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POSTMODERN CONCEPT. ADVISOR: ASSOC. PROF. ARAYA 
SRIKANLAYANABUTH {, 211 pp. 

The objective of this research is to search for the graphic design guideline to 
communicate the Thai rock bands that are influenced by rock music in each era by 
using post-modern concept. 

The research methodologies are studying and collecting information of rock 
music in each era, (50s, 60s, 70s, 80s, 90s & Present), the data are used to build 
research tools that the music specialist uses to identify the research samples; 86 of 
2,001 selected albums, the researcher analyzes samples for colors, typography and 
executions of advertising, the results of the analysis is verified again by graphic and 
visual specialist. 

Research summary of the use of colors, typography and execution of 
advertising, album rock samples in each era, finds that there are different results in 
colors and executions of advertising, and the same result is typography. Finally, the 
researcher uses this study as the guideline to design Thai rock bands album by using 
postmodern concept, and finds that the principles of postmodern can be used in the 
graphic design of Thai rock bands that are influenced by rock music in a different 
era.  

 

 

Department: Creative Arts 
Field of Study: Creative Arts 
Academic Year: 2015 
 

Student's Signature   
 

Advisor's Signature   
  

 

 

 



 ฉ 

 

 

 
กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 

 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สามารถส าเร็จลุลํวงไปด๎วยดีนั้นเนื่องจากได๎รับความอนุเคราะห์ที่ดี
จากบิดา มารดา และพ่ีๆ น๎องๆ ทุกคนในสายงานของข๎าพเจ๎าที่คอยให๎การสนับสนุนในเรื่องตํางๆ 
เป็นอยํางดีและเรื่อยมาตลอดข้ันตอนของการท างานวิจัยในครั้งนี้  

ขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รศ. อารยะ ศรีกัลยาณบุตร อาจารย์ที่เป็น
มากกวําอาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์มอบทั้งความรู๎ ข๎อคิด แนวคิด และแบบอยํางที่เป็นประโยชน์
ในการด าเนินชีวิต ตลอดจนสามารถน าไปประยุคต์ได๎เป็นอยํางดี ท าให๎ศิษย์เปิดโลกทัศน์ พัฒนา
ตัวเองทั้งในแงํคิด และการท างานแบบใหมํที่ไมํเคยได๎ท ามากํอน ขอบพระคุณครับ 

ขอบพระคุณ รศ. ดร.ศุภกรณ์ ดิษฐพันธุ์ ประธานกรรมการ อาจารย์ผู๎มอบความรู๎ วิชาที่
ไมํสามารถหาได๎ที่ใด ตลอดจนค าแนะน า และแนวทางแก๎ไขปรับปรุงให๎งานนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

ขอบพระคุณ ผศ. ดร. ญาดา ชวาลกุล ที่สละเวลามาเป็นกรรมการภายนอก และให๎
ค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์อยํางยิ่งตํองานชิ้นนี้ 

ขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชานฤมิตศิลป์ทุกๆทําน ขอบคุณเพ่ือน MFA 12 ทุกๆคน 
ส าหรับมิตรภาพที่ดีเสมอมา ขอบคุณมิ้ลที่รํวมทางกันมาจนก๎าวผํานไปได๎ด๎วยดี 

สุดท๎ายขอบคุณทุกๆ ทํานที่ให๎ความอนุเคราะห์ และการสนับสนุนข๎าพเจ๎าด๎วยดีตลอด
มา แม๎จะไมํได๎เอํยนามมา ณ. ที่นี้ ขอบพระคุณครับ 

 



สารบัญ 
  หน๎า 

บทคัดยํอภาษาไทย ............................................................................................................................. ง 

บทคัดยํอภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ .............................................................................................................................................. ช 

สารบัญภาพ ...................................................................................................................................... 1 

สารบัญตาราง .................................................................................................................................... 1 

บทที่ 1  บทน า .................................................................................................................................. 1 

1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา ............................................................................................. 1 

1.2 ปัญหาน าการวิจัย ................................................................................................................... 7 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย ....................................................................................................... 7 

1.4 สมมติฐานการวิจัย ................................................................................................................. 7 

1.5 ขอบเขตการวิจัย .................................................................................................................... 8 

1.6 ประโยชน์ที่คาดวําจะได๎รับ ..................................................................................................... 9 

1.7 วิธีด าเนินการวิจัย ................................................................................................................... 9 

1.8 ค าจ ากัดความที่ใช๎ในงานวิจัย ............................................................................................... 10 

บทที่ 2  วรรณกรรมที่เกี่ยวข๎อง ....................................................................................................... 11 

สํวนที่ 1  ข๎อมูลเกี่ยวกับดนตรีร็อคในแตํละยุค ........................................................................... 12 

ดนตรีร็อคของไทยในปัจจุบัน ............................................................................................... 18 

สํวนที่ 2  ข๎อมูลเกี่ยวกับแนวคิดหลังสมัยใหมํ ............................................................................. 21 

2.1 การก าเนิดแนวรํวมโพสโมเดิร์นนิสึม ............................................................................. 22 

2.2 หลักการ เหตุผล และแนวความคิดของแนวรํวมโพสต์โมเดิร์นนิซึม ............................... 24 

2.3 ลักษณะองค์ประกอบและรูปแบบ ................................................................................. 25  

 



 ซ 

  หน๎า 

2.4 เรขศิลป์โพสต์โมเดิร์น ................................................................................................... 28 

สํวนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับหลักการใช๎สี ......................................................................................... 32 

3.1 หลักการของสี ............................................................................................................... 32 

3.2 คุณสมบัติของสี ............................................................................................................. 33 

3.3 สีกับบุคลิกภาพ ............................................................................................................. 35 

3.4 ตัวแทนของสีในแตํละยุค ............................................................................................... 37 

สํวนที่ 4  ข๎อมูลเกี่ยวกับการใช๎ตัวอักษร ..................................................................................... 40 

สํวนที่ 5  ข๎อมูลเกี่ยวกับแนวคิดเก่ียวกับภาพประกอบในงานโฆษณา ......................................... 45 

รูปแบบวิธีสร๎างสรรค์ภาพประกอบโฆษณา .......................................................................... 45 

บทที่ 3  ระเบียบวิธีวิจัย .................................................................................................................. 58 

3.1 ศึกษาข๎อมูลจากวรรณกรรมที่เก่ียวข๎อง ................................................................................ 60 

3.2 การคัดเลือกกลุํมตัวอยํางงานด๎านดนตรีร็อค ........................................................................ 60 

3.3  แบบสอบถามผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรี .................................................................................... 61 

3.3.1  กลุํมตัวอยํางท่ีเป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 50 ........................................... 64 

3.3.2. กลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 ............................................ 66 

3.3.3. กลุมํตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 ............................................ 72 

3.3.4. กลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 ............................................ 81 

3.3.5. กลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 ............................................ 86 

3.3.6. กลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 2000-ปัจจุบัน .......................... 90 

3.4 แบบสอบถามผู๎เชี่ยวชาญด๎านการออกแบบเรขศิลป์ ............................................................. 92 

3.5 การวิเคราะห์ และสรุปผลการออกแบบเรขศิลป์ ................................................................... 94 

3.6 การด าเนินงานออกแบบ ....................................................................................................... 95 

บทที่ 4  การวิเคราะห์ข๎อมูล ............................................................................................................ 96  

 



 ฌ 

  หน๎า 

บทที่ 5  บทสรุป และข๎อเสนอแนะ................................................................................................ 121 

5.1.ดนตรีร็อคยุค 50 ................................................................................................................ 123 

5.1.1 การใช๎สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 50 ............................................................... 123 

5.1.2 การใช๎ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 50 ........................................ 125 

5.1.3 การใช๎ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 50 ............................................... 126 

5.2.ดนตรีร็อคยุค 60 ................................................................................................................ 126 

5.2.1 การใช๎สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 60 ............................................................... 126 

5.2.2 การใช๎ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 60 ........................................ 128 

5.2.3 การใช๎ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 60 ............................................... 129 

5.3.ดนตรีร็อคยุค 70 ................................................................................................................ 131 

5.3.1 การใช๎สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 70 ............................................................... 131 

5.3.2 การใช๎ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 70 ........................................ 133 

5.3.3 การใช๎ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 70 ............................................... 134 

5.4.ดนตรีร็อคยุค 80 ................................................................................................................ 136 

5.4.1 การใช๎สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 80 ............................................................... 136 

5.4.2 การใช๎ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 80 ........................................ 138 

5.4.3 การใช๎ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 80 ............................................... 140 

5.5.ดนตรีร็อคยุค 90 ................................................................................................................ 141 

5.5.1 การใช๎สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 90 ............................................................... 141 

5.5.2 การใช๎ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 90 ........................................ 143 

5.5.3 การใช๎ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 90 ............................................... 144 

5.6.ดนตรีร็อคยุค  2000 ถึงปัจจุบัน ......................................................................................... 146 

5.6.1 การใช๎สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 2000 ........................................................... 146  

 



 ญ 

  หน๎า 

5.6.2 การใช๎ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 2000 .................................... 148 

5.6.3 การใช๎ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 2000 ........................................... 149 

5.7 บทสรุป .............................................................................................................................. 150 

5.7.1.ดนตรีร็อคยุค 50 ...................................................................................................... 151 

1.1 เรื่องการใช๎สี ..................................................................................................... 151 

1.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร .......................................................................................... 151 

1.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา................................................................................. 151 

5.7.2.ดนตรีร็อคยุค 60 ...................................................................................................... 152 

2.1 เรื่องการใช๎สี ..................................................................................................... 152 

2.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร .......................................................................................... 153 

2.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา................................................................................. 153 

5.7.3.ดนตรีร็อคยุค 70 ...................................................................................................... 154 

3.1 เรื่องการใช๎สี ..................................................................................................... 154 

3.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร .......................................................................................... 155 

3.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา................................................................................. 155 

5.7.4.ดนตรีร็อคยุค 80 ...................................................................................................... 156 

4.1 เรื่องการใช๎สี ..................................................................................................... 156 

4.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร .......................................................................................... 157 

4.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา................................................................................. 157 

5.7.5.ดนตรีร็อคยุค 90 ...................................................................................................... 158 

5.1 เรื่องการใช๎สี ..................................................................................................... 158 

5.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร .......................................................................................... 159 

5.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา................................................................................. 159  

 



 ฎ 

  หน๎า 

5.7.6.ดนตรีร็อคยุค 2000 ถึงปัจจุบัน ................................................................................ 160 

6.1 เรื่องการใช๎สี ..................................................................................................... 160 

6.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร .......................................................................................... 160 

6.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา................................................................................. 161 

ข๎อเสนอแนะ ............................................................................................................................. 162 

บทที่ 6  การออกแบบ ................................................................................................................... 163 

6.1 แบบสรุปทางการออกแบบ ................................................................................................. 164 

6.1.1 กรณีศึกษา ............................................................................................................... 164 

6.1.2 กลุํมเปูาหมาย .......................................................................................................... 165 

6.1.3 สารที่ต๎องการจะสื่อ ................................................................................................. 166 

6.1.4 เหตุผลสนับสนุน ...................................................................................................... 166 

6.1.5 อารมณ์ความรู๎สึก..................................................................................................... 166 

6.1.6 ผลที่คาดวําจะได๎รับ ................................................................................................. 166 

6.1.7 สื่อที่ใช๎ ..................................................................................................................... 166 

6.2 ผลการออกแบบ ................................................................................................................. 167 

6.2.1 การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (PR. Media) .................................. 169 

6.2.2 การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับผลงานดนตรี และของที่ระลึก (Merchandise & 
Souvenir) .............................................................................................................. 173 

6.2.3 การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสภาพแวดล๎อม (Environmental Graphic) ............... 180 

6.2.4 การออกแบบเวที (Stage Design) ........................................................................... 182 

รายการอ๎างอิง ............................................................................................................................... 185 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 187 

ประวัติผู๎เขียนวิทยานิพนธ์ ............................................................................................................. 211 

 



 

 

 

สารบัญภาพ 

ภาพที่ 1 การบริโภคประเภทของเพลงในสหรัฐอเมริกา ..................................................................... 2 

ภาพที่ 2 ภาพของศิลปินร็อกในปัจจุบัน ............................................................................................. 4 

ภาพที่ 3  Philip Johnson & John Burgee , AT&T Headquarters Building, New York, 
1980-84. ........................................................................................................................................ 26 

ภาพที่ 4 Michael Graves, The Portland Building, Oregon, 1980-83 .................................... 26 

ภาพที่ 5 Charles Moore & Others, Piazza d' Italia, New Orleans, 1975-80. ...................... 26 

ภาพที่ 6 Robert Venturi, Sheraton Chair ,1978 ...................................................................... 27 

ภาพที่ 7 ตัวอยํางผลงาน David Carson, 1990s. ........................................................................... 28 

ภาพที่ 8 ตัวอยํางผลงาน Neville Brody, 1980s. .......................................................................... 29 

ภาพที่ 9 ตัวอยํางผลงาน Jamie Reid, 1970s. ............................................................................... 30 

ภาพที่ 10 ภาพกรอบในการวิจัยเพื่อวิเคราะห์เชื่อมโยงแนวคิดหลังสมัยใหมํ.................................... 31 

ภาพที่ 11 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ (Text Letters or Blackletter Typefaces) .... 41 

ภาพที่ 12 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or Cursive Typeface) ............................... 41 

ภาพที่ 13 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบโอลด์ สไตล์ (Old Style) ........................................................ 42 

ภาพที่ 14  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบทรานสิชันนอล (Transitional) .............................................. 42 

ภาพที่ 15  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบสแควร์เซอริฟ (Stab Serif หรือ Square Serif) .................... 43 

ภาพที่ 16 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบโมเดิรน์ (Modern) ................................................................. 43 

ภาพที่ 17  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typeface).................................. 44 

ภาพที่ 18  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบตกแตํง (Display Typeface) ................................................ 44 

ภาพที่ 19  ภาพตัวอยํางภาพที่ไมํมีค าบรรยาย ................................................................................ 46 

ภาพที่ 20  ภาพตัวอยํางภาพที่เกิดจากการผสมรวมกัน ................................................................... 46 



 

 

2 

ภาพที่ 21  ภาพตัวอยํางภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน................................................. 47 

ภาพที่ 22  ภาพตัวอยํางภาพการซ้ าหรือเพ่ิมจ านวน ....................................................................... 47 

ภาพที่ 23  ภาพตัวอยํางภาพเหนือจริง ............................................................................................ 48 

ภาพที่ 24  ภาพตัวอยํางภาพการเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งตรงข๎าม ......................................................... 48 

ภาพที่ 25  ภาพตัวอยํางภาพการตัดทอนและบอกเป็นนัย ............................................................... 49 

ภาพที่ 26  ภาพตัวอยํางภาพความขัดแย๎งและภาพลวงตา .............................................................. 49 

ภาพที่ 27  ภาพตัวอยํางภาพความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎ตกใจ .................................................... 50 

ภาพที่ 28  ภาพตัวอยํางภาพที่เก่ียวเนื่องกับชํวงเวลา ..................................................................... 50 

ภาพที่ 29  ภาพตัวอยํางภาพที่เปลี่ยนมุมมอง ................................................................................. 50 

ภาพที่ 30  ภาพตัวอยํางภาพการหยอกล๎อและภาพล๎อเลียน ........................................................... 51 

ภาพที่ 31  ภาพตัวอยํางภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย ................................................................. 51 

ภาพที่ 32  ภาพตัวอยํางภาพที่มีลักษณะเป็นเกมส์ .......................................................................... 52 

ภาพที่ 33  ภาพตัวอยํางภาพบอกเรื่องราว ...................................................................................... 52 

ภาพที่ 34  ภาพตัวอยํางภาพเหลวไหลไร๎สาระ ภาพในจินตนาการ ภาพแปลกประหลาด ................ 53 

ภาพที่ 35  ภาพตัวอยํางการเลํนค ากับภาพ ..................................................................................... 53 

ภาพที่ 36  ภาพตัวอยํางภาพผลิตภัณฑ์ที่เปลี่ยนรูปรําง ................................................................... 54 

ภาพที่ 37  ภาพตัวอยํางภาพผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็นอยํางอ่ืน ........................................................ 54 

ภาพที่ 38  ภาพตัวอยํางภาพที่แปลความหมายได๎หลายอยําง ......................................................... 54 

ภาพที่ 39  ภาพตัวอยํางภาพที่สร๎างสรรค์เป็นตัวอักษร ................................................................... 55 

ภาพที่ 40  ภาพตัวอยํางภาพค าพาดหัว .......................................................................................... 55 

ภาพที่ 41  ภาพตัวอยํางการก าหนดขอบเขตใหมํหรือการเปลี่ยนโครงสร๎างความหมายภาพ ........... 56 

ภาพที่ 42  ภาพตัวอยํางภาพอุปมาอุปไมยและการเปรียบเทียบ ...................................................... 56 

ภาพที่ 43  ภาพตัวอยํางการสร๎างสรรค์ภาพจากสื่อโฆษณา ............................................................. 57 

ภาพที่ 44  ภาพตัวอยํางการสร๎างสรรค์ภาพบนสื่อใหมํ ................................................................... 57 



 

 

3 

ภาพที่ 45 ภาพแผนขั้นตอนการวิจัย ................................................................................................ 59 

ภาพที่ 46  ภาพหนังสือในการรวบรวมผลงานปกอัลบั้มในยุคตํางๆ ................................................. 60 

ภาพที่ 47  สูตรค านวณเพื่อสุํมหากลุํมตัวอยํางจากประชากรโดย Taro Yamane .......................... 61 

ภาพที่ 48  Bo Diddley  (1958) .................................................................................................... 64 

ภาพที่ 49  Champ Go (1958) ...................................................................................................... 64 

ภาพที่ 50  Hen Gates and His Gaters (1957) ........................................................................... 64 

ภาพที่ 51  The Crew Cuts (1958) .............................................................................................. 65 

ภาพที่ 52  Elvis Presley RCA (1954) .......................................................................................... 65 

ภาพที่ 53  Various Artist Rock (1958)........................................................................................ 65 

ภาพที่ 54  Beatle Revolver (1966) ............................................................................................ 66 

ภาพที่ 55  Beatle (1967).............................................................................................................. 66 

ภาพที่ 56  Beatles Abbey Road (1969) .................................................................................... 66 

ภาพที่ 57  The Jeff Beck (1967) ................................................................................................. 67 

ภาพที่ 58 The Steve Miller Band (1968) .................................................................................. 67 

ภาพที่ 59 The Velvet underground (1967) .............................................................................. 67 

ภาพที่ 60  The Angry Young Them (1965) .............................................................................. 68 

ภาพที่ 61  Cream (1967) ............................................................................................................. 68 

ภาพที่ 62  Elvis Presley (1969) ................................................................................................... 68 

ภาพที่ 63 The Crimson King (1969) ........................................................................................... 69 

ภาพที่ 64  Led Zeppelin (1969) ................................................................................................. 69 

ภาพที่ 65  The Beatle (1964) ..................................................................................................... 69 

ภาพที่ 66  The Doors (1967) ...................................................................................................... 70 

ภาพที่ 67  Jimi Hendrix (1967) ................................................................................................... 70 

ภาพที่ 68  The Kinks (1969) ........................................................................................................ 70 



 

 

4 

ภาพที่ 69  The Kinks (1968) ........................................................................................................ 71 

ภาพที่ 70  The Mothers of Invention (1966) ........................................................................... 71 

ภาพที่ 71  The Rolling Stones (1966) ....................................................................................... 71 

ภาพที่ 72  The Who (1969)......................................................................................................... 72 

ภาพที่ 73  Aerosmith (1977) ....................................................................................................... 72 

ภาพที่ 74  Electric light (1977) ................................................................................................... 72 

ภาพที่ 75  Fabulous Poodles (1978) ........................................................................................ 73 

ภาพที่ 76  Humble Pie Thunder box (1974) ........................................................................... 73 

ภาพที่ 77  Manfred Mann's Earth band (1976) ....................................................................... 73 

ภาพที่ 78  Montrose Jump On It (1976) .................................................................................. 74 

ภาพที่ 79  Strawbs Deadlines (1978) ........................................................................................ 74 

ภาพที่ 80  T.Rex (1971) ............................................................................................................... 74 

ภาพที่ 81  The Clash (1979) ....................................................................................................... 75 

ภาพที่ 82  The Rolling Stone (1971) ......................................................................................... 75 

ภาพที่ 83  Wet Willie (1970)....................................................................................................... 75 

ภาพที่ 84  Wings Back to the Egg (1979) ................................................................................. 76 

ภาพที่ 85  Yes (1977) ................................................................................................................... 76 

ภาพที ่86  David Bowie (1973) ................................................................................................... 76 

ภาพที่ 87  David Bowie (1972) ................................................................................................... 77 

ภาพที่ 88  Neil Young (1979)...................................................................................................... 77 

ภาพที่ 89  Pink Floyd (1973) ...................................................................................................... 77 

ภาพที่ 90  Slayed (1972) ............................................................................................................. 78 

ภาพที่ 91  the Allman Brothers (1971) .................................................................................... 78 

ภาพที่ 92  The Damned (1979) ................................................................................................. 78 



 

 

5 

ภาพที่ 93  The Doors (1970) ...................................................................................................... 79 

ภาพที่ 94  The Grateful Dead (1970) ........................................................................................ 79 

ภาพที่ 95  The Move (1971) ....................................................................................................... 79 

ภาพที่ 96  The Stooges Fun House (1970) .............................................................................. 80 

ภาพที่ 97  Tom Petty (1976) ...................................................................................................... 80 

ภาพที่ 98  Van Halen (1978) ...................................................................................................... 80 

ภาพที่ 99  X-Ray Spex (1978) ..................................................................................................... 81 

ภาพที่ 100  Def Leppard (1981) ................................................................................................ 81 

ภาพที่ 101  Red Hot Chili Peppers (1988) ............................................................................... 81 

ภาพที่ 102  The Radiators (1987) .............................................................................................. 82 

ภาพที่ 103  Toto Isolation (1984) .............................................................................................. 82 

ภาพที่ 104  Toto (1981) .............................................................................................................. 82 

ภาพที่ 105  Anthrax (1987) ......................................................................................................... 83 

ภาพที่ 106  Bon Jovi (1986) ........................................................................................................ 83 

ภาพที่ 107  Bruce Springsteen (1984) ...................................................................................... 83 

ภาพที่ 108  Dead Kennedys (1985) .......................................................................................... 84 

ภาพที่ 109  Harlequin (1982) ..................................................................................................... 84 

ภาพที่ 110  Iron Maiden (1980) ................................................................................................. 84 

ภาพที่ 111  Iron Maiden (1982) ................................................................................................. 85 

ภาพที่ 112  Jackson Browne (1983) .......................................................................................... 85 

ภาพที่ 113  Nazareth (1981) ....................................................................................................... 85 

ภาพที่ 114  Pink Floyd (1987) .................................................................................................... 86 

ภาพที่ 115  ZZ Top (1983) ......................................................................................................... 86 

ภาพที่ 116  Nirvana (1991) ......................................................................................................... 86 



 

 

6 

ภาพที่ 117  Ash (1996) ................................................................................................................ 87 

ภาพที ่118  Nine Inch Nails (1994) ............................................................................................ 87 

ภาพที่ 119  Nirvana (1993) ......................................................................................................... 87 

ภาพที่ 120  Oasis (1994) .............................................................................................................. 88 

ภาพที่ 121  Pulp (1998) ............................................................................................................... 88 

ภาพที ่122  R.E.M (1992) ............................................................................................................. 88 

ภาพที่ 123  Red Hot Chili Peppers (1999) ............................................................................... 89 

ภาพที่ 124  Sepultura (1991) ..................................................................................................... 89 

ภาพที่ 125  Sound Garden (1994) ............................................................................................. 89 

ภาพที่ 126  Suede (1993) ........................................................................................................... 90 

ภาพที่ 127  The Verve (1997) .................................................................................................... 90 

ภาพที่ 128  Coldplay (2000) ....................................................................................................... 90 

ภาพที่ 129  Limp Bizkit (2000) ................................................................................................... 91 

ภาพที่ 130  Linkin Park (2000) ................................................................................................... 91 

ภาพที่ 131  Radiohead (2003) .................................................................................................... 91 

ภาพที่ 132  The Flaming Lips (2002) ........................................................................................ 92 

ภาพที่ 133  The Hives (2002) ..................................................................................................... 92 

ภาพที่ 134  ภาพแสดงผลสรุปเรื่องการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 50 .................................................. 125 

ภาพที่ 135  ภาพแสดงผลสรุปเรื่องการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 60 .................................................. 128 

ภาพที่ 136  ภาพแสดงผลสรุปเรื่องการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 70 .................................................. 133 

ภาพที่ 137  ภาพแสดงผลสรุปเรื่องการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 80 .................................................. 138 

ภาพที่ 138  ภาพแสดงผลสรุปเรื่องการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 90 .................................................. 143 

ภาพที่ 139 ภาพแสดงผลสรุปเรื่องการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 2000 .............................................. 148 

ภาพที่ 140 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรีร็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยุค 50 ............ 152 



 

 

7 

ภาพที่ 141 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรีร็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยุค 60 ............ 154 

ภาพที่ 142 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรีร็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยุค 70 ........... 156 

ภาพที่ 143 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรีร็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยุค 80 ............ 158 

ภาพที่ 144 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรีร็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยุค 90 ............ 160 

ภาพที่ 145 ภาพแนวคิดการผสมผสานองค์ประกอบเรขศิลป์ในการออกแบบ................................ 164 

ภาพที่ 146 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (คีย์ วิชวล) ................................. 168 

ภาพที่ 147 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (โปสเตอร์) ................................. 169 

ภาพที่ 148 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์  (บัตรคอนเสิร์ต) ........................ 169 

ภาพที่ 149 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (บัตรทีมงานและศิลปิน) ............. 170 

ภาพที่ 150 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์  (โฆษณานิตยสาร) ..................... 170 

ภาพที่ 151 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (ปูายโฆษณาขนาดใหญํ) ............ 171 

ภาพที ่152  ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (ปูายโฆษณาขนาดใหญํ) ........... 171 

ภาพที่ 153 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (ปูายโฆษณาขนาดใหญํ) ............ 172 

ภาพที่ 154 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (บนตัวรถ) .................................. 172 

ภาพที่ 155 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (กระเป๋า) ............................................. 173 

ภาพที่ 156 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง อีพี อัลบั้ม............................................... 173 

ภาพที่ 157 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง ซิงเก้ิล 1 ................................................. 174 

ภาพที่ 158 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง ซิงเก้ิล 2 ................................................. 174 

ภาพที่ 159 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง ซิงเก้ิล 3 ................................................. 175 

ภาพที่ 160 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (เสื้อ) ................................................... 175 

ภาพที่ 161 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (กรอบโทรศัพท์มือถือ) ......................... 176 

ภาพที่ 162 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (เข็มกลัด) ............................................ 176 

ภาพที่ 163 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการ์ด 1) ....................................... 177 

ภาพที่ 164 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการ์ด 2) ....................................... 177 



 

 

8 

ภาพที่ 165 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการ์ด 3) ....................................... 178 

ภาพที่ 166 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการ์ด 4) ....................................... 178 

ภาพที่ 167 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการ์ด 5) ....................................... 179 

ภาพที่ 168 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 1 .............................. 180 

ภาพที่ 169 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 2 .............................. 180 

ภาพที่ 170 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 3 .............................. 181 

ภาพที่ 171 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 4 .............................. 181 

ภาพที่ 172 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับเวทีคอนเสิร์ต .......................................................... 182 

ภาพที่ 173 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิร์ต 1 .................... 183 

ภาพที่ 174 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิร์ต 2 .................... 183 

ภาพที่ 175 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิร์ต 3 .................... 183 

ภาพที่ 176 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิร์ต 4 .................... 184 

ภาพที่ 177 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิร์ต 5 .................... 184 

ภาพที่ 178 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิร์ต 6 .................... 184



 

 

สารบัญตาราง 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงการสรุปวิวัฒนาการของร็อคและแนวยํอยท่ีได๎รับความนิยมในชํวงเวลา
ตํางๆ ................................................................................................................................................. 8 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงถึงลักษณะเดํน และลักษณะโดยรวมของดนตรีร็อคในแตํละยุค ................... 20 

ตารางที่ 3  ตารางแสดงชื่อเต็ม ตัวยํอ และเนื้อสีแท๎ ........................................................................ 32 

ตารางที่ 4 ตารางแสดงโทนของสี 4 โทนหลัก .................................................................................. 33 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงถึงความสัมพันธ์ระหวํางบุคลิกภาพกับสี ...................................................... 37 

ตารางที่ 6  ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1950s ....... 38 

ตารางที่ 7 ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1960s ........ 38 

ตารางที่ 8 ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1970s ........ 39 

ตารางที่ 9 ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1980s ........ 39 

ตารางที่ 10 ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1990s ...... 39 

ตารางที่ 11 ตารางแสดงถึงสีที่มีอิทธิพลในการออกแบบที่สุด โดยสถาบัน Pantone ตั้งแตํปี 
2000-2009 ..................................................................................................................................... 40 

ตารางที่ 12 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 50 .......... 97 

ตารางที่ 13 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 .......... 99 

ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 ........ 104 

ตารางที่ 15 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 ........ 111 

ตารางที่ 16 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 ........ 115 

ตารางที่ 17 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 2000 .... 119 

ตารางที่ 18 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 50 ...................................... 124 

ตารางที่ 19 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 50 .............. 125 

ตารางที่ 20 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 50 ...................... 126 

ตารางที่ 21 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 60 ...................................... 127 



 

 

2 

ตารางที่ 22 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 60 .............. 129 

ตารางที่ 23 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 60 ...................... 130 

ตารางที่ 24 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 70 ...................................... 132 

ตารางที่ 25 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 70 .............. 134 

ตารางที่ 26 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 70 ...................... 135 

ตารางที่ 27 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 80 ...................................... 137 

ตารางที่ 28 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 80 .............. 139 

ตารางที่ 29 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 80 .......................... 140 

ตารางที่ 30 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 90 ...................................... 142 

ตารางที่ 31 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 90 .............. 144 

ตารางที่ 32 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 90 ...................... 145 

ตารางที่ 33 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 2000 .................................. 147 

ตารางที่ 34 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 2000 .......... 149 

ตารางที่ 35 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 2000 ................. 150



 

 

บทที่ 1 
 

บทน า 
 

1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 

 ดนตรีถือได๎วําเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่อยูํคูํกับมนุษย์ทุกคนบนโลกนี้มาตั้งแตํสมัยโบราณ อีก
ทั้งดนตรียังเป็นศาสตร์ที่มีความสัมพันธ์อยํางลึกซึ้งเกี่ยวกับวิถีชีวิตของมนุษย์ รวมไปถึงกิจกรรมตํางๆ 
อันเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญด ารงชีวิตของมนุษย์เกือบจะทุกด๎านอีกด๎วย อาทิ ด๎านจิตใจ ด๎านศิลปะ 
ด๎านการศึกษา ด๎านวัฒนธรรม ด๎านการเมือง ด๎านสังคม และด๎านเศรษฐกิจ ซึ่งโดยเฉพาะด๎าน
เศรษฐกิจนั้น ได๎มีการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีมาอยํางตํอเนื่อง ไมํวําจะเป็นดนตรีที่เป็นสินค๎า ดนตรี
ประกอบภาพยนตร์หรือโฆษณา รวมไปถึงซีดี วีซีดี และดีวีดี ตลอดจนการดาว์นโหลดเพลง และ
ลิขสิทธิ์เพลง อันเป็นเรื่องของธุรกิจซึ่งอยูํคูํกับดนตรีที่มีพัฒนาการมาจนถึงในยุคปัจจุบัน 

 แนวดนตรีที่ถือได๎วํามีอิทธิพลและได๎รับความนิยมมาตลอด คือ แนวดนตรีร็อค (Rock) โดย
จากข๎อมูลผลส ารวจของ Nielsen ปี พ.ศ. 2557 เกี่ยวกับตลาดเพลงในสหรัฐนั้นได๎อ๎างวําดนตรี 
ร็อคนั้นได๎รับการบริโภคสูงที่สุดคิดเป็น 29 เปอร์เซ็นต์ รองลงมาคือดนตรีป็อป (Pop), อาร์แอนด์บี 
(R&B) และฮิปฮอป (Hip-Hop) คิดเป็น 14.9 เปอร์เซ็นต์ และ 17.2 เปอร์เซ็นต์ตามล าดับ โดยในสํวน
ของอุตสาหกรรมเพลงโลกนั้นมีมูลคําการตลาดโดยรวมอยูํที่ 15,030 ล๎านบาท ซึ่งดนตรีแนวร็อกนั้น
ได๎รับการบริโภคมากเป็นอันดับ 2 รองจากแนวดนตรีป็อปคิดเป็น 29.2 เปอร์เซ็นต์และ 25.7
เปอร์เซ็นต์ตามล าดับ 
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ภาพที่ 1 การบริโภคประเภทของเพลงในสหรัฐอเมริกา 

 ในประเทศไทยนั้น การพัฒนาของดนตรีร็อคและธุรกิจเพลงไทยนั้นได๎มีการพัฒนาควบคูํ 
กันมาโดยตลอด โดยในชํวง 20 ปี (พ.ศ.2541-2550) ที่ผํานมานั้นธุรกิจเพลง และอุตสาหกรรมเพลง
ได๎มีการพัฒนาอยํางเห็นได๎ชัด ซึ่งอาศัยความเจริญก๎าวหน๎าทางเทคโนโลยีเป็นปัจจัยส าคัญที่สํงผลให๎มี
การพัฒนาและเติบโตขึ้นจนเป็นอุตสาหกรรมใหญํที่มีมูลคํานับหมื่นล๎านในแตํละปี คุณรณพงศ์ 
ค านวณทิพย์ นายกสมาคมผู๎ประกอบการธุรกิจบันเทิงไทยกลําววํา ตลาดรวมของอุตสาหกรรมเพลง
ไทยมีมูลคํารวมอยูํที่ 4,280 ล๎านบาท ในปี พ.ศ. 2556 [1] 

อยํางไรก็ดีถึงแม๎วําดนตรีร็อคในปัจจุบันยังคงเป็นที่นิยมและมีสํวนแบํงทางการตลาดที่มี
มูลคําสูง รวมทั้งยังมีสื่อเรขศิลป์ที่เกี่ยวกับดนตรีร็อกเกิดขึ้นมาแล๎วมากมาย อาทิ สัญลักษณ์หรือ 
โลโก๎วง ปกซีดี ปกดีวีดี โปสเตอร์ แผํนพับ ใบปลิว หรือสิ่งพิมพ์ตํางๆ อีกมากมาย ซึ่งโดยทั่วไปนั้น 
มักจะเป็นมุมมองในการออกแบบที่เป็นภาพรวมเทํานั้น ดังจะเห็นได๎จากบทสัมภาษณ์ตํอไปนี้ 

ดนตรีร็อก...ได๎รับอิทธิพลสืบเนื่องจากอดีตมาจนถึงปัจจุบันทั้งทางด๎านดนตรี 
วัฒนธรรมการแตํงตัว และงานดีไซน์ การออกแบบตํางๆบนปกซีดี แม๎ยุคนี้จะมีการ
ผสมสไตล์ดนตรีสมัยใหมํลงไปท าให๎ร็อกมีหลายแขนงมากขึ้น แตํในมุมมองจากคน
ภายนอกที่ไมํได๎เสพงานแนวนี้ กลับแยกแยะความแตกตํางของดนตรีร็อกแบบตํางๆ
ไมํได๎ เชํนเดียวกับสไตล์การแตํงตัวแบบที่เรียกกันวําชาวร็อค พวกเสื้อด า ตํางดู
ละม๎ายคล๎ายคลึงกันไปเกือบหมด จนอาจจะไมํสามารถจ าแนกได๎ด๎วยการมองผําน 
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งานดีไซน์บนปกของวงร็อก อาจจะมีแนวทางที่แตกตํางจากวงดนตรีสไตล์อ่ืน
พอสมควร ด๎วยเนื้อหาของภาพ แตํสีสัน ลายเส๎นที่ดูแล๎วอาจจะเข๎าใจเพียงวํามัน
ต๎องเป็นเพลงร็อกแนํๆ ซ่ึงอัตลักษณ์แบบไหนกัน ที่ใช๎จ าแนกวงเหลํานี้ได๎ชัดเจนที่สุด 
(สัมภาษณ์ วสกร เดชสุธรรม, 20 พฤษภาคม 2558.) 

ปัจจุบันเป็นยุคที่ดนตรีและแฟชั่น ไมํมีอะไรใหมํ คือ หมายความวํา ไมํมีดนตรีแนว
ใหมํที่ไมํเคยมีเกิดขึ้นได๎อีกแล๎ว เพราะดนตรีที่เลํนและค๎นคว๎าพยายามสร๎างกันอยูํ 
คือการเอาของเดิมที่มีมาผสมผสานกัน เป็นอีกแนวหนึ่ง เรื่องภาพก็เชํนกัน วงร็อค
สมัยยนี้ มักจะได๎รับอิทธิพลจากวงสมัยเกําๆ ด๎านภาพก็เลยแยกแยะกันยากเหมือน
จะไมํชัดเจน เพราจริงๆ Emo หรือ Punk ก็ใกล๎กันมาก แตํจริงๆ แล๎วมีอิทธิพลมาก
จากแหลํงเดียวกันเลยท าให๎แนวใหมํๆสมัยนี้มันคลุมเครือ (สัมภาษณ์  พิสิฐ  
สมบัติพินพง, 21 พฤษภาคม 2558.) 

