐาน
หลายแบบ ส�ำหรับโมเดล RGB มีคัลเลอร์สเปซที่ใช้บ่อยๆ คือ Adobe RGB ที่ใช้ในโปรแกรม 
Photoshop และในกล้องดิจิตอลบางรุ่น และ sRGB ที่ใช้ในโปรแกรมและอุปกรณ์ทั่วๆ ไป เช่น
จอภาพ, สแกนเนอร์และกล้องดิจิตอล 

ขอบเขตสีของจอภาพ 
(sRGB color space)

สีที่ตามนุษย์มองเห็น

ขอบเขตสีของสิ่งพิมพ์ 
(CMYK color space)

สีที่แสดงบนจอได้ แต่ไม่
สามารถพิมพ์ได้เหมือน

Adobe RGB color space

ภาพเปรียบเทียบขอบเขตสีของ color space ต่างๆ

โดยปกติแล้วสีท่ีตามนุษย์รับรู้จะครอบคลุมการมองเห็นมากกว่าสีที่ปรากฏในจอภาพหรือ
ในการพิมพ์ และคัลเลอร์สเปซแต่ละตัวก็ครอบคุมพื้นที่ต่างกัน ดังภาพ โดยขอบเขตที่แสดงสีได้
เราเรียกว่า แกมัท (gamut) ส�ำหรับสีอื่นๆ ที่อยู่นอกขอบเขตนี้จะเรียกว่าเป็นสีที่ “อยู่นอกแกมัท” 
(out-of-gamut) ซึง่บรเิวณนัน้จะแสดงสผีลลพัธ์ทีผ่ดิเพีย้นออกไปได้ เช่น ภาพถ่ายจากกล้องดจิติอล
ที่คัลเลอร์สเปซเป็น Adobe RGB ถูกน�ำมาพิมพ์บนเคร่ืองปริ้นเตอร์ซึ่งอาจมีพิกเซลบางส่วนอยู่
นอกแกมัทจะถูกปรับค่าสีให้อยู่ในขอบเขตของ CMYK อัตโนมัติดังนี้จะท�ำให้ภาพเกิดผิดเพี้ยนได้

ภาพกราฟิกต้องประกอบด้วยข้อมลู 2 อย่างน้ีจงึจะแสดงสไีด้ถกูต้อง ซึง่ใน Photoshop โมเดล
สีจะถูกก�ำหนดโดยโหมดสีของไฟล์ ส่วน color space ก�ำหนดโดยโปรไฟล์สี โดยปกติภาพกราฟิก
กม็กัจะมข้ีอมลูโปรไฟล์สอียูก่บัไฟล์ด้วยเสมอ เพือ่เป็นตวัก�ำกบัให้ภาพๆ แสดงสแีบบไหนเมือ่ถกู
เปิดบนอุปกรณ์คนละตัวก็จะแสดงออกมาในแบบเดียวกัน
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โหมดสี (Color Mode)
โหมดสี คือคุณสมบัติหนึ่งของภาพกราฟิก ซึ่งเป็น ตัวก�ำหนดโมเดลสีหรือระบบการแทนค่า

สีของภาพนั้น โดยส่วนหนึ่งตั้งขึ้นตามโมเดลสีที่ส�ำคัญได้แก่ RGB, CMYK นอกจากนี้ก็ยังมีโหมด
อื่นๆ ที่ตั้งขึ้นตามผลลัพธ์ของสี ที่จ�ำเป็นส�ำหรับงานบางอย่าง ในการสร้างงานกราฟิกเราจะต้อง
ก�ำหนดโหมดสีไว้ตั้งแต่แรก ซ่ึงการเลือกโหมดให้เหมาะสมเป็นสิ่งส�ำคัญมาก เพราะการท�ำงาน
หลายอย่างจะขึ้นกับโหมด เช่น ค�ำสั่งบางตัวจะใช้ไม่ได้กับภาพบางโหมด เป็นต้น

