
ทฤษฎีสี



วงจรสี 

วงจรส ี(Color of Wheel) สาํหรับนกัออกแบบ ศลิปิน นกัวาดภาพ การผสมสหีรือ 

เมด็สี (Pigment) เข้าด้วยกนัใช้ในการวาดภาพ ระบายสก็ีไมส่ามารถผสมสใีห้ได้ออกมา

เป็นสขีาวแตผ่ลลพัธ์ทีZได้คือสดํีา 

วงจรสีของแมส่ีตามแบบฉบบัดั 2งเดมิของ เฮอร์เบิร์ต อีฟ (Herbert Ifes) 
สว่น (ขวา) วงจรสมีนุเซลล์ (Munsell Color Wheel) อยูบ่นพื 2นฐานเนื 2อส ี5 สสีาํคญัทีYเกิดจาก

การผสมของสปีฐมภมิู (Primary Color)



คุณสมบตัขิองสี 

คณุสมบตัขิองสี (Properties of Color) เป็นสิ@งที@มีความแตกตา่ง ๆ 
กันไปตามเฉดสี ซึ@งสีทุกสีจะมีคุณลักษณะ หรือคุณสมบัติสําคัญสาม

ประการ ประกอบด้วย สี (Hue) นํ Zาหนกัของสี (Value) และความเข้มของสี 

(Intensity)
1. ความเป็นสี (Hue) เป็นสิ@งที@ใช้ระบคุวามเป็นสี สีอะไร ดงันั Zนใน

วงจรสีจงึเป็นการกําหนด

ขึ Zนตามเนื Zอสี
2. นํ Zาหนกัของส ี(Value) คือ ระดบัความสวา่งหรือความมืดของส.   
3. ความจดัของสี (Intensity/Saturation) ความบริสทุธิf

หรือความสวา่งของสี 



วงจรสี(Color Wheel)
คือ การนําเอาแม่สีมาผสมกันเข้า

ด้วยกนัจนเกิดเป็นสีใหม่และถกูจดั

วางในรูปแบบวงจรของคู่สี  ซึEง

สามารถทําให้ผู้ ชมสามารถทํา

ความเข้าใจเรืEองคูส่ี สีตรงข้าม และ

สใีนขั Iนตา่ง ๆ ได้งา่ยยิEงขึ Iน



วงจรสี แบบคู่สีเตมิเตม็ 

(Complementary Color)



ววรรณะของสี 

(Tone of Color) คือ ความแตกตา่ง
ของสแีตล่ะกลุม่ ในวงจรส ีโดยแบง่ตาม

ความรู้สกึด้านอณุหภมิู สามารถแบง่ออก

ได้เป็น 2 วรรณะ คือ สวีรรณะร้อนและสี

วรรณะเยน็



ความชัดเจน ความเปรียบต่าง และความกลมกลืน

ความชัดเจน ความเปรียบต่าง และความกลมกลืน 

(Legibility, Contrast และ Harmony) ถือเป็น
ความรู้ความเข้าใจถึงบริบทในมองภาพรวมของชิ Iนงานหาก

ออกแบบเสร็จสมบรูณ์ได้ สิEงเหล่านี Iเป็นพื IนฐานทีEจําเป็นของ

การใช้สีในการออกแบบ ทําให้เข้าใจถึงการรับรู้เรืEองของส ี

ความชดัเจนในการอา่นออกได้มองชดั (Legibility) ซึEง
ทั Iงนี Iก็ขึ Iนอยู่กับสืEอทีEออกแบบด้วย การมองงานออกแบบบน

สืEอประเภทจอภาพ (Screen Based) สืEอประเภท
สิEงพิมพ์ ตา่งก็มีตวัแปรตอ่การมองเห็นชดั ดงันั Iนควรพิจารณา

อยา่งเอาใจใส ่โดยความเปรียบตา่ง (Contrast) และ

ความกลมกลืน (Harmony) การใช้สีเพื,อสร้างความแตกต่างเรื,องพื 5นผิวและความเปรียบต่าง



หลักการให้สี 

(color scheme)

การใช้สกีลมกลนื

การใช้สตีดักนั 

การใช้สีทั >งสองวธีินี >ยังพอแยกออกได้เป็น 6 แบบ

สีเอกรงค์ (Monochrome)

สข้ีางเคียง (Analogous Colors) 

สตีรงข้าม หรือสคีู ่(Complementary Color) 

สตีรงกนัข้ามเยื Oอง (Split Complementary Colors) 

การใช้สตีรงกนัข้าม R คู ่(Tetradic, Double Complementary Colors) 

ส ีX เส้า (Triadic Color) 



สีเอกรงค์ (Monochrome)

• ใช้สีหลกัเพียงสีเดียว ช่วยเพิ\มความ

โดดเด่นให้กับงานและเพิ\มอารมณ์

ของสีลงไปในงานได้มาก

สข้ีางเคียง (Analogous Colors) 