 
 จากข๎อมูลในข๎างต๎นนั้นสะท๎อนให๎เห็นถึงภาพรวมและการออกแบบโดยรวมของดนตรีร็อค
ไทยในปัจจุบันในเรื่องของภาพรวมของวงนั้น ไมํสามารถแยกหรือจ าแนกความแตกตํางของแตํละวง
ดนตรีได๎อยํางชัดเจนนัก แม๎วําจะมีการสร๎างภาพลักษณ์ของวง แสดงถึงจุดขายของวงแตํละวงวําวง 
ดนตรีนั้นๆ ได๎รับเป็นแนวดนตรีที่ได๎รับอิทธิพลหรือกลิ่นอายดนตรีจากยุคตํางๆ ในอดีต อาทิเชํน วง 
“เราระบาย” เป็นวงดนตรีร็อคปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลจากแนวดนตรีในยุค 70s หรือวงดนตรี 
“เดอะ โกส แคท” เป็นวงดนตรีร็อคปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลจากแนวดนตรีในยุค 80s เป็นต๎น แตํจาก
การรวบรวมข๎อมูลไปถึงภาพรวมในข๎างต๎นนั้น แสดงให๎เห็นวําการออกแบบสื่อเรขศิลป์ที่ปรากฏ
ออกมาในปัจจุบันนั้น เป็นการมองที่มีลักษณะเป็นแคํภาพรวมของดนตรีร็อคเทํานั้นไมํสะท๎อนถึง
ความแตกตํางตามคุณลักษณะดนตรีที่ได๎รับอิทธิพลมาในแตํละยุค เป็นผลให๎ในเรื่องของภาพขอวง
ดนตรีร็อคไทยนั้นไมํแตกตํางกัน ดังจะเห็นได๎จากตัวอยํางดังภาพตํอไปนี้ 
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ภาพที่ 2 ภาพของศิลปินร็อกในปัจจุบัน 

ในปัจจุบันเพลงสมัยนิยมบางประเภทอาจจะหมดหรือเสื่อมความนิยมลงไป หากแตํวําดนตรี
ร็อคยังคงในรูปแบบตํางๆ เชํนรวมกับเพลงป็อปประเภทอ่ืนๆ กํอรูปขึ้นเป็นเพลงร็อคแบบใหมํ เชํน 
โฟลค์ร็อค (Folk Rock), ฟิวชั่น แจ๏ส (Fusion Jazz), พ็อพร็อค (Pop Rock), ดิสโก๎ร็อค (Disco 
Rock) ฯลฯ หรือแม๎แตํการหวนกลับมาในรูปแบบดนตรีร็อคในอดีต [2] อีกทั่งการพัฒนาและความ
เจริญก๎าวหน๎าทางเทคโนโลยีนั้นได๎เพ่ิมชํองทางในการสื่อสารให๎กับธุรกิจเพลงมากยิ่งขึ้น อาทิ เฟสบุค 
(Facebook), เว็บไซต์ (Website) และยูทูป (Youtube) เป็นต๎น โดยเฉพาะสื่อออนไลน์หรือยูทูป นั้น
มีเพลงร็อคท่ีมียอดวิวเกิน 100 ล๎านวิวอยูํมากมาย เชํน เพลงเธอ วงค็อกเทล (Cocktail), เพลงไกลแคํ
ไหนคือใกล๎ วงเก็ตสึโนวา (Getsunova), เพลงคงไมํทัน ศิลปินสงกรานต์, เพลงภูมิแพ๎กรุงเทพ ศิลปิน
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ปูาง นครินทร์, เพลงไมํบอกเธอ วงเบดรูม ออดิโอ (Bedroom Audio), เพลงเหนื่อยไหมหัวใจ ศิลปิน
เรทโทรสเปค (Retrospect) เป็นต๎น ซึ่งสะท๎อนให๎เห็นถึงความนิยมของเพลงร็อคได๎เป็นอยํางดี ซึ่ง
วิเชียร ฤกษ์ไพศาล รองกรรมการผู๎อ านวยการอาวุโส สายงานมิวสิค โปรดักชั่น และโปรโมชั่น บริษัท 
จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ จ ากัด (มหาชน) เปิดเผยวํายอดวิวจากยูทูป นับเป็นอีกหนึ่งดัชนีชี้วัดความส าเร็จ
ของเพลงวําเพลงๆนั้นได๎รับความนิยมมากน๎อยแคํไหน นี่คืออานุภาพของเพลงที่สามารถเข๎าถึงกลุํม
คนฟังได๎ในวงกว๎าง และยังสํงผลตํอเนื่องไปถึงงานอ่ืนๆที่จะตามเข๎ามา เชํน มีงานโชว์แบบร๎องสดมาก
ขึ้น หรือเป็นพรีเซ็นเตอร์ และอ่ืนๆอีกมากมาย [3] 

แม๎วําในยุคนี้สื่อโซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) จะสามารถน าไปใช๎เป็นดัชนีชี้
ความส าเร็จของเพลง หากแตํวํารูปแบบของสื่อ และความรวดเร็วของเทคโนโลยีในปัจจุบันนั้นก็
สามารถสร๎างปัญหาให๎กับอุตสาหกรรม และวงการเพลงไทยไมํใชํน๎อย อาทิ  ปัญหาซีดีเถื่อน และการ
ดาว์นโหลดที่ผิดกฎหมาย เป็นผลให๎ธุรกิจเพลง คํายเพลง ตัวศิลปินและงานเพลงต๎องมีการ
เปลี่ยนแปลง และปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ทางการตลาดควบคูํกันไป โดยนอกจากจะเน๎นในเรื่องดิจิตอล
ดาวน์โหลดแล๎ว ยังมีการเน๎นการโชว์ ไมํวําจะเป็นคอนเสิร์ตหรือเทศกาลดนตรี โดยปัจจุบันในเรื่อง
ของการโชว์นั้นมีรูปแบบตํางๆ ออกมาไมํน๎อยและยังจะทยอยออกมาอีกเรื่อยๆ  หรือการกลับมาของ
ศิลปินรุํนเกําในอดีต หรือคอนเสิร์ตศิลปินในทศวรรษที่ 70-80 ที่มีฐานแฟนเพลงเป็นทุนเดิม 
อยูํแล๎วนั้นงํายกวําการสร๎างศิลปินใหมํเพราะมีฐานแฟนเพลงรับรองอยูํ [4] ซึ่งทางผู๎จัดเอง นายรักษิต 
รักการดี ผู๎อ านวยการฝุายคอนเสิร์ตและกิจกรรมพิเศษ บริษัท บีอีซี เอ็นเตอร์เทนเมนต์ จ ากัด 
(มหาชน) ผู๎ที่จัดคอนเสิร์ตให๎ กับอีริก แคลปตัน, ดิ อีเกิลส์ และซานตานํา เป็นต๎น ได๎กลําวถึงกระแส
คอนเสิร์ตร็อกรุํนใหญํที่เข๎ามาในไทยมากขึ้นวํา การท าคอนเสิร์ตศิลปินจากทศวรรษที่ 70-80 นั้นมี
แฟนเพลงมหาศาลเป็นหลักแสนคน ความต๎องการเข๎าไปชมจริงมีมาก สํวนใหญํบัตรคอนเสิร์ตขาย
หมด เพราะกลุํมลูกค๎าสํวนหนึ่งซึ่งเป็นคนอายุ 40 ปีขึน้ไปอยากมาดูศิลปินในดวงใจของตน ซึ่งแนํนอน
วําคงไมํใชํแคํเพียงกระแสการหวนร าลึกถึงความหลัง (nostalgia) ของกลุํมคนดูดนตรีเพียงอยํางเดียว 
สํวนหนึ่งมาจากกระแสธุรกิจดนตรีที่เปลี่ยนไป [5] นอกจากการกลับมาของรูปแบบโชว์ของศิลปินชื่อ
ดังในอดีตแล๎ว การสร๎างภาพของตัวศิลปิน ตลอดจนเพลงที่มีกลิ่นอายของร็อคในยุคตํางๆ ในอดีตก็
กลับมาเป็นที่นิยมอีกมากมายหลากหลายวง อาทิเชํน วงบอดี้สแลม (Bodyslam), วงค็อกเทล 
(Cocktail), วงโพลีแคต (Polycat), วงเรทโทรสเปค (Retrospect), วงเดอะมูสส์ (เดอะมูสส์), วง 
เดอะเยอร์ส (The Yers),วงเฮลเมทเฮด(Helmetheads), วงไวท์ โรส (White Rose), วงสะเลอ 
(Slur), วงเดอะจั๊กส์ (The Jukks), วงโลโมโซนิค (Lomosonic), วงน๏อกเดอะน๏อก (Knock The 
Knock), วงเราระบาย(Lullaby), วงสมเกียรติ, วงแนปอะลีน (Nap A lean), วงสควีดแอนนิมอล 
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(Sqweez Animal), วงอพาร์ทเม๎นต์คุณปูา (Apartment Khunpa), วงบาร์บี้ (Barbies), วงมายด์ 
(Mild) ฯลฯ 

การกลับมาได๎รับความนิยมของศิลปิน หรือแนวดนตรีที่ได๎รับกลิ่นอายจากในอดีตที่กลําวมา
ในข๎างต๎นนั้น สะท๎อนให๎เห็นถึงการผสมผสานกันของดนตรีในอดีตกับปัจจุบัน ซึ่งสอดคล๎องกับ
หลักการแนวคดิเรื่องหลังสมัยใหมํ (Post Modern) ที่เกี่ยวกับการออกแบบที่วํา มีความร าลึกถึงอดีต 
(Sentimentality) โดยการย๎อนกลับไปน าเอารูปทรงของอดีตมาใช๎ใหมํ [6] ซึ่งเป็นการน า
ประวัติศาสตร์ และการออกแบบมาสร๎างเป็นรูปทรงใหมํๆ ที่คาดไมํถึง น าเสนอเพ่ือการสื่อสาร
รูปแบบใหมํ โดยไมํมุํงเน๎นถึงความมีเหตุผลของประโยชน์ใช๎สอยเป็นหลัก ซึ่งการออกแบบของแนวคิด
นี้เป็นการผสมผสานข๎ามสายพันธ์ทางด๎านการออกแบบ [7] ซึ่งยังสอดคล๎องกับนักสถาปนิก นัก
ประวัติศาสตร์ชาวอังกฤษ ชาร์ลส์ เจงค์ส (Charles Jenks) ได๎กลําววํา โพสต์โมเดิร์นนิซึมเป็นสไตล์
ผสม เน๎นเนื้อหาที่เป็นประเด็นทางประวัติศาสตร์ เป็นเรื่องความทรงจ า ใช๎การอุปมา มีความก ากวม 
โดยผสมสิ่งเหลํานี้เข๎าด๎วยกันอยํางมีเหตุผล [8] ซึ่งสามารถสรุปได๎วําหลังสมัยใหมํ (Post Modern) 
นั้นเป็นรูปแบบที่เดํนชัดในการผสมกลมกลืนของศิลปะ โดยมีรูปแบบคือ การวางเคียงคูํกันของ
ลักษณะที่แตกตําง เป็นการผสมผสานรูปแบบที่ได๎มาจากการผลิตทางวัฒนธรรมจากอดีต 

จากข๎อมูลที่กลําวมาในข๎างถึงความนิยมในดนตรีร็อคในยุคปัจจุบัน รวมไปถึงการแบํงดนตรี
ร็อกออกเป็นยุคตํางๆ โดยวงดนตรีร็อคในยุคปัจจุบันตํางก็มีการด๎านรับอิทธิพลจากยุคของดนตรีร็อค
ในยุคตํางๆที่แตกตํางกัน มีการผสมผสานกันที่หลากหลาย โดยอาจกลําวได๎วํา “ภาพรวมของดนตรี
ร็อคของไทยในปัจจุบันนั้นมีความเป็นลูกผสม อันเกิดจากการหยิบยืมแนวดนตรีจากอดีตของดนตรี
ร็อคในยุคตํางๆ” หากแตํวําปัญหาที่เกิดข้ึนในเรื่องของเรขศิลป์ และการออกแบบที่ปรากฏออกมานั้น
ก็ยังเป็นการมองแคํภาพรวมโดยทั่วไปของดนตรีร็อคเพียงเทํานั้น ซึ่งไมมํีการน าภาพหรือการออกแบบ
ของยุคนั้นๆ ที่ได๎รับอิทธิพล มาผสมผสานเฉกเชํนเดียวกันกับรูปแบบดนตรีที่เป็นลูกผสมของของ
ดนตรีร็อคปัจจุบันกับยุคที่ได๎รับอิทธิพลมาด๎วย ภาพหรืองานออกแบบจึงมีมีลักษณะที่คํอนข๎างจะ
เหมือนหรือใกล๎เคียงกันมาก อีกทั้งยังไมํมีการแบํงยุคของดนตรีร็อคในแตํละยุคของงานออกแบบ  
ด๎วยเหตุนี้การหา และวิจัยแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ที่ชัดเจน ที่สามารถสะท๎อนธรรมชาติของ
ดนตรีร็อคในปัจจุบันที่มีการผสมผสานแนวดนตรีร็อคในอดีตนั้น ก็จะสามารถแยกแยะความตํางของ
งานออกแบบเรขศิลป์ของดนตรีร็อคในปัจจุบันที่มีลักษณะลูกผสมแนวดนตรีร็อคในอดีตของแตํละยุค
โดยเพื่อสร๎างความแตกตํางตามความเป็นจริงของวงดนตรีร็อคในปัจจุบันที่มีคุณลักษณะดนตรีลูกผสม
อยูํแล๎วนั้น ผู๎วิจัยได๎น าแนวคิดหลังสมัยใหมํ (Post Modern) เข๎ามาประยุกต์ใช๎กับงานเรขศิลป์ หรือ
งานออกแบบของดนตรีร็อคไทยในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในยุคตํางๆ ในอดีตมา
ผสมผสานตามแนวเพลงร็อค หรือคุณลักษณะดนตรีร็อคของวงนั้นๆ ของไทยในปัจจุบัน อาทิเชํน วง
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ดนตรีปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลดนตรีจากยุค 80s ภาพหรือการออกแบบของวงก็ควรเป็นลูกผสมของ
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ของยุคปัจจุบันกับยุค 80s ตามแนวคิดของวง เป็นต๎น เพ่ือใช๎เป็นแนวทาง
ให๎กับคํายเพลง ศิลปินร็อค ผู๎ที่สนใจ หรือแม๎แตํนักออกแบบเรขศิลป์ที่เกี่ยวข๎องสามารถเข๎าใจและ
สามารถสร๎างแนวทางในการออกแบบงานเรขศิลป์ที่หลากหลาย อีกท้ังเป็นการสร๎างภาพจ า หรือสร๎าง
จุดขายของแตํละวงให๎มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ด๎วยเหตุนี้ผู๎วิจัยจึงเห็นวําควรจะมีการศึกษาถึงการ
ออกแบบเรขศิลป์เพ่ือสื่อความหมายทางดนตรีร็อคในแตํละยุคโดยใช๎แนวคิดหลังสมัยใหมํ  ซึ่งจะ
สามารถท าให๎ผู๎ฟัง ผู๎ที่สนใจสามารถเข๎าใจ และซาบซึ้งในดนตรีร็อคในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลดนตรี
ร็อคในแตํละยุคได๎มากยิ่งขึ้น 

 
1.2 ปัญหาน าการวิจัย 

 เนื่องมาจากการออกแบบเรขศิลป์ของวงดนตรีร็อคของไทยในปัจจุบันนั้นไมํมีความแตกตําง
กันตามคุณลักษณะทางดนตรีที่แท๎จริงของในแตํละวงนั้นๆ ซึ่งเป็นดนตรีร็อคในปัจจุบันที่ผสมกับกลิ่น
อายของดนตรีร็อคในอดีตตามแตํละยุค จึงเป็นผลให๎งานออกแบบเรขศิลป์นั้นยังคงไมํแตกตําง และไมํ
สะท๎อนลักษณะดนตรีที่แท๎จริง ด๎วยเหตุนี้การใช๎การออกแบบทางเรขศิลป์แบบใด รํวมกับแนวคิดหลัง
สมัยใหมํอยํางไร ที่จะสามารถสื่อสาร และสร๎างเอกลักษณ์ให๎กับวงดนตรีร็อคของไทยได๎ 

 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือรวบรวมและจ าแนกบุคลิกภาพของดนตรีร็อคในแตํละยุค 
2. เพ่ือค๎นหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อสาร และสะท๎อนลักษณะของดนตรี
ร็อคในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในแตํละยุคตามแนวคิดหลังสมัยใหมํ 

 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 

 การออกแบบทางเรขศิลป์ที่แตกตํางกัน สามารถสื่อสารลักษณะของดนตรีร็อคในปัจจุบัน ที่
ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในอดีตในแตํละยุคได๎แตกตํางกัน 
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1.5 ขอบเขตการวิจัย 

 งานวิจัยครั้งนี้มุํงศึกษาเพ่ือหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อถึงภาพของวง
ดนตรีร็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลจากดนตรีร็อคในอดีต โดยศึกษาตัวแปรต๎นในเรื่องแนวความคิดของ
ดนตรีร็อคในแตํละยุค ซึ่งอ๎างอิงจากวิวัฒนาการของร็อคและแนวยํอยที่ได๎รับความนิยมในชํวงเวลา
ตํางๆ โดยในแตํละยุคนั้น จะมีรูปแบบดนตรี แนวท านอง โครงสร๎างของดนตรีและลักษณะการใช๎เสียง
ในแตํละยุคที่แตกตํางกันออกไป ซึ่งผู๎วิจัยใช๎เกณฑ์ในเรื่องของเวลาเป็นทศวรรษเพ่ือก าหนดขอบเขต
ในการศึกษาตั้งแตํก าเนิดเพลงร็อคในทศวรรษที่ 50 จนถึง ยุค 2000 หรือปัจจุบัน โดยมีรายละเอียด  
แนวทางยํอยที่ได๎รับความนิยมดังท่ีกลําวไปดังตารางตํอไปนี้ 
 

วิวฒันาการของร็อคและแนวยอ่ยที่ได้รับความนิยมในชว่งเวลาตา่งๆ 

กลางยุค 50 Rock’n roll 

กลางยุค 50 ถึงต๎นยุค 60 British rock, Garage rock, Surf music 

ค.ศ. 1963 - 1974 
Folk rock, Psychedelic rock, Progressive 

rock, Soft rock, Hard rock, Glam rock,  

Heavy metal 

ปลายยุค 70 Progressive rock, Progressive metal, Arena 

rock, Punk rock, New wave, Post punk 

ยุค 80 Glam metal,  Instrumental rock, Gothic, 

Alternative music & Indie Music 

ยุคต๎นถึงกลางยุค 90 

Alternative เข๎าสูํกระแสหลัก 

Grunge, Modern rock, Brit pop, Indie rock, 

Stoner rock, Pop punk, Post-grunge, Rap 

core,Hard core 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงการสรุปวิวฒันาการของร็อคและแนวยํอยที่ได๎รับความนยิมในชํวงเวลาตํางๆ 
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ส าหรับการศึกษาการออกแบบเรขศิลป์ จะมีการก าหนดขอบเขตของงานวิจัยที่เน๎นการ
ออกแบบเรขศิลป์ในเรื่องของการใช๎สี (Color)  การใช๎ตัวอักษร (Typography) และการใช๎แนวคิดใน
เรื่องของภาพประกอบในงานโฆษณา เพ่ือให๎ได๎แนวทางการออกแบบภาพของวงดนตรีร็อคของไทยที่
จะสามารถน าไปใช๎ในภาพของวงดนตรีร็อคไทยได๎ 

 
1.6 ประโยชน์ที่คาดวําจะได๎รับ 

 1. ได๎รวบรวมและจ าแนกบุคลิกภาพของดนตรีร็อคในแตํละยุค 
2. ได๎แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อสาร และสะท๎อนลักษณะของดนตรีร็อคใน
ปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในแตํละยุคตามแนวคิดหลังสมัยใหมํ 

 
1.7 วิธีด าเนินการวิจัย 

 ขั้นตอนในการด าเนินงานวิจัยสามารถแบํงออกเป็น 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาข๎อมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎องกับดนตรีร็อคในแตํละยุค รวมไปถึงสรุปข๎อมูลของ
แนวคิดหลังสมัยใหมํ 

 2. ศึกษาและรวบรวมงานออกแบบด๎านดนตรีในแตํละยุค 
3. สอบถามข๎อมูลผู๎เชี่ยวชาญทางด๎านดนตรี เพ่ือสรุปกลุํมตัวอยํางงานออกแบบ ดนตรีร็อคใน
แตํละยุค 
4. ศึกษาการออกแบบเรขศิลป์เรื่องของการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และการใช๎แนวคิดในเรื่อง
ของภาพประกอบในงานโฆษณา รวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 5. วิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์เรื่องของการใช๎สี  การใช๎ตัวอักษร และการใช๎แนวคิดใน
 เรื่องของภาพประกอบในงานโฆษณา และตรวจสอบค าตอบโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านการ
 ออกแบบเรขศิลป์ 
 6. วิเคราะห์ และสรุปการก าหนดการออกแบบเรขศิลป์ ที่เหมาะสมกับบุคลิกภาพวงดนตรี
 ร็อคของไทย 
 7. ออกแบบเรขศิลป์โดยผสานแนวคิดหลังสมัยใหมํ ที่สะท๎อนถึงลักษณะที่แท๎จริงของวง
 ดนตรีร็อคของไทย 
 8. สรุปผลการวิจัยและรวบรวมผลงาน 
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1.8 ค าจ ากัดความที่ใช๎ในงานวิจัย 

1. ดนตรีร็อค หมายถึง ดนตรีที่ประกอบด๎วยกีตาร์ กีตาร์เบส กลองเป็นเครื่องดนตรีหลัก ซึ่ง
ในบ๎างครั้งของอาจใช๎เครื่องดนตรีชนิดอ่ืนเข๎ามารํวม เชํน เครื่องสาย หรือเครื่องเปุา เป็นต๎น 
เน๎นความหนักแนํนในเนื้อหาที่ต๎องการจะสื่อสาร มีลักษณะที่เป็นดนตรีที่มีเสียงดัง ใช๎จังหวะ
ที่รุนแรง มักจะแสดงถึงอารมณ์และความรู๎สึกของเพลงผํานเนื้อหา 

 2. บุคลิกภาพ หมายถึง การแสดงออกถึงบุคลิกของงานเรขศิลป์ เชํน สะเทือนอารมณ์
 (Emotional), ดูยิ่งใหญํ อลังการ (Grand), สะอาดหมดจด (Clean) 

3.ดนตรีร็อคในแตํละยุค หมายถึง ดนตรีร็อคท่ีมีรากฐานมาจากดนตรีบลูส์ (Blues) ซึ่งม ีการ
พัฒนารูปแบบของดนตรีที่เปลี่ยนไปตามชํวงของทศวรรษที่ 50s, 60s, 70s, 80s, 90 และ
ปัจจุบัน  

4. หลังสมัยใหมํ หมายถึง การผสมกลมกลืนของการออกแบบ โดยปราศจากกฎเกณฑ์ในการ
ออกแบบ หรือมีรูปแบบที่ตายตัว อันเป็นการน าการผสมผสานรูปแบบ และองค์ประกอบจาก
ประวัติศาสตร์ หรืออดีตมาใช๎ ผํานการสร๎างสรรค์งานที่หลากหลาย 

5. การออกเรขศิลป์ หมายถึง ภาพที่เกิดจากองค์ประกอบทางเรขศิลป์ ได๎แกํ สี ตัวอักษร 
และงานภาพประกอบ 



 

 

บทที่ 2 
 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 

การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับวงดนตรีร็อคของไทยโดยใช๎แนวคิดหลังสมัยนั้น มุํงเน๎น
การศึกษาประเด็นของดนตรีร็อคในแตํละยุคเพ่ือวิเคราะห์ถึงลักษณะของการออกแบบเรขศิลป์ 
ตลอดจนบุคลิกภาพที่สามารถสื่อสารความหมายอันเป็นลักษณะเดํนในแตํละยุค ซึ่งผู๎วิจัยได๎ก าหนด
ขอบเขตในการศึกษาตั้งแตํก าเนิดเพลงร็อคในทศวรรษที่ 50 จนถึง ยุคปัจจุบัน เพ่ือน ามาวิเคราะห์
และเชื่อมโยงกับแนวคิดหลังสมัยใหมํ  โดยเป็นการสื่อสารบุคลิกภาพที่เดํน ตลอดจนการเลือก
องค์ประกอบและหลักการทางการออกแบบ เพ่ือให๎เกิดข๎อสรุปที่จะน าไปสูํแนวทางส าหรับนัก
ออกแบบสามารถน าไปใช๎ตํอไป ซึ่งผู๎วิจัยได๎แบํงการน าเสนอข๎อมูลที่เกี่ยวข๎องกับงานวิจัยชิ้นนี้สามารถ
แบํงเป็นหัวข๎อตํางๆดังนี้ 

  
 ส่วนที่ 1  ข๎อมูลเกี่ยวกับดนตรีร็อคในแตํละยุค 
   ศึกษาสํวนประกอบ ตลอดจนบุคลิกและลักษณะเดํนที่มีในของดนตรี    
   ร็อคในแตํละยุค 
 ส่วนที่ 2 ข๎อมูลเกี่ยวกับแนวคิดหลังสมัยใหมํ 

ศึกษาปรัชญาและแนวคิดหลักในการออกแบบ รวมไปถึงรูปแบบบุคลิกและ
ลักษณะเดํนของแนวคิดหลังสมัย 

 ส่วนที่ 3  ข๎อมูลเกี่ยวกับหลักการใช๎สี 
 ส่วนที่ 4  ข๎อมูลเกี่ยวกับการใช๎ตัวอักษร 
 ส่วนที่ 5 ข๎อมูลเกี่ยวกับแนวคิดเก่ียวกับภาพประกอบในงานโฆษณา 
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ส่วนที่ 1  ข้อมูลเกี่ยวกับดนตรีร็อคในแต่ละยุค  

 การศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับดนตรีร็อคในแตํละยุคนั้น เป็นการศึกษาตัวแปรต๎นโดยเป็นการ
รวบรวมข๎อมูลคุณลักษณะ ตลอดจนบุคลิกเดํนๆ ที่สื่อสาร และสะท๎อนออกมาในแตํละยุคตั้งแตํอดีต
ถึงปัจจุบันเพ่ือให๎ทราบและสามารถแยกแยะถึงคุณลักษณะเดํนๆ ที่จะสามารถแยกตัวแปรต๎นได๎เป็น
ยุคตํางๆ อันจะเป็นประโยชน์ตํอการวิเคราะห์ข๎อมูลการออกแบบเรขศิลป์ที่จะสามารถสะท๎อน
คุณลักษณะของดนตรีร็อคในแตํละยุคได๎อยํางชัดเจน เนื่องมาจากดนตรีร็อคนั้นมีต๎นก าเนิดจาก
ตะวันตก อีกทั้งการเกิดขึ้นของดนตรีร็อคไทยก็เป็นการหยิบยืม ได๎รับการถํายทอดและเป็นการ
แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมจากตะวันตก ด๎วยเหตุนี้ผู๎วิจัยจึงจ าเป็นต๎องศึกษาถึงคุณลักษณะของดนตรีร็อค
จากตะวันตกในแตํละยุคเบื้องต๎น เพื่อให๎เกิดการเชื่อมโยงถึงดนตรีร็อคของไทยที่ได๎รับอิทธิในแตํละยุค
ของดนตรีร็อคจากตะวันตกด๎วย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ตํอการวิเคราะห์และสรุปข๎อมูลตํอไป 

 ดนตรีร็อคเป็นดนตรีที่ก าเนิดขึ้นในยุคหลังสงครามโลกครั้งที่สอง เป็นการสร๎างวัฒนธรรมของ
ตนเองจากคนวัยหนุํมสาวในยุคนั้นที่เรียกวํา Baby Boom ซึ่งเป็นคนหนุํมสาวจ านวนมากที่ไมํพึง
พอใจการตีกรอบของครอบครัว ตลอดจนสังคมที่สร๎างกรอบไว๎ให๎ ด๎วยเหตุนี้การลุกขึ้นมาสร๎าง
วัฒนธรรมของตัวเองที่แตกตํางแปลกแยกจากสังคมจึงเป็นทางออกของคนหนุํมสาวของยุคนี้ ก าเนิด
ของดนตรีร็อคจึงถือเป็นดนตรีที่สร๎างขึ้นโดยวัยรุํนและเพ่ือวัยรุํนโดยแท๎จริง นอกจากนี้ดนตรีร็อคยัง
เป็นรูปแบบดนตรีที่มีอิทธิผู๎คนเป็นอยํางมาก เป็นดนตรีที่ประกอบด๎วยกีตาร์ กีตาร์เบส กลองเป็น
เครื่องดนตรีหลัก รูปแบบดนตรีงํายๆ เน๎นความหนักแนํนในเนื้อหาที่ต๎องการจะสื่อสารภาพลักษณ์
ของดนตรีร็อกในชํวงแรกนั้น มักจะแสดงถึงวัยรุํนที่ดื้อรั้น ปุาเถื่อน รวมไปถึงเป็นดนตรีที่เป็นกบฏตํอ
ดนตรีที่ก าลังเป็นดนตรีสมัยนิยมทั่วไป จึงมีลักษณะที่เป็นดนตรีที่มีเสียงดัง ใช๎จังหวะที่รุนแรง หากแตํ
วํามักจะซ๎อนความแปลกใหมํและแตกตํางอยูํเสมอ อีกทั้งมักจะแสดงถึงอารมณ์และความรู๎สึกของ
เพลงผํานเนื้อหาได๎อยํางไมํมีขอบเขต และบางครั้งมักจะแสดงเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องเพศ [2] 

 ดนตรีร็อคมีรากฐานมาจากดนตรีบลูส์ (Blues) ซึ่งก าเนิดโดยคนผิวด าที่ถูกจับมาเป็นทาส คน
ผิวด าเหลํานี้ถูกใช๎งานอยํางหนักในการปลูกฝูาย และยาสูบในภาคใต๎ของสหรัฐ (ตั้งแตํปี ค.ศ. 1600) 
เวลาท างานในไรํ พวกเขาปลอบประโลมใจ ด๎วยการร๎องเพลงเป็นจังหวะ ขุดดิน เหวี่ยงจอบเป็น
จงัหวะไปพร๎อมๆกัน ซึ่งเป็นที่มาของดนตรีบลูส์ อันมีลักษณะเดํนคือการขับร๎องและเลํน อันมีจังหวะ
ที่หลากหลายและผสมผสานกัน 

  ชํวงทศวรรษ 50s ดนตรีร็อคแอนด์โรลล์ (Rock 'n' Roll) นั้นได๎ถือก าเนินขึ้น ผู๎ที่คิดค า
วําร็อคแอนด์โรลล์ (Rock 'n' Roll) เป็นคนแรกคือ อลัน ฟรีด (Alan Freed ค.ศ.1922-1965) ร็อค
แอนด์โรลล์ หมายถึงดนตรีของคนผิวด าที่มีการพัฒนารูปแบบ มีจังหวะที่หนักหนํวง รุนแรง เน๎น
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จังหวะยก (Up Beats) การมาของดนตรีร็อคแอนด์โรลล์นั้นถือได๎วําเป็นการเปลี่ยนแปลงของวงการ
ดนตรีโลกครั้งใหญํที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นดนตรีในรูปแบบใหมํ อันมีเนื้อหาทั้งหวาน ทั้งร๎อนแรง โศกเศร๎า 
จริงใจ เปิดเผย ผสมผสานกันด๎วยความรุนแรง เรําร๎อน ดุดัน แตํบางขณะกลับอํอนหวาน 

 บิลล์ ฮาลีย์ (Bill Haley) บิลล์เป็นนักร๎องผิวขาวที่ท าให๎โลกรู๎จักกับค าวําร็อคแอนด์โรลล์ด๎วย
เพลงฮิตแรกของวง คือ “Rock around the Clock” เป็นรูปแบบดนตรี “Shake” หรือร็อคแอนด์
โรลล์ในแบบของบิลล์ ซึ่งเป็นดนตรีเขยําอารมณ์ในจังหวะเต๎นร าใหมํถอดรูปแบบเขยําสะโพกโยกขาซึ่ง
เป็นที่นิยมในหมูํวัยรุํนอยํางรวดเร็ว [9] จนกระทั่งการมาถึงของหนุํมนักร๎องผิวขาวที่ชื่อ เอลวิส  
เพรสลีย์ (Elvis Presley) ที่มีบุคลิกที่ดีกวํา ทําทางการเคลื่อนไหวที่นําดู มีสไตล์เป็นของตนเองและ
เป็นที่ดึงดูดเพศตรงข๎าม เป็นนิยมของวัยรุํน ต๎นปี ค.ศ.1956 เอลวิส ในวัย 21 กับเพลง “Heartbreak 
Hotel” ที่ขึ้นอันดับ 1 ก็โดํงดังไปทั่วโลกอยํางรวดเร็ว โดยมีเพลงฮิตอีกมากมายหลายเพลง สํงผลให๎
ได๎รับการขนานนามยกยํองวําเป็นราชาร็อคแอนด์โรลล์ เพลงร็อคแอนด์โรลล์ในชํวงสิบปีหลังจากปี 
ค.ศ. 1955 ยังคงรวมกันเป็นกลุํมที่มีสไตล์เฉพาะตัว นักดนตรีร็อคแอนด์โรลล์ที่เป็นคนผิวขาวทั้งหมด
มีพ้ืนเพมาจากทางตอนใต๎ เพลงของพวกเขาล๎วนแตํมีแรงบันดาลใจที่พัฒนามาจากแนวริทึม 
แอนด์บูลส์ และเพลงคันทรี่ ศิลปินร็อคแอนด์โรลล์ที่เป็นที่นิยมในยุคนี้ได๎แกํ  Bill Haley, Elvis 
Presley, Lee Lewis, Buddy Holly, The Everly Brother, Hally และ The Big Bopper เป็นต๎น 

 ชํวงทศวรรษ 60s วงเดอะ บีเทิลส์ (The Beatles) จากประเทศอังกฤษได๎เดินทางตระเวน
แสดงคอนเสิร์ตที่สหรัฐอเมริกา ซึ่งสร๎างความตะลึงไปทั่วโลก วงเดอะ บีเทิลส์เริ่มมีชื่อเสียงในประเทศ
อังกฤษตั้งแคํปี ค.ศ. 1962 (พ.ศ. 2505) แผํนเสียงแรกของเดอะ บีเทิลส์คือ “Love Me Do” ได๎รับ
ความนิยมอยํางรวดเร็ว แผํนเสียงเพลง “Please Please Me” ปี ค.ศ. 1963 ขายดีที่สุดในอังกฤษ  
6 เดือนซ๎อน และในปี ค.ศ. 1964 เพลง “I Want To Hold Your Hand” เป็นแผํนที่ขายดีที่สุดใน
อเมริกา เดอะ บีเทิลส์ได๎ท าให๎เกิดกระแสใหมํหลายอยํางในเพลงร็อค เชํน การใช๎กีตาร์ "เสียง
แตก"(Distortion) เพ่ือสร๎างน้ าหนักและตอบสนองความต๎องการในการฟังที่แปลกใหมํตํอคนฟังรุํน
ใหมํ อีกทั้งได๎มีการน ารูปลักษณ์ และบทเพลงใหมํๆ ออกมาท าให๎วงการร็อคแอนด์โรลล์เกิดการพัฒนา
และกํอให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงหลายสิ่งหลายอยําง ไมํใชํเพียงแคํในวงการดนตรี แตํยังหมายถึง 
แฟชั่น วัฒนธรรม ศิลปะทุกแขนง ไปจนถึงการเมือง อิทธิพลของพวกเขาไมํใชํแคํ ทรงผม ทําทาง 
เสื้อผ๎า หรือรองเท๎าเทํานั้น แตํยังรวมไปถึงแนวความคิด วิถีชีวิตของคนในยุคนั้น  

 สาเหตุของความส าเร็จของเดอะ บีเทิลส์นั้น เป็นสิ่งที่อธิบายได๎ยากยิ่ง ลักษณะของเพลงของ
พวกเขาก็ไมํได๎ตํางจากวงอ่ืนๆเทําไรนัก เพลงของเดอะ บีเทิลส์มีลักษณะเป็นร็อคแอนด์โรลล์ เน๎น
จังหวะที่ 2 และ 4 ใช๎กีตาร์ไฟฟูาที่มีโซโลํ และริทึม กีตาร์เบส และกลองชุด บางครั้งอาจมีเปียโนหรือ
ออร์แกนไฟฟูา เพลงโดยมากเป็นเรื่องที่เกี่ยวกับความรัก ความดี ความหวานชื่น ซึ่งเดอะ  บีเทิลส์
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ถํายทอดผํานความมีเสนํห์ ความไรเดียงสา ความตรงไปตรงมาที่บํงบอกถึงความสุขของพวกเขา 
อิทธิพลของพวกเดอะ บีเทิลส์ ในชํวงทศวรรษที่ 60 ตํางพากันค๎นหาเสียงดนตรีใหมํๆ และความคิด
ใหมํๆ ที่จะมาท าเป็นเพลง เชํน การใช๎เครื่องปรับแตํงเสียง (Electronic Effects) แบบใหมํๆ มีการใช๎
เครื่องดนตรีคลาสสิคและเครื่องดนตรีอ่ืนๆที่ไมํใชํเครื่องดนตรีตะวันตก เพ่ือให๎มีลักษณะแตกตํางไป
จากกฎเกณฑ์เดิมๆ 

 นอกจากนี้ดนตรีร็อคในยุค 60 นั้นได๎มีการซึมซับรูปแบบของดนตรีโฟล์คเข๎าไปด๎วย โดย
มักจะมีเนื้อร๎องเกี่ยวกับเรื่องราวในปัจจุบันในขณะนั้น เชํน เรื่องสงคราม เรื่องการเหยียดผิวเป็นต๎น 
นักเขียนเพลง และนักร๎องเพลงโฟล์ค ที่ประสบความส าเร็จมากที่สุดในยุคนี้ก็คือ บ็อบ ดีย์แลน (Bob 
Dylan) เจ๎าของเพลง “Blowin' in the Wind” ซึ่งเป็นเพลงที่ตํอต๎านการแบํงชนชั้น ซึ่งสะท๎อน
ความรู๎สึกนึกคิดอยํางตรงไปตรงมาของเยาวชนสํวนมากของสหรัฐอเมริกา สไตล์การร๎องของเขา  
ครึกโครม ร๎องเพลงพร๎อมกับดีดกีตาร์ และเปุาฮาร์โมนิกา ด๎วยส าเนียงที่บาดหู เนื้อหาเพลงมีทั้งการ
เหน็บแนม เสียดสี และวิพากษ์วิจารณ์ท้ังตัวเองและโลกรอบตัวอยํางรุนแรง ความส าเร็จของเขาชํวยปู
ทางให๎ศิลปินโฟล์ครุํนตํอมา อีกหลายคน อาทิ Joan Baez, Phil Ochs, Tom Paxton, Gordon 
Lightfoot และ Judy Collins เป็นต๎น 

 ในปี ค.ศ. 1967 (พ.ศ. 2510) เป็นปีที่ จิม มอร์ริสัน แอน เดอะ ดอร์ส (Jim Morrison  
& The Doors) ได๎รับความนิยมเป็นอยํางสูง พวกเขาเลํนเพลงร็อคในลักษณะ “อันเดอร์กราวด์” 
(Underground) ซึ่งมีลักษณะที่หยาบคาย เนื้อร๎องเป็นบทกวีที่คลุมเครือ มีเนื้อเกี่ยวกับความรักและ
เพศ ซึ่งในปีเดียวกันนี้ จิมิ เฮนดริซ์ (Jimi Hendrix) นักดนตรีผิวสี ก็ปรากฏขึ้นด๎วยเชํนกัน จิมิเลํน
กีตาร์ด๎วยมือซ๎าย ใช๎เครื่องขยายเสียงที่ดังเหมือนระเบิด มีเสียงที่สลับซับซ๎อน ทําทางการแสดงที่
ก๎าวร๎าว ปุาเถื่อน มีลีลาการเลํนกีตาร์ที่เรํงเร๎า และยั่วยวนทางเพศ ซึ่งในฉากสุดท๎ายของการแสดงเขา
มักจะราดน้ ามนับนกีตาร์ของเขาและเผาทิ้งตํอหน๎าคนดูพร๎อมเรํงเครื่องขยายเสียงให๎ถึงจุดสุดยอดเป็น
ต๎น กลุํมศิลปินอีกกลุํมที่มีความรุนแรงในการแสดงก็คือ เดอะ ฮู (The Who) เพลงของพวกเขาใช๎
เครื่องขยายเสียงที่เสียดแทงหู ใช๎เสียงที่เรียกวํา “Electronic Feedback” และลีลาทําทางที่คล๎าย
นักยิมนาสติก มีการสื่อความหมายของบทเพลงด๎วยการแสดง แตํมักจบการแสดงด๎วยการทุบท าลาย
กีตาร์และขว๎างไปยังผู๎ชมอยํางปุาเถื่อน และเมามัน  

