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การออกแบบงานกราฟก 

กราฟก (Graphic) 

งานกราฟกเปนสวนสําคัญทีม่ีบทบาทย่ิงตอการออกแบบและกระบวนการผลิตส่ือ โดย
เฉพาะที่ตองการการสัมผัสรับรูดวยตา ไดแก หนังสือ นติยสาร วารสาร แผนพับแผนปายโฆษณา 
บรรจุภัณฑ แผนปลิว โทรทศัน ภาพยนตร ฯลฯนักออกแบบจะใชวิธกีารทางศิลปะและหลักการ
ทางการออกแบบรวมกนัสรางสรรครูปแบบส่ือเพื่อใหเกดิศักยภาพในการที่จะเปนตัวกลางของ
กระบวนการสือ่ความหมายระหวางผูสงสารและผูรับสาร นักออกแบบกราฟกจะตองคนหา 
รวบรวมขอมูลตางๆขบคิดแนวทางและวางรูปแบบที่ดีทีสุ่ดในอันทีจ่ะทําใหส่ือนัน้สามารถดึงดูด
กลุมเปาหมายใหเกิดการรับรู ยอมรับ และมีทัศนะคติที่ดีตอการตอบสนองส่ือที่มองเหน็ 
 
ประวัติของงานกราฟก 

งานกราฟกมีประวัติความเปนมาตามหลักฐานในอดีตเมื่อมนุษยเร่ิมรูจักการขีดเขียน ขุด 
จารึกเปนรองรอย ใหปรากฏเปนหลักฐานในปจจุบัน การออกแบบกราฟกสมัยกอนประวัติศาสตร
จึงเปนการเร่ิมตนการส่ือความหมายดวยการวาดเขียน ตอมาประมาณ 9000 ป กอนคริสตกาล 
ชาว Sumerien ในแควนเมโสโปเตเมีย ไดเร่ิมเขียนตัวอักษรรูปล่ิม และตัวอักษร Hieroglyphic 
ของชาวอียิปต งานกราฟกเร่ิมไดรับการยอมรับมากข้ึนเมื่อไดคิดคนกระดาษและวิธีการพิมพ ในป
ค.ศ.1950 การออกแบบไดชื่อวา Typographical Style เปนการพัฒนาโดยนักออกแบบชาวสวิส 
ต้ังแตสมัยหลังสงครามโลกคร้ังที่ 2 เปนตนมา การออกแบบกราฟกไดพัฒนาและขยายขอบเขต
งานออกไปอยางกวางขวาง ไมจํากัดอยูแตในส่ิงพิมพเทานั้น โดยเขาไปอยูในกระบวนการสื่อสาร
อ่ืนๆ เชน ภาพยนตร โทรทัศน วีดีทัศน การถายภาพ โปสเตอร การโฆษณา ฯลฯ การออกแบบ
กราฟกในปจจุบันเปนยุคของอิเล็กทรอนิกส นวัตกรรมและเทคโนโลยีไดนําเคร่ืองมือ เคร่ืองใช วัสดุ
อุปกรณ มาชวยในการออกแบบกราฟกไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การใชคอมพิวเตอรมีโปรแกรม
ดานการจัดพิมพตัวอักษร ที่นิยมกันมากคือ Microsoft Word และยังมีโปรแกรมอ่ืนๆ ที่สนับสนุน
งานกราฟกอีกมากมาย เชน Adobe Photoshop, Illustrator, PageMaker, CorelDraw, 3D 
studio, LightWave 3D, AutoCad ฯลฯ 
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ความหมายของกราฟก 

กราฟกหมายถึงภาพลายเสนหรือภาพที่เกิดจากการวัด จากการขีดเขียนที่แสดงดวย
ตารางหรือแผนภาพ การวาดเขียนหรือการระบายสี การสรางงานศิลปะบนพื้นระนาบหรืออาจ
กลาวอีกนัยหนึ่งวางานกราฟกหมายถึงกระบวนการออกแบบตางๆในส่ิงที่เปนวัสดุ 2 มิติ คือมี
ความกวางและความยาวเทานั้น เชน งานออกแบบบานของสถาปนิกในการเขียนแบบ ตัวภาพ
และรายละเอียดบนแปลนบานเรียกวาเปนงานกราฟก การเขียนภาพเหมือนจริงของจิตรกร การ
ออกแบบภาพโฆษณาของนักออกแบบ การออกแบบฉลากหรือลวดลายหรือภาพประกอบหรือ
ตัวอักษรที่ปรากฏบนฉลากสินคา บนตัวสินคาหรือบนภาชนะบรรจุภัณฑสินคา ฯลฯ เหลานี้จัดวา
เปนงานกราฟกทั้งสน 