โหมดสท่ีีเราต้องใช้มากทีส่ดุคอื RGB ไม่ว่าจะเป็นการสร้างภาพกราฟิกส�ำหรบัแสดงบนหน้าจอ 
เว็บเพจ วิดีโอ มัลติมีเดีย ภาพถ่ายดิจิตอลหรือสื่ออื่นๆ แม้แต่การสร้าง สิ่งพิมพ์ก็ควรเริ่มด้วย
โหมด RGB ก่อน จากนั้นเมื่อเสร็จงานแล้ว ถ้าต้องการก็สามารถเปลี่ยนเป็นโหมด CMYK เพื่อ
น�ำไปเข้ากระบวนการพิมพ์ต่อไป

ตามปกตเิราไม่ควรเปลีย่นโหมดสขีองภาพในระหว่างสร้างชิน้งาน ยกเว้นเพยีงบางกรณ ีเช่น
การสร้างเอฟเฟ็คต์พิเศษ การเปลี่ยนโหมดที่ไม่ถูกต้องจะท�ำให้ภาพมีคุณภาพลดลง เช่น เมื่อ
เปลี่ยนจากโหมด RGB เป็น CMYK สีที่อยู่นอกแกมัทของ CMYK จะถูกแทนที่ด้วยสีอื่น ซึ่งแม้
จะเปลี่ยนโหมดกลับเป็น RGB ก็จะไม่ได้สีเดิมนั้นคืนมา

โหมด RGB Color
เป็นโหมดทีต่ัง้ขึน้ตามโมเดลส ีRGB ดงันัน้ภาพในโหมดน้ีจงึประกอบด้วยแชนเนลของสหีลกั 3 ส ี

คือ แดง (Red), เขียว (Green) และน�้ำเงิน (Blue) โดยค่าของสีหลักแต่ละสีจะเป็นได้จ�ำนวนเท่าไหร่ 
ขึ้นอยู่กับความลึกบิต โดยทั่วไปจะเป็นภาพ 8 บิตคือมีค่าที่เป็นไปได้ตั้งแต่ 0-255

โหมด RGB น้ีเหมาะส�ำหรบัใช้งานท่ัวๆ ไป เพราะภาพต้นฉบบัทีเ่ราน�ำมาสร้างงาน เช่น ภาพ
จากกล้องดิจิตอลหรือสต็อคโฟโต้ รวมทั้งภาพผลลัพธ์ที่จะน�ำไปใช้ในด้านต่างๆ (ยกเว้นสิ่งพิมพ์) 
มกัเป็นภาพโหมดนีท้ัง้สิน้ นอกจากนัน้ยงัเป็นโหมดทีใ่ช้ค�ำสัง่ของ Photoshop ได้ทกุค�ำสัง่อกีด้วย

แชนเนลสีหลักของภาพ เมื่อผสมสีจาก 3 แชนเนลเข้าด้วยกันจะได้ภาพที่สมบูรณ์

R
G

B
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โหมดสีอื่นๆ ใน Photoshop
ส�ำหรับในโปรแกรม Photoshop นอกจากโหมดสีหลัก 2 สีข้างต้นยังมีโหมดอื่นๆ ให้เลือก

อีกที่สามารถเปลี่ยนแชลเนลสีหลักออกไปนอกเหนือจาก RGB และ CMYK ซึ่งจะท�ำให้ได้ภาพที่
มีลักษณะพิเศษบางอย่าง ไม่ว่าจะเป็น

  โหมด Bitmap ภาพโหมดนี้มีเพียงแชนเนลเดียว โดยแต่ละพิกเซลจะเป็นได้แค่สีด�ำหรือสีขาว
เท่านั้น ลักษณะของภาพจะคล้ายกับภาพจากเครื่องโทรสาร

  โหมด Grayscale ภาพโหมดนีม้เีพยีงแชนเนลเดยีวเช่นกัน โดยค่าของสจีะเป็นได้ตัง้แต่ 0-255 
นัน่คอืสามารถแสดงเฉดสเีทาได้ทัง้หมด 256 ระดบั (ในภาพทีเ่กบ็ข้อมลูแบบ 8 บติ/แชนเนล) 
ลักษณะของภาพจะคล้ายกบัภาพถ่ายขาวด�ำ