 ในปีเดียวกันนี้มีการกํอตั้งวงที่ชื่อวําครีม (Cream) ซึ่งถือเป็นวงที่รวบรวมนักดนตรีชั้นยอด
ของวงการมารวบกัน อาทิ Ginger Baker, Eric Clapton, Jack Bruce เป็นต๎น ซึ่งเป็นบุคคลที่มี
ชื่อเสียง โดยเฉพาะการโซโลํกีตาร์แบบ “Improvisation” พวกเขารวมตัวกันเพ่ือสร๎างศิลปะที่พวก
เขาต๎องการ โดยเลํนจากการประพันธ์เพลงของพวกเขาเองมีส าเนียงของบูลส์ หรือเรี ยกวํา “บูลส์
ร็อค” ซึ่งสร๎างมาตรฐานและยังสํงอิทธิพลไปยังวงดนตรีอื่นๆ ในเวลาตํอมา 
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 กลําวโดยสรุปวําดนตรีร็อคในยุคทศวรรษที่ 60 นี้ไมํสามารถแยกตัวออกจากเหตุการณ์ทาง
สังคม และการเมืองได๎ เป็นการลุกขึ้นตํอสู๎เพ่ือให๎พ๎นจากการครอบง า และเพ่ือเสรีภาพสํวนบุคคลทั้ง
จากด๎านสังคม การเมือง วัฒนธรรม และเพศ ด๎วยสื่อสารมวลชนที่มีความพัฒนา สามารถกระจายไป
ยังทั่วโลก ท าให๎เกิดการเลียนแบบมากมายคล๎ายๆ กัน อาทิ การเดินขบวนของนักศึกษาที่กรุงปารีส , 
วอซอร์, นิวยอร์ก และเบิร์คเลย์ เป็นต๎น ซึ่งในกลุํมนักดนตรีร็อคก็เชํนเดียวกัน ไมํสามารถแยกตัวออก
จากเหตุการณ์ที่เป็นสาธารณะได๎ การยั่วยุ และการกบฏจึงเป็นลักษณะเฉพาะของยุคนี้ เหตุการณ์ที่
โดํงดังท่ีสุดคือ การจัดเทศกาลคอนเสิร์ตกลางแจ๎งที่ “Woodstock” ในนิวยอร์ก ปี ค.ศ. 1969 ซึ่งถือ
ได๎วําเป็นสัญลักษณ์ของยุค “ฮิปปี้” เป็นการรวมตัวของคนหนุํมสาวที่รักสันติภาพและเสียงเพลง
จ านวนกวํา 500,000 คน ซึ่งสาระของงานประกอบด๎วยยาเสพติด ดนตรี การตํอต๎านสงครามและ
มิตรภาพ ซึ่งการจัดเทศการเชํนเดียวกันนี้ครั้งตํอๆมาก็ไมํประสบความส าเร็จเทํากับที่ Woodstock 
บางเหตุการณ์มีผู๎เสียชีวิต เหตุการณ์รุนแรงจนท าผู๎ที่ฝักใฝุการเมืองฝุายซ๎ายเริ่มเสื่อมความนิยมใน
ดนตรีร็อค แตํกระนั้นดนตรีร็อคในชํวงปลายทศวรรษที่ 60 ก็ได๎เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญํ โดยเป็น
การผสมผสานความหลากหลาย และแตกแขนงออกเป็นหลากหลายสไตล์มากยิ่งขึ้น เชํน Folk Rock, 
Jazz Rock, Classic Rock, Acid Rock และ Psychedelic Rock เป็นต๎น 

  ชํวงทศวรรษ 70s กระแสของวงร็อคจากเกาะอังกฤษได๎แพรํหลายเป็นอยํางมาก จนพัฒนา
รูปแบบเป็นฮาร์ดร็อค (Hard Rock), เฮฟวี่เมทัล (Heavy Metal) และซอฟร็อค (Soft Rock) โดย
ในทางด๎านสีสันดนตรีนั้น ทั้งเฮฟวี่เมทัลและฮาร์ดร็อค มีความใกล๎เคียง กันมาก จนแทบจะแยกกันไมํ
ออก โดยทั้งสองแนวนี้จะใช๎เสียงในการเลํนที่ดัง เครื่องดนตรีสํวนใหญํ จะเป็นกีตาร์ เบส และกลอง 
บวกกับเสียงร๎อง ที่ต๎องใช๎พลัง ซึ่งสิ่งที่แตกตํางกันก็คือ ฮาร์ดร็อคนั้นจะมีส าเนียงของดนตรีบลูส์ 
และร็อคแอนด์โรลล์ ผสมผสานกันอยูํ แตํในเฮฟวี่เมทัลนั้นมีน๎อยมากแตํจะมีความชัดเจน ด๎วยการเลํน
ที่ดุดัน หนักหนํวง ร๎อนแรง ผู๎ฟังสํวนใหญํเป็นวัยหนุํมสาว ที่ต๎องการสื่อสารกับคนภายนอก แสดงออก
ชัดอยํางโจํงแจ๎งทางอารมณ์และความคิด สิ่งเหลํานี้ถือวําเป็นสิ่งแปลกใหมํ และแหวกขนบธรรมเนียม
ของสังคม ซึ่งตั้งแตํ ค.ศ. 1970 เป็นต๎นมา ดนตรีเฮฟวี่เมทัลและฮาร์ดร็อคได๎ แตกแขนงออกไปจนมี
ลักษณะเฉพาะของตัวเองแยกออกไปเป็นชื่อตํางๆ ที่เรียกตาม ลักษณะดนตรี บางครั้งแบํงตาม
ลักษณะของการแตํงตัว แบํงตามลักษณะของเนื้อหา ซึ่งมีชื่อเรียกแตกตํางกัน ได๎แกํ โพรเกรสซีฟร็อค 
(Progressive rock) , โพรเกรสซีฟ เมทัล(Progressive Metal), โฟล์กร็อค (folk rock), บูลส์ร็อค 
(Blues rock) และ แจ๏สร็อค (Jazz rock ) เป็นต๎น ซึ่งเป็นการใช๎เครื่องขยายเสียงที่มีพลังเสียงมากขึ้น 
ใช๎เครื่องแตํงเสียงทางดนตรี โดยที่โครงสร๎างของเพลงมีอิสระและมีความยืดหยุํนมากขึ้น จากเพลง
สั้นๆ แบบเกํากลายเป็นเพลงที่มีการอิมโพรไวซ์ (Improvisation) ซึ่งเข๎ากับลักษณะของโครงสร๎าง
อิสระ เนื้อหาของเพลงมีเนื้อหาเกี่ยวกับสังคมและการเมือง บางเพลงเป็นเรื่องของปรัชญา ความคิด 
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และมีการใช๎ภาษาที่คลุมเครือไมํชัดเจน กลุํมผู๎ฟังสํวนใหญํมักเป็นผู๎ใหญํที่มีแนวคิดตํอต๎านทาง
การเมือง ซึ่งวงร็อคที่ได๎รับการยกยํองวําดีที่สุดจากยุคทศวรรษที่ 60 ก็ยังคงอยูํมาถึงยุคนี้ ได๎แกํ The 
Rolling Stones, Elton John  เป็นต๎น ซึ่งตอนปลายทศวรรษนี้ วงดนตรีขนาดใหญํที่มีเครื่องดนตรี
มากและใช๎เครื่องขยายเสียงขนาดใหญํ มาชํวยเสริมสร๎างเสียงให๎ดูยิ่งใหญํ หรูหรา ซึ่งเครื่องดนตรีที่
ส าคัญคือ เปียโน ออร์แกนไฟฟูา และซินธีไซเซอร์ (Synthesizer) มารํวมบรรเลงให๎มีสีสันมากยิ่งขึ้น 
ซึ่งเป็นดนตรีร็อคแบบอังโกลอเมริกัน (Anglo-American) ในทศวรรษที่ผํานมา โดยสมาชิกของวง
ดนตรีสํวนมากผํานการฝึกฝนด๎านดนตรีคลาสสิค เพลงของพวกเขาจึงมีลักษณะการเรียบเรียงเสี ยง
ประสานคล๎ายกับเพลงศตวรรษที่ 19 ตอนปลาย ซึ่งวงที่เป็นผู๎ริเริ่มน าดนตรีคลาสสิคเข๎ามาผสมดนตรี
ร็อคได๎แกํ The Moody Blues และ The Pink Floyd นอกจากนี้ยังมี King Crimson and 
Tangerine Dream ซึ่งใช๎ดนตรีคลาสสิคมาผสมกับดนตรีร็อคอยํางจริงจังจนได๎วําเป็น “Art Rock”  
นอกจากนี้การใช๎เครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิคส์ในการแสดงบนเวทีในยุคนี้มีการพัฒนาและมีความ
ซับซ๎อนมากยิ่งขึ้นเพ่ือให๎สอดคล๎องกับแสงสีประกอบกับฉากตํางๆบนเวที ซึ่งถือเป็นสํวนส าคัญของ
การแสดง อาทิวง Yes และ Genesis ซึ่งไมํวําจะเป็นจังหวะหรือลีลานั้นนับวําเป็นการสืบทอดสไตล์
เพลงตํอมาจากเพลงร็อคยุคทศวรรษที่ 60 นอกจากนี้ยังถูกน าไปผสมผสานกับดนตรีร็อคแบบเฮฟวี่
หรือ เฮฟวี่เมทัล (Heavy Metal) อาทิ Led Zepplin, Iron Butterfly, Deep Purple, Grand 
Funk, Railroad, Black Sabbath และ Queen เป็นต๎น 

 ทศวรรษที่ 80s ดนตรีร็อคได๎มีการพัฒนาและแตกแขนงกลายเป็นดนตรีอีกหลายแนว เชํน 
นิวเวฟ (New Wave) และฮาร์ดคอร์ พังค์ (Hardcore Punk) โดยมีลักษณะเสียงดังแบบฮาร์ดร็อค 
กิริยาทําทางบนเวทีมีท้ังการถํมน้ าลาย การตํอสู๎ การปลดเปลื้องเสื้อผ๎า ในด๎านเนื้อหาของเพลงมีตั้งแตํ
เนื้อหาหยาบคาย ลามกไปจนถึงเสียงที่เบาจนแทบจะไมํได๎ยิน มีการแตํงกายที่แปลกประหลาดไมํ
สนใจตํอระเบียบหรือกฎใดๆ ทั้งสิ้น ซึ่งล๎วนแล๎วแตํเป็นการตํอต๎านสังคม การเมืองและสถาบันตํางๆ 
อาทิวงเซ็กซ์ พิสทอลส์ (SEX PISTOLS) เป็นต๎น ในชํวงทศวรรษนี้วัยหนุํมสาวสํวนใหญํนิยมฟัง
เพลงร็อคที่มีความหนักหนํวงยิ่งขึ้น เรียกวํา เฮฟวี่เมทัล (Heavy Metal) ลักษณะของเพลงนั้นมีพ้ืน
ทางมาจากบูลส์ แตํเน๎นหนักที่เสียงกีตาร์ กลองและเบส ใช๎เสียงร๎องที่ดังสนั่น และใช๎เครื่องขยายเสียง
ดังมาก สํวนเนื้อหามักเกี่ยวกับเรื่องเพศ มีการแตํงกายที่แปลกพิสดาร ค าวํา “Heavy Metal” มา
จากบทเพลง “Born to be wild” ในเนื้อเพลงนั้นมีชํวงหนึ่งที่ร๎องวํา “Heavy Metal Thunder” วง
ดนตรีที่จัดวําเป็นวงเฮฟวี่เมทัล ได๎แกํ Quiet Riot, Iron Maiden, Black Sabbath, Deep Purple, 
Led Zeppelin, UFO, Grand Funk Railroad, Bon Jovi, Queen, Gun & Roses, Scorpion, 
Europe, Ozzy Osbourne และ Kiss เป็นต๎น นอกจากดนตรีเฮฟวี่เมทัลแล๎วนั้น แจ๏สร็อคและ 
ป็อปร็อคก็ตํางได๎รับความนิยมด๎วยเชํนกัน ศิลปินป็อปร็อคที่ได๎รับความนิยมละมีชื่อเสียงเป็นอยําง

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%9F
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มากได๎แกํ Michael Jackson ในอัลบั้ม Thriller ในปี ค.ศ.1982 ซึ่งประสบความส าเร็จเรื่อยมาจนถึง
ยุคทศวรรษที่ 90 นอกจากนี้ยังมีศิลปินป็อปร็อคท่ีมีชื่อเสียงอีกคน คือ มาดอนนา (Madona) ซึ่งถือได๎
วําเป็นศิลปินหญิงที่ได๎ชื่อวําเป็นสัญลักษณ์ทางเพศแหํงยุค 80-90 อยํางโดดเดํนที่สุด อัลบั้มชุดแรกที่
ประสบความส าเร็จมากท่ีสุดคือ “Like a virgin” ในปี ค.ศ. 1984 

 ชํวงทศวรรษที่ 90 นั้นดนตรีเฮฟวี่เมทัลได๎กลายเป็นสิ่งที่นําเบื่อหนํายส าหรับวัยรุํน ซึ่งบางวง
ก็ได๎ปรับเปลี่ยนสไตล์ให๎มีความป็อปมากยิ่งขึ้น เพ่ือสนองตํอกลุํมผู๎ฟังให๎กว๎างมากยิ่งขึ้น หากแตํวํา
กลุํมผู๎ฟังยุคใหมํๆนั้นต๎องการแสวงหาแนวทางใหมํๆ และศิลปินร็อคเองก็มีอุดมการณ์ที่ต๎องสร๎าง
ผลงานของตัวเองเป็นหลัก โดยหลีกหนีจากรูปแบบ ความซ้ าซากหรือเปูาหมายทางการตลาด ด๎วยเหตุ
นี้จึงเป็นที่มาของแนวเพลงอัลเทอร์เนทีฟร็อค (Alternative Rock) ซึ่งตํอมาได๎รับความนิยมเป็นอยําง
มาก โดยมีลักษณะเสียงที่ดิบเป็นธรรมชาติ ความรกของเสียงกีตาร์ รวมไปถึงเสียงกลองที่หนักหนํวง 
ผนวกกับความรุนแรงที่ตอบสนองให๎กับความต๎องการของคนยุคนี้ได๎เป็นอยํางดี อาทิวง The Cure, 
Pearl Jam, Sonic Youth, U2, Public Enemy และวง Nirvana ซึ่งตํอมาวงที่เรียกวํา 
อัลเทอร์เนทีฟร็อค เหลํานี้ได๎มีเพลงฮิตติดอันดับและได๎ย๎ายไปสูํสังกัดหรือบริษัทใหญํ หรือเรียกได๎วํา
เริ่มเข๎าสูํดนตรีกระแสหลัก จึงได๎เกิดแนวเพลงยํอยๆอีก เชํน กรันจ์ (grunge), บริตป็อป (Britpop), 
อินดี้ร็อก (Indie rock) และนูเมทัล (Nu metal) เป็นต๎น 

 ชํวงปี 2000 ดนตรีร็อคนั้นมีการวางรากฐานไว๎ในดนตรีแทบจะทุกประเภท อีกทั่งยังคงมีการ
พัฒนาอยํางตํอเนื่องและยังได๎รับความนิยมอยูํเสมอมา ซึ่งในขณะเดียวกันดนตรีอัลเทอร์เนทีฟร็อค 
(Alternative Rock) หรือ โมเดิร์นร็อค (Modern Rock) เริ่มเสื่อมความนิยมลง โดยมีดนตรี ที่น าเอา 
เสียงสังเคราะห์อิเล็กทรอนิคส์ตํางๆ มาใช๎เป็น ตัวแทรกแซงในดนตรีอิเล็กทรอนิคส์เชํน Chemical 
Brothers, The Prodigy, Fatboy Slim, Underworld และ Basement Jaxx เป็นต๎น ซึ่งเป็นที่
นิยมในหมูํวัยรุํน และนักเต๎นร าเป็นอยํางมาก นอกจากนี้การผสมผสานกันระหวํางแนวอินดี้ร็อก 
(Indie rock) แนวเมทัล (Metal) และฮิปฮอป (Hip-Hop) ซึ่งโดดเดํนด๎วยสไตล์เพลงที่เน๎นโทนเสียง
ต่ า ขับดันความรู๎สึกอึดอัด ผสมเข๎ากับจังหวะแบบฮิปฮอปหรือ ลักษณะการร๎องแบบแร๏ป (Rap) เข๎า
มาผสม เชํน วง Korn และวง Limp Bizkit เป็นต๎น อีกทั้งมีการพัฒนาของรูปแบบดนตรีพังก์ร็อค 
(Punk Rock) และแนวอินดี้ร็อก (Indie rock) ก็ได๎ท าให๎เกิดกลุํมแนวดนตรีอีโมร็อค (Emo Rock) 
และ สกรีโม (Screamo) ซึ่งได๎รับความนิยมตํอมา อาทิวง Story of The year, Funeral a Friend, 
Underoath, Saosin และ The Used เป็นต๎น โดยมีลักษณะการสื่อสารด๎วยอารมณ์อันมีความ
โฉงฉํางและกราดเกรี้ยวของภาคดนตรีดูยุํงเหยิง และไมํหยุดนิ่ง มีเมโลดี้และริฟฟ์กีตาร์ที่แพรงพราว
รวดเร็ว รวมถึงน้ าเสียงที่กรีดร๎องบ๎าคลั่ง หรือเป็นอารมณ์เศร๎าหมอง หดหูํ และออกไปทางเจ๎าอารมณ์

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%9B
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81
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ในภาคการร๎องทั้งยังมีเนื้อหาที่มองโลกแคบเก็บตัวโดดเดี่ยวและเป็นในทางติดลบ มีความเป็น
นามธรรม และวนเวียนในความรู๎สึกของตนเอง  

 
ดนตรีร็อคของไทยในปัจจุบัน 

 ในประเทศไทยนั้นดนตรีร็อคเข๎ามามีบทบาทส าคัญตั้งแตํทศวรรษที่ 70 จากอิทธิพลชาติ
ตะวันตกอยํางสหรัฐอเมริกาผํานสงครามเวียดนาม โดยแหลม มอริสัน นักดนตรีชาวอุดรธานีได๎ตั้งวง
ดนตรีชื่อ วีไอพี ขึ้นมา เพ่ือเลํนดนตรีแนวเฮฟวี่เมทัลและฮาร์ดร็อคให๎กับเหลําทหารอเมริกันในสถาน
บันเทิงยามค่ าคืนของอุดรธานี โดยมีจิม ิเฮนดริกซ ์และจิม มอร์ริสัน แหํงวงเดอะดอร์ส เป็นแบบอยําง 
กํอนที่จะมีนักดนตรีอีกหลายคนสร๎างชื่อเสียงขึ้นมา เชํน กิตติ กาญจนสถิตย์, โอฬาร พรหมใจ หรือ 
ชัคกี้ ธัญญรัตน์ ในทศวรรษที่ 80 เมื่อวงการเพลงไทยเริ่มเข๎าสูํยุคของการพาณิชย์ เริ่มมีคํายเพลง
ตํางๆ เกิดขึ้น ความส าเร็จของอัสนี-วสันต์ กับไมโคร ในสังกัดแกรมมี่ เอ็นเตอร์เทนเม๎นต์ ก็ชํวยให๎
ดนตรีร็อกได๎รับความนิยมมากขึ้น รวมถึงในดนตรีแนวเพ่ือชีวิตอยําง คาราบาว ที่สร๎างยอดขายได๎
มากกวํา 5 ล๎านตลับ ก็ยังน าเอาดนตรีร็อคมาผสมผสานกับดนตรีร าวงจังหวะสามชําแบบไทยอีกด๎วย 
จวบจนชํวงต๎นของทศวรรษที่ 90 ศิลปินหลายวง หลายคนในสังกัดอาร์เอส โปรโมชั่น เชํน ไฮ-ร็อก ที่
ท าให๎ดนตรีแนวเฮฟวี่เมทัลได๎รับความนิยมอยํางกว๎างขวางมากขึ้น วงหิน เหล็ก ไฟ ที่เมื่อออกผลงาน
ชุดแรกก็สร๎างยอดขายได๎มากกวําหนึ่งล๎านตลับ, หรั่ง ร็อคเคสตร๎า, อิทธิ พลางกูร, ธนพล อินทฤทธิ์, 
พิสุทธิ์ ทรัพย์วิจิตร ก็ประสบความส าเร็จอีกด๎วย ในชํวงนี้ถือได๎วําเป็นยุคทองของดนตรีร็อกแนว 
เฮฟวี่เมทัลของไทยอยํางแท๎จริง โดยทั้งหมดได๎รวมกันแสดงคอนเสิร์ต ช็อต ชาร์จ ช็อค ร็อก 
คอนเสิร์ต ที่มีจ านวนผู๎ชมล๎นหลามและจัดตํอเนื่องด๎วยกันถึง 3 ครั้งในรอบ 3 ปี ในชํวงครึ่งหลังของ
ทศวรรษที่ 90 วงการดนตรีไทยได๎เปลี่ยนความนิยมไป เมื่ออัลเทอร์เนทีฟ เริ่มเข๎ามามีอิทธิพลและ
ได๎รับความนิยมขึ้นมาแทนที่เฮฟวี่เมทัล โมเดิร์นด็อก จากสังกัดเบเกอรี่มิวสิค ก็ได๎สร๎างปรากฏการณ์
ของดนตรีในแนวนี้ขึ้นมาเป็นวงแรก กํอนจะตามด๎วยวงอ่ืนในแนวเดียวกัน เชํน วายน็อตเซเวํน, ฟลาย
, แบล็คเฮด, สไมล์บัฟฟาโลํ, นครินทร์ กิ่งศักดิ์ เป็นต๎น นอกจากนี้แล๎วดนตรีร็อกในแนวอ่ืนที่ไมํใชํ 
อัลเทอร์เนทีฟก็ยังได๎รับความนิยม เชํน โลโซ, วูล์ฟแพ็ค, ธรรพ์ณธร ปาลกะวงศ์ ณ อยุธยา, ลาบานูน,  
ไอน้ า ในยุคปัจจุบัน ดนตรีร็อกไทยได๎มีแนวดนตรีแบบใหมํเข๎ามา เชํน แกลมเมทัล หรือ นูเมทัล  
มีหลายวงที่ได๎รับความนิยม เชํน บิ๊กแอส, บอดี้แสลม เป็นต๎น [10] 
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4_%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%8D%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B8%A3_%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B9%83%E0%B8%88
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%84%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B9%89_%E0%B8%98%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%8D%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%99%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A9_1980
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B5-%E0%B8%A7%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C
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 จากข๎อมูลที่กลําวมาในข๎างต๎นนั้นผู๎วิจัยขอสรุปเป็นข๎อมูลที่กลําวถึงลักษณะเดํนในแตํละยุค 
ซึ่งมีการเปลี่ยนผํานมาอยํางตํอเนื่องโดยมีความแตกตํางกันดังนี้คือ 
 

ยุค ลักษณะเด่นโดยรวม 

ทศวรรษที่ 50 การมาของดนตรีร็อคแอนด์โรลล์นั้นถือได๎วําเป็นการเปลี่ยนแปลงของวงการ
ดนตรีโลกครั้งใหญํที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นดนตรีในรูปแบบใหมํ อันมีเนื้อหาทั้งหวาน 
ทั้งร๎อนแรง โศกเศร๎า จริงใจ เปิดเผย ผสมผสานกันด๎วยความรุนแรง เรําร๎อน 
ดุดัน เป็นดนตรีที่เขยําอารมณ์ในจังหวะเต๎นร า แตํบางขณะกลับอํอนหวาน  

ทศวรรษที่ 60 เป็นสัญลักษณ์ของยุค “ฮิปปี้” เป็นการรวมตัวของคนหนุํมสาว ที่ประกอบด๎วย
ยาเสพติด ดนตรี การตํอต๎านสงครามและมิตรภาพ เพลงมีลักษณะเป็นอันเดอร์
กราวด์” (Underground) ซึ่งมีลักษณะที่หยาบคาย เนื้อร๎องเป็นบทกวีที่
คลุมเครือ มีเนื้อเกี่ยวกับความรักและเพศ เพลงเลําเหตุการณ์ทางสังคม เพ่ือให๎
พ๎นจากการครอบง า และเพ่ือเสรีภาพสํวนบุคคลสะท๎อนความรู๎สึกนึกคิดอยําง
ตรงไปตรงมา มีทั้งสไตล์การร๎องของเขาโผงผาง ครึกโครม ร๎องเพลงพร๎อมกับ
ดีดกีตาร์ ด๎วยส าเนียงที่บาดหู มีการใช๎เครื่องขยายเสียงที่ดังเหมือนระเบิด มี
เสียงที่สลับซับซ๎อน ทําทางการแสดงที่ก๎าวร๎าว ปุาเถื่อน มีลีลาการเลํนกีตาร์ที่
เรํงเร๎า และยั่วยวนทางเพศ 

ทศวรรษที่ 70 ผู๎ฟังสํวนใหญํเป็นวัยหนุํมสาว ที่ต๎องการสื่อสารกับคนภายนอก แสดงออกชัด
อยํางโจํงแจ๎งทางอารมณ์แปลกใหมํ และแหวกขนบธรรมเนียมของสังคม การ
แสดงนั้นมีการใช๎เครื่องขยายเสียงที่มีพลังเสียงมากขึ้น ใช๎เครื่องแตํงเสียงดนตรี 
โครงสร๎างของเพลงมีอิสระและมีความยืดหยุํนมากขึ้น จากเพลงสั้นๆแบบเกํ า
กลายเป็นเพลงที่มีการอิมโพรไวซ์ ( Improvisation) ซึ่งเข๎ากับลักษณะของ
โครงสร๎างอิสระ เนื้อหาของเพลงมีเนื้อหาเก่ียวกับสังคมและการเมือง บางเพลง
เป็นเรื่องของปรัชญา ความคิด และมีการใช๎ภาษาท่ีคลุมเครือไมํชัดเจน 
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ทศวรรษที่ 80 ลักษณะเสียงดังแบบฮาร์ดร็อค เนื้อหาของเพลงมีตั้งแตํเนื้อหาหยาบคาย ลามก
ไปจนถึงเสียงที่เบาจนแทบจะไมํได๎ยิน มีการแตํงกายที่แปลกประหลาดไมํสนใจ
ตํอระเบียบหรือกฎใดๆ ทั้งสิ้น ซึ่งล๎วนแล๎วแตํเป็นการตํอต๎านสังคม การเมือง
และสถาบันตํางๆ รวมไปถึงแนวเฮฟวี่เมทัล (Heavy Metal) ลักษณะของเพลง
นั้นมีพื้นทางมาจากบูลส์ แตํเน๎นหนักที่เสียงกีตาร์ กลองและเบส ใช๎เสียงร๎องที่
ดังสนั่น และใช๎เครื่องขยายเสียงดังมาก สํวนเนื้อหามักเกี่ยวกับเรื่องเพศ มีการ
แตํงกายที่แปลกพิสดาร 

ทศวรรษที่ 90 มีการใช๎สัญลักษณ์ทางเพศ ศิลปินมีอุดมการณ์ที่ต๎องสร๎างผลงานของตัวเองเป็น
หลัก โดยหลีกหนีจากรูปแบบ ความซ้ าซากหรือเปูาหมายทางการตลาด ดนตรี
มีความเป็นอัลเทอร์เนทีฟร็อค (Alternative Rock) มีลักษณะเสียงที่ดิบเป็น
ธรรมชาติ ความรกของเสียงกีตาร์ รวมไปถึงเสียงกลองที่หนักหนํวง ผนวกกับ
ความรุนแรงตามความต๎องการวัยรุํน 

ปี 2000- ปัจจุบัน มีการผสมผสานของแนวดนตรีร็อคเพ่ิมมากยิ่งขึ้น แตํในภาพรวมนั้นโดดเดํน
ด๎วยสไตล์เพลงที่เน๎นโทนเสียงต่ า ขับดันความรู๎สึกอึดอัด สื่อสารด๎วยอารมณ์
อันมีความโฉงฉํางและกราดเกรี้ยวของภาคดนตรีดูยุํงเหยิง และไมํหยุดนิ่ง มี
เมโลดี้และริฟฟ์กีตาร์ที่แพรงพราวรวดเร็ว รวมถึงน้ าเสียงที่กรีดร๎องบ๎าคลั่ง 
หรือเป็นอารมณ์เศร๎าหมอง หดหูํ และออกไปทางเจ๎าอารมณ์ในภาคการร๎องทั้ง
ยังมีเนื้อหาที่มองโลกแคบเก็บตัวโดดเดี่ยวและเป็นในทางติดลบ มีความเป็น
นามธรรม และวนเวียนในความรู๎สึกของตนเอง บางครั้งมีการผสมเข๎ากับ
จังหวะแบบฮิปฮอปหรือลักษณะการร๎องแบบแร๏ป (Rap) 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงถึงลักษณะเดํน และลักษณะโดยรวมของดนตรีร็อคในแตลํะยุค 

 จากข๎อมูลในตารางข๎างต๎นนั้นสามารถสรุปเพ่ือสร๎างความเข๎าใจในคุณลักษณะเดํนของดนตรี
ร็อคในแตํละยุคได๎เป็นอยํางดี เพ่ือใช๎เป็นข๎อมูลในการวิเคราะห์เพ่ือให๎ทราบความแตกตําง และการ
แบํงออกจากกันในแตํละยุค ซึ่งมีลักษณะเดํนๆ ที่แตกตํางกันด๎วยปัจจัยทางด๎านตํางๆ ไมํวําจะเป็น
ด๎านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ตลอดจนสงครามที่เข๎ามามีอิทธิพล 
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ส่วนที่ 2  ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดหลังสมัยใหม่ 

การศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับแนวคิดหลังสมัยใหมํนั้นเป็นการศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับตัวแปรต๎นอีก
หนึ่งตัวแปร เพ่ือน าข๎อมูลที่สรุปได๎นั้นน ามาใช๎เป็นเกณฑ์ในการวิเคราะห์ และสรุปเป็นกรอบในการ
วิจัยเพ่ือท าการออกแบบเรขศิลป์ของดนตรีร็อคในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลดนตรีจากยุคตํางๆ ในอดีต 
ซึ่งผู๎วิจัยจะท าการวิเคราะห์เชื่อมโยงกับแนวคิดดนตรีร็อคในแตํละยุค โดยเป็นการศึกษาถึงการก าเนิด 
หลักการและเหตุผล ลักษณะองค์ประกอบและรูปแบบ ตลอดจนเรขศิลป์หลังสมัยใหมํ เพ่ือให๎ทราบ
ถึงแนวคิดหลักที่เป็นลักษณะเดํนของแนวคิดหลังสมัยใหมํอันจะเป็นประโยชน์ตํอการวิเคราะห์ใน
งานวิจัย ตลอดจนสร๎างเป็นรูปแบบที่สามารถท าไปใช๎ในการออกแบบเรขศิลป์ของวงดนตรีร็อคของ
ไทยที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในอดีตได๎ 

แนวคิดโพสต์โมเดิร์นก าเนิดในยุคที่สังคมเปลี่ยนแปลงไปสูํยุคหลังยุคแหํงความทันสมัย 
(Postmodernity) ซึ่งหมายถึงสภาวะของผู๎คนและวิถีชีวิตความเป็นอยูํของคนในปลายศตวรรษที่ 20 
ซึ่งเป็นสภาวะที่ประกอบด๎วยการหมุนเวียนเปลี่ยนแปลงของปัจจัยหลักส าคัญ 3 ประการที่ไมํเคยเกิด
ขึ้นมากํอนในประวัติศาสตร์ของโลกได๎แกํ  

(1) การเคลื่อนและหมุนเวียนของคนจ านวนมากผํานระบบการขนสํงขนาดใหญํทั่วโลก 
(2) มีการหมุนเวียนของข๎อมูลขําวสารขนาดมหึมาผํานระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร

ทางไกลผํานระบบโทรคมนาคม  
(3) การแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมการสํงถํายภาพลักษณ์ (images) และความคิด (ideas) 

ผํานระบบสื่อสารมวลชนได๎อยํางกว๎างขวาง จนเกิดเป็นบรรทัดฐานใหมํขึ้นมาใช๎รํวมกัน
ของคนในโลก สิ่งเหลํานี้ท าให๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ กาละ และเทศะ 
ตลอดจนเรื่องท่ีเป็นองค์ความรู๎ท๎องถิ่นและองค์ความรู๎ใหมํของโลกเปลี่ยนแปลงไป 

นอกจากนี้ในชํวงปี ค.ศ. 1960 – 1970 นั้นได๎เกิดการขยายตัวของลัทธิพหุภาค (Pluralism) 
ของตลาดซึ่งเต็มไปด๎วยกลุํมคนกลุํมยํอยที่หลากหลาย แตกตํางกันทั้งทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม 
ตลอดจนเทคโนโลยีที่รุดหน๎าอยํางรวดเร็วนั้น เป็นผลให๎การออกแบบซึ่งเป็นแนวทางของโมเดิร์นนิซึม
ไมํสามารถตอบสนองตํอตลาดที่มีความหลากหลายได๎ เนื่องมาจากการออกแบบที่ค านึงถึงประโยชน์
ใช๎สอยเพียงอยํางเดียว ซึ่งสินค๎าตํางๆในยุคนี้ไมํได๎หยุดเพียงแคํมิติการใช๎สอยเพียงอยํางเดียว สินค๎าใน
ยุคนี้เป็นเครื่องหมายเพ่ือบํงบอกถึงความรู๎สึกตํางๆ ของผู๎ใช๎ อาทิ ความมั่นใจ รสนิยม เทคโนโลยี 
แฟชั่น ตลอดจนบํงบอกฐานะของผู๎ใช๎ เป็นต๎น 
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ปรากฏการณ์ตํางๆ ที่เกิดขึ้นในโลกล๎วนเป็นสัญญาณของการเคลื่อนไหวที่ไมํหยุดนิ่ง การ
พัฒนาสไตล์ทางศิลปะที่มีลักษณะการผนวกสไตล์อันหลากหลายและแตกตําง โดยเฉพาะในอดีตมา
สร๎างทัศนภาพขึ้นใหมํ โดยอาศัยเทคโนโลยีที่รุดหน๎าในการแลกเปลี่ ยนข๎อมูลขําวสาร ตลอดจน
วัฒนธรรม 

 
2.1 การก าเนิดแนวร่วมโพสโมเดิร์นนิสึม 

 แนวคิดหลังความทันสมัยเป็นแนวคิดที่คํอนข๎างใหมํปรากฏตัวครั้งแรกๆ ประมาณปลาย
ทศวรรษที่ 1970 ในทวีปยุโรป นักปรัชญาในกลุํมนี้สํวนใหญํเป็นชาวฝรั่งเศส อาทิ มิเชล ฟูโกต์ 
(Michel Foucault) โรลองด์ บาร์ธส (Roland Barthes) ฌาร์ก แดริดา (Jacques Derrida)  
ฌอง ฟรองซัวร์ ลีโอตาร์ด (Jean-Francios Lyotard) ชอง โบดริยาร์ด (Jean Baudrillard) เป็นต๎น 
นักคิดกลุํมนี้เป็นผู๎เริ่มต๎นใช๎ค านี้กํอนใครๆ จากนั้นจึงแพรํหลายเป็นที่นิยมไปจนถึงสหรัฐอเมริกา  
ซึ่งในอเมริกาเองนั้น ภายหลังจากที่ศิลปินดาดามีบทบาทในชํวงสงครามโลกครั้งที่ 2 และศิลปิน    
ป็อปอาร์ต มีบทบาทตั้งแตํทศวรรษที่ 1950 เป็นต๎นมา ได๎มีกระแสความคิดและการน าเสนอศิลปะ
แนวทางใหมํเกิดขึ้นมากมาย เป็นการสร๎างสีสันทางความคิดและการแสดงออก ซึ่งเป็นชํวงเวลาที่
ระบบพหุความคิด พหุปัญญา ความหลากหลายที่ไมํต๎องการข๎อสรุป ไมํต๎องการทฤษฎีหรือหลักคิด
ตายตัว ก าลังเจริญงอกงามในสังคมในยุคนี้ ที่เรียกได๎วําเป็นยุคบริโภคนิยมหลังสมัยสงครามโลก ด๎วย
เหตุนี้การแสวงหาสิ่งใหมํเพ่ือเป็นการตอบโจทย์รูปแบบชีวิตของคนในยุคนี้จึงเป็นแบบที่เรํงรีบ 
แนวความคิด หรือสิ่งเกําที่ไมํสามารถตอบสนองรูปแบบชีวิตของผู๎คนในยุคนี้ได๎ก็จะมีอันต๎องเสื่อมลง
ไป [11] 

 โพสต์โมเดิร์นนิซึมนั้นมีต๎นก าเนิดจากสถาปัตยกรรมของสหรัฐอเมริกา ในปี ค .ศ. 1966 เป็น
ชื่อแนวรํวมที่มีขอบเขตครอบคลุมอะไรก็ตามที่ปฏิเสธวิถีทางโมเดิร์นนิซึม  ซึ่งยึดถือสิ่งหนึ่งเป็นสูงสุด 
อาทิ นักออกแบบกราฟฟิค นักออกแบบโฆษณา ตํอต๎านลัทธิสมัยใหมํรากฐานเบาเฮาส์จากเยอรมนี 
ตํอต๎านนักออกแบบสวิสที่มุํงเน๎นแบบแผนของอักขรลักษณ์ (Typography) โดยก๎าวมาสูํการออกแบบ
ที่แสดงระบบแบบไร๎ระบบ เป็นต๎น ในปี ค.ศ. 1966 โรเบิร์ต เวนทูรี (Robert Venturi) สถาปนิกชาว
อเมริกันเป็นผู๎มีบทบาทที่ส าคัญตํอการสร๎างสรรค์แนวคิดส าหรับสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหมํที่แตกตําง
ออกไปจากแนวสากลนิยม ซึ่งได๎ตีพิมพ์หนังสือสัมมนาชื่อ “ความซับซ๎อนและความขัดแย๎งในงาน
สถาปัตยกรรม” (Complexity and Contradiction in Architecture) ซึ่งเป็นผู๎ที่กลําวถึงแนวคิด 
”Less is Bore” ล๎อเลียนและวิพากษ์ “Less is More” ของ มีส ฟาน เดอ โรห์ อยํางชัดเจน โดยมี
ใจความส าคัญเกี่ยวกับค าวํา “โพสต์โมเดิร์น” อาทิเชํน โพสต์โมเดิร์นเป็นปัจจัยตํางๆ ที่เป็น “ลูกผสม
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แทนที่จะบริสุทธิ์” หรือ เป็นการประนีประนอมแทนที่จะสะอาดหมดจด หรือคลุมเครือแทนที่จะแจ๎ง 
เป็นต๎น [7] 

 ชาร์ลส์ เจงค์ (Charles Jenks) นักคิด สถาปนิกชาวอังกฤษที่ได๎เขียนไว๎ในหนังสือวําด๎วยงาน
สถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นนิซึม ชื่อ ภาษาสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นนิซึม ในปี ค.ศ. 1977 เป็นการ
เก็บรวบรวมภาพงานสถาปัตยกรรมนานาชาติอันเป็นการเน๎นสํวนประกอบที่เป็นเนื้อหาสาระมากกวํา
รูปทรง เน๎นระบบสัญลักษณ์มากกวําเหตุผล เน๎นความหมายหลายชั้นมากกวําความหมายชั้นเดียว  
ซึ่งเป็นสไตล์ผสม “มีเนื้อหาสาระประเด็นทางประวัติศาสตร์” มีเรื่องของความทรงจ า การอุปมา 
ตลอดจนเนื้อหาแบบท๎องถิ่นหรือแบบก ากวมผสมผสานกันอยํางมีเหตุผล เพ่ือให๎เข๎าใจถึงระบบ 
พหุภาคท่ีหลากหลาย และกว๎างยิ่งขึ้น [8] 

 ไมเคิล เกรฟส์ (Michael Graves) นักออกแบบ สถาปนิกชาวอเมริกันที่สร๎างความโดดเดํน
ในชํวงทศวรรษที่ 70 นั้น ได๎น าสไตล์คลาสสิกมาสร๎างภาษาใหมํทางสถาปัตยกรรม เป็นผู๎ที่น าสีและ
ลายประดับเข๎ามาผสม อันเป็นผลจากการวิจัยเชิงทดลองด๎วย ”การอ๎างอิงประวัติศาสตร์” อาทิเชํน 
อาคารเทศบาลเมืองพอร์ตแลนด์ มลรัฐโอเรกอน ซึ่งมีลักษณะคล๎ายแทํงวางพระศพของกษัตริย์  
ทุทังคาเมนท าด๎วยหินอลาบาสเตอร์ ได๎รับรางวัลชนะเลิศ การออกแบบอาคารในปี ค .ศ. 1980 
นอกจากนี้ยังให๎ความส าคัญกับรูปทรงในงานสถาปัตยกรรมที่แตกตํางจากคนอื่น ซึ่งเชื่อมโยงกับชุมชน 
และบริบทแวดล๎อมผสมผสานกับกลิ่นอายของสถาปัตยกรรมในอดีตมาผสมผสานอยํางลงตัว [8] 

