
การใชเรขศิลปเพื่อยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

นายทีฆทัศน     สุวรรณเครือ

วิทยานิพนธนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต

สาขาวิชานฤมิตศิลป ภาควิชานฤมิตศิลป
คณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

ปการศึกษา 2555
ลิขสิทธิ์ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

บทคดัยอ่และแฟ้มข้อมลูฉบบัเตม็ของวิทยานิพนธ์ตัง้แตปี่การศกึษา 2554 ท่ีให้บริการในคลงัปัญญาจฬุาฯ (CUIR) 

เป็นแฟ้มข้อมลูของนิสติเจ้าของวิทยานิพนธ์ท่ีสง่ผา่นทางบณัฑิตวิทยาลยั 

The abstract and full text of theses from the academic year 2011 in Chulalongkorn University Intellectual Repository(CUIR) 

are the thesis authors' files submitted through the Graduate School. 

 



THE USE OF GRAPHIC DESIGN TO INCREASE ATTENTION SPAN OF GENERATION Z

Mr. Teekatas Suwannakrua

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements
for the Degree of Master of Fine and Applied Arts Program in Creative Arts

Department of Creative Arts
Faculty of Fine and Applied Arts

Chulalongkorn University
Academic Year 2012

Copyright of Chulalongkorn University



หัวขอวิทยานิพนธ!      ! ! การใชเรขศิลปเพื่อยืดความสนใจของกลุมเปาหมาย

! ! ! ! ! เจเนอเรชั่นแซด

โดย! ! !      ! ! นายทีฆทัศน   สุวรรณเครือ

สาขาวิชา! !      ! ! นฤมิตศิลป

อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก ! รองศาสตราจารยอารยะ  ศรีกัลยาณบุตร

!

!     คณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย อนุมัติใหนับวิทยานิพนธฉบับนี้
เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต

………………………………….......................... คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร

(รองศาสตราจารย ดร.ศุภกรณ ดิษฐพันธุ)

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ

…………………………………………….... ประธานกรรมการ
(รองศาสตราจารย ดร.ศุภกรณ ดิษฐพันธุ)

……………………………………………… อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก
(รองศาสตราจารยอารยะ ศรีกัลยาณบุตร)

……………………………………………… กรรมการ
(รองศาสตราจารยเอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา)

……………………………………………….กรรมการภายนอกมหาวิทยาลัย
(อาจารย ดร.พิบูล ไวจิตรกรรม)



ทีฆทัศน สุวรรณเครือ : การใชเรขศิลปเพื่อยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น
แซด. (THE USE OF GRAPHIC DESIGN TO INCREASE ATTENTION SPAN OF 
GENERATION Z)  อ. ที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก: รศ. อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 123 หนา.
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           The purpose of this research is to determine the elements and the principles of 
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typographic style (Hand drawn) Use several contrast principle such as Contrast of size, 
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บทที่ 1

บทนำ

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา

! ดวยเทคโนโลยีที่พัฒนาอยางกาวกระโดด ทำใหวิถีชีวิตของคนในปจจุบันซึมซับกับ
เทคโนโลยีมากขึ้นเรื่อย ๆ จนกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตอยางแยกไมออกสำหรับบางคน เรา
ติดตอสื่อสารมีปฏิสัมพันธกับคนอื่นแบบออนไลน เราใชอินเทอรเนตเปนที่พักผอนหยอนใจ  
การศึกษาหาความรูแบบดั้งเดิมก็ยังถูกเปลี่ยนแปลงโดยเทคโนโลยี จากที่แตกอนนั้นตองมีความ
สามารถในการทองจำสิ่งที่ศึกษา ก็ไดเปลี่ยนแปลงมาเปนความสามารถในการ ”คนหา” และ 
“คัดกรอง” ขอมูล ที่มีอยูจำนวนนับไมถวนในอินเทอรเนตแทน และดวยการพัฒนาของระบบ
สื่อสารไรสาย สมารทโฟน และแทบเล็ต ทำใหคนเราสามารถรับขอมูลขาวสาร และเสพสื่อตาง ๆ
ไดทุกที่ทุกเวลาไมวาจะอยูที่ไหนก็ตาม

กลุมผูบริโภคที่สัมผัสกับเทคโนโลยีมากที่สุดในยุคนี้นั้นเห็นจะหนีไมพนกลุมเด็กวัยรุน 
โดยจากสถิติของเว็บ Truehits.net ซึ่งเปนบริการเก็บสถิติผูใชงานเว็บไซตของไทย ซึ่งพัฒนาและ
กำกับดูแลโดยสำนักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศภาครัฐ พบวากลุมอายุที่มีการบริโภคสื่อ
อินเทอรเนตมากที่สุดนั้นคือชวงอายุระหวาง 12-17 ป ซึ่งเปนกลุมที่กำลังอยูในวัยเรียนและบาง
กลุมก็กำลังยางเขาสูวัยรุน และจัดวาอยูในกลุม Generation Z ที่เปนกลุมชวงอายุที่เติบโตและ
ซึมซับกับเทคโนโลยีมาตั้งแตวัยเด็ก เปนเจเนอเรชั่นที่มีการตั้งฉายาใหวาเปน “Digital Native” 
หรือบางก็เรียกวา “Digital Generation” ซึ่งหมายถึงคนรุนที่เกิดมาพรอมกับยุคของเทคโนโลยีที่
พัฒนาแลวอยางจริงจัง และกำลังเติบโตไปขางหนาเต็มที่ ขอดีคือคนรุนนี้จะเปนคนที่เปดกวาง
กับการติดตอสื่อสาร การแบงปน กับคนอื่น ๆ อยางสะดวกใจ และสามารถเขาถึงชองทางความรู
ตาง ๆจำนวนมหาศาลผานทางเทคโนโลยีสมัยใหมและโลกไซเบอรที่รวดเร็ว แตทั้งนี้การไดสัมผัส
กับเทคโนโลยีตั้งแตวัยเด็กนี้ก็ทำใหเกิดปญหาตาง ๆ ตามมาเชนกัน

จากผลการศึกษาในหลาย ๆ การวิจัยพบวา การบริโภคเทคโนโลยีในปจจุบัน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการบริโภคอินเทอรเน็ตที่มากเกินไปนั้นนำไปสูปญหาตาง ๆ เชน ปญหาความสนใจที่
กระโดดไปมา มีความอดทนต่ำ สมาธิสั้น เบื่องาย ไมสามารถจดจออยูกับสิ่งใดไดเปนเวลานาน
นัก ซึ่งสงผลโดยตรงตอการเสพขอมูลตาง ๆ ในอินเทอรเนต โดยจะเห็นไดจากผลจากวิจัยผูใช
อินเทอรเนตของบริษัทวิจัย Nielsen Norman Group นั้นพบวาผูใชอินเทอรเนตทั่วไปสวนใหญ
กวา 90% นั้นใชเวลาอยูกับเว็บไซตเพียงแค 10-20 วินาทีเทานั้น และแมวาผูใชนั้นจะสนใจเว็บ
นั้นก็ตาม เวลาที่ใชมากที่สุดก็เพียงแค 4 นาทีเทานั้น นอกจากนั้นยังพบวาผูใชโดยทั่วไปไมมี
ความสนใจที่จะเรียนรูอะไรเปนพิเศษเพียงเพื่อที่จะใชเว็บ หรือโปรแกรมนั้น ๆ เทาใดนัก ไมวาจะ
เปนการคนหาขอมูลที่ตองการ หรือการพยายามหาหนทางไปในเว็บไซต ถาผูใชรูสึกวาความ
ประทับใจแรกนั้นไมสามารถเขาถึงเว็บนั้น ๆ ได ก็ไมลังเลใจที่จะเปลี่ยนไปเขาเว็บอื่นทันที  

แตแมกระนั้น งานออกแบบสื่อ เชน เว็บไซต หรือแอพพลิเคชั่นตาง ๆ สำหรับอุปกรณ
สมัยใหม เชน สมารทโฟนหรือแทบเล็ต ก็ยังไมไดรับความสนใจในการจัดระเบียบโครงสรางและ
การคัดสรรองคประกอบในการออกแบบเทาที่ควร เปนเหตุที่ทำใหยังไมสามารถเขาถึงกลุมเปา
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หมายที่มีระยะความสนใจสั้นได เว็บไซตบางเว็บพยายามใสองคประกอบในการออกแบบลงไป
เปนจำนวนเยอะที่สุดเทาที่จะเปนไปได ตั้งแตเนื้อหาที่มี ไปจนถึงองคประกอบดานการออกแบบ
ตาง ๆ ไมวาจะเปนโฆษณาแบนเนอรที่เปนแฟลชอนิเมชัน ภาพโฆษณาเคลื่อนไหว มากมาย แต
ไมไดใหความสำคัญกับการออกแบบที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมายนัก โดยการออกแบบเว็บเหลา
นี้มีจุดประสงคเพื่อดึงดูดความสนใจของกลุมเปาหมายที่มีสมาธิสั้นไดมากที่สุด แตในความเปน
จริงแลวกลับใหผลตรงกันขาม

จากงานวิจัยของ Jakob Nielsen ผูที่ไดรับการยกยองวาเปน “Usability Guru” หรือผู
เชี่ยวชาญดานการออกแบบใหใชงานไดสะดวก พบวาสื่อที่มีการออกแบบโครงสรางที่ไมดีนั้น 
เปนเหตุสวนใหญที่ทำใหเกิดความลมเหลวในการเขาถึงของผูใช หรือกลาวในทางตรงกันขามคือ 
การออกแบบโครงสรางและการเลือกสรรองคประกอบในการออกแบบที่เหมาะสมสำหรับสื่อและ
กลุมเปาหมายนั้น ๆ ยอมนำไปสูการใชงานที่งาย และเขาถึงไดของผูใชนั่นอง สงผลใหความ
สนใจของกลุมเปาหมายยาวนานขึ้นตามไปดวย การออกแบบที่วานี้เชื่อมโยงอยางแนบแนนกับ
การเลือกสรรองคประกอบทางเรขศิลปหลาย ๆ อยาง อาทิ ตั้งแตเรื่องของการใชตัวอักษร 
(Typography) การใชระบบกริด (Grid System) การใชภาพประกอบ (Illustration) และหลักการ
การออกแบบตาง ๆ 

! ดังนั้นงานวิจัยนี้มีจุดประสงคเพื่อคนหาวาจะตองออกแบบอยางไร หรือใชภาพแบบใด 
จึงจะออกแบบสื่อสมัยใหมตาง ๆ เชน เว็บไซต ใหชวยยืดระยะความสนใจของกลุมเปาหมาย
เจเนอเรชั่นแซดได เพื่อที่จะเปนประโยชนตอผูที่วางแผนจะทำการออกแบบสื่อสมัยใหมสำหรับ
กลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด นี้ในอนาคต ซึ่งในทายที่สุดก็จะเปนผลดีตอกลุมเปาหมาย
เจเนเรชั่นแซดเองที่จะไดเสพขอมูลจากสื่อสมัยใหมดวยความสนใจและมีคุณภาพอยางแทจริง

ปญหาของการวิจัย

1. บุคลิกภาพแบบที่ใดที่จะสามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดไวไดดีที่สุด

2. องคประกอบและหลักการออกแบบทางเรขศิลปแบบใด ที่เมื่อนำไปใชในการออกแบบ 
จะสามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได 

วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพื่อหาบุคลิกภาพที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได

2. เพื่อหาองคประกอบและหลักการออกแบบทางเรขศิลปที่เมื่อนำไปใชในการออกแบบแลว 
สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได

สมมติฐานของการวิจัย

การออกแบบเรขศิลปโดยใชองคประกอบและหลักการทางเรขศิลปที่มีบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับ
กลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด จะสามารถชวยยืดความสนใจของกลุมเปาหมายไวได
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ขอบเขตของการวิจัย

1. กลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดในวิทยานิพนธนี้นั้นเลือกเฉพาะกลุมเปาหมายทั้งชายและหญิง 
    ที่มีอายุระหวาง 11-17 ป (มัธยมตน - มัธยมปลาย) เทานั้น

2. ศึกษาวิจัยองคประกอบและหลักการทางเรขศิลปดานการใชภาพประกอบ (Illustration) การ
ใชภาพประกอบที่มีตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก (Typographic Illustration) และการใช
โครงสรางกริดของเว็บไซต (Grid Structure) เทานั้น

3. การนำผลการวิจัยมาออกแบบนั้นจะนำไปใชออกแบบเฉพาะสื่อที่เปนเว็บไซต เนื่องดวยเปน
สื่อที่กลุมเปาหมายใชเวลาเยอะที่สุด

วิธีดำเนินการวิจัย

1. การหาตัวแปรตน (บุคลิกภาพ) ที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมาย

เจเนอเรชั่นแซต

N 1.1 ศึกษารวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับทฤษฎีบุคลิกภาพตาง ๆ โดยผูวิจัยไดเลือก
!       ใชทฤษฎีนพลักษณเปนตัวแปรตน

! 1.2 สรางแบบสอบถามสำหรับผูเชี่ยวชาญดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ในการคัด
!       เลือกบุคลิกภาพ ที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได

! 1.3 สรุปผลบุคลิกภาพ ที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ตาม
!       ความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ

2. การหาตัวแปรตาม (รูปแบบของภาพประกอบ, รูปแบบของภาพที่ใชตัวอักษรเปนองค

ประกอบหลัก และ รูปแบบโครงสรางกริด)

N 2.1 รวบรวมและคัดเลือกภาพประกอบ ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก 
!       และเว็บไซตที่ตรงกับบุคลิกตาง ๆ ของบุคลิกภาพที่ชวยยืดความสนใจของกลุม
!       เปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

! 2.2 สรางแบบสอบถามสำหรับผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป เพื่อคัดเลือกภาพประกอบ 
!       ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก และเว็บไซต ที่มีลักษณะตรงกับ
!       บุคลิกภาพนั้น ๆ

! 2.3 สรุปผลและคัดเลือกภาพประกอบ ภาพที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก 
!       และเว็บไซตที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกภาพนั้น ๆ ตามความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ

! 2.4 นำภาพที่ตรงกับบุคลิกภาพที่ถูกคัดเลือกแลว มาสรางแบบสอบถามสำหรับกลุม
!       เปาหมายเจเนอเรชั่น แซต เพื่อหาภาพที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมาย
!       ไดดีที่สุด
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N 2.5) สรุปผลการสอบถามจากกลุมเปาหมาย

3. การวิเคราะหผลใหเปนองคประกอบและหลักการทางเรขศิลป

! 3.1 รวบรวมและคัดเลือกภาพที่ไดคะแนนสูงสุดในแตละประเภท ของแตละลักษณ ดังนี้
! ก) ขอมูลที่เกี่ยวกับทฤษฎีสี
! ข) ขอมูลเกี่ยวกับหลักการทางการออกแบบ 
! ค) ขอมูลที่เกี่ยวกับลักษณะและเทคนิคของภาพประกอบ
! ง) ขอมูลเกี่ยวกับการใชตัวอักษร
! จ) ขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางกริด!

N 3.2 ทำการวิเคราะหผลคำตอบของแบบสอบถามตามทฤษฏีที่จัดเตรียมไว

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1. ไดแนวทางบุคลิกภาพที่สามารถยืดความสนใจกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได

2. ไดแนวทางการออกแบบองคประกอบและหลักการทางเรขศิลปที่สามารถยืดความสนใจกลุม
เปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได
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บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวของ

! เนื้อหาในวิทยานิพนธบทนี้จะเปนการศึกษาถึงองคความรูหัวขอตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการ
ทำวิจัย ตั้งแตสวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับสาเหตุของการวิจัยอยางเรื่องของโลกยุคดิจิตอล 
ความเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคนี้ การเขาถึงเทคโนโลยี และผลกระทบที่มีตอผูคน โดยเฉพาะ
ผลกระทบที่มีตอกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ซึ่งเปนกลุมเปาหมายที่เกี่ยวของในการทำวิจัยนี้ 
โดยสามารถแบงออกไดเปน 2 สวน คือ

1. ขอมูลเกี่ยวกับโลกยุคดิจิตอล และสถิติที่เกี่ยวกับเครือขายออนไลน
2. ขอมูลเกี่ยวกับเจเนอเรชั่นแซด

! ความสำคัญของเนื้อหาที่เกี่ยวกับโลกยุคดิจิตอล เทคโนโลยีและอินเทอรเน็ตในบทนี้คือ
เปนเหตุที่มาของปญหาของงานวิจัยชิ้นนี้ และความสำคัญของเนื้อหาที่เกี่ยวกับเจเนอเรชั่นแซด
คือเปนกลุมเปาหมายที่เกี่ยวของกับปญหาของงานวิจัยมากที่สุด

1. ขอมูลเกี่ยวกับโลกยุคดิจิตอล และเทคโนโลยี

N ในชวงทศวรรษที่ 80 โลกไดกาวเขาสูยุคที่เรียกวายุคของการปฎิวัติดิจิตอล (Digital 
Revolution) ซึ่งเปนการเปลี่ยนผานทางเทคโนโลยี โดยในตอนแรกนั้นเปนเทคโนโลยีเครื่อง
จักรกล ตามมาดวยเทคโนโลยีแบบอิเล็กทรอนิกส และพัฒนามาสูเทคโนโลยีแบบดิจิตอลจนถึง
ปจจุบัน การปฎิวัติดิจิตอลนี้นั้นทำใหเกิดการพัฒนาไมโครโพรเซสเซอรที่มีความรวดเร็วและทรง
พลังขึ้นเปนเทาตัวไปเรื่อย ๆ ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของการผลิตอุปกรณคอมพิวเตอรสวนตัว 
(Personal Computer)  ที่มีราคาสมเหตุสมผลสำหรับผูใชทั่วไป นำไปสูการแพรขยายของ
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสตามบานเรือนไปทั่วโลก 

! การพัฒนาอีกสิ่งหนึ่งที่เปนปจจัยสำคัญก็คือการพัฒนาระบบการสงขอมูลผานเครือขาย
คอมพิวเตอร อาทิเชน การเผยแพรดวยสัญญาณดิจิตอล การเกิดขึ้นของอินเทอรเนต และการ
เติบโตของเครือขายโทรคมนาคมบนอุปกรณพกพา เชน เครือขาย 3G ที่มีบทบาทสำคัญ เพราะ
ไดทำใหผูคนสามารถติดตอสื่อสาร ทำงานและเสพความบันเทิงแบบออนไลนไดตลอดเวลา โดย
ไมเนื่องดวยเวลาและสถานที่ เปดประตูนำไปสูชองทางและโอกาสในการสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ที่
ขับเคลื่อนโลกไปสูยุคใหม 

! เทคโนโลยีตาง ๆ จากยุคอิเล็กทรอนิกสกอนหนานี้ก็มีวิวัฒนาการไปในรูปแบบดิจิตอล 
เชน แผนเสียงและซีดีเพลงถูกพัฒนาเปนไฟลเอ็มพีสาม เทปวิดิโอถูกพัฒนาเปนแผนดีวีดีและ
บลูเรย จากจดหมายธรรมดาก็กลายเปนอีเมล จากที่ถายภาพโดยใชฟลมก็กลายเปนกลอง
ดิจิตอล และโทรศัพทหยอดเหรียญก็กลายเปนโทรศัพทมือถือ เปนตน การปฎิวัติดิจิตอลนี้เองถือ
เปนจุดเริ่มตนของยุคแหงขอมูลขาวสาร (Information Age) หรือบางก็รูจักกันในชื่อ Computer 
Age หรือ Digital Age ซึ่งทำใหเกิดปรากฎการณการผุดขึ้นของสังคมแหงขอมูลขาวสารและ
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ความรู และอุตสาหกรรมที่ใชขอมูลขาวสารเปนจุดขาย (Information Industry) และเปนตัวแปร
สำคัญสำหรับการเกิดขึ้นของยุคโลกกาภิวัฒน

ยุคโลกาภิวัฒน และบทบาทของอินเทอรเนต

! ทวีศักดิ์ ตั้งปฐมวงศ (2552) ไดใหคำจำกัดความของยุคโลกาภิวัฒนไววา "ปรากฎการณ
การหลอมรวมความสัมพันธทาง เศรษฐกิจ สังคม การเมือง และวัฒนธรรมเขาดวยกันที่เกิดขึ้น
ทั่วทุกมุมโลก ขาวสารที่เกิดขึ้นที่ซีกหนึ่งของโลกก็สามารถรูไดในทันทีในอีกซีกโลกหนึ่งที่อยูหาง
ไกล กระตุนใหเกิดการประสานกันดานเศรษฐกิจ สังคม ความคิดดานการเมืองและการปกครอง 
โดยมีการพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่รวดเร็วเปนตัวสนับสนุน" และยิ่งถูก
ทำใหสะดวกยิ่งขึ้นผานระบบอินเทอรเนตที่รวดเร็วและมีอยูทุกที่ในปจจุบัน

! อินเทอรเนตทำใหเกิดการติดตอสื่อสารระหวางประเทศที่สะดวกและงายดายอยางที่ไม
เคยมีมากอน ชองทางในการเปดรับสื่อและเสพขอมูลขาวสารมีมากขึ้นและเปนอิสระมากขึ้น เมื่อ
เปรียบเทียบกับในยุคกอนหนานี้ที่ขาวสารตาง ๆ สามารถถูกผูมีอำนาจปดกั้นได (Buchanan, 
2002 : 187) การสงขอมูลและการสื่อสารที่อิสระระหวางผูคนจากหลากหลายประเทศทั่วโลกชวย
ทำใหเกิดรูปแบบสังคมใหมขึ้น โดย McLuhan (1964) นักวิจารณดานวัฒนธรรมชาวแคนาดา 
ไดใชการเปรียบเทียบวาการหลอมรวมกันของโลกนี้ ทำใหสังคมโลกเปรียบเสมือนหมูบานโลก 
(Global Village)  นั่นคือเปรียบเสมือนการยอโลกทั้งใบใหเล็กลงจนเปนเพียงขนาดไมใหญไป
กวาหมูบาน ขอมูลขาวสารมีการอัพเดทเปลี่ยนแปลงแบบเรียลไทมตลอดเวลา

! ในวงการธุรกิจ ความที่มีอยูทุกที่ของอินเทอรเนตชวยทำใหการทำงานมีความยืดหยุน
มากขึ้นกวาในสมัยที่ยังไมมีอินเทอรเนตมาก ทั้งในเรื่องของเวลา และสถานที่ และการรวมกัน
ทำงานเปนหมูคณะ (collaborative work) โดยเฉพาะในชวงหลังจากการแพรขยายของ
อินเทอรเนตความเร็วสูง ชวยทำใหเกิดการคิดคนอุปกรณที่สามารถเขาถึงอินเทอรเนตไดหลาก
หลายมากขึ้น ตั้งแตคอมพิวเตอรพกพา โทรศัพทมือถือ นากาขอมือ เครื่องเกมคอนโซล เครื่อง
เกมพกพา แทบเล็ต โทรทัศน ไปจนถึงตูเย็น และเครื่องซักผาที่มีระบบการสั่งการผาน Wi-fi หรือ
แวนตาที่สามารถเช็คขอมูลขาวสาร ถายภาพ และแชรวิดิโอเหลานั้นใหแกไดผูคนทันทีอยาง 
Google Glass 

! เนื้อหาและขอมูลดานการศึกษานั้นสามารถถูกคนหาไดผานทางเว็บไซตตาง ๆ มีตั้งแต
บทเรียนสำหรับเด็กวัยกอนเขาเรียนไปจนถึงงานวิจัยระดับด็อกเตอร ทั้งเสียและไมเสียคาใชจาย 
ที่สามารถเขาถึงไดโดยงาย เชน เว็บเก็บรวบรวมวารสารทางการศึกษาและงานวิจัยแบบดิจิตอล 
JSTOR ที่มีสมาชิกกวา 7,000 สถาบันการศึกษาจากกวา 150 ประเทศทั่วโลก หรือเว็บ
สารานุกรมออนไลนอยาง Wikipedia ที่มีบทความกวา 4 ลาน บทความ ซึ่งก็ไดใชประโยชนของ
การรวมทำงานเปนหมูคณะของผูเขียนบทความตาง ๆ คอยตรวจเช็คอัพเดทขอมูลใหเที่ยงตรงอยู
เสมอเปนจำนวนมากกวา 1 พันลานครั้งขึ้นไปแลว เมื่อวันที่ 16 เมษายน 2553

!  อินเทอรเนตยังมีบทบาทเปนพื้นฐานสำคัญในการเปลี่ยนแปลงโลกครั้งใหญผานระบบ
สังคมออนไลน (Social Network) เชน Facebook และ Twitter ที่ชวยผลักดันขีดความสามารถ
ของระบบสื่อสารสารสนเทศและอินเทอรเนตไปอีกขั้น และมีอิทธิพลตอสังคมอยางมาก ทั้งการ
สงตอขาวสาร การแบงปนขอมูลทั้งขอความ เสียง และวิดิโอ ความคิดความเห็น ผานทางระบบ
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ออนไลน ไมมีครั้งใดในประวัติศาสตรโลก ที่มนุษยชาติจะไดมีโอกาสในการแสดงความคิดเห็น
ของตนเอง และรวมมือกันเปลี่ยนแปลงโลกไปในทิศทางที่ตนเองปรารถนาไดสะดวกและรวดเร็ว
ไดเทากับในยุคปจจุบัน ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือในชวงวิกฤตการณน้ำทวมใหญเมื่อเดือนตุลาคม 
2554 ที่ระบบเครือขายหลักตาง ๆ ถูกตัดขาดนั้น มีการใชเครือขายสังคมออนไลน Twitter ในการ
สงขอมูลขาวสารแทนเปนจำนวนมาก โดยมีผูใช Twitter จากประเทศไทยเพิ่มขึ้นจาก 600,000 
คน ในเดือนกันยายน 2554 เปน 720,000 คนในเดือนตุลาคม (และมีมากถึง 900,000 ในเดือน
มกราคม 2555) โดยจากการทำโพลของเอแบค โพล ในชวงนั้นพบวาในชวงน้ำทวมนั้น ผูคนมี
การใชเครือขายออนไลนเปนแหลงขอมูลมากกวาหนังสือพิมพ (Singapore Management 
University, 2012 : Online)

สถิติการเขาถึงระบบเครือขายติดตอสื่อสาร

! จากสถิติป 2554 ของสหภาพโทรคมนาคมระหวางประเทศ (International 
Telecommunication Union) ซึ่งเปนองคกรชำนัญพิเศษของสหประชาชาติ ที่มีหนาที่ในพัฒนา 
บริหารจัดการ และสรางมาตรฐานของโทรคมนาคมระหวางประเทศ พบวาจำนวนผูใชโทรศัพท
เคลื่อนที่ทั่วโลกนั้นมีมากกวา 6 พันลานคน ซึ่งการเจริญเติบโตนั้นไดปจจัยมาจากประเทศกำลัง
พัฒนาเปนสวนใหญ มีประเทศกวา 105 ประเทศที่มีจำนวนผูลงทะเบียนใชโทรศัพทมือถือ
มากกวาจำนวนประชากรในประเทศ ในสวนของอินเทอรเนตนั้น ในป 2554 นั้นมีคนที่ออนไลน
แลวมากกวา 2.3 พันลานคน ในประเทศที่พัฒนาแลวมีประชากรมากกวา 70 % ที่มีอินเทอรเนต
ใช และอาจมากถึง 90% ในบางประเทศ เชน ไอซแลนด เนเธอรแลนด นอรเวย และสวีเดน และ
สถิติปริมาณการสงผานขอมูลหรือแบนดวิธ (Bandwidth) ของการใชอินเทอรเนตทั่วโลกนั้นเพิ่ม
ขึ้นถึง 7 เทาภายใน 5 ปลาสุด  (ITU World Telecommunication/ ICT Indicator Database, 
2012 : Online) 
! ในสวนของประเทศไทยนั้น จากการเก็บสถิติของบริษัทวิจัย Nielsen ประเทศไทยในป 
2554 พบวามีปริมาณผูใชอินเทอรเนตมากเปนอันดับ 9 ของเอเชีย มีอัตราการเขาถึงอินเทอรเนต 
31% ของประชากรทั้งประเทศ ซึ่งนับวายังนอยเมื่อเทียบกับประเทศอื่น ๆ ในเอเชีย (เชน 
เวียดนาม 30.5 % เกาหลีใต 40.3 % ญี่ปุน 101.2% และจีนมากเปนอันดับหนึ่งที่ 513 % 
(Internet World Stats, 2012 : Online) แตแมกระนั้นอินเทอรเนตในประเทศไทยก็ยังมีการ
เติบโต 700% ตั้งแตป 2543-2554 

! ปยะ ตัณฑวิเชียร (2554) ประธานเจาหนาที่ฝายเทคนิค บริษัทศูนยวิจัยนวัตกรรม
อินเทอรเน็ตไทย จำกัด ไดนำเสนอรายงานสถิติผูใชอินเทอรเนตในประเทศไทย โดยมีผูใชอิน
เทอรเนตในแตละวันเฉลี่ยประมาณวันละ 6 ลานคน สวนจำนวนประชากรอินเทอรเนตรวมของ
ประเทศไทยนั้นมีมากกวา 25 ลานคน จากประชากรทั้งหมด 64 ลานคน จากรายงานพบวาเว็บ
จากประเทศไทยที่มีผูเขาชม 10 อันดับแรกไดแก

