
องค์ประกอบศลิป์

และการจดัองค์ประกอบศลิป์
ในงานออกแบบสื-อทศันศลิป์

บทที3 6 



ส่วนประกอบสาํคัญของศลิปะ 

งานศิลปะที+ใช้การสร้างการรับรู้ มี

ส่วนประกอบที+สําคัญของของชิ >นงาน

ศลิปะ (Elements of Arts) หลายส่วน

ด้วยกัน

เพื+อทาํให้ผลงานเกิดความสมบูรณ์

ในด้านการสื+ อสารความหมายและ

ความสวยงาม

Point 

Line

Texture Tone

Space Pattern

Color



1. จุด (Point) เป็นองค์ประกอบของทศัน
ธาตทีุ6มีมิติเป็นศนูย์ ไม่มีความกว้าง ความยาว หรือความ

ลึก เป็นธาตุที6ไม่สามารถจะแบ่งออกได้อีก เป็นสิ6งที6เล็ก

ที6สดุที6จะใช้สร้างรูปร่าง รูปทรง และสร้างพลงัเคลื6อนไหว

ของที6ว่างขึ Lนในภาพได้ พื Lนที6ว่างที6ไม่มีรูปร่าง หรือรูปทรง

ปรากฏอยู่ หากมีการวางจุดลงไปก็สามารถที6จะสร้าง

ความหมายให้เกิดขึ Lนได้ทนัที ลกัษณะของจดุ 

มี 2 ลกัษณะสาํคญัคือ 

1) เป็นสิ6งที6ปรากฏในสิ6งมีชีวิต ในองค์ประกอบ
ของธรรมชาติ เชน่ ลายของปลาดาว ลายของเสือดาว 

2) เป็นจุดที6เกิดจากสร้างขึ Lนของมนุษย์ในงาน
ศิลปะ เกิดจากการจิ Lม แตะ กระแทก กดลงบนพื Lนผิววสัดุ

ที6ออกแบบ

Manmade

Point



2. เส้น (Line) เส้นเป็นทศันธาตเุบื Lองต้นที6
สาํคญัที6สดุ ลกัษณะของเส้นที6มีความแตกตา่งกนัจะสร้าง 

ปฏิกิริยาโต้ตอบกบัสายตาของมนษุย์ให้เคลื6อนที6ไปตาม

สว่นตา่ง ๆ ของเส้นที6ตา่งกนัออกไป ดงันั Lนหากนิยาม

ความหมายของเส้น เส้นในนิยามความหมายทาง

เรขาคณิต 

เส้นคือสิ6งที6เกิดจากจดุจํานวนมากมาเรียงใกล้
กนั ในมมุทางศิลปะเส้นเกิดจากการเคลื6อนไหวของจดุ 

(Moving dot) จํานวนมาก ไปในทิศทางที6กําหนด 
หรือเส้นเกิดจากการ ขดู ขีด ลาก ถ ูระบาย  ลกัษณะ

พื Lนฐานของเส้น มี Y ลกัษณะ คือ เส้นตรง และเส้นโค้ง

Line



3. พื Lนผิว (Texture) เป็นองค์ประกอบที6
ก่อให้เกิดปฏิกิริยาทางด้านความรู้สึก รับรู้ได้ด้วยการรับ

สมัผสัทางการมองเห็น และการจบัต้องสมัผสั บริเวณผิว

นอกของสิ6งต่าง ๆ วัตถุปรากฎให้เห็น รับรู้ได้ด้วยการรับ

สมัผสัทางตาและกายสมัผสั เช่น หยาบ ละเอียด มนัวาว 

ด้าน และขรุขระ พื Lนผิวประเภทต่าง ๆ เมื6อนํามาใช้ในงาน

ศิลปะ การออกแบบทําให้รับรู้ได้ถึงความงาม ค่านํ Lาหนกั 

สามารถใช้พื Lนผิวในการแยกความแตกต่างระหว่างรูปร่าง

หรือรูปทรง 

Texture



4. นํ ,าหนักอ่อนแก่ของแสงเงา 

(Tone) เป็นผลมาจากแสงตกกระทบลงยงัวตัถ ุ
ทั Lงจากแหล่งแสงธรรมชาติอย่างดวงอาทิตย์ หรือ