 แม๎วําโรเบิร์ต เวนทูรี และชาร์ลส์ เจงค์นั้นจะเข๎าศึกษาในโรงเรียนสถาปัตยกรรมที่เน๎นวิธีคิด
แบบโมเดิร์น และมีชื่อเสียงในแนวทางโมเดิร์น แตํทั้งคูํนั้นกลับเป็นผู๎ที่ออกมาวิพากษ์สถาปัตยกรรม 
โมเดิร์น ซึ่งการลุกขึ้นมาสวนกระแสแนวทางของโมเดิร์นของโรเบิร์ต เวนทูรี และชาร์ลส์ เจงค์นั้น 
สํวนหนึ่งนั้นมีสํวนมาจากการที่สถาปัตยกรรมโมเดิร์นนั้นถูกน ามาใช๎โดยไมํเข๎ากับสภาพสังคม และวิถี
ชีวิต หรือแม๎การวางผังแบบโมเดิร์นนั้น ด๎านสุนทรียภาพที่ไมํสอดคล๎องกับรสนิยม และไมํสื่อสาร
ความหมายกับผู๎คนทั่วไป อีกเหตุผลประการหนึ่งนั้นมาจากประสบการณ์ที่เวนทูรีที่ได๎ใช๎ในชีวิตใน
สภาพแวดล๎อมด๎วยบรรยากาศ และสถาปัตยกรรมจากประวัติศาสตร์อยํางโรม และเมืองอ่ืนในยุโรป ที่
สะท๎อนผํานตัวอยํางงานสถาปัตยกรรมจากประวัติศาสตร์ที่เวนทูรีน ามาใช๎ รวมไปถึงความซับซ๎อนที่
เวนทูรีได๎กลําวจึงเป็นการจ ากัดอยูํที่ภาษาสถาปัตยกรรมซึ่งอํานหรือตีความด๎วยตาเป็นหลัก คล๎ายการ
อํานและตีความวรรณกรรม นอกจากนี้ความซับซ๎อนในความหมายของเจงค์นั้นได๎กลําวแตกตําง
ออกไป แม๎วําในแงํของหลักการเชิงภาษารูปทรงจะมีความคล๎ายคลึงกัน แตํแรงบันดาลใจเป็นเรื่อง
ของวิทยาศาสตร์แนวใหมํซึ่งเป็นแรงบันดาลใจให๎สถาปัตยกรรม อันเป็นการกลําวเน๎นย้ าทรรศนะของ
เจงค์ ที่วํา form ไมํได๎ follows function แตํ form follows world view เมื่อวิทยาศาสตร์แนว
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ใหมํมีผลให๎โลกเปลี่ยน ชีวิตและโลกทัศน์ของผู๎คนและสังคมเปลี่ยนไป รูปแหํงสถาปัตยกรรมก็ยํอม
สะท๎อนความเปลี่ยนแปลงดังกลําว 

 จากแนวคิด “การมีน๎อยไปก็ท าให๎เกิดความรู๎สึกนําเบื่อหนํายได๎ หรือ “Less is Bore” ของ
โรเบิร์ต เวนทูรี (Robert Venturi) นั้น ได๎กลายมาเป็นรากฐานส าคัญของแนวคิดของโพสต์โมเดิร์น 
โดยมีบริบททางสังคมในเชิงพหุนิยมที่มีความหลากหลายทางความคิด และปัญญา ประกอบกับ
ความก๎าวหน๎าในเรื่องของเทคโนโลยีเป็นสิ่งส าคัญในการสนับสนุน ซึ่งแนวคิดของโพสต์โมเดิร์นนั้นได๎
หันกลับไปหาแนวทางดั้งเดิมบางอยํางที่โมเดิร์นนิซึมนั้นปฏิเสธ อาทิเชํน การกลับไปเขียนรูปทิวทัศน์
และรูปเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ โดยเป็นการ“หยิบยืมมาใช๎” (Appropriation) หรือน าเอารูปลักษณ์
ตํางๆ จากสื่อและประวัติศาสตร์ศิลป์ มาน าเสนอใหมํในบริบทที่เปลี่ยนไปบ๎าง ในเชิงวิพากษ์วิจารณ์
บ๎าง เสียดสีบ๎าง เป็นต๎น อันเป็นแนวทางความซับซ๎อนที่เวนทูรี ได๎กลําวไว๎ซึ่งสะท๎อนถึงความรํวมสมัย
อันเป็นการสื่อความหมายของ ลูกผสมแทนที่จะบริสุทธิ์ โดยสร๎างความซับซ๎อนที่เกิดจากการประโคม
สิ่งประดับประดา และรายละเอียดเพ่ือสร๎างความตระการตา นําประทับใจ  ซึ่งความซับซ๎อน หรือ
กระทั่งแรงบันดาลใจในวิทยาศาสตร์ใหมํของเจงค์นั้น อันที่จริงก็คือ การมองธรรมชาติ และโลก
รอบตัวตามยุคสมัยนั้นๆ แล๎วน าความเข๎าใจดังกลําวมาเป็นแรงบันดาลใจในการสร๎างรูปทรง
สถาปัตยกรรม หรือการเปลี่ยนนามให๎รูป ซึ่งเป็นการมองของสายตามนุษย์ที่เปลี่ยนไปที่ ท าให๎แรง
บันดาลใจใหมํเกิดขึ้นมา 

 
2.2 หลักการ เหตุผล และแนวความคิดของแนวร่วมโพสต์โมเดิร์นนิซึม  

 โพสต์โมเดิร์น คือ แนวความคิดที่มาหลังจากยุคโมเดิร์นซึ่ งเป็นชํวงหลังการปฏิวัติ
อุตสาหกรรม ที่อะไรตํางๆ ถูกก าหนดอยูํในหลักเกณฑ์และทฤษฏี แตํยุคโพสต์โมเดิร์นเป็นยุคที่ปฏิเสธ
สิ่งเดิมๆ ในยุคโมเดิร์น โดยเน๎นเสรีภาพและอิสระของบุคคล ไมํเชื่อในโลกของความจริง ไมํเชื่อเรื่อง
ความเป็นสากล เพราะเชื่อวําแตํละคนแตํละวัฒนธรรมนั้นมีเหตุผลเป็นของตัวเองโดยเชื่อวําสังคมที่
เป็นสากลนั้นไมํมีจริง อันขัดแย๎งกับแนวความคิดทางการออกแบบที่เป็นสากลในยุคของโมเดิร์นนิซึม 
ด๎วยเหตุนี้การออกแบบในยุคของโพสต์โมเดิร์นจึงท าให๎เกิดการถวิลหาความคลาสสิกโดยเป็นยุคที่
น าเอา ความแข็งกร๎าว ตรงไปตรงมา สัจจะแหํงเนื้อแท๎ มารวมกับ ความนุํมนวล อํอนช๎อย ลวดลาย
มากมาย เป็นต๎น 

 หลักการโดยทั่วไปของโพสต์โมเดิร์น คือ การสร๎างรูปแบบงานออกแบบใหมํที่ไมํใชํทั้ง 
โมเดิร์น และรูปแบบคลาสสิกแตํกลับเป็นการสร๎างลูกผสมระหวํางทั้งสองรูปแบบขึ้นมาดังจะเห็นได๎
จากผลงานสํวนใหญํของรูปแบบนี้จะมีการสร๎างชิ้นงานแบบโมเดิร์น ที่เรียบงําย และมีรูปทรงที่โดด
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เดํน เตะตา แตํในขณะเดียวกัน ก็มีการอ๎างอิงถึงรายละเอียด หรือกลิ่นอายของงาน คลาสสิกไปด๎วย
ในตัว ในบางครั้งงานโพสต์โมเดิร์นก็จะไปเน๎นที่การเลํนเรื่องพ้ืนที่ (Space) กลําวคือ พ้ืนที่ (Space) 
ของงานคลาสสิก ซึ่งมักจะเน๎นที่ ความหรูหรา ใหญํโตและอลังการ ในขณะที่รูปแบบโมเดิร์น จะเน๎นที่
ความเรียบงําย และการสร๎างความรู๎สึกที่สัมผัสได๎ ในทันทีที่เข๎าไปพบ แตํในขณะเดียวกันสั มผัสของ
รูปแบบโพสต์โมเดิร์นนั้น มักจะเน๎นที่การสร๎างความรู๎สึกคล๎ายใชํ หรือ คล๎ายไมํใชํ โดยมักจะสร๎าง
พ้ืนที่ (Space) ที่ให๎ความเกิดรู๎สึกที่เปลี่ยนไปในแตํละก๎าว เป็นต๎น นอกจากนี้รูปแบบโพสต์โมเดิร์น  
ก็มักจะมีการใช๎สีสันที่สดใส หรือวัสดุที่แปลกใหมํ ตลอดจนรูปทรงที่แปลกตา เข๎ามาใช๎ในงานด๎วย
เชํนกัน โดยเฉพาะอาคารสถาปัตยกรรม  

 
2.3 ลักษณะองค์ประกอบและรูปแบบ 

 มิติส าคัญทางความคิดของงานออกแบบสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นนิซึม คือการล๎มเลิกการ
ใช๎รูปทรงที่แข็งกร๎าว ไมํมุํงเน๎นถึงความมีเหตุผลของประโยชน์ใช๎สอยเป็นหลัก การออกแบบจะเน๎น
การออกแบบที่มีสีสัน มีความสนุกสนาน และโดยเฉพาะมีความร าลึกถึงอดีต (Sentimentality) โดย
การย๎อนกลับไปน าเอารูปทรงของอดีตมาใช๎ใหมํ” [12] แม๎วําสถาปนิกและนักประวัติศาสตร์จะมีมโน
ทัศน์ทางสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นมากมาย รูปแบบทั้งหมดของสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นที่
หลากหลายสามารถแบํงออกได๎ 2 รูปแบบใหญํ ด๎วยกัน โดยใช๎ความหมายของโพสต์โมเดิร์นตามที่
ชาร์ลส์ เจงคไ์ด๎อธิบายไว๎ ทั้งสองรูปแบบ ได๎แกํ 

 1. ประวัติศาสตร์นิยม (Historicism) เป็นการน าเอารูปแบบสถาปัตยกรรมแบบอดีตมาใช๎ ทั้ง
ในแงํของผังอาคารและรูปด๎านตํางๆ โดยเป็นการจ าลองขึ้นมาใหมํ เพียงแตํเปลี่ยนประโยชน์ใช๎สอย 
ภายในให๎เหมาะสมกับวิถีชีวิตที่รํวมสมัย แนวทางนี้บางครั้งเรียกวํา “ประวัติศาสตร์นิยมแนวคลาสสิค 
(Classical Historicism)” เพราะเน๎นการใช๎รูปแบบเฉพาะแบบคลาสสิค 

 2. พหุนิยม (Pluralism) มุํงเน๎นการสร๎างความซับซ๎อนของที่วํางภายในสถาปัตยกรรม การ 
วางองค์ประกอบ และรูปทรงที่หลากหลาย การน าเอารูปแบบและองค์ประกอบของภาพที่คุ๎นเคยมา 
ใช๎ ซึ่งไมํจ ากัดอยูํเพียงแคํการน าองค์ประกอบจากสถาปัตยกรรมในอดีตมาใช๎เทํานั้น  แตํมาจาก
อิทธิพลอ่ืน ๆ เชํนรํางกายมนุษย์ รูปทรงของสัตว์ในเชิงเปรียบเทียบ หรือรูปแบบของ วัฒนธรรม 
แนวทางนี้เป็นที่ยอมรับมากกวําแนวทางประวัติศาสตร์นิยม เพราะไมํถือเป็นการลอกเลียนแบบจาก
อดีตมาเพียงอยํางเดียว แตํผนวกไปด๎วยจินตนาการและความคิดสร๎างสรรค์ สอดคล๎องกับวัฒนธรรม
แนวสมัยนิยมและทุนนิยมตอนปลายเป็นอยํางดี 
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ภาพที่ 3  Philip Johnson & John Burgee , AT&T Headquarters Building, New York, 1980-84. 

 

ภาพที่ 4 Michael Graves, The Portland Building, Oregon, 1980-83 

 

ภาพที่ 5 Charles Moore & Others, Piazza d' Italia, New Orleans, 1975-80. 
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จากภาพที่ 3 และ 4 สะท๎อนให๎เห็นถึงแนวคิดในงานออกแบบสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์น 
นิซึม ที่น าองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมในอดีตในยุคตํางๆ โดยเฉพาะอยํางยิ่งสถาปัตยกรรมในแนว
คลาสสิก (ภาพท่ี 3) และอียิปต์ (ภาพท่ี 4 มีลักษณะคล๎ายกับแทํนวางพระศพกษัตริย์ตุตันคามัน ซึ่งน า
หนิอลาบาสเตอร์มาใช๎) โดนมักใช๎องค์ประกอบเดิมอยํางเชํน หัวเสา ซุ๎มโค๎ง (Arch) ลวดบัว สีสันและ
ลวดลายประดับอยํางหลากหลาย เป็นต๎น โดยมีระดับของการบิดเบือนจากลักษณะเดิมมากหรือน๎อย
แตกตํางกัน และภาพที่ 5 ที่นอกจากจะมีการน าองค์ประกอบของสถาปัตยกรรมในแนวคลาสสิก 
เรอเนสซองค์และบาโรคมาใช๎แล๎วยังผสานแนวคิดการเชื่อมโยงกับสภาพแวดล๎อมเดิมของพ้ืนที่  คือ 
การอนุรักษ์ในลักษณะการปรับปรุงฟื้นฟูให๎คงสภาพเดิม การใช๎ประโยชน์จากอาคารเดิม การค านึงถึง
สถาปัตยกรรมพ้ืนถิ่น ซึ่งผู๎ออกแบบนั้น ต๎องการให๎งานแสดงถึงความทรงจ าตํางๆ ในอดีตของสถานที่
สภาพแวดล๎อม ชุมชนผู๎ใช๎ จนน ามาสูํหน๎าที่ใช๎สอยที่จะเกิดข้ึน 

 จากลักษณะและรูปแบบในข๎างต๎นผู๎เขียนขอสรุปเป็นค าจ ากัดความทั่วไปของลักษณะการ
ออกแบบในงานโพสต์โมเดิร์นนิซึม คือ เป็นการสร๎างงานในลักษณะของลูกผสมระหวํางแนวทาง 
โมเดิร์นนิซึม ที่เรียบงําย มีรูปทรงที่โดดเดํน และ แนวทางคลาสิค ซึ่งมีเรื่องของรายละเอียดตํางๆ เชํน 
พ้ืนที่ ความหรูหรา ใหญํโต อลังการ จนไปถึงการประดับ การตกแตํงลวดลาย การใช๎สีสันที่สดใส หรือ
วัสดุที่แปลกใหมํ ตลอดจนรูปทรงที่แปลกตา โดยเฉพาะในงานสถาปัตยกรรม 

 นอกจากงานสถาปัตยกรรมแล๎วแนวคิด “Less is Bore” ของโรเบิร์ต เวนทูรี (Robert 
Venturi) นั้นได๎ถูกน ามาใช๎ผลิตเป็นเก๎าอ้ีที่มีชื่อเสียง ชื่อวํา Sheraton Chair (1978) ซึ่งสร๎างมาจาก
ลามิเนตพลาสติก ใช๎เทคนิคการพิมพ์แบบงานซิลค์สกรีนในรูปแบบสีสันสดใส เป็นการสร๎างงานใน
ลักษณะของลูกผสมระหวํางแนวทางโมเดิร์นนิซึม ผสมกับ Memphis style ในลักษณะของอียิปต์
โบราณ 

 

ภาพที่ 6 Robert Venturi, Sheraton Chair ,1978 
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 การพัฒนาความคิดและการสร๎างสรรค์ผลงานศิลปะในโพสต์โมเดิร์นนิซึม ก็ผลักดันให๎เกิด
การสร๎างเสรีภาพ ในความคิดเรื่องศิลปะ ทักษะ ความงาม ซึ่งเปลี่ยนแปลงไป โดยเป็นการแสดงออก
ทางศิลปะ ที่สัมพันธ์กับธรรมชาติสิ่งแวดล๎อม วัฒนธรรม และสังคม ซึ่งมักเป็นศิลปะที่อยูํนอก
พิพิธภัณฑ์แสดงออกด๎วยสื่อที่หลากหลายมากยิ่งขึ้นตามยุคสมัยที่มีการพัฒนาของเทคโนโลยี การ
แสดงศิลปะโพสต์โมเดิร์นนิซึม จึงไมํใชํลัทธิ ไมํใชํกลุํม แตํเป็นลักษณะการสร๎างสรรค์ศิลปะ อาทิเชํน 
คอนเซปชวล อาร์ต (Conceptual Art) เปอร์ฟอร์แมนซ์ อาร์ต (Performance Art) บอดี อาร์ต 
(Body Art) อินสตอลเลชัน อาร์ต (Installation Art) เป็นต๎น [11] 

 
2.4 เรขศิลป์โพสต์โมเดิร์น 

 แนวคิดทางสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นนั้น ได๎สํงอิทธิพลไปสูํแนวทางของงานออกแบบ 
เรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นท าให๎เกิดแนวคิดที่หลากหลายในการสร๎างสรรค์งานออกแบบจนเกิดอิทธิพลตํอ
กลุํมและสไตล์ตํางๆ มากมายอันจะมีผลตํอประวัติศาสตร์ ดนตรี ศิลปะ วัฒนธรรม สังคม ธุรกิจ การ
พาณิชย์ ฯลฯ ในการออกแบบยุคนี้เกิดการผสมผสานข๎ามสายพันธ์ทางรูปแบบและนวัตกรรมใหมํ
ทางด๎านการออกแบบและสร๎างสรรค์ผลงาน [7] โพสต์โมเดิร์นนั้นได๎ชื่อวําเป็นยุคของการที่แหก
กฎเกณฑ์ในการออกแบบ โดยไมํมีรูปแบบที่ตายตัว ซึ่งได๎แรงบันดาลใจมาจากสิ่งรอบๆ ตัว 
เนื่องมาจากการแขํงขันเชิงพาณิชย์มากยิ่งขึ้น ซึ่งต๎องใช๎รูปแบบแปลกตาจะชํวยสร๎างความประทับใจ
แกํผู๎ชม ศิลปินที่มีชื่อเสียงคนหนึ่งในยุคนี้ ได๎แกํ เดวิด คาร์สัน (David Carson) นักออกแบบกราฟิก
อเมริกัน ซึ่งได๎รับฉายาวําเป็นเจ๎าพํองานดีไซน์แนว กรันจ์ ไทโปกราฟฟ่ี (Grunge Typography ) 
หรืองานพิมพ์เชิงทดลอง ผลงานของเขาได๎ท าลายความเป็นระบบ กริด (Grid)  ที่ไมํเน๎นการสื่อสาร
ของปกแตํเน๎นไปทางด๎านสไตล์ตัวตนของตัวเอง 

       

ภาพที่ 7 ตัวอยํางผลงาน David Carson, 1990s. 
 

http://www.internationalposter.com/artist-detail.aspx?id=590
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 นอกจากนี้ในปี 1980 นั้นได๎เกิดสไตล์เรทโทร (Retro) ขึ้นซึ่งเป็นงานโพสต์โมเดิร์นที่ได๎ 
น าองค์ประกอบจากประวัติศาสตร์มาใช๎อยํางชัดเจน โดยเป็นการน ารูปทรงเรขศิลป์ในยุคแรกที่ไมํมี
ความซับซ๎อนมาใช๎ เชํน งานออกแบบบนลูกเบสบอล ภาพวาดเชิงพาณิชย์แบบสมัครเลํน และงาน
พิมพ์จากทศวรรษกํอนหน๎า มีการการรื้อฟ้ืนงานออกแบบลักษณะนี้ขึ้นใหมํ โดยมีเนวิล โบรดี้ 
(Neville Brody) ศิลปินชาวอังกฤษ ออกแบบงานในสไตล์เรทโทร(Retro) โดยใช๎สัญลักษณ์ที่มีพลัง
มากยิ่งขึ้น ซึ่งโบรดี้ได๎มีสํวนรํวมในการออกแบบปกให๎กับศิลปินเพลงอังกฤษในชํวงทศวรรษที่ 80 
สไตล์ของเขามีความโดดเดํนในเรื่องของการผสมผสานและการรวมรูปแบบตัวอักษรซึ่งเป็นที่รู๎จักกันดี 

   

ภาพที่ 8 ตัวอยํางผลงาน Neville Brody, 1980s. 

 งานออกแบบของโพสต์โมเดิร์นนั้นมีการปฏิเสธรูปแบบความเป็นสากล มีความแตกตํางการ
ในด๎านการน าเสนอ มีความเกี่ยวโยงกับรูปแบบวัฒนธรรม ดนตรี ไปจนถึงทัศนคติทางการเมืองหรือ
สังคม  การออกแบบมีลักษณะที่ขี้เลํนจนไปถึงการเสียดสี มีการตอบสนองความต๎องการการสื่อสาร
มากกวําใช๎เหตุผล มีการใช๎ชั้นของภาพ และเทคนิคการพิมพ์ ตลอดจนการตัดแปะภาพซึ่งเป็นการ
ผสมผสานเทคนิค หรือรูปแบบในการสร๎างสรรค์ได๎อยํางอิสระ ซึ่งแนวคิดสไตล์โพสต์โมเดิร์นจะ
ตอบสนองในเรื่องของอารมณ์ความรู๎สึกมากกวําในเรื่องของเหตุผล กฎระเบียบ และความเป็น
ทางการ ซึ่งโพสต์โมเดิร์นนั้นมองวําฟังก์ชั่นนั้นเป็นเรื่องรองลงมา ในปลายยุค 60 โพสต์โมเดิร์นท าให๎
ผู๎คนในสังคมมีสํวนรํวมมากขึ้น ความเข๎าใจที่ลึกซึ้ง การตอบสนองที่เร็วขึ้น และมีอารมณ์ขันมากขึ้น 
ซึ่งนักออกแบบเรขศิลป์โพสต์โมเดิร์นต๎องการสร๎างชิ้นงานที่มีพลัง มีการตีความหมายจากผู๎ชม 
แสวงหาวิธีสื่อสารในแบบๆใหมํ ไมํยึดติดกับอะไรเดิมๆ แตํจะใสํความคิด และความเป็นบุคคลลงไปใน
ชิ้นงาน การน าประเด็นทางการเมือง และสังคมเข๎าไปในชิ้นงานเป็นสํวนผสมในการออกแบบ อาทิการ
ออกแบบที่มีความสัมพันธ์กับแนวพังก์ในอังกฤษ เป็นต๎น  

 ในปีค.ศ. 1970 และ ต๎นปี 80 ศิลปินแนวโพสต์โมเดิร์นที่ได๎รํวมงานกับศิลปินเพลงแนว  
พังค์ร็อค (Punk Rock) คือ เจมี่ รีด (Jamie Reid) แกนน าคนส าคัญในเรื่องการปฏิเสธทฤษฏีในการ
ออกแบบที่มีกฎเกณฑ์ และเขาได๎คิดวิธีการพิมพ์สติ๊กเกอร์บนกระดาษสะท๎อนแสง ในการท าโฆษณา
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ลดราคา ด๎วยการ เขียนค าโฆษณา ที่วํา “อนุรักษ์น้ ามัน เผารถทิ้งซะ” ซึ่งถูกแปะตามร๎านข๎างถนนใน
ลอนดอน และงานที่เป็นที่รู๎จักมากที่สุดคือ งานท าปกให๎กับวงเซ็กซ์พิสทอลส์  (SEX PISTOLS)  
ปี ค.ศ.1977 นั้น เป็นชํวงที่ฉลองสิริราชสมบัติของราชินี เขาจึงน ามาเป็นแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบปกให๎เป็นรูปราชินีที่มีการตัดแปะค าเป็นตัวหนังสือ นอกจากนี้ยังมีปกอัลบั้ม Never mind 
Here’s the Sex Pistols ของวงเซ็กซ ์พิสทอลส์ (SEX PISTOLS) โดยมีการใช๎สีพ้ืนหลังสีเหลือง และ
ใช๎ตัวหนังสือที่แตกตํางกัน 

         

ภาพที่ 9 ตัวอยํางผลงาน Jamie Reid, 1970s. 

 จากลักษณะงานศิลปะและการออกแบบในข๎างต๎นผู๎เขียนขอสรุปวําแนวคิดโพสต์โมเดิร์น  
มักถือความคิด ภาพความคิดเป็นตัวตั้ง แล๎วจึงการสร๎างรูปหรือลักษณะงานตํางๆ ให๎ปรากฏเป็น
ผลงานศิลปะตามมา ซึ่งความส าคัญนั้นอยูํตรงกระบวนการความคิดของตัวศิลปิน หรืออาจกลําวได๎วํา
เป็นการแสดงความคิด ทัศนคติของศิลปินที่อยูํเหนือวัตถุ หรือรูปแบบการออกแบบ ไปจนถึงไร๎
รูปแบบกฎเกณฑต์ํางๆ ซึ่งท าให๎ศิลปะแนวโพสต์โมเดิร์นนั้น ศิลปินสามารถใช๎สื่อตํางๆ ได๎หลากหลาย
ความคิด ความรู๎สึก ประสบการณ์ ตลอดจนรูปแบบของการออกแบบได๎อยํางไมํจ ากัด  

 จากข๎อมูลแนวทางการออกแบบหลังสมัยใหมํนั้นได๎รับอิทธิพลมาจากสถาปัตยกรรม     
โพสต์โมเดิร์นท าให๎เกิดแนวคิดที่หลากหลาย ผสมผสานรูปแบบและนวัตกรรมใหมํๆ ด๎านการ  
ออกแบบและสร๎างสรรค์ผลงาน ซึ่งสามารถสรุปออกเป็น 4 แนวทางหลักๆ [7] ดังนี้ 

 1. การน าประวัติศาสตร์ และการออกแบบมาสร๎างเป็นรูปทรงใหมํๆ  
 2. การใช๎เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และอิเลคทรอนิคส์เรียกวํา (Total Design) 
 3. การน ารูปแบบตัวอักษรระบบดิจิตอลมาใช๎ 
 4. การใช๎ภาษาภาพเพ่ือการสื่อสารรูปแบบใหมํ 

 จาก 4 แนวทางที่ได๎กลําวมาในข๎างต๎นนั้นได๎น าไปสูํวิวัฒนาการของการออกแบบยุค 
โพส์ตโมเดิร์น ที่เรียกวํา เรขศิลป์โพส์ทโมเดิร์น อันเป็นความต๎องการของนักออกแบบที่ท าให๎ผู๎ชมงาน
เข๎ามามีบทบาทมากขึ้น ซึ่งจะไมํเป็นการชมเพียงเทํานั้น แตํมีการตอบสนองตํอผลงานเพ่ือความเข๎าใจ 
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และการตีความหมาย โดยใช๎วิธีการสื่อสารแบบใหมํๆ ที่ไมํยึดติดกับอะไรเดิม โดยใสํแนวคิดเข๎าไปใน
งานจนเกิดภาษาใหมํ ซึ่งเป็นการปฏิเสธแนวคิดแบบโมเดิร์นนิซึม โดยเป็นการตั้งค าถามหรือท๎าทาย
ระเบียบแบบแผน น ามาสูํการสร๎างมาตรฐานใหมํโดยพลิกแผลงแนวคิดเดิม ไมํมีเส๎นแบํงที่ชัดเจน ซึ่ง
เป็นการเปิดกว๎างทางความคิด ความรู๎สึกสํวนตัว ตลอดจนการตีความจากแงํคิดของผู๎ชม ใช๎การ
สร๎างสรรค์ผลงานที่มีความเป็นลูกผสมไมํยึดระเบียบกฎเกณฑ์ ท าให๎เกิดการผสมผสานกันระหวําง
ศิลปะกับความนิยมสากล งานวิจัย ข๎อมูลที่ได๎มาอยํางบังเอิญ รวมไปถึงอารมณ์ขัน และความรู๎สึก
สํวนตัวของนักออกแบบ 

 จากข๎อมูลแนวคิดโพส์ตโมเดิร์นที่ได๎กลําวมาข๎างต๎นนั้นสามารถสรุปได๎วํา งานออกแบบ 
เรขศิลป์จากแนวคิดโพสต์โมเดิร์นนั้น เป็นการที่แหกกฎเกณฑ์ในการออกแบบ โดยไมํมีรูปแบบที่
ตายตัว ซึ่งได๎แรงบันดาลใจมาจากสิ่งรอบๆ ตัว เนื่องมาจากการแขํงขันเชิงพาณิชย์มากยิ่งขึ้น ซึ่งต๎อง
ใช๎รูปแบบแปลกตาจะชํวยสร๎างความประทับใจแกํผู๎ชม อาทิ การไร๎กรอบในเรื่องของระบบกริด 
(Grid) ที่สื่อสารในเรื่องของสไตล์ตนเองเป็นหลัก ของศิลปินเดวิด คาร์สัน (David Carson)  และการ
น าองค์ประกอบจากประวัติศาสตร์มาใช๎ในสไตล์เรทโทร (Retro) โดยใช๎สัญลักษณ์และการผสมผสาน
รูปแบบตัวอักษร ของศิลปินเนวิล โบรดี้ (Neville Brody) และการใช๎อารมณ์ขันในการเสียดสีสังคม 
ผํานลักษณะการสร๎างสรรค์งานที่หลากหลายในสไตล์ พังก์ (Punk) หรือ D.I.Y (do it yourself) ของ
ศิลปินเจมี่ รีด (Jamie Reid) เป็นต๎น ซึ่งในเบื้องต๎นผู๎วิจัยจะน าแนวทางที่สรุปได๎เหลํานี้มาใช๎เพ่ือเป็น
กรอบในการวิจัยส าหรับการวิเคราะห์ และเชื่อมโยงถึงแนวคิด ตลอดจนองค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่ได๎
จากการศึกษายุคตํางๆ ของดนตรีร็อคท่ีเป็นอิทธิพลของดนตรีร็อคในปัจจุบัน ซึ่งสามารถสรุปกรอบใน
การวิเคราะห์โดยใช๎แนวคิดหลังสมัยใหมํท่ีเชื่อมโยงกับแนวความคิดของดนตรีร็อคในแตํละยุคได๎ดังนี้ 

 

ภาพที่ 10 ภาพกรอบในการวิจยัเพื่อวิเคราะห์เช่ือมโยงแนวคิดหลังสมัยใหม ํ
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ส่วนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับหลักการใช้สี 

 สีถูกใช๎เป็นองค์ประกอบหลักที่ส าคัญเป็นอยํางมากในงานออกแบบ อีกทั้งสียังสํงผลโดยตรง
ในเรื่องการสื่อสารอารมณ์ ความรู๎สึก ความหมายได๎เป็นอยํางดี จึงเป็นสํวนประกอบทางเรขศิลป์ที่
ส าคัญเป็นอยํางยิ่ง นอกจากนี้สียังท าหน๎าที่หลักเชํนเดียวกับน้ าหนักทุกประการ หากแตํวําหน๎าที่ๆ
ส าคัญที่สุดคือเรื่อง การให๎อารมณ์ความรู๎สึกด๎วยตัวของสีเอง ด๎วยเหตุนี้ในเรื่องของสีที่เป็นตัวแปรตาม
ในเรื่องของการออกแบบนั้น ผู๎วิจัยจึงต๎องการศึกษาถึงเรื่องของสีที่เป็นหลักการโดยทั่วไปซึ่งท าให๎
สามารถท าการวิเคราะห์ได๎อยํางกว๎างขวางและครอบคลุม โดยเฉพาะกับกลุํมตัวอยํางเป็นส าคัญ ซึ่ง
จะเป็นประโยชน์ในสรุปการวิเคราะห์ข๎อมูลเพื่อท าการออกแบบตํอไป 

3.1 หลักการของสี 

 องค์ประกอบของสี มี 3 ประการ ได๎แกํ เนื้อสี ความเข๎มของสี และความสวํางหรือมืดของสี
บนพื้นผิว โดยเป็นลักษณะที่เดํนชัดที่สุดในการแยกองค์ประกอบตํางๆ จากสภาพแวดล๎อม [13] สีแท๎ 
(Hue) คือสี Chromatic Color ได๎แกํ แดง, ส๎ม, เหลือง, เขียวเหลือง, เขียว, น้ าเงินเขียว, น้ าเงิน, 
มํวงน้ าเงิน, มํวง และแดงมํวง โดยแบํงตาม Color Scale ได๎ออกเป็นสีหลัก และเป็น Achromatic 
คือ สีขาวและสีด า ดังนี้ [14] 

 

ตารางที่ 3  ตารางแสดงช่ือเตม็ ตวัยํอ และเนื้อสีแท ๎

 ความจัดของสี (Intensity) คือ ความสดหรือความบริสุทธิ์ของสี ที่ได๎ถูกผสมให๎เกิดความหมํน 
หรืออํอนลง ซึ่งถ๎าสีๆนั้นอยูํทํามกลางสีที่มีน้ าหนักตํางคํากัน ก็จะเห็นสภาพสีแท๎นั้นสดใสมากยิ่งขึ้น 

 น้ าหนักของสี (Value) คือ น้ าหนักอํอนแกํของสีตามล าดับ เนื่องจากการผสมด๎วยสีขาวและ
ด า หรือเป็นการเรียงล าดับน้ าหนักของสีแท๎ด๎วยกันเองเปรียบเทียบน้ าหนักอํอนแกํกับสีขาวและด า 

 สีนวล (Tint) คือ สีแท๎ที่ถูกท าให๎อํอนลงด๎วยการผสมสีขาว และสีคล้ า (Shade)  คือ สีแท๎ที่
ถูกท าให๎เข๎มข้ึนด๎วยการผสมสีด า ซึ่งน้ าหนักของสีจะเพ่ิมข้ึนปานกลางด๎วยการใช๎สีเทาผสม (Tone) 
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ตารางที่ 4 ตารางแสดงโทนของสี 4 โทนหลัก 

 จากข๎อมูลในข๎างต๎นนั้น ผู๎วิจัยนั้นจะน าไปใช๎ในการวิเคราะห์ผลของสีกับกลุํมตัวอยํางที่คัด
กรองโดยจากข๎อมูลผู๎เชี่ยวชาญด๎านเรขศิลป์ เพ่ือให๎สามารถจัดกลุํมได๎วําโดยสํวนใหญํแล๎วสีที่ปรากฏ
ตามแตํละยุคของดนตรีร็อคท่ีเป็นค าตอบนั้น มีสีใดเป็นสีหลัก ได๎รับความนิยม หรือพบมากที่สุด 

 
3.2 คุณสมบัติของสี 

  สีที่ปรากฏอยูํในสิ่งแวดล๎อมนั้นจะประกอบไปด๎วยสีที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติและเป็นสีที่
มนุษย์สร๎างขึ้นสีของวัตถุแตํละชนิดจะมีลักษณะหรือคุณสมบัติที่แตกตํางกัน เชํนสีน้ ามัน สีอะคริลิค มี
คุณสมบัติกันน้ าได๎ แตํสีน้ า สีโปสเตอร์ ถูกน้ าและความชื่นไมํได๎ อยํางไรก็ดีสีนั้นก็ตํา งมีคุณสมบัติ
รํวมกันในประเด็นหลักๆ ซึ่งมีอิทธิพลตํอความรู๎สึกตํอมนุษย์ [6] ดังนี้  

 1. สีที่ให๎ความรู๎สึกเกี่ยวกับขนาด สีอํอนท าให๎รู๎สึกกว๎างใหญํขึ้น แตํสีเข๎มหรือสีมืดจะท าให๎
รู๎สึกเล็ก หรือแคบลง แตํดูมีน้ าหนักมากกวําสีอํอน 

 2. สีกับความรู๎สึกเก่ียวกับความสะอาด สีผสมขาวหรือสีนวลๆ จะให๎ความรู๎สึกสะอาด นําจับ
ต๎องมากกวําสีแท๎หรือสีเข๎ม ซึ่งภาชนะหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช๎สีเดียงจะดูสะอาดตามากกวําที่จะใช๎หลากสี 
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 3. สีกับความรู๎สึกท่ีเกี่ยวกับพลัง เป็นสีที่ไมํได๎ผสมกับสีอ่ืน จะให๎พลังสดใสแข็งแกรํง มากกวํา
สีที่ผสมแล๎ว เชํน สีแดงจะมีพลังมากกวําสีชมพู และสีน้ าตาล เป็นต๎น นอกจากนี้สียังให๎ความรู๎สึก
ร๎อนแรง เชํน สีแดง ส๎ม มํวงแดง จะให๎พลังมากกวําสีที่ให๎ความรู๎สึกเย็น เชํน สีน้ าเงิน สีเขียว สีมํวง
คราม เป็นต๎น สํวนสีที่ผสมสีด าจะให๎ความรู๎สึกวํามีมวลหรือน้ าหนักมากกวําสีที่ผสมด๎วยสีขาว 

 4.สีกับความรู๎สึกเก่ียวกับการเคลื่อนไหว ซึ่งรับรู๎ได๎โดยตาและจิต โดยการมองผิวหน๎าของแตํ
ละสีที่เปลํงออกมาตามความสั่นสะเทือนของสี (Vibration) 

  - สีน้ าเงิน สงบ มั่นคง มีแนวโน๎มจะเคลื่อนไหวภายในตนเอง 

  - สีเหลือง สดใส ชัดเจน มีแนวโน๎มจะเคลื่อนไหวสูํภายนอก 

  - สีเขียว สดใส รํมเย็น มีแนวโน๎มจะเคลื่อนไหวสูํสํวนกลาง 

- กลุํมสีร๎อน เชํน แดง ส๎ม มํวงแดง มีแนวโน๎มจะเคลื่อนไหวได๎ดีกวํากลุํมของสีโทน
เย็น เชํน น้ าเงินเขียว มํวงน้ าเงิน 

 5. สีกับความรู๎สึกเก่ียวกับระยะ สีแตํละสีให๎ความรู๎สึกเกี่ยวกับระยะใกล๎ ไกลตํางกัน เมื่อน าสี
แท๎มาระบายในที่เดียวกัน สีแท๎ที่ยังไมํผสมสีใด จะให๎ความรู๎สึกทางด๎านระยะแตกตํางกัน โดยแบํง
ออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะหน๎า (Fore Ground) เชํน สีแดง ส๎ม เหลือง เป็นต๎น ระยะกลาง (Middle 
Ground) เชํน สีส๎ม แดง เขียว น้ าเงิน เป็นต๎น และระยะหลัง (Back Ground) เชํน สีมํวง มํวงน้ าเงิน 
ด า เป็นต๎น นอกจากนี้แล๎วสีแตํละสียังให๎ความรู๎สึกที่แตกตํางกันออกไปอีก เชํน 

- สีแดง รุนแรงตื่นเต๎น แข็งแกรํง มีพลัง ร๎อนระอุ เห็นได๎อยํางชัดเจน กระตุ๎น
ประสาทตาและดึงดูด ความสนใจ บางครั้งแสดงถึงพลังอ านาจเมื่อใช๎รํวมกับสีทอง 

- สีเหลือง เบิกบาน สวํางสดใส มั่นคงบริบูรณ์ กระตุ๎นสายตา ไวตํอการมองเห็นของ
มนุษย์ และเม่ืออยูํกับสีอื่นๆ จะเปลํงพลังขํมสีนั้น 