1. www.sanook.com
2. www.mthai.com
3. www.kapook.com
4. www.dek-d.com
5. www.manager.co.th
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6. www.exteen.com
7. www.teenee.com
8. www.truelife.com
9. www.thairath.co.th
10. www.siamsport.co.th

! จากสถิติ เว็บไซตในหมวดบันเทิงไดรับความนิยมมากที่สุด ดวยจำนวนกวา 965 เว็บ 
และมีการเขาถึงกวา 37.50 % ของการเขาชมเว็บไซตทั้งหมด รองลงมาคือเว็บไซตประเภทเกม
ออนไลน มีจำนวน 287 เว็บ และมีการเขาใช 13.26 % ที่รองลงมาอีกก็จะเปนเว็บไซตประเภท
บล็อก หรือไดอารี่ออนไลน เว็บขาว เว็บซื้อขายของออนไลน

! ในสวนของผูใชอินเทอรเนต พบวาเปนเพศชาย 55% เพศหญิง 45 % กลุมที่ใชอิน
เทอรเนตมากที่สุดคือกลุมนักเรียน-นักศึกษา (34.20%) และอยูในชวงอายุระหวาง 12-17 ป 
ภูมิภาคที่มีการใชอินเทอรเนตมากที่สุดคืิกรุงเทพมหานคร (31%) 

! จำนวนผูใชอินเทอรเนตของไทยนั้นเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ โดยเฉพาะในชวงทีมีวิกฤตการณ
น้ำทวมใหญในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2554 ผนวกกับการเปดตัวโทรศัพทเคลื่อนที่  iPhone4S ก็ยิ่ง
เปนปจจัยทำใหมีผูใชอินเทอรเนตมือถือเพิ่มมากขึ้น โดยมีการเขาถึงผาน iPhone มากเปนอันดับ 
1 (422,137 เครื่อง คิดเปน 46.53%) ตามมาดวย iPad (282,980 เครื่อง คิดเปน 31.19%) และ
โทรศัพทมือถือแบรนดอื่น ๆ เชน Nokia และ Blackberry โดยจากรายงานชอง Nielsen 
Consumer division ประเทศไทยพบวา แมจะมีปริมาณการใชอินเทอรเนตมือถือสูง แต
ประเทศไทยยังขาดการพัฒนาเรื่องเครือขาย 3G อยางมาก (ITU World Telecommunication/ 
ICT Indicator Database, 2012 : Online) 

สถิติเครือขายสังคมออนไลนของไทย

! จากสถิติของเว็บไซตรวบรวมขอมูลเครือขายออนไลน www.socialbaker.com สืบคน
เมื่อวันที่ 8 เมษายน 2556 พบวาประเทศไทยมีการใชเครือขายสังคมออนไลน Facebook อยูใน
อันดับที่ 13 ของโลก มีผูใช 18,510,560 คน แตที่นาสนใจคือกรุงเทพมหานครนั้นมีปริมาณการ
ใช Facebook มากเปนอันดับ 1 ของโลก โดยมีผูใชอยูที่ 12,797,500 คน ซึ่งคิดเปน 69% ของผู
ใชทั้งประเทศไทย มีอัตราการเขาถึงกวา 250% ซึ่งหมายความวาประชากร 1 คน มีแอคเคานท 
2.5 แอคเคานท

! นอกจากสถิติโลกดานเมืองที่มีผูใช Facebook เยอะที่สุดในโลกแลว ทางเว็บไซตของ
แอพพลิเคชั่นแชรภาพถายผานสมารทโฟนอยาง Instagram ที่มีผูใชบริการมากกวา 90ลานคน
ทั่วโลก ก็ไดจัดอันดับใหสนามบินสุวรรณภูมิเปนสถานที่ที่มีผูแชรภาพถายมากเปนอันดับที่ 1 ใน
ป 2012 และตามมาดวยศูนยการคาสยาม พารากอนเปนอันดับที่ 2 (Instagram, 2011 : 
Online)

! จะเห็นไดวาคนไทยและประเทศไทยเปนประเทศที่มีการรับ เสพ และใชบริการเครือ
สารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะอินเทอรเนตและเครือขายสังคมออนไลนในปริมาณมาก
ติดอันดับโลก
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2. ขอมูลเกี่ยวกับกลุมเปาหมาย เจเนอเรชั่นแซด

! ตามการเก็บสถิติของเว็บ Truehits.net ซึ่งเปนเว็บไซตเก็บและรวบรวมขอมูลสถิติผูใชใน
ประเทศไทย ซึ่งพัฒนาและดูแลโดยสำนักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศภาครัฐ จากผูตอบ
แบบสอบถามทั้งสิ้น 82,300 คน พบวาในป 2555 กลุมชวงอายุที่มีการใชสื่ออินเทอรเนตมาก
ที่สุดคือกลุมนักเรียนนักศึกษา อายุ 12-17 ป (27.53% จากผูใชทั้งหมด) ซึ่งนับวาเปนคนในรุน
เจเนอเรชั่นแซด

เจเนอเรชั่นแซด คือประชากรกลุมใด

! เจเนอเรชั่นแซด คือกลุมคนที่เกิดในชวงระหวางป พ.ศ. 2537 จนถึงปจจุบัน ซึ่งมีอายุอยู
ระหวาง 1-18 ป ในป พ.ศ.2556 ตามสถิติของป พ.ศ. 2553 พบวามีประชากรไทยที่เปนกลุม
เจเนอเรชั่นแซด อยูราว 16.5 ลานคน คิดเปนอัตราสวน 25 % ของประชากรทั้งหมด  (Nation 
Master, 2553) ในขณะที่บางตำราก็บอกวาเกิดในชวงป ค.ศ. 1993 หรือในชวงกลางทศวรรษที่ 
90 จนถึงป ค.ศ. 2010 หรือประมาณป พ.ศ. 2538-2553 (Grail Research, 2554) ซึ่งก็ไมได
แตกตางกันอยางมีนัยยะสำคัญ และไมวาประชากรกลุมนี้จะเกิดที่ชวงปใดก็ตาม สิ่งที่เหมือนกัน
คือบุคลิกภาพและลักษณะเฉพาะของคนกลุมนี้

Digital Natives

! วิทยา ชีวรุโนทัย (2555) ไดอธิบายถึงกลุมเจเนอเรชั่นแซดไววา เปนกลุมคนที่เกิดในชวง 
พ.ศ. 2539 เปนตนมา มีพอแมเปนคนเจเนอเรชั่น เอ็กซ หรือบางสวนอาจไกลไปถึงพอแมรุนเบบี้
บูมที่มีลูกชา เจเนอเรชั่นแซดนี้กำลังอยูในวัยเรียน และบางกลุมกำลังยางเขาสูวัยรุน เปนกลุมที่
เกิดมาพรอมกับการเติบโตของเทคโนโลยีที่พัฒนาแลวอยางจริงจัง เชน อุปกรณหรือการสื่อสาร
ระบบอนาล็อก (Analog) ก็กลายเปนระบบดิจิตอล (Digital) ถือเปนคนที่เกิดมาในยุคเทคโนโลยี
ดิจิตอลอยางเต็มตัว ถึงกับมีการใหชื่อเลนของคนกลุมนี้วาเปน 'Digital Natives' หรือ 'Digital 
Generation' ซึ่งจะตางจากคนรุนกอนหนานี้ิอยาง Generation Y หรือกลุมคนอายุที่เกิดในชวงป 
2522-2538 ที่แมจะไดสัมผัสและปรับตัวไปกับเทคโลยีสมัยใหม เชน อีเมล เวิลดไวดเว็บ และ
คอมพิวเตอร  แตก็ถือวาเกิดอยูในยุคของ "การเปลี่ยนผาน" ทางเทคโนโลยีซึ่งยังพัฒนายังไมถึง
ขีดสุด แตคนรุนเจเนอเรชั่นแซด นั้น ไมสามารถจินตนาการไปถึงสภาพของโลกที่ไรเทคโนโลยีใน
ปจจุบันไดเลย และไมเขาใจดวยวาคนในยุคกอนหนานี้สามารถใชชีวิตและทำงานไดอยางไร

ลักษณะของคนเจเนอเรชั่นแซด

! กลุมเจเนอเรชั่นแซดนี้เปนกลุมคนที่ติดตอสื่อสารกับผูอื่นผานทางชองทางออนไลนอยาง
เปดกวาง มีการเรียนรู และแบงปนความรูขอมูลขาวสารซึ่งกันและกันอยางกวางขวาง ผานทาง
เครือขายสังคมออนไลน คนกลุมนี้สามารถออนไลนไดตลอด 24 ชั่วโมง (Always connected 
หรือ Always on) โดยไมเนื่องดวยเวลา และสถานที่ ซึ่งเหตุผลสวนหนึ่งนั้นก็มาจากการเติบโต
ของเทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอรเนต และอุปกรณพกพาที่สามารถเขาถึงอินเทอรเนตได
แบบกาวกระโดด ที่ทำใหคนสามารถหาขอมูลหรือสิ่งที่ตนเองปรารถนาทุกอยางไดผานทาง
เว็บไซต ตั้งแตขาวสารขอมูลความรู ไปจนถึงสื่อบันเทิง เกม และภาพยนตร ทุกที่ทุกเวลา เปนสิ่ง
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ซึ่งคนในรุนกอนหนานี้ไมสามารถจินตนาการไดในทศวรรษกอนหนา ความรวดเร็วฉับไวก็เปนอีก
สิ่งหนึ่งที่คนกลุมนี้ปรารถนา

! ซึ่งนอกจากชื่อ เจเนอเรชั่นแซด (Generation Z) แลว ก็ยังไดมีการใหนิยามประชากรใน
รุนนี้อื่น ๆ อีก เชน iGeneration, Generation@ และ Net Generation ซึ่งตางลวนเปนชื่อที่แสดง
ใหเห็นถึงบุคลิกลักษณะโดยรวมของคนรุนนี้อยางชัดเจน คนในเจเนอเรชั่นแซด เปนกลุมคนที่
ชอบใชอุปกรณหรือสื่อที่ใชงาย มีการออกแบบที่ดี และมีการโตตอบ (Interactive) เชน อุปกรณ
สมารทโฟน หรือแท็บเลต ซึ่งจุดนี้ตางจากคนยุคกอนหนานี้ซึ่งเสพขอมูลผานสื่อที่ไมมีการโตตอบ
อยางโทรทัศน นอกจากนั้นคนรุนนี้ยังคาดหวังฟงชั่นอุปกรณที่ใชนั้นสามารถใชงานไดหลายอยาง
พรอม ๆ กัน หรือที่เรียกเปนภาษาอังกฤษวา Multitasking (Grail Research, 2011) 

! คนในรุนนี้เกิดและเติบโตขึ้นมาพรอม ๆ กับเหตุการณวินาศกรรม 9/11 และปรากฎ
การณการตื่นตัวจากประแสโลกรอน และภัยธรรมชาติครั้งใหญในหลาย ๆ ประเทศ ทำใหคนรุนนี้
มีจิตสาธารณะ มีจิตอาสาและใสใจกับสังคมโดย ไมวาจะเปนการออกคายอาสา การทำกิจกรรม
สาธารณะตาง ๆ ที่ถูกทำใหมีประสิทธิภาพมากเมื่อผานการติดตอสื่อสารผานเครือขายออนไลนที่
คนรุนนี้มีความถนัด ผสานกับปจจัยที่วาคนในเจเนอเรชั่นนี้ยังเปนวัยมีพลังในการสรางการ
เปลี่ยนแปลงใหเกิดขึ้น และดวยความที่เปนคนรุนที่เกิดมาพรอมกับยุคโลกาภิวัฒน จึงทำใหการ
สัมผัสกับวัฒนธรรมหรือคนตางชาติไมใชเรื่องนาแปลกใจอีกตอไปสำหรับคนรุนนี้

! จุดออนของคนรุนนี้คือการมีปฎิสัมพันธกับโลกแหงความเปนจริงหรือโลกออฟไลน ซึ่งสง
ผลกระทบในเรื่องของทักษะตาง ๆ ทั้ง ฟง พูด อาน เขียน สาเหตุเปนเพราะคนกลุมนี้นั้นเคยชิน
กับการใชเวลาสวนมากกดแปนพิมพและแสดงความคิดเห็นผานทางพื้นที่ออนไลน ทำใหทักษะ
พื้นฐานในเจเนอเรชั่นกอนหนานี้ถูกเพิกเฉย ซึ่งก็ไมนาจะมีปญหาแตอยางใดถาคนทั้งโลกเปนคน
เจเนอเรชั่นแซด เหมือนกันหมด แตในความเปนจริงแลวคนเจเนอเรชั่นแซด ยังตองอยูในสังคม
กับคนอีกหลาย ๆ ชวงอายุ ดังนั้นการปรับตัวและการพัฒนาความสามารถพื้นฐานนั้นยังมีความ
จำเปนอยู (วิทยา ชีวรุโนทัย, 2555)

! การที่อยูในโลกออนไลนที่ใชการพิมพดวยความรวดเร็วมากกวาการเขียน ทำใหความ
สามารถในการเรียบเรียงตรรกะและคำพูดลดนอยลง คำศัพทก็ถูกตัดรอนลงใหเหลือเปนคำสั้น ๆ  
เพราะตองการประหยัดเวลา การแสดงความคิดเห็นในพื้นที่สาธารณะออนไลนในบางครั้งก็เนน
การแสดงความสามารถของตน แตไมไดใหเวลากับการรับฟงคนอื่นเทาที่ควร จนขาดการฝก
ทักษะการฟงอยางมีสติ และการที่ไมไดเจอผูคนจริง ๆ มากนักก็ทำใหการฝกฝนทักษะการสื่อสาร
ทำไดยากขึ้น ยังไมนับปญหาเรื่องสุขภาพ อันเนื่องมาจากการใชเวลากับคอมพิวเตอรมากเกินไป 
เชน โรคอวน ที่เกิดจากการไมไดลุกไปออกกำลังกาย หรือโรคคอมพิวเตอร หรือโรคบาดเจ็บเสน
เอ็น (Repetitive Strain Injury) ที่เกิดจากการใชอุปกรณคอมพิวเตอรในทาทางที่ไมเหมาะสมซ้ำ 
ๆ กันเปนเวลานาน โดยจากการวิจัยของ สสส. ในชวงป พ.ศ. 2554 พบวาเด็กไทยกวา 70-80% 
ใชเวลาในชวงปดเทอมอยูหนาจอคอมพิวเตอร ซึ่งสงผลใหมีความเสี่ยงที่จะเปนโรค RSI มากขึ้น
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ผลกระทบของโลกยุคดิจิตอลที่มีตอผูใช

! ดวยความที่เทคโนโลยีไดแทรกซึมอยูทุกที่ทุกเวลาตลอด 24 ขั่วโมง ผสานกับการพัฒนา
และเติบโตอยางรวดเร็วของเครือขายสังคมออนไลนดังที่ไดกลาวไวในบทขางตน ทำใหผูบริโภค
สื่ออินเทอรเนตตองรับกับขอมูลขาวสารปริมาณมากเกินไป ทำใหสมาธิของคนมีการถูกขัดจังหวะ
อยางสม่ำเสมอ (Constant Distraction) เชน การแจงเตือน (Notification) บทสมารทโฟน จึงเปน
ภาพชินตาที่มักจะเห็นคนตามทองถนนหรือบนพาหนะสาธารณะคอยเช็คโทรศัพทมือถือตลอด
เวลา ไมเวนแมแตชวงรับประทานอาหาร 

! ปริมาณของขอมูลขาวสารที่ผูบริโภคไดรับในปจจุบันนี้มีปริมาณเทากับหนังสือพิมพ 174 
ฉบับตอวัน เทียบกับ 40 ฉบับเมื่อป 2529 สวนขอมูลที่คนสงออกไปในแตละวัน ไมวาจะเปนการ
โพสตขอความ สงอีเมล แชรภาพ นั้นมีมากประมาณมากเทากับหนังสือพิมพ 6 ฉบับ เทียบกับ
ปริมาณเพียงครึ่งหนาหนังสือพิมพในป 2529 (Hilbert, 2011) สวนการวิจัยของ Jeste (2009) 
และ Dimoka (2011) พบวาการถูกนำเสนอขาวสารทั้งที่มีประโยชนและไมมีประโยชนตลอด 24 
ชั่วโมง ทำใหสมองไมสามารถประมวลผลไดอยางมีประสิทธิภาพดวยเพราะปริมาณของขอมูลที่
มากเกินไป และอาจสงผลทำใหมีการตัดสินใจที่ผิดพลาด หรือลืมถึงเหตุผลวาทำไมถึงเลือกตัว
เลือกนั้น และเปนสาเหตุในการเพิ่มระดับความซึมเศรา

! มีการวิจัยของนักวิจัยนักประสาทวิทยาและแพทยรังสีวิทยาจากจีนที่ถูกตีพิมพใน
วารสารงานวิจัย PLoS ONE ในป 2011 โดยนักวิจัยใชเครื่องสแกนสมองของนักศึกษา
มหาวิทยาลัย 18 คน อายุ 19 ป ที่ใชเวลาอยูหนาจอคอมพิวเตอรวันละ 8-13 ชม. สัปดาหละ 6 
วัน โดยใชเลนเกมออนไลนเปนสวนใหญ ซึ่งนักศึกษาเหลานี้ถูกวินิจฉัยวาติดอินเทอรเนต จากนั้น
นักวิจัยก็นำผลสแกนที่ไดไปเปรียบเทียบกับนักศึกษาอีกกลุมหนึ่ง ซึ่งใชงานอินเทอรเนตไมถึงวัน
ละ 2 ชั่วโมง โดยนักวิจัยพบวาสวนของสมองที่เรียกวา Grey Matter ที่อยูบริเวณเปลืองสมอง
ดานหนาซึ่งเปนสวนที่รับผิดชอบในการประมวลผลประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว เชน เห็น 
พูด ฟง เคลื่อนไหว และควบคุมอารมณ มีลักษณะหดเล็กลง โดยผลสแกนแสดงใหเห็นวายิ่ง
อาการติดอินเทอรเนตมากขึ้นเพียงไร ก็ยิ่งมีความเสียหายมากขึ้นเทานั้น นอกจากนั้นนักวิจัยยัง
พบการเปลี่ยนแปลงในเนื้อสมองชั้นในที่เรียกวา White Matter ดวย ซึ่งมีความเชื่อมโยงกับสวนที่
ควบคุมความคิด 

! ซึ่งงานวิจัยนี้ถูกสนับสนุนโดยนักวิทยาศาสตรชื่อดังหลายทาน เชน Susan Greenfield  
ซึ่งเปนศาสตราจารย อดีตผูอำนวยการของราชสมาคมแหงลอนดอน ที่เปนสถาบันอันเกาแกของ
อังกฤษ ซึ่งไดกลาวสนับสนุนวาอุปกรณเพื่อความบันเทิงในสมัยนี้นั้นก็มีบทบาทไมตางจากเปย
โนสมัยวิคตอเรียนของอังกฤษ หรือโทรทัศน ที่เปนแหลงศูนยรวมของครอบครัว เพียงแตมีความ
แตกตางกันตรงที่สื่อสมัยกอนหนานี้นั้นถูกบริโภคในฐานะความบันเทิงของทั้งครอบครัว แต
อุปกรณสมัยใหมนั้นสามารถเสพคนเดียวได โดยไมจำกัดเวลาและสถานที่ ซึ่งนั่นเปนปจจัยที่
ทำใหเกิดการหมกมุนในอุปกรณพกพาเหลานั้นและโลกออนไลนมากยิ่งขึ้น (Greenfield, 2011)

! เทคโนโลยีที่คนเราใชนั้นมีความเปนไปไดที่จะสามารถเปลี่ยนแปลงการทำงานของสมอง
ได เชนตัวอยางของนักเขียน นักคิด นักปรัชญาชื่อดัง Friedrich Nietzsche ที่ไดตัดสินใจซื้อ
เครื่องพิมพดีดมาใชหัดพิมพสัมผัส หลังจากพบวาเขากำลังจะตาบอด โดยพบวาโครงสรางของ
งานเขียนของเขา เชนการสรางรูปแบบประโยค หรือรูปแบบของเหตุและผลนั้นมีความแตกตาง
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ไปจากสมัยที่เขายังใชมือเขียนอยู  (Carr, 2011) ดังนั้นการใชงานอินเทอรเนตเปนเวลานานก็มี
ความเปนไปไดที่จะทำใหสมองเกิดการเปลี่ยนแปลงไมมากก็นอย

ผลของการทำงานหลายอยางพรอมกัน (Multitasking)

! การที่อุปกรณสมัยใหมชวยทำใหเราสามารถทำอะไรไดหลาย ๆ อยางพรอมกัน 
(Multitasking) นั้นฟงดูเปนเรื่องที่ดี และบางคนก็มีความภูมิใจวาสามารถทำหลาย ๆ สิ่งพรอม
กันได เชน คุยโทรศัพทไปพรอม ๆ กับอานหนังสือ ดูโทรทัศนและฟงเพลงจากวิทยุ แตจากงาน
วิจัยหลาย ๆ ชิ้นพบวาผลลัพธที่ไดนั้นกลับเปนตรงกันขาม เพราะสมองของคนเรานั้นสามารถ
ทำงานไดดีทีละนอย ๆ ชิ้น การสลับบริบทของงาน (Context Switching) ไปมาบอย ๆ จะทำให
ประสิทธิภาพในการทำงานลดลง จากการศึกษาของมหาวิทยาลัยแคลิฟอเนีย (Wilson, 2011) 
พบวาการทำงานหลาย ๆ พรอมกันนั้นกระทบตอความสามารถของสมองในเรื่องของการจดจำ
ขอมูล และทำใหความสามารถในการแกไขปญหาของคนลดลงไปประมาณ 10 คะแนน IQ และ
ความเครียดก็ยิ่งพุงสูงขึ้นดวย 

! ในอีกงานวิจัยหนึ่งของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ที่ทำการทดลองกับกลุมนักศึกษากวา 
100 คน พบวาคนที่ถูก "โจมตี" อยางตอเนื่องดวยกระแสแหงขอมูลขาวสารอิเล็กทรอนิกสนั้น ไม
สามารถมีสมาธิ ควบคุมความจำ หรือแมกระทั่งการสลับเปลี่ยนบริบทของงาน (Context 
Switching) ที่ดูเหมือนจะเปนความสามารถพิเศษของคนประเภทนี้ ก็ไมไดดีไปกวาคนที่ทำงานที
ละอยาง (Nass, 2009)

ความสนใจที่สั้นลง

! ระยะความสนใจ (Attention Span) คือชวงระยะเวลาที่คนเราสามารถมีสมาธิจดจอกับ
สิ่ง ๆ หนึ่ง และเพิกเฉยกับสิ่งอื่น ๆ ที่เกิดขึ้นรอบ ๆ ตัว การมีสมาธิจดจอนั้นมีความสำคัญตอชีวิต
ของคนเราในหลาย ๆ ดาน นักเรียนตองจดจอกับบทเรียนระหวางที่อยูที่โรงเรียน โปรแกรมเมอร
ตองจดจอกับฟงชั่นอันหลากหลายในระหวางการเขียนโปรแกรม คนที่จะสมัครงานตองจดจอกับ
คำถามของผูสัมภาษณ เปนตน ซึ่งการจดจอนี้สามารถถูกฝกฝนได เชน การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสำหรับการฝกการจดจอ หรือการฝกสมาธิ

! Ted Selker (2002) นักวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรชาวอเมริกัน ผูที่ถูกยกยองวาเปนหนึ่ง
ในผูคิดคนระบบติดตอกับผูใช (User Interface) ไดกลาววา ความสนใจของคนเรานั้นสามารถ
เปลี่ยนแปลงไปไดตามวิถีชีวิตที่เราใช ถาเราใชเวลาไปกับการเปดเว็บไปเรื่อย ๆ ก็จะทำใหความ
สนใจของคนเราที่มีตอสิ่ง ๆ หนึ่งนั้นสั้นลง เพราะดวยปริมาณมหาศาลของเว็บไซตในโลก
ออนไลน ทำใหคนเรารูสึกเบื่องาย และทำใหความสนใจของคนเราหดลงเหลือเพียง 9 วินาที ใน
ขณะที่งานวิจัยของ Akamai Technologies (2006) ซึ่งเปนบริษัทผูใหบริการระบบเครือขายราย
ใหญของสหรัฐอเมริกาก็พบวาจากการทำแบบสอบถามกับกลุมเปาหมาย 1,058 คน ในการใช
เว็บไซตซื้อขายของออนไลน พบวาผูใชเว็บมีความอดทนในการใชเว็บเพียงแค 4 วินาทีเทานั้น ซึ่ง
สาเหตุสวนใหญนั้นมาจากเว็บที่โหลดไดชา และกลุมตัวอยางกวา 75% บอกวาตนไมอยากจะ
กลับไปที่เว็บที่โหลดชาอีกเปนครั้งที่สอง

! จากการวิจัยของบริษัท Nielsen Norman Group (2008) ซึ่งเปนบริษัทที่วิจัยและใหคำ
ปรึกษาเรื่องประสบการณของผูใชงานสื่อ (เว็บไซต) กอตั้งโดย Jakob Nielsen และ Donald 
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Norman ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญดานการใชงานของผูใช (Usability) พบวาโดยปกติแลวผูใชเว็บนั้นใช
เวลาในการอานเนื้อหาเว็บไซตโดยเฉลี่ยประมาณ 20-28% ของเนื้อหาทั้งหมดเทานั้น

! การตอบสนองของเว็บไซตมีสวนสำคัญอยางมากในการดึงดูดผูใช เพราะผูใชในกลุมเจ
เนอเรชั่นนี้นั้นมีความอดทนต่ำ และจะไมคอยนาน เนื่องจากวาโลกออนไลนนั้นมีเว็บไซตอื่น ๆ 
อีกปริมาณนับไมถวนใหเขา โดยระดับของการตอบสนองนั้นมี 3 ประเภท คือ

1) 0.1 วินาที ! คือการตอบสนองอยางทันทีทันใด (Instantaneous response) การตอบสนอง
แบบนี้เหมาะสมกับการมีปฎิสัมพันธกับองคประกอบติดตอผูใชโดยตรง (Direct manipulation of 
GUI) ความรวดเร็วทันใจของการตอบสนองนี้ทำใหผูใชรูสึกวาตนเองได"ควบคุม"สิ่งที่กำลังเกิดขึ้น
บนหนาจอ กอใหเกิดความพึงพอใจ

2) 1 วินาที ! เปนเวลาที่เหมาะสมกับระบบลิงคที่นำไปสูหนาตาง ๆ ของเว็บไซต 
(Navigation) ผูใชสามารถรอไดและรับทราบวาคอมพิวเตอรกำลังประมวลผลอยู

3) 10 วินาที ! คือระยะเวลาที่มากที่สุดในการตรึงความสนใจของผูใชเว็บไซตไว ถานานกวานี้
นั้นมีความเปนไปไดวาผูใชจะละทิ้งเว็บดังกลาวไปเขาเว็บอื่นทันที  

จากงานวิจัยและหลักการของ Nielsen ในการออกแบบเว็บไซตใหใชงาย (Usability Research) 
สามารถสรุปวิธีที่ควรใชออกแบบเว็บไซตออกมาไดหลายขอ เชน

 ▪ ผูใชเว็บแสดงความสนใจตอสื่อที่เปน"ภาพ" ที่เกี่ยวของกับเนื้อหา แตจะไมสนใจภาพที่มีไว
เพื่อประดับตกแตงหนาเว็บเฉย ๆ ภาพถายของคนจริง ๆ ภาพขนาดใหญ รายละเอียดของ
ผลิตภัณฑ ภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ลวนเปนที่สนใจของผูใช แตภาพที่มีลักษณะเปนโฆษณา
จะถูกมองขามเกือบทันที เพราะ Nielsen กลาววาผูใชเว็บไซตนั้น

▪ ผูใชเว็บไซตใชเวลา 69 % สนใจกับขอมูลทางดานซายของจอภาพ (ซึ่งมักเปนที่วางลิงคเมนูที่
เชื่อมตอไปยังหนาตาง ๆ) และใชเวลาเพียง 30 % สำหรับสนใจเนื้อหาทางดานขวาของจอภาพ 
ดังนั้นการออกแบบเว็บใหมีรูปลักษณที่คอนขางตามขนบ ก็สามารถชวยใหคนสนใจเว็บไซตมาก
ขึ้นได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยการเคลื่อนไหวของดวงตา ที่พบวาการกวาดสายตาของผูใช
เว็บไซตนั้นมีลักษณะเปนอักษรตัว F ซึ่งตางจากการกวาดสายตาของการบริโภคสื่อชนิดอื่น เชน 
หนาหนังสือ ที่มีการกวาดสายตาเปนอักษรตัว Z

▪ ผูใชเว็บกวา 80% ใชเวลาอยูกับหนาแรกของเว็บเพจ และความสนใจนั้นจะลดลงเหลือเพียง
แค 20% เมื่อผูใชตองเลื่อน (Scroll) ลงไปจากหนาแรก (Nielsen, 1993)