การออกแบบ 

คือการวางแผนสรางสรรครูปแบบ โดยวางแผนจัดสัดสวนประกอบของการออกแบบให
สัมพันธกับประโยชนใชสอย วัสดุ และการผลิตของส่ิงทีต่องการออกแบบนั้น ซึ่งเปนองคประกอบ
ทางความงามและพิจารณาถึงประโยชนใชสอยการออกแบบที่ดีนัน้ควรจะคํานงึถงึปจจัยตอไปนี ้

1. รูปแบบที่สรางสรรค 
2. มีความงามทีน่าสนใจ 
3. สัมพันธกับประโยชนใชสอย 
4. เหมาะสมกับวสัดุ 
5. สอดคลองกับการผลิต 

ความหมายของการออกแบบงานกราฟก 

1. การใชศิลปะสรางช้ินงานตามที่ไดวางแผนไว โดยมีองคประกอบทางดานการออกแบบ
ไดแก จุด เสน สี เปนตน เชน ออกแบบหนังสือ นิตยสารโฆษณา หีบหอ แผนพับ ปายภาพยนตร 
โปสเตอรนิทรรศการ 
 
องคประกอบของการออกแบบงานกราฟก 

1. จุด (DOT) 
2. เสน (LINE) 
3. รูปทรง (FORM) และรูปราง (SHAPE) 
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4. ที่วาง หรือ ชองไฟ (SPACE) 
5. สี (COLOR) 
6. พื้นผิว (TEXTURE) 

 
ชนิดของภาพกราฟก 

1. ภาพกราฟกแบบ Raster หรือแบบบิตแมป (Bitmap) ลักษณะภาพแบบนี้คาสีหรือจุด
สีจะมีคาคงที่ตายตัวตามการสรางภาพทีม่ีความละเอียดตางกันไป ซึ่งเหมาะสําหรับภาพที่ตองการ
ระบายสี สรางสี ภาพชนิดนี้มีขอจํากัดในเร่ืองของคาสี เมื่อมีการขยายภาพจะทําใหความละเอียด
ของภาพลดลง และส้ินเปลืองหนวยความจํา ตัวอยางภาพชนิดนี้เชน ภาพท่ีมีนามสกุล .BMP , 
.PCX , .TIF , .JPG , .MSP , PCD , .PCT  

2. ภาพกราฟกแบบ Vector หรือ object-Oriented Graphics ลักษณะภาพแบบนี้ คาสี
หรือจุดสีมีการคํานวณคาทางคณิตศาสตรไมมีคาคงที่ โดยหากมีการยอขยายรูป เปล่ียนแปลง
ขนาดรูป ก็จะทําใหความละเอียดของภาพไมลดลง นอกจากนี้ขนาดของไฟลจะมีขนาดเล็กกวา
ภาพ bitmap ตัวอยางภาพชนิดนี้เชน ภาพที่มีนามสกุล .EPS , .WMF , .CDR , .AI , .DRW , .PLT 
 
วงจรส ี(Colour Circle) 

1. สีข้ันที่ 1 คือ แมสี ไดแก สีแดง สีเหลือง สีน้ําเงิน 
2. สีข้ันที่ 2 คือ สีที่เกิดจากสีข้ันที่ 1 หรือแมสีผสมกันใน

อัตราสวนที่เทากัน จะทําให เกิดสีใหม 3 สี ไดแก   

- สีแดง ผสมกับสีเหลือง ไดสี สม 

- สีแดง ผสมกับสีน้ําเงิน ไดสีมวง 

- สีเหลือง ผสมกับสีน้าํเงนิ ไดสีเขียว 
3. สีข้ันที่ 3 คือ สีที่เกิดจากสีข้ันที่ 1 ผสมกับสีข้ันที่ 2 ใน

