
CHAPTER 06
ICON GRAPHIC and COLOR THEORY
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วัตถุประสงค์

• รับทราบถึงหลักการของไอคอน

• รับทราบถึงการใช้งานมัลติมเิดีย

• รับทราบถึงหลักการและทฤษฎีสี
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เนื้อหา

• ไอคอน

• รูปแบบไอคอน และคุณลักษณะของไอคอนที่ดี

• มัลติมีเดีย 

• ประโยชน์ของมัลติมีเดีย

• หลักการท างานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก

• หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์

• ทฤษฎีสี 

• วรรณะของสี

• หลักการใช้สี
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ไอคอน (Icon) คือ 

• สัญลักษณ์เพื่อน ามาใช้เป็นตัวแทนของวัตถุใด ๆ 

• แสดงให้ผู้ใช้งานเห็นถึงวิธีการมีปฏิสัมพันธ์กับสกรีนผ่านไอคอน
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การใช้งานไอคอนจะสะท้อนถึงวัตถุ (Objects) แนวคิด (Ideas) และการมี
ปฏิสัมพันธ์ (Actions) ที่มนุษย์คุ้นเคย
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Rogers (1989) ได้แบ่งรูปแบบของไอคอนเป็น 5 รูปแบบ คือ

• Resemblance 

• Symbolic

• Exemplar

• Arbitrary 

• Analogy
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• Resemblance คือ ภาพที่มีความคล้ายคลึงกับวัตถุจริงที่ต้องการสื่อ เช่น 
ไอคอนของหนังสือหรือพจนานุกรม

7

ICON (ต่อ)



• Symbolic คือ ภาพที่น ามาใช้ เป็นตัวแทนของบางสิ่ งบางอย่าง (ที่ เป็น
นามธรรม) เช่น ไอคอนรูปแก้วที่มีรอยแตก สามารถสื่อถึงใด ๆ ก็ตามที่มี
คุณลักษณะเปราะบาง แตกง่าย
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• Exemplar คือ ภาพที่เป็นตัวอย่างของคุณลักษณะของบางสิ่งบางอย่าง (ที่เป็น
รูปธรรม) เช่น ไอคอนมีดและส้อมอาจใช้เป็นสัญลักษณ์เพื่อสื่อถึงร้านอาหาร
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• Arbitrary คือ ภาพที่เป็นตัวแทนของบางสิ่งบางอย่าง (ที่เป็นรูปธรรม) ซึ่ง
สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ เช่น สัญลักษณ์หน้ายิ้ม :-) ที่เมื่อลดทอนเหลือ :) 
หรือ ) ก็ยังคงท าให้มนุษย์เข้าใจได้ เพราะเกิดจากการเรียนรู้

• Analogy คือ ภาพที่สื่อถึงลักษณะทางกายภาพหรือความหมายที่เกี่ยวกับสิ่งที่
ต้องการสื่อ
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ไอคอนสามารถใช้เพื่อเป็นสัญลักษณ์ของสิ่งต่าง ๆ ได้แก่

• ไอคอนที่เป็น วัตถุ (Objects) เช่น เอกสาร จะเกิดจากการใช้สี ลวดลาย 

• ไอคอนที่เป็น การกระท า (Actions) เช่น การวาง (Paste)

• ไอคอนที่เป็น สถานะของระบบ (System States) 
เช่น พร้อมใช้งาน (Ready) หรือไม่พร้อมใช้งาน (Busy)

• ไอคอนที่เป็นประเภทข้อความ (Message Types) 
เช่น ค าเตือน (Warning) 
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คุณลักษณะของไอคอนที่ดี

• ไอคอนมีรูปแบบที่แตกต่างจากไอคอนอ่ืน 

• ไอคอนมีความชัดเจนในการสื่อถึงสิ่งที่ต้องการน าเสนอ

• ไอคอนมีความชัดเจนแม้ว่าจะอยู่ในรูปแบบสีขาว-ด าหรือรูปแบบสี 

• ไอคอนมีความชัดเจนแม้จะมีขนาดอยู่ที่ 16x16 pixels (ขนาดเล็กที่สุดเท่าที่มนุษย์จะ
สามารถเห็นรายละเอียดได้) หรือขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ที่ใช้

o การใช้สไตลัส: 15x15 pixels

o การใช้เมาส:์ 20x20 pixels

o การใช้น้ิวมือ: 40x40 pixels
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ภาพของไอคอน