แสงไฟประดิษฐ์ เกิดพื Lนที6ส่วนสว่างและส่วนมืด 

โดยมีการเกลี6ยและกระจายนํ Lาหนัก จากพื Lนที6

สว่นสวา่งไปยงัพื Lนที6สว่นมืดของวตัถ ุ

Tone



5.ที6วา่ง (Space Pattern)โดยทั6วไป
ที6ว่างจะมีมิติกว้าง ยาว ลึก ที6หาขอบเขตมิได้ แต่ที6

ว่างในงานศิลปะเป็นที6ว่างที6ถูกกําหนดแล้วให้มี

ลกัษณะและมิติตามที6ศิลปินต้องการ ที6ว่างเป็นทศัน

ธาตุที6 มีบทบาทสําคัญมากในองค์ประกอบของ

รูปทรง มีความสมัพนัธ์กบัรูปทรงและทศันธาตอืุ6น ๆ

รูปแบบที6วา่ง มีคณุลกัษณะ ดงันี L คือ 

มีความกว้าง ความยาว ความลึก ทิศทาง 

และลกัษณะทั6ว ๆ ไป เชน่เดียวกบัเส้นและนํ Lาหนกั มี

ทิศทาง เคลื6อนไหวได้รอบตวัทั Lงทางดิ6ง ทางราบ ทาง

เฉียง และทางลกึ

Space Pattern



6. สี (Color) ของแสง ประกอบด้วย สีมว่ง มว่ง
นํ Lาเงิน นํ Lาเงิน เขียว เหลือง ส้ม และแดง แต่ละสีมีความถี6ของ

คลื6นแสงไม่เท่ากัน เมื6อแสงกระทบวตัถุที6มีสี วตัถุนั Lนจะดูดสี

ทั Lงหมดของแสงไว้ แล้วสะท้อนสีที6เหมือนกบัตวัวตัถเุองออกมา 

วตัถสุีขาวจะสะท้อนออกมาทกุสี ส่วนวตัถสุีดําไม่สะท้อนสีใด

เลย จะดดูเก็บไว้หมด

Color



การจดัวางองค์ประกอบศิลป์ คือ การสร้าง
ชิ Lนงานศิลปะ งานกราฟิกเพื6อสื6อความหมาย ข้อความไป

ยงัผู้ รับสาร ปัจจบุนันี Lมีการการจดัวางองค์ประกอบทําขึ Lน

เพื6อให้งานที6ออกไปสามารถสื6อความหมายที6ต้องการ 

และมองเห็นจุดเด่นของงานอย่างชดัเจน โดยที6ภาพรวม

ของงานไปในทิศทางที6ส่งเสริมกันและกัน ปาพจน์ หนุน

ภกัดี (2553, น. 134-152))

การจดัวางองค์ประกอบศลิป์

สาํหรับงานออกแบบกราฟิก



1. จังหวะและความสมดุล
จังหวะ คือ ความมั-นคงบางอย่างซึ-งอาจเกิดจาก

การซํ :าของรูปแบบใด ๆ เหมือนดงัจงัหวะของกลอง จงัหวะ

การตกลงของเม็ดฝน จังหวะของการเดินของเท้า แม้แต่

การพูด ดนตรี การเต้นรําก็ล้วนเป็นเรื-องที-เกิดจากความ

พิเศษของจงัหวะ

ความสมดลุ เป็นพื :นฐานของการมีชีวิตของ
มนุษย์ ร่างกายของเราต้องมีความสมดุลไม่ว่าจะเป็น