งานวิจัยการออกแบบเว็บไซตสำหรับวัยรุน

! จากงานวิจัยเรื่อง  110 usability guidelines for engaging teens (2013) ของ Nielsen 
ที่ศึกษาเกี่ยวกับการใชเว็บไซตของเยาวชนอายุ 13-17 ป สามารถสรุปไดวา แมวาคนสวนใหญ
จะมองวาเยาวชนกลุมนี้เปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี ชอบภาพสวย ๆ ดูนาตื่นตาตื่นใจ และ
ตองการใชทุกอยางเปนสังคมออนไลนหมด แทจริงแลววัยรุนนั้นก็ไมไดใชเว็บไดอยางมี
ประสิทธิภาพเสมอไปเมื่อเทียบกับผูใชที่เปนผูใหญ โดยมีสาเหตุ 3 ประการ คือ
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1) ทักษะในการอานยังไมแข็งแรงพอ

2) ทักษะในการคนหาขอมูลยังไมดีพอ

3) มีความอดทนต่ำมาก

ปญหาทั้ง 3 ประการนี้สามารถแกไขไดโดย

1) มีการเขียนและจัดเรียงเนื่อหาและขอมูลที่ดี มีการจัดและตัดแบงขอมูลออกเปนชิ้นเล็ก ๆ 
(small chunk) ผสมผสานกับการใชที่วาง (space) ใหเนื้อหาดูอานงายสบายตา ไมเยอะเกินไป 
เพราะขอมูลที่อัดแนนเต็มทั้งหนาที่ไมมีการจัดเรียงที่ดีนั้นทำใหวัยรุนเบื่อไดงาย สงผลใหอยาก
หาเว็บอื่นเขาตอไป โดยมีคำศัพทในภาษาวัยรุนในอินเทอรเนตที่เรียกวา “TL;DR” ซึ่งยอมาจาก 
“Too long didn't read” (ยาวไป-ไมอาน) ซึ่งแมนัยหนึ่งจะกลาวถึงขอความที่ไมมีการจัดเรียงที่ดี 
หรือเขียนยาวยืดเกินไปจนไมนาอาน แตอีกนัยหนึ่งนั้นก็เปนการแสดงใหเห็นถึงภาวะความ
อดทนต่ำในการทนอานขอความยาว ๆ ของคนกลุมนี้

2) หลีกเลี่ยงเว็บไซตที่รกรุงรัก (cluttered) และขอมูลที่ไมนาสนใจ การใชลูกเลนที่มีปฎิสัมพันธ
กับผูใชนั้นสามารถทำได แตไมควรเยอะเกินไป เพราะจะใหผูใชซึ่งเปนวัยรุนหงุดหงิดได สิ่งที่ควร
ทำคือการออกแบบเว็บไซตใหเรียบงาย มีลูกเลนในการดึงดูดผูใชใหอยูกับเปาหมายอยางใด
อยางหนึ่ง ดวยเทคนิคตาง ๆ เชน คำถามออนไลน เกมสั้น ๆ บอรดสนทนา และความสามารถใน
การแบงปนและสรางสรรคเนื้อหาไดเองของผูใช

3) ออกแบบเว็บใหมีอัตราการโหลดหนาเพจที่รวดเร็วฉับไว เพราะคนในกลุมนี้มีความอดทนต่ำ 
และการโหลดหนาเพจที่ชาเพียงไมกี่วินาทีก็อาจทำใหผูใชหันไปหาเว็บอื่นได การชาเพียง 1 
วินาทีอาจทำใหคนเขาเว็บนอยลงถึง 11%

14



บทที่ 3 

ขอมูลเกี่ยวกับทฤษฎีทางเรขศิลป

! ในบทนี้จะเปนการกลาวถึงทฤษฎีทางดานบุคลิกภาพ ซึ่งผูวิจัยเลือกใชทฤษฏีนพลักษณ 
(Enneagram) ในการวิจัย และยังมีขอมูลทางดานเรขศิลปที่เกี่ยวของกับงานวิจัย โดยผูวิจัยได
แบงเนื้อหาออกเปน 2 สวน คือ

1. แนวความคิดเกี่ยวกับทฤษฎีบุคลิกภาพ
! 1.1 ศาสตรนพลักษณ
2. แนวความคิดเกี่ยวกับองคประกอบ และหลักการในการออกแบบเรขศิลป

โดยเนื้อหาในสวนที่เกี่ยวกับบุคลิกภาพจะถูกนำไปใชเปนเงื่อนไขที่จะนำผลการวิจัยไปประยุกต
ใชเปนโจทย/ตัวแปรตนของการวิจัย เพื่อนำไปสูการคนหาคำตอบตามวัตถุประสงคของงานวิจัย 
สวนเนื้อหาที่เกี่ยวกับเรขศิลปนั้นรวบรวมไวเพื่อใชเปนหลักทฤษฎีในการวิเคราะหผลที่ไดจากการ
ทำแบบสอบถามกับกลุมเปาหมายในขั้นตอนสุดทายของการวิจัย

1. แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทฤษฎีบุคลิกภาพ

! คำวา “บุคลิกภาพ” มาจากภาษาละตินวา Persona หมายถึง หนากากที่ตัวละครใชสวม
เวลาออกแสดงในละครกรีกและโรมันสมัยโบราณ และหนากากนั้นจะเปนตัวแทนของบุคลิกของ
ตัวละครนั้น ๆ ดังนั้นการศึกษาเรื่องบุคลิกภาพ ก็เปรียบเสมือนการศึกษาหนากากของคนเรา
นั่นเอง

! บุคลิกภาพคือรูปแบบการรวมกันของอารมณความรูสึก ทัศนคติ และลักษณะนิสัยหรือ
ปฎิกิริยาโตตอบของบุคคลหนึ่ง ๆ ซึ่งแสดงใหเห็นถึงลักษณะนิสัยเฉพาะตัวบุคคล มีคำจำกัด
ความที่เกี่ยวของกับบุคลิกภาพมากมาย ซึ่งแตกตางกันไปขึ้นอยูวิธีการมองของบุคลิกภาพผูตั้ง
ทฤษฎี เชน ทฤษฎีบุคลิกภาพของ Sigmund Freud ทฤษฎีบุคลิกภาพแบบ Archetype ของ Carl 
Jung เปนตน

! การศึกษาเรื่องบุคลิกภาพของคนนั้นมีมาตั้งแตสมัย 400 ป กอนคริสตกาล 
Hippocrates แพทยชาวกรีก ผูซึ่งไดรับการยกยองวาเปนบิดาแหงการแพทยตะวันตก ฮิพโปเคร
ตีสเชื่อวารางกายของมนุษยประกอบไปดวยธาตุทั้ง 4 คือ ดิน น้ำ ลม ไฟ ซึ่งอยูในรูปของน้ำยอยสี
ดำ (Black bile) เสมหะ (Phlegm) เลือด (Blood) และ น้ำยอยสีเหลือง (Yellow bile) ตามลำดับ 
ธาตุตาง ๆ นี้แทนถึงบุคลิกภาพที่แตกตางกันไปและเปนตัวกำหนดบุคลิกภาพของคนนั้น ๆ  เชน 
คนที่มีน้ำยอยเหลืองมาก จะเปนคนที่ความมุงมั่นสูง มีความเปนผูนำ ในขณะที่คนที่มีน้ำเหลือง
มากจะเปนคนงาย ๆ สบาย ๆ เงียบ ๆ เปนตน

! ในการวิจัยเกี่ยวกับบุคลิกภาพมีขอถกเถียงมากมาย แตก็มีการสรุปวา บุคลิกภาพมีผล
มาจาก 3 องคประกอบ คือ พันธุกรรม (Heredity), สิ่งแวดลอม (Environment Factors) และ
สถานการณ (Situation Conditions)
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! 1) พันธุกรรม (Heredity) จากการวิจัยพบวาพอแมสามารถถายทอดไมเพียงแตรูปราง
หนาตาหรือสีผมไปสูลูกเทานั้น แตสวนที่เปนบุคลิกภาพก็ยังมีการถายทอดทางยีนที่อยูใน
โครโมโซมดวยสวนหนึ่ง อยางไรก็ตาม ขอมูลทางพันธุกรรมเพียงหลักการเดียวก็ยังไมสามารถ
ทำนายลักษณะบุคลิกภาพของคน ๆ หนึ่งไดถูกตองทั้งหมดนัก จำตองอาศัยหลักเกณฑอื่น ๆ 
ดวย ไดแก 

! 2) สิ่งแวดลอม (Environment) ความตองการของสังคมหรือสิ่งแวดลอม รวมถึง
ขนบธรรมเนียมประเพณีในละแวกที่คน ๆ นั้นอาศัยอยูจะเปนอีกหนึ่งตัวแปรสำคัญ ที่จะทำให
บุคลิกภาพของคน ๆ นั้นเปลี่ยนแปลงไป 

! 3) สถานการณ (Situation Conditions) บุคลิกภาพของคนเราที่ดูเหมือนจะไมมีการ
เปลี่ยนแปลง แตเมื่อมีเหตุการณตาง ๆ เกิดขึ้น เชน เหตุการณไมคาดฝนตาง ๆ เหตุการณเฉพาะ
หนา อาจเปนเหตุใหบุคลิกภาพของคนเปลี่ยนไปได

องคประกอบของบุคลิกภาพ

1. ลักษณะทางกาย ไดแก  รูปรางหนาตา สีผม สีผิวพรรณ น้ำหนักสวนสูง ซึ่งมีลักษณะเฉพาะ
ประจำตัวของแตละบุคคล

2. ลักษณะทางใจ ไดแก ความคิด ความจำ จินตนาการ สติปญญา ความสนใจและตั้งใจ การ
ตัดสินใจ ซึ่งเปนเรื่องเกี่ยวสมอง

3. อุปนิสัย เชน ความสุภาพ ความกาวราว ความซื่อสัตย ความเจาเลห ไมเห็นแกตัว ซึ่งไมวาจะ
ดีหรือไม แตก็เปนสิ่งที่ถูกปลูกฝงดวยสภาพของสังคม

4. อารมณ์ คือ ความรูสึกของจิตใจที่เกิดขึ้นมา เชน กลาหาญ ตื่นเตน ตกใจ โกรธ เศราโศก 
หงุดหงิด เปนตน

5. การสมาคม คือทาทีที่แสดงตอผูอื่น หรือลักษณะของการมีปฎิสัมพันธกับผูอื่น เชน ชอบคบคา
สมาคม ชอบเก็บตัว ชอบเห็นใจผูอื่น ฯลฯ

ทฤษฎีบุคลิกภาพกับการออกแบบ

! ทฤษฎีบุคลิกภาพนั้นสามารถถูกนำมาใชในงานออกแบบเรขศิลปได โดยทฤษฎีเหลานั้น
เปรียบเสมือนแนวคิด (Concept) หรือกรอบคราว ๆ หรือแมแตเข็มทิศที่ชี้ทิศทางใหนักออกแบบ
สามารถนำไปวิจัยหารายละเอียดเพิ่มเติม และแปลเปลี่ยนบุคลิกภาพเหลานั้นใหเปนกลยุทธ 
องคประกอบหรือหลักการทางเรขศิลปไดตามแตละงานออกแบบ และยังเปนเกณฑที่ชวยใหผู
ออกแบบสามารถเขาถึงและเขาใจกลุมเปาหมายไดดวยอีกวิธีหนึ่ง เนื่องดวยวาบุคลิกตาง ๆ นั้น
ก็มาพรอมกับความตองการ และรสนิยมที่แตกตางกัน
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1.1 นพลักษณคืออะไร

! นพลักษณ หรือ เอ็นเนียแกรม (Enneagram) คือ องคความรูโบราณเพื่อการเรียนรู
ทางจิตวิญญาณ ผานการพัฒนาประสานกับจิตวิทยาสมัยใหมเพื่อเปนแผนที่ศึกษาเปนศาสตรที่
ชวยใหผูเรียนไดรูจักกับตนเองตามความเปนจริง ทำใหรูจักจริตนิสัย 

วาจาสิทธิ์ ลอเสรีวานิช (2550)  กลาววา

! “คำวาเอ็นเนียแกรม มีรากศัพทมาจากภาษากรีก โดย เอ็นเนีย (ennea) แปลวา เกา 
และ แกรม (gram) หมายถึงสิ่งที่ถูกวาดขึ้นมา เอ็นเนียแกรมจึงหมายถึงรูปที่มีเกาจุดบนวงกลม 
เปนความรูที่อธิบายพฤติกรรมของคนไดอยางเปนระบบแลวเขาใจงาย ทำใหเราเขาใจถึงแรง
ผลักดัน เบื้องหลังของรูปแบบพฤติกรรม แรงจูงใจ กรอบความคิด ซึ่งเปนที่มาของจุดแข็ง จุด
ออน สไตลการทำงาน สไตลการสื่อสาร เปนตน” !

     นพลักษณเปนวิชาที่คิดคนขึ้นเมื่อประมาณพันกวาปที่แลว ในทางประเทศแถบอาหรับ โดย
สันนิษฐานวามาจากกลุมนักภาวนาในศาสนาอิสลามที่เรียกวาอาจารยกลุมซูฟ โดยริเริ่มแยก
อุปนิสัยของมนุษยทั้งหญิงและชาย โดยปกติแลวคนทั่วไปมักจะคิดวาบุคลิกภาพของคนมี
มากมายนับไมถวน แตศาสตรนพลักษณบอกวา จริง ๆ แลวบุคลิกของคนเรานั้นสามารถแบง
ออกไดเปน 9 ลักษณะ ไมมากหรือนอยไปกวานี้ ซึ่งปจจุบันนักวิชาการดานบริหารบุคคลไดนำ
ศาสตรนี้มาวิเคราะหเจาหนาที่พนักงานในองคกรและทั่วไป ถือเปนซอฟทสกิลในการบริหาร
ทรัพยการมนุษยที่ไดรับความนิยมศาสตรหนึ่ง

     ศาสตรนพลักษณนี้ไดแบงอุปนิสัย บุคลิกภาพของคนออกเปน 9 ประเภท หรือที่ใชคำวา 
"ลักษณ" การศึกษาศาสตรและตำราเรื่องนพลักษณนี้ทำใหผูศึกษาเขาใจบุคคลรอบขาง ทำความ
เขาใจบุคลิกภาพลักษณะ เขาถึงถึงวิธีคิด ทัศนคติที่แตกตางกันของคนแตละประเภท เขาใจถึง
อารมณความรูสึก จึงเหมาะที่จะใชเปนเครื่องมือในการสานความสัมพันธภาพและมิตรภาพ
ระหวางบุคคล การพัฒนากลุมองคกร การสรางความตระหนักรูหรือเขาใจตนเอง และเขาใจผูอื่น
ไดอยางลึกซึ้ง ซึ่งเปาหมายที่สูงสงของนพลักษณนั้นคือการเขาใจตนเองและผูอื่นนั้นจะทำให
สังคมเกิดความสงบสุขขึ้นมาได เพราะคนเราตระหนักถึงความแตกตางของแตละบุคคล

     ในชวงแรกนั้นศาสตรนพลักษณก็ไดมีการถายทอดในวงเฉพาะ จากอาจารยทางจิตวิญญาณ
สูลูกศิษยเทานั้น โดยอาจารยจะแนะนำใหลุกศิษยที่มีพื้นฐานนิสัยใจคอแตกตางกันทำความรูจัก
ซึ่งกันและกัน เพื่อเฝาสังเกตกระบวนการรูสึกนึกคิดภายใน จนในชวงราวคริสตศักราชที่ 1920 
ศาสตรนพลักษณก็ไดถูกนำเขามาเผยแพรในทวีปยุโรปโดย G.I. Gurdjeff โดยยังคงวัตถุประสงค
เดิมของนพลักษณอยู ซึ่งก็คือการพัฒนาจิตวิญญาณในแกลูกศิษยของตน และยังคงถายทอดใน
แวดวงเฉพาะเทานั้น จนมาถึงปลายชวงทศวรรษที่ 1960 Osca Icharzo ก็ไดริเริ่มการฝกอบรม
ทางจิตวิญญาณดวยนพลักษณในแนวทางของเขา ณ เมืองอริกา ประเทศชิลี ซึ่งมีนักจิตวิทยาที่
มีชื่อเสียงตาง ๆ ไดเขารวมฝกอบรมดวย และไดเริ่มมีการเผยแพรสูสาธาณชน (International 
Enneagram Association, 2012 : Online)

     ตอมาในชวงทศวรรษที่ 1970-1980 นักจิตวิทยาอเมริกันชื่อ Helen Palmer ไดรวมกันรวม
รวมขอมูลเกี่ยวกับนพลักษณจากผูคนที่ไดนำศาสตรนี้มาประยุกตใชเพื่อการศึกษาเรื่องราวจิตใจ
ภายในของตน และไดมีการนำขอมูลที่ถูกรวบรวมเหลานี้มาจัดใหเปนระบบตามแบบแผนภาพ
นพลักษณ โดยอาศัยหลักจิตวิทยาเขามาชวยสนับสนุนในการสรางเปนหลักเกณฑ และไดทำตอ
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เนื่อมาจนเริ่มเปนที่แพรหลายและเขาใจกันอยางมากขึ้น จากจุดนี้เองเปนรากฐานที่ทำใหองค
ความรูเรื่องศาสตรนพลักษณแผขยายไปทั่วโลกอยางรวดเร็ว

คนทั้ง 9 ประเภท ของนพลักษณ

ภาพที่ 1 สัญลักษณนพลักษณ และคนทั้ง 9 ประเภท

คนลักษณที่ 1 คนสมบูรณแบบ นักปฏิรูป ครูระเบียบ (Perfectionist, Reformer) เปนคนที่
ไมยอมรับอะไรไดงาย ๆ จนกวาจะทำสิ่งนั้นไดอยางไรที่ติจริง ๆ มีความมุงมั่นที่จะพัฒนาปรับ
เปลี่ยนสิ่งตาง ๆ ใหดีขึ้น ปฎิวัติ จัดระเบียบสังคมใหดีขึ้น เนนการทำสิ่งที่ถูกตองตามกฎเกณฑ
และจารีตประเพณี ตองการที่จะสรางผลงานที่มีคุณภาพหรือมีมาตรฐานสูง มีความรับผิดชอบสูง 
แตดวยความที่มีมาตรฐานสูงกับสิ่งที่ตนใหความสำคัญนี้เอง บางทีก็มากเกินความจำเปนและ
สรางปญหาใหกับทั้งตัวเองและคนรอบขาง ชอบวิพากษวิจารณ เจาระเบียบ

ขอเดน: มีจริยธรรม มีอุดมคติ สรางผลงาน ไวใจได มีความยุติธรรม ซื่อสัตย มีวินัยในตนเอง มี
มโนธรรม ชวยเหลือคนอื่น มีความเปนปรนัยไมใชความรูสึก

ขอดอย: ตัดสินคนอื่น ไมยืดหยุน ควบคุมคนอื่น กังวล ชอบโตเถียง มักเหน็บแนม ไม
ประนีประนอม ดื้อ เอาจริงเอาจังเกินไป วิพากษวิจารณคนอื่น

คนลักษณที่ 2 ผูชวยเหลือ ผูให พอพระแมพระ (Giver, Helper) ความหมายของลักษณะ
นิสัยนี้ไมใชแคการมีน้ำใจแบบไทย ๆ แตการชวยเหลือ การเสียสละเปนเหมือนแรงขับดันที่
สำคัญในชีวิตของคนลักษณนี้ เธอหรือเขาพรอมจะทุมเทเวลาแรงกายแรงใจเพื่อชวยเหลือคนที่
กำลังตองการความชวยเหลือ ถึงขั้นตัวเองเดือดรอนก็มี แรงจูงใจลึก ๆ ที่ทำใหคนลักษณนี้คือ 
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ตองการเปนที่รักและชื่นชอบของคนอื่น ๆ และตองการสรางความสัมพันธอันดีงามกับผูอื่น จน
บางทีอาจถูกมองวาเปนนักบุญจอมเลหกลที่หวังผลประโยชน

ขอเดน: นารัก อบอุน ปรับตัวเกง ใจกวาง กระตือรือรน กตัญูรูคุณ เขาใจความรูสึกคนอื่น 
แสดงความรูสึกไดดี เปนมิตร เอาใจใสผูอื่น

ขอดอย: ชอบออมคอม เอาใจคนอื่นจนเกินไป แสดงความรูสึกมากเกินไป ชอบควบคุม 
หวงแหนหรือแสดงความเปนเจาของ ไมจริงใจ เลนบทผูเสียสละจนตัวเองลำบาก เลนเลห
เพทุบาย

คนลักษณที่ 3 นักแสดง ผูใฝความสำเร็จ คนบางาน นักสรางภาพ (Performer, Achiever, 
Motivator) เปนคนที่มีไฟขยันอยางมาก ชอบแขงขันและตองการเปนที่ 1 ตองการควาเกียรติยศ
และความสำเร็จทุกอยางเทาที่จะควาได และก็มักจะทำไดเพราะเปนคนที่มีความสามารถ  ทำได
ทุกอยางจนไดชื่อวา Mr. Can Do จนบางครั้งก็บางานมากเกินไปจนไดรับฉายาวาคนบางาน 
สวนคำวานักแสดงในที่นี้สื่อถึงบุคลิกที่ชอบปรับตัวกลมกลืนในหมูคน เพื่อใหเปนที่ยอมรับ หรือดู
ดี มีภาพลักษณที่ดีในแวดวงนั้น ๆ แสดงบทบาทเปลี่ยนสีไดดีราวกับนักแสดง ทั้ง ๆ ที่บางทีอาจ
จะไมไดรูเรื่องนั้น ๆ มากอน ทำใหบางครั้งถูกมองดูเปนคนสรางภาพ

ขอเดน: มีพลัง มีประสิทธิภาพ มองโลกในแงดี ขยันหมั่นเพียร ผลักดันตัวเอง เปนนักปฏิบัติ มี
ความรับผิดชอบ ไมหวงอำนาจ มีความสามารถ

ขอดอย: เอาตัวเองเปนศูนยกลาง อวดอางตนเอง หลงลำพอง ฉาบฉวย ผูกพยาบาท ชอบชวงชิง
แขงขันเกินไป หลอกลวง ปกปองตัวเอง เปนนักฉวยโอกาส

คนลักษณที่ 4 ศิลปน คนโศกซึ้ง คนโรแมนติก ปจเจกชน (Artist, Individualist, Romantic) 
เปนลักษณของคนที่ออนไหวตอความรูสึก มีการแสดงออกทางอารมณที่มากกวาคนอื่น ๆ คน
ลักษณนี้ที่ยังไมไดปรับเปลี่นตนเองจะเขาทำนองประเภทที่วา จะทำอะไรตองมี “อารมณ” เสีย
กอน มักติดอยูกับอารมณโศก ๆ ซึ้ง ๆ ความทุกขระทมในอดีตเมื่อนานมาแลวที่คนอื่นคิดไมถึง ก็
ยังสามารถโยงเขามาคิดได มีความรูสึกวาธรรมชาติตนเองนั้นแตกตางจากคนอื่นอยางมาก ซึ่งก็
มีสวนจริง บางคนยังตั้งใจทำตัวไมใหเหมือนคนอื่นราวกับวากฎเกณฑที่มีอยูนั้นไมสามารถ
ประยุกตใชกับเขาได เพราะเขาแตกตาง แตดวยความคิดเชนนี้ทำใหลักษณศิลปนนี้เปนหนึ่งใน
กลุมคนที่สรางสรรคสิ่งแปลก ๆ ใหม ๆ ใหโลกเสมอ

! คนในลักษณนี้ยังมีความรูสึกวา ไมมีใครในโลกสามารถเขาใจเขาไดเลยรวมตั้งตัวเขาเอง 
สิ่งที่คนลักษณนี้มักปรารถนาจึงเปนคนที่พอจะเขาใจพวกเขาได คนที่ใหพวกเขาไดแสดงความ
รูสึกสวนลึกออกมาได

ขอเดน: เปนตัวของตัวเอง รับรูสิ่งตาง ๆไดดี แสดงออกไดดี มีความคิดสรางสรรค เปนคนอบอุน 
คอยชวยเหลือผูอื่น ประณีต เห็นอกเห็นใจคนอื่น ออนโยน มีไหวพริบ

ขอดอย: อารมณไมแนนอน เก็บตัว หมกมุนกับตัวเอง ขี้อิจฉา เรียกรองความตองการทาง
อารมณ รูสึกเจ็บปวดไดงาย วางทายโส ซึมเศรา ชอบวิพากษวิจารณ ชอบตามใจตัวเอง
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คนลักษณที่ 5 นักสังเกตการณ นักคิด คนรักสันโดษ ษี (Observer, Investigator, 
Thinker) เปนคนที่มีนัสิยชอบการสังเกตการณ เก็บขอมูลอยูหาง ๆ อยางเปนอิสระโดยไมไปยุง
เกี่ยวกับใคร ตองการพื้นที่ความเปนสวนตัวสูง ประกอบกับคิดไปดวย ชอบการเก็บขอมูล การทำ
วิจัยในสิ่งที่ตนเองสนใจ มักจะไมคอยทำอะไรโดยไมคิดไวกอน เปนคนที่คิดเยอะ คิดตลอดเวลา
ทุกอิริยาบท จนบางครั้งติดอยูในคุกของความคิดของตนเอง ทำใหไมไดใชความสามารถดาน
อารมณความรูสึกและการทำตามสัญชาตญาณ ซึ่งเปนสวนประกอบสำคัญในการลงมือทำ

ขอเดน: มีความเปนปรนัยไมใชความรูสึก จดจอแนวแน ฉลาด มีเมตตา เปดกวาง เขาใจไดเร็ว 
ไววางใจได สงบ สนใจใฝรู เขาใจอะไรไดลึกซึ้ง

ขอดอย: ชอบโตเถียง หยิ่งยโส ตระหนี่ ชางติ คิดในแงลบ ชอบเก็บตัว ดื้อ ตัดสินหรือตำหนิคน
อื่น เก็บเรื่องตาง ๆ ไวไมใหคนอื่นรู แปลกแยกจากคนอื่น

คนลักษณที่ 6 นักปุจฉา ผูจงรักภักดี (Loyalist,  Skeptic) คนในลักษณนี้เปนคนชอบคิดเชน
เดียวกับลักษณที่ 5 แตมักจะคิดไปในทางราย (worst-case scenario) โดยบอกตนเองวาเปน
เพราะตนเองมีความรอบคอบมากกวาคนอื่น และมักถือคติ “กันไวดีกวาแก” จนบางครั้งกลาย
เปนวิตกจริตไป อยางไรก็ตาม เหตุผลที่คนลักษณนี้มักคิดสิ่งตาง ๆ อยางรอบคอบเกินกวาคนอื่น
อยูเสมอนั้นเปนเพราะเปนคนที่อยากทำเพื่อหมูคณะ และเปนคนที่มีความซื่อสัตยกับองคกรและ
คนที่มีความสัมพันธมาก เปนเพื่อนตาย เปนคนจริงใจ

ขอเดน: ซื่อตรง ระมัดระวัง สนใจใฝรู เอาใจใสผูอื่น เห็นอกเห็นใจคนอื่น มีไหวพริบ เปนนัก
ปฏิบัติ มีความรับผิดชอบ ชอบชวยเหลือสนับสนุน ซื่อสัตย เชื่อถือได จริงใจ

ขอดอย: วิตกจริต ชอบควบคุมคนอื่น เอาแนไมได หวาดระแวง ชอบตอตาน ไมยืดหยุน โกรธ
งายอารมณราย ชางสงสัย ชอบเยาะเยยเหน็บแนมเสียดสี ระแวดระวังจนเกินไป โหดราย

คนลักษณที่ 7 นักผจญภัย นักชิม ผูเสพยสุข นักทดลองลิ้มชิมรส (Adventurer, Epicure, 
Enthusiast) ฉายานักผจญภัยสะทอนถึงบุคลิกที่ชอบทำอะไรเสี่ยง ๆ ที่คนและคนอื่นไมเคยทำ
ดวยความสนุกตื่นเตน จนบางทีผิดกาลเทศะจนกลายเปนความหามก็มี คนลักษณที่ 7 นี้เปนผู
ชื่นชม ชื่นชอบ และกระหายการไดเสพสิ่งดี ๆ สิ่งที่สวยงามเสมอ ชอบทางเลือกที่หลากหลาย 
เชน ดนตรีเพราะ ๆ อาหารเลิศรส ภาพยนตรชั้นดี เปนคนที่มีคำขวัญประจำใจวา “สุขกันเถอะเรา  
เศราไปทำไม” หรือ “Don’t Worry, Be Happy” 

! วาจาสิทธิ์ ลอเสรีวานิจ (2550) ไดกลาววา คนไทยมีสัดสวนที่จะเปนคนลักษณที่ 7 นี้
มากกวาลักษณอื่น ๆ โดยมีหลักฐานคือการเฉลิมฉลองทุกเทศกาล โดยไมเกี่ยงวาจะเปนงาน
ฉลองของชาติใดก็ตาม ชอบกิน ชอบดื่ม ชอบเที่ยว เปนคนงาย ๆ สบาย ๆ อยางที่ภาษาวัยรุนใช
คำวา “ชิล ๆ ขำ ๆ” แตจริง ๆแลวมีแรงจูงใจเบื้องหลังมาจากการตะกละที่จะไดเสพสิ่งใหม ๆ 
อยางไมรูจักพอ และไมมีที่สิ้นสุด
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ขอเดน: กระตือรือรน มีพลัง มีชีวิตชีวา รักสนุก แสดงออกอยางเปนธรรมชาติ มีจินตนาการ มี
เสนห สนใจใฝรู ราเริง โอบออมอารี 