อัตราสวนที่เทากันจะไดสีอ่ืน ๆ อีก 6  สี คือ 

- สีแดง ผสมกับสีสม ไดสี สมแดง 

- สีแดง ผสมกับสีมวง ไดสีมวงแดง 
- สีเหลือง ผสมกับสีเขียว ไดสีเขียวเหลือง 

- สีน้ําเงิน ผสมกับสีเขียว ไดสีเขียวน้าํเงิน 

- สีน้ําเงิน ผสมกับสีมวง ไดสีมวงน้ําเงนิ 
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- สีเหลือง ผสมกับสีสม ไดสีสมเหลือง  

 วรรณะของสี คือสีที่ใหความรูสึกรอน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีรอน 7 สี และ สีเยน็ 7 สี ซึ่งแบงที ่สี
มวงกับสีเหลือง ซึง่เปนไดทั้งสองวรรณะสีตรงขาม หรือสีตัดกัน หรือสีคูปฏิปกษ เปนสีที่มีคาความ
เขมของสี ตัดกันอยางรุนแรง ในทางปฏิบัติไมนิยมนํามาใชรวมกนั เพราะจะทําใหแตละสีไมสดใส
เทาที่ควร การนําสีตรงขามกนัมาใชรวมกนั อาจกระทําไดดังนี ้

1. มีพื้นที่ของสีหนึ่งมาก อีกสีหนึ่งนอย 
2. ผสมสีอ่ืนๆ ลงไปสีใดสีหนึ่ง หรือทั้งสองสี 
3. ผสมสีตรงขามลงไปในสีทัง้สองสี 
สีกลาง คือ สีที่เขาไดกับสีทกุสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี 

คือ สีน้ําตาล กับ สีเทา 

- สีน้ําตาล เกิดจากสีตรงขามกันในวงจรสีผสมกัน 
ในอัตราสวนทีเ่ทากัน สีน้าํตาลมีคุณสมบัติสําคัญ คือ ใชผสมกับสี
อ่ืนแลวจะทําใหสีนัน้ ๆ เขมข้ึนโดยไมเปล่ียนแปลงคาสี ถาผสม
มาก ๆ เขากจ็ะกลายเปนสีน้าํตาล   

- สีเทา เกิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกนั ใน
อัตราสวนเทากัน สีเทามีคุณสมบัติที่สําคัญคือ ใชผสมกับสีอ่ืน ๆ 
แลวจะทาํให มืด หมน ใชในสวนที่เปนเงา ซึง่มีน้าํหนกัออนแกใน
ระดับตาง ๆ ถาผสมมาก ๆ เขาจะกลายเปนสีเทา 
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หลักการใชส ี 
การใชสีกับงานออกแบบนัน้ อยูทีน่ักออกแบบมีจุดมุงหมายใดที่จะสรางความสนใจ ความ

เราใจตอผูดูเพือ่ใหเขาถงึจุดหมายที่ตนตองการ หลักของการใชมีดังนี ้ 
 
 
 

 
 

 
1. การใชสวีรรณะเดียว  

ความหมายของสีวรรณะเดียว (tone) คือกลุมสีที่แบงออกเปนวงลอของสีเปน 2 วรรณะ 
คือคือ  

- วรรณะรอน (warm tone) ซึ่งประกอบดวย สีเหลือง สีสม สีแดง สีมวง สีเหลานี้ให
อิทธิพล ตอความรูสึก ต่ืนเตน เราใจ กระฉับกระเฉง ถือวาเปนวรรณะรอน  

- วรรณะเย็น (cool tone) ประกอบดวย สีเหลือง สีเขียว สีน้ําเงิน สีมวง สีเหลานี้ดู เยน็
ตา ใหความรูสึก สงบ สดชืน่ (สีเหลืองกบัสีมวงอยูไดทั้งสองวรรณะ) การใชสีแตละ
คร้ังควรใชสีวรรณะเดียวในภาพทั้งหมด เพราะจะทําใหภาพความเปนอันหนึ่งอัน
เดียวกนั (เอกภาพ) กลมกลืน มีแรงจงูใจใหคลอยตามไดมาก  
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2. การใชสีตางวรรณะ  
หลักการทัว่ไป ใชอัตราสวน 80% ตอ 20% ของวรรณะสี คือ ถาใชสีวรรณะรอน 80% สี

