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สิ่ง​ที่​ทําให​การ​ออกแบบ​ดี​หรือ​ไม​ดี​ จริงๆ​แลว​มัน​เป็น​เรื่อง​ที่​ตอบ​ได​ยาก​ แต​ทาย​ที่สุด​งาน​ที่​ดี​มัก​จะ​เป็น​งาน​ที่​สราง​แรง

บันดาล​ใจ​ให​กับ​ผู​ชม​ สื่อสาร​ได​ตรง​วัตถุประสงค​ที่​ตัง้​ไว​ และ​สง​ผลก​ระ​ทบ​กับ​กลุม​เป า​หมาย​มาก​ที่​สุด​ สวน​งาน​ที่​ไม​ดี​

มัก​เป็น​งาน​ที่​ซับ​ซอน​และ​การ​สื่อสาร​หลาย​ประเด็น​จน​เกิน​ไป

Shutterstock เรา​ได​รวบ​รวม​ 8 ขอ​ผิด​พลาด​ที่​มัก​จะ​เกิด​ขึ้น​บอย​ๆใน​การ​ออกแบบ​และ​วิธี​แกไข​แบบ​งายๆ​มา​ให​ดู​กัน

คะ

1. Perfect symmetry : ยึด​ติด​กับ​สัดสวน​สมดุล​ที่​สมบูรณ​แบบ​!

ความ​สมดุล​เป็น​หน่ึง​ใน​พื้น​ฐาน​หลัก​ของ​การ​ออกแบบ​ ควา​มสมดุล​ทําให​เรา​สามารถ​สราง​ตําแหนง​และ​องค​ประกอบ

ของ​ภาพ​และ​ขอความ​ได​อยาง​เหมาะ​สม​ ซึ่ง​ความ​สมดุล​ของ​ภาพ​ไม​จําเป็น​ตอง​อยู​ตรง​กลาง​เสมอ​ไป​ เพราะ​อาจ​ทําให

งาน​ดู​นา​เบื่อ​ หลาย​ๆครัง้​ ควา​มไม​สมดุล​กลับ​สราง​ความ​สมบูรณ​แบบ​ให​งาน​ดู​นา​สนใจ​ขึ้น​ เพราะ​ความ​เป็น​ธรรมชาติ

เป็น​เสนห​ที่​สามารถ​ดึงดูด​ความ​สนใจ​ของ​ผู​ชม​ได​อยาง​มี​ประ​สิทธิ​ภาพ

2. Not enough white space : พื้นที่​วาง​ น อย​เกิน​ไป!

อีก​หัวใจ​สําคัญ​ของ​การ​ออกแบบ​ที่​ขาด​ไม​ได​ คือ​ องค​ประกอบ​ของ​ภาพ​และ​พื้นที่​วาง​ควร​อยู​ดวย​กัน​อยาง​เหมาะ​สม​

การ​มี​พื้นที่​วาง​ก็​เพื่อ​นําสายตา​ให​ผู​ชม​ได​เห็น​ความ​เชื่อม​โยง​ระหวาง​ภาพ​กับ​ขอความ​ตางๆ

จุด​ที่​ผิด​พลาด​บอย​ๆก็​คือ​ การ​สราง​เน้ือหา​เต็ม​ทัง้​หน า​งา​น ​จน​ทําให​คน​ดู​ไมรู​จะ​เริ่ม​อาน​จาก​ตรง​ไหน​กอน​ดี​ ฉะนัน้​เรา

ควร​ออกแบบ​ให​งาน​มี​พื้นที่​วาง​พอ​ เพื่อ​ให​คน​อาน​ได​พัก​สายตา​บาง​ ได​หายใจ​พัก​บาง​ น่ี​ชวย​ใหการ​สื่อสาร​เป็น​ลําดับ

มาก​ขึ้น

3. Too little repetition : ภาพ​จําน อย​เกิน​ไป!

“กา​รส​ราง​ภาพ​จํา” เป็น​สวน​สําคัญ​ของ​การ​ถายทอด​ผล​งา​น ​ทัง้​เรื่อง​สี​ วิธี​การ​จัด​วาง​องค​ประกอบ​ ควา​มสัมพันธ​ของ

รูป​แบบ​งาน​ตางๆ​ จะ​ชวย​ให​งาน​มี​เอกลักษณ​มาก​ขึ้น​ แต​ตอง​ระวัง​อยา​ให​เยอะ​จน​เกิน​งาม​นะ​คะ​ เพราะ​คน​ดู​จะ​เบื่อ​ได​