ขอดอย: เอาตัวเองเปนศูนยกลาง หุนหันพลันแลน ชอบตอตาน เพอเจอ รอนใจอยูนิ่งไมได ถือ
ความคิดเห็นตนเองเปนใหญ ปกปองตนเอง วอกแวก เชื่อถือไมได ทำสิ่งที่เปนผลเสียตอตัวเอง

คนลักษณที่ 8 ผูพิทักษความเปนธรรม เจานายหรือผูนำ (Challenger, Leader, Protector) 
เปนลักษณที่สะทอนถึงบุคลิกที่ไวตอความรูสึกอยุติธรรมมาก คนลักษณนี้เมื่อพบเห็นเหตุการณที่
ผูอื่นถูกเอาเปรียบจะไมอยูเฉย และจะตรงเขาไปพิทักษความยุติธรรมทันที เปนลักษณที่มีความ
เปนผูนำอยูในสายเลือด ไมตองการพึ่งพาใคร มีความมั่นใจในตัวเองสูง ชอบควบคุมสถานการณ
และชอบทำเรื่องที่ยิ่งใหญ โดยไมตองมีใครมามอบหมาย แตบางทีความตองการควบคุมและ
ครอบครองก็เกินเลย จนไดอีกฉายาวา “จอมโหด”

ขอเดน: มั่นใจในตนเอง มีพลัง พูดความจริง ตัดสินใจเฉียบขาด ตรงไปตรงมา ซื่อตรง ปกปอง
คนอื่น ใจกวาง ใหกำลังใจ กลาหาญ

ขอดอย: ขาดความละเอียดออน ชอบครอบงำคนอื่น เอาตัวเองเปนศูนยกลาง กาวราวจนเกินไป 
เรียกรองความตองการ หยิ่งยโส ชอบตอสูถกเถียง หวงแหนครอบครอง ไมประนีประนอม ชอบ
จับผิด

คนลักษณที่ 9 ผูใฝสันติ นักไกลเกลี่ย กาวใจ (Peacemaker, Negotiator) คนลักษณที่ถือ
เอาสันติสุขเหนือสิ่งอื่น ๆ เปนคนที่ไมชอบการปะทะ หลีกเลี่ยงความขัดแยง ตองการความ
กลมกลืน จึงพยายามทำทุกอยางใหเกิดความสงบสุขทั้งกายและใจ แสวงหาความสมานฉันท ไม
คอยมีปญหากับใคร เนื่องจากความตองการที่จะสรางความสงบใหเกิดขึ้นจึงมักทำหนาที่เปนผู
ไกลเกลี่ยที่ดี แตเนื่องจากการที่เปนคน งาย ๆ สบาย ๆ อะไรก็ไดไมซีเรียส ไมเอาเรื่องเอาราวกับ
ใคร ทำใหคนลักษณนี้อาจเฉื่อยชาและถูกความเกียจครานครอบงำ และจะเพิกเฉยแมกระทั่งการ
งานที่มีความสำคัญตอชีวิต และอาจถูกวิจารณวาเปนชอบการสมานฉันทจนไมมีจุดยืน

ขอเดน: ยอมรับคนอื่น อดทน ฉลาด เขาอกเขาใจคนอื่น มีความกรุณา ออนโยน ชอบชวยเหลือ 
ไมตัดสินคนอื่น เปดกวาง

ขอดอย: กาวราวแบบดื้อเงียบ ดื้อดึง เฉยเมย นิ่งเฉย ไมมั่นใจในตนเอง ปกปองตนเอง ใจลอย ขี้
ลืม หมกมุนย้ำคิด ยอมตามคนอื่นมากไป

! การใชประโยชนจากนพลักษณนั้นแตกตางจากเครื่องมือในการแบงบุคลิกของคน
ประเภทอื่น ๆ กลาวคือเปนเครื่องมือที่ควรนำมาใชกับตนเองกอน ซึ่งจะไดประโยชนมากกวาใช
กับผูอื่น เพราะการเขาใจและเปลี่ยนแปลงตนเองนั้นทำไดงายกวาการเขาใจและเปลี่ยนแปลงผู
อื่นหลายเทา 

นพลักษณถูกใชในวงการอะไรบาง

! จุดมุงหมายสูงสุดดั้งเดิมของนพลักษณนั้นอยูที่การบรรลุภาวะสูงสุดของจิตวิญญาณ 
แตหลังจากที่ไดเขามาเผยแพรในสหรัฐมเริกาและมีการผสมผสานกับหลักจิตวิทยาใหม ๆ แลว ก็
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เริ่มถูกนำไปใชในแวดวงจิตบำบัด การใหคำปรึกษา การศึกษา ศิลปะ บันเทิง และก็ทำใหนพ
ลักษณเปนศาสตรที่ทุก ๆ คนสามารถนำมาใชในการศึกษาและรูจักตัวตนของตนเองได สามารถ
นำไปใชในการจัดการกับชีวิตสวนตัว ครอบครัว การงาน ความสัมพันธระหวางบุคคล และที่
สำคัญที่สุดคือเปนศาสตรที่มุงเนนการเขาใจตนเองเหนือสิ่งใด

! ทางดานธุรกิจ ในปจจุบันนี้มีองคกรจำนวนมากในหลาย ๆ ประเทศ โดยเฉพาะใน
สหรัฐอเมริกา ไดนำความรูจากนพลักษณไปใชประโยชนในการฝกอบรมและการเปลี่ยนแปลง
องคกรมากมาย เชน Walt Disney Company, Cisco, Kodak, Motorola, Prudential, Proctor 
& Gamble, Hewlett Packard, Hyatt, Marriott, Shell, Reebok เปนตน บริษัทเหลานี้ใชนพ
ลักษณในดานการพัฒนาความเปนผูนำ การเพิ่มประสิทธิภาพใหกับทีม เสริมทักษะดานการ
สื่อสาร วางแผนกลยุทธ และการเปลี่ยนวัฒนธรรมองคกร สวนในประเทศไทยนั้น มีกลุมผูที่สนใจ
ศึกษาศาสตรนพลักษณไดไดรวมตัวกันกอตั้งเปนสมาคมนพลักษณไทย และมีผูใหความสนใจ
ศึกษาและนำไปใชในองคกรมากขึ้นเรื่อย ๆ รวมไปถึงมีผูเชี่ยวชาญและบริษัทที่รับอบรมนพ
ลักษณในแงของการบริหารองคกรโดยเฉพาะ (วาจาสิทธิ ลอเสรีวานิช, 2548) 

!

เหตุที่เลือกใชนพลักษณ

! ผูวิจัยไดเลือกใชศาสตรนพลักษณเปนทฤษฎีการแบงบุคลิกภาพ เพื่อที่จะนำบุคลิกภาพ
นั้นไปคนหาวากลุมเปาหมายมีลักษณะบุคลิกภาพอยางไร เมื่อไดคนพบแลวผูวิจัยก็จะไดทำการ
แปรเปลี่ยนบุคลิกภาพเหลานั้นใหเปนองคประกอบและหลักการทางเรขศิลป เพื่อนำไปใชในการ
ออกแบบสื่อใหเขาถึงกลุมเปาหมายตอไป

2. แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับองคประกอบ และหลักการในการออกแบบเรขศิลป

N เปาหมายของงานวิจัยเรื่องนี้คือการคนหาองคประกอบและหลักการที่เหมาะสมในการ
ออกแบบสื่อเพื่อยิดความสนใจใหกับกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด และจากสถิติดังที่ไดกลาว
ไวในบทที่ 2 "วรรณกรรมที่เกี่ยวของ" สื่อที่กลุมเปาหมายใชงานมากที่สุดนั้นคือสื่อเว็บไซต ดังนั้น
ผูวิจัยจึงไดทำการวิเคราะหวาสื่อที่เปนเว็บไซตนี้ตองการองคประกอบและ/หรือหลักการทางการ
ออกแบบอะไรบาง องคประกอบใดที่มีการนำมาใชบอยครั้งที่สุด ซึ่งก็ไดขอสรุปออกมา ดังนี้

ก) สี
ข) หลักการความแตกตาง (Contrast)
ค) ลักษณะและเทคนิคของภาพ
ง) การใชตัวอักษร
จ) โครงสรางกริด

ก) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลที่เกี่ยวกับทฤษฎีสี (Color)

N สีเปนองคประกอบหนึ่งที่มีความสำคัญเปนอยางมากในงานออกแบบ นอกจากจะทำให
เกิดความสวยงามแลว สียังเปนสวนที่ชักจูงใหเกิดความรูสึกสนใจและเขาใจถึงคุณคาของภาพ
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เหลานั้น ทำใหผูชมเกิดแรงกระตุนที่มีตองานนั้น ๆ ซึ่งเปนเปาหมายที่สำคัญของการใชสีในงาน
ออกแบบ 

! ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับทฤษฎีสีนั้นมีมากมาย ซึ่งไดมีการแบงและจัดกลุมประเภทของสีใน
หลาย ๆ รูปแบบแตกตางกันไปตามแตละทฤษฎี เชน ทฤษฎีสีที่เกี่ยวกับงานออกแบบ ทฤษฎีสีที่
เกี่ยวกับบุคลิกภาพ ทฤษฎีสีที่เกี่ยวกับงานตกแตงภายใน ทฤษฎีสีที่เกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ เปนตน

! คนแตละวัยจะมีความสนใจกลุมสีที่แตกตางกันไป เชน เด็กเล็ก ๆ จะสนใจสีสดใส เขม 
สะดุดตา แตเมื่ออยุมากขึ้นรสนิยมในเรื่องจะกลับเปนตรงกันขาม คือจะชอบสีโทนออน นุมนวล 
ไมชอบสีที่สดใสมาก ๆ ดังนั้นการศึกษารวบรวมขอมูลเรื่องสี จึงมีความสำคัญในการทำความ
เขาใจกลุมเปาหมาย สีแตละสีนั้นก็แสดงอารมณแตกตางกันออกไป เชน สีแดงดูแลวรอน 
สีน้ำเงินเห็นแลวเย็น เปนตน นอกจากนั้นสียังแทนสัญลักษณของความคิดนามธรรมในบางเรื่อง
อีกดวย เชน ความตาย อันตราย ความสงบ ความเศรา อิทธิพลของสีนั้นมีผลกระทบตอประสาท
สัมผัสไดรวดเร็วและชัดเจนกวารูปรางรูปทรง ลายเสน หรือถอยคำ

! ในงานวิจัยฉบับนี้ ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ จำนวน 3 เลม โดย
สรุปรวมรวมการจัดกลุมประเภทของสีของผูแตงแตละทานวาเหมือนหรือตางกันอยางไร และ
วิเคราะหวาควรจะเลือกใชการจัดกลุมของผูแตงทานใด ประกอบไปดวย

รูปแบบและอารมณของสีแบบที่ 1 :  Color Image Scales ของ Shigenobu Kobayashi 

! Kobayashi (1990) ไดวิจัยเรื่องการแบงชุดสีและโทนสี และจำแนกสีเหลานั้นไปตาม
บุคลิกตาง ๆ ที่สีนั้นแสดงออกมา ทฤษฎีการจัดกลุมสีตามแตละบุคลิกภาพตาง ๆ นั้น โคบายาชิ
กลาววาสีสามารถถูกแบงเปนประเภทใหญ ๆ 2 ประเภท ไดแก  สีที่มีสี (Chromatic) เชน สีสม สี
แดง สีเขียว สีเหลือง ฯลฯ และสีที่ไมมีสี (Achromatic) ไดแกสีขาว สีดำ สีเทา โดยไดแบงเนื้อสี 
(Hue) ออกเปน 11 ชุด ไดแก

Red (R)
Yellow Red (YR)
Yellow (Y)
Green Yellow (GY)
Green (G)
Blue Green (BG)
Blue (B)
Purple Blue (PB)
Purple (P)
Red Purple (RP)
Neutral (N)
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ในแตละเนื้อสีดังกลาวนีึ้สามารถแบง Tone หรือลักษณะของความมืดและสวาง หรือความ

สดหรือซีดของสี ไดอีก โดยโทนที่ Kobayashi ไดแบงเอาไวนั้นมีดังนี้

Vivid Tones (โทนสีสด)

Vivid (V) ! สีสดใส เขมขน ชัดเจน มีชีวิตชีวา ดึงดูดความสนใจ เฉียบแหลมและราเริง
Strong (S) ! สีสดนอยกวา Vivid เล็กนอย แตก็ยังดูชัดเจน มีความรูสึกจริงจัง

Bright Tones (โทนสีสวาง)

Bright (B)! สีสดใส เหมือนประกายเพชรตองแสง ทำใหภาพดูหวาน
Pale (P)! สีซีด สรางบรรยากาศเหมือนความฝน หวาน
Very Pale (Vp) !สีซีดมาก ใหความรูสึกถึงความออนโยน ละเอียดออน

Subdued Tones (โทนสีไมเดน)

Light Grayish (Lgr) ! เรียบงาย สุภาพ ไมเรียกรองความสนใจ
Light (L) ! ดูมีเสนหแบบนุมนวล!
Grayish (Gr)! เรียบงาย เงียบ ๆ และสงางาม
Dull (Dl)! เงียบขรึมแตลึกซึ้ง มีลักษณะเปนสไตลแบบเกา

Dark Tones (โทนสีเขม)

Deep (Dp)! โทนสีเขม ดูมีรสนิยม จับตองได
Dark (D)! โทนสีมืด ดูมีความมั่นคง
Dark Grayish (Dgr)! ใกลเคียงกับสีดำ เอาจริงเอาจัง รุนแรง มีภาพลักษณของความแมนยำ

โคบายาชิไดจัดสีและโทนทั้งหมดนี้ลงในกราฟที่เรียกวา Color, Image, Scale ซึ่งจะบอกถึง
ความสัมพันธระหวางสี และบุคลิกภาพของสีนั้น ๆ ได 

ภาพที่ 2 : แผนภูมิบุคลิกภาพของสีและโทนของโคบายาชิ
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ภาพที่ 3 : แผนภาพการจัดแบงสีและโทนของโคบายาชิ

รูปแบบและอารมณของสีแบบที่ 2 : Pantone : The 20th Century in Color โดย Leatrice 
Eiseman and Keith Recker

Eiserman (2011) ไดกลาวไววาสีนั้นมีความหมายที่สงตอมาในตัวของมัน ทั้งทางดานอารมณ 
สังคม และจิตวิญญาณ ในแตละชวงของประวัติศาสตรมนุษยก็จะมีสีที่เปนเอกลักษณ ที่สามารถ
เลาเรื่องราวตาง ๆ ในประวัติศาสตรไดถาไดศึกษาการใชสีนั้น ๆ  Eiserman ไดแบงชุดสีออก
เปนกลุม ๆ ตามชวงเวลาและความนิยมของกระแสโลกที่เกิดขึ้นในสมัยนั้น ๆ โดยผูวิจัยไดเลือก
ใชชุดสีที่อยูในชวงศตวรรษที่ 1990s ดวยเพราะชวงเวลายังไมหางไกลจากในปจจุบันมากนัก 
โดยชุดสีของ Eiserman นั้นมีดังนี้

1) Grunge and Graffiti

ภาพที่ 4 : ชุดสีแบบ Grunge and Graffiti
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แสดงอารมณ์กบฎแบบวัยรุน เปนตัวของตัวเอง ตอตานสังคมเล็กนอย ดนตรีร็อก

2) It's a Good Thing

ภาพที่ 5 : ชุดสีแบบ It’s a Good Thing

แสดงอารมณ งานทำมือแบบดั้งเดิม (craft) มรดกเกาแก ความขยันขันแข็ง 

3) The Nature of Zen

ภาพที่ 6 : ชุดสีแบบ The Nature of Zen

แสดงอารมณที่์ไมขัดแยง เงียบสงบ  มีความเปนธรรมชาติ ความสะอาดบริสุทธฺ

4) Out of Africa

ภาพที่ 7 : ชุดสีแบบ Out of Africa

แสดงอารมณ์การเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง งานทำมือ (handmade)

5) Latin Flavors

ภาพที่ 8 : ชุดสีแบบ Latin Flavors

แสดงอารมณ์รอนแรง เซ็กซี่

6) Chic over Geek

ภาพที่ 9 : ชุดสีแบบ  Chic over Geek

แสดงถึงความกลาคิดกลาทำ ความสดใส ไมอยูในกรอบ
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7) Anime

ภาพที่ 10 : ชุดสีแบบ Anime

แสดงถึงความกลาไรกฎเกณฑ ผสมผสานทั้งสีที่เขาและไมเขากันอยางไมเกรงกลัว แสดงถึง
ความเปนอิสระ

8) Conspicuous Consumption

ภาพที่ 11 : ชุดสีแบบ  Conspicuous Consumption

แสดงถึงความหรูหรา การบริโภคในรสนิยมชั้นสูง

9) Future Forecasts

ภาพที่ 12 : ชุดสีแบบ Future Forecasts

แสดงถึงความเปนอนาคต ความมหัศจรรยที่ยากหยั่งถึงของหวงอวกาศ

รูปแบบและอารมณของสีแบบที่ 3 : ชุดสีโดนใจ (Creative Color Scheme) โดย ธวัชชัย ศรีสุ
เทพ (2549) ประกอบไปดวย

1.พื้นฐาน (Basic) 

ภาพที่ 13 : ชุดสีแบบพื้นฐาน (Basic)

ประกอบไปดวยสีในขั้นปฐมภูมิและทุติยภูมิ มีความรูสึกชัดเจน มีพลัง ตรงไปตรงมา มีความ
หมายแสดงถึงการเริ่มตน พื้นฐาน (fundamental) หรือเกี่ยวของกับเด็ก เปนตน

2.หลากสีสัน (Colorful)

ภาพที่ 14 : ชุดสีแบบหลากสีสัน (Colorful)
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ประกอบไปดวยสีัขั้นปฐมภูมิที่มีความสดใส มีความอิ่มตัวของสีสูง มีความรูสึกสนุกสนาน มีชีวิต
ชีวา กระตือรือรน สื่อถึงความสดใส วัยรุน

3.สามัญ (Common)

ภาพที่ 15 : ชุดสีแบบสามัญ (Common)

ประกอบดวยแมสีหลักจากชุดสี CMYK เขมขน หลากหลาย มีลักษณะสดใสราเริง สะดุดตา สื่อ
ใหเห็นถึงภาพของวัยรุน และความคิดสรางสรรค เปนตน

4.ผูริเริ่ม (Pioneer)

ภาพที่ 16 : ชุดสีแบบผูริเริ่ม (Pioneer)

แสดงถึงการสรางสรรคสิ่งใหม เปนผูริเริ่ม จริงจัง กลาหาญ การเริ่มตน

5.โทนน้ำเงิน (Bluetone)

ภาพที่ 17 : ชุดสีแบบโทนน้ำเงิน (Bluetone)

เนนโทรสีเย็น แสดงความรูสึกเงียบสงบ ผอนคลาย ราบรื่น ความมั่นคง ความซื่อสัตย

6.แอคทีฟ (Active)

ภาพที่ 18 : ชุดสีแบบแอคทีฟ (Active)

สีฟาตัดกับชมพู ชวยแสดงถึงความรูสึกกระตือรือรน ราเริงสดใส ตามแบบของวัยรุน

7.ล้ำหนา (Progressive)

ภาพที่ 19 : ชุดสีแบบล้ำหนา (Progressive

สีมีความเขมและความสดใสที่ควบคูกับความเขมขน แสดงถึงความจริงจัง มุงมั่น ความทันสมัย
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8.มีสไตล (Stylish)

ภาพที่ 20 : ชุดสีแบบมีสไตล (Stylish)

เปนชุดสีอมเทา แสดงความรูสึกเกไกมีสไตล เแ็นผูนำแฟชั่น เปนตัวของตัวเอง

9.อินดี้ (Indy)

ภาพที่ 21 : ชุดสีแบบอินดี้ (Indy)

โทนน้ำตาล เขียว และน้ำเงินอมเทา สื่อถึงความติดดิน วัยรุน ไมเหมือนใคร

10.สดใส (Brilliant)

ภาพที่ 22 : ชุดสีแบบสดใส (Brilliant)

สีโทนรอนตัดกับโทนเย็น แสดงถึงความรูสึกสดใส คลองแคลว มีปญญา ฉลาดฉับไว

11.เริงรา (Vibrant)

ภาพที่ 23 : ชุดสีแบบเริงรา (Vibrant)

สีโทนรอนตัดกับโทนเย็น สีสดใส แสดงใหเห็นความตื่นเตน ทาทาย กลาคิดกลาแสดงออก

12.มีชีวิตชีวา (Vivid)

ภาพที่ 24 : ชุดสีแบบมีชีวิตชีวา (Vivid) 

ประกอบดวยโทนรอนและเย็น มีลักษณะของความสดใสมีชีวิตชีวา เบิกบาน แจมใส

13.สมารท (Smart)

ภาพที่ 25 : ชุดสีแบบสมารท (Smart)
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ใชสีโทนเย็นเปนหลัก แซมดวยสีโทนรอนที่เขมขน แสดงความรูสึกที่สดชื่น สะอาด เท มีไหวพริบ

14.ทันสมัย (Modern)

ภาพที่ 26 : ชุดสีแบบทันสมัย (Modern)

ประกอบไปดวยโทนสีเขียว และอมเทา ดูเรียบหรู สุขุม เรียบงายและทันสมัย มีสไตล

ข) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับหลักการทางการออกแบบ

ความแตกตาง/ ความขัดแยง (Contrast)

! ความแตกตางเปนลักษณะของการเปรียบเทียบระหวางองคประกอบเรขศิลปที่
แสดงออกมา จะสังเกตเห็นโดยงายหรืออาจจะซอนอยูในภาพก็ได เกิดขึ้นไดตลอดเวลาเมื่อรูป
ทรงถูกลอมรอบดวยที่วาง หรือความแตกตางอื่น ๆ เชน รูปรางที่แตกตางกัน สีที่แตกตางกัน 
ทิศทางที่แตกตางกัน การจัดวางที่แตกตางกัน เปนตน (เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2552 : 71) 
องคประกอบที่ไดรับการออกแบบใหมีความแตกตางไปจากองคประกอบอื่นโดยรอบจะมีความ
โดดเดนขึ้นมาก การใชความขัดแยงจึงเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่งในการเรียกความสนใจให
กับงานออกแบบ (อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550) 

! ผูวิจัยไดทำการวิเคราะหภาพคำตอบที่ไดจากแบบสอบถาม และพบวาหลักการทางเรข
ศิลปที่มีการใชมากที่สุด และมีความโดดเดนเห็นชัด คือหลักการของความแตกตาง (Contrast) 
โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ จำนวน 3 เลม โดยสรุปรวมรวมการจัดกลุม
ประเภทของหลักการความแตกตางผูแตงแตละทานวาเหมือนหรือตางกันอยางไร และวิเคราะห
วาควรจะเลือกใชการจัดกลุมของผูแตงทานใด ประกอบไปดวย

ขอมูลเรื่องความขัดแยง/ ความแตกตาง แหลงที่ 1 : Principles of Design โดย Nick 

Spencer 

1) Contrast of Shape
2) Contrast of Scale/Size
3) Contrast of Color/Value
4) Contrast of Texture
5) Contrast of Direction
6) Contrast of Position
7) Contrast of Space
8) Contrast of Gravity

ขอมูลเรื่องความขัดแยง/ ความแตกตาง แหลงที่ 2 : พื้นฐานการออกแบบ 2 มิติ โดย เอื้อ
เอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา 
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1) ความแตกตางที่รูปราง (Contrast of Shape)

เปนความแตกตางที่มีลักษณะซับซอน เพราะมีการอธิบายการเกิดความแตกตางไดหลายรูป
แบบทั้งทางกายภาพเชน กลมมน/เหลี่ยม ระหวางภาพที่ใชอุปกรณสราง/ภาพที่สรางดวยมือ 
หรือระหวางความรูสึก เชน สวยงาม/นาเกลียด เรียบงาย/ซับซอน จิตภาพ/กายภาพ ฯลฯ

ภาพที่ 27 : ความแตกตางที่รูปราง (Contrast of Shape)

2) ความแตกตางที่ขนาด (Contrast of Scale/Size)

เปนลักษณะที่เห็นไดอยางชัดเจน เชน เล็ก/ใหญ ยาว/สั้น

ภาพที่ 28 : ความแตกตางที่ขนาด (Contrast of Scale/Size)

3) ความแตกตางที่สี (Contrast of Color/Value)

ลักษณะแตกตางของสี เชน มืด/สวาง สด/ดาน สีรอน/สีเย็น

ภาพที่ 29 : ความแตกตางที่สี (Contrast of Color/Value)

4) ความแตกตางที่ผิวสัมผัส (Contrast of Texture)

เชน เรียบ/ขรุขระ ละเอียด/หยาบ สม่ำเสมอ/ไมสม่ำเสมอ

ภาพที่ 30 : ความแตกตางที่ผิวสัมผัส (Contrast of Texture)
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5) ความแตกตางที่ทิศทาง (Contrast of Direction)

ทิศทางที่มีมุมแตกตางกัน 90 องศาถือวามีความแตกตางดานทิศทางมากที่สุด นอกจากนั้นยัง
รวมถึงการพลิกกลับของรูปทรงดวย

ภาพที่ 31 : ความแตกตางที่ทิศทาง (Contrast of Direction)

6) ความแตกตางที่ตำแหนง (Contrast of Position)

เปนลักษณะที่เทียบจากตำแหนงขององคประกอบนั้น ๆ กับกรอบภาพ ศูนยกลางโครงสราง
ยอย รวมทั้งเสนโครงสรางหรือรูปทรงเคียงขางที่ใชในการเปรียบเทียบ เชน บน/ลาง สูง/ต่ำ 
กึ่งกลาง/ไมกลาง เปนตน

ภาพที่ 32 : ความแตกตางที่ตำแหนง (Contrast of Position)

7) ความแตกตางของที่วาง (Contrast of Space)

มีไดหลายชนิด เชน Negative/Positive แบน/สามมิติ ใกล/ไกล เปนตน 

ภาพที่ 33 : ความแตกตางของที่วาง (Contrast of Space)
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8) ความแตกตางที่แรงดึงดูด (Contrast of Gravity)

ลักษณะความแตกตางนี้มีดวยกัน 2 ประเภท คือ ดูมั่นคง/ไมมั่นคง หนัก/เบา (ซึ่งอาจมีผลมา
จากสี รูปราง และขนาด)

ภาพที่ 34 : ความแตกตางที่แรงดึงดูด (Contrast of Gravity)

ขอมูลเรื่องความขัดแยง/ ความแตกตาง แหลงที่ 3 การออกแบบสิ่งพิมพ โดย อารยะ ศรี
กัลยาณบุตร 

1) ความขัดแยงโดยขนาด (Contrast of Scale)

โดยธรรมชาติแลวผูดูจะเลือกมองดูองคประกอบที่มีขนาดใหญกวากอนองคประกอบที่เล็ก 
การใชความขัดแยงดานขนาดจึงเปนวิธีการสรางจุดเดนใหกับงานที่งายที่สุดวิธีหนึ่ง

2) ความขัดแยงโดยรูปราง (Contrast of Shape and Form)

เปนการสรางความแตกตางใหเกิดขึ้นดวยการเปรียบเทียบรูปรางที่แตกตางกันออกไป เชน 
สามเหลี่ยมเหลี่ยมถูกวางคูกับวงกลม เปนตน

3) ความขัดแยงโดยน้ำหนักหรือความเขม (Contrast of weight)

เปนวิธีการทำใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งโดดเดนขึ้นมาดวยการเพิ่มหรือลดคาความ
เขมขององคประกอบนั้นใหมากหรือนอยกวาองคประกอบอื่น ๆ รอบ ๆ  เชน การใชตัวอักษร

หนา ในหนากระดาษ เปนตน

4) ความขัดแยงโดยทิศทาง (Contrast of Direction)

การสรางความโดดเดนโดยการจัดวางองคประกอบใหมีทิศทางขัดแยงกับองคประกอบอื่น ๆ 
ในภาพ

5) ความขัดแยงโดยพื้นผิว (Contrast of Texture)

เปนวิธีการเนนสรางความแตกตางโดยการใชพื้นผิวสัมผัสที่แตกตางขององคประกอบ เชน ผิว
เรียบ ผิวลื่น ซึ่งมีทั้งแบบที่เกิดจากวัสดุจริง ๆ ที่สามารถสัมผัสได เชน เนื้อกระดาษ และพื้นผิว
ที่เกิดจากภาพ

6) ความขัดแยงโดยที่เวนวาง (Contrast of Space)

เปนวิธีการเนนใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งเดนขึ้นมาดวยการเวนที่วางใหหางหรือ
แคบกวาที่เวนระหวางองคประกอบอิื่น ๆ อยางเห็นไดชัด

33



ค) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลที่เกี่ยวกับลักษณะและเทคนิคของภาพประกอบ