วรรณะเย็นก็ 20% เปนตน ซึ่งการใชแบบนี้สรางจุดสนใจของผูดู ไมควรใชอัตราสวนที่เทากันเพราะ
จะทาํใหไมมีสีใดเดน ไมนาสนใจ 

3. การใชสีตรงกันขาม  
สีตรงขามจะทาํใหความรูสึกที่ตัดกันรุนแรง สรางความเดนและเราใจไดมากแตหากใชไม

ถูกหลัก หรือ ไมเหมาะสมหรือใชจํานวนสีมากสีจนเกนิไป ก็จะทําใหความรูสึกพรามัว ลายตา 
ขัดแยง ควรใชสีตรงขาม ในอัตราสวน 80% ตอ20% หรือหากมีพืน้ทีเ่ทากนัที่จําเปนตองใช ควรนํา
สีขาวหรือสีดํา เขามาเสริม เพื่อตัดเสนใหแยกออกจากกันหรืออีกวิธหีนึ่งคือการลดความสดของสี
ตรงขามใหหมนลงไป 

- สีตรงขามมี 6 คูไดแก 

- สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 

- สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 

- สีน้ําเงิน ตรงขามกับ สีสม 

- สีเขียวเหลือง ตรงขามกับ สีมวงแดง 

- สีสมเหลือง ตรงขามกับ สีมวงน้ําเงิน 

- สีสมแดง ตรงขามกับ สีเขียวน้าํเงนิ 
การใชสีตัดกัน ควรคํานงึถงึความเปนเอกภาพดวย วธิีการใชมีหลายวธิี เชน ใชสีใหมี

ปริมาณตางกนั เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเนื้อสีผสมในกันและกนั หรือใชสีหนึง่สีใด
ผสมกับสีคูที่ตัดกัน ดวยปริมาณเล็กนอยรวมทั้งการเอาสีที่ตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็กๆ 
สลับกัน  

ในผลงานชิ้นหนึ่ง อาจจะใชสีใหกลมกลืนกันหรือตัดกันเพียงอยางใดอยางหนึ่ง 
หรืออาจจะใชพรอมกันทัง้ 2 อยางทัง้นี้แลวแตความตองการ และความคิดสรางสรรคของ
เรา ไมมีหลกัการ หรือรูปแบบท่ีตายตัว  
 
โหมดสสีําหรบังานกราฟก 

1. Bitmap โหมดสีที่มีการเก็บขอมูลสีเพียง 1 Bit ตอ 
Pixel ซึ่งจะทําใหรูปในโหมดนี้มีเพียง สีขาวหรือดําเทานั้น และ
ไมสามารถไลเฉดสีได ทําใหภาพหยาบมากและไมสามารถ
ตกแตงใด ๆ ได ขอดีของโหมดภาพแบบนี้คือ ภาพจะมีขนาดที่
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เล็กมาก สามารถใชสรางภาพลายเสน หรือโลโกที่ไมตองการสีสันได 
  

2. Grayscale โหมดสําหรับภาพขาวดํา สามารถไลเฉดสี
ไดทําใหภาพมีความคมชัดกวา Bitmap มาก สามารถใชกับ
เคร่ืองมือใน Photoshop ไดแทบทุกตัว 
  
 

3. Duotone โหมดสีที่สามารถปรับความคมชัดและเฉด
สีของภาพแบบ Grayscale ใหมีความหลากหลายมากข้ึน 
สามารถใชสีอ่ืน ๆ เขามาเสริมในสีดํา ทําใหภาพมีความนาสนใจ
ข้ีน 

 
 