  โหมด Duotone ใช้ส�ำหรับท�ำภาพ 1 2 3 หรือ 4 โทนสี โดยเราสามารก�ำหนดสีหลักเองได้  
มักใช้เพื่อสร้างเอฟเฟ็คต์พิเศษหรือผลลัพธ์พิเศษในสิ่งพิมพ์ ภาพโหมด Duotone นี้มีเพียง
แชนเนลเดียว โดยการก�ำหนดจ�ำนวนและน�้ำหนักของสีแต่ละสีเป็นได้ตั้งแต่ 0-100%

แชนเนลสีหลักของภาพ เมื่อผสมสีจาก 4 แชนเนลเข้าด้วยกันจะได้ภาพที่สมบูรณ์

C
M

B
Y

โหมด CMYK Color
เป็นโหมดท่ีตัง้ขึน้ตามโมเดลส ีCMYK จงึประกอบด้วยแชนเนลของสหีลกั 4 สีคอื ฟ้า (Cyan), 

ม่วงแดง (Magenta), เหลือง (Yellow) และด�ำ (Black) โดยค่าของ สีหลักในแต่ละแชนเนลจะเป็น
ได้ตั้งแต่ 0-100%

ค�ำสัง่เปลีย่นโหมดสภีาพใน Photoshop 
คอื Image4Mode4เลอืกโหมดสี 
ใน Illustrator คือ File4Document 
Color Mode4เลือกโหมดสี

Noteโหมดนี้เหมาะส�ำหรับใช้เตรียมภาพเพื่อน�ำไปเข้า
กระบวนการพิมพ์ในโรงพมิพ์ แต่มข้ีอจ�ำกดัท่ีหลายค�ำสัง่
ของ Photoshop เช่น ค�ำสั่งปรับสี/แสงเงาและฟิลเตอร์
บางตัวจะใช้ไม่ได้ ดังนั้นจึงควรเปลี่ยนภาพเป็นโหมดนี้
ในขั้นตอนสุดท้ายหลังจากสร้างชิ้นงานเสร็จแล้ว
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  โหมด Indexed Color ภาพโหมดนี้มีเพียงแชนเนลเดียว และมีจ�ำนวนสีได้จ�ำกัดไม่เกิน 
256 สีเท่านั้น คุณภาพจึงต�่ำ แต่ก็มีข้อดีคือช่วยให้ขนาดไฟล์เล็กลงได้มาก เมื่อเราเปลี่ยน
ภาพจากโหมดอืน่ทีม่จี�ำนวนสมีากกว่าเข้าสูโ่หมดน้ี โปรแกรมจะเตรยีมตารางส ี(color table 
หรือ palette) เพื่อเก็บชุดสีที่จะใช้เอาไว้ และแทนที่สีอื่นๆ ในภาพด้วยสีที่ใกล้เคียงกันจาก
ตารางดังกล่าว ดังนั้นภาพโหมดนี้จึงมักมีลักษณะสีแตกเป็นจุดๆ (dither)

  โหมด Lab Color ประกอบด้วยแชนเนลของ 3 องค์ประกอบคือ Lightness, a และ b โดย 
Lightness มีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100 ส่วน a และ b มีค่าตั้งแต่ -128 ถึง 127 มักใช้เมื่อต้องการ
ปรับแต่งภาพให้ได้คุณภาพและความเที่ยงตรงของสีสูงสุด

  โหมด Multichannel มสีหีลกักีส่แีละเป็นสใีดกไ็ด้ โดยแต่ละสจีะมแีชนเนลเฉพาะของตวัเอง 
และมีสีได้ 256 ระดับ มักใช้เพื่อสร้างผลลัพธ์พิเศษในสิ่งพิมพ์ เช่น ใช้หมึกพิมพ์พิเศษ  
โดยภาพจะถกูแปลงเป็นแชนเนลสพีเิศษทีเ่รียกว่า spot channel ซึง่การน�ำไปใช้ในงานสิง่พมิพ์ 
ให้บันทึกเป็นไฟล์รูปแบบ Photoshop DCS 2.0 โดยจะได้ไฟล์ผลลัพธ์เป็น .eps