! ภาพประกอบ หมายถึงภาพที่ไดรับการสรางสรรคขึ้นโดยใชเทคนิกวิธีการตาง ๆ ไมวาจะ
เปนวิธีการดั้งเดิม เชน การวาดเสน การลงสีน้ำ สีน้ำมัน สีอะคริลิก หรือวิธีการที่ใชคอมพิวเตอร
เขามาชวยสราง ภาพประกอบนี้มีหนาที่ตาง ๆ เชน เปนเครื่องมือในการถายทอดจินตนาการของ
ผูออกแบบ และที่สำคัญคือเปนองคประกอบที่ขวยเชื่อมเนื้อหาของงานออกแบบนั้น ๆ เขากับผูที่
พบเห็น 

! ภาพประกอบมีขอไดเปรียบภาพถายในแงของตนทุนในการผลิต ซึ่งมักถูกกวา และใช
เวลาในการผลิตนอยกวา ที่สำคัญคือสามารถสื่อสารจินตนาการไดกวางขวางไรขีดจำกัด
มากกวาภาพถาย โดยเฉพาะเรื่องเหนือจริง ๆ ตาง ๆ แตขอเสียเปรียบของภาพประกอบเมื่อเทียบ
กับภาพถายคือภาพประกอบไมสามารถทำใหเนื้อหาดูนาเชื่อถือไดมากเทากับภาพถาย และยังมี
เรื่องของรสนิยมสวนตัวของผูวาดเขามาเกี่ยวของ ซึ่งอาจทำใหคนชอบพอหรือไมถูกรสนิยมก็ได 
ตางจากภาพถายซึ่งแมจะมีสไตลบาง แตก็ไมโดดเดนเห็นชัดเทากับภาพวาดประกอบ

ลักษณะของภาพ

ขอมูลเรื่องลักษณะของภาพแหลงที่ 1: ออกแบบกราฟก โดย วรพงศ วรชาติอุดมพงศ (2546)

1) Realistic (สมจริง)

เปนภาพที่ดูแลวเหมือนวัตถุจริงในธรรมชาติ มีการเนนลักษณะ รูปรางรูปทรง แสงเงาและ
สีสันใหสมจริงที่สุด ไดแกภาพถายเหมือนจริง และภาพเขียนเหมือนจริง

ภาพที่ 35 : ลักษณะของภาพแบบสมจริง (Realistic)

2) Distortion (มีความบิดเบี้ยวไมตรงกับความเปนจริง เชน ภาพการตูน) เปนภาพที่มีการ
เสริมแตง ตัดทอน และเพิ่มเติมใหม แตก็ยังคงเคาเดิมไวทำใหผูดูสามารถยังรูวาคือภาพอะไร 
ไดแกภาพการตูน ภาพถายบิดเบือน เปนตน
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ภาพที่ 36 : ลักษณะของภาพแบบบิดเบี้ยว ไมตรงกับความเปนจริง (Distortion)

3) Abstraction (นามธรรม ไมสามารถดูออกไดวาเปนรูปอะไร)

อาจเกิดจากความรูสึกภายในของผูวาดที่ไดถายทอดออกมา เปนสัญลักษณบาง เปน
นามธรรมบาง เรื่องที่ไมเปนความจริงดูนาเหลือเชื่อบาง

ภาพที่ 37 : ลักษณะของภาพแบบนามธรรม (Abstraction)

ขอมูลเรื่องลักษณะของภาพแหลงที่ 2 : การออกแบบสิ่งพิมพ์ โดย อารยะ ศรีกัลยาณบุตร 
(2550)

1. รูปรางเหมือนจริง หรือรูปรางธรรมชาติ (Realistic, Naturalistic Shape)

หมายถึงรูปรางที่สามารถดูออกวาเปนตัวแทนของสิ่งที่คุนเคยและรูจัก และระบุไดวาภาพของ
วัตถุนั้นคืออะไร
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2. รูปรางนามธรรม (Abstract Shape)

เปนรูปที่ไมสามารถดูออกไดวาเปนสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่รูจักหรือคุนเคย อาจสรางมาจากการ
ดัดแปลงสิ่งตางรอบ ๆ ตัว หรือจะพัฒนาขึ้นมาจากความคิดจินตนาการ และอารมณภายใน
ก็ได

3. รูปรางลอเลียน หรือบิดเพี้ยน (Caricature Shape)

หมายถึงภาพที่ผูวาดตั้งใจวาดสิ่งที่คุนเคยและรูจักใหผิดเพี้ยนออกไปจากเดิม เชนภาพการตูน
ลอที่มีจมูกหรือหูใหญผิดปกติ เปนตน

ภาพที่ 38 : ลักษณะของภาพแบบลอเลียน (Caricature Shape)

เทคนิคของภาพ

ขอมูลเรื่องเทคนิคของภาพแหลงที่ 1 : ออกแบบกราฟก โดย วรพงศ วรชาติอุดมพงศ

1) Drawing เปนการเขียนภาพลงบนวัสดุพื้นผิวตาง ๆ ใหมีลีลาลักษณะของภาพตามที่ตองการ 
วัสดุที่ใช เชน ดินสอ ผงถาน ปากกา

2) Painting คือการระบายสีดวยวัสดุตาง ๆ ลงบนพื้นผิวตาง ๆ เชน สีน้ำ สีน้ำมัน

3) Collage เปนการนำเอาวัสดุตาง ๆ มาตัดปะหรือฉีกลงติดกับพื้นระนาบใหเกิดเปนภาพตาม
ตองการ อาจใชวัสดุที่เปนกระดาษ หรือเศษผาก็ได นิยมใชในงานประดิษฐมากกวาภาพแบบ
เหมือนจริง

4) Photography การใชภาพถาย

5) Computer Graphic การสรางสรรคภาพโดยใชโปรแกรมในเครื่องคอมพิวเตอร
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ขอมูลเรื่องเทคนิคของภาพแหลงที่ 2 : การออกแบบสิ่งพิมพ์ โดย อารยะ ศรีกัลยาณบุตร 

1) ภาพวาดแบบดั้งเดิม (Traditional Illustration)

เปนการสรางภาพดวยเทคนิคดั้งเดิม เชน วาดภาพดวยดินสอ ลงสีดวยเทคนิคตาง ๆ เชน สีน้ำ 
สีน้ำมัน สีเทียน

2) ภาพพิมพ (Printmaking Illustration)

เปนการสรางสรรคภาพดวยเทคนิคทางภาพพิมพ เชน ภาพพิมพไม ภาพพิมพโลหะ ภาพพิมพ
หิน ภาพพิมพสกรีน เปนตน

3) ภาพวาดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Graphics Illustration)

เปนการสรางภาพดวยการใชเทคนิคในโปรแกรมคอมพิวเตอรตาง ๆ เชน Vector Graphics 
Editor และ Bitmap Graphics Editor และโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ เปนตน

ง) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับการใชตัวอักษร

! ตัวอักษรเปนเครื่องมือในการทำความเขาใจกันของมนุษยที่มีมาตั้งแตสมัยโบราณและ
ถูกพัฒนามาเปนลำดับ ตั้งแตอักขระแบบอียิปตโบราณที่เรียกวาไฮโรกลีฟกส ตัวอักษรโฟนีเชียน 
ตัวอักษรจีน ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่ใชอยูในปจจุบันนั้นวิวัฒนาการมากจากตัวอักษรลพตินสมัย
โรมันและกรีกโบราณ และถึงแมวาจะไมไดมีการพัฒนาระบบของการใชตัวอักษรที่มีรากมาจาก
ภาษาละตินมานานแลว แตก็ไดมีการออกแบบรูปแบบของตัวพิมพขึ้นมาอยางตอเนื่องทุกยุคทุก
สมัย ตัวอักษรเปนสวนหนึ่งที่มีบทบาทตอการผลิตงานออกแบบเรขศิลปอยางยิ่ง โดยผูวิจัยได
รวบรวมขอมูลเรื่องประเภทและลักษณะของตัวพิมพ จากผูแตง 2 ทาน คือ

1. การออกแบบสิ่งพิมพ์ โดย อารยะ ศรีกัลยาณบุตร
2. ออกแบบกราฟก โดย วรพงศ วรชาติอุดมพงศ 

ซึ่งขอมูลเรื่องตัวอักษรของผูแตงทั้งสองทานนั้นมีความเหมือนและตางกันบางเล็กนอย โดย
สามารถสรุปไดดังนี้
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ขอมูลเรื่องประเภทตัวพิมพในภาษาไทย แหลงที่ 1 (การออกแบบสิ่งพิมพ โดย อารยะ ศรีกัลยาณบุตร 
(2550)

1. ตัวอาลักษณ มีลักษณะเหมือนตัวคัดลายมือ หรือตัวพิมพที่ดูเหมือนเขียนดวยปากกาคอแรง 
นิยมใชในงานออกแบบที่ตองการใหดูเกาแก เชน ประกาศณียบัตร 

ภาพที่ 39 : ตัวพิมพไทยประเภทตัวอาลักษณ

2. ตัวพิมพแบบเขียน เปนตัวพิมพที่มีลักษณะเหมือนลายมือเขียนนิยมใชในการเรียงพิมพ
ขอความสั้น ๆ เชน บัตรเชิญ

ภาพที่ 40 : ตัวพิมพไทยแบบเขียน

3. ตัวพิมพแบบมีหัว คือตัวพิมพที่มีหัวเปนวงกลม นิยมใชเปนตัวขอความเนื้อเรื่อง เปนแบบ
อักษรภาษาไทยที่อานไดงายที่สุด จึงนิยมใชในการพิมพขอความขนาดยาว

ภาพที่ 41 : ตัวพิมพไทยประเภทมีหัว
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4. ตัวพิมพแบบไมมีหัวหรือตัวปาด เปนตัวพิมพแบบที่มีหัวเปนจงอย เหมือนถูกปาดออก 

ภาพที่ 42 : ตัวพิมพไทยประเภทไมมีหัว หรือตัวปาด

5. ตัวพิมพแบบตัวตกแตง คือตัวพิมพที่ไดรับการออกแบบเปนพิเศษใหมีลักษณะแปลกแตก
ตางออกไป มักใชกับขอความสั้น ๆ เชน พาดหัว หรือใชเพื่อเนนสรางความโดดเดน เปนตัว

พิมพที่สามารถบงบอกถึงบุคลิกภาพของงานออกแบบไดเปนอยางดี แตไมนิยมใชเปนตัวเนื้อ
เรื่อง เพราะอานไดยาก

ภาพที่ 43 : ตัวพิมพไทยประเภทตัวตกแตง

ขอมูลเรื่องประเภทตัวพิมพในภาษาไทย แหลงที่ 2 (วรพงศ วรชาติอุดมพงศ, ออกแบบกราฟก)

1. แบบราชการ มีรูปแบบเรียบงาย เปนระเบียบ ประกอบดวยเสนตรงเปนสวนใหญ สามารถนำ
ไปใชไดกับทั้งหัวเรื่องและสวนขอความ

2. แบบอิสระ ตัวอักษรมีลักษณะลีลาเปนแบบอิสระไมแนนอน สวนมากจะนพไปใชในงาน
ออกแบบสื่อโฆษณา งานออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ปกวารสารนิตยสาร ฯลฯ

ขอมูลเรื่องตัวพิมพภาษาอังกฤษ

จากการสรุปขอมูลจากทั้งแหลงขอมูลที่ 1 และ แหลงขอมูลที่ 2 พบวามีเนื้อหาตรงกัน
ประกอบไปดวย

1. ตัวอักษรแบบมีเชิง (Serif) เปนตัวอักษรที่มีเสนยื่นของฐานตัวอักษรและปลายตัวอักษรใน
ทางราบ มีลักษณะหนาบางไมเทากันเหมือนการเขียนประดิษฐดวยปากกาขนนกหรือปากกา
แบน เชื่อกันวาเชิงของตัวอักษรนั้นยังชวยใหการแยกตัวอักษรออกจากกันงายขึ้นเมื่อใชตัว
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อักษรเปนเนื้อความ ทำใหอานงายกวาตัวอักษรที่ไมมีเชิง เปนรูปแบบตัวอักษรและยังคมนิยม
ใชกันอยางกวางขวาง

ภาพที่ 44 : ตัวพิมพประเภทตัวแบบมีเชิง (Serif)

โดยในขอมูลจาก การออกแบบสิ่งพิมพ ของ อารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 79) ยังไดแบงตัว
อักษรประเภทมีเชิงนี้ไดอีก 4 ประเภทยอย ไดแก

! 1.1 ตัวพิมพแบบโอลด สไตล (Old Style) จุดเดนอยูที่สวนเสนทแยงของตัวอักษร 
เพราะสวนบางที่สุดจะเปนมุมของตัวอักษร ไมใชสวนบนหรือลางเหมือนตัวอักษรมีเชิงอื่น ๆ ตัว
พิมพที่สำคัญในตระกูลนี้ไดแก Garamond และ Palatino เปนตน

ภาพที่ 45 : ตัวพิมพแบบโอลด สไตล (Old Style)

! 1.2 ตัวพิมพแบบทรานสิชันแนล (Transitional) เปนตัวพิมพที่มีสวนหนาหรือบาง
แตกตางกันมากกวาตัวพิมพแบบโอลด สไตล บางครั้งก็เรียกตัวพิมพแบบนี้วาตัวบาโรค 
(Baroque) ตัวพิมพที่สำคัญ เชน Times New Roman และ Baskerville เปนตน

ภาพที่ 46 : ตัวพิมพแบบทรานสิชันแนล (Transitional)

 1.3 ตัวพิมพแบบสแควรเซอริฟ (Square Serif, Slab Serif) เปนตัวพิมพที่มีสวนฐานเปน
ลักษณะเหลี่ยม ตัวอักษรประเภทนี้ไดรับการพัฒนาขึ้นครั้งแรกที่ประเทศอังกฤษ ในชวงที่มีความ
นิยมศิลปวัฒนธรรมของประเทศอียิปต ดังนั้นตัวอักษรประเภทนี้จึงอาจเรียกวาตัวอียิปตเตียน 

(Egyptian) หรือตัวแอนทิกส (Antiques) ตัวพิมพที่สำคัญก็เชน Courier และ Rockwell เปนตน
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 ภาพที่ 47 : ตัวพิมพแบบสแควรเซอริฟ (Square Serif, Slab Serif)

! 1.4 ตัวพิมพแบบโมเดิรน (Modern) มีจุดเดนที่แตกตางกวาตัวพิมพแบบอื่นคือ มีสวน
หนาและบางแตกตางกันมากกวาตัวมีเชิงแบบอื่น ๆ ทั้งหมด ในสวนที่เปนแนวตั้งจะหนา สวนที่
เปนฐานหรือเชิงจะบางมาก ตัวพิมพที่สำคัญในกลุมนี้ เชน Bodoni และ Century Schoolbook 
เปนตน

ภาพที่ 48 : ตัวพิมพแบบโมเดิรน (Modern)

2. ตัวอักษรแบบไมมีเชิง (Sans Serif) มีลักษณะเรียบงาย ดูเปนทางการ คำวา Sans มาจาก
ภาษาฝรั่งเศส มีความหมายวา “ปราศจาก” ดังนั้นตัวอักษรนี้จึงมีลักษณะไมมีเชิง คือไมมีเสน
ฐานของปลายตัวอักษรในทางราบ เปนตัวอักษรที่นิยมใชกันอยางกวางขวางในปจจุบัน 
สวนอารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 81) กลาววาตัวพิมพประเภทนี้สวนใหญมักมีลักษณะ
ความหนาของเสนตัวอักษรเทากันทั้งตัวอักษร สวนตัวพิมพที่มีความหนาบางของเสนตัวอักษร
ไมเทากันตลอดทั้งตัวอักษรจะถูกเรียกวาตัวกอธิกส (Gothics) ในอดีตนิยมใชในการพิมพ
ขอความพาดหัว แตไมไดใชกับขอความยาว ๆ เหมือนในปจจุบัน เพราะเชื่อกันวาการที่ตัว
อักษรไมมีเชิงนั้นทำใหอานไดยากกวาตัวอักษรที่มีเชิง (Serif) จนเมื่อเทคโนโลยีพัฒนาดีขึ้น 
ทำใหการพิมพตัวอักษรมีความคมชัดมากขึ้น ทำใหในปจจุบันก็สามารถนำมาใชไดไมแตก
ตางกัน 

ภาพที่ 49 : ตัวพิมพแบบไมมีเชิง (Sans Serif)

3. ตัวอักษรแบบตัวเขียน (Script) ออกแบบใหมีลักษณะคลายการเขียนดวยลายมือ มีทั้งเสน
หนาและเบา หางของตัวอักษรมีความออนชอยโยงตอเนื่องกันระหวางตัวอักษร สวนมากนิยม
ตัวที่มีลักษณะเอียงเล็กนอย เพราะมีลักษณะใกลเคียงกับตัวเขียนจริง ๆ
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ภาพที่ 50 : ตัวพิมพแบบตัวเขียน (Script)

4. ตัวอักษรแบบตัวอาลักษณ (Text Letters) เปนตัวอักษรที่มีลักษณะเหมือนใชปากกาหัว
แบนหรือหัวตัดเขียน มีเสนตั้งที่ดำหนาและบาง นิยมใชในเอกสารในสมัยโบราณ สวนอารยะ 
ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 78) เรียกตัวอักษรประเภทนี้วา ตัวพิมพแบบตัวคัดลายมือ มี
ลักษณะหนาบางไมเทากันตลอดตัวอักษร ดูเหมือนเขียนดวยปากกาคอแรง นิยมใชในงานที่
ตองการใหดูเกาแกโบราณ

ภาพที่ 51 : ตัวพิมพแบบตัวอาลักษณ (Text Letters)

5. ตัวอักษรแบบประดิษฐ (Display Type) เปนตัวพิมพขนาดใหญ มีลักษณะเดนที่แตกตาง
จากตัวอักษรประเภทอื่น เชน มีการออกแบบตกแตงตัวอักษรใหมีความวิจิตรพิสดาร ทำให
ดึงดูดสายตาผูดูสวนใหญไดดี นิยมใชตกแตงในงานโฆษณา หรือใชเปนหัวเรื่อง ฯลฯ มากกวา
ใชเปนตัวเนื้อความ สวนอารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 81) เรียกตัวอักษรประเภทนี้วา 
ตัวพิมพตกแตง เปนรูปแบบตัวอักษรที่เหมาะสมกับการใชเพื่องานตกแตงโดยเฉพาะ ไม
เหมาะนำมาใชกับการพิมพขอความ และตัวอักษรรูปแบบนี้บางครั้งยังมีการนำเอาภาพ เชน 
ภาพคน ภาพสัตว เขามาประกอบเปนสวนหนึ่งของตัวพิมพอีกดวย

ภาพที่ 52 : ตัวพิมพแบบตัวอักษรประดิษฐ (Display Type)

ลักษณะของตัวอักษร (Type Character)

N นอกจากรูปแบบของตัวอักษรที่มีลักษณะแตกตางที่เห็นไดชัดเจนแลว การสรางความ
แตกตางใหกับชุดตัวอักษรอีกวิธีหนึ่งนั้นคือน้ำหนักของตัวอักษรที่แตกตางกันออกไป  โดยตัว
พิมพหรือที่เรียกวาฟอนตนั้น หากไดรับการออกแบบใหมีลักษระมากกวา 4 ลักษณะขึ้นไป เชน 
ตัวธรรมดา ตัวหนา ตัวเอน และตัวหนาเอน จะเรียกวาไทพเฟซ (Typeface) และการที่ตัวอักษร
ไดรับการออกแบบใหมีหลายลักษณะนี้ยังทำใหเกิดเปนสกุลตัวพิมพ ซึ่งหมายถึงตัวพิมพที่มีชื่อ
เดียวกัน แตมีคำพวงตอทายเพื่อบอกลักษณะ เชน Myriad Bold, Myriad Italic, Myriad Light 
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เปนตน จากการสรุปขอมูลจากทั้งแหลงขอมูลที่ 1 และ แหลงขอมูลที่ 2 พบวามีเนื้อหาตรงกัน 
ดังนี้

ภาพที่ 53 : ลักษณะของน้ำหนักตัวอักษรตาง ๆ

1. ประเภทตัวเอน (Italic)
2. ประเภทตัวธรรมดา (Normal)
3. ประเภทตัวบางพิเศษ (Extra Light)
4. ประเภทตัวแคบ (Condensed)
5. ประเภทตัวบาง (Light)
6. ประเภทตัวหนา (Bold)
7. ประเภทตัวเสนขอบ (Outline)
8. ประเภทตัวหนาพิเศษ (Extra Bold)
9. ประเภทตัวดำ (Black)

แบบการจัดตัวอักษร (Type Composition) / การปรับแนวบรรทัด (Text Alignment)

N ในงานออกแบบนั้นไมวาจะเปนการจัดเรียงขอความในสวนเนื้อหาหรือสวนหัวเรื่องลวน
มีตัวอักษรมากกวา 1 ตัว โดยเฉพาะในสวนของเนื้อเรื่องที่มีขอความยาวหลายบรรทัด การนำตัว
อักษรหรือตัวพิมพหลาย ๆ บรรทัดมาจัดวางไวในพื้นที่หนากระดาษนั้นเรียกวาการปรับแนว
บรรทัด โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลเรื่องประเภทและลักษณะของตัวพิมพ จากผูแตง 2 ทาน คือ
N จากการสรุปจากขอมูลจากทั้งแหลงที่1 และ แหลงที่ 2 พบวามีสวนที่ตรงกัน และสวนที่
เพิ่มเติมเขามา โดยสามารถสรุปไดดังนี้

1. แบบชิดซาย (Flush Left) เปนการจัดใหตัวอักษรในแตละบรรทัดชิดแนวดานซายมือทั้งหมด 
และใหปลอยตัวอักษรดานขวามือใหเปนอิสระ ไมจำเปนตองเสมอกัน สวนอารยะ ศรีกัลยาณ
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บุตร (2550 : 96) กลาววาการจัดชอความประเภทนี้มีลักษณะที่งายแกการอาน จึงเหมาะแก
การนำไปใชกับขอความที่มีความยาว เชน เนื้อเรื่อง

ภาพที่ 54 : การจัดตัวอักษรแบบชิดซาย

2. แบบชิดขวา (Flush Right)  เปนการจัดใหตัวอักษรในแตละบรรทัดชิดแนวดานขวามือ
ทั้งหมด และใหปลอยตัวอักษรดานซายมือใหเปนอิสระ ไมจำเปนตองเสมอกัน สวนอารยะ ศรี
กัลยาณบุตร (2550 : 97) กลาววาการจัดชอความประเภทนี้มีลักษณะนี้คอนขางยากแกการ
อาน เพราะวาฝนลักษณะการอานตามธรรมชาติของภาษาไทย ที่อานจากซายไปขวา จึง
เหมาะกับการใชกับขอความสั้น ๆ เทานั้น

ภาพที่ 55 : การจัดตัวอักษรแบบชิดขวา

3. แบบซายขวาตรงกัน (Justified) เปนการจัดใหขอความอยูในกรอบที่เทากันหมดทั้งดานซาย
และขวา การจัดแบบนี้ทำใหมองดูเปนระเบียบ นิยมใชในการจัดหนาหนังสือและวารสาร
ทั่วไป สวนอารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 98) กลาววาการจัดลักษณะนี้ใหภาพรวมของงานที่
สวยงามเปนระเบียบ แตมีขอเสียคือมักจะมีปฯหาในการตัดคำที่ทายบรรทัดของแตละบรรทัด 
นอกจากนี้ชองไฟระหวางคำยังมีความกวางไมสม่ำเสมอ เนื่องจากตองพยายามรักษารูปแบบ
ทั้งซายและขวาใหตรงกัน ซึ่งบางครั้งก็อาจทำใหอานยากกกวาแบบชิดซาย (Flush Left)

ภาพที่ 56 : การจัดตัวอักษรแบบซายขวาตรงกัน
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4. แบบศูนยกลาง (Centered) เปนลักษณะการจัดตำแหนงตัวอักษรและขอความโดยยึด
จุดศูนยกลางของกรอบขอความเปนหลัก สวนอารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 97) กลาววา
เหมาะแกการใชกับขอความสั้น ๆ เชน หัวเรื่อง พาดหัว แตไมเหมาะกับตัวเนื้อความยาว ๆ 
เนื่องมาจากความสั้นและยาวที่ไมเทากันของแตละบรรทัด ทำใหอานไดยาก

ภาพที่ 57 : การจัดตัวอักษรแบบศูนยกลาง

5. แบบรอบขอบภาพ (Contour) เปนการจัดขอความใหสัมพันธสอดคลองกับรูปรางของภาพที่
อยูติดกัน ทำใหเกิดความรูสึกสบาย ลื่นไหล ทำใหภาพและขอความดูเปนเอกภาพ สวน
อารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 96) กลาววาการเรียงลอมขอบภาพนี้นิยมใชคูกับการเรียง
เสมอหนาหลัง (Justified) ชวยใหเกิดความกลมกลืนระหวางภาพและตัวพิมพดีขึ้น

ภาพที่ 58 : การจัดตัวอักษรแบบรอบขอบภาพ

6. แบบไมสมดุล (Asymmetrical) เปนการจัดวางขอความใหเปนรูปรางตามตองการอยาง
อิสระตามที่นักออกแบบตองการ มักใชในงานโฆษณาหรือการจัดหนาที่มีขอความไมมากนัก 
และใหดูแลวโดยรวมมีความรูสึกสมดุลทางความรูสึก สวนอารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 
100) กลาววาวิธีการเรียงแบบนี้ชวยใหขอความดูนาสนใจ ตื่นเตน สนุกสนาน แตก็ยากในการ
อานขอความ จึงเหมาะกับการใชกับขอความจำนวนไมมากนัก เชน หัวเรื่อง หรือ อัญพจน 
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(Quote) 

ภาพที่ 59 : การจัดตัวอักษรแบบไมสมดุล

7. แบบรูปธรรม (Concrete) เปนการจัดขอความใหเปนรูปรางตามตองการ สวนมากจะจัดให
เปนนรูปรางที่ไมซับซอนนัก สวนอารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550 : 101) กลาววาสวนมากจะ
เปนการจัดรูปรางของกรอบขอความใหมีความสัมพันธกับเนื้อหา เชน ความรักเปนรูปหัวใจ 
ชวยใหงานดูแปลกตานาสนใจ แตไมเหมาะกับขอความปริมาณมาก

ภาพที่ 60 : การจัดตัวอักษรแบบรูปธรรม

8. แบบแนวตั้ง (Vertical Type) เปนการจัดขอความใหอยูในแนวดิ่ง เหมาะสำหรับขอความสั้น  
ๆ และใชในบางกรณีเทานั้นเพราะอานคอนขางยาก 
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ภาพที่ 61 : การจัดตัวอักษรแบบแนวตั้ง

9. แบบเอียง (Inclined Type) เปนลักษณะการจัดขอความใหขอความเอียงไปทางใดทางหนึ่ง 
นิยมใชในงานโฆษณา เพราะดูสะดุดตาและเรียกรองความสนใจไดดี แตขอความตองไมมาก
จนเกินไป

ภาพที่ 62 : การจัดตัวอักษรแบบเอียง

10. เรียงไมเปนแนวตรง เปนการจัดบรรทัดใหไมเปนแนวตรง แตเปนแนวโคง ทำใหงานดูไหล
ลื่น มีความตอเนื่องกันระหวางองคประกอบ เชนเดียวกับการจัดขอความที่ดูแปลกตา คือควร
ใชกับขอความปริมาณไมมากนัก

ภาพที่ 63 : การจัดตัวอักษรแบบเรียงไมเปนแนวตรง
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จ) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางกริด (Grid Structure)

N ระบบกริดไดรับการพัฒนาขึ้นเพื่อแบงซอยหนากระดาษออกเปนพื้นที่เล็ก ๆ ยอย ๆ 
หลาย ๆ พื้นที่ โดยการใชเสนตรงในแนวตั้งและเสนตรงในแนวนอนหลาย ๆ เสนลากตัดกันเปน
มุมฉากบนพื้นที่หนากระดาษ (อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 : 139) โครงสรางกริดนี้ชวยทำให
การจัดวางเนื้อหาในหนากระดาษสวยงาม มีระบบระเบียบ และไปในทิศทางเดียวกันในกรณีที่
งานออกแบบมีหลายหนา (เชน งานสื่อสิ่งพิมพ) การสรางบานจำตองมีการสรางเสาและคาน
และโครงบานกอนแลวจึงคอยใสประตูหนาตางลงไปทีหลังฉันใด งานออกแบบที่ดีก็จำเปนตองมี
โครงสรางที่ดีกอนฉะนั้น ดังนั้นโดยหลักการออกแบบแลวระบบกริดจึงควรเปนสิ่งที่ถูกพัฒนาขึ้น
เปนอันดับแรกในงานออกแบบ เพราะระบบกริดจะมีสวนชวยในการจัดวางองคประกอบตาง ๆ 
ลงไปในดานตำแหนงและขนาด ดังนี้

1) ชวยในการกำหนดตำแหนงในการจัดวางองคประกอบ โดยนักออกแบบสามารถจัดวางองค
ประกอบทางการออกแบบลงไปตามเสนกริดไดอยางสะดวกและรวดเร็ว และยังเปนระเบียบ
อีกดวย