- สีน้ าเงิน เรียบร๎อยสงบ แตํมั่นคง ถ๎าใช๎ปริมาณมากจะให๎ความรู๎สึกเงียบ วังเวง  

- สีเขียว สงบ รํมเย็น มีชีวิตชีวา ถ๎าใช๎ปริมาณมากจะให๎ความรู๎สึกอุดมสมบูรณ์ และ
ผํอนคลายจากความตึงเครียด  

  - สีส๎ม เรํงเร๎า แสบตา กระวนกระวาย โดดเดํนอยูํแนวหน๎า 

- สีมํวง สงบ ภาคภูมิ ถ๎าใช๎ปริมาณมากและผสมให๎อํอนลงจะให๎ความรู๎สึก ซึมเศร๎า 
เหงาผิดหวัง เวิ้งว๎าง และลึกลับนํากลัว 

  - สีขาว สะอาดตา บริสุทธิ์ ถ๎าใช๎ปริมาณมากจะให๎ความรู๎สึกจืดชืด จ าเจ นําเบื่อ 
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  - สีด า มืดลึกลับ เศร๎าหมอง นํากลัว ความตาย เมื่อใช๎กับสีอื่นจะขับให๎สีอ่ืนเดํนชัด  

  - สีเทา ธรรมดา เรียบร๎อย แกํชรา ถ๎าเป็นเสื้อผ๎าจะให๎ความรู๎สึกสงํางาม เข๎ากับทุกสี 

- สีน้ าตาล หนักแนํนมั่นคง ถ๎าใช๎ปริมาณมากหรือเป็นสีสํวนใหญํของภาพจะท าให๎
รู๎สึกแห๎งแล๎ง หงอยเหงา 

 
3.3 สีกับบุคลิกภาพ 

 การสื่อสารอารมณ์ บุคลิกภาพตํางๆ รวมถึงการสร๎างเอกลักษณ์เฉพาะตัวให๎กับงานนั้น 
องค์ประกอบทางเรขศิลป์นั้นมีความส าคัญเป็นอยํางมาก โดยเฉพาะเรื่องของสีนั้น สามารถสร๎าง
บุคลิกภาพตํางๆ เพ่ือสื่อความหมายออกมาได๎อยํางชัดเจน หากมีการจ าแนกสีอยํางเป็นระบบจะ
สามารถสื่อสารได๎อยํางมีประสิทธิภาพ การแบํงประเภทของสีที่ตั้งอยูํบนพ้ืนฐานของบุคลิกภาพนั้น 
จะเป็นตัวแปรส าคัญที่ท าให๎สามารถเข๎าใจ และรับรู๎ถึงการผสมผสานของสีเหลํานั้นได๎เป็นอยํางดี [14] 
โดยสามารถแสดงความสัมพันธ์ของสีกับบุคลิกภาพดังนี้ 

 

บุคลิกภาพ สี (Color) 

Casual  

(ล าลอง) 

โทนสีที่ใช๎โดยสํวนมากจะสวําง สดใส และเข๎มสามารถดึงดูดความสนใจได๎
เป็นอยํางดี เมื่อใช๎สีประเภทนี้กับสีคูํตรงข๎ามจะสามารถแสดงบุคลิกที่ให๎
ความรู๎สึกเก่ียวกับกีฬาขึ้นทันที ซึ่งความหมายจะตรงข๎ามกับทางการ 

 

Modern  

(ทันสมัย) 

สีหลักๆ นั้นจะเป็นสีด ากับสีขาว หรืออาจใช๎สีที่มีความรุนแรงหรือใช๎สีที่ตัด
กัน โดยเน๎นเพ่ือสร๎างความโดดเดํนเป็นการใช๎สีที่ชัดเจน ให๎ความรู๎สึกนิ่งๆ 
เฉียบคม ชัดเจน และเน๎นประโยชน์ใช๎สอย 
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Romantic 

(ชวนฝัน) 

สีที่ใช๎กับบุคลิกกลุํมนี้จะคํอนข๎างอํอนหวาน อํอนโยน ชวนฝัน สีหลักๆจะ
เป็นการผสมสานน้ าหนักที่เบา (Light Pastel Tone) และสีขาว คือเน๎น
เฉพาะสีที่มีความอํอนโยน 

 

Natural  

(เป็นธรรมชาติ) 

สีหลักๆจะเป็นสีโทนน้ าตาล ขาวนวล และเขียวเหลือง การผสมของสี
พ้ืนฐานกับสีเทาที่มีความลดหลั่นคํอยเป็นคํอยไป ความรู๎สึกจะตรงกันข๎าม
กับทันสมัย 

 

Elegant
(สะโอดสะอง) 

สีหลักๆ คือสีโทนสีเทาแตํต๎องไมํมีลักษณะการตัดกันของสี การผสมผสาน
กันระหวํางสีต๎องเป็นการลดหลั่นอยํางอํอนโยน สะท๎อนความรู๎สึกถึงความ
สวยงาม 

 

Chic 

(เทํห์,ทันสมัย) 

การใช๎สีมักใช๎โทนสีเทาประกอบเป็นหลัก และมีสํวนประกอบของสีที่มีการ
ผสมกันโดยให๎มีความแตกตํางของโทนสีอยํางชัดเจน ให๎ความรู๎สึกที่ดูสงบ 
เงียบ ดูมีสติ และดูเหมาะกับความเป็นคนเมือง มีความสะโอดสะองเข๎ามา
เกี่ยวข๎องเล็กน๎อยแตํมีสัดสํวนของความฉลาดมากกวํา 
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Classic 

(ได๎รับความนิยมมา
ตลอด) 

สีที่ใช๎กับบุคลิกกลุํมนี้ต๎องเป็นโทนสีเข๎ม และสีเทา หรือการใช๎สีน้ าตาลหรือ
สีเขียว (Olive Green) ให๎ความรู๎สึกถึงประเพณี วัฒนธรรม และสิ่งที่มี
คุณภาพ ถ๎าเติมสีแดงไวน์ (Wine) และสีทอง (Gold) จะท าให๎หรูหรามาก
ยิ่งขึ้น 

 

Daddy  

(โอํอํา) 
ถ๎าเปรียบเทียบกับบุคลิกได๎รับความนิยม จะมีความเรียบงํายกวําสีพ้ืนฐาน
เป็นสีโทนเขม๎ เชํน สีน้ าตาล หรือ เทาเข๎ม โดยการผสมผสานกับสีเทาท าให๎
ดูเป็นผู๎ใหญํและดูเข๎มขรึมเป็นผู๎ชาย 

 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงถึงความสมัพันธ์ระหวํางบุคลิกภาพกับส ี

 เรื่องของความสัมพันธ์ระหวํางบุคลิกภาพกับสีที่อธิบายในหนังสือ Color Image Scale ซึ่ง
เขียนโดย Shigenobu Kobayashi ยังได๎อธิบายไปถึงบุคลิกภาพยํอยๆ อีกจ านวนมากซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ตํอการวิเคราะห์ข๎อมูลในเรื่องของสีกับบุคลิกภาพที่ต๎องการสื่อสารในงานออกแบบตํอไป 

 
3.4 ตัวแทนของสีในแต่ละยุค 

 นอกจากสีของบุคลิกภาพนั้น จะเป็นตัวแปรส าคัญที่ท าให๎สามารถเข๎าใจ และสื่อสารได๎อยําง
มีประสิทธิภาพแล๎วนั้น ผู๎วิจัยได๎ค๎นคว๎าตัวแทนของสีในแตํละยุคเพ่ิมเติมเพ่ือให๎การออกแบบ 
ตลอดจนการเลือกใช๎สีในการการสื่อสารนั้นมีความหลากหลาย ครอบคลุมกลุํมตัวอยํางของการวิจัยให๎
มิติที่หลากหลาย มีของความลึกของข๎อมูล อันจะท าให๎ผลที่ได๎มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ซึ่งผู๎วิจัยได๎
ท าการศึกษาจากหนังสือ “Greetings From Retro Design” โดย โทนี่ เซดดอน [15] และจาก
สถาบัน The Pantone Color Institute ที่คัดเลือกโดยผู๎เชี่ยวชาญ ซึ่งผู๎วิจัยได๎รวบรวมข๎อมูล และ
สามารถแบํงข๎อมูลของสีที่เป็นตัวแทนของสีในแตํละยุคได๎ดังนี้ 
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 ยุค 1950s สีที่แสดงในข๎างต๎นนั้นเป็นตัวแทนชํวงของสีที่ใช๎ในการท างาน และใช๎ในงาน
ออกแบบอันได๎ได๎รับอิทธิพลจากความคิด ทัศนคติ และสไตล์ที่เป็นที่นิยมในขณะนั้น อาทิ The 
International Typographic Style โดยมีนักออกแบบที่ส าคัญ ได๎แกํ Paul Rand, Cipe Pineles 
และ Saul Bass เป็นต๎น 

 

ตารางที่ 6  ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1950s 

 ยุค 1960s สีที่แสดงในข๎างต๎นนั้นเป็นตัวแทนชํวงของสีที่ใช๎ในการท างาน และใช๎ในงาน
ออกแบบอันได๎ได๎รับอิทธิพลจากความคิด ทัศนคติ และสไตล์ที่เป็นที่นิยมในขณะนั้น อาทิ Pop Art, 
Psychedelic และ Op Art เป็นต๎น โดยมีนักออกแบบที่ส าคัญ ได๎แกํ West Wilson, Push Pin 
Studio และ Herb Lubalin เป็นต๎น 

 

ตารางที่ 7 ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1960s 

 ยุค 1970s สีที่แสดงในข๎างต๎นนั้นเป็นตัวแทนชํวงของสีที่ใช๎ในการท างาน และใช๎ในงาน
ออกแบบอันได๎ได๎รับอิทธิพลจากความคิด ทัศนคติ และสไตล์ที่เป็นที่นิยมในขณะนั้น อาทิ Post 
Modernism, Punk และ New Wave เป็นต๎น โดยมีนักออกแบบที่ส าคัญ ได๎แกํ Paula Scher และ 
Jamie Reid เป็นต๎น 
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ตารางที่ 8 ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1970s 

 ยุค 1980s สีที่แสดงในข๎างต๎นนั้นเป็นตัวแทนชํวงของสีที่ใช๎ในการท างาน และใช๎ในงาน
ออกแบบอันได๎ได๎รับอิทธิพลจากความคิด ทัศนคติ สไตล์ และเทคโนโลยีดิจิตอลที่เริ่มเข๎ามามีบทบาท
ที่ส าคัญ โดยมีนักออกแบบที่ส าคัญ ได๎แกํ Neville Brody, Studio Dumbar และ April Greiman 
เป็นต๎น 

 

ตารางที่ 9 ตารางแสดงถึงสีที่เป็นตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1980s 

 ยุค 1980s สีที่แสดงในข๎างต๎นนั้นเป็นตัวแทนชํวงของสีที่ใช๎ในการท างาน และใช๎ในงาน
ออกแบบอันได๎ได๎รับอิทธิพลจากความคิด ทัศนคติ และสไตล์ ในยุคที่เรียกวําเป็น Digital Age  โดยมี
นักออกแบบที่ส าคัญ ได๎แกํ Tibor Kalman, David Carson และ Modern Dog เป็นต๎น 

 

ตารางที่ 10 ตารางแสดงถึงสีที่เปน็ตัวแทนของชํวงสีที่ใช๎ในการออกแบบ ในชํวงของยุค 1990s 
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 ยุค 2000 สีที่แสดงในข๎างต๎นนั้นเป็นตัวแทนชํวงของสีที่ใช๎ในการท างาน และใช๎ในงาน
ออกแบบที่ได๎รับเลือกจากสถาบัน The Pantone Color Institute ให๎เป็นสีที่มีอิทธิพลในด๎าน
จิตวิทยาที่มีตํอคนทั่วโลกในแตํละปี โดยผู๎เชี่ยวชาญของสถาบันแหํงนี้เป็นผู๎คัดเลือก 

 

ตารางที่ 11 ตารางแสดงถึงสีที่มีอิทธิพลในการออกแบบที่สุด โดยสถาบัน Pantone ตั้งแตํปี 2000-2009 

 จากข๎อมูลที่ได๎กลําวมาในข๎างต๎นเกี่ยวกับหลักการใช๎สีนั้น ผู๎วิจัยได๎ใช๎เกณฑ์ในเรื่องของความ
ครอบคลุมการวิเคราะห์ในเรื่องของเฉดสีจากกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มในยุคตํางๆเป็นหลัก โดย เลือกใช๎
ของ Kobayashi จ านวน 130 เฉดสี และตัวแทนของสีในยุค 50  ยุค 60  ยุค 70  ยุค 80  ยุค 90  
และยุคปัจจุบันอีกทั้งสิ้น 50 เฉดสี รวมสีที่ใช๎ในการวิเคราะห์ทั้งสิ้นจ านวน 180 เฉดสี  เนื่องมาจาก
ผู๎วิจัยต๎องการน าสีที่ใช๎ในการวิเคราะห์โดยทั่วไปของ Kobayashi มาใช๎ในการวิเคราะห์เพ่ือให๎เกิด
ความกว๎างและครอบคลุมผลงานปกอัลบั้มในยุคปัจจุบัน นอกจากนี้เพ่ือให๎ความลึก และครอบคลุมใน
การวิเคราะห์มากยิ่งขึ้นนั้น ผู๎วิจัยจึงได๎หยิบยกสีที่เป็นตัวแทนในแตํละยุคขึ้นมาชํวยในการการ
วิเคราะห์ เพ่ือให๎สีที่ได๎จากการวิเคราะห์นั้นมีความชัดเจน และครอบคลุมทุกๆ ยุคที่น ามาวิเคราะห์ 
โดยมีรายละเอียดที่ผู๎วิจัยใช๎ในการวิเคราะห์ในบทถัดไป 
 
ส่วนที่ 4  ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้ตัวอักษร 

 เกณฑ์ในการแบํงตัวอักษรภาษาอังกฤษนั้นมีอยูํหลายรูปแบบ แตกตํางกันตามแนวทางของ
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการออกแบบตัวอักษร ซึ่งล๎วนแล๎วแตํมีความสัมพันธ์กัน โดยสํวนใหญํมักจะเรียบเรียง
กันตามล าดับของเวลา โดยการแบํงกลุํมของตัวอักษรนั้นจะชํวยให๎เราสามารถแยกประเภทของแบบ
ตัวอักษรได๎งํายขึ้น [16] โดยผู๎วิจัยได๎เลือกใช๎เกณฑ์ในเรื่องของความครอบคลุมในการวิเคราะห์ตัวกลุํม
ตัวอยํางปกอัลบั้มที่ใช๎ในการวิจัยเป็นหลัก โดยเลือกการจัดหมวดหมูํในเรื่องของตัวอักษรประเภท
ใหญํๆ จากหนังสือการออกแบบสิ่งพิมพ์ได๎ดังนี้  
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1. ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ (Text Letters or Blackletter Typefaces) มีลักษณะเป็น
ตัวพิมพ์แบบคัดลายมือ หรือตัวพิมพ์ที่ดูเหมือนเขียนด๎วยปากกาคอแร๎ง บางครั้งเรียกวํา ตัวอาลักษณ์ 
โดยสํวนใหญํมีความหนาบางของเส๎นตัวอักษรไมํเทํากันตลอดทั้งตัว นิยมใช๎ในการเรียงพิมพ์ข๎อความ
ในแบบสั้นๆ นิยมใช๎ในงานออกแบบที่ต๎องการให๎ดูเกําหรือโบราณ ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เชํน  
โรทันดา (Rotunda) 

 

ภาพที่ 11 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ (Text Letters or Blackletter Typefaces) 

  
2. ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or Cursive Typeface) มีลักษณะเหมือนตัวลายมือเขียน 

คือ เป็นตัวพิมพ์ที่มีเส๎นตํอเนื่องกันระหวํางแตํละตัว สํวนใหญํมักมีลักษณะของความหนา ความบาง
ของเส๎นตัวอักษรไมํเทํากันทั้งตัวอักษร นิยมใช๎ในการเรียงพิมพ์ข๎อความสั้นๆ เชํน บัตรเชิญ ตัวพิมพ์
แบบนี้ที่ส าคัญ เชํน โคโรเนท (Coronet) 

 

ภาพที่ 12 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or Cursive Typeface) 

 
 3. ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif Typeface) เป็นตัวพิมพ์ที่มีสํวนที่เป็นฐาน หรือติ่ง บางครั้งก็
เรียกวําตัวมีเชิง สํวนใหญํมีลักษณะของความหนาบางของเส๎นตัวอักษรไมํเทํากันตลอดทั้งตัว ในอดีต
นิยมใช๎เรียงพิมพ์ข๎อความขนาดยาวๆ เนื่องจากเชื่อวําเป็นตัวพิมพ์ที่อํานงํายกวําตัวอักษรที่ไมํมีฐาน
หรือติ่ง ตัวพิมพ์แบบเซอริฟสามารถแบํงเป็นประเภทยํอยๆ ดังนี้ 
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  3.1 ตัวพิมพ์แบบโอลด์ สไตล์ (Old Style) เป็นตัวพิมพ์ที่มีสํวนที่เป็นฐานหรือติ่งที่
มีจุดเดํนอยูํท่ีสํวนที่เป็นเส๎นทแยงของตัวอักษร โดยสํวนที่บางที่สุดจะเป็นมุมของตัวอักษร ไมํมีสํวนบน
หรือสํวนลําง หรือตัวอักษรแบบเซอริฟอ่ืนๆ ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เชํน การามอนด์ (Garamond),   
กาวดี โอลด์ สไตล์ (Goudy Old Style) และ พาลาติโน (Palatino) 

 

ภาพที่ 13 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบโอลด์ สไตล์ (Old Style) 

 

  3.2 ตัวพิมพ์แบบทรานสิชันนอล (Transitional) เป็นตัวพิมพ์ที่มีสํวนที่เป็นฐาน 
หรือติ่งที่มนจุดเดํนอยูํที่สํวนที่หนาและบางความแตกตํางกันมากกวําตัวพิมพ์แบบโอลด์ สไตล์ 
บางครั้งเรียกตัวพิมพ์แบบนี้วํา ตัวบาโรค (Baroque) ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เชํน ไทมส์ นิว โรมัน 
(Time New Roman) และบาสเคอร์วิลล์ (Baskerville) 

 

ภาพที่ 14  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบทรานสิชันนอล (Transitional) 

 
  3.3 ตัวพิมพ์แบบสแควร์เซอริฟ (Stab Serif หรือ Square Serif) เป็นตัวพิมพ์ที่มี
สํวนที่เป็นฐานหรือติ่งมีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยม สํวนใหญํมักมีความหนาบางของเส๎นตัวอักษรไมํเทํากัน
ตลอดทั้งตัว ตัวอักษรประเภทนี้ได๎รับการพัฒนาครั้งแรกที่ประเทศอังกฤษ ในชํวงที่มีความนิยม
ศิลปวัฒนธรรมของประเทศอียิปต์ บางครั้งจึงมีการเรียกตัวอักษรประเภทนี้วํา ตัวอียิปต์เตียน 
(Egyptian) หรือตัวแอนติกส์ (Antiques) ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เชํน คลาเรนดอน (Clarendon), 
ร็อกเวล (Rockwell) และคูเลีย (Courier) 
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ภาพที่ 15  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบสแควร์เซอริฟ (Stab Serif หรือ Square Serif) 

 
  3.4 ตัวพิมพ์แบบโมเดิรน์ (Modern) เป็นตัวพิมพ์ที่มีสํวนที่เป็นฐานหรือติ่งที่มี
จุดเดํนอยูํที่สํวนที่หนาและบางมีความแตกตํางกันมากกวําตัวแบบเซอริฟอ่ืนๆ โดยสํวนที่เป็นเส๎นแนว
ตั้งของตัวอักษรมักจะเป็นเส๎นตรงและหนา ในขณะที่สํวนที่เป็นฐานหรือติ่งจะบางมาก ตัวพิมพ์แบบนี้
ที่ส าคัญ เชํน โบโดนี (Bodoni) และเซนจูรี สกูลบุ๏ค (Century Schoolbook) 

 

ภาพที่ 16 ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบโมเดิรน์ (Modern) 

 
 4. ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typeface) เป็นตัวพิมพ์ที่ไมํมีสํวนที่เป็นฐาน
หรือติ่ง บางครั้งเรียกวํา ตัวไมํมีเชิง สํวนใหญํมักมีความหนาของเส๎นตัวอักษรที่เทํากันตลอดทั้ง
ตัวอักษร ตัวพิมพ์ประเภทนี้ที่มีความหนาของเส๎นตัวอักษรไมํเทํากันตลอดทั้งตัวจะเรียกวํา ตัวกอธิกส์ 
(Gothics) ในอดีตนิยมใช๎ในการเรียงพิมพ์ข๎อความพาดหัว ไมํใช๎กับข๎อความที่มีขนาด ยาวๆ 
เนื่องมาจากเชื่อวําเป็นตัวพิมพ์ที่อํานยากกวําตัวพิมพ์ที่มีฐานหรือติ่ง แตํเนื่องมาจากเทคโนโลยีที่ดีขึ้น
ท าให๎เกิดความคมชัด ท าให๎ในปัจจุบันสามารถใช๎ได๎ไมํแตกตํางกัน ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เชํน  
เฮลเวติก๎า (Helvetica), เอเรียล (Arial) และ ยูนิเวิร์ส (Univers) 



 

 

44 

 

ภาพที่ 17  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typeface) 

 
 5. ตัวพิมพ์ตกแต่ง (Display Typeface) เป็นตัวพิมพ์ที่มีลักษณะพิเศษแตกตํางจาก
ตัวอักษรที่เห็นกันบํอยๆ มีรูปแบบการใช๎งานเพ่ือการตกแตํงโดยเฉพาะ และไมํเหมาะสมที่จะใช๎น าไป
พิมพ์เป็นข๎อความ ดังนั้นจึงนิยมใช๎เป็นข๎อความสั้นๆ ที่เป็นพาดหัวหรือหัวเรื่อง เพ่ือเรียกร๎องความ
สนใจ นอกจากตัวพิมพ์ประเภทนี้จะออกแบบให๎มีลักษณะที่แปลกตาแล๎ว บางครั้งยังมีการน าภาพ 
เชํน ภาพคน ภาพสัตว์ เข๎ามาเป็นสํวนหนึ่งของตัวพิมพ์ด๎วย 

 

ภาพที่ 18  ภาพตัวอยํางตัวพิมพ์แบบตกแตํง (Display Typeface) 
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ส่วนที่ 5  ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับภาพประกอบในงานโฆษณา 

  ภาพประกอบโฆษณาถือได๎วําเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการสื่อสาร บอกเลําเรื่องราว หรือ
ข๎อมูลตํางๆ ซึ่งผู๎วิจัยได๎ท าประเมินในความเป็นตัวแปรตามเบื้องต๎นแล๎ววําสามารถครอบคลุม และ
สามารถน ามาใช๎วิเคราะห์กับกลุํมตัวอยํางได๎เป็นอยํางดี อีกทั้งยังเป็นการสร๎างความหลากหลาย ใน
การวิเคราะห์ข๎อมูลเพื่อให๎สามารถน าข๎อสรุปที่ได๎มาท าการออกแบบเรขศิลป์ที่มีความหลากหลายและ
แตกตํางตํอไป 

ภาพโฆษณา (Advertising Visual Image) หมายถึง ภาพที่ท าหน๎าที่สื่อสารข๎อมูลตํอ
ผู๎บริโภคหรือผู๎รับสารสินค๎าหรือบริการ [13] ได๎กลําววําชนิดของภาพในงานโฆษณาโดยทั่วไปแบํงเป็น 
3 ประเภท 

 1. ภาพถําย (Photograph) เกิดจากกระบวนการถํายภาพ มี 2 ระบบ คือ ฟิล์มและดิจิตอล 

 2. ภาพจากกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ (Computer-generated Image) เกิดจากการ
 สร๎างผํานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมี 2 มิติหรือ 3 มิติรวมไปถึงภาพที่สร๎างผํานโปรแกรม
 ตกแตํงภาพรํวมกันกับภาพถําย 

3. ภาพวาด (Hand-Rendered Illustration) ภาพที่เกิดจากกระบวนการสร๎างสรรค์ด๎วย
ด๎วยมือ รวมไปถึงการจ าลองรูปแบบการวาดและการใช๎สีที่วาดผํานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

จากข๎อมูลชนิดของภาพในงานโฆษณาโดยทั่วไป 3 ประเภทหลักๆนั้น สามารถครอบคลุม 
และใช๎ในการวิเคราะห์ตัวกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มที่ใช๎ในการวิจัยได๎ ด๎วยเหตุนี้ผู๎วิจัยจึงได๎ใช๎แนวคิด
ทางการสร๎างสรรค์ภาพประกอบโฆษณามาเป็นเกณฑ์ในการวิเคราะห์กลุํมตัวอยํางตํอไป 

 
รูปแบบวิธีสร้างสรรค์ภาพประกอบโฆษณา 

 ภาพประกอบโฆษณาถือได๎วําเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการบอกเลําเรื่องราว และ
สัญลักษณ์เพ่ือสื่อสารงานโฆษณา เพ่ือชวยดึงดูดความสนใจของผู๎รับสาร อีกทั้งสามารถสื่อสาร
วัตถุประสงค์หลักของโฆษณาได๎เป็นอยํางดี โดย Mario Princken ผู๎เขียนหนังสื่อ Creative 
Advertising : Idea and techniques from the world best campaign ได๎สรุปรูปแบบงาน
ภาพประกอบโฆษณาท่ีส าเร็จในด๎านการสร๎างสรรค์และเป็นที่ยอมรับไว๎ 26 รูปแบบ [17] ดังนี้ 

 

 



 

 

46 

1.ภาพที่ไม่มีค าบรรยาย (Without Words) 

 การใช๎ภาพในการสื่อสารเพียงอยํางเดียวเพ่ือบรรยายถึงจุดขาย (USP) เพ่ือบอกเลําหรือ
กลําวถึงประโยชน์ของสินค๎า หรือบริการ โดยปราศจากค าบรรยายทั้งสิ้น ซึ่งใช๎การวางองค์ประกอบที่
ส าคัญๆ ให๎เหมาะสมภายในภาพ เพ่ือสื่อสารวัตถุประสงค์ ความหมายในงานโฆษณา โดยใช๎ภาพที่
เกิดขึ้นจริง และเกิดการรับรู๎อยูํแล๎วในสังคม ไมํใชํภาพในเชิงเปรียบเทียบ หรืออุปมาอุปไมย ซึ่งเป็น
วิธีการสร๎างสรรค์ที่สร๎างความดึงดูดใจได๎เป็นอยํางดี โดยไมํมีค าบรรยาย 

  

ภาพที่ 19  ภาพตัวอยํางภาพทีไ่มมํีค าบรรยาย 

2.ภาพที่เกิดจากการผสมรวมกัน (Mixing and Match) 

 ภาพที่น าเสนอด๎วยผลิตภัณฑ์หรือสินค๎าโดยน ามารวมกับบางสิ่งบางอยํางเพ่ือสื่อถึงจุดขาย 
(UTP) หรือคุณสมบัตพิิเศษ อาจเป็นการรวมของสองสิ่งหรือมากกวําโดยปะติดปะตํอ (Collage) หรือ
ตกแตํงภาพ ซึ่งอาจเป็นการรวมกันของปัญหาและแนวทางแก๎ไขปัญหา เพ่ือการสื่อสารที่ชัดเจนใน
ภาพเดียว และเป็นไปได๎อยํางไมํมีข๎อจ ากัด 

  

ภาพที่ 20  ภาพตัวอยํางภาพที่เกดิจากการผสมรวมกัน 
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3.ภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน (Comparative Juxtaposition) 

ภาพที่น าเสนอในเชิงเปรียบเทียบ ซึ่งอาจเป็นลักษณะการใช๎กํอนและหลัง หรือเป็นปัญหากับ
แนวทางในการแก๎ไข หรือเปรียบเทียบสินค๎ากับสิ่งใดที่มีความหมาย และอธิบายให๎เห็นวัตถุประสงค์ 
คุณประโยชน์ให๎ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยเป็นการท าให๎ประหลาดใจ กระตุ๎น หรือใช๎เป็นอารมณ์ขัน  
ซึ่งได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก เป็นการท าเรื่องราวให๎ดึงดูใจนําทึ่ง (Dramatize) ในความหมายที่สื่อ
ถึงประโยชน์ (Benefit) และเรื่องราวปัญหา (Problem Situation) ซึ่งการเปรียบเทียบบางครั้ง
อาจจะเข๎าใจยาก แตํก็เป็นวิธีการสร๎างสรรค์โฆษณาท่ีดึงดูดใจ 

  

ภาพที่ 21  ภาพตัวอยํางภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน 

4.ภาพการซ้ าหรือเพิ่มจ านวน (Repetition and Accumulation) 

 มีลักษณะของการซ้ า หรือเพ่ิมจ านวน ให๎เห็นวัตถุประสงค์ และคุณประโยชน์ของสินค๎าด๎วย
การซ้ า เพ่ือขับเรื่องราวให๎เห็นอยํางชัดเจน ซึ่งสามารถกระตุ๎นความสนใจได๎มากที่สุด โดยการซ้ า
สามารถใชํเลําเรื่องราวคุณประโยชน์ที่เกินจริง (Overstate) หรือเป็นการพิสูจน์ให๎เห็นถึงจุดขาย 
(USP) ที่ต๎องใช๎ระยะของเวลา 

   

ภาพที่ 22  ภาพตัวอยํางภาพการซ้ าหรือเพิ่มจ านวน 
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5.ภาพเหนือจริง (Exaggeration) 

การน าเสนอคุณสมบัติหรือคุณประโยชน์ด๎วยการสร๎างสรรค์ภาพที่มีลักษณะเกินกวําความ
เป็นจริง หรือพูดเกินจริง เกินปกติ เชํนใหญํเล็กกวําปกติ สั้นยาวกวําปกติ เป็นต๎น ซึ่ งอาจมีการ
บิดเบือนรูป เพื่อสื่อสารถึงพลังของจุดขายให๎เข๎าใจงําย และชัดเจนที่สุด เพ่ือหลีกเลี่ยงความเข๎าใจผิด 
และความไมํนําเชื่อถือ 

  

ภาพที่ 23  ภาพตัวอยํางภาพเหนอืจริง 

6.ภาพการเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งตรงข้าม (Turn It Right Around) 

 ภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงสิ่งที่คุ๎นชิน หรือคุณเคยในชีวิตให๎เปลี่ยนไปในทางตรงข๎าม เชํน การ
เปลี่ยนประโยชน์เป็นข๎อเสียเปรียบ การน าเสนอสิ่งที่ไมํดีแทนที่สิ่งที่ดี เป็นการเปลี่ยนมุมมองเพ่ือสร๎าง
ความประหลาดใจ โดยเกิดจากคุณสมบัติ คุณประโยชน์ หรือการใช๎งานสินค๎า 

  

ภาพที่ 24  ภาพตัวอยํางภาพการเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งตรงข๎าม 
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7.ภาพการตัดทอนและบอกเป็นนัย (Omission and Suggestion) 

 ภาพที่ตัดทอนสินค๎าหรือผลิตภัณฑ์ออกไป แล๎วแทนที่ด๎วยค าแนะน าเพ่ือสื่อถึงจุดขาย (USP) 
เพ่ือให๎เกิดความนําสนใจในการค๎นหาสิ่งที่ซํอนหรือหายไปในภาพ 

  

ภาพที่ 25  ภาพตัวอยํางภาพการตัดทอนและบอกเป็นนัย 

8.ภาพความขัดแย้งและภาพลวงตา (Paradoxes and Optical illusions) 

 การใช๎ภาพความขัดแย๎ง และภาพลวงตาเพ่ือเน๎นคุณสมบัติ คุณประโยชน์ให๎เกิดความ
นําสนใจ และดึงดูดเหมือนกับการเลํนเกมส์ ภาพความขัดแย๎ง (Paradoxes) ซึ่งเกิดจากเหตุผลและ
หลักความจริง แม๎วําจะน าเสนอในรูปแบบความขัดแย๎ง 

   

ภาพที่ 26  ภาพตัวอยาํงภาพความขัดแย๎งและภาพลวงตา 

9.ภาพความก้าวร้าวและภาพที่ท าให้ตกใจ (Provocation and Shock Tactics) 

 ภาพการน าเสนอโดยใช๎กลยุทธ์ของความก๎าวร๎าว และท าให๎ตกใจ ซึ่งอาจจะเป็นสิ่งที่ไมํเคยมี
ใครกลําวถึงหรือไมํกล๎าพูด รวมไปถึงเป็นสิ่งที่ต๎องห๎าม โดยอาจพาดพิง หรือพูดเป็นสองแงํเพ่ือให๎เกิด
การคิดตาม หรือสร๎างจุดสนใจ  
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ภาพที่ 27  ภาพตัวอยํางภาพความก๎าวร๎าวและภาพท่ีท าให๎ตกใจ 

10.ภาพที่เกี่ยวเนื่องกับช่วงเวลา (Playing with Time) 

 การน าเสนอที่เลํนกับเวลา หรือเก่ียวเนื่องกับเวลา โดยเลําเรื่องถึงความเปลี่ยนแปลงเมื่อเวลา
ผําน หรืออาจจะใช๎ความยาวนานในประวัติศาสตร์เพ่ือสร๎างจุดขาย หรือเน๎นประโยชน์ของสินค๎าหรือ
บริการ หรือใช๎ภาพแหํงอนาคต เพ่ือสื่อถึงความทันสมัย 

  

ภาพที่ 28  ภาพตัวอยํางภาพที่เกีย่วเนื่องกับชํวงเวลา 

11.ภาพที่เปลี่ยนมุมมอง (A change of Perspective) 

 การเปลี่ยนมุมมองของภาพให๎รู๎สึกแตกตํางไปจากปกติ เชํน มุมมองแบบกด มุมมองแบบ
ระยะไกล การใช๎มุมมองอ่ืนที่เป็นไปได๎ หรือการหลุดออกจากพ้ืนที่ โดยเป็นวิธีการสร๎างสรรค์ที่ดีใน
การกระตุ๎นให๎เกิดการคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งท าให๎เกิดความนําสนใจ 

  

ภาพที่ 29  ภาพตัวอยํางภาพที่เปลี่ยนมุมมอง 
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12.ภาพการหยอกล้อและภาพล้อเลียน (Spoofs and Parodies) 

 ภาพที่น าเสนอการล๎อเลียน การหยอกล๎อจากเรื่องราวตํางๆ นิทาน การ์ตูน โฆษณาอ่ืน 
รายการทีวี งานศิลปะ หรือกฎเกณฑ์รูปแบบพฤติกรรมของบุคคลที่เป็นที่รู๎จัก เพ่ือให๎เกิดการเชื่อมโยง
ความหมายเข๎ากับผลิตภัณฑ์ ท าให๎เกิดความนําสนใจและจดจ า 

  

ภาพที่ 30  ภาพตัวอยํางภาพการหยอกล๎อและภาพล๎อเลียน 

13.ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and sign) 

 การใช๎ภาพสัญลักษณ์หรือเครื่องหมาย เพ่ือสื่อถึงคุณสมบัติ คุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ที่
งํานและชัดเจน โดยอาศัยสัญลักษณ์สากลที่สร๎างเข๎าใจได๎โดยทั่วไป หรือเป็นเครื่องหมายการค๎าของ
สินค๎านั้นๆ 

  

ภาพที่ 31  ภาพตัวอยํางภาพสัญลกัษณ์และเครื่องหมาย 

14.ภาพที่มีลักษณะเป็นเกมส์  (Come and Play) 

 เป็นอุบายหรือแผนการที่วางไว๎เพ่ือสอนหรือสื่อความหมายของผลิตภัณฑ์ โดยอาศัยภาพที่มี
ลักษณะเป็นเกมส์ เพ่ือให๎กลุํมเปูาหมายมีสํวนรํวมกับชิ้นงาน อาจเป็นรูปแบบการทายปัญหา การท า
สิ่งใดสิ่งหนึ่งตามค าบอก เชํน การตัด การม๎วน การหา การวาด การเขียนเติม เป็นต๎น ซึ่งชํวยให๎
กระตุ๎นความสนใจได๎เป็นอยํางดี 
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ภาพที่ 32  ภาพตัวอยํางภาพที่มลีกัษณะเป็นเกมส ์

15.ภาพบอกเรื่องราว (Telling Stories) 

 ภาพที่สามารถบอกเรื่องราวที่อาจจะเกิดขึ้นกับทุกคนในทุกวัน ซึ่งสามารถท าให๎รู๎สึกวําสินค๎า
เหลําหรือผลิตภัณฑ์เหลํานั้นเป็นสํวนหนึ่งในชีวิต หรืออาจเป็นมุมมองใหมํของกลุํมเปูาหมายที่มีตํอ
สินค๎าเหลําหรือผลิตภัณฑ์ ซึ่งอาจเพ่ิมความสนุกสนาน ความตลกเข๎าไปในเรื่องเพ่ือให๎เกิดการจดจ า 
และความนําสนใจ 

  

ภาพที่ 33  ภาพตัวอยํางภาพบอกเรื่องราว 

16.ภาพเหลวไหลไร้สาระ ภาพในจินตนาการ ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal ,Bizarre) 

 ภาพที่ดึงดูดใจ และเปิดความคิดสร๎างสรรค์ให๎ไกลกวําความเป็นจริง หรือเรื่องปกติ โดยใช๎
ภาพเหลวไหลไร๎สาระ ภาพในจินตนาการ ภาพแปลกประหลาด ซึ่งอาจจะใช๎ความขัดแย๎ง ความปิด
ปกติ การบิดเบือน การท าให๎เกินจริง ให๎เกิดเป็นภาพใหมํที่แปลกประหลาด หรือหลุดโลกเป็น
ความคิดแปลกใหมํขึ้น 
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ภาพที่ 34  ภาพตัวอยํางภาพเหลวไหลไรส๎าระ ภาพในจินตนาการ ภาพแปลกประหลาด 

17.การเล่นค ากับภาพ (Take It Literally) 

 การเลํนค ากับภาพ ซึ่งอาจมีลักษณะเสียดสี ทะลึ่ง เปรียบเทียบ สองแงํ เป็นต๎น เนื่องจากการ
ใช๎ส านวน ค าแสลง ค าอุปมานั้นสามารถสร๎างความสนใจได๎เป็นอยํางดี โดยเป็นการสื่อค าพูดด๎วยภาพ 
ที่ซํอนความขบขัน ความตลก ไร๎สาระและเรื่องราวที่เป็นความขัดแย๎ง เพ่ือสื่อสารคุณประโยชน์ 
คุณสมบัติของสินค๎าหรือผลิตภัณฑ์ 

  

ภาพที่ 35  ภาพตัวอยํางการเลํนค ากับภาพ 

18.ภาพผลิตภัณฑ์ที่เปลี่ยนรูปร่าง (Change the Product) 

 ภาพของสินค๎า หรือผลิตภัณฑ์ที่เปลี่ยนลักษณะ รูปแบบ หรือรูปรํางเป็นอยํางอ่ืนเพ่ือสื่อ
ความหมาย โดยอาจเป็นการเปลี่ยนรูป ตัดแบํงเป็นชิ้น เพ่ิมบางสิ่งบางอยําง ท าให๎โค๎ง การบีบรัด การ
ท าให๎มีชีวิต หรือเปลี่ยนเลียนแบบวัตถุในธรรมชาติ หรืออ่ืนเพื่อสื่อคุณสมบัติ คุณประโยชน์ในลักษณะ
การอุปมาอุปไมยหรือเกินจริง เป็นการเปลี่ยนแปลงที่เป็นไปได๎จริง 
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ภาพที่ 36  ภาพตัวอยํางภาพผลติภัณฑ์ที่เปลี่ยนรูปรําง 

19.ภาพผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช้ท าเป็นอย่างอ่ืน (Alternative Uses) 