• ควรเลือกใช้สีท่ีน ามาจากแถบสีของระบบ (System Palette)

• ควรเลือกใช้งานไอคอนที่มีอยู่แล้ว ซึ่งจะเป็นไอคอนที่มนุษย์ทั่วไปคุ้นเคย เรียนรู้ 
และสามารถท าความเข้าใจได้อยู่แล้ว 

• ในการเลือกใช้ภาพจะต้องระมัดระวังเรื่องความเข้าใจพื้นฐานและวัฒนธรรมเชิง
สังคม
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การสร้างไอคอน

• ใชรู้ปทรงที่ใกล้เคียงกับวัตถุจริงและเป็นรูปทรงทั่วไป

• ไม่ควรใส่เส้นขอบให้แก่ไอคอน

• ไม่ควรใส่รายละเอียดให้ไอคอนมากเกินไป โดยจะต้องออกแบบให้เรียบง่ายที่สุด 
เพราะการใส่รายละเอียดในภาพเยอะจะท าให้กวนตา และยากต่อการจดจ า

• สี เฉดสี แสงเงา และขนาดของเส้นกราฟิก ควรมีขนาดที่เหมาะสม 

• ถ้าต้องการออกแบบไอคอนให้เป็นเซ็ต (Set) เพื่อใช้ในงานเดียวกัน ดีไซเนอร์
ต้องค าถึง “รูปแบบ” ที่สอดคล้องกันด้วย (Consistency) ไม่ว่าจะเป็นเรื่องสี 
เส้น หรือมุมมอง (Perspective)
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Multimedia

มัลติ (Multi) หมายถึง หลายๆ อย่างผสมรวมกัน 

มีเดีย (Media) หมายถึง สื่อ ข่าวสาร ช่องทางการติดต่อสื่อสาร 

ดังนั้น มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อต่างๆ มา
ผสมผสานรวมเข้าด้วยกัน เพื่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้ใช้งาน
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มัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย 

1. ข้อความหรือตัวอักษร(Text)

2. ภาพนิ่ง (Still Image)

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)

4. เสียง (Sound) 

5. ภาพวิดีโอ (Video)

น ามาผสมผสานเข้าด้วยกันเพื่อใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ (Interaction) 
ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท าต่อ
มัลติมีเดียได้ตามต้องการ
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หลักการท างานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอรก์ราฟิก

ภาพที่เกิดบนจอคอมพิวเตอร์ เกิดจากการท างานของโหมดสี RGB ซึ่งประกอบด้วยสีแดง 
(Red) สีเขียว (Green) และสีน้ าเงิน (Blue) โดยใช้หลักการยิงประจุไฟฟ้าให้เกิดการ
เปล่งแสงของสีทั้ง 3 สีมาผสมกันท าให้เกิดเป็นจุดสีสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ที่เรียกว่า พิกเซล (Pixel) 
น ามาวางต่อกันจะเกิดเป็นรูปภาพ ซึ่งภาพที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์มี 2 ประเภท คือ แบบ 
Raster และแบบ  Vector
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หลักการของกราฟิกแบบ Raster

หลักการของภาพกราฟิกแบบ Raster หรือแบบ  Bitmap เป็นภาพกราฟิกที่เกิดจากการ
เรียงตัวกันของพิกเซล ซึ่งภาพแบบ Raster จะต้องก าหนดจ านวนของพิกเซลให้กับภาพที่
ต้องการสร้าง ถ้าก าหนดจ านวนพิกเซลน้อย เมื่อขยายภาพให้มีขนาดใหญ่ขึ้นจะท าให้แฟ้ม
ภาพมีขนาดใหญ่ 
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หลักการของกราฟิกแบบ Raster (ต่อ)

แฟ้มภาพกราฟิกแบบ  Raster  และคุณลักษณะของแฟ้มภาพกราฟิก
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นามสกุลที่ใช้เก็บ ลักษณะงาน ตัวอย่างซอฟต์แวร์ที่ใช้สร้าง
.JPG, .JPEG, 
.JPE