2) ชวยใหการกำหนดขนาดตาง ๆ ในองคประกอบในหนากระดาษมีความเปนระบบระเบียบ 
สม่ำเสมอ ดูมีเอกภาพ

ผูวิจัยไดทำการรวบรวมขอมูลเรื่องโครงสรางกริดจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ ดังนี้

ขอมูลเรื่องกริดจากแหลงที่ 1:  Making and Breaking the Grid โดย Timothy Samara
ขอมูลเรื่องกริดจากแหลงที่ 2 : การออกแบบสิ่งพิมพ โดย อารยะ ศรีกัลยาณบุตร

ผูวิจัยพบวาลักษณะการแบงโครงสรางกริดจากแหลงที่มาทั้ง 2 ที่นั้นมีความเหมือนกัน ดังนี้

ภาพที่ 64 : เมนูสคริปต กริด

1. เมนูสคริปต กริด (Manuscript Grid) เปนกริดที่แบงหนางานออกเปนพื้นที่ใหญ 1 พื้นที่ โดย
ไมมีการแบงยอยอีก งานออกแบบที่ใชระบบกริดนี้มักจะเปนงานที่มีขอความยาวตอเนื่องมาก ๆ 
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เชน หนาหนังสือ เปนกริดที่มีความซับซอนนอย ไมมีความสามารถซับซอนในการปรับเปลี่ยนใหมี
ความแตกตางไดมากนัก การสรางเอกลักษณในการออกแบบจึงตองใชการเลือกใชตัวพิมพและ

ตัวขอความที่แตกตาง

ภาพที่ 65 : คอลัมน กริด

2. คอลัมน กริด (Column Grid) คอลัมนกริดเปนกริดที่นิยมใชในงานสิ่งพิมพตาง ๆ มีลักษณะ
เปนการแบงหนากระดาษออกเปนคอลัมนในแนวตั้ง ประมาณ 2-3 ทาง โดยไมมีการแบงในแนว
นอน และเปนที่นิยมเนื่องจากมีความยืดหยุนสูง ขอเสียคือกริดคอลัมนนี้มีลักษณะที่คอนขางเปน
สูตรสำเร็จที่มีผูใชเยอะ ทำใหการสรางงานที่เปนเอกลักษณทำไดยาก

ภาพที่ 66 : โมดูลาร กริด

3. โมดูลาร กริด (Modular Grid) โมดูลารกริดเปนกริดที่ใชวิธีแบงพื้นที่ในหนากระดาษออกเปน
หลาย ๆ คอลัมน ทั้งแนวตั้งและแนวนอน ซึ่งจะมีขนาดเทากันหรือไมก็ได และตามดวยการแบง
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คอลัมนใหยอยลงไปอีกทางแนวนอน ทำใหกริดมีลักษณะเปนชองสี่เหลี่ยมยอย ๆ ซึ่งนัก
ออกแบบสามารถจัดวางองคประกอบอยางไรก็ได ทำใหเปนกริดที่มีความอิสระในการจัดองค
ประกอบสูง

ภาพที่ 67 : ไฮราชิเคิล กริด

4. ไฮราชิเคิล กริด (Hierarchical Grid)  เปนระบบกริดที่เนนการสรางรูปแบบเฉพาะตัวใหเกิด
ขึ้นกับงานออกแบบ เหมือนเปนโครงสรางพิเศษเปนกรณี ๆ ไป มีรูปแบบที่ไมแนนอนตายตัว มี
ลักษณะคลาย ๆ กับโมดูลารกริด แตแตกตางตรงที่มีการวางองคประกอบในตำแหนงเฉพาะตัว 
เรียงตามลำดับความสำคัญที่นักออกแบบตั้งใจ ตางจากโมดูลารกริดซึ่งกริดจะมีขนาดเทา ๆ กัน
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บทที่ 4

วิธีดำเนินการวิจัย

! การดำเนินการวิจัยในงานวิจัยเรื่อง "การออกแบบเรขศิลปเพื่อยืดความสนใจกลุมเปา
หมายเจเนอเรชั่นแซด" นี้นั้น เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) โดยสามารถแบงขั้นตอนเปน 3 ขั้นตอนใหญ ๆ ดวยกัน

1. การหาตัวแปรตน 

N 1.1 รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับทฤษฎีบุคลิกภาพ (ลักษณ) 

! ในที่นี้คือการหาบุคลิกภาพ (Personality) ที่เหมาะสมกับการสื่อสารกับกลุมเปาหมาย
เจเนอเรชั่นแซด ซึ่งตองเปนบุคลิกภาพที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น 
แซต ไวได เพื่อที่จะนำไปใชในการออกแบบงานเรขศิลปใหมีบุคลิกนั้น ๆ โดยผูวิจัยไดคัดเลือก
ทฤษฎีการแบงบุคลิกภาพตาง ๆ ดังที่ไดกลาวไวในบทที่ 2 และไดเลือกใชศาสตรนพลักษณ 

(Enneagram) เปนตัวตนทฤษฎี ในการทำแบบสอบถามเพื่อขอความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ
ดานเด็ก วาผูเชี่ยวชาญเห็นวาบุคลิก (ลักษณ) ใดที่สามารถยืดความสนใจของกลุุมเปาหมายได

! 1.2 สรางแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

N เพื่อขอความเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป วาบุคลิกภาพ (ลักษณ) ใดที่สามารถยืด
ความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได โดยจะคัดเลือกใหเหลือเฉพาะภาพที่ผานเกณฑ
คะแนนที่ผูวิจัยไดตั้งเอาไวเทานั้น

! 1.3 สรุปผลบุคลิกภาพ ที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น

แซด ตามความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ

2. การหาตัวแปรตาม

! 2.1 รวบรวมและคัดเลือกภาพ ตัวอักษร และโครงสรางกริด ของแตละ

บุคลิกภาพ (ลักษณ) 
! เมื่อไดคัดเลือกบุคลิกภาพที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายมาไดแลว ขั้นตอน
ตอไปจะเปนการคัดสรรภาพ ตัวอักษร และโครงสรางกริดตาง ๆ ที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกภาพ
นั้น ๆ มาตามจำนวนที่กำหนดไว ซึ่งเหตุผลวาทำไมจึงตองเปนองคประกอบทางเรขศิลปเหลานี้ก็
คือ องคประกอบเหลานี้ไดมาจากการสกัดวิเคราะหจากสื่อที่กลุมเปาหมายใชมากที่สุด นั่นคือ
เว็บไซต วาเปนองคประกอบที่ถูกใชบอยที่สุด

! 2.2 สรางแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป
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! เมื่อไดคัดเลือกภาพของแตบุคลิกที่ผูวิจัยเห็นวามีลักษณะตรงกับบุคลิกนั้น ๆ มาแลว ก็
นำภาพเหลานั้นไปสรางแบบสอบถาม เพื่อขอความเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป วาเห็นดวย
หรือไม โดยจะคัดเลือกใหเหลือเฉพาะภาพที่ผานเกณฑคะแนนที่ผูวิจัยไดตั้งเอาไวเทานั้น ในจุดนี้
นั้นจึงนับวาเปนการวิจัยเชิงคุณภาพ

! 2.3 สรุปผลและคัดเลือกภาพประกอบ ภาพที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก 

และเว็บไซตที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกภาพนั้น ๆ ตามความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ

! 2.4 สรางแบบสอบถามกลุมเปาหมาย

! หลังจากนั้นก็จะนำภาพที่ถูกคัดเลือก ไปสรางเปนแบบสอบถามฉบับสุดทายสำหรับกลุม
เปาหมายเจเนอเรชั่นแซด จำนวน 400 คน เพื่อสอบถามวากลุมเปาหมายคิดวาภาพแบบใดที่
รูสึกวาสามารถยืดความสนใจของพวกเขาได ในจุดนี้นั้นจึงเปนการวิจัยแบบเชิงปริมาณ

! 2.5) สรุปผลการสอบถามจากกลุมเปาหมาย

3. การวิเคราะหภาพที่ถูกคัดเลือกใหเปนองคประกอบและหลักการทางเรขศิลป์

! 3.1 การคัดเลือกภาพ

! ทำการ รวบรวมและคัดเลือกภาพที่ไดคะแนนสูงสุดในแตละประเภท ของแตละลักษณ 
ตามเกณฑคะแนนที่ผูวิจัยกำหนดไว

! 3.2 การวิเคราะหคำตอบใหเปนองคประกอบและหลักการทางเรขศิลป์

! ผูวิจัยจะไดนำหลักการและทฤษฎีทางเรขศิลปที่ไดเตรียมไวในบทที่ 2 "วรรณกรรมที่
เกี่ยวของ" มาใชในการวิเคราะหภาพใหออกมาเปนองคประกอบและหลักการทางเรขศิลป ซึ่ง
ไดแก 

! ก) ขอมูลที่เกี่ยวกับทฤษฎีสี
! ข) ขอมูลเกี่ยวกับหลักการทางการออกแบบ 
! ค) ขอมูลที่เกี่ยวกับลักษณะและเทคนิคของภาพประกอบ
! ง) ขอมูลเกี่ยวกับการใชตัวอักษร
! จ) ขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางกริด

โดยผูวิจัยไดทำการวิเคราะหภาพจากตัวทฤษฎีดังกลาวเอง เพราะเปนการวิเคราะหเรื่องทาง
กายภาพที่สามารถมองเห็นได ที่ไมไดตองการการตีความที่ตองใชความเชี่ยวชาญของผูทรง
คุณวุฒิ

ในสวนตอไปนี้เปนการอธิบายลงรายละเอียดของแตละขั้นตอน
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1. การหาตัวแปรตน (ลักษณ - บุคลิกภาพ)

! ในขั้นตอนแรกนี้ ผูวิจัยไดศึกษาหาขอมูลเรื่องบุคลิกภาพ เพื่อเปนตัวแปรตนในการวิจัย
สำหรับการวิเคราะห เพราะในการที่จะออกแบบเรขศิลปใหไดตรงตามความตองการของกลุมเปา
หมาย ผูวิจัยเห็นวาตองมีการทำการวิจัยเปนขั้นตอนแรกเสียกอนวารสนิยมของกลุมเปาหมายนั้น
เปนเชนไร ชอบอะไร ไมชอบอะไร กลุมเปาหมายสนใจคนที่มีบุคลิกแบบไหน คนบุคลิกแบบใดที่
กลุมเปาหมายไมชอบ และที่สำคัญสำหรับงานวิจัยนี้คือ คนที่มีบุคลิกภาพแบบใดที่สื่อสาร

แลวสามารถตรึงความสนใจของกลุมเปาหมายไวได้ โดยสมมติฐานที่ตั้งไวก็คือ เมื่อผูวิจัย
ทราบถึงบุคลิกภาพที่กลุมเปาหมายสนใจแลว ก็จะทำการออกแบบเรขศิลปใหมีลักษณะตาม
บุคลิกนั้น ๆ ก็จะสามารถทำใหการสื่อสารผานการออกแบบเรขศิลปนั้นมีประสิทธิภาพ เหมาะสม 
และถูกจริตกับกลุมเปาหมาย

N 1.1  รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับทฤษฎีบุคลิกภาพ

! ผูวิจัยไดคัดเลือกทฤษฎีบุคลิกภาพตาง ๆ จากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ โดยไดเลือกใช
ศาสตรนพลักษณ (Enneagram) ซึ่งเปนศาสตรที่ใชในการศึกษาลักษณะของบุคคล ที่แบงคน
ออกเปน 9 ประเภท เปนศาสตรที่นำไปสูการเขาใจตนเองและเขาใจผูอื่น ซึ่งเปนศาสตรที่ถูกใชใน
แวดวงธุรกิจและการบริหารทรัพยากรมนุษย โดยรวบรวมขอมูลจากหนังสือ รักผลิบาน งานผลิ
ผล เขาใจคนดวยเอ็นเนียแกรม (2550) ของ เฮเลน พาลมเมอร์ และหนังสือ ปนคนใหเกงคน 
(2549) โดยวาจาสิทธิ์ ลอเสรีวานิช

! จากการรวบรวมขอมูลพบวา ศาสตรนพลักษณนี้ไดแบงบุคลิกภาพของคนออกเปน 9 
ประเภทดวยกัน ซึ่งถึงแมวาจะมีการเรียกชื่อประเภทแตกตางกันไปบางเล็กนอยตามแตละผูเขียน    
แตก็ไมไดมีความแตกตางอยางมีนัยยะสำคัญ

! 1.2  สรางแบบสอบถามสำหรับผูเชี่ยวชาญดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด 

ในการคัดเลือกบุคลิกภาพที่เหมาะสมในการสื่อสารกับกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

! เมื่อไดคัดเลือกบุคลิกภาพทั้ง 9 ประเภทแลว ผูวิจัยไดนำบุคลิกดังกลาวไปสราง
แบบสอบถาม เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิทางดานเด็ก เพื่อหาวาบุคลิกภาพของ
คนประเภท(ลักษณ)ใด ที่ผูเชี่ยวชาญเห็นวาสามารถยืดความสนใจกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด
ไดดีที่สุด

! 1.2.1) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย : แบบสอบถามที่ 1 : ผูเชี่ยวชาญดานกลุมเปา

หมายเจเนอเรชั่นแซด

! ผูวิจัยดำเนินการเก็บขอมูล โดยใชแบบสอบถามที่มีคำถามและตัวเลือกลักษณะปลาย
ปด โดยมีรูปแบบดังตอไปนี้
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! คำถามสวนที่ 1

! คำถามสวนหนึ่งเปนขอมูลเกี่ยวกับผูทำแบบสอบถาม คือ ชื่อ อายุ ตำแหนง สถานที่
ทำงาน และประสบการณการทำงาน

! คำถามสวนที่ 2

! คำถามในขอนี้ถามผูทรงคุณวุฒิที่ตอบแบบสอบถามวา "ทานคิดวาบุคคลที่มีบุคลิกแบบ
ใด ที่สามารถสื่อสารแลวยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด (อายุ 12-18 ป หรือวัย 
ม.ตน-ม.ปลาย) ไดนานที่สุด" โดยมีตัวเลือก 9 ขอ ซึ่งมาจากประเภทของคนในศาสตรนพลักษณ
ทั้ง 9 ประเภท แตผูวิจัยเลือกที่จะไมใชคำศัพทเฉพาะทางอยางคำวา "ลักษณ" เพราะอาจสราง
ความสับสนใหกับผูตอบแบบสอบถามได แตเลือกใชวิธีเขียนคำอธิบายลักษณะบุคลิกของคน
แตละประเภทแทน  โดยบุคลิกที่มีใหเลือกทั้ง 9 นั้นไดแก

ลักษณที่ 1 : คนสมบูรณแบบ นักปฎิรูป นักสูเพื่อคุณธรรม (The Perfectionist)

ลักษณที่ 2 : ผูให ผูชวยเหลือ ผูคอยดูแล (The Giver)

ลักษณที่ 3 : นักแสดง ผูริเริ่ม ผูใฝความสำเร็จ (The Performer)

ลักษณที่ 4 : คนโศกซึ้ง ศิลปน ปจเจกชน (The Romantic)

ลักษณที่ 5 : นักสังเกตการณ นักคิด นักคนควาสำรวจ (The Observer)

ลักษณที่ 6 : นักปุจฉา คนชางสงสัย ผูจงรักภักดี (The Questioner)

ลักษณที่ 7 : นักลองลิ้มชิมรส นักผจญภัย (The Epicure, The Adventurer)

ลักษณที่ 8 : เจานาย ผูนำ ผูปกปอง (The Protector)

ลักษณที่ 9 : ผูประสานไมตรี นักไกลเกลี่ย กาวใจ (The Peacemaker)

ผูตอบแบบสอบถามตองใหคะแนนแกทุกลักษณ โดยใชรูปแบบการลงคะแนนมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) จาก 1 ไป ถึง 5 

ระดับความเห็นดวย! ! ! คาน้ำหนักคะแนนของตัวเลือก

เห็นดวยมากที่สุด! ! ! กำหนดใหมีคา 5 คะแนน

เห็นดวยมาก! ! ! ! กำหนดใหมีคา 4 คะแนน

เห็นปานกลาง! ! ! ! กำหนดใหมีคา 3 คะแนน

เห็นดวยนอย! ! ! ! กำหนดใหมีคา 2 คะแนน

เห็นดวยนอยที่สุด! ! ! กำหนดใหมีคา 1 คะแนน

ซึ่งแบบสอบถามมีลักษณะดังตอไปนี้
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ภาพที่ 68 : ตัวอยางแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

! 1.2.2) การคัดเลือกผูเชี่ยวชาญดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

! ผูวิจัยไดทำการคัดเลือกผูทรงคุณวุฒิดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ที่มาตอบ
แบบสอบถามเรื่องนี้ โดยเลือกกลุมผูเชี่ยวชาญจากทั้งสาขาอาชีพที่เกี่ยวกับเด็กโดยตรงและโดย
ออม เพื่อใหไดผลลัพธที่ครอบคลุมที่สุด โดยเกณฑที่ผูวิจัยใชในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญนั้นคือ 
จะตองมีประสบการณในการทำงานในสาขานั้น ๆ มามากกวา 5 ป ขึ้นไป  

ผูเชี่ยวชาญที่ผูวิจัยไดคัดเลือกมามีทั้งหมด 3 ทาน ดังนี้
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 รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

1)  คุณวิทยา ชีวรุโนทัย
อายุ 63 ป
นักโฆษณา/ นักเขียนอิสระ ผูเขียนหนังสือ “รักและผูกพัน เจเนอเรชั่นแซด”
รามคำแหง 39 วังทองหลาง
ประสบการณการทำงาน 42 ป

2)  คุณประสิทธิ์ วรฉัตรวณิช
อายุ 43 ป
รองผูจัดการทั่วไป AriP PLC
AriP Public Company Ltd.
ประสบการณทำงาน 20 ป

3) คุณพรรณนิภา สังขทอง
อายุ 33 ป
นักวิจัย
สถาบันแหงชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว
ประสบการณการทำงาน 7 ป

! 1.3 สรุปบุคลิกภาพที่เหมาะสมในการสื่อสารกับกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด 

ตามความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ

การสรุปผลคะแนนทำโดยการหาคะแนนรวมของแตละบุคลิก (ลักษณ) และคัดเลือกเฉพาะ
บุคลิกที่มีคะแนนผานเกณฑที่เหมาะสม เพื่อที่จะนำบุคลิกเหลานั้นไปใชในขั้นตอนการวิจัยขั้นที่ 
2 คือ การหาตัวแปรตาม สวนบุคลิกที่ไดคะแนนไมผานเกณฑ จะไมถูกนำไปใชในขั้นตอนตอไป

2. การหาตัวแปรตาม (รูปแบบของภาพประกอบ, รูปแบบของภาพที่ใชตัวอักษรเปนองค

ประกอบหลัก และ รูปแบบโครงสรางกริด)

! เมื่อไดคัดเลือกประเภทของลักษณ หรือบุคลิกภาพที่ผูเชี่ยวชาญเห็นวาสามารถยืดความ
สนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดมาไดแลว ในขั้นตอนที่ 2 นี้ จะเปนกระบวนการการแปร
เปลี่ยนบุคลิกเหลานั้นใหกลายเปนองคประกอบและหลักการทางการออกแบบตาง ๆ ที่ใชในสื่อที่
เปนที่นิยมของกลุมเปาหมาย ซึ่งไดแกสื่อที่เปนสื่ออินเทอรแอคทีฟสมัยใหมอยางเว็บไซตและ
แอพพลิเคชั่นในอุปกรณพกพาตาง ๆ เปนหลัก โดยสรางเครื่องมือวิจัยเปนแบบสอบถามเพื่อ
สอบถามความเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป และกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด โดยมีลำดับ
ขั้นตอนดังนี้
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! 2.1 รวบรวมและคัดเลือกภาพ ตัวอักษร และโครงสรางกริด ของแตละบุคลิกภาพ 
(ลักษณ) 

! 2.2 สรางแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป

! 2.3 สรุปผลและคัดเลือกภาพประกอบ ภาพที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก และ
เว็บไซตที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกภาพนั้น ๆ ตามความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ

! 2.4 สรางแบบสอบถามกลุมเปาหมาย

! 2.5) สรุปผลการสอบถามจากกลุมเปาหมาย

! 2.1) รวบรวมและคัดเลือกภาพประกอบ ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองค

ประกอบหลัก และโครงสรางกริดที่ตรงกับบุคลิกตาง ๆ ของลักษณที่ชวยยืดความสนใจ

ของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด

! ผูวิจัยไดทำการวิเคราะหองคประกอบทางการออกแบบของเว็บไซตตาง ๆ และไดคัด
เลือกองคประกอบที่เปนสวนประกอบหลัก หรือองคประกอบที่ถูกใชเปนสวนใหญในเว็บไซต
หนึ่ง ๆ มา ซึ่งไดแก 

ก) ภาพประกอบ (Illustration) 
ข) ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก (Typographic Illustration) 
ค) เว็บไซต

วิธีการวิจัยก็คือ ผูวิจัยจะทำการรวบรวมและคัดเลือก"ภาพ"ขององคประกอบทางการออกแบบทั้ง 
3 อยาง ดังที่กลาวไว ที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกภาพของลักษณที่ถูกคัดเลือกมาไดในขั้นตอนที่ 1 
ประเภทละไมต่ำกวา 5 ภาพ และนำภาพเหลานั้นไปผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเรข
ศิลป เพื่อขอความเห็นวาลักษณะของภาพที่คัดมานั้นเหมาะสมและตรงกับบุคลิกนั้น ๆ หรือไม 
และเพื่อเปนการจำกัดตัวเลือก ซึ่งจะพัฒนาไปสูการเปนคำตอบของการวิจัยใหชัดเจนยิ่งขึ้น

N 2.1.1 เกณฑในการคัดเลือกภาพ

ภาพประกอบ (Illustration)

N คัดเลือกภาพประกอบที่เปนสวนหนึ่งในงานออกแบบเรขศิลป เชน ภาพประกอบที่อยูบน
โปสเตอร ภาพโฆษณา สื่อสิ่งพิมพ แตไมรวมถึงภาพวาดทางทัศนศิลป ที่มีลักษณะเปนเอกเทศ
ไมไดเปนสวนหนึ่งของการออกแบบงานเรขศิลป โดยเปนภาพที่ไดรางวัลจากสถาบันทางการ
ออกแบบที่มีความนาเชื่อถือ โดยผูวิจัยไดคัดเลือกภาพที่ไดรับรางวัล D&AD Awards จาก
สถาบัน Design and Art Direction (D&AD) โดยวิเคราะหจากลักษณะทางบุคลิกภาพที่
แสดงออกมาของภาพนั้น ๆ ผานทางองคประกอบทางการออกแบบ เชน สี ความแตกตาง การใช
ตัวอักษร เปนตน
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ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก (Typographic Illustrations)

! ใชหลักการการคัดเลือกเชนเดียวกับภาพประกอบ คือเปนภาพที่อยูบนโปสเตอร ภาพ
โฆษณา สื่อสิ่งพิมพ แตไมรวมถึงภาพวาดทางทัศนศิลป ที่มีลักษณะเปนเอกเทศไมไดเปนสวน
หนึ่งของการออกแบบงานเรขศิลป ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลักในภาพ โดยตัวอักษรนี้ไมนับ
ถึงตัวอักษรที่เปนลักษณะของขอความใหขอมูลทั่วไปที่ไมไดมีหนาที่ในการเปนภาพประกอบ 

! เชนเดียวกับภาพประกอบ ภาพที่ถูกคัดเลือกนั้นลวนเปนภาพที่ไดรางวัลจากสถาบัน
ทางการออกแบบที่มีความนาเชื่อถือ โดยผูวิจัยไดคัดเลือกภาพที่ไดรับรางวัล D&AD Awards 
จากสถาบัน Design and Art Direction (D&AD)  โดยวิเคราะหจากลักษณะทางบุคลิกภาพที่
แสดงออกมาของภาพนั้น ๆ ผานทางองคประกอบทางการออกแบบ เชน สี ตัวอักษร เปนตน

เว็บไซต

! ในสวนของเว็บไซต ผูวิจัยไดคัดเลือกภาพจากหนาเว็บไซตที่ไดรับการคัดเลือกจาก
เว็บไซต  www.awwwards.com ซึ่งเปนเว็บไซตที่รวบรวมและมอบรางวัลแกเว็บไซตที่มีการ
ออกแบบโดดเดนประจำป ผานการตัดสินจากคณะกรรมการซึ่งทำงานในแวดวงการออกแบบเรข
ศิลปและเว็บไซต และอีกแหลงหนึ่งคือการคัดเลือกจากเว็บไซตที่มีผูเขาชมเปนจำนวนมากติด
อันดับ TOP 500 โดยใชสถิติจากเว็บผูใหบริการเก็บสถิติและจัดอันดับเว็บที่มีการเขาชมของ
ประเทศไทยอยาง www.truehits.net และผูใหบริการเก็บสถิติ วิเคราะหและจัดอันดับเว็บไซตทั่ว
โลก www.alexa.com โดยผูวิจัยไดวิเคราะหตัวเลือกจากลักษณะทางบุคลิกภาพที่แสดงออกมา
ของเว็บไซตนั้น ๆ ผานทางองคประกอบทางการออกแบบ เชน สี

2.2) สรางแบบสอบถามสำหรับผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป เพื่อคัดเลือกภาพประกอบ ภาพ

ประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก และเว็บไซต ที่มีลักษณะตรงกับลักษณนั้น 

ๆ

! 2.2.1) สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย : แบบสอบถามที่ 2 : ผูเชี่ยวชาญดานเรข

ศิลป

N ผูวิจัยดำเนินการเก็บขอมูล โดยใชแบบสอบถามที่มีคำถามและตัวเลือกลักษณะปลาย
ปด โดยมีรูปแบบดังตอไปนี้

! คำถามสวนที่ 1

! คำถามสวนที่หนึ่งเปนขอมูลเกี่ยวกับผูทำแบบสอบถาม คือ ชื่อ อายุ ตำแหนง สถานที่
ทำงาน และประสบการณการทำงาน

! คำถามสวนที่ 2

! บบสอบถามในสวนนี้ประกอบไปดวยหัวขอคำถามใหญ ซึ่งก็คือบุคลิก(ลักษณ)ตาง ๆ ที่
ถูกคัดเลือกมาจากในขั้นตอนที่ 1 ในขั้นตอนนี้จะเปนการถามผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป โดยใน
แตละหัวขอนั้นก็จะมีคำถามยอย 3 ขอ ไดแก
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1) คำถามที่ 1 เปนคำถามเพื่อหาภาพประกอบ (Illustration) ที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกนั้น ๆ 
ที่สุด โดยมีตัวเลือก 5 ภาพ

2) คำถามที่ 2 เปนคำถามเพื่อหาภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก 
(Typographic Illustration) ที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกนั้น ๆ ที่สุด โดยมีตัวเลือก 5 ภาพ

3) คำถามที่ 3 เปนคำถามเพื่อหาโครงสรางกริด (Grid Structure) ที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกนั้น 
ๆที่สุด โดยมีตัวเลือก 5 ภาพ

4) ผูตอบแบบสอบถามตองใหคะแนนแกทุกลักษณ และทุกคำถามยอย โดยใชรูปแบบการลง
คะแนนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) จาก 1 ไป ถึง 5 

ระดับความเห็นดวยN N N คาน้ำหนักคะแนนของตัวเลือก

เห็นดวยมากที่สุด! ! ! กำหนดใหมีคา 5 คะแนน

เห็นดวยมาก! ! ! ! กำหนดใหมีคา 4 คะแนน

เห็นปานกลาง! ! ! ! กำหนดใหมีคา 3 คะแนน

เห็นดวยนอย! ! ! ! กำหนดใหมีคา 2 คะแนน

เห็นดวยนอยที่สุด! ! ! กำหนดใหมีคา 1 คะแนน

ตัวอยาง แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป / ลักษณที่ 3 : นักแสดง

! ภาพที่ 69 : แผนผังตัวอยางแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป

!
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2.2.2) การคัดเลือกผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป

! ผูวิจัยไดทำการคัดเลือกผูทรงคุณวุฒิดานเรขศิลป ที่มาตอบแบบสอบถามเรื่องนี้  โดย
เกณฑที่ผูวิจัยใชในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญนั้นคือ จะตองมีประสบการณในการทำงานในสาขาที่
เกี่ยวของกับการออกแบบเรขศิลปมากกวา 5 ป ขึ้นไป 

ผูเชี่ยวชาญที่ผูวิจัยไดคัดเลือกมามีทั้งหมด 5 ทาน ดังนี้

1) คุณวีระพันธ ผลธรรมา
อายุ 53 ป
สถานที่ทำงาน บริษัท ARiP จำกัด (มหาชน)
ตำแหนง Creative Director
ประสบการณการทำงาน 25 ป

2) คุณจิรายุ คลายประยงค
อายุ 41 ป
สถานที่ทำงาน บริษัท ARiP จำกัด (มหาชน)
ตำแหนง Assistant Manager 
ประสบการณการทำงาน 17 ป

3) คุณชลิตา บุพศิริ
อายุ 31 ป
สถานที่ทำงาน GM mulitimedia public company limited
ตำแหนง Creative Projects Art Director
ประสบการณการทำงาน 10 ป