 ภาพที่สินค๎า หรือผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็นอยํางอ่ืน เพ่ือเน๎นคุณสมบัติ คุณประโยชน์ให๎
ชัดเจน เป็นการท าให๎เกินกวําความเป็นจริงหรือเปลี่ยนมุมมองด๎านใหมํที่ไมํคาดคิด 

  

ภาพที่ 37  ภาพตัวอยํางภาพผลติภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็นอยํางอ่ืน 

20.ภาพที่แปลความหมายได้หลายอย่าง (Double Meanings) 

 ภาพที่แปลความหมายได๎หลายอยําง มีความหมายก ากวมเป็นพ้ืนฐานของ Optical Illusion 
เป็นการเลํนเพ่ือให๎เกิดความนําสนใจ ซึ่งอาจจะเกิดจากการเลํนค าก๎าวร๎าว หยาบคาย ลามก อนาจาร 
ล๎อเลียน เสียดสี หยอกล๎อ เป็นต๎น 

  

ภาพที่ 38  ภาพตัวอยํางภาพที่แปลความหมายได๎หลายอยําง 
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21.ภาพที่สร้างสรรค์เป็นตัวอักษร (Play with words) 

 การใช๎สํวนของภาพสํวนใดสํวนหนึ่งแปลงเป็นตัวอักษร เป็นชื่อ ค าพูด หรือสโลแกน มีความ
คล๎ายคลึงการทายอักษรวําภาพที่แทนนั้นเป็นตัวอักษรใด เป็นการกระตุ๎นให๎คิด พิจารณาวําต๎องการ
จะสื่อสารเรื่อง หรือความหมายใด เพ่ือการพิจารณาโฆษณานั้นๆ 

  

ภาพที่ 39  ภาพตัวอยํางภาพทีส่รา๎งสรรคเ์ป็นตัวอักษร 

22.ภาพค าพาดหัว (In the Beginning was the Words) 

 ภาพโฆษณาที่ใช๎ค าพาดหัวในการดึงดูดความสนใจ อาจเป็นลักษณะของการเลํน ค า 
(Wordplay) ค าพูดที่นิยมใช๎ (Popular Saying) ค าอ๎างอิง (Quotation) บทกวี (Rhyme) ค าพูดที่
ดึงดูดใจ (Catchphrases) สุภาษิต (Proverb) คติพจน์ (Maxims) หรือหยิบยืมค าพูดของคนที่เป็นที่
รู๎จัก มาใช๎ให๎เกิดความคิดใหมํๆ เพ่ือสื่อสารจุดขายของงานโฆษณา 

  

ภาพที่ 40  ภาพตัวอยํางภาพค าพาดหัว 

23.การก าหนดขอบเขตใหม่หรือการเปลี่ยนโครงสร้างความหมายภาพ (Reframing : a Key to 
Creative Thinking) 

 การก าหนดความหมายใหมํเพ่ือให๎ภาพเหตุการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงความหมาย โครงสร๎าง 
หรือองค์ประกอบ โดยการมุํงไปสูํกลุํมเปูาหมายด๎วยถ๎อยค า ค าหนึ่งค า หรือภาพหนึ่งภาพ ซึ่งเป็นการ
น าเสนอด๎านจริงจังของเรื่องตลก อันเป็นกุญแจของความคิดสร๎างสรรค์ 
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ภาพที่ 41  ภาพตัวอยํางการก าหนดขอบเขตใหมํหรือการเปลี่ยนโครงสร๎างความหมายภาพ 

24.ภาพอุปมาอุปไมยและการเปรียบเทียบ (Metaphor and Analogy) 

 ภาพที่สื่อความหมายโดยอุปมาอุปไมย หรือการเปรียบเทียบ โดยเป็นสิ่งที่ท างานได๎ผล
เดียวกัน เป็นสิ่งที่ท าให๎ย๎อนคิดถึงผลิตภัณฑ์ ซึ่งสามารถท าให๎เข๎าใจสิ่งที่ต๎องการสื่อความหมายได๎
อยํางชัดเจนทันที อาจเป็นการเปรียบเทียบกับปัญหาที่เกิดขึ้นจากการไมํใช๎ผลิตภัณฑ์ก็ได๎ ซึ่งเป็นวิธีที่
สามารถสื่อสารความหมายได๎เป็นอยํางดี เนื่องมาจากการเปรียบเทียบในสิ่งที่เป็นที่เข๎าใจกันอยูํแล๎ว 
ซึ่งใช๎การน าองค์ประกอบที่แตกตํางกันของสองสิ่ง เชํน ธรรมชาติกับเทคโนโลยี ที่มีคุณสมบัติเหมือน
หรือมีรูปรํางแบบเดียวกันมารวมไว๎ด๎วยกันเพ่ืออธิบายความหมาย 

   

ภาพที่ 42  ภาพตัวอยํางภาพอุปมาอุปไมยและการเปรยีบเทียบ 

25.การสร้างสรรค์ภาพจากสือ่โฆษณา (Break out of the frame) 

 การสร๎างสรรค์ภาพที่นอกกรอบ หรือหลุดจากกรอบเดิมๆ ของสื่อตํางมาตรฐานทั่วๆไป ที่ใช๎
ประโยชน์จากเนื้อที่โฆษณา เชํน หนังสือพิมพ์ นิตยสาร เป็นต๎น ซึ่งต๎องศึกษาลักษณะทางกายภาพ 
และเทคโนโลยีวําสื่อที่ใช๎นั้นเป็นอยํางไร เพ่ือสื่อสารถึงจุดขายของสินค๎า หรือผลิตภัณฑ์ โดยสร๎าง
ความนําสนใจ และดึงดูดด๎วยความฉลาด และข้ีเลํน 
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ภาพที่ 43  ภาพตัวอยํางการสร๎างสรรค์ภาพจากสื่อโฆษณา 

26.การสร้างสรรค์ภาพบนสื่อใหม่ (Alternative Media) 

 การสร๎างสรรค์ภาพโฆษณาบนสื่อใหมํ เป็นสื่อที่นอกเหนือสื่อมาตรฐาน แตกตํางจากสื่อเดิมๆ 
เพ่ือให๎เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน แปลกตา ตื่นเต๎นแกํผู๎ที่ผํานไปมาซึ่งนําจะเป็นกลุํมเปูาหมาย 
โดยสร๎างความแตกตํางและนําสนใจ เชํน สื่อสภาพแวดล๎อม ท๎องถนน ทางเท๎า บันไดเลื่อน เป็นต๎น 

  

ภาพที่ 44  ภาพตัวอยํางการสร๎างสรรค์ภาพบนสื่อใหม ํ



 

 

บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

การศึกษาเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับวงดนตรีร็อคของไทยโดยใช๎แนวคิดหลังสมัยใหมํ 
เป็นการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยเป็นการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) ตลอดจนแนวคิดและข๎อมูลตํางๆ เพื่อน ามาสร๎างแบบสอบถามในการวิจัย ในการสัมภาษณ์
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรี และผู๎เชี่ยวชาญด๎านเรขศิลป์ เพ่ือรวบรวมและจ าแนกบุคลิกภาพของดนตรีร็อค
ในแตํละยุค และเพ่ือก าหนดองค์ประกอบและแนวทางการใช๎องค์ประกอบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อสาร
ถึงวงดนตรีร็อคของไทยดังมีระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 

 3.1  ศึกษาข๎อมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎อง 

 3.2 การคัดเลือกกลุํมตัวอยํางงานด๎านดนตรีร็อค 

 3.3 แบบสอบถามผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรี 

 3.4 แบบสอบถามผู๎เชี่ยวชาญด๎านการออกแบบเรขศิลป์ 

 3.5 การสรุปผลวิเคราะห์ และสรุปผลการออกแบบเรขศิลป์ 

 3.6 การด าเนินงานออกแบบ 
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ภาพที่ 45 ภาพแผนขั้นตอนการวจิัย 
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3.1 ศึกษาข้อมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 จากการศึกษาข๎อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎องนั้น เป็นการศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับดนตรีร็อกในแตํ
ละยุค เพ่ือให๎ทราบลักษณะเดํนของดนตรีร็อคในแตํละยุคที่มีความแตกตํางกัน แตํเชื่อมโยงกันด๎วย
ปัจจัยเศรษฐกิจ วัฒนธรรม สังคม นอกจากนี้ผู๎วิจัยยังได๎ศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับแนวคิดหลังสมัยใหมํ โดย
ศึกษาปรัชญาและแนวคิดหลักในการออกแบบ รวมไปถึงรูปแบบบุคลิก และลักษณะเดํนของแนวคิ ด
หลังสมัย ซึ่งน ามาสูํข๎อมูลที่สามารถสรุปที่เป็นสํวนหลักๆของแนวคิดหลังสมัยใหมํ คือ การใช๎หลักการ
ลูกผสมแทนที่จะบริสุทธิ์ การใช๎รูปแบบที่หลากหลายที่เกี่ยวกับการย๎อนยุค การอ๎างอิงประวัติศาสตร์ 
ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของสมชาย พํวงจีน เรื่องการประยุกต์ใช๎แนวทางสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์น
เพ่ือการออกแบบ ซึ่งผู๎วิจัยได๎น าลักษณะเดํนหลักของแนวคิดหลังสมัยใหมํนั้นมาเป็นหลักเกณฑ์ในการ
วิจัยเพื่อออกแบบตํอไป 

 
3.2 การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างงานด้านดนตรีร็อค 

 การคัดเลือกกลุํมตัวอยํางนั้น เป็นการรวบรวมงานปกอัลบั้มของดนตรีในยุคตํางๆ โดยผู๎วิจัย
เลือกเพ่ือมาท าการวิเคราะห์ในเบื้องต๎นจากหนังสือ 2 เลํม ได๎แกํ 1000 Record Cover โดย 
Michael Ochs [18] และ 1001 Albums You Must Hear Before You Die โดย 90 Leading 
International Critics [19] ซึ่งผู๎วิจัยได๎รวบรวมจากหนังสือท้ังสองเลํมเป็นจ านวน 2001 ปกอัลบั้ม 

  
ภาพที่ 46  ภาพหนังสือในการรวบรวมผลงานปกอัลบั้มในยคุตํางๆ 

 จากปกอัลบั้มทั้งสิ้น 2001 ปกอัลบั้มนั้น ผู๎วิจัยได๎ใช๎หลักการค านวณเพ่ือหากลุํมตัวอยํางจาก
ประชากรของ Taro Yamane โดยเป็นศึกษาการสุํมจ านวนกลุํมตัวอยํางจากตาราง และใช๎สูตรในการ
ค านวณเพ่ือหาชํวงที่ เป็นระยะหํางของการเลือกกลุํมตัวอยําง หรือ การสุํมอยํางเป็นระบบ 
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(Systematic Random Sampling) ซึ่งจากสูตรนั้นสามารถค านวณหาคํา n ได๎เทํากับ 333.3611 
หรือ 333 ตัวอยํางตรงตามตารางการหากลุํมตัวอยํางจากประชากรของ Taro Yamane ที่ระดับความ
เชื่อมั่น 95% ตํอจากนั้นผู๎วิจัยได๎ใช๎การค านวณหาชํวงระยะหํางในการเปิดหนังสือเพ่ือท าการสุํมเลือก
ปกตัวอยํางโดยเป็นการเปิดข๎ามทีละ m หน๎า โดยสามารค านวณจากสูตรเพ่ือหาชํวงระยะหําง คือ  
“i (ชํวง)=N/n” โดยได๎ค าตอบเทํากับ 6 ซึ่งก็คือ จากจ านวนประชากร 2001 หน๎า ต๎องเปิดข๎ามทีละ 
 6 หน๎าในการสุํมเลือก ตํอจากนั้นได๎ใช๎สูตนในการค านวณเพ่ือเลือกเปิดหน๎าแรกและหน๎าตํอๆไปที่  
m(เบอร์แรกที่จับได๎ในชํวง 1-6 )= m+I, m+2i, m+3i…. โดยสามารถแทนคําคือ
1=7,13,19,25,31….. กลําวโดยสรุปคือการสุํมตัวอยํางนั้นเริ่มเปิดจากหน๎า 3 เปิดไปทีละ 6 หน๎าจน
หมดทั้งสองเลํม จากจ านวนประชากร 2001 หน๎า จึงจะได๎กลุํมตัวอยําง 333 ปก ซึ่งจะท าการคัดและ
เลือกกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มที่เป็นตัวแทนที่นําเชื่อถือจากผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรีในขั้นตํอไป 

 

ภาพที่ 47  สูตรค านวณเพื่อสุํมหากลุํมตัวอยํางจากประชากรโดย Taro Yamane 

 
3.3  แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านดนตรี 

 เป็นการเก็บข๎อมูลด๎วยวิธีการให๎ผู๎เชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามที่เป็นเครื่องมือการวิจัย เพ่ือใช๎
วิเคราะห์ และคัดเลือกกลุํมตัวอยํางทั้งหมด 333 ปกอัลบั้ม โดยเป็นการอาศัยความรู๎ ประสบการณ์
จากผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรี โดยเป็นการเลือกตัวอยํางที่เรียกวํา “Expert Choice” ซ่ึงวิธีนี้จะเป็นการ
ได๎กลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวอยํางของปกดนตรีแนวร็อคในแตํละยุคอยํางที่แท๎จริง โดยมีเกณฑ์ในการ
คัดเลือกดังนี้ 

 - ท างานในสาขาที่เก่ียวข๎องกับวิชาชีพดนตรี 
 - มีประสบการณ์ท างานในวิชาชีพดนตรี 10 ปี 

โดยมีรายชื่อของผู๎เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ทําน คือ 

 



 

 

62 

1. ชื่อ-นามสกุล  คุณกรัณฑ์ ธรรมวงศ์ 

ประวัติการศึกษา  ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ สาขา ดุริยางคศิลป์ 

   ปริญญาโท Zurich University of the Art สาขา การประพันธ์เพลง 
   ส าหรับภาพยนต์, ละครเวที และ มีเดีย 

ประวัติการท างาน  - 2004  Backup Artist, Professional musician, Music Arranger  

   - 2005  Music Composer, Sound Designer - Sanuk Software   

   - 2006 Music Composer, Music Producer - Visualeyez  

   - 2009 - ปัจจุบัน, Music Composer, Sound designer 

   - ประสบการณ์ท างานในวิชาชีพดนตรี 11 ปี 

2. ชื่อ-นามสกุล  คุณวสกร เดชสุธรรม 

ประวัติการศึกษา  ปริญาญาตรี  คณะครุศาสตร์ ภาควิชาดนตรีสากล มหาวิทยาลัยราชภัฏ
จันทรเกษม   

ประวัติการท างาน  - 2004 - ปัจจุบัน,  Production Manager - Banana Record  

   - ประสบการณ์ท างานในวิชาชีพดนตรี 18 ปี 

3. ชื่อ-นามสกุล  ดร.สรัญ ฐิตะวสันต์ 

ประวัติการศึกษา  ปริญาญาตรี  ภาควิชาดุริยางคศาสตร์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ 

ปริญญาโท บริหารธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหาร
ลาดกระบัง  

ปริญญาเอก บริหารธุรกิจระหวํางประเทศ มหาลัยภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 

ประวัติการท างาน  - 2005 – Sound Engineer, Client Service – GMM Grammy  

   - 2011 - ปัจจุบัน,   Marketing Director – Spicydisc Record  

   - ประสบการณ์ท างานในวิชาชีพดนตรี 11 ปี 
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4. ชื่อ-นามสกุล  คุณโดม หวังวิไล 

ประวัติการศึกษา  ปริญาญาตรี  คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ        

ประวัติการท างาน  - 2002 – Recruit & Development – GMM Grammy  

   - 2006 - ปัจจุบัน,   Creative Manager – Spicydisc Record 

   - ประสบการณ์ท างานในวิชาชีพดนตรี 13 ปี 

5. ชื่อ-นามสกุล  คุณเศรษฐสิทธ์ บุลเสฏฐ์ 

ประวัติการศึกษา  ปริญาญาตรีเศรษฐศาสตร์บัณฑิต มหาวิทยาลัยรามค าแหง  

ประวัติการท างาน  - 1996 – Creative Director – GMM Grammy 

   - 1999 – Creative Director – Tero Record 

   - 2002 – Creative Director – RPG Grammy  

   - 2006 - ปัจจุบัน, Creative Director – Spicydisc Record 

   - ประสบการณ์ท างานในวิชาชีพดนตรี 20 ปี 

 
 แบบสอบถามประกอบด๎วยตัวอยํางผลงานปกอัลบั้มในแตํละยุคจ านวนทั้งสิ้น 333 ผลงาน  
โดยมีจุดประสงค์เพ่ือคัดเลือกกลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคในแตํละยุคอยํางที่
แท๎จริง โดยอาศัยการสรุปผลโดยเป็นการรวมคําคะแนนจากผู๎เชี่ยวชาญทั้ง 5 ทํานที่ตรงกันของปก
อัลบั้ม โดยต๎องมีคําคะแนนรวมกันเกินกวํา 60% ขึ้นไปหรือ ผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรีตอบตรงกัน 4 ใน 
5 คนขึ้นไป ซึ่งจะได๎กลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคในแตํละยุคที่แท๎จริง จากกลุํม
ตัวอยําง 333 ปกอัลบั้ม ซึ่งผลจากการคัดกรองจากผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรีได๎ตัวอยํางงานจ านวน 86 
ปกดังนี ้
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3.3.1  กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 50 

 
ภาพที่ 48  Bo Diddley  (1958) 

 
ภาพที่ 49  Champ Go (1958) 

 
ภาพที่ 50  Hen Gates and His Gaters (1957) 
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ภาพที่ 51  The Crew Cuts (1958) 

 
ภาพที่ 52  Elvis Presley RCA (1954) 

 

ภาพที่ 53  Various Artist Rock (1958) 
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3.3.2. กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 

 
ภาพที่ 54  Beatle Revolver (1966) 

 
ภาพที่ 55  Beatle (1967) 

 
ภาพที่ 56  Beatles Abbey Road (1969) 
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ภาพที่ 57  The Jeff Beck (1967) 

 
ภาพที่ 58 The Steve Miller Band (1968) 

 
ภาพที่ 59 The Velvet underground (1967) 
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ภาพที่ 60  The Angry Young Them (1965) 

 
ภาพที่ 61  Cream (1967) 

 
ภาพที่ 62  Elvis Presley (1969) 
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ภาพที่ 63 The Crimson King (1969) 

 
ภาพที่ 64  Led Zeppelin (1969) 

 
ภาพที่ 65  The Beatle (1964) 
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ภาพที่ 66  The Doors (1967) 

 

ภาพที่ 67  Jimi Hendrix (1967) 

 
ภาพที่ 68  The Kinks (1969) 
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ภาพที่ 69  The Kinks (1968) 

 
ภาพที่ 70  The Mothers of Invention (1966) 

 
ภาพที่ 71  The Rolling Stones (1966) 
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ภาพที่ 72  The Who (1969) 

 
3.3.3. กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 

 
ภาพที่ 73  Aerosmith (1977) 

 

ภาพที่ 74  Electric light (1977) 



 

 

73 

 
ภาพที่ 75  Fabulous Poodles (1978) 

 
ภาพที่ 76  Humble Pie Thunder box (1974) 

 
ภาพที่ 77  Manfred Mann's Earth band (1976) 



 

 

74 

 
ภาพที่ 78  Montrose Jump On It (1976) 

 
ภาพที่ 79  Strawbs Deadlines (1978) 

 
ภาพที่ 80  T.Rex (1971) 
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ภาพที่ 81  The Clash (1979) 

 

ภาพที่ 82  The Rolling Stone (1971) 

 
ภาพที่ 83  Wet Willie (1970) 
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ภาพที่ 84  Wings Back to the Egg (1979) 

 
ภาพที่ 85  Yes (1977) 

 

ภาพที่ 86  David Bowie (1973) 
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ภาพที่ 87  David Bowie (1972) 

 
ภาพที่ 88  Neil Young (1979) 

 
ภาพที่ 89  Pink Floyd (1973) 



 

 

78 

 
ภาพที่ 90  Slayed (1972) 

 
ภาพที่ 91  the Allman Brothers (1971) 

 
ภาพที่ 92  The Damned (1979) 



 

 

79 

 
ภาพที่ 93  The Doors (1970) 

 

ภาพที่ 94  The Grateful Dead (1970) 

 
ภาพที่ 95  The Move (1971) 



 

 

80 

 

ภาพที่ 96  The Stooges Fun House (1970) 

 
ภาพที่ 97  Tom Petty (1976) 

 
ภาพที่ 98  Van Halen (1978) 



 

 

81 

 
ภาพที่ 99  X-Ray Spex (1978) 

 
3.3.4. กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 

 
ภาพที่ 100  Def Leppard (1981) 

 

ภาพที่ 101  Red Hot Chili Peppers (1988) 



 

 

82 

 
ภาพที่ 102  The Radiators (1987) 

 

ภาพที่ 103  Toto Isolation (1984) 

 
ภาพที่ 104  Toto (1981) 



 

 

83 

 

ภาพที่ 105  Anthrax (1987) 

 
ภาพที่ 106  Bon Jovi (1986) 

 

ภาพที่ 107  Bruce Springsteen (1984) 



 

 

84 

 
ภาพที่ 108  Dead Kennedys (1985) 

 
ภาพที่ 109  Harlequin (1982) 

 
ภาพที่ 110  Iron Maiden (1980) 



 

 

85 

 
ภาพที่ 111  Iron Maiden (1982) 

 
ภาพที่ 112  Jackson Browne (1983) 

 

ภาพที่ 113  Nazareth (1981) 



 

 

86 

 
ภาพที่ 114  Pink Floyd (1987) 

 
ภาพที่ 115  ZZ Top (1983) 

 
3.3.5. กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 

 
ภาพที่ 116  Nirvana (1991) 
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ภาพที่ 117  Ash (1996) 

 
ภาพที่ 118  Nine Inch Nails (1994) 

 

ภาพที่ 119  Nirvana (1993) 



 

 

88 

 
ภาพที่ 120  Oasis (1994) 

 

ภาพที่ 121  Pulp (1998) 

 
ภาพที่ 122  R.E.M (1992) 



 

 

89 

 

ภาพที่ 123  Red Hot Chili Peppers (1999) 

 
ภาพที่ 124  Sepultura (1991) 

 

ภาพที่ 125  Sound Garden (1994) 



 

 

90 

 
ภาพที่ 126  Suede (1993) 

 

ภาพที่ 127  The Verve (1997) 

 
3.3.6. กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคยุค 2000-ปัจจุบัน 

 
ภาพที่ 128  Coldplay (2000) 
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ภาพที่ 129  Limp Bizkit (2000) 

 
ภาพที่ 130  Linkin Park (2000) 

 

ภาพที่ 131  Radiohead (2003) 
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ภาพที่ 132  The Flaming Lips (2002) 

 
ภาพที่ 133  The Hives (2002) 

 
3.4 แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ 

 เป็นการเก็บข๎อมูลด๎วยวิธีการที่ให๎ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเรขศิลป์ตอบแบบสอบถามโดยชี้ให๎เห็นถึง
ข๎อสนับสนุน หรือโต๎แย๎ง จากค าตอบที่ผู๎วิจัยได๎วิเคราะห์กลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มในแตํละยุคจ านวน
ทั้งสิ้น 86 ปกอัลบั้มโดยผู๎วิจัยเองในเบื้องต๎นกํอน จากนั้นจึงให๎ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเรขศิลป์ หรือด๎านภาพ
สนับสนุนผล หรือโต๎แย๎งผลกการวิเคราะห์อีกที เพ่ือใช๎เป็นเครื่องมือในการวิจัย ในการหาหลักการ
ออกแบบที่ใช๎ในการออกแบบเรขศิลป์ ประกอบไปด๎วยเรื่องการใช๎สี , การใช๎ตัวอักษร และการใช๎
แนวคิดในเรื่องของภาพประกอบในงานโฆษณา โดยมีหลักเกณฑ์ดังนี้ 

 - ท างานในสาขาท่ีเกี่ยวข๎องกับการออกแบบเรขศิลป์ ภาพถํายหรืองานโฆษณา 
 - มีประสบการณ์ท างานในด๎านเรขศิลป์ ภาพถําย หรืองานโฆษณา 10 ปี 

โดยมีรายละเอียดของผู๎เชี่ยวชาญ ดังนี้ 
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ชื่อ-นามสกุล  คุณชัยชาญ เลิศนิมานนรดี 

ประวัติการศึกษา  ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ACC School of Commerce 

ประวัติการท างาน  - ชํางภาพอิสระ (Photographer) โดยมีผลงานกับวงดนตรีมากมาย อาทิ 
Apartment Khunpa, Pongsit Kampee, Burin Boonvisut, 
Thaitanium, Mild, Slur, Sqweez Animal, Southside, Richman 
Toy, Pae Arak, Hugo, Lullaby, Groove Riders 

   - ประสบการณ์ท างานด๎านถํายภาพ 10 ปี 

 แบบสอบถามประกอบด๎วยกลุํมตัวอยํางที่เป็นตัวแทนของปกดนตรีแนวร็อคในแตํละยุคที่ได๎
คัดเลือกไว๎ในสํวนที่ 3 จ านวนทั้งสิ้น 86 ชิ้น โดยผู๎วิจัยได๎น ามาวิเคราะห์รํวมกับข๎อมูลและหลักการที่
ได๎ก าหนดจากการศึกษาแนวคิด จากบทที่ 2 ซึ่งน ามาใช๎เป็นประเด็นค าถามในแบบสอบถามที่เป็น
เครื่องมือที่ใช๎วัดในการวิจัยครั้งนี้ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือค๎นหาแนวทางการออกแบบ  
เรขศิลป์ที่สามารถสื่อสาร และสะท๎อนลักษณะของดนตรีร็อคในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อค
ในแตํละยุคได๎ อันประกอบด๎วยโครงสร๎างดังนี้ 

สํวนที่ 4.1  

 สํวนที่ระบุถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และกรอกข๎อมูลของผู๎เชียวชาญโดยละเอียด 

 สํวนที่ 4.2  

 เป็นการอธิบายถึงรายละเอียดของประเด็นของค าถาม ภาพประกอบ  ผลการวิเคราะห์จาก
ผู๎วิจัยในเบื้องต๎น และตัวเลือกส าหรับผู๎เชี่ยวชาญด๎านเรขศิลป์ถึงความเห็นที่มีตํอผลการวิเคราะห์ของ
ผู๎วิจัยในเบื้องต๎นวําเห็นด๎วยหรือไมํเห็นด๎วย โดยประกอบด๎วย 3 หัวข๎อหลัก ดังนี้ 

 ประเด็นที่ 4.2.1 

 เป็นประเด็นค าถามผลการวิเคราะห์ของผู๎วิจัย เพ่ือค๎นหารูปแบบการใช๎สี (Color) จากตาราง 
Hue and Tone System ของ Shigenobu Kobayashi จ านวน 130 เฉดสี และสีที่เป็นตัวแทนใน
แตํละยุคที่คัดเลือกไว๎ในบทที่ 2 จ านวน 50 สี รวมทั้งสิ้น 180 สี โดยผู๎วิจัยมีกระบวนการวิเคราะห์ใน
เบื้องต๎นดังนี้ 
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  ขั้นตอนที่1 ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกตามเฉดสีของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มเปรียบเทียบกับ
ตารางเฉดสี ของ Kobayashi และตัวแทนของสีในยุคนั้นๆ เชํน วิเคราะห์ปกอัลบั้มยุค 50 เทียบกับ
ตัวแทนสีจากยุค 50 จ านวน 8 สีรวมกับตารางเฉดอีก 130 เฉดสี เป็นต๎น โดยผู๎วิจัยได๎วิเคราะห์ใน
เบื้องต๎นทั้งสิ้น 6 ยุค เป็นจ านวนกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มทั้งหมด 86 ปกอัลบั้ม  

  ขั้นตอนที่ 2 จากผลการวิเคราะห์ในขั้นตอนที่ 1 นั้น ผู๎วิจัยได๎น าสีที่เป็นตัวแทนในแตํ
ละยุค อันประกอบไปด๎วย ยุค 50 จ านวน 8 สี, ยุค 60 จ านวน 8 สี, ยุค 70 จ านวน 8 สี, ยุค 80 
จ านวน 8 สี, ยุค 90 จ านวน 8 สี และยุค 2000 ถึงปัจจุบันจ านวน 10 สี มาเป็นเกณฑ์ในการคัดกรอง
ผลการวิเคราะห์สีในขั้นตอนที่ 1 อีกที เพ่ือ ให๎ผลการวิเคราะห์มีความถูกต๎อง แมํนย า และมีจ านวนที่
น๎อยลง โดยผู๎วิจัยได๎ใช๎เกณฑ์ในการกรองผลการวิเคราะห์สีโดยแบํงออกเป็น 3 อันดับ ดังนี้ 

  - อันดับที่ 1 เป็นสีที่วิเคราะห์ได๎จากข้ันตอนที่ 1 แล๎วเปรียบเทียบตรงกัน 
  กับตัวแทนของสีในยุคนั้นๆ โดยมีคาํของ CMYK ตรงกัน 

  - อันดับที่ 2 เป็นสีที่วิเคราะห์ได๎จากข้ันตอนที่ 1 แล๎วเปรียบเทียบตรงกัน 
  กับตัวแทนของสีในยุคนั้นๆ โดยมีคําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน   
  10% ทั้งหมด 4 คํา 

  - อันดับที่ 3 เป็นสีที่วิเคราะห์ได๎จากข้ันตอนที่ 1 แล๎วเปรียบเทียบตรงกัน 
  กับตวัแทนของสีในยุคนั้นๆ โดยมีคําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน   
  10% ทั้งหมด 3 คํา 

 ประเด็นที่ 4.2.2 

 เป็นประเด็นค าถามผลการวิเคราะห์ของผู๎วิจัย เพ่ือค๎นหารูปแบบการใช๎ตัวอักษร 
 (Typography) ในแตํละยุค จ านวน 8 ตัวเลือก 

 ประเด็นที่ 4.2.3 

 เป็นประเด็นค าถามผลการวิเคราะห์ของผู๎วิจัย เพ่ือค๎นหารูปแบบการใช๎
 ภาพประกอบในงานโฆษณา ในแตํละยุค จ านวน 26 ตัวเลือก 

 
3.5 การวิเคราะห์ และสรุปผลการออกแบบเรขศิลป์ 

 การวิเคราะห์ และสรุปผลการออกแบบเรขศิลป์นั้นเป็นการวิเคราะห์เพ่ือตอบค าถามและ
ทดสอบสมมติฐานการวิจัย โดยผลที่ได๎จากการวิเคราะห์จะเป็นการระบุตัวแปรของงานวิจัยให๎ชัดเจน
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ยิ่งขึ้น โดยอาศัยข๎อมูลการวิเคราะห์ความถี่ (Frequency) ของข๎อมูล และการสนับสนุนค าตอบของ
ผู๎เชี่ยวชาญ โดยมีขั้นตอนการวิเคราะห์ดังนี้ 

5.1 การวิเคราะห์เพ่ือระบุการใช๎สี (Color)  
 เป็นการวิเคราะห์เพื่อระบุการใช๎สี (Color) ที่เหมาะสมกับการออกแบบเรขศิลป์ของวงดนตรี
ร็อคในแตํละยุค โดยอาศัยวิธีการเปรียบเทียบคําสี CMYK เป็นจ านวนเปอร์เซ็นต์ที่ตรงกันกับสีของ
ตัวแทนในแตํละยุค แล๎วน ามาจัดอันดับของในแตํละยุค 

5.2 การวิเคราะห์เพ่ือระบุการใช๎ตัวอักษร (Typography) 
 เป็นการวิเคราะห์เพ่ือระบุแนวทางการใช๎ตัวอักษร (Typography)ที่ เหมาะสมกับการ
ออกแบบเรขศิลป์ของวงดนตรีร็อคในแตํละยุค โดยอาศัยวิธีหาคําความถี่ ร๎อยละ จากคะแนนทั้งหมด 
แล๎วน ามาจัดอันดับของในแตํละยุค 

5.3 การวิเคราะห์เพ่ือระบุการใช๎ภาพประกอบในงาน 
 เป็นการวิเคราะห์เพ่ือระบุแนวทางการใช๎ภาพประกอบในงานที่เหมาะสมกับการออกแบบเรข
ศิลป์ของวงดนตรีร็อคในแตํละยุค โดยอาศัยวิธีหาคําความถ่ี ร๎อยละ จากคะแนนทั้งหมด แล๎วน ามาจัด
อันดับของในแตํละยุค 

5.4 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรของงานวิจัย 

 ในการวิเคราะห์ผู๎วิจัยอาศัยหลักการทางการออกแบบอันเป็นแนวคิดหลักของแนวคิดหลัง
สมัยใหมํที่สรุปไว๎ในบทที่ 2  อันเป็นโครงสร๎างความสัมพันธ์ของตัวแปรโดยมีดนตรีร็อคในแตํละยุค
เป็นตัวแปรต๎น และบุคลิกภาพในการออกแบบเรขศิลป์ การใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และการใช๎แนวคิดใน
เรื่องของภาพประกอบในงานโฆษณาเป็นตัวแปรตาม 

 
3.6 การด าเนินงานออกแบบ 

 เมื่อวิเคราะห์ข๎อมูลและสรุปผลจากกลุํมตัวอยํางทั้งหมดแล๎ว ผู๎วิจัยจะคัดเลือกข๎อมูลที่เป็น
ผลสรุปในยุคของดนตรีร็อคในแตํละยุคท่ีได๎นั้น มาผสมผสานกับผลสรุปในยุคของดนตรีร็อคในปัจจุบัน 
อันเป็นแนวคิดที่ได๎จากการสรุปข๎อมูลจากแนวคิดหลังสมัยใหมํ โดยจะมีการก าหนดกลยุทธ์ที่
เหมาะสม และทดลองออกแบบสร๎างสรรค์ภาพของดนตรีร็อกที่แตกตําง โดยอาศัยแนวคิดหลัง
สมัยใหมํ เป็นกรณีศึกษาเพ่ือทดสอบผลสรุปที่ได๎จากการวิจัย 



 

 

บทที่ 4 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การศึกษาเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับวงดนตรีร็อคของไทยโดยใช๎แนวคิดหลังสมัยใหมํ 
นั้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ือค๎นหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อสาร และสะท๎อนลักษณะ
ของดนตรีร็อคในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในแตํละยุค โดยในบทนี้เป็นขั้นตอนของการ
วิเคราะห์ข๎อมูล ภายหลังจากการรวบรวมข๎อมูลพื้นฐานส าหรับการวิจัย หรือคือกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม
จ านวนทั้งสิ้น 86 ตัวอยํางจากผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรีจ านวน 5 ทํานแล๎ว ดังที่กลําวไว๎ในบทที่ 3 ไว๎แล๎ว 
นอกจากนี้ยังเป็นการรวบรวมข๎อมูลเบื้องต๎นจากการวิ เคราะห์โดยผู๎วิจัยในเรื่องของการออกแบบ 
เรขศิลป์เรื่องของการใช๎สี, การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณา  ซึ่ง
ตรวจสอบค าตอบโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านภาพ ซึ่งถือได๎วําเป็นข๎อมูลที่มีความนําเชื่อถือแล๎ว เพ่ือท าการ
วิเคราะห์ โดยเฉพาะอยํางยิ่งเพ่ือหาข๎อสรุปถึงแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับวงดนตรีร็อคของ
ไทยโดยใช๎แนวคิดหลังสมัยใหมํ ตามวัตถุประสงค์ส าหรับการวิจัย ซึ่งได๎ด าเนินการวิเคราะห์ตาม
ระเบียบวิธีวิจัยในบทที่ 3 ทั้งนี้ข๎อมูลที่ท าการวิเคราะห์ในบทที่นี้ จึงสามารถอธิบายได๎โดยสังเขปดังนี้  

 1.การวิเคราะห์ข๎อมูลจากกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มโดยผู๎ เชี่ยวชาญด๎านดนตรี ที่เกี่ยวกับเรื่อง
ของการใช๎สีของดนตรีร็อคในแตํละยุค 

 2.การวิเคราะห์ข๎อมูลจากกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มโดยผู๎ เชี่ยวชาญด๎านดนตรี ที่เกี่ยวกับเรื่อง
ของการใช๎ตัวอักษรของดนตรีร็อคในแตํละยุค 

 3.การวิเคราะห์ข๎อมูลจากกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มโดยผู๎ เชี่ยวชาญด๎านดนตรี ที่เกี่ยวกับเรื่อง
ของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณาของดนตรีร็อคในแตํละยุคที่ตรวจสอบโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านภาพ 
  

ข๎อมูลที่ได๎กลําวมาในข๎างต๎นนั้น เป็นข๎อมูลที่ถือได๎วํามีประโยชน์อยํางยิ่งส าหรับงานวิจัยใน
ครั้งนี้ โดยเฉพาะอยํางยิ่งข๎อมูลในเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณาของดนตรีร็อคในแตํละ
ยุค ที่ตรวจสอบโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านภาพ อันเป็นการตรวจสอบเพ่ือสร๎างความแมํนย า และนําเชื่อถือ
มากยิ่งขึ้น อันจะเป็นประโยชน์ตํอการวิเคราะห์และน าผลสรุปมาใช๎เพ่ือเป็นตัวแทนของแนวทางใน
การออกแบบเรขศิลป์ของดนตรีร็อคของไทยในแตํละยุคตํอไป 
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ตารางที่ 12 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 50 
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ตารางที่ 12 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 50 (ตํอ) 

 
 
 จากตารางที่ 12 เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมการออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยําง 
ปกดนตรีแนวร็อคยุค 50 ที่ประกอบไปด๎วยเรื่องการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎
ภาพประกอบในงานโฆษณา ซึ่งวิเคราะห์เบื้องต๎นโดยผู๎วิจัย แล๎วจึงให๎ผู๎เชี่ยวชาญด๎านภาพตรวจสอบ
ค าตอบจากการวิเคราะห์ของผู๎วิจัยอีกครั้งหนึ่ง โดยเป็นการวิเคราะห์หาลักษณะทางกายภาพของกลุํม
ตัวอยํางปกอัลบั้มในยุค 50 ในเรื่องการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงาน
โฆษณา ซึ่งตํอมาจะท าการวิเคราะห์หาความถี่ (Frequency) ที่ซ้ าในแตํละเรื่องแล๎วน าไปสรุปผลใน
ขั้นตํอไป 
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ตารางที่ 13 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 

 



 

 

100 

 
ตารางที่ 13 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 (ตํอ) 
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ตารางที่ 13 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 (ตํอ) 
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ตารางที่ 13 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 (ตํอ) 
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ตารางที่ 13 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 (ตํอ) 

 
 

 จากตารางที่ 13 เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมการออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยําง 
ปกดนตรีแนวร็อคยุค 60 โดยเป็นการวิเคราะห์หาลักษณะทางกายภาพของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มใน
ยุค 60 ในเรื่องการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณา ซึ่งตํอมาจะ
ท าการวิเคราะห์หาความถี่ (Frequency) ที่ซ้ าในแตํละเรื่องแล๎วน าไปสรุปผลในขั้นตํอไป 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 (ตํอ) 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 (ตํอ) 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 (ตํอ) 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 (ตํอ) 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 (ตํอ) 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 (ตํอ) 

 
 