รูปแบบของตัวอักษรในงานกราฟิก
องค์ประกอบที่ส�ำคัญในงานกราฟิกที่ขาดไม่ได้นั่นก็ คือ ตัวอักษร ซึ่งนอกจากจะใช้เพื่อ

สื่อสารและสื่อความหมายแล้วยังช่วยตกแต่งชิ้นงานกราฟิกให้มีลูกเล่น ลวดลายและจุดน่าสนใจ
ได้อีกด้วย หรือแม้แต่การใช้ตัวอักษรล้วนๆ มาสร้างชิ้นงานกราฟิกก็ยังได้ ซึ่งความสวยงามลงตัว
ในการใช้งานตัวอักษรนั้นมีข้อส�ำคัญนั่นคือ การเลือกใช้รูปแบบตัวอักษรให้เหมาะกับงาน การใช้
สีและการจัดวางอีกด้วย

การเลือกใช้รูปแบบตัวอักษรก็
เป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ีส�ำคัญในการ
ออกแบบกราฟิก เพราะนอกจากจะใช้
สือ่ความหมายแล้ว รปูแบบตวัอกัษรยงั
บ่งบอกถึงอารมณ์ ความรู้สึก ในแบบ
ต่างๆ รวมถึงจุดประสงค์ของงาน เช่น 
เป็นข้อความเพื่อเน้นให้อ่าน เพืื่อเน้น
ให้สะดุดตาและเกิดการจดจ�ำ เพื่อเน้น
ความสวยงามและดูทันสมัย เป็นต้น 
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ตัวอย่างงานออกแบบ

แบบหัวตัด 
หากเป็นตวัอกัษรภาษาอังกฤษจะเรยีกว่าแบบ Gothic หรอื San Serif เป็นตวัอกัษรแบบเรยีบ 

ตรง ไม่มีลูกเล่น เป็นแบบตัวอักษรที่นิยมใช้กันมากที่สุดให้ความรู้สึกกลางๆ ไม่เป็นทางการหรือ
ฟรีสไตล์มากเกินไป อ่านง่ายและดูทันสมัยด้วย การใช้งานส�ำหรับภาษาอังกฤษสามารถใช้ได้ทั้ง
เป็นส่วนของหัวเรื่องและส่วนเนื้อหาที่ให้อ่านยาวๆ ได้ แต่ส�ำหรับภาษาไทยนิยมใช้เป็นเฉพาะ
หัวเรื่องมากกว่าเนื้อหาซึ่งจะท�ำให้อ่านยาก

AaBbC c
LillyUPC

AaBbCc
Microsoft Sans Serif

ก ข ค ง จ
PSL Display Pro

ก ข ค ง จ
Cloud Soft

ก ข ค ง จ
Supermarket

AaBbCc
AaBbCc
BrowalliaUPC

Cloud Soft

ก ข ค ง จ
LillyUPC

www.apple.com www.ais.co.th www.airasia.com
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แบบดั้งเดิม
หากเป็นตวัอกัษรภาษาองักฤษจะเรยีกว่า Serif แบบโรมนัหรอืแบบโบราณ 

ซ่ึงมจีดุเด่นคอืทีป่ลายเส้นจะมส่ีวนขยายต่อออกไป เรยีกว่า มหีาง มเีท้า ทีเ่รยีก
ว่า "serif" เหมาะกบัการออกแบบท่ีเป็นทางการ มคีวามย้อนยคุ วนิเทจ ต้องการ
ความน่าเชื่อถือหรือความขลัง

ส่วนสีแดงคือ serif

ตัวอย่างงานออกแบบ

A a B b C c
Angsana New

A a B b C c
TF Uthong

ก  ข  ค  ง  จ
TF Uthong

ก ข ค ง จ
DilleniaUPC

ก  ข  ค  ง  จ
Cordia New

AaBbCc
AaBbCc
Century

DilleniaUPC

ก ข ค ง จ
Angsana New

www.vogue.co.th

https://finance.hermes.com
โบรชัวร์เรื่อง วัสดุสัมผัสอาหาร © Europion Union, 2015