การเดิน การยืน ก็ล้วนมีพื :นฐานมาจากความสมดุล

ทั :งสิ :นในการออกแบบความสมดลุเป็นเหมือนปฏิกิริยาที-

แฝงไปด้วยพลัง ความสมดุลเป็นเป้าหมายอย่างหนึ-ง

ของการออกแบบด้วย 



2. ความสมมาตรและความอสมมาตร
ความสมมาตรอาจเกิดจากการวางตําแหน่ง

ทางซ้ายและขวา บนและล่าง หรือทั Lงสองอย่างก็ได้ โดย

โครงสร้างทางกายภาพของธรรมชาติส่วนใหญ่ล้วนมี

ความสมดลุเป็นปกติ เช่น ความสมดลุของแขนทั Lงสองข้าง 

ห รื อ ข า ซึ6 ง ทํ า ใ ห้ เ ร า ส า ม า ร ถ ยื น อ ยู่ ไ ด้ โ ด ย ไ ม่ ล้ ม 

เช่นเดียวกับต้นไม้ที6ดํารงอยู่ด้วยหลักยึดโดยกระจาย

กิ6งก้านสาขาออกไปเหมือนกับมีแขนจํานวนมากที6ยื6น

ออกมาจากจดุศนูย์กลาง 

งานออกแบบ ก็อาจจะไม่สมมาตรแต่ก็ยงัสมดลุ
อยู่ได้ นักออกแบบสามารถสร้างความสมดุลจากการ

ขดัแย้งด้วยทศันองค์ประกอบก็ได้ ขึ Lนอยู่กับผลที6เกิดจาก

การมองเห็นวา่สมดลุหรือไม่



3. การซํ >าและการเปลี+ยนแปลง

การใช้รูปร่างเรขาคณิต สี6เหลี6ยม รูปร่างโพลีกอนแบ่งครึ6ง โดยวางให้มีพื Lนที6ระยะห่างใน

อตัราสว่นที6เทา่กนั ทําให้ผู้ดภูาพรู้สกึถงึการเคลื6อนไหวขององค์ประกอบศิลป์แตล่ะชิ Lนแตล่ะสว่น



4. จังหวะและเวลา

ในการออกแบบกราฟิก การซํ Lาขององค์ประกอบ
สามารถสร้างจังหวะได้ขณะที6ขนาดที6หลากหลายหรือ

ความเข้มที6แตกตา่งถกูใช้ในการสร้างปรากฎการณ์ที6ให้ตา

มองเป็นจุดสนใจ ในงานออกแบบภาพเคลื6อนไหวจะ

เสมือนคนควบคุมจังหวะของเสียงและภาพที6เกิดขึ Lนโดย

พร้อมเพรียงกนั

5. จังหวะและระยะก้าว

นักออกแบบจะแยกเนื Lอหาออกเป็นส่วนๆ โดย
แต่ละส่วนจะมีการเชื6อมโยงกนัด้วยภาพ ตวัอกัษร สี หรือ

การสร้างความสนใจบางอย่าง ทําให้เกิดการมองชิ Lนงาน

นั Lนมีความเป็นอนัหนึ6งอนัเดียวกนั ระบบกริดมกัถกูใช้เป็น

การชว่ยสร้างระยะก้าวของการจดัวางอยา่งมีระเบียบ



พื 1นหลังและภาพ

พื :นหลงักับภาพมีความสมัพันธ์กับรูปร่างที-ตา

มองเห็น ภาพหนึ-งภาพดูเหมือนจะสัมพันธ์กับพื :น

รอบ ๆ ตัวมันเสมอ เช่นเดียวกับ ตัวหนังสือบน

กระดาษ 

สิ-งสําคัญก็คือมีผลต่อลูกเล่นในการออกแบบ

งานกราฟิกเพื-อใช้การสื-อสารนั-นเอง โดยปกติคนเรา

มกัจะมองไปที-ภาพมากกว่าพื :นที-รอบ ๆ ซึ-งเป็นสิ-งที-

ดูเหมือนจะถูกมองข้ามทั :ง ๆ ที-มีผลต่อภาพอย่าง

มาก 

นักออกแบบจะให้ความสําคัญกับทั :งพื :นและ

ภาพไปพร้อมกันเพราะทั :งคู่ เ ป็นเหมือนของสิ-ง

เดียวกัน ไม่ว่าจะเป็นงานประเภทโลโก้ ไอคอน 

ภาพประกอบตา่ง ๆ หรือแม้แตรู่ปแบบของ pattern 

บางอยา่งก็ตาม



พื 1นหลังและภาพ

พื Lนและภาพนั Lนบางครั Lงเราก็รู้จัก

ในคําวา่ Positive Space และ 

Negative Space ในการ
ออกแบบประเภทโลโก้ซึ6งต้องการความ

เรียบง่าย จะใช้พื Lนและภาพที6สมัพันธ์

ต่อกันอย่างกระชับ เช่นเดียวกับงาน

ประเภทโปสเตอร์ ซึ6งโครงร่างมีส่วน

สํ า คัญ ม า ก ก็ มัก จ ะ ใ ช้  Positive 
Spaceและ Negative Space
ในการออกแบบเสมอ