ใช้ส าหรับรูปภาพท่ัวไปงานเว็บเพจ และงานที่มี
ความจ ากัดด้านพื้นที่หน่วยความจ า

โปรแกรม Photoshop,
PaintShopPro, Illstrator

.GIF

.TIFF, .TIF เหมาะส าหรับงานด้านนิตยสาร เพราะมีความ
ละเอียดของภาพสูง

.BMP, .DIB ไฟล์มาตรฐานของระบบปฏิบัติการวินโดว์ โปรแกรม PaintShopPro, Paint

.PCX เป็นไฟล์ดั้งเดิมของโปรแกรมแก้ไขภาพแบบ
บิตแมป ไม่มีโมเดลเกรย์สเกล ใช้กับภาพทั่วไป

โปรแกรม CorelDraw, Illustrator, 
Paintbrush



หลักการของกราฟิกแบบ Vector

Vector เ ป็ น ภ า พ ก ร า ฟิ ก ที่ เ กิ ด จ า ก ก า ร อ้ า ง อิ ง
ความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ หรือการค านวณ ซึ่งภาพ
จะมีความเป็นอิสระต่อกัน โดยแยกชิ้นส่วนของภาพ
ทั้งหมดออกเป็นเส้นตรง เส้นโค้ง  รูปทรง  เมื่อมีการ
ขยายภาพความละเอียดของภาพไม่ลดลง 
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นิยมใช้เพื่องานด้านสถาปัตยกรรมตกแต่งภายในและการออกแบบต่าง ๆ เช่น การออกแบบ
อาคาร  การออกแบบรถยนต์  การสร้างโลโก้  การสร้างการ์ตูน เป็นต้น 



หลักการของกราฟิกแบบ Vector (ต่อ)

แฟ้มภาพกราฟิกแบบ Vector และคุณลักษณะของแฟ้มภาพกราฟิก
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นามสกุลที่ใช้เก็บ ลักษณะงาน ตัวอย่างซอฟต์แวร์ที่ใช้สร้าง
.AI ใช้ส าหรับงานที่ต้องการความละเอียด

ข อ ง ภ า พ ม า ก  เ ช่ น  ก า ร ส ร้ า ง
การ์ตูน การสร้างโลโก้ เป็นต้น

โปรแกรม Illustrator
.EPS

.WMF ไฟล์มาตรฐานของโปรแกรม Microsoft 
Office

โปรแกรม CorelDraw



ความแตกต่างของภาพกราฟิกแบบ Raster และ แบบ Vector
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ภาพกราฟิกแบบ Raster ภาพกราฟิกแบบ Vector
1. เกิดจากพิกเซลมาเรียงต่อกันจนกลายเป็น
รูปภาพ

1. เกิดจากการอ้างอิงความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์
โดยองค์ประกอบของภาพมีอิสระต่อกัน

2. การขยายภาพกราฟิกให้มีขนาดใหญ่ขึ้น จะท าให้
ความละเอียดของภาพลดลง ท าให้มองเห็นภาพเป็น
จุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ

2. การขยายภาพกราฟิกให้มีขนาดใหญ่ขึ้น ภาพ
ยังคงความละเอียดคมชัดเหมือนเดิม

3. การตกแต่งและแก้ไขภาพ สามารถท าได้ง่ายและ
สวยงาม เช่น การ Retouching ภาพ

3. เหมาะกับงานออกแบบต่าง ๆ เช่น งานสถาปัตย์
ออกแบบโลโก เป็นต้น

4. การประมวลผลภาพสามารถท าได้รวดเร็ว 4. การประมวลผลภาพจะใช้เวลานาน เนื่องจากใช้
ค าสั่งในการท างานมาก
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หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์

สีที่ใช้งานด้านกราฟิกทั่วไปมี 4 ระบบ คือ

1. RGB

2. CMYK

3. HSB

4. LAB
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1. RGB เป็นระบบสีที่ประกอบด้วยแม่สี  3 สีคือ แดง  (Red), เขียว  (Green) และสีน้ า
เงิน  (Blue) เมื่อน ามาผสมกันท าให้เกิดสีต่าง ๆ บนจอคอมพิวเตอร์มากถึง  16.7 ล้าน
สี ซึ่งใกล้เคียงกับสีที่ตาเรามองเห็นปกติ สีที่ได้จากการผสมสีขึ้นอยู่กับความเข้มของสี
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2. CMYK เป็นระบบสีที่ใช้กับเครื่องพิมพ์ที่พิมพ์ออกทางกระดาษหรือวัสดุผิวเรียบอื่น ๆ 
ซึ่งประกอบด้วยสีหลัก 4 สีคือ สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) 
และสีด า (Black) เมื่อน ามาผสมกันจะเกิดสีเป็นสีด าแต่จะไม่ด าสนิทเนื่องจากหมึกพิมพ์
มีความไม่บริสุทธิ์
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3. HSB เป็นระบบสีแบบการมองเห็นของสายตามมนุษย์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ

• Hue  คือ สีต่าง ๆ ที่สะท้อนออกมาจากวัตถุแล้วเข้าสู่สายตาของเรา  ซึ่งมักเรียกสี
ตามชื่อสี เช่น สีเขียว  สีเหลือง  สีแดง เป็นต้น

• Saturation คือความสดของสี  โดยค่าความสดของสีจะเริ่มที่ 0 ถึง 100 ถ้าก าหนด 
Saturation  ที่ 0 สีจะมีความสดน้อย แต่ถ้าก าหนดที่  100 สีจะมีความสดมาก

• Brightness คือระดับความสว่างของสี โดยค่าความสว่างของสีจะเริ่มที่ 0 ถึง 100
ถ้าก าหนดที่  0 ความสว่างจะน้อยซ่ึงจะเปน็สดี า  แต่ถ้าก าหนดที่  100 สีจะมีความ
สว่างมากที่สุด
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3. HSB (ต่อ)
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4. LAB เป็นระบบสีที่ไม่ขึ้นกับอุปกรณ์ใด ๆ โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ

• “L”  หรือ  Luminance  เป็นการก าหนดความสว่างซึ่งมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100 ถ้า
ก าหนดที่  0 จะกลายเป็นสีด า  แต่ถ้าก าหนดที่  100 จะเป็นสีขาว

• “A”  เป็นค่าของสีที่ไล่จากสีเขียวไปสีแดง

• “B”  เป็นค่าของสีที่ไล่จากสีน้ าเงินไปเหลือง
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ทฤษฎีสี สสีามารถแยกออกเป็น 2 ประเภท คือ

1. สีธรรมชาติ เป็นสีที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย์ สีของท้องฟ้ายามเช้า 
เย็น สีของรุ้งกินน้ า เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม้ ต้นไม้ พื้นดิน 
ท้องฟ้า น้ าทะเล

2. สีที่มนุษย์สร้างขึ้น หรือได้สังเคราะห์ขึ้น เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษย์ได้ทดลองจากแสง
ต่างๆ เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน น ามาใช้ประโยชน์ในด้านการละคร 
การจัดฉากเวที โทรทัศน์ การตกแต่งสถานที่
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การผสมกันของแม่สี ได้สีอยู่ 3 ขั้น ดังนี้

 สีขั้นที่ 1 (Primary Color) ได้แก่ สีแดง – สี
เหลือง - สีน้ าเงิน

 สขีั้นที่ 2 (Secondary Hues) เป็นการน าเอาแม่
สีมาผสมกันในปริมาณเท่า ๆ กัน จะได้สีใหม่อีก 
3 สี ดังนี้  สีส้ม สีม่วง สีเขียว

 สีขั้นที่ 3 (Tertiary Hues) เกิดจากน าเอาแม่
สีมาผสมกับสีขั้นที่ 2 โดยจะได้สีใหม่เพิ่มอีก 6 สี 
คือ สีม่วงแดง สีส้มแดง สีส้มเหลือง สี เขียว
เหลือง สีม่วงน้ าเงิน สีเขียวน้ าเงิน
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วรรณะของสี

วรรณะของสี  คือสีที่ให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเย็น 7 สี ซึ่ง
แบ่งที่ สีม่วงกับสีเหลือง ซึ่งเป็นได้ทั้งสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ

1. วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สี
ม่วงแดงและสีม่วง

2. วรรณะสีเย็น (COOL TONE) ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียว
น้ าเงิน สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน และสีม่วง

จะสังเกตได้ว่าสีเหลืองและสีม่วงอยู่ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น ถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะ
ร้อนก็ให้ความรู้สึกร้อนและถ้า อยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้ความรู้สึกเย็นไปด้วย สีเหลือง
และสีม่วงจึงเป็นสีได้ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น
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หลักการใช้สี