ส�ำหรับภาษาไทยก็เทียบได้เป็นตัวอักษรที่มีหัวกลมที่เราคุ้นเคยและอ่านออกง่าย ตัวอักษร
แบบนี้จึงน�ำมาจัดวางเป็นเนื้อหาที่ต้องการให้อ่านได้ยาวๆ อย่างราบรื่นกว่าตัวอักษรแบบอื่น
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แบบลายมือ
หากเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษจะเรียกว่าเป็นแบบ Script เป็นแบบตัวเขียนหรือลายมือ 

เหมาะกับการใช้เป็นหัวเรื่อง ข้อความตกแต่งงานกราฟิกเพื่อความสวยงาม เน้นเส้นสายท่ีเป็น
อสิระ ฟรสีไตล์ ไม่เป็นทางการ ให้ความรูส้กึสนกุสนาน หรือน่ารกั แต่ฟอนต์บางชดุก็ท�ำให้มคีวาม
หรูหราพรีเมี่ยมและอ่อนช้อยได้เช่นกัน

AaBbCc
Brush Script MT

AaBbCc
Vladimir Script

ก ข ค ง จ
TF Manawika

ก ข ค ง จ
PSL Doungkamol Pro

ก ข ค ง จ
TF NopScript

A a B b C c

AaBbCc
Lucida Handwriting

Edwardian Script ITC

ก ข ค ง จ
PSL ChalalaiNew Pro

ตัวอย่างงานออกแบบ

การ์ดแต่งงาน (ภาพ : freepik.com)

โลโก้แบรนด์รถยนต์ Maserati

โลโก้แบรนด์เครื่องดื่ม Coca-Cola
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แบบประดิษฐ์  
หรือเรียกว่าเป็นตัวอักษรแบบ Display ที่ได้รับการออกแบบเป็นพิเศษที่เป็นไปตามรูปแบบ

หรือคอนเซ็ปต์ที่นักออกแบบต้องการ โดยเน้นให้ฟอนต์มีความโดดเด่น สะดุดตาหรือแปลกตา
ออกไป ซึ่งแต่ละแบบก็ให้อารมณ์ ความรู้สึกและการสื่อความหมายที่แตกต่างกันอีกด้วย เช่น ให้
มีลายกนกเข้ามาในตัวอักษรส�ำหรับงานท่ีต้องการความเป็นไทย, ให้ดูคล้ายฟอนต์ญี่ปุ่นส�ำหรับ
งานท่ีต้องการความน่ารักสไตล์ญี่ปุ่น เป็นต้น ดังน้ันตัวอักษรประเภทจะสะดุดตา แต่อ่านยาก
กว่าแบบดัง้เดมิ จงึนิยมน�ำไปท�ำเป็นหัวเรือ่ง ไม่นยิมน�ำมาเป็นเนือ้หาทีม่ปีระโยคยาวๆ ตวัอกัษร
ประเภทนี้มีนักออกแบบอิสระได้สร้างไว้และเปิดให้ดาวน์โหลดมาใช้กันมากมาย (ดูหัวข้อถัดไป)

AaBbCc
Airmole Shaded

A a B b C c
Maniac DEMO

ก ข ค ง จ
SP Unforgiven

ก ข ค ง จ
SP-Sikanchai

ก ข ค ง จ
2005_iannnnnSMS

A a B b C c

AaBbCc
Neuropol

Friday13

ก ข ค ง จ
-Layiji TaMaiTine2

ตัวอย่างงานออกแบบ

ภาพปกซีรีส์ Netflix ภาพปกหนังสือ ภาพปกหนังสือ
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แหล่งดาวน์โหลดฟอนต์
โดยปกติชุดฟอนต์ที่มีมากับเครื่องท้ังวินโดว์และแมคโอเอสก็จะมีฟอนต์ให้เลือกใช้แทบจะ