การใช้กรอบ(Framing)

กรอบ พบแฝงอยู่ในทุก ๆ 
สถานที6รอบตวัเรา เช่น กรอบรูปในงาน

ศิลปะ แท่นบูชา เวทีสําหรับการแสดง 

จานรองแก้ว หรือแม้แต่พรมเช็ดเท้า 

นักออกแบบยุคโมเดิร์นมัก
หลีกเลี6ยงการใช้กรอบ โดยเฉพาะพวก

มินิมอลลิสต์ (Minimalist) แล้วจะ
พ ย า ย า ม ไ ม่ ใ ช้ ง า น ไ ม้ ปิ ด ร อ ย ต่ อ

ระหว่างพื Lนกับผนัง โดยพยายามจะ

เปิดเผยความสัมพันธ์ระหว่างระนาบ

ที6มาชนกนั หรือในงานภาพถ่ายก็มกัจะ

ตัดขอบสีขาวทิ Lง การตัดเอามุม ขอบ 

กรอบออก



การจัดลาํดบั

การจดัลําดบัเป็นการจดัลําดบัสิ-งที-จะนําเสนอเสมือน

การไล่เรียงตําแหน่งตามชั :นยศในแบบทหาร คือเรียงสิ-งที-

สําคัญขึ :นมาก่อนและตามมาด้วยส่วนรองลงมาจนถึง

ความสําคัญน้อยที-สุด หรือการจัดเรียงสารบัญที-มีลําดับ

เรื-องราวต่าง ๆ ตามที-ควรจะเป็น ซึ-งการรับรู้เรื-องลําดบันี : 

โดยมากเป็นเรื-องที-แฝงอยู่ในทัศนคติของเราอยู่แล้ว เช่น 

ระบบอาวโุส 

การจดัลําดบัเหมือนการสร้างระบบขึ :นมาเหมือนกบั

การแบ่งประเภท โดยอาจแสดงความสําคัญด้วยการใช้

ขนาดต่าง ๆ กัน ซึ-งสิ-งที-สําคัญมักมีขนาดใหญ่กว่าส่วน

รองลงมา



เลเยอร์

เลเยอร์ (Layer) คือ ความเป็นชั Lน ๆ หรือการ
ซ้อนกันของภาพและตัวอักษรที6วางทับกัน โดยปัจจุบัน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถรองรับการออกแบบที6ใช้
เลเยอร์ได้ดี แนวความคิดในการใช้เลเยอร์นั Lนปรากฏมี

วิวฒันาการมายาวนาน เช่น ในการทําแผนที6 แผนผงั หรือ

ในการบนัทกึเสยีงดนตรี



การตดัและการวาง 

การตดั (Cut) และการวาง (Past) พบเกิดขึ Lน

ในยุคศิลปะประเภทคิวบิส (Cubism) ซึ6งนิยมการใช้

ศิลปะของการตดัแปะ (Collage)ในช่วงต้นของศตวรรษ

ที6 20 โดยผสมหนว่ยเลก็ ๆ ของสิ6งที6มีสีสนักบัภาพเขียน
หรือภาพร่างของตวัแบบ ถือเป็นการสร้างเทคนิคที6มีอิทธิพล

ต่อนักออกแบบในรุ่นต่อมารวมถึงศิลปะสาขาต่าง ๆ นัก

ออกแบบกราฟิกในยคุโมเดิร์น (Modern) จะนําชิ Lนงาน
ตดัแปะนี Lมาวางเป็นเลเยอร์ โดยแตล่ะเลเยอร์จะมีเนื Lอหาใน

ตวัเอง 



ความโปร่งแสง

การโปร่งแสงเป็นองค์ประกอบหนึ6งที6นิยมกนัมาก
ในการออกแบบยคุปัจจบุนั เพราะสามารถสื6อถึงบางอย่าง