4. Indexed Color โหมดสีที่จํากัดไวเพียง 256 สี โดย 

Photoshop จะปรับสีใหใกลเคียงกับสีที่กําหนดไวทั้ง 256 สีที่ถูก
กําหนดไวแลว ซึ่งจะทําใหขนาดของภาพไมใหญมาก และยังคง
คุณสมบัติของภาพไวอยางครบถวน 
  

5. RGB Color โหมดสีที่ถอดคุณสมบัติของภาพแบบ 
RGB มาสรางเปนโหมดภาพ โดยมีสี แดง เขียว และน้ําเงิน โดยแต
ละสีจะไลได 256 ระดับ โดยใชหลักการการรวมแสงสี ซึ่งสามารถ
สรางสีไดสูงสุด 16.7 ลานสี หลักการแสดงสีของ จอคอมพิวเตอร
นั้นจะแสดงเปน RGB อยูแลว ฉะนั้น ไมวาจะเลือกโหมดการ
ทํางานใดก็ตาม การแสงดผลบนจอภาพก็จะใชเปน RGB อยูเชนเดิม 
   

6. CMYK โหมดมาตรฐานสําหรับเครื่องพิมพ โดยแบงสี
เปน 4 สีหลักไดแก ฟา ชมพูมวง เหลือง และดํา โดยในแตละสีจะมี
คา 8 Bit ซึ่งทําใหในแตละ Pixel จะเก็บคาถึง 32 Bit ในโหมดนี้ 
Photoshop จัดเตรียมสําหรับภาพที่ใชในการพิมพ โดยแกไข
จุดบกพรองของโหมดสี RBG ที่เคร่ืองพิมพไมสามารถพิมพสีบางสี
ออกไปได 
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7. Lab Color เปนโหมดสีที่ไมข้ึนกับอุปกรณใด ๆ เหมาะ

กับการใชงานระหวาง ระบบคอมพิวเตอรที่แตกตางกัน เชน 
Windows ไปยัง Mac 
 
 
 

8. Multichannel การเก็บสีจํานวน 8 Bit ตอ Pixel ทําใหมี
ความจํากัดของจํานวนสี ซึ่งใชกับการพิมพแบบพิเศษที่ไม
ตองการความละเอียด และสีที่ฉูดฉาดมากนัก 
 
 
ชนิดของไฟลรูปภาพ 

1. .PSD (Photoshop File) เปนไฟลทีเ่ก็บข้ันตอนการทาํงานไวโดยดูจากเลเยอรการทาํงาน 
ซึ่งสามารถนําไฟลไปปรับปรุงแกไขได จะนยิมบันทึกทุกคร้ังที่มีการทาํงาน 

2. .TIFF (Tagged Image File Format) เปนไฟลที่สามารถเก็บข้ันตอนการทาํงานไวได 
ขอดีของไฟลนามสกุลนี้คือ ภาพมีความละเอียด ซึง่เหมาะกับงานนิตยสาร หรือส่ือ
ส่ิงพิมพที่ตองการความละเอียดของภาพสูง 

3. .JPG, .JPEG (Joint Photoshop Experts Group) เปนไฟลขนาดเล็กเพราะสามารถบีบ
อัดขอมูลได เหมาะกับงานดานเว็บไซต และใชในการประกอบเอกสารตาง ๆ ที่ไมจาํเปน
จะตองใชความละเอียดของภาพสูงนัก 

4. .GIF (Graphics Interchange Format) เปนไฟลขนาดเล็กเหมือนกับ .JPG แตเหมาะกับ
งานดานภาพลายเสนมากกวา นิยมนาํมาทําเปนภาพเคล่ือนไหวที่มองทะลุได เหมาะกับ
งานดานตกแตงเว็บไซต 

5. .PNG ( Portable Network Graphics) ซึ่งเปนรูปแบบของไฟลรูปภาพที่ถูกพัฒนามาเพื่อ
ใชสําหรับการแสดงผลบนเวบ็ไซตโดยเฉพาะ และเพื่อใชแทนรูปแบบของไฟล GIF ดวย
เหตุผลทางดานลิขสิทธิ ์เพราะ PNG นั้นเปนรูปแบบของไฟลรูปภาพที่มีลิขสิทธิ์แบบ 
Open Source สามารถนาํไปใช และพัฒนาตอไดอยางอิสระ โดยที่คุณสมบัติทั่วๆไปของ 
PNG นั้นจะคลายกับ GIF คือ มีการบีบอัดไฟลไดโดยไมสูญเสียคุณภาพ นอกจากนีย้งั
สามารถบีบอัดไฟลใหมีขนาดเล็กกวา GIF ประมาณ 10-30% และสามารถทาํพืน้หลัง
โปรงใส (Transparency) ไดเหมือนกับ GIF 
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ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก  
1. Photo Retouching โปรแกรมที่