 จากตารางที่ 14 เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมการออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยําง 
ปกดนตรีแนวร็อคยุค 70 โดยเป็นการวิเคราะห์หาลักษณะทางกายภาพของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มใน
ยุค 70 ในเรื่องการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณา ซึ่งตํอมาจะ
ท าการวิเคราะห์หาความถี่ (Frequency) ที่ซ้ าในแตํละเรื่องแล๎วน าไปสรุปผลในขั้นตํอไป 
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ตารางที่ 15 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 
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ตารางที่ 15 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 (ตํอ) 
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ตารางที่ 15 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 (ตํอ) 
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ตารางที่ 15 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 (ตํอ) 
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 จากตารางที่ 15 เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมการออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยําง 
ปกดนตรีแนวร็อคยุค 80 โดยเป็นการวิเคราะห์หาลักษณะทางกายภาพของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มใน
ยุค 80 ในเรื่องการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณา ซึ่งตํอมาจะ
ท าการวิเคราะห์หาความถี่ (Frequency) ที่ซ้ าในแตํละเรื่องแล๎วน าไปสรุปผลในขั้นตํอไป 

 
ตารางที่ 16 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 
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ตารางที่ 16 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 (ตํอ) 
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ตารางที่ 16 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 (ตํอ) 
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ตารางที่ 16 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 (ตํอ) 

 
 
 จากตารางที่ 16 เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมการออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตั วอยําง 
ปกดนตรีแนวร็อคยุค 90 โดยเป็นการวิเคราะห์หาลักษณะทางกายภาพของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มใน
ยุค 90 ในเรื่องการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณา ซึ่งตํอมาจะ
ท าการวิเคราะห์หาความถี่ (Frequency) ที่ซ้ าในแตํละเรื่องแล๎วน าไปสรุปผลในขั้นตํอไป 
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ตารางที่ 17 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 2000 
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ตารางที่ 17 ตารางวิเคราะห์การออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีแนวร็อคยุค 2000 (ตํอ) 

 
 

 จากตารางที่ 17 เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมการออกแบบเรขศิลป์ของกลุํมตัวอยําง 
ปกดนตรีแนวร็อคยุค 2000 โดยเป็นการวิเคราะห์หาลักษณะทางกายภาพของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม
ในยุค 2000 ในเรื่องการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบในงานโฆษณา ซึ่ง
ตํอมาจะท าการวิเคราะห์หาความถี่ (Frequency) ที่ซ้ าในแตํละเรื่องแล๎วน าไปสรุปผลในขั้นตํอไป



 

 

บทที่ 5 
 

บทสรุป และข้อเสนอแนะ 
  

การวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับวงดนตรีร็อคของไทยโดยใช๎แนวคิดหลังสมัยใหมํ 
นั้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือค๎นหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อสาร และสะท๎อนลักษณะของ
ดนตรีร็อคในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในแตํละยุค และเพื่อน ามาปรับประยุกต์ใช๎กับการ
ออกแบบเรขศิลป์ของวงดนตรีร็อคของไทย ซึ่งได๎รับอิทธิพลทางดนตรีในแตํละยุคของตะวันตก 
โดยเพื่อเป็นแนวทางส าหรับผู๎ที่ต๎องการศึกษาแนวทางการออกแบบส าหรับวงดนตรีร็อคในแตํละ
ยุคของดนตรีร็อคตะวันตก อันประกอบไปด๎วย 1.ดนตรีร็อคยุค 50 2.ดนตรีร็อคยุค 60 3. ดนตรี
ร็อคยุค 70 4.ดนตรีร็อคยุค 80 5.ดนตรีร็อคยุค 90 และ 6. ดนตรีร็อคยุค 2000 ถึงปัจจุบัน และ
เพื่อเป็นแนวทางส าหรับผู ๎ที ่ศ ึกษาออกแบบเรขศิลป์ส าหรับวงดนตรีร ็อคในแตํละยุค โดยใช๎
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ ประกอบไปด๎วย 1.เรื่องการใช๎สี 2. เรื่องการใช๎
ตัวอักษร 3. เรื่องภาพประกอบโฆษณา 

 การด าเนินงานวิจัยนั้น ประกอบไปด๎วยการศึกษาข๎อมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎องเรื่อง
แนวคิดหลังสมัยใหมํ เรื่องดนตรีร็อคในแตํละยุค และเรื่ององค์ประกอบทางเรขศิลป์ รวมไปถึง
งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องในเรื่องตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องกับงานวิจัยชิ้นนี้ จากนั้นจึงท าการคัดเลือกกลุํมตัวอยําง
ปกอัลบั้มดนตรีร็อคในแตํละยุคโดยผู๎วิจัยในเบื้องต๎น โดยใช๎การสุํมอยํางเป็นระบบ (Systematic 
Random Sampling) ซึ่งได๎กลุํมตัวอยํางทั้งหมด 333 กลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม แล๎วจึงท าการสอบถาม
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรีจ านวน 5 ทําน เพ่ือคัดกรองกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้มดนตรีร็อคที่เป็นตัวแทนที่
ถูกต๎อง และแมํนย าที่สุด โดยเหลือจ านวนกลุํมตัวอยํางทั้งสิ้น 86 ปกอัลบั้ม ซึ่งตํอมาผู๎วิจัยได๎ท าการ
วิเคราะห์ลักษณะทางกายภาพของกลุํมตัวอยําง ในเรื่องของการใช๎สี การใช๎ตัวอักษร และเรื่อง
ภาพประกอบโฆษณา โดยตัวผู๎วิจัยในเบื้องต๎น จากนั้นจึงสํงผลการวิเคราะห์ให๎ผู๎เชี่ยวชาญด๎านภาพท า
การตรวจผลการวิเคราะห์อีกครั้ง จากนั้นจึงน าผลที่ได๎มาปรับแก๎ไข และสรุปแนวทางการออกแบบ 
เรขศิลป์ที่เหมาะสมกับดนตรีร็อคในแตํละยุค ซึ่งในหลักการทางการออกแบบของผู๎วิจัยนั้น ได๎น า
หลักการลูกผสมของแนวคิดหลังสมัยใหมํมาเป็นกรอบแนวความคิดทางการออกแบบ กลําวคือ เป็น
การน าผลสรุปแนวทางการใช๎องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในยุคตํางๆ เชํน 50s, 60s, 70s, 80s และ 
90s ของวงดนตรีร็อคในอดีต มาใช๎ผสมผสานกับผลสรุปองค์ประกอบทางเรขศิลป์ในยุค 2000 ถึง
ปัจจุบันตามหลักการลูกผสม ของแนวคิดหลังสมัยใหมํ 
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 จากกการศึกษาข๎อมูลทั้งหมดนั้น ท าให๎ผู๎วิจัยสามารถทราบถึงแนวทางการใช๎องค์ประกอบ
ทางเรขศิลป์ของดนตรีร็อคในแตํละยุคได๎ โดยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ ซึ่งเป็นการแบํงตามยุค
ของดนตรีร็อคได๎ทั้งหมด 6 ยุค ดังตํอไปนี้ 

 1.ดนตรีร็อคยุค 50s ซึ่งผลการสรุปสามารถจ าแนกเรื่องได๎ ดังตํอไปนี้ 

  1.1 เรื่องการใช๎สี 
  1.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
  1.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 

 2.ดนตรีร็อคยุค 60s ซึ่งผลการสรุปสามารถจ าแนกเรื่องได๎ ดังตํอไปนี้ 

  2.1 เรื่องการใช๎สี 
  2.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
  2.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 

 3.ดนตรีร็อคยุค 70s ซึ่งผลการสรุปสามารถจ าแนกเรื่องได๎ ดังตํอไปนี้ 

  3.1 เรื่องการใช๎สี 
  3.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
  3.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 

 4.ดนตรีร็อคยุค 80s ซึ่งผลการสรุปสามารถจ าแนกเรื่องได๎ ดังตํอไปนี้ 

  4.1 เรื่องการใช๎สี 

  4.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 

  4.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 

 5.ดนตรีร็อคยุค 90s ซึ่งผลการสรุปสามารถจ าแนกเรื่องได๎ ดังตํอไปนี้ 

  5.1 เรื่องการใช๎สี 
  5.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
  5.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 

 6.ดนตรีร็อคยุค 2000 ถึงปัจจุบัน ซึ่งผลการสรุปสามารถจ าแนกเรื่องได๎ ดังตํอไปนี้ 

  6.1 เรื่องการใช๎สี 
  6.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
  6.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 
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5.1.ดนตรีร็อคยุค 50   

 ผลกสรุปการวิเคราะห์ของดนตรีร็อคในยุค 50 สามารถจ าแนกเป็นเรื่องๆ ได๎ดังนี้ 

5.1.1 การใช้สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 50  
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎สีในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรี
ร็อคยุค 50 ออกเป็น 3 อันดับ ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 18 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 50 
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 จากตารางที่ 18 เป็นการสรุปผลเรื่องของการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 50 ซึ่ง
ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกตามเฉดสีของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม เปรียบเทียบกับตารางเฉดสี ของ Kobayashi 
และตัวแทนของสีในยุค 50 เพ่ือให๎ได๎ “กลุํมของสีจากปกดนตรียุค 50” จากนั้นได๎น าไปเปรียบเทียบ
กับตัวแทนของสีในยุค 50 อีกครั้ง เพ่ือให๎ได๎ผลการวิเคราะห์ “สีที่ตรงกัน” ที่ โดยมีคําของ CMYK 
ตรงกัน 100% และเป็นตัวแทนของปกดนตรีร็อคยุค 50 ได๎ดีที่สุด ประกอบไปด๎วย 3 สีรองลงมาคือ มี
คําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 4 คํา ประกอบไปด๎วย 1 สี และสุดท๎าย คือ มีคําของ 
CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 3 คํา ประกอบไปด๎วย 2 สี ดังภาพตํอไปนี้ 

 
ภาพที่ 134  ภาพแสดงผลสรุปเรือ่งการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 50 

 
5.1.2 การใช้ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 50 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ตัวอักษรในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎ตัวอักษรของกลุํม
ตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 50  ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
 

ตารางที่ 19 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 50 
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 จากตารางที่ 19 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษรของดนตรีร็อคยุค 50 นั้น สามารถสรุป
ได๎วําแบบตัวอักษรที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 50 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 คือ ตัวพิมพ์
ตกแตํง (Display Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ า 6 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 100% 

 
5.1.3 การใช้ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 50 
 จากการวิเคราะห์เรื ่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎
ภาพประกอบโฆษณาของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 50  ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
 

ตารางที่ 20 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 50 

 

 จากตารางที่ 20 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 50 นั้น 
สามารถสรุปได๎วําแบบภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 50 ได๎ดีที่สุด
อันดับที่ 1 คือ ภาพบอกเรื่องราว (Telling Stories) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ า 5 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 
83% และรองลงมา อันดับที่ 2 สุดท๎าย คือ ภาพผลิตภัณฑ์ที่เปลี่ยนรูปรําง (Change The Product) 
โดยมีจ านวน 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 16.6% 

 
5.2.ดนตรีร็อคยุค 60   

 ผลกสรุปการวิเคราะห์ของดนตรีร็อคในยุค 60 สามารถจ าแนกเป็นเรื่องๆ ได๎ดังนี้ 

5.2.1 การใช้สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 60  
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎สีในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรี
ร็อคยุค 60 ออกเป็น 3 อันดับ ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 21 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 60 
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 จากตารางที่ 21 เป็นการสรุปผลเรื่องของการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 60 ซึ่ง
ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกตามเฉดสีของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม เปรียบเทียบกับตารางเฉดสี ของ Kobayashi 
และตัวแทนของสีในยุค 60 เพ่ือให๎ได๎ “กลุํมของสีจากปกดนตรียุค 60” จากนั้นได๎น าไปเปรียบเทียบ
กับตัวแทนของสีในยุค 60 อีกครั้ง เพ่ือให๎ได๎ผลการวิเคราะห์ “สีที่ตรงกัน” ที่ โดยมีคําของ CMYK 
ตรงกัน 100% และเป็นตัวแทนของปกดนตรีร็อคยุค 60 ได๎ดีที่สุด ประกอบไปด๎วย 3 สีรองลงมาคือ มี
คําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 4 คํา ประกอบไปด๎วย 2 สี และสุดท๎าย คือ มีคําของ 
CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 3 คํา ประกอบไปด๎วย 6 สี ดังภาพตํอไปนี้ 

 
ภาพที่ 135  ภาพแสดงผลสรุปเรือ่งการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 60 

 
5.2.2 การใช้ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 60 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ตัวอักษรในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎ตัวอักษรของกลุํม
ตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 60  ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 22 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 60 

 

 จากตารางที่ 22 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษรของดนตรีร็อคยุค 60 นั้น สามารถสรุป
ได๎วําแบบตัวอักษรที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 60 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 และ 2 คือ 
ตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface) และ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) 
ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 7 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 40.6% เทํากัน รองลงมา อันดับที่ 3 คือ 
ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโอลด์ (Old Style), ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโมเดิรน์ (Modern) และ 
ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or Cursive Typeface)  ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกแบบละ 1 ปก
อัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 5.8% เทํากัน  

 
5.2.3 การใช้ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 60 
 จากการวิเคราะห์เรื ่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎
ภาพประกอบโฆษณาของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 60  ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 23 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 60 
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 จากตารางที่ 23 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 60 นั้น 
สามารถสรุปได๎วําแบบการใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 60 ได๎ดี
ที่สุด อันดับที่ 1 คือ ภาพผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็นอยํางอ่ืน (Alternative Uses) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ า
กันแบบละ 5 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 26% รองลงมา อันดับที่ 2, 3, 4 และ 5 คือ ภาพที่เกิดจากการ
ผสมรวมกัน (Mixing & Match), ภาพที่ไมํมีค าบรรยาย (Without Words), ภาพบอกเรื่องราว 
(Telling Stories), ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, 
Surreal, Bizarre) ตามล าดับโดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 2 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 10.4% เทํากัน 
และสุดท๎าย อันดับที่ 6, 7, 8, 9, 10 และ 11 คือ ภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน 
(Comparative Juxtaposition), ภาพเหนือจริง (Exaggeration), ภาพการหยอกล๎อและภาพ
ล๎อเลียน (Spoofs and Parodies), ภาพการซ้ าหรือเพ่ิมจ านวน (Repetition and Accumulation), 
ภาพความขัดแย๎งและภาพลวงตา (Paradoxes and Optical illusions) และ ภาพสัญลักษณ์และ
เครื่องหมาย (Symbols and sign) ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 5.2% 
เทํากัน 

 
5.3.ดนตรีร็อคยุค 70   

 ผลกสรุปการวิเคราะห์ของดนตรีร็อคในยุค 70 สามารถจ าแนกเป็นเรื่องๆ ได๎ดังนี้ 

5.3.1 การใช้สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 70  
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎สีในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรี
ร็อคยุค 70 ออกเป็น 3 อันดับ ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 24 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 70 
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 จากตารางที่ 24 เป็นการสรุปผลเรื่องของการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 70 ซึ่ง
ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกตามเฉดสีของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม เปรียบเทียบกับตารางเฉดสี ของ Kobayashi 
และตัวแทนของสีในยุค 70 เพ่ือให๎ได๎ “กลุํมของสีจากปกดนตรียุค 70” จากนั้นได๎น าไปเปรียบเทียบ
กับตัวแทนของสีในยุค 70 อีกครั้ง เพ่ือให๎ได๎ผลการวิเคราะห์ “สีที่ตรงกัน” ที่ โดยมีคําของ CMYK 
ตรงกัน 100% และเป็นตัวแทนของปกดนตรีร็อคยุค 70 ได๎ดีที่สุด ประกอบไปด๎วย 1 สีรองลงมาคือ มี
คําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 4 คํา ประกอบไปด๎วย 2 สี และสุดท๎าย คือ มีคําของ 
CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 3 คํา ประกอบไปด๎วย 3 สี ดังภาพตํอไปนี้ 

 
ภาพที่ 136  ภาพแสดงผลสรุปเรือ่งการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 70 

 
5.3.2 การใช้ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 70 

 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ตัวอักษรในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎ตัวอักษรของกลุํม
ตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 70  ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 25 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 70 

 

 จากตารางที่ 25 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษรของดนตรีร็อคยุค 70 นั้น สามารถสรุป
ได๎วําแบบตัวอักษรที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 70 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 คือ ตัวพิมพ์
ตกแตํง (Display Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 13 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 52% รองลงมา 
อันดับที่ 2  คือ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 8 ปก
อัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 32% และสุดท๎าย อันดับที่ 3 คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโอลด์ (Old Style) และ 
ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโมเดิรน์ (Modern) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 2 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 
8% เทํากัน 

 
5.3.3 การใช้ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 70 

 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎
ภาพประกอบโฆษณาของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 70  ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 26 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 70 
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 จากตารางที่ 26 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 70 นั้น 
สามารถสรุปได๎วําแบบการใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 70 ได๎ดี
ที่สุด อันดับที่ 1 คือ ภาพความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎ตกใจ (Provocation and Shock Tactics) 
โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 6 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 22.2% รองลงมา อันดับที่ 2 และ 3 คือ ภาพ
เหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre) และภาพ
บอกเรื่องราว (Telling Stories) ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 4  ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 
14.8% เทํากัน รองลงมา อันดับที่ 4, 5, 6 และ 7 คือ ภาพผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็นอยํางอ่ืน 
(Alternative Uses) , ภาพเหนือจริง (Exaggeration), ภาพที่เปลี่ยนมุมมอง (A Chang of 
Perspective) และภาพท่ีไมํมีค าบรรยาย (Without Words) ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบ
ละ 2  ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 7.4% เทํากัน และสุดท๎าย อันดับที่ 8, 9, 10, 11 และ 12 คือ ภาพที่
เปลี่ยนรูปรําง (Change The Product), ภาพการเลํนค ากับภาพ (Take It Literally), ภาพที่แปล
ความหมายได๎หลายอยําง (Double Meanings), ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and 
sign) และภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน (Comparative Juxtaposition)  ตามล าดับ 
โดยมีจ านวนปกแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 3.7% เทํากัน 

 
5.4.ดนตรีร็อคยุค 80   

 ผลกสรุปการวิเคราะห์ของดนตรีร็อคในยุค 80 สามารถจ าแนกเป็นเรื่องๆ ได๎ดังนี้ 

5.4.1 การใช้สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 80  
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎สีในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรี
ร็อคยุค 80 ออกเป็น 3 อันดับ ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 27 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 80 
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 จากตารางที่ 27 เป็นการสรุปผลเรื่องของการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 80 ซึ่ง
ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกตามเฉดสีของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม เปรียบเทียบกับตารางเฉดสี ของ Kobayashi 
และตัวแทนของสีในยุค 80 เพ่ือให๎ได๎ “กลุํมของสีจากปกดนตรียุค 80” จากนั้นได๎น าไปเปรียบเทียบ
กับตัวแทนของสีในยุค 80 อีกครั้ง เพ่ือให๎ได๎ผลการวิเคราะห์ “สีที่ตรงกัน” ที่ โดยมีคําของ CMYK 
ตรงกัน 100% และเป็นตัวแทนของปกดนตรีร็อคยุค 80 ได๎ดีที่สุด ประกอบไปด๎วย 1 สีรองลงมาคือ มี
คําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 4 คํา ประกอบไปด๎วย 4 สี และสุดท๎าย คือ มีคําของ 
CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 3 คํา ประกอบไปด๎วย 8 สี ดังภาพตํอไปนี้ 

 
ภาพที่ 137  ภาพแสดงผลสรุปเรือ่งการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 80 

 
5.4.2 การใช้ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 80 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ตัวอักษรในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎ตัวอักษรของกลุํม
ตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 80  ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 28 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 80 

 
 

 จากตารางที่ 28 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษรของดนตรีร็อคยุค 80 นั้น สามารถสรุป
ได๎วําแบบตัวอักษรที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 80 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 คือ ตัวพิมพ์
ตกแตํง (Display Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 8 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 52.8% รองลงมา 
อันดับที่ 2  คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโมเดิรน์ (Modern) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 3 ปกอัลบั้ม ซึ่ง
คิดเป็น 19.8% รองลงมา อันดับที่ 3  คือ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) โดยมี
จ านวนปกที่ซ้ ากัน 2 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 13.2% และสุดท๎าย อันดับที่ 4 และ 5 คือ ตัวพิมพ์แบบ 
เซอริฟ แบบโอลด์ (Old Style) และตัวพิมพ์เซอริฟแบบทรานสิชันนอล (Transitional) ตามล าดับ 
โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 6.6% เทํากัน 
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5.4.3 การใช้ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 80 
 จากการวิเคราะห์เรื ่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎
ภาพประกอบโฆษณาของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 80  ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
  

ตารางที่ 29 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 80 

 
 
 จากตารางที่ 29 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 80 นั้น 
สามารถสรุปได๎วําแบบการใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 80 ได๎ดี
ที่สุด อันดับที่ 1 คือ ภาพเหนือจริง (Exaggeration) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 5 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 
31.25% รองลงมา อันดับที่ 2 และอันดับที่ 3  คือ ภาพเหลวไหลไร๎สาระ ภาพในจินตนาการ ภาพ
แปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre) และ ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and 
sign) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 3 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 18.25% เทํากัน รองลงมา อันดับที่ 4  
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คือ ภาพการซ้ าหรือเพ่ิมจ านวน (Repetition and Accumulation) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 
2 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 12.5% และสุดท๎าย อันดับที่ 5, 6 และ 7 คือ ภาพการหยอกล๎อและภาพ
ล๎อเลียน (Spoofs and Parodies), ภาพที่แปลความหมายได๎หลายอยําง (Double Meanings) และ
ภาพที่ไมํมีค าบรรยาย (Without Words) ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 
6.25% เทํากัน 

 
5.5.ดนตรีร็อคยุค 90   

 ผลกสรุปการวิเคราะห์ของดนตรีร็อคในยุค 90 สามารถจ าแนกเป็นเรื่องๆ ได๎ดังนี้ 

5.5.1 การใช้สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 90  
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎สีในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรี
ร็อคยุค 90 ออกเป็น 3 อันดับ ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 30 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 90 
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 จากตารางที่ 30 เป็นการสรุปผลเรื่องของการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 90 ซึ่ง
ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกตามเฉดสีของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม เปรียบเทียบกับตารางเฉดสี ของ Kobayashi 
และตัวแทนของสีในยุค 90 เพ่ือให๎ได๎ “กลุํมของสีจากปกดนตรียุค 90” จากนั้นได๎น าไปเปรียบเทียบ
กับตัวแทนของสีในยุค 90 อีกครั้ง เพ่ือให๎ได๎ผลการวิเคราะห์ “สีที่ตรงกัน” ที่ โดยมีคําของ CMYK 
ตรงกัน 100% และเป็นตัวแทนของปกดนตรีร็อคยุค 90 ได๎ดีที่สุด ประกอบไปด๎วย 2 สีรองลงมาคือ มี
คําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 4 คํา ประกอบไปด๎วย 1 สี และสุดท๎าย คือ มีคําของ 
CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 3 คํา ประกอบไปด๎วย 9 สี ดังภาพตํอไปนี้ 

 
ภาพที่ 138  ภาพแสดงผลสรุปเรือ่งการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 90 

 
5.5.2 การใช้ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 90 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ตัวอักษรในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎ตัวอักษรของกลุํม
ตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 90  ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 31 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 90 

 
 

 จากตารางที่ 31 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษรของดนตรีร็อคยุค 90 นั้น สามารถสรุป
ได๎วําแบบตัวอักษรที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 90 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 คือ ตัวพิมพ์แบบ
แซนส์ เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 6 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 49.8% 
รองลงมา อันดับที่ 2  คือ ตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 3 ปกอัลบั้ม 
ซึ่งคิดเป็น 24.9% รองลงมา อันดับที่ 3  คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโมเดิรน์ (Modern) โดยมี
จ านวนปกที่ซ้ ากัน 2 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 16.6% และสุดท๎าย อันดับที่ 4 คือ ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน 
(Script or Cursive Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 8.3%  

 
5.5.3 การใช้ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 90 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎
ภาพประกอบโฆษณาของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 90  ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 32 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 90 

 
 
 จากตารางที่ 32 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 90 นั้น 
สามารถสรุปได๎วําแบบการใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 90 ได๎ดี
ที่สุด อันดับที่ 1, 2, 3 และ 4 คือ ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด 
(Absurd, Surreal, Bizarre), ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and sign), ภาพบอก
เรื่องราว (Telling Stories) และภาพความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎ตกใจ (Provocation and Shock 
Tactics) ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 2 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 16.6% รองลงมา อันดับ
ที่ 5, 6, 7 และ 8 คือ ภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน (Comparative Juxtaposition), 
ภาพเหนือจริง (Exaggeration), ภาพที่แปลความหมายได๎หลายอยําง (Double Meanings) และภาพ
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การเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งตรงข๎าม (Turn It Right Around) ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกแบบละ 1 ปก
อัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 8.3% เทํากัน  

 
5.6.ดนตรีร็อคยุค  2000 ถึงปัจจุบัน 

 ผลกสรุปการวิเคราะห์ของดนตรีร็อคในยุค 2000 ถึงปัจจุบันสามารถจ าแนกเป็นเรื่องๆ ได๎
ดังนี้ 

5.6.1 การใช้สี (Color) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 2000 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎สีในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรี
ร็อคยุค 2000 ออกเป็น 3 อันดับ ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 33 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎สี (Color) ของดนตรีร็อคยุค 2000 
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 จากตารางที่ 33 เป็นการสรุปผลเรื่องของการใช๎สีของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 2000 ซึ่ง
ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกตามเฉดสีของกลุํมตัวอยํางปกอัลบั้ม เปรียบเทียบกับตารางเฉดสี ของ Kobayashi 
และตัวแทนของสีในยุค 2000 เพ่ือให๎ได๎ “กลุํมของสีจากปกดนตรียุค 2000 ถึงปัจจุบัน” จากนั้นได๎
น าไปเปรียบเทียบกับตัวแทนของสีในยุค 2000 อีกครั้ง เพ่ือให๎ได๎ผลการวิเคราะห์ “สีที่ตรงกัน” ที ่
โดยมีคําของ CMYK ตรงกัน 100% และเป็นตัวแทนของปกดนตรีร็อคยุค 2000 ได๎ดีที่สุด ประกอบไป
ด๎วย 1 สี รองลงมาคือ มีคําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 4 คํา ประกอบไปด๎วย 3 สี และ
สุดท๎าย คือ มีคําของ CMYK บวกและลบไมํเกิน 10% ทั้ง 3 คํา ประกอบไปด๎วย 4 สี ดังภาพตํอไปนี้ 

 
ภาพที่ 139 ภาพแสดงผลสรุปเรื่องการใช๎สีของดนตรีร็อคยุค 2000 

 
5.6.2 การใช้ตัวอักษร (Typography) ส าหรับดนตรีร็อคยุค 2000 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ตัวอักษรในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎ตัวอักษรของกลุํม
ตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 2000 ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 34 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษร (Typography) ของดนตรีร็อคยุค 2000 

 
 

 จากตารางที่ 34 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ตัวอักษรของดนตรีร็อคยุค 2000 นั้น สามารถ
สรุปได๎วําแบบตัวอักษรที่สามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 2000 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 คือ 
ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากัน 4 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 
66.4% รองลงมา อันดับที่ 2 และ 3 คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโอลด์ (Old Style) และ ตัวพิมพ์
ตกแตํง (Display Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 16.6%  เทํากัน  

 
5.6.3 การใช้ภาพประกอบโฆษณาส าหรับดนตรีร็อคยุค 2000 
 จากการวิเคราะห์เรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาในบทที่ 4 สามารถสรุปผลการใช๎
ภาพประกอบโฆษณาของกลุํมตัวอยํางปกดนตรีร็อคยุค 2000  ได๎ดังตารางตํอไปนี้  
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ตารางที่ 35 ตารางสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 2000 

 
 

 จากตารางที่ 35 เป็นการสรุปผลเรื่องการใช๎ภาพประกอบโฆษณาของดนตรีร็อคยุค 2000 
นั้น สามารถสรุปได๎วําแบบการใช๎ภาพประกอบโฆษณาท่ีสามารถบํงบอกความเป็นดนตรีร็อคยุค 2000 
ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 และ 2  คือ ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and sign) และ ภาพ
เหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre) ตามล าดับ 
โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันแบบละ 2 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 33.2% รองลงมา อันดับที่ 3 และ 4 คือ ภาพ
เหนือจริง (Exaggeration) และ ภาพการซ้ าหรือเพ่ิมจ านวน (Repetition and Accumulation) 
ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น 16.6% เทํากัน 

 
5.7 บทสรุป 

 จากผลการวิจัยจึงสามารถสรุปประเด็นปัญหาของการวิจัยได๎วํา การใช๎ออกแบบทาง 
เรขศิลป์ที่แตกตํางกัน สามารถสื่อสารลักษณะของลูกผสมทางดนตรีร็อคในปัจจุบัน ที่ได๎รับอิทธิพล
ของดนตรีร็อคในอดีตในแตํละยุคมีความแตกตํางกัน กลําวคือ 
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5.7.1.ดนตรีร็อคยุค 50  

 1.1 เรื่องการใช๎สี 
 สีที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 50 ได๎มากที่สุด หรือ ตรงกับตัวแทนสียุค 50 ที่
มีคําของ CMYK ตรงกัน 100% นั้นมีจ านวน 3 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนเข๎มหมํนๆ 2 สี คือสีด า และสี
เขียวน้ าเงิน และสีลักษณะในโทนสดใส 1 สี คือสีแดง รองลงมาคือ สีที่มีคําของ CMYK บวกลบ 4 คํา
ไมํเกิน 10% มีจ านวน 1 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนสดใส 1 สี คือสีเหลือง และอันดับสุดท๎าย คือ ที่มีคํา
ของ CMYK บวกลบ 3 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 2 สี โดยเป็นสีที่มีลักษณะในโทนเข๎มหมํนๆ 1 สี คือ 
สีเขียวเทา และสีลักษณะในโทนสดใส สวําง 1 สี คือสีแดง (ดังรายละเอียดในภาพที่ 134) 

 1.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
 ตัวอักษรที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 50 ได๎มากที่สุด  คือ ตัวพิมพ์ตกแตํง 
(Display Typeface) โดยมีจ านวนปกที่ซ้ ากันทั้งหมด คิดเป็นร๎อยละ 100 เปอร์เซ็นต์ (ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 19) 

 1.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 
 ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 50 ได๎มากที่สุด  คือ ภาพ
บอกเรื่องราว (Telling Stories) คิดเป็นร๎อยละ 83 เปอร์เซ็นต์ และรองลงมา อันดับที่ 2 สุดท๎าย คือ 
ภาพผลิตภัณฑ์ที่เปลี่ยนรูปรําง (Change The Product) โดยมีจ านวน 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็น ร๎อยละ 
16.6 เปอร์เซ็นต ์(ดังรายละเอียดในตารางที่ 20) 

 บทสรุปในข๎างต๎นนั้นสะท๎อนให๎เห็นถึงลักษณะความเป็นดนตรีร็อคยุค 50 ทั้งในเรื่องของสี 
การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบโฆษณา ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมีข๎อสังเกตวําเป็น
ยุคที่มีความเป็นมนุษย์ที่เก่ียวข๎องกับด๎านอารมณ์ความรู๎สึกอยูํสูง และมีเรื่องราวที่คํอนข๎างที่จะมีความ
ขัดแย๎งในตัวเอง โดยในเรื่องของการใช๎สีจะประกอบไปด๎วยด๎านของสีในโทนเข๎มและหมํนๆ สํวนอีก
ด๎านของสีก็จะมีความสดใส สวํางๆ ในสํวนเรื่องของตัวอักษรก็จะเป็นตัวพิมพ์ตกแตํง (Display 
Typeface) และการใช๎ภาพประกอบโฆษณาท่ีเป็นภาพบอกเรื่องราว (Telling Stories) หรือภาพของ
ผลิตภัณฑ์ที่เปลี่ยนรูปรําง (Change The Product) ซึ่งจากข๎อมูลนี้สามารถสรุปตรงกันกับ
บุคลิกลักษณะเดํนโดยรวมของดนตรีร็อคยุค 50 ที่วําเป็นดนตรีรูปแบบใหมํ ที่ประกอบไปด๎วยเนื้อหา
ที่ร๎อนแรง เปิดเผย รุนแรง เป็นดนตรีเขยําอารมณ์ในจังหวะเต๎นร า แตํบางครั้งก็กลับอํอนหวาน จริงใจ 
และโศกเศร๎า  
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จากบทสรุปที่ได๎ผู๎วิจัยสามารถน ามาสร๎างเป็นแผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์โดยใช๎
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในเรื่องของสี ตัวอักษร และภาพประกอบโฆษณาส าหรับวงดนตรีร็อคของ
ไทยในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลจากยุค 50 ได๎ดังนี ้

 
ภาพที่ 140 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรรี็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยคุ 50 

 

5.7.2.ดนตรีร็อคยุค 60 

 2.1 เรื่องการใช๎สี 
 สีที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 60 ได๎มากที่สุด หรือ ตรงกับตัวแทนสียุค 60 ที่
มีคําของ CMYK ตรงกัน 100% นั้นมีจ านวน 3 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนสดใส และสวําง คือสีเหลือง ฟูา 
และชมพู รองลงมาคือ สีที่มีคําของ CMYK บวกลบ 4 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 2 สี ซึ่งมีลักษณะใน
โทนสดใส และสวําง คือ สีแดงและชมพู สํวนในอันดับสุดท๎าย คือ ที่มีคําของ CMYK บวกลบ 3 คําไมํ
เกิน 10% มีจ านวน 6 สี โดยเป็นสีที่มีลักษณะในโทนสดใส และสวําง คือ สีเหลือง เขียว น้ าเงิน และ
ส๎ม โดยในภาพรวมคํอนข๎างแตกตํางกันกับยุค 50 อยํางชัดเจน (ดังรายละเอียดในภาพที่ 135) 



 

 

153 

 2.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
 ตัวอักษรที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 60 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 และ 2 คือ 
ตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface) และ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) 
ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 40.6 เปอร์เซ็นต์เทํากัน รองลงมา อันดับที่ 3 คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ 
แบบโอลด์ (Old Style), ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโมเดิรน์ (Modern) และ ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน 
(Script or Cursive Typeface)  ตามล าดับ โดยมีจ านวนปกแบบละ 1 ปกอัลบั้ม ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 
5.8 เปอร์เซ็นต์เทํากัน โดยในอันดับที่ 1 เรื่องการตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface) นั้น ซ้ ากันกับ
ยุค 50 (ดังรายละเอียดในตารางที่ 22) 

 2.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 
 ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 60 ได๎มากที่สุด  คือ ภาพ
ผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็นอยํางอ่ืน (Alternative Uses) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 26 เปอร์เซ็นต์ รองลงมา คือ 
ภาพที่เกิดจากการผสมรวมกัน (Mixing & Match), ภาพที่ไมํมีค าบรรยาย (Without Words), ภาพ
บอกเรื่องราว (Telling Stories), ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด 
(Absurd, Surreal, Bizarre) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ10.4 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน และสุดท๎ายภาพการ
เปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน (Comparative Juxtaposition), ภาพเหนือจริง (Exaggeration), 
ภาพการหยอกล๎อและภาพล๎อเลียน (Spoofs and Parodies), ภาพการซ้ าหรือเพ่ิมจ านวน 
(Repetition and Accumulation), ภาพความขัดแย๎งและภาพลวงตา (Paradoxes and Optical 
illusions) และ ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and sign) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 
5.2 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน โดยในภาพรวมนั้นคํอนข๎างแตกตํางกันกับยุค 50 อยํางชัดเจน (ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 23) 

 บทสรุปในข๎างต๎นนั้นสะท๎อนให๎เห็นถึงลักษณะความเป็นดนตรีร็อคยุค 60 ทั้งในเรื่องของสี 
การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบโฆษณา ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมีข๎อสังเกตวําเป็น
ยุคของวัยรุํนหนุํมสาว หรือเรียกวํายุค “ฮิปปี้” โดยมีเรื่องของการใช๎สารเสพย์ติด ดนตรี และเรื่องของ
ความรักและเพศ ด๎วยเหตุนี้จึงสะท๎อนออกมาในเรื่องของการใช๎สีที่มีความหลายหลาย สวํางและสดใส 
อันสะท๎อนความเป็นยุคของวัยรุํนหนุํมสาว หรือบุพพาชน ในสํวนเรื่องของตัวอักษรก็จะเป็นตัวพิมพ์
ตกแตํง (Display Typeface)  และการใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่เป็นภาพผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็น
อยํางอ่ืน (Alternative Uses) สะท๎อนความรู๎สึกนึกคิด และเสรีภาพสํวนบุคคล  
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จากบทสรุปที่ได๎ผู๎วิจัยสามารถน ามาสร๎างเป็นแผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์โดยใช๎
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในเรื่องของสี ตัวอักษร และภาพประกอบโฆษณาส าหรับวงดนตรีร็อคของ
ไทยในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลจากยุค 60 ได๎ดังนี ้

 
ภาพที่ 141 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรรี็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยคุ 60 

 
5.7.3.ดนตรีร็อคยุค 70  

 3.1 เรื่องการใช๎สี 
 สีที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 70 ได๎มากที่สุด หรือ ตรงกับตัวแทนสียุค 70 ที่
มีคําของ CMYK ตรงกัน 100% นั้นมีจ านวน 1 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนมืด คือ สีด า รองลงมาคือ สีที่มี
คําของ CMYK บวกลบ 4 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 2 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนสดใส และสวําง คือ สี
แดงและชมพู สํวนในอันดับสุดท๎าย คือ ที่มีคําของ CMYK บวกลบ 3 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 3 สี 
โดยเป็นสีที่มีลักษณะในโทนสวําง คือ ขาว และส๎ม โดยในภาพรวมคํอนข๎างคล๎ายคลึงกันกับยุค 50 แตํ
แตกตํางกันกับยุค 60 อยํางชัดเจน (ดังรายละเอียดในภาพที่ 136) 
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 3.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
 ตัวอักษรที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 70 ได๎ดีที่สุด อันดับที่ 1 และ 2 คือ 
ตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface) และ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) 
ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 52 เปอร์เซ็นต์ และร๎อยละ 32 เปอร์เซ็นต์ ตามล าดับ รองลงมา อันดับที่ 
3 คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโอลด์ (Old Style), และตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบโมเดิรน์ (Modern) 
ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 8 เปอร์เซ็นต์เทํากัน โดยในอันดับที่ 1 เรื่องการตัวพิมพ์ตกแตํง (Display 
Typeface) นั้น ซ้ ากันกับยุค 50 และ 60 (ดังรายละเอียดในตารางที่ 25) 

 3.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 
 ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 70 ได๎มากที่สุด  คือ ภาพ
ความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎ตกใจ (Provocation and Shock Tactics) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 22.2 
เปอรเ์ซ็นต์ รองลงมา คือ ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, 
Surreal, Bizarre) และภาพบอกเรื่องราว (Telling Stories) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 14.8 
เปอร์เซ็นต์ เทํากัน รองลงมาคือ ภาพผลิตภัณฑ์ที่ถูกใช๎ท าเป็นอยํางอ่ืน (Alternative Uses) , ภาพ
เหนือจริง (Exaggeration), ภาพที่เปลี่ยนมุมมอง (A Chang of Perspective) และภาพที่ไมํมีค า
บรรยาย (Without Words) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 7.4 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน และสุดท๎ายคือ 
ภาพที่เปลี่ยนรูปรําง (Change The Product), ภาพการเลํนค ากับภาพ (Take It Literally), ภาพที่
แปลความหมายได๎หลายอยําง (Double Meanings), ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols 
and sign) และภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน  (Comparative Juxtaposition)  
ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 3.7 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน ซึ่งแตกตํางกันกับยุค 60 และ 50  (ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 26) 