ได้ เช่น โปสเตอร์เกี6ยวกับการทํางานของรัฐบาลอาจใช้

ความโปร่งแสงแทนความโปร่งใสในการบริหารงาน หรือถ้า

เราอยากเอาภาพสองภาพมาทําให้กลมกลืนกนั เราก็เอา

ความโปร่งแสงนี Lเป็นตวัเชื6อมก็ได้เชน่กนั

ความโปร่งแสงและเลเยอร์เป็นปรากฎการณ์ที6
เกิดคูก่นั ความโปร่งแสงของภาพทําให้ภาพนั Lนดซูีดจางลง

อยา่งชดัเจน ในงานประเภทภาพยนตร์และแอนิเมชนัจะใช้

การโปร่งแสงเวลาเปลี6ยนฉาก หรือเปลี6ยนเวลาคือจะใช้

การเฟส (Fade) ภาพค่อย ๆ จางลงไป ความโปร่งแสง
เป็นสิ6งที6มีเสน่ห์ ในอีกทางหนึ6งเหมือนกบัสิ6งที6มีวิญญาณที6

กําลงัจะสลายรูปกายภายนอกลงไป



ระบบสัญลักษณ์

สัญลักษณ์  ที6พบโดยส่วนใหญ่สามารถ
แสดงออกให้เห็นด้วยตวัวตัถตุามหน้าที6ของสญัลกัษณ์

นั Lน หรือกระบวนการบางอยา่ง เช่น กรณีเส้นโค้งทองคํา

ในโลโก้ของแบรนด์แมคโดนลัด์ (McDonald’s Golden 

Arches)ที6ถกูลดทอนและตดัรายละเอียดออกไป เพราะ

ต้องการจะสื6อสิ6งที6มีลกัษณะกระชบัในทางความหมาย 

ระบบสัญลักษณ์อาจถูกวางอยู่บนระบบที6 เป็นรูป

เรขาคณิตแบบมีมาตรฐานที6สามารถทําให้ฟอร์ม 

(Form) และหน้าที6ทํางานร่วมกนัอยา่งลงตวั



ระบบกริด

กริด (Grid) คือ เครือข่ายของเส้นที6ประกอบด้วย

เส้นแนวตั Lงและเส้นแนวนอน โดยกริดมีพื Lนฐานมาจากการ

ช่วยให้ผู้ ออกแบบสามารถกํากับตําแหน่งในระยะที6

ต้องการได้ดี เหมือนกับการเขียนข้อมูลลงบนสมุดกราฟ 

หรือสมดุคดัลายมือ กริดช่วยให้นกัออกแบบกําหนดระยะ

หว่างในความสัมพันธ์ในแต่ละตําแหน่งด้วยระระยะที6

มั6นคงทั Lงแนวตั Lงและแนวนอน เพราะมีโครงสร้างที6เป็น

หนว่ยเดียวกนักํากบัอยู ่



ระบบกริด
ส่วนประกอบของกริด

กริดประกอบด้วยสว่นตา่ง ๆ คือ 

1. ยนิูตกริด(Unit Grid) คือ สว่นประกอบที6เป็นพื Lนที6

ยอ่ยที6เกิดขึ Lนจากเส้นในแนวตั Lง

และแนวนอน ในพื Lนที6กระดาษหนึ6งหน้าจะมียูนิตกริด

จํานวนเทา่ใดก็ได้

2.อัลลีย์ (Alley)คือ ส่วนประกอบที6เป็นที6 เว้นว่าง

ระหวา่งยนิูตกริดแตล่ะยนิูต โดย

หน้าที6ของอลัลีย์คือทําให้อา่นได้งา่ย

3. ขอบวา่งหรือมาร์จิน (Margin) คือสว่นประกอบที6

เป็นที6เว้นวา่งโดยรอบกลุม่ยนิูต

กริดทั Lงหมด โดยทั6วไปมกัเว้นขอบวา่ง ไว้ 4 ด้าน

4. กตัเตอร์(Gutter) คือ ขอบวา่งในสว่นตรงกลางที6

กั Lนระหวา่งซ้ายกบัขวา