เหมาะสําหรับการแกไข ตกแตงภาพ และ ทําเอฟ
เฟกตใหกับภาพที่ไดสรางข้ึนมาแลว ซึ่งอาจจะ
มาจากภาพถายจริง ไดแก Adobe PhotoShop, 
Corel Photo Scape, PaintShop 
 
 
 
 
 

2. Graphic Illustrator โปรแกรมสําหรับ
การออกแบบงานกราฟก หรืองาน Layout ซึ่ง
เปนงานสองมติิ มีการเขียนรูปในลักษณะการ
เนนเสน เนนรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งไมใชรูปถาย 
ไดแก Adobe Illustrator, CorelDraw 
 
 
 
 

3. Computer Aided Design โปรแกรมสําหรับการเขียนภาพท่ีแสดงออกถึงมิติ ขนาดทีใ่ห
ความชัดเจนของวัตถทุี่ตองการสรางข้ึนมา ไดแก Auto CAD, Autodesk Revit  
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4. Computer Assisted Instruction โปรแกรมสรางส่ือการเรียนการสอน Authoware, CAI  
EZ 2000, Captivate 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. 3D Photo Realistic โปรแกรมที่สามารถสรางภาพสามมติิ ที่มีมวลและปริมาตร และมี
คุณสมบัติของพ้ืนผิว จนเกิดความสมจริงของแสง และเงา ไดแก 3D studio MAX, Auto CAD 3D 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Presentation โปรแกรม
กราฟก สําหรับชวยในการนาํเสนองาน 
ในลักษณะเปนสไลดประกอบคําบรรยาย 
มีการสรางภาพ กราฟกที่ดูแลวเขาใจงาย
ข้ึน เชน กราฟชนิดตาง ๆ หรือการสราง
แผนผังการจัดองคกร โปรแกรมประเภท
นี้สวนมากใชในงานธุรกิจ 
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7. Animation เปนโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวตามลําดับ โปรแกรมจะแสดงภาพเปน
ลําดับใหแลดูเหมือนภาพเคลื่อนไหว โดยอาจมีเทคนิคตางๆ ประกอบการแสดงภาพเชน การซอน
ภาพ, การเล่ือนภาพ, การเล่ือนภาพใหหายไปได และการแปลงภาพ รวมถึงมีลักษณะการโตตอบ
กับผูใชดวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เอกสารอางอิง 
เกียรติพงษ  บุญจิตร. คูมือ Photoshop CS4 Professional Guide. ไอดีซี อินโฟ ดิสทริบิวเตอร 
เซ็นเตอร จาํกดั, 2552 
http://www.edu-mine.com/photoshop/lesson5_colormode.html 
http://meomeephotoshop.blogspot.com/2011/01/blog-post.html 
http://www.gotoknow.org/blogs/posts/157882 
http://www.vcharkarn.com/vblog/33172/3 
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โปรแกรม Adobe Photoshop 
 

 โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถายและ
ภาพกราฟฟก ไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนงานดานส่ิงพิมพ นติยสาร และงานดาน
มัลติมีเดีย อีกทั้งยังสามารถ retouching ตกแตงภาพและการสรางภาพ ซึ่งกําลังเปนที่มนิยมสูง
มากในขณะนี ้เราสามารถใชโปรแกรม Photoshop ในการตกแตงภาพ การใส Effect ตาง ๆใหกับ
ภาพ และตัวหนังสือ การทําภาพขาวดํา การทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพมารวมกัน การ 
Retouch ตกแตงภาพตาง 
สวนประกอบของโปรแกรม 