• การใช้สีกลมกลืนแบบ R สี หรือ X สี สีที\อยู่ใกล้เคียง

กนั ในวงจรสีกําหนดสีใกล้เคียง โดย ยดึสีใดสีหนึ\งเป็น

สีหลัก และเลือกสีข้างเคียงไปทางด้านซ้ายหรือขวา

ด้านใดด้านหนึ\งหรือ ทั Oงสองด้าน แตไ่มค่วรเกิน 4 ส ี



• ทิศทางสีจะเป็นสีคู่ตรงกันข้ามกันในวงจรสี ที\มี

อิทธิพลซึ\งกันและกัน ในเงาของสีแต่ละสีจะมีเงา

ของสีคู่เจือปนอยู่ ทําให้ยึดถือเป็นทฤษฎีว่า หาก

ต้องการทําให้สีใด ๆ ที\มีสีหม่นลง หรือเหมือนกับ

อยู่ในเงามืดแล้ว ให้ใช้สีคู่ตรงกันข้ามนี Oมาผสม 

จะทําให้ผลที\ได้เป็นธรรมชาติที\ถกูต้อง 

• สีคู่ตรงกบัข้ามที\อยู่เยื Oองมาทางซ้ายและทางขวาของสี

คู่ตรงข้ามในวงจรสี  อาทิ สีคู่ตรงกันข้ามเยื Oองของสี

เหลอืง คือ สมีว่งแดงและมว่งนํ Oาเงิน

สตีรงข้าม หรือสคีู ่(Complementary Color) สตีรงกนัข้ามเยื Oอง (Split Complementary Colors) 



• การใช้สีวิธีนี Oดดัแปลง มาจากการใช้สีคูต่รงข้าม คือ 
แทนที\จะใช้สีตรงกันข้ามเพียงคู่เดียว ก็ใช้ R คู ่

จํานวน s ส ีเชน่ คูข่องสเีหลอืงและสมีว่ง คู่

• เป็นการใช้สีที\ตดักนัด้วยความเป็นแม่สี การใช้สี X เส้า 

เป็นการใช้สีสามสีโดยที\มีระยะห่างจากตัวสีแต่ละสี

เทา่ ๆ กนัในวงจรสเีป็นรูปสามเหลี\ยมด้านเทา่

การใช้สตีรงกนัข้าม R คู ่(Double Complementary Colors) ส ีX เส้า (Triadic Color) 



จติวทิยาของสี

จิตวิทยาของสี (Psychology of Color)

เ ป็นสิ\ ง ที\ แสดงพลังอํานาจในการกระตุ้ น

อารมณ์ การตอบสนองต่อการชมการดูของสี

ต่าง ๆ  อาทิ สีวรรณะร้อนจะกระตุ้นผู้ ชมงาน

กราฟิก งานศิลปะ ขณะที\สีวรรณะเย็นจะให้

ความรู้สกึผอ่นคลาย
1. สีแดง ให้ความรู้สึก เร่าร้อน รุนแรง ร่าเริง อันตราย ความ

ชั<วร้าย ความเกลียด

2. สีเหลือง ให้ความรู้สึก อบอุ่น แจ่มจ้า ศรัทธา ระมัดระวัง

3. สีเขียว ให้ความรู้สึก มุ่งหวัง สดใส โปร่ง สดชื<น สบายตา

4. สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่ง แจ่มใส ปราดเปรื<อง

5. สีม่วง ให้ความรู้สึก เศร้า หม่นหมอง ลึกลับ มีเลศนัย

6. สีดาํ ให้ความรู้สึก ซมึ น่ากลัว กักขฬะ ให้คุณค่าทางพลัง

7. สีขาว ให้ความรู้สึก บริสุทธิN สว่าง ร่าเริง จดืชืด ว่างเปล่า



ตวัอย่างการเลือกใช้สีกับการสื<อสารเชิงพาณิชย์ (แบรนด์สินค้า)



สีกับการให้ข้อมูล

สี เป็นเครื<องมือที<ทรงพลัง โดยเฉพาะการ
ออกแบบเชิงข้อมูล (Information Design) ช่วยให้นัก

ออกแบบสามารถจัดการข้อมูลที<สลับซับซ้อนด้วย

หลากหลายวิธี ช่วยในการออกแบบประสบการณ์

การอ่าน นักจิตวิทยาพิสูจน์พบว่า สีจะเป็นสิ< งที<

ม นุษ ย์ปะทะทางสายตา ก่อน รูป ร่ า ง  รวมถึ ง

รายละเอียดของวัตถุ เพราะการทํางานของสีอยู่ใน

ระดบัที<พื cนฐานที<สุดที<แตะสัมผัสทางสาตาของมนุษย์

การใช้สใีนงานอินโฟกราฟิกเพื\อสื\อสารข้อมลู



สีอเิลก็ทรอนิกส์ 

สีอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Color) คือ สีบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เป็นการวาดจุดที< มีระบบ

ระเบียบ ในการวาดภาพทางสายตาของผู้ชมซึ<งจะผสมจุดแต่ละจุดเข้าด้วยกันเป็นการลวงให้เหน็การผสม

กันของสี แต่ภาพคอมพวิเตอร์จะเป็นการประกอบกันขึ cนของจุดแต่ละจุดที<เรียกว่าพกิเซล (Pixels) 

โหมดสี RGB โหมดสี CMYK



สีอเิลก็ทรอนิกส์ 

โหมดสี HSL เป็นคําที\คล้ายคลงึกบัในหวัข้อที\กลา่วผา่นมาในเรื\องคณุลกัษณะ คณุสมบติัของสี สําหรับโหมด

สแีบบ HSL ประกอบด้วย ส(ีHue) ความอิ\มตวัของส ี(Saturation) ความสวา่งของสี (Lightness) 

ภาพการปรับสอิีเลก็ทรอนิกส์ในโปรแกรม Adobe Photoshop



ภาพ (ซ้าย) แสดงสแีบบสปอตของบริษัท Pantone และ (ขวา)แสดงกระบวนการพิมพ์

ออฟเซท็แบบแยกสี (Process Color)



ภาพ (ซ้าย-ขวา) การพิมพสี์แบบโมโนโทน (Monotone)ดโูอโทน (Duotone) 

และไตรโทน (Tritone) ในงานสิLงพิมพ์