4) คุณสถาพร คงคติธรรม
อายุ 30 ป
สถานที่ทำงาน be > our > friend Studio
ตำแหนง Graphic Designer
ประสบการณการทำงาน 7 ป

5) คุณณัฐชนน สตันยสุวรรณ
อายุ 27 ป
สถานที่ทำงาน Dragon Ink
ตำแหนง Art Director
ประสบการณการทำงาน 7 ป
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2.3) สรุปผลและคัดเลือกภาพประกอบ ภาพที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก และ

โครงสรางกริดที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกภาพนั้น ๆ ตามความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ

การสรุปผลคะแนนทำโดยการ 

1) รวมคะแนนและหาคาคะแนนรวมในแตละภาพของแตละประเภท (ภาพประกอบ, ภาพ
ประกอบที่ใชตัวอักษร, โครงสรางกริด) ของแตละบุคลิก (ลักษณ) 

2) คัดเลือกเฉพาะภาพที่มีคะแนนผานเกณฑที่เหมาะสม ของแตละลักษณ เพื่อที่จะนำภาพของ
บุคลิกเหลานั้นไปใชในขั้นตอนการวิจัยขั้นตอไป คือการทำแบบสอบถามสำหรับกลุมเปา
หมายเจเนอเรชั่นแซด สวนภาพที่ไดรับคะแนนไมถึงเกณฑที่กำหนด จะไมถูกนำไปใชใน
แบบสอบถามขั้นตอไปแตอยางใด ตัวอยางของผลการวิจัยในขั้นตอนนี้คือ

2.4) นำภาพที่ตรงกับบุคลิกที่ถูกคัดเลือกแลว มาสรางแบบสอบถามสำหรับกลุมเปา

หมายเจเนอเรชั่น แซต

! เมื่อไดคัดเลือกภาพที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกนั้น ๆ มาแลว ในขั้นตอนสุดทายนี้จะ
เปนการสรางแบบสอบถามสำหรับกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด เพื่อหาองคประกอบทางการ
ออกแบบ (ภาพ, ภาพประกอบที่ใชตัวอักษร และ โครงสรางกริด) ที่เหมาะสมและถูกจริตกับกลุม
เปาหมายมากที่สุด

เกณฑในการคัดเลือกกลุมเปาหมาย

1. เปนกลุมเปาหมายวัยเจเนอเรชั่นแซด ในประเทศไทย ทั้งชายและหญิง ไมจำกัดภูมิลำเนา

2. กำหนดขอบเขตการวิจัยไวที่กลุมนักเรียนชั้นมัธยมตน-มัธยมปลาย หรืออายุ 12-18 ป เหตุผล
คือตามสถิติการสำรวจของเว็บเก็บสถิติและวิเคราะหจัดอับดับเว็บไซต www.truehits.net 
กลุมเปาหมายในชวงอายุนี้ เปนกลุมที่ใชเวลากับสื่อเว็บไซตเปนจำนวนมากที่สุดในบรรดาผูใช
สื่อออนไลนทั้งหมด

N 2.4.1) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย : แบบสอบถามที่ 3 กลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น

แซด

ผูวิจัยดำเนินการเก็บขอมูล โดยใชแบบสอบถามที่มีคำถามและตัวเลือกลักษณะปลายปด โดยมี
รูปแบบดังตอไปนี้

N คำถามสวนที่ 1

N คำถามสวนที่ 1 เปนขอมูลเกี่ยวกับผูทำแบบสอบถาม คือ เพศ อายุ และ ภูมิลำเนา

! คำถามสวนที่ 2

! เปนคำถามที่มีวัตถุประสงคเพื่อหาภาพประกอบ, ภาพประกอบที่ใชตัวอักษร, โครงสราง
! กริด ที่กลุมเปาหมายคิดวาสามารถยืดความสนใจไดดีที่สุด ของแตละบุคลิก (ลักษณ) 
! โดยแบบสอบถามจะแบงเปน 3 คำถาม ใหญ ไดแก
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1) ภาพประกอบ (Illustration) ดังตอไปนี้ สามารถยืดความสนใจของทานได ใชหรือไม

2) ภาพประกอบที่ใชตัวอักษร ( Typographic Illustration) ดังตอไปนี้ สามารถยืดความสนใจ
ของทานได ใชหรือไม

3) การออกแบบเว็บไซต์ดังตอไปนี้ สามารถยืดความสนใจของทานได ใชหรือไม

ขอสังเกตคือ ในแบบสอบถามนี้ ผูวิจัยไดตัดขอความเรื่องการแบงประเภทของบุคลิกตาง ๆ ออก
ไปจนหมด ใหเหลือเพียงแตคำถามที่เกี่ยวของกับชนิดของภาพประเภทตาง ๆ เทานั้น และมีการ
ใชคำถามเปนคำถามปลายปด โดยมีตัวเลือกเพียง 2 ชนิด คือ ใช และ ไมใช ทั้งหมดนี้เพื่อ
เปนการลดภาระในการวิเคราะหตัวเลือกของกลุมเปาหมาย แตเรื่องของภาพที่เหมาะสมสำหรับ
บุคลิกตาง ๆ นั้นยังอยูในวิธีวิจัยเหมือนเดิม เพียงแตไมไดแสดงใหกลุมเปาหมายไดรับรู

ตัวอยาง แบบสอบถามกลุมเปาหมาย

ภาพที่ 70 : แผนผังตัวอยางแบบสอบถามกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด
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2.5) สรุปผลการสอบถามจากกลุมเปาหมาย

การสรุปผลคะแนนในแบบสอบถามนี้ ใชวิธีการหาคาคะแนนรวมในละแตภาพของแตละ
ประเภทบุคลิก ในขั้นตอนสุดทายนี้ก็จะไดคำตอบของแบบสอบถาม 

3. การวิเคราะหผลแบบสอบถาม เพื่อแปรเปลี่ยนคำตอบที่ไดเปนองคประกอบและหลัก

การทางเรขศิลป

! เมื่อไดผลจากแบบสอบถามแลว ในขั้นตอนสุดทายนี้ จะเปนการวิเคราะหผลคำตอบที่ได 
เพื่อแปรเปลี่ยนภาพที่คัดเลือกมาไดนั้นใหเปนองคประกอบทางการออกแบบ ซึ่งไดแก สี 
ลักษณะของภาพ เทคนิคที่ใช รูปแบบของตัวอักษร หลักการความแตกตาง โครงสรางกริด โดย
ในขั้นตอนแรกนั้นคือการรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับองคประกอบตาง ๆ ที่อยูในภาพ ตัวอักษร  และ
เว็บไซตที่หามาได 

! 3.1 รวบรวมและคัดเลือกขอมูลที่เกี่ยวของกับการใชภาพประกอบ ซึ่งไดแก 

ทฤษฎีสี  ทฤษฎีการออกแบบ

N ก) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลที่เกี่ยวกับทฤษฎีสี (Color)

! ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ จำนวน 3 เลม โดยสรุปรวมรวมการจัด
กลุมประเภทของสีของผูแตงแตละทานวาเหมือนหรือตางกันอยางไร และวิเคราะหวาควรจะ
เลือกใชการจัดกลุมของผูแตงทานใด ประกอบไปดวย

รูปแบบและอารมณของสีแบบที่ 1 : Color Image Scales โดย Shigenobu Kobayashi 
(1990) มีการแบงชุดสีออกเปน Hue และ Tone ไดแก

HUE TONE

Red (R) Vivid

Yellow Red (YR) Strong

Yellow (Y) Bright

Green Yellow (GY) Pale

Green (G) Very Pale

Blue Green (BG) Light Greyish

Blue (B) Light

Purple Blue (PB) Grayish

Purple (P) Dull
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HUE TONE

Red Purple (RP) Deep

Neutral (N) Dark

Dark Greyish

ตารางที่ 1 : รูปแบบการแบงชุดสีและโทนของโคบายาชิ

รูปแบบและอารมณของสีแบบที่ 2 : Pantone : The 20th Century in Color โดย Leatrice 
Eiseman and Keith Recker (2011)

▪ Grunge and Graffiti
▪  It's a Good Thing
▪  The Nature of Zen
▪  Out of Africa
▪  Latin Flavors
▪  Chic over Geek
▪  Anime
▪  Conspicuous Consumption
▪  Future Forecasts

รูปแบบและอารมณของสีแบบที่ 3 : ชุดสีโดนใจ (Creative Color Scheme)โดย ธวัชชัย ศรีสุ
เทพ (2549)

▪  พื้นฐาน (Basic)
▪  หลากสีสัน (Colorful)
▪  สามัญ (Common)
▪  ผูริเริ่ม (Pioneer)
▪  โทนน้ำเงิน (Bluetone)
▪  แอคทีฟ (Active)
▪  ล้ำหนา (Progressive)
▪  มีสไตล (Stylish)
▪  อินดี้ (Indy)
▪  สดใส (Brilliant)
▪  เริงรา (Vibrant)
▪  มีชีวิตชีวา (Vivid)
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▪  สมารท (Smart)
▪  ทันสมัย (Modern)

ขอสรุป

จากการวิเคราะห ผูวิจัยพบวาการแบงชุดของสีที่มีความยืดหยุนสูง และสามารถประยุกตใชไดดี
ที่สุดในการใชเปนเครื่องมือวิเคราะหภาพ คือรูปแบบชุดสีของ Shigenobu Kobayashi เพราะ
สามารถนำไปใชไดทั้งแบบชุดสี (Colour Scheme) และแบบสีใดสีหนึ่ง ซึ่งแตละสีนั้น ทางโคบา
ยาชิก็ไดทำการวิจัยถึงเรื่องบุคลิกภาพของแตละสีลงลึกไปดวย ตางจากเลมอื่นซึ่งนำไปใชไดแต
ชุดสี

! ข) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับหลักการทางการออกแบบ

N ผูวิจัยไดทำการวิเคราะหภาพคำตอบที่ไดจากแบบสอบถาม และพบวาหลักการทางเรข
ศิลปที่มีการใชมากที่สุด และมีความโดดเดนเห็นชัด คือหลักการของความแตกตาง (Contrast) 
โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ จำนวน 3 เลม โดยสรุปรวมรวมการจัดกลุม
ประเภทของหลักการความแตกตางผูแตงแตละทานวาเหมือนหรือตางกันอยางไร และวิเคราะห
วาควรจะเลือกใชการจัดกลุมของผูแตงทานใด ประกอบไปดวย

1) Principles of Design โดย Nick Spencer

2) พื้นฐานการออกแบบ 2 มิติ โดย เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา (2552)

3) การออกแบบสิ่งพิมพ โดย อารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550)

Nick Spencer   เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ 

อยุธยา

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร

Contrast of Shape ความแตกตางที่รูปราง ความขัดแยงโดยรูปราง

Contrast of Scale/Size ความแตกตางที่ขนาด ความขัดแยงโดยขนาด

Contrast of Color/Value ความแตกตางที่สี ความขัดแยงโดยน้ำหนักหรือ

ความเขม

Contrast of Texture ความแตกตางที่ผิวสัมผัส ความขัดแยงโดยพื้นผิว

Contrast of Direction ความแตกตางที่ทิศทาง ความขัดแยงโดยทิศทาง

Contrast of Position ความแตกตางที่ตำแหนง

Contrast of Space ความแตกตางของที่วาง ความขัดแยงโดยที่เวนวาง

Contrast of Gravity ความแตกตางที่แรงดึงดูด

ตารางที่ 2 : ตารางเปรียบเทียบหลักการเรื่องความแตกตาง (Contrast)
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ขอสรุป

ผูวิจัยพบวาหลักการเรื่องความแตกตาง(Contrast)นี้ มีการจัดกลุมที่ใกลเคียงกันมากในผูแตง
แตละทาน ผูเขียนจึงเลือกใชหลักการของทั้ง 3 ทานรวมกัน มาเปนตัวทฤษฎีในการวิเคราะหภาพ

N ค) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลที่เกี่ยวกับลักษณะและเทคนิคของภาพประกอบ

N หลักทฤษฎีสำคัญอีกชิ้นในการวิเคราะหภาพ คือตัวทฤษฎีเรื่องลักษณะของภาพ และ
เทคนิคที่ใชสรางภาพนั้น ๆ ผูวิจัยไดทำการรวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวของจากหลากหลายที่มา 
ทั้งจากหนังสือ "ออกแบบกราฟก" โดย วรพงศ วรชาติอุดมพงศ (2549) และจากแหลงที่มาอื่น ๆ 
สรุปไดหลักการที่จะนำมาวิเคราะหภาพ ดังนี้

ลักษณะของภาพ

ที่มาแหลงที่ 1 : 

วรพงศ วรชาติอุดม, 

ออกแบบกราฟก

ที่มาแหลงที่ 2 : 

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 

การออกแบบสิ่งพิมพ

Realistic (สมจริง) รูปรางเหมือนจริง หรือรูปรางธรรมชาติ (Realistic, 
Naturalistic Shape)

Distortion (บิดเพี้ยนไปจากความจริง) รูปรางลอเลียน หรือบิดเพี้ยน (Caricature Shape)

Abstraction (นามธรรม) รูปรางนามธรรม (Abstract Shape)

ตารางที่ 3 : ตารางเปรียบเทียบหลักการเรื่องลักษณะของภาพ

เทคนิคในการสรางภาพ

ที่มาแหลงที่ 1 : 

วรพงศ วรชาติอุดม, 

ออกแบบกราฟก

ที่มาแหลงที่ 2 : 

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 

การออกแบบสิ่งพิมพ

Drawing ภาพวาดแบบดั้งเดิม (Traditional Ilustration)

Painting (Watercolor, Oil, Acrylic) ภาพพิมพ (Printmaking Illustration)

Collage ภาพวาดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  (Computer 
Graphic Illustration)
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ที่มาแหลงที่ 1 : 

วรพงศ วรชาติอุดม, 

ออกแบบกราฟก

ที่มาแหลงที่ 2 : 

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 

การออกแบบสิ่งพิมพ

Photography

Computer Graphic

ตารางที่ 4 : ตารางเปรียบเทียบหลักการเรื่องเทคนิคในการสรางภาพ

!

! ง) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับการใชตัวอักษร

! ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของ จำนวน 3 เลม โดยสรุปรวมรวมการจัด
กลุมประเภทของตัวอักษรของผูแตงแตละทานวาเหมือนหรือตางกันอยางไร และวิเคราะหวาควร
จะเลือกใชการจัดกลุมของผูแตงทานใด ประกอบไปดวย

ที่มาแหลงที่ 1 :

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 

การออกแบบสิ่งพิมพ,

แหลงที่มา 2: 

วรพงศ วรชาติอุดมพงศ, 

ออกแบบกราฟก

ประเภทอักษรตัวพิมพ ประกอบไปดวยประเภทอักษรตัวพิมพ ประกอบไปดวย

ตัวพิมพแบบเซอริฟ (Serif) ตัวอักษรแบบมีเชิง (Serif)

ตัวอักษรแบบไมมีเชิง (Sans 
Serif)

ตัวอักษรแบบไมมีเชิง (Sans 
Serif)

ตัวพิมพแบบตัวเขียน (Script) ตัวอักษรแบบตัวเขียน (Script)

ตัวพิมพแบบตัวคัดลายมือ 
(Blackletter)

ตัวอักษรแบบตัวอาลักษณ (Text 
Letters)

ตัวอักษรแบบประดิษฐ (Display 
Type)

ประเภทตัวพิมพในภาษาไทยประเภทตัวพิมพในภาษาไทย

ตัวอาลักษณ แบบราชการ

ตัวพิมพแบบเขียน แบบอิสระ

ตัวพิมพแบบมีหัว
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ที่มาแหลงที่ 1 :

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 

การออกแบบสิ่งพิมพ,

แหลงที่มา 2: 

วรพงศ วรชาติอุดมพงศ, 

ออกแบบกราฟก

ตัวพิมพแบบไมมีหัวหรือตัว
ปาด

ตัวพิมพแบบตัวตกแตง

สกุลตัวพิมพสกุลตัวพิมพ

 ตัวเสนหนา (Bold Face) ประเภทตัวหนา (Bold)

ตัวเสนหนัก (Medium Face) ประเภทตัวหนาพิเศษ (Extra 
Bold)

ตัวพิมพเนื้อเรื่อง (Book 
Face)

ประเภทตัวธรรมดา (Normal)

ตัวเสนบาง (Light Face) และ
ตัวเสนบางมาก (Extralight 
Face)

ประเภทตัวบางพิเศษ (Extra 
Light)

ตัวเอน (Italic) ประเภทตัวเอน (Italic)

ตัวโย (Backslant)  ประเภทตัวดำ (Black)

ตัวแคบ (Condensed) ประเภทตัวแคบ (Condensed)

ตัวกวาง (Extended) ประเภทตัวบาง (Light)

ประเภทตัวเสนขอบ (Outline)

การปรับแนวบรรทัด (Alignment)การปรับแนวบรรทัด (Alignment)

เรียงชิดซาย (Flush Left) แบบชิดซาย (Flush Left)

เรียงชิดขวา (Flush Right) แบบชิดขวา (Flush Right)

เรียงกลาง (Flush Center) แบบศูนยกลาง (Centered)

เรียงเต็มแนว (Justified) แบบซายขวาตรงกัน (Justified)

เรียงลอม (Contour) แบบรอบขอบภาพ (Contour)

เรียงรอบ (Run-around) แบบเอียง (Inclined Type)
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ที่มาแหลงที่ 1 :

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 

การออกแบบสิ่งพิมพ,

แหลงที่มา 2: 

วรพงศ วรชาติอุดมพงศ, 

ออกแบบกราฟก

เรียงอสมมาตร (Asymmetric แบบไมสมดุล (Asymmetrical)

เรียงเปนแนวไมตรง 
(Shaped)

แบบแนวตั้ง (Vertical Type)

เรียงเปนรูปราง (Concrete) แบบรูปธรรม (Concrete)

ตารางที่ 5 : ตารางเปรียบเทียบหลักการเรื่องการใชตัวอักษร

ขอสรุป

! ผูวิจัยเลือกใชหลักการที่เหมือนกันของผูแตงแตละทาน ทั้งตัวอักษรภาษาอังกฤษและ
ภาษาไทย และรูปแบบการจัดเรียงขอความ แตเลือกที่จะไมใชหลักการ "ลักษณะของตัว
อักษร" (วามีลักษณะเอียง หนา หนามาก) เหตุผลคือ การที่ตัวอักษรถูกใชเปนสวนหนึ่งของภาพ
ประกอบ และไมไดถูกใชในฐานะของขอความธรรมดานั้น ทำใหลักษณะของตัวอักษรไมมีรูป
แบบตายตัว จึงเปนการยากที่จะวิเคราะหวาตัวอักษรนั้น ๆ มีความหนาเทาใด และอาจสงผล
ทำใหวิเคราะหไดไมเที่ยงตรง

! จ) รวบรวมและคัดเลือกขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางกริด (Grid Structure)

ผูวิจัยไดเลือกใชวรรณกรรมที่เกี่ยวกับโครงสรางกริด 2 เลม ดังนี้

ที่มาแหลงที่ 1 : 

Timothy Samara, 

Making and Breaking the Grid

ที่มาแหลงที่ 2 : 

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 

การออกแบบสิ่งพิมพ

Manuscript Grid เมนูสคริปต กริด

Column Grid คอลัมน กริด

Modular Grid โมดูลาร กริด

Hierarchical Grid ไฮราชิเคิล กริด

ตารางที่ 6 : ตารางเปรียบเทียบหลักการเรื่องโครงสรางกริด

ขอสรุป

หลักการของผูแตงทั้งสองทานมีความเหมือนกัน ผูวิจัยจึงเห็นวามีความเหมาะสมที่จะเลือกใช
หลักการทั้งหมดมาเปนตัวเลือกในแบบสอบถาม
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3.2 ทำการวิเคราะหผลคำตอบของแบบสอบถามตามทฤษฏีที่จัดเตรียมไว

! เมื่อไดทำการคนควา รวบรวม และคัดเลือกตัวทฤษฎีที่เกี่ยวของ สำหรับเปนเครื่องมือใน
การวิเคราะหหาองคประกอบตาง ๆ ของภาพที่คัดมาไดแลว ในขั้นตอนสุดทายนี้จะเปนการนำ
ทฤษฎีเหลานั้นเขาไปวิเคราะหภาพที่หามาได และแยกองคประกอบออกมาเปนเรื่อง ๆ ไป ตาม
แตละประเภท โดยมีความแตกตางกัน ดังนี้

ประเภทภาพประกอบ 
วิเคราะหโดยใชทฤษฎีเรื่อง :

ภาพประกอบที่ใชตัวอักษร

เปนองคประกอบหลัก

วิเคราะหโดยใชทฤษฎีเรื่อง :

เว็บไซต

วิเคราะหโดยใชทฤษฎีเรื่อง :

สี สี โครงสรางกริด

ความแตกตาง (Contrast) ความแตกตาง (Contrast)

สไตล/ลักษณะของภาพ ลักษณะของตัวอักษร

เทคนิคที่ใช เทคนิคที่ใช

ตารางที่ 7 : ตารางเปรียบเทียบหลักการและทฤษฎีที่ใชในการวิเคราะหผลคำตอบของการวิจัย
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บทที่่ 5 

ผลการวิจัยและการวิเคราะหขอมูล

! ในบทนี้จะเปนการสรุปผลและวิเคราะหขอมูล ที่ผูวิจัยไดจากการทำแบบสอบถาม จาก
ทั้งผูเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวของ และกลุมเปาหมาย เพื่อสรุปหาลักษณะของบุคลิกที่สามาถยืด
ความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด และสรุปองคประกอบและหลักการทางเรขศิลป ที่
จะนำไปใชในงานออกแบบตอไป โดยมีลำดับดังนี้

1.การวิเคราะหผลของแบบสอบถามเพื่อหาตัวแปรตนในงานวิจัย
2. การวิเคราะหผลของแบบสอบถามเพื่อหาตัวแปรตามในงานวิจัย 

1. การวิเคราะหผลของแบบสอบถามเพื่อหาตัวแปรตนในงานวิจัย 

จุดประสงคของแบบสอบถามที่ 1 : เพื่อหาบุคลิกภาพ (ลักษณ) ที่สามารถยืดความสนใจของ
กลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด ได 

! จากการเก็บขอมูลจากผูเชี่ยวชาญดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด 3 ทาน โดยใชรูป
แบบสอบถามดังที่ไดกลาวไวในบทที่ 4 "วิธีดำเนินการวิจัย" ผูวิจัยไดคำตอบของแบบสอบถาม
ออกมาดังนี้

ตารางที่ 8 : ผลสรุปคะแนนลักษณที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด จากผู
เชี่ยวชาญดานกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด
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จากคะแนนที่สรุปไวในตารางที่1 ผูวิจัย โดยคะแนนที่จะใชสรุปผลนั้น หลังจากนำคะแนนของผู
เชี่ยวชาญทั้ง 3 ทานที่ใหแกบุคลิกตาง ๆ มารวมกันแลว ผูวิจัยไดเลือกเฉพาะบุคลิกที่ไดคะแนน
มากกวา "เห็นดวยปานกลาง" ขึ้นไปเทานั้น คือบุคลิกที่ไดคะแนน 9 คะแนนขึ้นไป จากคะแนน
เต็ม 15 คะแนน สวนที่มีคะแนนต่ำกวา 9 คะแนนจะไมไดรับการคัดเลือก เพราะถือวาเปน
บุคลิกภาพที่ผูเชี่ยวชาญเห็นวาไมสามารถยืดความสนใจแกกลุมเปาหมายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

! จากการวิเคราะหผลจากตารางที่1 ผูวิจัยพบวามีบุคลิกเพียงบุคลิกเดียวที่มีคะแนนสูงสุด
เต็ม 15 คะแนน (ดวยอัตรา 100%)สวนตัวเลือกบุคลิกอื่นที่ผานเกณฑ จะคอนขางเกาะกลุม
คะแนนกันที่ 10-11 คะแนน (ประมาณ 67%-73%) และมีลักษณมากกวา 1 ลักษณ ที่ไดคะแนน
เทากันทั้งอันดับที่ 2 และอันดับที่ 3 โดยผลคะแนนสามารถจัดเรียงลำดับจากมากไปนอยไดดัง
ตารางตอไปนี้

  

ตารางที่ 9 ผลสรุปคะแนนเรียงลักษณที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด ตาม
ลำดับมากไปนอย

โดยขอมูลจากตารางที่ 2 นี้ สรุปวา บุคลิกภาพ (ลักษณ) ที่สามารถยืดความสนใจของกลุม

เปาหมายเจเนอเรชั่น แซด ไดดีที่สุดคือ 

1. ลักษณที่ 3 นักแสดง ผูริเริ่ม ผูใฝความสำเร็จ (100%) 

2. ลักษณที่ 7 นักเสพประสบการณ ผูรูรอบดาน นักผจญภัย (73%)

3. ลักษณที่ 8 เจานาย ผูนำ ผูปกปอง (73%)

4. ลักษณที่ 1 คนสมบูรณแบบ นักปฎิรูป นักสูเพื่อคุณธรรม (67%)

5. ลักษณที่ 4 คนโศกซึ้ง ศิลปน ปจเจกชน (67%)
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2. ผลการวิเคราะหผลของแบบสอบถามเพื่อหาตัวแปรตามในงานวิจัย 
จุดประสงคของแบบสอบถามที่ 2 : เพื่อหาองคประกอบและหลักการทางการออกแบบ ของ
บุคลิกตาง ๆ ที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด ได (ตามที่หามาไดใน
แบบสอบถามที่ 1)

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป 5 ทาน เพื่อหาภาพที่
มีลักษณะตรงกับบุคลิกของลักษณตาง ๆ 

จากผลการวิจัย ผูวิจัยไดเลือกเฉพาะภาพที่ไดคะแนนมากกวา "เห็นดวยปานกลาง" ขึ้นไปเทานั้น 
คือภาพที่ไดคะแนน 16 คะแนนขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน สวนที่มีคะแนนต่ำกวา 16 
คะแนนจะไมไดรับการคัดเลือก เพราะถือวาเปนภาพที่ผูเชี่ยวชาญเห็นวาไมมีลักษณะที่ตรงกับ
บุคลิกนั้น ๆ เพียงพอ 

ตอไปเปนตารางสรุปผลของแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญเรขศิลป ในแตละบุคลิก (ลักษณ)

73



ตารางที่ 10 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป ลักษณที่ 1
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ตารางที่ 11 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป ลักษณที่ 2
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ตารางที่ 12 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป ลักษณที่ 3
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ตารางที่ 13 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป ลักษณที่ 4
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ตารางที่ 14 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลป ลักษณที่ 5
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามกลุมเปาหมาย เพื่อหาภาพที่เหมาะสมกับ
กลุมเปาหมาย
จุดประสงคของแบบสอบถามที่ 3 : เพื่อหาภาพของบุคลิกตาง ๆ ที่เหมาะสมกับกลุมเปา
หมายที่สุด

ผูวิจัยไดทำการสงแบบสอบถามใหแกกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด โดยมีปริมาณขั้นต่ำที่
กำหนดไว 400 คน โดยเปนแบบสอบถามแบบออนไลนจากเว็บไซต www.kwiksurveys.com ซึ่ง
เปนเว็บไซตที่ใหบริการทำแบบสอบถามออนไลน และทำการเผยแพรประชาสัมพันธผานทาง
เว็บไซต www.facebook.com 

! จากสถิติเมื่อ 22 มกราคม 2556 พบวามีผูเห็นโพสตประชาสัมพันธแบบสอบถามนี้ทั้งสิ้น 
1,372 คน มีผูทำแบบสอบถามจริงรวมทั้งสิ้น 317 คน มีรายละเอียดตามตารางขางลางนี้

! คำถามสวนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลดานประชากรของกลุมเปาหมาย มีผล
สรุปดังนี้

ตารางที่ 15 : การสรุปผลแบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลดานประชากรของกลุมเปาหมาย
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จากผลแบบสอบถามพบวา ผูทำแบบสอบถามสวนใหญ (94.3%) เปนกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น 
แซด ที่อยูในชวงอายุ 15-18 ป หรืออยูในระดับมั0ธยมปลาย เปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย และ
สวนใหญกระจุกตัวอยูในกรุงเทพมหานคร (43.2%) และภาคกลาง (29.3%) 

คำถามสวนที่ 2 แบบสอบถามกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น แซด เพื่อหาภาพที่กลุมเปาหมายคิด
วาดูแลวสามารถยืดความสนใจของพวกตนได มีผลแบบสอบถามแยกเปนแตละบุคลิกดังนี้

ในการสรุปผลของแบบสอบถามกลุมเปาหมายนี้นั้น ผูวิจัยไดคัดเลือกเฉพาะภาพที่ไดคะแนน
มากที่สุดเปนอันดับที่ 1 ในแตละประเภท ของในแตละบุคลิกภาพ (ลักษณ) ใหเปนภาพที่เหมาะ
สมแกการนำวิเคราะหองคประกอบและหลักการทางการออกแบบของภาพนั้น ๆ 

ภาพที่ถูกคัดเลือกวาเปนภาพที่เหมาะสมที่จะแสดงลักษณะของบุคลิกภาพ ๆ (ลักษณ) นั้น ๆ มี
ดังนี้
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ตารางที่ 16 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ลักษณที่ 1