 
1. Menu Bar : คือแถบรายการชุดคําส่ังทีใ่ชสําหรับการทํางาน เชน คําส่ังในการเปด-

ปดไฟล คําส่ังการปรับแตงรูปภาพ 

2. Tool Box : คือกลองเคร่ืองมือสําหรับสรางและตกแตงภาพ โดยเคร่ืองมือแบงเปน

หมวดหมูตามลักษณะการทาํงาน เชน เคร่ืองมือสําหรับการเลือกพื้นที ่เคร่ืองมือสําหรับ

ลบภาพ เคร่ืองมือสําหรับเติมสี เปนตน 

Tool Box 

Menu Bar 

Option Bar 

Palettes 

Work Space 
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3. Option Bar : คือ สวนที่ใชกําหนดคุณสมบัติของเคร่ืองมือที่เลือกทาํงานอยู เชน การ

กําหนดขนาดของหัวพูกนัในเคร่ืองมือสําหรับวาดภาพ 

4. Palettes : คือ กลุมของหนาตางที่ชวยควบคุมรายละเอียดปลีกยอยในข้ันตอนการ

ทํางาน เชน พาเลท History ที่ชวยบันทึกข้ันตอนการตกแตงภาพเอาไวสําหรับกลับมา

แกไข หรือพาเลท Navigator สําหรับควบคุมการซูมภาพ  

5. Work Space : คือพื้นทีก่ารทํางาน สําหรับเปดไฟลรูปภาพหรือสรางงานใหม 

การสรางไฟลงานใหม 
1) เมนู File  New 
2) กําหนดคุณสมบัติของไฟลงาน 

- Name : ชื่องาน 

- Preset :  รูปแบบของไฟลงาน 

- Size : ขนาดของไฟลงาน 

- Width : ความกวางของไฟลงาน 

- Height : ความสูงของไฟลงาน 

- Resolution : ความละเอียดของไฟล 

- Color Mode : โหมดสีที่ตองการ 

- Background Contents : ชนิดของพืน้หลัง 
3) คลิกปุม OK 

 

 1. 
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เครื่องมือ 
 เคร่ืองมือในโปรแกรม Adobe Photoshop นั้นแบงเปนหมวดหมูตามลักษณะการใชงาน
ดังนี ้

1. การเลือกและเคล่ือนยาย 

เครื่องมือ คุณสมบัติ วิธีการใช 

 
Move Tool 

- เคล่ือนยายรูปภาพ - กดเมาสคางทีรู่ปภาพและลากไปยัง
ตําแหนงที่ตองการ 

 
Rectangular Marquee Tool 

- เลือกพืน้ที่เปนรูปส่ีเหล่ียม - กดเมาสคางและลาก รอบ ๆ พืน้ที่ใหได
ตามขนาดที่ตองการ 

 
Elliptical Marquee Tool 

- เลือกพืน้ที่เปนรูปวงกลมหรือวงรี - กดเมาสคางและลาก รอบ ๆ พืน้ที่ใหได
ตามขนาดที่ตองการ 

 
Single Row Marquee Tool 

- เลือกพืน้ที่เปนเสนตรงแนวนอน - คลิกเมาสบริเวณที่ตองการ 

 
Single Column Marquee Tool 

- เลือกพืน้ที่เปนเสนตรงแนวต้ัง - คลิกเมาสบริเวณที่ตองการ 

 
Lasso Tool 

- เลือกพืน้ที่เปนรูปทรงอิสระ - กดเมาสคางและลากใหรอบพื้นที่ที่
ตองการ 

 
- เลือกพืน้ที่เปนลักษณะรูปหลาย
เหล่ียม 

- คลิกเมาสที่จุดเร่ิมตนเล่ือนเมาสไปตาม
ทิศทางของพืน้ทีท่ี่ตองการและคลิกเพื่อ

 2. 