กลาย​เป็น​วา​ทําให​เกิด​ภาพ​จําที่​ไม​ดี​กับ​งาน​ซะ​แทน

4. Center-aligning text : การ​จัด​เรียง​ตําแหนง​ขอ​ความ

ความ​ผิด​พลาด​ของ​นัก​ออกแบบ​มือ​ใหม​ คือ​ การ​จัด​วางขอ​ความ​แบบ​กึ่งกลาง​ที่​ไม​ชวน​ให​นา​อา​น ​หรือ​การ​เคาะ​บรรทัด

https://www.thaimediapr.com/8-%e0%b8%82%e0%b9%89%e0%b8%ad%e0%b8%9c%e0%b8%b4%e0%b8%94%e0%b8%9e%e0%b8%a5%e0%b8%b2%e0%b8%94%e0%b8%82%e0%b8%ad%e0%b8%87%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%ad%e0%b8%ad%e0%b8%81%e0%b9%81%e0%b8%9a%e0%b8%9a/


แบบ​ผิด​ๆถูก​ๆ ทําให​ยาก​ตอ​การ​อา​น ​และ​ปัญหา​ใหญ​คือ​เกิด​ความ​เขาใจ​ผิด​ของ​ขอ​มูล​ ซึ่ง​การ​จัด​ตําแหนง​ตัว​หนังสือ​ที่

ดี​ควร​ชิด​ขอบ​ซาย​ หรือ​ ชิด​ขอบ​ขวา​ เพื่อ​ให​อาน​งาย​ที่​สุด​ เพราะ​น่ี​เป็น​ธรรมชาติ​การ​อาน​ของ​สายตา​มนุ​ษย

5. Too much text in one line : ตัว​หนังสือ​เยอะ​เกิน​ไป​ใน​หน่ึง​บร​รทัด

การ​วางตัว​หนังสือ​เป็น​ขอความ​ยาว​ๆ ถือวา​ผิด​พลาด​มาก​ เพราะ​จะ​ทําให​คน​อาน​เกิด​ความ​เมื่อย​ลา​และ​ไม​อยาก​อาน​ตอ​

การ​วิจัย​พบ​วา​ การ​อาน​ที่​ดี​ที่สุด​อยู​ระ​หวาง​ 45-75 ตัว​อักษร​ตอ​บรรทัด​ (จํานวน​น้ี​รวม​ถึง​ตัว​เคาะ​เวน​วรรค​แลว​ดวย​นะ

คะ)

6. Poor kerning : การ​จัด​ชองไฟ​ที่​ผิด​พล​าด

ไมใช​แค​การ​เคาะ​ชอง​วาง​ระหวาง​คํา แต​การ​จัด​ชองไฟ​ระหวาง​ตัว​อักษร​ใน​คําเดียวกัน​ก็​มี​ความ​สําคัญ​อยาง​มาก​ ถา​ใช

ชองไฟ​ชิด​เกิน​ไป​ จะ​ทําให​ขอความ​งายๆ​กลาย​เป็น​คําดู​อึดอัด​ซับ​ซอน​จน​อาน​ยาก

7. Font and color overkill : แบบ​ตัว​อักษร​และ​สี​ ฆา​งาน​คุณ​ได​!

ความ​ตรง​กัน​ขา​ม (Contrast) เป็น​กฎ​ของ​การ​ออกแบบ​ที่​รู​กัน​วา​มัน​ทําให​งาน​ออกแบบ​ของ​คุณ​มี​ความ​โดด​เดน​และ

แตก​ตาง​ ซึ่ง​ชวย​ให​งาน​คุณ​ดู​นา​สนใจ​ขึ้น​ ดีไซน​เนอ​รสามารถ​ใช​ความ​แตก​ตาง​กัน​ ทัง้​ สี​, รูป​แบบ​อักษร​, พื้น​ผิว​,

ขนาด​, และ​รูป​ราง​ โดย​เฉพาะ​อยาง​ยิ่ง​การ​สราง​จุด​แตก​ตาง​ใน​ไอ​เดีย​ แต​ตอง​ระวัง​วา​ตอง​ไม​ขัด​แยง​กัน​จน​เยอะ​เกิน​ไป​

ทําให​ผล​ที่​ออก​มา​ทุก​อยาง​ดู​เดน​ไป​หมด​ ไมมี​น้ําหนัก​ที่​เห​มา​ะสม

ยก​ตัว​อยาง​ เชน​ หาก​คุณ​ออกแบบ​งาน​ชิน้​ใหญ​ เชน​ งาน​ป า​โฆษ​ณา(Billboard) สิ่ง​แรก​ที่​คน​จะ​เห็น​ใน​เวลา​สัน้ๆ​ คือ​