81



ตารางที่ 17 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ลักษณที่ 2
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ตารางที่ 18 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ลักษณที่ 3

83



ตารางที่ 19 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ลักษณที่ 4
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ตารางที่ 20 : ผลแบบสอบถามกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ลักษณที่ 5
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ภาพที่ 71 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบของลักษณนักแสดง ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 72 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลักของลักษณนักแสดง ที่ไดรับการคัด
เลือก
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ภาพที่ 73 :  แผนภูมิแสดงผลเว็บไซตของลักษณนักแสดง ที่ไดรับการคัดเลือก

ภาพที่ 74 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบของลักษณศิลปน ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 75 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลักของลักษณศิลปน ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 76 :  แผนภูมิแสดงผลเว็บไซตของลักษณศิลปน ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 77 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบของลักษณนักทดลองลิ้มชิมรส ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 78 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบของลักษณนักทดลองลิ้มชิมรส ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 79 :  แผนภูมิแสดงผลเว็บไซตของลักษณนักทดลองลิ้มชิมรส ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 80 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบของลักษณเจานาย ผูปกปอง ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 81 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลักของลักษณเจานาย ผูปกปอง ที่ไดรับการคัดเลือก

96



ภาพที่ 82 :  แผนภูมิแสดงผลเว็บไซตของลักษณเจานาย ผูปกปอง ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 83 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบของลักษณคนสมบูรณแบบ ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 84 :  แผนภูมิแสดงผลภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลักของลักษณคนสมบูรณแบบ ที่ไดรับการคัดเลือก
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ภาพที่ 85:  แผนภูมิแสดงผลเว็บไซตของลักษณคนสมบูรณแบบ ที่ไดรับการคัดเลือก

100



บทที่ 6

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

ผลการวิจัย

! งานวิจัยนี้มีจุดประสงคเพื่อที่จะคนหาประเภทของภาพ และหลักการทางการออกแบบ
เรขศิลปที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได โดยอาศัยตัวแปรตนเปน
บุคลิกภาพตาง ๆ จากทฤษฎีศาสตรนพลักษณ และนำบุคลิกเหลานั้นมาแปรเปลี่ยนใหเปนภาพ
ที่มีลักษณะตรงกับบุคลิกนั้น ๆ และหลังจากผานแบบสอบถามจากผูเชี่ยวชาญดานเรขศิลปและ
กลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด ดังที่ไดแสดงไวในบทกอนหนานี้ ก็นำภาพที่ไดรับการคัดเลือกมา
วิเคราะหเพื่อหาหลักการทางการออกแบบที่เหมาะสมที่สุด ผลสรุปของการวิจัยนั้นครอบคลุมจุด
ประสงคของการวิจัยดังนี้

1. บุคลิกภาพ/ ลักษณ ที่ผูเชี่ยวชาญกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดลงความเห็นวาสามารถยืด
ความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดได

2. องคประกอบและหลักการทางเรขศิลปที่สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่น
แซดได

1. บุคลิกภาพ (ลักษณ) ที่ผูเชี่ยวชาญกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซดลงความเห็นวา

สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมาย เจเนอเรชั่นแซดได โดยเรียงตามลำดับคะแนน
จากเห็นดวยมากไปนอย มีดังนี้

1. ลักษณที่ 3 : นักแสดง (The Performer)

2. ลักษณที่ 4 : ศิลปน (Artist)

3. ลักษณที่ 7 : ผูลองลิ้มชิมรส (Adventurer, Epicure)

4. ลักษณที่ 8 : หัวหนา/ผูปกปอง (Boss/ Protector)

5. ลักษณที่ 1 : คนสมบูรณแบบ (Perfectionist)

N

2. การวิเคราะหภาพที่คัดเลือกมาไดในแตละบุคลิกภาพ (ลักษณ) ใหเปนองคประกอบ

และหลักการการออกแบบทางเรขศิลป โดยใชหลักเกณฑและทฤษฎีทางเรขศิลปที่ไดหา
เตรียมไวในบทที่ 3 
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2.1) ลักษณที่ 3 : นักแสดง (The Performer)

ประเภทภาพประกอบ

1. สวนหลักของภาพใชสีแบบ Vivid และ Strong มีแทรกดวยสีแบบ 
Pale เล็กนอย สวนพื้นภาพเปนสีแบบ Deep สีสวนใหญของภาพเปนสี
โทนรอน มีแทรกดวยสีโทนเย็นเพื่อสรางความแตกตางเล็กนอย

2. ใชเทคนิคการสรางภาพแบบเวคเตอร (Vector Art) แบบลดทอน
ภาพใหดูงาย

3. ใชภาพแบบถายทอดดวยลักษณะตัดทอน (Distortion) ประเภท
การตูน

4.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่รูปราง

ภาพที่ 86 :  ภาพประกอบของลักษณนักแสดงที่ไดรับการคัดเลือก

ประเภทภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบหลัก

1.ใชสีแบบ Vivid ในโทนรอน ตัดกับสี Neutral (ขาว) และเสริมดวยสี 
Neutral (ดำ)

2.ใชตัวอักษรแบบอื่น ๆ (Miscellaneous) ที่ทำขึ้นมาเฉพาะ โดยมี
ลักษณะแบบวาดมือ ในสไตลแบบ All Caps (ใชตัวอักษรใหญทั้งหมด)

3.การจัดตัวอักษรใชลักษณะแบบรอบขอบภาพ (Contour) แบบไม
สมดุล (Asymmetry) แบบรูปธรรมหรือการจัดใหเปนรูปรางตาม
ตองการ (Concrete) และแบบเอียง (Inclined Type)

4.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่รูปราง ความแตก
ตางที่ขนาด และความแตกตางที่แรงดึงดูด

! ภาพที่ 87 : ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรของลักษณนักแสดงที่ไดรับการคัดเลือก

ประเภทโครงสรางกริด 

ใชโครงสรางกริดแบบ Modular

ภาพที่ 88 : เว็บไซตของลักษณนักแสดงที่ไดรับการคัด
! เลือก
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2.2) ลักษณที่ 4 : ผูสรางสรรค/ศิลปน (The Romantic/ The Artist)

ประเภทภาพประกอบ

1. ใชสีแบบ Vivid, Strong, Deep, Dark เปนองคประกอบ
หลัก ทั้งโทนสีรอนและเย็นที่หลากหลาย ในปริมาณที่ใกล
เคียงกัน สวนพื้นภาพใชเปนสีแบบ Neutral (ขาวอมเทา) 
ภาพลวนมีรายละเอียดเล็ก ๆ นอย ๆ 

2. ใชเทคนิคการสรางภาพแบบเวคเตอร (Vector Art) ผสม
กับภาพแบบลายเสน

3. ใชภาพแบบถายทอดดวยลักษณะที่ไมเปนจริง 
(Abstraction) บางก็มีลักษณะเปนสัญลักษณ

4.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่รูปราง 
ความแตกตางที่สี และความแตกตางที่ผิวสัมผัส

! ภาพที่ 89 : ภาพประกอบของลักษณศิลปนที่ไดรับการคัดเลือก

ประเภทภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบ

หลัก

1. ใชสีแบบ Light, Grayish, Dark, Dark Greyish โดยมี
พื้นหลังเปนสีแบบ Neutral (ขาว)

2. ใชตัวอักษรแบบอื่น ๆ  (Miscellaneous) ที่ทำขึ้นมา 
โดยมีลักษณะเปนอักษรประดิษฐขึ้นมาจากวัสดุหลายๆ
อยาง

3. ใชการจัดตัวอักษรแบบรูปธรรม (Concrete) คือการจัด
ขอความใหเปนรูปรางตามตองการและแบบไมสมดุล 
(Asymmetry)

d.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่รูป
ราง ความแตกตางที่ขนาด ความแตกตางของทิศทาง 

ความแตกตางของสี และความแตกตางของพื้นผิว

! ภาพที่ 90 : ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรของลักษณศิลปนที่ไดรับการคัดเลือก
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ประเภทเว็บไซต

ใชโครงสรางกริดแบบ 
Column Grid

! ภาพที่ 91 : เว็บไซตของลักษณศิลปนที่ไดรับการคัดเลือก

2.3) ลักษณที่ 7 : นักทดลองลิ้มชิมรส (The Adventure/ The Epicure)

ประเภทภาพประกอบ

1. องคประกอบหลักใชสีแบบ Vivid ตัดกับสีแบบ Neutral 
(ดำ) และมีพื้นหลังเปนแบบ Neutral (ขาว)

2. ใชเทคนิคการสรางภาพแบบลายเสนรอบนอก 
(Outline)

3. ใชภาพแบบถายทอดดวยลักษณะตัดทอน (Distortion) 
ประเภทการตูน

4.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่
ขนาด ความแตกตางที่สี และความแตกตางที่พื้นผิว 

! ภาพที่ 92 : ภาพประกอบของลักษณนักทดลองลิ้มชิมรสที่ไดรับการคัดเลือก
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ประเภทภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบ

หลัก

1. ตัวอักษรและพื้นภาพใชสีแบบ Neutral (ดำบนพื้นขาว)

2. ใชตัวอักษรแบบอื่น ๆ (Miscellaneous) ที่ทำขึ้นมา
เฉพาะ โดยมีลักษณะแบบวาดมือ

3. ใชการจัดตัวอักษรแบบไมสมดุล (Asymmetry)

4.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่
ขนาด และมีเรื่องของความแตกตางดานทิศทางเสริมเล็ก
นอย

! ภาพที่ 93 : ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรของลักษณนักทดลองลิ้มชิมรสที่ไดรับการคัดเลือก

ประเภทเว็บไซต

ใชโครงสรางกริดแบบ 
Hierarchical Grid

! ภาพที่ 94 : เว็บไซตของลักษณนักทดลองลิ้มชิมรสที่ไดรับการคัดเลือก
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2.4) ลักษณที่ 8 : เจานาย/ ผูปกปอง (Boss/ The Protector)

ประเภทภาพประกอบ

1. องคประกอบหลักใชสีแบบ Vivid, 
Strong และ Bright ทั้งโทนเย็นและรอนจับ
คูกับสี Neutral (ขาวและดำ) ในปริมาณ
ใกลเคียงกัน

2. ใชเทคนิคการสรางภาพแบบเวคเตอร 
(Vector Art)

3. ใชภาพแบบถายทอดดวยลักษณะตัด
ทอน (Distortion) ใหรูปทรงดูเรียบงาย ใช

ความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่รูปราง (Contrast of Shape) ความแตกตางที่
สี ความแตกตางที่ตำแหนง ความแตกตางของที่วาง 

! ภาพที่ 95 : ภาพประกอบของลักษณเจานายที่ไดรับการคัดเลือก

ประเภทภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบ

หลัก

1. องคประกอบหลักใชสีแบบ Bright และ Neutral (ขาว) 
มีแทรกดวยสี Neutral (ดำ) เล็กนอย

2. ใชตัวอักษรแบบไมมีเชิง (San Serif) ในสไตล All Caps 
(ตัวอักษรใหญทั้งหมด)

3. ใชการจัดตัวอักษรแบบชิดซาย (Flush Left) และแบบ
รูปธรรมหรือการจัดขอความใหเปนรูปรางตามตองการ 
(Concrete)

4.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่
ขนาด ความแตกตางของสี และความแตกตางของ
ตำแหนง 

! ภาพที่ 96 : ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรของลักษณเจานายที่ไดรับการคัดเลือก
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ประเภทเว็บไซต

ใชโครงสรางกริดแบบ Modular Grid

! ภาพที่ 97 : เว็บไซตของลักษณเจานายที่ไดรับการคัดเลือก

2.5) ลักษณที่ 1 : คนสมบูรณแบบ (The Perfectionist)

ประเภทภาพประกอบ

1. ใชสีแบบ Neutral (ขาวและดำ)

2. ใชเทคนิคการสรางภาพแบบเวคเตอร (Vector Art)

3. ใชภาพแบบถายทอดดวยลักษณะตัดทอน 
(Distortion) ในรูปแบบของภาพโครงราง (Silhouette)

4. ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่รูป
ราง ความแตกตางที่ขนาด และความแตกตางของ
ทิศทาง

! ภาพที่ 98 : ภาพประกอบของลักษณคนสมบูรณแบบที่ไดรับการคัดเลือก
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ประเภทภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองค

ประกอบหลัก

1. ตัวอักษรและพื้นภาพใชสีแบบ Neutral (ดำบนพื้น
ขาว) สวนพื้นหลังใชสีแบบ Vivid ในโทนรอน และ Pale 
ในโทนเย็น

2. ใชตัวอักษรแบบไมมีเชิง (San Serif) ในสไตลตัว
อักษรแบบ All Caps (ตัวใหญทั้งหมด)

3. จัดตัวอักษรแบบชิดซาย (Flush Left)

4.ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่
ขนาด 

! ภาพที่ 99 : ภาพประกอบที่ใชตัวอักษรของลักษณคนสมบูรณแบบที่ไดรับการคัดเลือก

ประเภทเว็บไซต

ใชโครงสรางกริดแบบ Hierarchical 
Grid 

! ภาพที่ 100 : เว็บไซตของลักษณคนสมบูรณแบบที่ไดรับการคัดเลือก

ผลสรุปการดำเนินการวิเคราะห 

! จากผลการวิจัยพบวาประเภทของภาพ ตัวอักษร และโครงสรางของเว็บไซตที่ไดรับ
คัดเลือกในแตละลักษณนั้น มีลักษณะที่คอนขางตรงกับคำอธิบายบุคลิกภาพของลักษณ
ตาง ๆ อาทิเชน ลักษณที่ 3 “นักแสดง” ที่มีลักษณะบุคลิกกระตือรือรน มีพลัง ราเริง คำ
ตอบของผลวิจัยที่ออกมาก็มีการใชสีที่สดใส มีความเขมขนของเนื้อสีสูง และออกไปใน
ทางสีโทนรอนเปนหลัก หรือลักษณที่มีบุคลิกจริงจังมั่นคง เชน ลักษณที่ 8 “หัวหนา” หรือ
ลักษณที่ 1 “คนสมบูรณแบบ” ก็มีการใชสีที่มีความเขมของคาสีสูง สีสดใส หรือสีดำ 
เปนตน 

! ในสวนลักษณที่ 4 “ศิลปน” ซึ่งเปนลักษณที่มีบุคลิกความเปนตัวของตัวเองสูง ไม
ตามกระแส ก็มีการออกแบบและการเลือกใชภาพที่มีความเปนเอกลักษณสูง อยางที่
ภาพในลักษณอื่น ๆ นั้นไมมี เชน การประดิษฐสรางรูปแบบตัวอักษรขึ้นมาจากวัสดุตางๆ 
ในขณะที่ลักษณะอื่นๆใชรูปแบบตัวอักษรที่มีการสรางไวแลวตามปกติ หรืออยางลักษณ
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ที่ 1 “คนสมบูรณแบบ” ก็มีการใชรูปแบบภาพ และรูปแบบตัวอักษรที่ชัดเจน เฉียบคม 
เนี้ยบ เรียบรอยและสมมาตร ดูแลวสมบูรณแบบสมกับชื่อ เปนตน

!

ขอเสนอแนะ

1. การเลือกใชทฤษฎีบุคลิกภาพ หรือทฤษฎีการแบงคนเปนประเภทตาง ๆ ของผูเขียน
นั้น แมวาจะเลือกใชศาสตรของนพลักษณเปนตัวแปรตน แตจริง ๆ แลวมีตัวเลือกอยู
อีกหลายทฤษฎี เชน ทฤษฎี  Archetype ของ คารล ยุง (Carl Jung), The 5 Factor 
Model (FFM), 4 Temperaments, 16 Personality Factor (16 PF) ฯลฯ หรือถาใกล
ตัวขึ้นมาอีกนิดก็คือศาสตรของ จริต 6 ที่ก็มีการแบงคนเปนประเภทตาง ๆ เชนกัน ซึ่ง
ลวนแตสามารถนำไปใชในการวิจัยได

2. ตัวอยางของภาพที่ผูวิจัยนำมาใชในการสรางแบบสอบถามนั้น ลวนเปนภาพที่ไดรับ
รางวัลจากสถาบันออกแบบที่มีชื่อเสียงตาง ๆ เชน D&AD แตแมกระนั้น กลุมเปา
หมายที่ทำการวิจัยนั้นเปนผูที่อาศัยอยูในประเทศไทย จึงอาจเปนไปไดวาความเห็น
ของกลุมเปาหมายตอภาพ ๆ หนึ่งนั้นอาจจะใชไมไดดีนักในบางกรณี เชน กรณีของ
ภาพประกอบที่เปนการใชตัวอักษร (Typographic Illustration) ซึ่งถึงแมจะเปนภาพ
ที่มีมาตรฐานไดรับรางวัล แตก็เปนตัวอักษรภาษาอังกฤษทั้งหมด ไมมีภาษาไทยเลย 
ดังนั้นผูวิจัยจึงเสนอแนะวาในอนาคต ถามีผูใดตองการใชภาพตัวอยางที่เปนตัวอักษร
ใด ๆ ก็ตาม อาจลองเพิ่ม หรือใชตัวอยางตัวอักษรที่มาจากประเทศไทยดูบาง เพื่อให
คำตอบของงานวิจัยมีความครอบคลุมและใชไดจริงยิ่งขึ้น
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บทที่ 7

ผลงานการออกแบบ

! งานวิจัยในบทสุดทายจะไดกลาวถึงนำการวิเคราะหผลการวิจัยในบทที่ผานมา มา
ประยุกตใชในการออกแบบสื่อเรขศิลปสำหรับกลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด เพื่อเปนการพิสูจน
วาคำตอบของงานวิจัยสามารถนำไปใชไดจริง เพื่อเปนตัวอยางและอาจเปนประโยชนตอผูที่จะ
นำผลงานวิจัยฉบับนี้ไปประยุกตใชตอไปในอนาคต ผูวิจัยไดเลือกใชเว็บไซต "โครงการพัฒนา
ศูนยกลางความรูแหงชาติ" (Thailand Knowledge Center  ชื่อยอวา TKC และเว็บไซตคือ 
www.tkc.go.th) เปนกรณีศึกษาในการออกแบบเรขศิลปในครั้งนี้ โดยเลือกใชผลสรุปการ
วิเคราะหของการวิจัยที่ไดคะแนนมากที่สุดตามลำดับ 3 แนวทาง โดยแตละแนวทางนั้นผูวิจัยจะ
ไดทำตัวอยางการออกแบบเว็บไซตเปน 2 ประเภท คือ

1) แนวทางการออกแบบที่ใชภาพประกอบเปนองคประกอบหลัก

2) แนวทางการออกแบบที่ใชตัวอักษรเปนภาพประกอบเปนองคประกอบหลัก 

แตทั้งนี้ การออกแบบทั้งสอแนวทางนั้นใชระบบโครงสรางกริดของบุคลิกนั้น ๆ เหมือนกัน

การทดลองออกแบบนี้มีจุดประสงคเพื่อเปนตัวอยางทางเลือกในการนำผลการวิจัยไปใช วา
สามารถเลือกใชแบบใดก็ไดในการออกแบบจริง โดยโครงการออกแบบนั้นมีรายละเอียดดังตอไป
นี้

โครงการ

โครงการออกแบบเว็บไซตสำหรับเว็บไซต "โครงการพัฒนาศูนยกลางความรูแหงชาติ"

ภาพที่ 101 : เว็บไซต www.tkc.go.th
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ประวัติความเปนมา

N เว็บไซตศูนยกลางความรูแหงชาติ หรือ TKC เปนบริการเว็บทา (Web Portal) เพื่อ
รวบรวมขอมูลขาวสาร และองคความรูในสาขาวิชาตาง ๆ ซึ่งมีรากฐานโครงการมาจากแผน
แมบทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศไทย พ.ศ. 2545 - 2549 ที่ไดเสนอเปา
หมายยุทธศาสตรการพัฒนาประเทศไทยใหเปนสังคมแหงภูมิปญญาการเรียนรู (Knowledge-
Based Society) เพื่อใชเปนแหลงเสริมสรางภูมิปญญาความรูของคนไทยใหมีประสิทธิภาพที่จะ
พรอมรับกับการแขงขันในโลกยุคโลกาภิวัฒน โดยทางเว็บไดทำการรวบรวมองคความรูทั้งของ
ไทยและตางประเทศ และยังเปดใหหนวยงานตาง ๆ ที่ตองการเผยแพรองคความรูและขาวสารที่
เกี่ยวกับการศึกษาไดโดยไมเสียคาใชจาย และมุงหวังใหเปนศูนยกลางการแลกเปลี่ยนความรู
ระหวางกลุมคนในตางสาขาอาชีพ ตั้งแตเด็กและเยาวชน นิสิตนักเรียนนักศึกษา ไปจนถึงบุคคล
ทั่วไป

ปญหาของการออกแบบ

การออกแบบเรขศิลปของเว็บไซต TKC ยังขาดการพัฒนาใหเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ

วัตถุประสงคของการออกแบบ

เพื่อออกแบบเรขศิลปของเว็บไซตใหความรู TKC ใหมีบุคลิกที่เหมาะสมและสามารถเขาถึงกลุม
เปาหมายไดมากขึ้น

กลุมเปาหมาย

กลุมเปาหมายเจเนอเรชั่นแซด โดยเจาะจงไปที่กลุมนักเรียนทั้งชายและหญิง ในระดับชั้นมัธยม
ตน-มัธยมปลาย (อายุ 12-18ป) ที่มีความใฝรู อยากรูอยากเห็น สนใจในการศึกษาหาความรู แต
พบวาเว็บไซตที่ใหความรูที่มีอยูในปจจุบันไมสามารถตอบโจทยหรือไมสามารถตรึงความสนใจไว
ได สนใจเทคโนโลยีใหม ๆ และใชเวลาวางสวนใหญในโลกอินเทอรเนต

ผลที่คาดวาจะไดรับ

สามารถยืดความสนใจของกลุมเปาหมาย ใหเปดชมเว็บ/เปดอานองคความรูในเว็บไวไดเปน
เวลานาน

สื่อที่ใช

เว็บไซต

โครงงาน (Brief) 1 ลักษณ : ศิลปน

สารที่ตองการสื่อ (แนวทางที่ 1)

 ฉันฝนเปนชั้น ฉันจึงมีอยู (I dream the layered dream, therefore I am)  

เหตุผลสนับสนุน

บุคลิกที่ออนไหวและปรารถนาความมีเอกลักษณไมเหมือนใครของคนลักษณศิลปน สามารถ
ชวยสรางความสนใจใหกับการออกแบบเรขศิลปชิ้นนี้ และมีความเปนไปไดวาจะสามาถยืด
ความสนใจของกลุมเปาหมายไวได ในชณะเดียวกัน นิสัยการคิดคำนึงอยางลึกซึ้งลงไปเรื่อย ๆ
จนถึงระดับอุดมคติ ก็มีประโยชนในการอธิบายองคความรู ที่คอย ๆ ลึกซึ้งลงไปเปนขั้นเปนตอน
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ลักษณ และบุคลิกภาพ

ลักษณที่ 4 : ศิลปน คนโศกซึ้ง คนโรแมนติก ปจเจกชน

บุคลิกภาพ : เปนตัวของตัวเอง ออนไหว คิดลึกซึ้งหลายชั้น ปฎิเสธความธรรมดา

องคประกอบทางเรขศิลปที่ใช

ลักษณศิลปน : แนวทางการออกแบบที่ใชภาพประกอบ

สี : ใชสีทั้งวรรณะรอนและเย็นในปริมาณพอ ๆ กัน มีพื้นหลังเปนสีกลาง (Neutral) 

สไตลของภาพ : เวคเตอรและลายเสนวาดมือ

ลักษณะของภาพ : กึ่งนามธรรม เปนสัญลักษณ

ความแตกตาง : ใชความแตกตางดานสี, รูปทรง และพื้นผิว

กริด : คอลัมนกริด

ผลงานการออกแบบ

ภาพที่ 102 : หนาหลัก (Home) ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบ

112



ภาพที่ 103 : หนาองคความรู ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบ

ภาพที่ 104 : หนาองคความรูเรื่องสุริยจักรวาล ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบ
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ภาพที่ 105 : หนาองคความรูเรื่องรามเกียรติ์ ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบ

ภาพที่ 106 : หนา E-book ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบ
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ลักษณศิลปน : แนวทางการออกแบบที่ใชตัวอักษรเปนภาพประกอบ

สี :  LIGHT(สีโทนออน), GREYISH (สีโทนออนปนเทา), DARK-GREYISH (สีโทนเขมปนเทา)

สไตลของตัวอักษร : ตัวอักษรแบบอื่น ๆ (ประดิษฐขึ้นมาจากวัสดุตาง ๆ)

ความแตกตาง : ใชความแตกตางดานสี, ขนาด, รูปทรง และพื้นผิว

กริด : คอลัมน กริด

ผลงานการออกแบบ

ภาพที่ 107 : หนาหลัก (Home) ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบ
หลัก
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ภาพที่ 108 : หนาองคความรูเรื่องรามเกียรติ์ ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปน
องคประกอบหลัก

ภาพที่ 109 : หนาองคความรูเรื่องสุริยจักรวาล ของลักษณศิลปน แนวทางใชภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปน
องคประกอบหลัก

โครงงาน (Brief) 2 ลักษณ : นักแสดง

สารที่ตองการสื่อ (แนวทางที่ 2)

เรงเราระเริง

เหตุผลสนับสนุน

บุคลิกที่ตองการเปนจุดเดน ชอบการแขงขัน ชอบสรางความสนใจและมีพลังของคนลักษณนี้ 
สามารถชวยใหผูเขาชมเว็บไซตไดพบกับประสบการณสดใหมที่คาดไมถึงเสมอในทุก ๆ หนา
เว็บไซต ทุก ๆ การเคลื่อนไหวของเมาส ทำใหผูใชรูสึกตื่นเตน และสามารถชวยยืดความสนใจ
ของผูเขาชมไวไดนานขึ้น ไมเบื่องาย 
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ลักษณ และบุคลิกภาพ

ลักษณที่ 3 : นักแสดง

บุคลิกภาพ : บางาน มีพลัง กระตือรือรน ชอบการแขงขัน ชอบการเปนจุดเดน

องคประกอบทางเรขศิลปที่ใช

ลักษณนักแสดง : แนวทางที่ใชภาพประกอบ

สี : ใชสีสดใสเขมขน (Vivid) ผสมกับสีจืด (Pale) บางเล็กนอย

สไตลของภาพ : เวคเตอร

ลักษณะของภาพ : ภาพที่มีการบิดเบี้ยว (Distort) ประเภทการตูน

ความแตกตาง : ใชความแตกตางดานสี ทิศทาง และรูปทรง

กริด : โมดูลารกริด

ผลงานการออกแบบ

ภาพที่ 110 : หนาหลัก (Home) ของลักษณนักแสดง แนวทางใชภาพประกอบ
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ภาพที่ 111 : หนาองคความรู ของลักษณนักแสดง แนวทางใชภาพประกอบ

ภาพที่ 112 : หนาองคความรูเรื่องสุริยจักรวาล ของลักษณนักแสดง แนวทางใชภาพประกอบ
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ลักษณนักแสดง : แนวทางที่ใชตัวอักษรเปนภาพประกอบ

สี :  สีสดใส (Vivid) กับสีกลาง (Neutral)

สไตลของตัวอักษร : วาดขึ้นมาดวยมือ การจัดตัวอักษรใชลักษณะแบบรอบขอบภาพ (Contour) 
แบบไมสมดุล (Asymmetry) แบบรูปธรรมหรือการจัดใหเปนรูปรางตามตองการ (Concrete) และแบบ
เอียง (Inclined Type)

ความแตกตาง : ใชความแตกตาง (Contrast) แบบความแตกตางที่รูปราง ความแตกตางที่ขนาด 
และความแตกตางที่แรงดึงดูด

กริด : โมดูลารกริด

ภาพที่ 113 : หนาหลัก (Home) ของลักษณนักแสดง แนวทางใชภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบ
หลัก
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ภาพที่ 114 : หนาองคความรู ของลักษณนักแสดง แนวทางใชภาพประกอบที่ใชตัวอักษรเปนองคประกอบ
หลัก

ภาพที่ 115 : หนาองคความรูเรื่องสุริยจักรวาลของลักษณนักแสดง แนวทางใชภาพประกอบที่ใชตัวอักษร
เปนองคประกอบหลัก
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ

! นายทีฆทัศน สุวรรณเครือ เกิดเมื่อวันที่ 29 กุมภาพันธ 2529 เปนคนกรุงเทพโดยกำเนิด 
จบการศึกษาปริญญาตรีที่คณะอักษรศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย สาขาเอกวิชาภาษา
เยอรมัน หลังจากนั้นไดเขาศึกษาตอในระดับปริญญาโทในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรมหา
บัณฑิต ภาควิชานฤมิตศิลป สาขาวิชาเรขศิลป ที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปจจุบันทำงานเปน
นักออกแบบกราฟกและนักวาดภาพประกอบอิสระ ภายใตนามปากกา Raindropmemory โดยผู
ที่สนใจสามารถเขาเยี่ยมชมเว็บไซตไดที่ www.raindropmemory.com 
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