การออกแบบงานที่มีการใช้สีนั้นนักออกแบบควรเลือกสีให้เหมาะสมกับงานและผู้ใช้งาน 
โดยหลักการเบื้องต้นในการเลือกใชส้ี คือ

1. เลือกใชส้ีที่สื่อถึงความหมายของงาน 

2. เลือกใชส้ีตามทฤษฎีสี
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1. เลือกใชส้ีที่สื่อถึงความหมายของงาน 

ในด้านจิตวิทยา สี เป็นตัวกระตุ้นความรู้สึกและมีผลต่อจิตใจของมนุษย์ สีต่างๆจะ
ให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ดังนั้นเราจึงมักใช้สีเพื่อสื่อความรู้สึกและความหมายต่างๆ 
ได้แก่ โดยแสดงตัวอย่าง
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สี สื่อความหมาย
สีแดง
สีชมพู
สีน้ าตาล
สีส้ม
สีเหลือง
สีเขียว
สีน้ าเงิน
สีม่วง
สีขาว
สีด า
สีเทา
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2. เลือกใชส้ีตามทฤษฎีสี

สแีต่ละสีมีความเข้ม สว่างที่แตกต่างกัน การเลือกใช้สีจึงแบ่งเป็น
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2.1 การใช้สีเอกรงค์ (Monochrome)
หมายถึง การใช้สี สีเดียว หรือการใช้สีที่แสดง
ความเด่นชัดออกมาเพียงสีเดียว แต่มีการ
ลดหลั่นกันในเรื่องน้ าหนักสี 



2. เลือกใชส้ีตามทฤษฎีสี (ต่อ)
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2.2 การใช้สีแบบสีใกล้เคียง 
(Relate Colors หรือ Analogous Colors)
สีใกล้เคียง หมายถึง สีที่อยู่ใกล้เคียงกันในวงสี 
เราสามารถก าหนดสีใกล้เคียงได้โดยยึดสีใดสี
หนึ่งเป็นหลักก่อน แล้วนับไปทางซ้าย หรือ
ขวาทางใดทางหนึ่งหรือทั้ง 2 ทาง นับร่วมกับ
สีหลักแล้วไม่ เกิน 4 สี  ถือว่าเป็นกลุ่มสีที่
กลมกลืน  



2. เลือกใชส้ีตามทฤษฎีสี (ต่อ)
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2.3 การใช้สีแบบคู่ตรงกันข้าม 
(Complementary Colors) หมายถึง 
สีคู่ตรงข้ามหรือสีที่อยู่ตรงข้ามกันใน
วงจรสี การเลือกใช้เพื่อเน้น หรือ สร้าง
ความสะดุดตาเฉพาะจุด



สีที่อยู่ในต าแหน่งตรงกันข้ามกันและมีค่าที่ตัดกันอย่างรุนแรง สีเหล่านี้ประกอบด้วย

• สีเหลือง ตัดกับ สีม่วง

• สีส้มเหลือง ตัดกับ สีม่วงน้ าเงิน

• สีส้ม ตัดกับ สีน้ าเงิน

• สีส้มแดง ตัดกับ สีเขียวน้ าเงิน

• สีแดง ตัดกับ สีเขียว

• สีม่วงแดง ตัดกับ สีเขียวเหลือง
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แนวทางการใช้สีตัดกันอย่างแท้จริงให้มีประสิทธิภาพ คือการลดความรุนแรง ความ
ขัดแย้งของคู่สีให้น้อยลง เพื่อให้การใช้สีคู่ตัดกันดูสบายตาขึ้นและมีความสัมพันธ์กันเป็น
อย่างดี มีแนวทางดังต่อไปนี้

• เมื่อต้องการใช้สีคู่ตัดกัน โดยไม่ผสมสีอื่นใด ให้ใช้ในอัตราส่วนแตกต่างกัน เช่น 
90:10, 80:20, 70:30 เป็นต้น

• ใช้สีหนักหรือสีเข้มตัดเส้นในวัตถุที่มีสีสดใส

• ลดความสดใสของสีใดสีหนึ่งลง โดยใช้สีคู่ตรงกันข้าม
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