สวน​ที่​เป็น​จุด​เด​น ​หรือ​สวน​ที่​แตก​ตาง​ที่สุด​ใน​งาน​และ​สี​ที่​ใช​ ดัง​นัน้​ขอความ​ที่​สําคัญ​ควร​เป็น​ตัว​อักษร​ที่​สังเกตุ​ได​งาย​

กอน​จบ​งาน​อยา​ลืม​ตรวจ​สอบ​วา​ใน​หน่ึง​ชิน้​งาน​ของ​คุณ​นัน้​ไม​ใช​สี​เยอะ​เกิน​ไป​ เพราะ​จะ​ทําให​งาน​ดู​เลอะ​เท​อะ และ

ไมมี​จุด​นา​สนใจ​ใน​ที่​สุด​!

ถา​คุณ​กําลัง​มอง​หา​แบบ​อักษร​ดีๆ​ลอง​คลิก​ที่ Lightbox “Fun Fonts”

หาก​ตองการ​ตัว​ชวย​ใน​การ​เลือก​สี​โดน​ๆ ลอง​ใช​เครื่อง​มือ Palette ของShutterstock ที่​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​คนหา​ภาพ

จาก​จาน​สี​ได​อยาง​งาย​ๆ

8. Using rasters : การ​ใช​ภาพ​แบบRaster

อีก​เรื่อง​ที่​เหลา​นัก​ออกแบบ​มัก​จะ​ผิด​พลาด​อยู​บอย​ๆก็​คือ​ การ​ใช​ภาพRaster คือ​ภาพ​อยู​ใน​รูป​แบบ​ของ JPEGs,

TIFFs, GIFs, BMPs และ PNGs เมื่อ​เรา​ทําการ​ขยาย​ภาพ​เหลา​น้ี​ เทากับ​วา​เรา​กําลัง​ยืด​พิกเซล​ และ​ทําให​ภาพ​ถูก

ขยาย​แต​ความ​คม​ชัด​ของ​ภาพ​ลด​ลง​ ใน​ขณะ​ที่​ภาพVecter สามารถ​เพิ่ม​ลด​ขนาด​ได​ตาม​ตอง​การ​ โดย​ไม​สูญ​เสีย

คุณภาพ​และ​ความ​คม​ชัด​ เน่ืองจาก​ภาพ​แบบVectorนัน้​เกิด​ขึ้น​จาก​รูป​ทรง​เรขาคณิต​ที่​มี​การ​เชื่อม​ตอ​กัน​เป็น​จุด​ตอ​จุด



จน​กลาย​เป็น​ภาพ​ที่​คม​ชัด​ ซึ่ง​ใน Shutterstock เรา​เป็น​แหลง​รวบรวม​ภาพVectorsที่​ใหญ​ที่สุด​ใน​โลก​ใน​ธุรกิจ​คลัง

ภาพ(stock photo)ทัง้​หมด​ ดัง​นัน้​จึง​ไม​นา​แปลก​ใจ​ที่​เหลา​นัก​ออกแบบ​จะ​ได​แรง​บันดาล​ใจ​และ​ไฟล​ภาพ​ที่​มี​คุณภาพ

สูง​จากShutterstockน้ี​ !

เชื่อ​เหลือ​เกิน​คะ​วา​ คน​ไทย​ไม​แพ​ชาติ​ใด​ใน​โลก​ ควา​มคิด​หรือ​ผล​งาน​ดีๆ​ ลวน​เกิด​จาก​ความ​มุง​มัน่​ตัง้​ใจ​ การ​ฝึก​ฝน​

และ​ความ​พยา​ยาม Number 24 × Shutterstock หวัง​วา​ 8 ขอ​ผิด​พลาด​ของ​การ​ออกแบบ​น้ี​ จะ​ชวย​ให​นัก​ออกแบบ

ไทย​สรางสรรค​ผล​งาน​ดีๆ​สู​สายตา​ชาว​โลก​ได​อยาง​เต็ม​ภาค​ภูมิ​นะ​คะ!

ลอง​ดู​เครื่อง​มือ​อื่นๆ​ที่​ชวย​ให​งาน​ออกแบบ​ของ​คุณ​งาย​ขึ้น​อยาง​มือ​อา​ชีพ​ดวย Shutterstock Labs

หาก​ตองการ​ภาพShutterstock สามารถ​ติดตอ​ตัว​แทน Shutterstock ประเทศไทย​อยาง​ถูก​ตอง​และ​เป็น​ทางการ​ได

ที ่Number 24 Co., Ltd. (www.number24.co.th)