 3. 
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เครื่องมือ คุณสมบัติ วิธีการใช 
Polygonal Lasso Tool สรางพืน้ที่ ทําซ้ําจนกวาจะวนกลับมา

จุดเร่ิมตน 

 
Magnetic Lasso Tool 

- เปนการสรางพื้นที่ของ Selection 
อยางอิสระและรวดเร็วในลักษณะของ
แมเหล็กที่ดูดเขาหาสีโดย Magnetic 
Lasso Tool จะใชความแตกตาง
ระหวางสีที่เลือกกับสีของ 
Background เปนตัวกาํหนดขอบเขต
พื้นที่ Selection 

- คลิกเมาสเพื่อกําหนดจุดเร่ิมตนแลว ให
ปลอยเมาสแลวลากเมาสตามขอบเขต
พื้นที่ที่ตองการเลือก Magnetic Lasso 
Tool จะเลือกขอบเขตพื้นที ่Selection 
เองโดยอัตโนมัติจนสุดทายใหคลิกเมาส
บรรจบที่จุดเร่ิมตนคร้ังแรก จะเกิด 
Selection ข้ึน 

 
Quick Selection Tool 

- เลือกพืน้ที่บริเวณที่คลิก - คลิกพื้นทีท่ี่ตองการ 

 
Magic Wand Tool 

- เลือกพืน้ที่โดยอางอิงคาสีบริเวณที่
คลิก 

- คลิกพื้นทีท่ี่ตองการ 

Crop Tool -  -  
 

การใชงานเครื่องมือกลุมการเลือกพื้นที่และจัดการรูปภาพ 

1. เคร่ืองมือ  (Rectangular Marquee Tool)  

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) กดคางและลากตามแนวทแยงบริเวณที่ตองการเลือก และปลอยเมาส 

 

 1. 

 2. 
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2. เคร่ืองมือ  (Elliptical Marquee Tool ) 

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) กดคางและลากตามแนวทแยงบริเวณที่ตองการเลือก และปลอยเมาส 

 
 

 

 1. 

 2. 
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3. เคร่ืองมือ  (Lasso Tool) 

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) กดเมาสคางและลากรอบพืน้ทีท่ี่ตองการ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 1. 

 2. 
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4. เคร่ืองมือ  (Polygonal Lasso Tool) 

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) คลิกบริเวณทีต่องการและเล่ือนเมาสตามทิศทาง 
3) คลิกเมาสเพื่อกําหนดจุดในการเลือก  

4) ทําซํ้าขอ 2-3 จนกวาจะกลับมาจุดเร่ิมตน 

 
 

 
 
 

 1. 

 2. 

 4. 

 3. 
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5. เคร่ืองมือ  (Magnetic Lasso Tool) 

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) คลิกบริเวณทีต่องการและเล่ือนเมาสไปตามขอบเขตของภาพที่ตองการจนวนกลับมา
ยังจุดเร่ิมตน 

 

 
 
 

 1. 

 2. 
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6. เคร่ืองมือ  (Quick Selection Tool) 

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) คลิกบริเวณท่ีตองการเลือก 

 
 

7. เคร่ืองมือ  (Magic Wand Tool) 

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) คลิกบริเวณท่ีตองการเลือก 

 

 1. 

 2. 

 1. 

 2. 
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8. เคร่ืองมือ  (Crop Tool) 

1) คลิกเลือกเคร่ืองมือ 

2) กดเมาสคางและลากรอบรูปภาพ 

3) คลิกเคร่ืองหมาย  ที่บริเวณ Option Bar หรือกดปุม Enter 

 
 

 
 
การจัดการกบัขนาดรูปภาพและรูปทรงของภาพ 

1) เมนู Edit  Transform  
2) เลือกคําส่ังที่ตองการ 

- Scale : ปรับขนาดรูปภาพ 
- Rotate : หมุนรูปภาพ 
- Skew : การบิดภาพ โดยบิดแนวเดียวกับกรอบรูปภาพ 
- Distort : การบิดภาพแบบอิสระ 
- Perspective : การปรับภาพมุมใดมุมหนึง่ โดยมุมตรงกันขามจะปรับดวย 
- Warp : การดัดรูปภาพ 

 1. 

 2. 

 3. 
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3) ปรับขนาด บิด หรือหมุนรูปภาพ 
4) คลิกเคร่ืองหมาย  ที่ Option Bar หรือกดปุม Enter 

 
 

 

 1. 

 2. 

 3. 

 4. 