ทุกแบบอยู่แล้ว แต่หากต้องการหามาให้เพื่อเติมก็สามารถไปดาวน์โหลดจากเว็บที่เปิดให้ใช้ free 
font ได้ 

 

www.f0nt.com  
("0" คือเลขศูนย์ไม่ใช่ตัวโอ) 

รวบรวมฟอนต์ไทยจากนักออกแบบอิสระและมืออาชีพที่มีให้ดาวน์โหลดมากมาย  
ทั้งซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นตัวอักษรแบบดิสเพลย์ หัวตัด และฟอนต์ลายมือน่ารักๆ

http://freefont.thaifont.info รวบรวมฟอนต์ที่จัดท�ำโดยองค์กรและหน่วยงานราชการเพื่อแจกจ่ายให้ใช้ฟรีโดยไม่
ติดลิขสิทธิ์ แต่ละฟอนต์มีความสมบูรณ์ทั้งจ�ำนวนอักขระ รูปแบบ สัดส่วนและน�้ำหนัก 
ส่วนใหญ่เป็นฟอนต์ที่ดูเป็นทางการ ฟอนต์มีหัว เป็นระเบียบใช้กับข้อความยาวเพื่อ
เน้นการอ่านได้

https://thaifaces.com รวมรวมฟอนต์หลากหลายแนวจากนักออกแบบและบริษัทผู้ผลิตหลายเจ้าทั้งฟรีและ
จ�ำหน่าย

https://fonts.google.com บรกิารฟอนต์ของ Google มใีห้เลอืกทัง้องักฤษและภาษาไทย (จ�ำนวน 26 ฟอนต์) เรา
สามารถทดสอบดูหน้าตาแต่ละฟอนต์เปรยีบเทยีบกนั และดาวน์โหลดฟอนต์มาได้เลย

ส�ำหรับฟอนต์ภาษาองักฤษโดยเฉพาะนัน้มใีห้เลอืก
เยอะมากจากหลายเว็บไซต์เช่น www.dafont.com, 
www.101freefonts.com, www.fontfabric.com เป็นต้น 

แต่การใช้ฟรีฟอนต์บางตัวก็อาจมีข้อจ�ำกัดบาง
อย่างเช่น ท�ำตวัหนาไม่ได้ ระยะช่องไฟห่างไป ตวัอักษร
พิเศษบางตัวไม่มีหรือมีข้อก�ำหนดการน�ำไปใช้งานบาง
อย่างทีเ่ราไม่สามารถใช้ได้ ดงันัน้หากเราต้องการฟอนต์
ที่มีความสมบูรณ์ท้ังหน้าตาและลิขสิทธิ์การใช้งานก็
สามารถไปเลอืกซ้ือจากเวบ็ไซต์ทีอ่อกแบบและจ�ำหน่าย
ฟอนต์โดยเฉพาะ เช่น www.dbfont.biz จ�ำหน่ายฟอนต์
ตระกูล DB (โดยชื่อฟอนต์จะขึ้นต้นด้วย DB), www.
fontpsl.com จ�ำหน่ายฟอนต์ตระกูล PSL ซึ่งเป็นที่นิยม
มากมายหลายชุด, https://typomancer.com มีให้ใช้ฟรี
บางตัวและจ�ำหน่าย เป็นต้น ตัวอย่าง www.f0nt.com

นอกจากนี้ยังมีบริการออกแบบและผลิตฟอนต์ส�ำหรับแบรนด์สินค้า หน่วยงานและองค์กร
ต่างๆ อยูห่ลายเจ้า เช่น cadsondemak.com หรอื www.fontcraftstudio.com รบัออกแบบฟอนต์
องค์กร ฟอนต์ท่ีต้องการอตัลกัษณ์และฟอนต์ส�ำเรจ็รปูจ�ำหน่ายด้วย รวมถงึยงัมฟีอนต์ฟร ี(โดยชือ่
ฟอนต์จะขึ้นต้นด้วย FC) ให้ดาวน์โหลดหลายตัว 