บทสรุปในข๎างต๎นนั้นสะท๎อนให๎เห็นถึงลักษณะความเป็นดนตรีร็อคยุค 70 ทั้งในเรื่องของสี 
การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบโฆษณา ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมีข๎อสังเกตวํา 
โครงสร๎างของเพลงมีอิสระและมีความยืดหยุํนมากขึ้น การใช๎ภาษาที่คลุมเครือไมํชัดเจน ด๎วยเหตุนี้จึง
สะท๎อนออกมาในเรื่องของการใช๎สีที่คล๎ายคลึงกันกับยุค 50 กลําวคือ มีทั้งโทนมืดและโทนสวํางใน
สํวนเรื่องของตัวอักษรก็จะเป็นตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface)  และการใช๎ภาพประกอบ
โฆษณาที่เป็นภาพความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎ตกใจ (Provocation and Shock Tactics) ซึ่ง
สะท๎อนความต๎องการสื่อสารถึงอารมณ์ ความคิด ความแปลกใหมํ 
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จากบทสรุปที่ได๎ผู๎วิจัยสามารถน ามาสร๎างเป็นแผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์โดยใช๎
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในเรื่องของสี ตัวอักษร และภาพประกอบโฆษณาส าหรับวงดนตรีร็อคของ
ไทยในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลจากยุค 70 ได๎ดังนี ้

 
ภาพที่ 142 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรรี็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยุค 70 

 
5.7.4.ดนตรีร็อคยุค 80  

 4.1 เรื่องการใช๎สี 
 สีที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 80 ได๎มากที่สุด หรือ ตรงกับตัวแทนสียุค 80 ที่
มีคําของ CMYK ตรงกัน 100% นั้นมีจ านวน 1 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนมืด คือ สีด า รองลงมาคือ สีที่มี
คําของ CMYK บวกลบ 4 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 4 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนสวําง และโทนอํอน คือ สี
แดง สีเหลือง สีฟูา และสีส๎มอํอน สํวนในอันดับสุดท๎าย คือ ที่มีคําของ CMYK บวกลบ 3 คําไมํเกิน 
10% มีจ านวน 8 สี โดยเป็นสีที่มีลักษณะในโทนสวําง และโทนอํอน คือ สีขาว สีขาวอมฟูา สีส๎ม สีส๎ม
อํอน สีแดง สีมํวงอํอน และสีเนื้อ โดยในภาพรวมคํอนข๎างแตกตํางกันกับยุคที่ผํานมา (ดังรายละเอียด
ในภาพที่ 137) 
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 4.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
 ตัวอักษรที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 80 ได๎ดีที่สุด คือ ตัวพิมพ์ตกแตํง 
(Display Typeface) คิดเป็นร๎อยละ 52.8 เปอร์เซ็นต์ รองลงมา คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบ 
โมเดิรน์ (Modern) คิดเป็นร๎อยละ 19.8 เปอร์เซ็นต์  รองลงมา คือ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ 
(Sans-Serif Typeface) คิดเป็นร๎อยละ 13.2 เปอร์เซ็นต์ และสุดท๎ายคือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบ
โอลด์ (Old Style) และตัวพิมพ์เซอริฟแบบทรานสิชันนอล (Transitional) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อย
ละ 6.6 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน โดยในอันดับที่ 1 เรื่องการตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface) นั้น ซ้ า
กันกับยุค 50  60 และ 70 (ดังรายละเอียดในตารางที่ 28) 

 4.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 
 ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 80 ได๎มากที่สุด  คือ ภาพ
เหนือจริง (Exaggeration) คิดเป็นร๎อยละ 31.25 เปอร์เซ็นต์ รองลงมา คือ ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, 
ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre) และ ภาพสัญลักษณ์และ
เครื่องหมาย (Symbols and sign) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 18.25 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน รองลงมา คือ ภาพ
การซ้ าหรือเพ่ิมจ านวน (Repetition and Accumulation) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 12.5 เปอร์เซ็นต์ และ
สุดท๎าย คือ ภาพการหยอกล๎อและภาพล๎อเลียน (Spoofs and Parodies), ภาพที่แปลความหมายได๎
หลายอยําง (Double Meanings) และภาพที่ไมํมีค าบรรยาย (Without Words) ตามล าดับ ซึ่งคิด
เป็นร๎อยละ 6.25 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน(ดังรายละเอียดในตารางที่ 29) 

 บทสรุปในข๎างต๎นนั้นสะท๎อนให๎เห็นถึงลักษณะความเป็นดนตรีร็อคยุค 80 ทั้งในเรื่องของสี 
การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบโฆษณา ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมีข๎อสังเกตวํา  
เนื้อหาของเพลงมีตั้งแตํเนื้อหาหยาบคาย ลามก เรื่องเพศ ไปจนถึงเสียงที่เบาจนแทบจะไมํได๎ยิน มี
การแตํงกายที่แปลกประหลาดไมํสนใจตํอระเบียบหรือกฎใดๆ ทั้งสิ้น ด๎วยเหตุนี้จึงสะท๎อนออกมาใน
เรื่องของการใช๎สีที่หลากหลาย กลําวคือ มีทั้งโทนมืด โทนสวําง และที่เพ่ิมเติม คือ โทนสีอํอน ในสํวน
เรื่องของตัวอักษรก็จะเป็นตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface)  เป็นหลัก ดังเชํนในยุคที่ผํานมา และ
การใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่เป็นภาพความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎ตกใจ  (Provocation and 
Shock Tactics) ภาพเหนือจริง (Exaggeration) และ ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, 
ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre) และ ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols 
and sign) ซึ่งสะท๎อนถึงความแปลกประหลาด และไมํสนใจตํอระเบียบหรือกฎใดๆ 
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จากบทสรุปที่ได๎ผู๎วิจัยสามารถน ามาสร๎างเป็นแผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์โดยใช๎
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในเรื่องของสี ตัวอักษร และภาพประกอบโฆษณาส าหรับวงดนตรีร็อคของ
ไทยในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลจากยุค 80 ได๎ดังนี ้

 
ภาพที่ 143 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรรี็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยคุ 80 

 
5.7.5.ดนตรีร็อคยุค 90  

 5.1 เรื่องการใช๎สี 
 สีที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 90 ได๎มากที่สุด หรือ ตรงกับตัวแทนสียุค 90 ที่
มีคําของ CMYK ตรงกัน 100% นั้นมีจ านวน 2 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนมืด คือ สีด า และ โทนสด คือ สี
ฟูา รองลงมาคือ สีที่มีคําของ CMYK บวกลบ 4 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 1 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนสด 
คือ สีแดง สํวนในอันดับสุดท๎าย คือ ที่มีคําของ CMYK บวกลบ 3 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 9 สี โดย
เป็นสีที่มีลักษณะหลักในโทนอํอน คือ สีขาว สีขาวอมฟูา สีฟูา สีฟูาอํอน สีส๎มอํอน สีเนื้อ และสีเหลือง
อํอน โดยในภาพรวมคํอนข๎างแตกตํางกันกับยุคที่ผํานมา (ดังรายละเอียดในภาพที่ 138) 
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 5.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
 ตัวอักษรที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 90 ได๎ดีที่สุด คือ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ 
เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 49.8 เปอร์เซ็นต์ รองลงมา คือ ตัวพิมพ์ตกแตํง 
(Display Typeface) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 24.9 เปอร์เซ็นต์ และรองลงมา คือ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ แบบ
โมเดิรน์ (Modern) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 16.6 เปอร์เซ็นต์ และสุดท๎าย คือ ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script 
or Cursive Typeface) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 8.3 เปอร์เซ็นต์  โดยในอันดับแรกคํอนข๎างแตกตํางกันกับ
ยุคที่ผํานมา (ดังรายละเอียดในตารางที่ 31) 

 5.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 
 ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 90 ได๎มากที่สุด  คือ ภาพ
เหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre), ภาพ
สัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and sign), ภาพบอกเรื่องราว (Telling Stories) และภาพ
ความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎ตกใจ (Provocation and Shock Tactics) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อย
ละ 16.6 เปอร์เซ็นต์ และรองลงมา คือ ภาพการเปรียบเทียบโดยการวางชิดติดกัน  (Comparative 
Juxtaposition), ภาพเหนือจริง (Exaggeration), ภาพที่แปลความหมายได๎หลายอยําง (Double 
Meanings) และภาพการเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งตรงข๎าม (Turn It Right Around) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็น
ร๎อยละ 8.3 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน (ดังรายละเอียดในตารางที่ 32) 

 บทสรุปในข๎างต๎นนั้นสะท๎อนให๎เห็นถึงลักษณะความเป็นดนตรีร็อคยุค 90 ทั้งในเรื่องของสี 
การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบโฆษณา ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมีข๎อสังเกตวํา เป็น
ยุคที่หลีกหนีจากรูปแบบ ความซ้ าซากหรือเปูาหมายทางการตลาด มีการใช๎สัญลักษณ์ทางเพศ ผนวก
กับความรุนแรงตามความต๎องการวัยรุํน ด๎วยเหตุนี้จึงสะท๎อนออกมาในเรื่องของการใช๎สีที่หลากหลาย 
และแตกตํางกวําในยุคที่ผํานมา ในสํวนเรื่องของตัวอักษรก็จะเป็นตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอรีฟ (Sans-
Serif Typeface) เป็นหลัก และการใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่เป็นภาพเหลวไหลไร๎สาระ , ภาพใน
จินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre), ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย 
(Symbols and sign), ภาพบอกเรื่องราว (Telling Stories) และภาพความก๎าวร๎าวและภาพที่ท าให๎
ตกใจ (Provocation and Shock Tactics) ซึ่งสะท๎อนถึงอุดมการณ์ศิลปิน การหลีกหนีความซ้ าซาก 

จากบทสรุปที่ได๎ผู๎วิจัยสามารถน ามาสร๎างเป็นแผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์โดยใช๎
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในเรื่องของสี ตัวอักษร และภาพประกอบโฆษณาส าหรับวงดนตรีร็อคของ
ไทยในปัจจุบันที่ได๎รับอิทธิพลจากยุค 90 ได๎ดังนี ้
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ภาพที่ 144 แผนภาพในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับดนตรรี็อคไทยที่ได๎รับอิทธิพลยคุ 90 

 
5.7.6.ดนตรีร็อคยุค 2000 ถึงปัจจุบัน 

 6.1 เรื่องการใช๎สี 
 สีที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 2000 ได๎มากที่สุด หรือ ตรงกับตัวแทนสียุค 
2000 ที่มีคําของ CMYK ตรงกัน 100% นั้นมีจ านวน 1 สี ซึ่งมีลักษณะในโทนอํอนและสดใส คือ สีฟูา
อํอน รองลงมาคือ สีที่มีคําของ CMYK บวกลบ 4 คําไมํเกิน 10% มีจ านวน 3 สี ซึ่งมีลักษณะในโทน
สด คือ สีแดง สีส๎ม และสีเหลือง สํวนในอันดับสุดท๎าย คือ ที่มีคําของ CMYK บวกลบ 3 คําไมํเกิน 
10% มีจ านวน 4 สี โดยเป็นสีที่มีลักษณะหลักในโทนสดใส ทั้งอํอนและเข๎ม คือ สีขาว สีเหลืองอํอน สี
แดง และสีส๎ม โดยในภาพรวมคํอนข๎างคล๎ายคลึงกับยุคที่ผํานมา (ดังรายละเอียดในภาพที่ 139) 

 6.2 เรื่องการใช๎ตัวอักษร 
 ตัวอักษรที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 2000 ได๎ดีที่สุด คือ ตัวพิมพ์แบบแซนส์ 
เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 66.4 เปอร์เซ็นต์ รองลงมา คือ ตัวพิมพ์แบบ 
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เซอริฟ แบบโอลด์ (Old Style) และ ตัวพิมพ์ตกแตํง (Display Typeface) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อย
ละ 16.6 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน (ดังรายละเอียดในตารางที่ 34) 

 6.3 เรื่องภาพประกอบโฆษณา 
 ภาพประกอบโฆษณาที่สามารถบํงบอกถึงความเป็นดนตรีร็อคยุค 2000 ได๎มากที่สุด  คือ 
ภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (Symbols and sign) และ ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, ภาพใน
จินตนาการ, ภาพแปลกประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 33.2 
เปอร์เซ็นต์ และรองลงมา คือ ภาพเหนือจริง (Exaggeration) และ ภาพการซ้ าหรือเพ่ิมจ านวน 
(Repetition and Accumulation) ตามล าดับ ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 16.6 เปอร์เซ็นต์ เทํากัน (ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 35) 

บทสรุปในข๎างต๎นนั้นสะท๎อนให๎เห็นถึงลักษณะความเป็นดนตรีร็อคยุค 2000 ทั้งในเรื่องของสี 
การใช๎ตัวอักษร และเรื่องของการใช๎ภาพประกอบโฆษณา ที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมีข๎อสังเกตวําเป็น
ยุคที่มีการสื่อสารด๎วยอารมณ์ มีการผสมผสานของแนวดนตรีร็อคเพ่ิมมากยิ่งขึ้น เน๎นโทนเสียงต่ า มี
ความเป็นนามธรรม และวนเวียนในความรู๎สึกของตนเอง ด๎วยเหตุนี้จึงสะท๎อนออกมาในเรื่องของการ
ใช๎สีที่หลากหลาย ในโทนสดใส ทั้งอํอนและเข๎ม สํวนเรื่องของตัวอักษรก็จะเป็นตัวพิมพ์แบบแซนส์ 
เซอรีฟ (Sans-Serif Typeface) เป็นหลัก และการใช๎ภาพประกอบโฆษณาที่เป็นภาพสัญลักษณ์และ
เครื่องหมาย (Symbols and sign) และ ภาพเหลวไหลไร๎สาระ, ภาพในจินตนาการ, ภาพแปลก
ประหลาด (Absurd, Surreal, Bizarre) ซึ่งสะท๎อนถึงความเป็นนามธรรม และวนเวียนในความรู๎สึก
ของตนเอง 

 จากบทสรุปที่ได๎ผู๎วิจัยสามารถน ามาใช๎เป็นยุคหลักเพื่อตั้งต๎นในการสร๎างเป็นแผนภาพในการ
ออกแบบเรขศิลป์โดยใช๎องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในเรื่องของสี ตัวอักษร และภาพประกอบโฆษณา
ส าหรับวงดนตรีร็อคของไทยที่ได๎รับอิทธิพลจากยุคตํางๆ โดยน าข๎อมูลองค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่สรุป
ที่ได๎ในยุคปัจจุบันของวงดนตรีร็อคไทยนั้นเป็นหลัก แล๎วจึงน าข๎อมูลองค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่สรุปที่
ได๎ในยุคที่ได๎รับอิทธิพลมาผสมผสานเข๎าด๎วยกัน ยกตัวอยํางเชํน เมื่อน าองค์ประกอบทางเรขศิลป์ยุค
ปัจจุบันผสมผสานกับองค์ประกอบทางเรขศิลป์ยุค 80 โดยเป็นการหยิบยกองค์ประกอบทางเรขศิลป์
จากทั้งยุคอดีตและยุคปัจจุบันทั้งสองมาผสมกันโดยไมํเลือกเฉพาะยุคใดยุคหนึ่งนั้นก็จะได๎ภาพของวง
ดนตรีร็อคของไทยที่ได๎รับอิทธิพลทางดนตรีในยุค 80 เป็นต๎น  
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ข้อเสนอแนะ 

 1. การวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือสื่อความหมายทางดนตรีร็อคในแตํละยุคโดยใช๎
แนวคิดหลังสมัยใหมํนั้น เป็นการศึกษาวิจัยในภาพรวมของดนตรีร็อคในแตํละยุค ซึ่งในรายละเอียด
แล๎ว ในแตํละยุคจะมีความนําสนใจในหลายๆ ปัจจัยทั้งทางด๎านเศรษฐกิจ  สังคม วัฒนธรรม และ
ดนตรี ที่มีผลตํอการออกแบบในแตํละยุค ดังนั้นหากวํามีการศึกษาเพ่ิมเติมในอนาคตนั้น ควรมีการ
ศึกษาวิจัยเฉพาะเจาะจง หรือศึกษาลึกไปในยุคใดยุคหนึ่ง ผลที่ได๎รับจะมีความละเอียด เฉพาะเจาะจง
มากยิ่งขึ้น 

2. กระบวนการวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือสื่อความหมายทางดนตรีร็อคในแตํละยุค
โดยใช๎แนวคิดหลังสมัยใหมํนั้น คาดวํานําจะเป็นประโยชน์ส าหรับแนวทางในการวิจัยอ่ืนๆ ที่ใกล๎เคียง 
โดยสามารถประยุกต์ หรือปรับใช๎กับแนวดนตรีอ่ืนๆ อีกมากมายในปัจจุบันได๎ อาทิเชํน แนวดนตรี  
ป็อบ แนวดนตรีแจ๏ส แนวดนตรีคันทรี  แนวดนตรีบูลส์ แนวดนตรีโซล หรือแนวอ่ืนๆ เป็นต๎น



 

 

บทที่ 6 
 

การออกแบบ 
 

การออกแบบในงานวิจัยนี้ผู๎วิจัยได๎น าผลของงานวิจัยที่ได๎ น ามาประยุกต์ใช๎ในการออกแบบ
ในกรณีศึกษาท่ีผู๎วิจัยคัดเลือกมา โดยมีเกณฑ์ที่อิงจากปัญหาของงานวิจัย เพ่ือให๎สามารถพิสูจน์ทราบ
ได๎วําค าตอบของงานวิจัยในครั้งนี้สามารถน าไปใช๎ได๎จริง และเพ่ือเป็นการตอบปัญหาของการวิจัยใน
ครั้งนี้ กลําวคือ เนื่องมาจากการออกแบบเรขศิลป์ของวงดนตรีร็อคของไทยในปัจจุบันนั้นไมํสะท๎อน
คุณลักษณะทางดนตรีที่แท๎จริงที่เป็นลูกผสมของดนตรีร็อคในปัจจุบันกับกลิ่นอายดนตรีร็อคใน อดีต  
จึงเป็นผลให๎งานออกแบบเรขศิลป์นั้นยังคงไมํแตกตําง และสะท๎อนลักษณะดนตรีที่แท๎จริงด๎วยเหตุนี้
การใช๎การออกแบบทางเรขศิลป์แบบใด รํวมกับแนวคิดหลังสมัยใหมํอยํางไร ที่จะสามารถสื่อสาร และ
สร๎างเอกลักษณ์ให๎กับวงดนตรีร็อคของไทยได๎ 

 ขั้นตอนในการออกแบบนั้น เริ่มจากการคัดเลือกวงดนตรีร็อคของไทยเพ่ือมาใช๎เป็น
กรณีศึกษา โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้ 

 1.เป็นวงดนตรีร็อคของไทยที่มีอยูํจริง 
 2.เป็นวงดนตรีร็อคของไทยที่มีคุณลักษณะทางดนตรีของวงเป็นลูกผสม คือ เป็นดนตรีร็อค
 ในยุคใดยุคหนึ่งในอดีตผสมปัจจุบัน 

โดยเมื่อได๎วงดนตรีร็อคของไทยที่เป็นกรณีศึกษาแล๎ว จะมีการน าข๎อมูลของวงดนตรีร็อคของ
ไทยวงนี้มาเชื่อมโยงกับผลการวิจัยตามยุคที่เป็นคุณลักษณะทางดนตรีของวงนั้นๆ เชํน เป็นวงดนตรี
ร็อคของไทยที่มีคุณลักษณะทางดนตรีเป็นดนตรีร็อคลูกผสมระหวํางดนตรีร็อคยุค 80 กับยุคปัจจุบัน 
โดยเรื่องของแนวคิดการออกแบบนั้นผู๎วิจัยได๎น าผลการวิจัยที่ได๎จากองค์ประกอบเรขศิลป์ยุค 80 และ
องค์ประกอบเรขศิลป์ยุคปัจจุบันโดยเป็นการเลือกองค์ประกอบของทั้งสองยุคมาผสมผสานกัน  
ไมํหยิบยกมาใช๎เพียงยุคใดยุคหนึ่ง โดยมีรายละเอียดดังภาพประกอบการออกแบบ ดังนี้ 



 

 

164 

 
ภาพท่ี 145 ภาพแนวคิดการผสมผสานองค์ประกอบเรขศลิป์ในการออกแบบ 

 จากภาพในข๎างต๎นผู๎วิจัยได๎หยิบยกสีเรื่องที่ได๎คือ สีมํวง และด าที่ได๎จากยุค 80 ผสมผสานกับ
สีเหลือง และแดงที่ได๎จากยุคปัจจุบัน รวมไปถึงเรื่องของตัวอักษรตัวพิมพ์ตกแตํงที่ได๎จากยุค 80 และ
ตัวพิมพ์แซนส์ เซอรีฟที่ได๎จากยุคปัจจุบัน ในสํวนเรื่องของภาพประกอบโฆษณานั้นได๎ภาพเหนือจริง
จากยุค 80 และภาพสัญลักษณ์หรือเครื่องหมายจากยุคปัจจุบันน ามาใช๎ในการออกแบบในครั้งนี้ โดย
เป็นการรวบรวมข๎อมูลทั้งหมดเพ่ือจัดท า Design Brief ซึ่งจะเป็นแนวทางไปสูํการออกแบบเรขศิลป์ 
เพ่ือค๎นหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อสาร และสะท๎อนลักษณะของดนตรีร็อคของไทย
ที่น ามาเป็นกรณีศึกษาได๎ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้ 

 
6.1 แบบสรุปทางการออกแบบ 

6.1.1 กรณีศึกษา  

วง The Ghost Cat (เดอะ โกส แคท) เป็นวงที่เริ่มต๎นด๎วยของความหลงไหลในเสนํห์ของ
แนวดนตรี New Wave (นิว เวฟ) ในยุค 80s มาสูํการรวมตัวกันของศิลปินตํางๆผู๎มากไปด๎วย
ความสามารถ ซึ่งประกอบไปด๎วย ก๎อ ณฐพล ศรีจอมขวัญ (มือเบสจากวง Groove Riders), มาตร 
มาตรชัย มะกรูดทอง (มือกลองจากวง Groove Riders), เท็ดดี้ ธีรดล ธีโอดอร์ แกสตัน (มือกีตาร์จาก
วง Flure), พีท พรพิชา ตันสกุล (มือ Synthesizer จากวง Blissonic) และวิน ศิริวงศ์ (ร๎องน าจากวง 
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Sqweez Animal) กํอตั้งเป็นวงดนตรีที่อัดแนํนไปด๎วยสีสันทางดนตรี ซึ่งเน๎นความเรียบงําย แตํแฝง
ไปด๎วยความเทํผํานเสียงดนตรีที่สร๎างความแปลกใหมํส าหรับคนฟัง โดยที่มาของชื่อวงมาจาก  เสือ
ภูเขาชนิดหนึ่งที่มีนิสัยขี้อาย แตํมีความสงํางาม ลึกลับนําค๎นหา นอกจากนี้เสือภูเขายังเป็นสัตว์น าโชค
ที่ไมํสามารถพบเห็นได๎ตามปกติ แตํถ๎าใครได๎เห็นถือวําโชคดีมากๆ เนื่องจากเสือชนิดนี้ยากที่ใครจะ
สามารถพบเจอ เปรียบเสมือนแนวดนตรีของพวกเขาที่ไมํคํอยมีใครเคยเห็น แตํถ๎าได๎ฟังแล๎วจะรู๎สึกได๎
ถึงเสนํห์ นําค๎นหา  

นิยามของแนวดนตรีของวงนี้ คือ แนว New Wave (นิว เวฟ) ซึ่งเป็นแนวดนตรีที่ได๎รับ
อิทธิพลมาจาก พังค์ร็อค ผสมผสานกับซาวด์ดนตรีอิเลคทรอนิกส์เข๎ามาชํวยสร๎างสีสัน มีความชัดเจน
ของเสียงเบส และกลอง หากแตํวําสามารถฟังได๎งําย เข๎าถึงอารมณ์เพลงและทวงท านองได๎ ด๎าน
ภาพรวมของดนตรีนั้นเน๎นความเรียบงําย เพ่ิมเติมด๎านการออกแบบเสียงสังเคราะห์จากเครื่อง  
ซินธิไซเซอร์ หรือการเลํนกีตาร์ ผสานกับเสียงร๎องที่ชํวยสร๎างความชัดเจนให๎กับอารมณ์ของเพลง   
อันสะท๎อนกลิ่นอายของอิทธิพลดนตรีร็อคในยุค 80 อยํางชัดเจน 

6.1.2 กลุ่มเป้าหมาย  

 กายภาพ 

 - ชาย/หญิง อายุ 18-24 

 - อาศัยในพ้ืนที่กรุงเทพและปริมณฑล 

 - ก าลังศึกษาอยูํในระดับอุดมศึกษา และ เพิ่งเริ่มท างาน 

 - รายได๎ตั้งแตํ 8,000-15,000 บาทตํอเดือน 

 จินตภาพ 

 - รักอิสระ เป็นตัวของตัวเอง สนใจในงานดนตรีที่มีความแตกตําง 

 - ติดตามขําวสารผํานเทคโนโลยีการสื่อสารในปัจจุบันที่เกี่ยวกับงานดนตรี หรือเพลง 

 - ชอบ หรือสนใจในแนวเพลงร็อคของไทย 

 - สะสม หรือสนับสนุนผลงานดนตรีร็อคของไทย 
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6.1.3 สารที่ต้องการจะสื่อ 

 ความงามที่อ าพราง (Camouflage) 

6.1.4 เหตุผลสนับสนุน 

ชื่อของวงมาจากเสือภูเขาชนิดหนึ่งที่มีนิสัยขี้อาย แตํมีความสงํางาม ลึกลับนําค๎นหา 
นอกจากนี้เสือภูเขายังเป็นสัตว์น าโชคที่ไมํสามารถพบเห็นได๎ตามปกติ เนื่องจากเสือชนิดนี้ยากที่ใคร
จะสามารถพบเจอ เปรียบเสมือนแนวดนตรีของพวกเขาที่ไมํคํอยมีใครเคยเห็น แตํถ๎าได๎ฟังแล๎วจะรู๎สึก
ได๎ถึงเสนํห์ นําค๎นหา  

6.1.5 อารมณ์ความรู้สึก  

 1.มีชีวิตชีวา (Lively) 

 2.ลึกลับ, นําค๎นหา (Mysterious) 

 3.มีเสนํห์, นําหลงใหล (Charming) 

6.1.6 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.สามารถใช๎ออกแบบทางเรขศิลป์ที่ เหมาะสม ในการสื่อสารคุณลักษณะทางดนตรี
 ลูกผสมทางดนตรีของวงดนตรีร็อคในปัจจุบัน ที่ได๎รับอิทธิพลของดนตรีร็อคในอดีต ได๎
 อยํางแตกตําง และเหมาะสม 
 2. กลุํมเปูาหมายมีความสนใจ และสามารถเห็นถึงความแตกตํางของวงร็อคของไทยที่มี
 คุณลักษณะทางดนตรีเป็นลูกผสมในแตํละยุคได๎ 

6.1.7 สื่อที่ใช้ 

 สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อประชาสัมพันธ์ผลงานทางดนตรี และงานคอนเสิร์ต 
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6.2 ผลการออกแบบ 

 แนวคิดในการออกแบบนั้นต๎องการจะสะท๎อนให๎เห็นถึงความงดงามที่ถูกอ าพราง หรือซํอน
เร๎นตามสารที่ต๎องการจะสื่อ โดยผู๎วิจัยได๎ออกแบบโดยน าเอาภาพสัญลักษณ์และเครื่องหมาย (ผลที่ได๎
จากยุคปัจจุบัน) ซึ่งเป็นตัวแทนที่ดีท่ีจะสื่อถึงชื่อของวงนั้นก็คือ “แมว” น ามาเป็นตัวน าเนินเรื่องราวใน
การสื่อสาร แล๎วจึงน าเรขศิลป์ของแมว ผูกรวมกับสัญลักษณ์ทางดนตรีที่ได๎น ามาซ๎อนทับ ปิดบัง และ
รวมไว๎ด๎วยกันจ านวนหนึ่งมาจัดองค์ประกอบของภาพ โดยเป็นการซ๎อนทับกันเพ่ือให๎เกิดลักษณะของ
การอ าพราง ซํอนเร๎น จนเมื่อมองภาพนี้ออกมาไกลๆ ก็จะเห็นเป็นคนมีหัวเป็นแมว แตํถ๎าหากเราเข๎า
ไปในระยะใกล๎ๆ แล๎วนั้นก็จะเห็นเป็นแมวสองตัวหันหน๎าเข๎าหากัน ซึ่งถ๎าหากผู๎ชมมองลึกลงไปอีกก็จะ
เห็นรายละเอียดที่เป็นแมวและสัญลักษณ์ทางดนตรีถูกจับวางองค์ประกอบซ๎อนทับกันเป็นจ านวนมาก 
ซึ่งเป็นการตอบโจทย์ภาพที่มีลักษณะที่เหนือจริง (ผลที่ได๎จากยุค 80) ซึ่งมีลักษณะที่เกินกวําความเป็น
จริงจากการซ๎อนทับกันของรูป เพ่ือสื่อสารถึงความงามที่ถูกอ าพรางซํอนอยูํภายใน สํวนในเรื่องของสี
นั้นผู๎วิจัยได๎ใช๎สีจ านวน 4 สี โดยหยิบยกสีมํวง สีด า (ผลที่ได๎จากยุค 80) และสีแดง สีเหลือง (ผลที่ได๎
จากยุคปัจจุบัน) มาผสมผสานเข๎าด๎วยกัน ซึ่งท าให๎เกิดอารมณ์ความรู๎สึกถึงความลึกลับ และมีเสนํห์ใน
มุมหนึ่ง และความมีชีวิตชีวาในมุมอีกด๎านหนึ่ง และในเรื่องของตัวอักษรนั้นผู๎วิจัยได๎ออกแบบให๎มี
ลักษณะเป็นลูกผสมของตัวพิมพ์แซนส์ เซอรีฟเป็นหลักแล๎วจึงเพ่ิมลูกเลํนของตัวพิมพ์แบบตกแตํง
ซ๎อนทับเป็นเนื้อเดียวกันเพ่ือให๎เกิดลักษณะของรอยกรงเล็บของแมวที่มีอยูํสามขีดลากผําน โดยจาก
แนวคิดในการออกแบบทั้งหมดที่ได๎กลําวมานั้นผู๎วิจัยต๎องการจะออกแบบสื่อสารถึงสารที่ต๎องการจะ
สื่อคือ ความงามที่ถูกอ าพรางเป็นหลัก ภายใต๎อารมณ์ความรู๎สึกลึกลับ มีเสนํห์ และมีชีวิตชีวา โดยมี
เบื้องหลังเป็นสัญลักษณ์ตํางๆ ที่ต๎องการสื่อถึงความเป็นดนตรีซํอนเร๎นอยูํ ซึ่งทั้งหมดนั้นอยูํภายใต๎
แนวคิดในการออกแบบของหลักการ และแนวคิดหลังสมัยใหมํท้ังสิ้น 
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ภาพที่ 146 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (คีย ์วิชวล) 
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6.2.1 การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (PR. Media) 

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดแคมเปญโปสเตอร์ 3 แบบที่เกิดจาก
การปิดบัง ซํอนเร๎น ซ๎อนทับกัน รวมกัน ตลอดจนแยกออกจากกันจนได๎ภาพที่สมบูรณ์ทั้ง 3 ภาพ โดย
มีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกลาง (Medium Shot) 

 
ภาพที่ 147 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (โปสเตอร์) 

  

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดบัตรคอนเสิร์ต  ซึ่งเกิดจากการ
ออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดความหมายของภาพในเชิงสัญลักษณ์มากยิ่งขึ้น โดยมีการ
จัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 148 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์  (บัตรคอนเสิร์ต) 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดบัตรห๎อยคอส าหรับทีมงานและ
ศิลปิน ซึ่งเกิดจากการออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดการสื่อความหมายของภาพในเชิง
สัญลักษณ ์โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 149 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (บัตรทีมงานและศิลปิน) 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดภาพโฆษณาในนิตยสาร ซึ่งเกิดจาก

การออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดการสื่อความหมายของภาพในเชิงสัญลักษณ์ โดยมีการ
จัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 150 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์  (โฆษณานิตยสาร) 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดปูายโฆษณาขนาดใหญํ ซึ่งเกิดจาก
การออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดการสื่อความหมายของภาพในเชิงสัญลักษณ์ โดยมีการ
จัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 151 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (ปูายโฆษณาขนาดใหญํ) 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดปูายโฆษณาขนาดใหญํแนวยาว ซึ่ง

เกิดจากการออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดการสื่อความหมายของภาพในเชิงสัญลักษณ์ 
โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 152  ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (ปูายโฆษณาขนาดใหญํ) 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดปูายโฆษณาขนาดใหญํแนวยาว ซึ่ง
เกิดจากการออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดการสื่อความหมายของภาพในเชิงสัญลักษณ์ 
โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 153 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (ปูายโฆษณาขนาดใหญํ) 

 

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ชนิดปูายโฆษณาหํอหุ๎มรถบัส ซึ่งเกิดจาก
การออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดการสื่อความหมายของภาพในเชิงสัญลักษณ์ โดยมีการ
จัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 154 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ (บนตัวรถ) 
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6.2.2 การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับผลงานดนตรี และของท่ีระลึก (Merchandise & Souvenir) 

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “กระเป๋า” ซึ่งเกิดจากการ
ออกแบบในลักษณะของการลดทอนให๎เกิดการสื่อความหมายของภาพในเชิงสัญลักษณ์ โดยมีการจัด
วางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกว๎าง (Long Shot) 

 
ภาพที่ 155 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (กระเปา๋) 

 

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับผลงานทางดนตรีแผํนไวนิล “อีพีอัลบั้ม” ซึ่งเกิดจากการ
ออกแบบในลักษณะของการทับ ปิดบัง ซํอนเร๎นให๎เกิดการสื่อความหมายของสารที่สะท๎อนถึงความ
งามท่ีถูกอ าพราง โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดใกล๎ (Close-up Shot) 

 
ภาพที่ 156 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง อีพี อัลบั้ม 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับผลงานทางดนตรีแผํนมินิไวนิล “ซิงเกิ้ลที่ 1” ซึ่งเกิดจาก
การออกแบบในลักษณะของการทับ ปิดบัง ซํอนเร๎น ผํานองค์ประกอบจากภาพหลักที่สื่อสาร
ความหมายของเพลง “วันฟูามัว (Gloom)” โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดใกล๎ 
(Close-up Shot) 

 
ภาพที่ 157 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง ซิงเกิ้ล 1 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับผลงานทางดนตรีแผํนมินิไวนิล “ซิงเกิ้ลที่ 2” ซึ่งเกิดจาก

การออกแบบในลักษณะของการทับ ปิดบัง ซํอนเร๎น ผํานองค์ประกอบจากภาพหลักที่สื่อสาร
ความหมายของเพลง “นานไปแล๎ว (Way To Long)” โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพ
ขนาดใกล๎ (Close-up Shot) 

 
ภาพที่ 158 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง ซิงเกิ้ล 2 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับผลงานทางดนตรีแผํนมินิไวนิล “ซิงเกิ้ลที่ 3” ซึ่งเกิดจาก
การออกแบบในลักษณะของการทับ ปิดบัง ซํอนเร๎น ผํานองค์ประกอบจากภาพหลักที่สื่อสาร
ความหมายของเพลง “เธอควรจะคิดถึงฉัน (You Should think of Me)” โดยมีการจัดวางขนาด
ภาพในลักษณะของภาพขนาดใกล๎ (Close-up Shot) 

 
ภาพท่ี 159 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับแผํนเสียง ซิงเกิ้ล 3 

 

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “เสื้อ” ซึ่งเกิดจากการดึงเอา
องค์ประกอบที่ถูกการทับ ปิดบัง ซํอนเร๎นอยูํเปิดเผยออกมาผํานฉากหลังเสื้อสีขาว โดยมีการจัดวาง
ขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกลาง (Medium Shot) 

 
ภาพที่ 160 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (เสื้อ) 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “กรอบโทรศัพท์มือถือ” ซึ่งเกิด
จากการดึงเอาองค์ประกอบบางสํวนที่ส าคัญโดยออกแบบให๎มีการทับกัน ปิดบัง หรือเปิดเผยบางสํวน
ที่สื่อสารถึงสัญลักษณ์ของวง โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดใกล๎ (Close-up 
Shot) 

 
ภาพที่ 161 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (กรอบโทรศัพท์มือถือ) 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “เข็มกลัด” ซึ่งเกิดจากการดึงเอา

องค์ประกอบบางสํวนที่ส าคัญมาจัดวางเพ่ือสื่อสารถึงสัญลักษณ์ของวง โดยมีการจัดวางขนาดภาพใน
ลักษณะของภาพขนาดใกล๎มาก (Extreme Close-up Shot) 

 
ภาพที่ 162 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (เข็มกลดั) 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “โปสการ์ด” ซึ่งเกิดจากการ
ปิดบัง ซํอนเร๎น ซ๎อนทับกัน รวมกัน ตลอดจนแยกออกจากกันจนได๎ภาพที่สมบูรณ์ และสื่อสาร
ความหมายของความงามที่ถูกอ าพราง โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกลาง 
(Medium Shot) 

 
ภาพที่ 163 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการด์ 1) 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “โปสการ์ด” ซึ่งเกิดจากการ

ปิดบัง ซํอนเร๎น ซ๎อนทับกัน รวมกัน ตลอดจนแยกออกจากกันจนได๎ภาพที่สมบูรณ์ และสื่อสาร
ความหมายของความงามที่ถูกอ าพราง โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกลาง 
(Medium Shot) 

 
ภาพที่ 164 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการด์ 2) 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “โปสการ์ด” ซึ่งเกิดจากการ
ปิดบัง ซํอนเร๎น ซ๎อนทับกัน รวมกัน ตลอดจนแยกออกจากกันจนได๎ภาพที่สมบูรณ์ และสื่อสาร
ความหมายของความงามที่ถูกอ าพราง โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกลาง 
(Medium Shot) 

 
ภาพที่ 165 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการด์ 3) 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “โปสการ์ด” ซึ่งเกิดจากการ

ปิดบัง ซํอนเร๎น ซ๎อนทับกัน รวมกัน ตลอดจนแยกออกจากกันจนได๎ภาพที่สมบูรณ์ และสื่อสาร
ความหมายของความงามที่ถูกอ าพราง โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกลาง 
(Medium Shot) 

 
ภาพที่ 166 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการด์ 4) 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึกงานคอนเสิร์ต “โปสการ์ด” ซึ่งเกิดจากการ
ปิดบัง ซํอนเร๎น ซ๎อนทับกัน รวมกัน ตลอดจนแยกออกจากกันจนได๎ภาพที่สมบูรณ์ และสื่อสาร
ความหมายของความงามที่ถูกอ าพราง โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดกลาง 
(Medium Shot) 

 
ภาพที่ 167 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับของที่ระลึก (โปสการด์ 5) 
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6.2.3 การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสภาพแวดล้อม (Environmental Graphic) 

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสภาพแวดล๎อมรอบงานคอนเสิร์ต ซึ่งเกิดจากการดึงเอา
องค์ประกอบบางสํวนที่ส าคัญโดยออกแบบให๎มีการปิดบัง หรือเปิดเผยบางสํวน ผสานกับตัวอักษรที่
สื่อสารความหมายในเชิงรูปแบบของการใช๎งาน โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาด
ใกล๎ แนวยาว (Close-up Shot) 

 
ภาพที่ 168 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 1 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสภาพแวดล๎อมรอบงานคอนเสิร์ต ซึ่งเกิดจากการดึงเอา

องค์ประกอบบางสํวนที่ส าคัญโดยออกแบบให๎มีการปิดบัง หรือเปิดเผยบางสํวน โดยมีการจัดวาง
ขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาดใกล๎ แนวตั้ง (Close-up Shot) 

 
ภาพที่ 169 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 2 
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ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสภาพแวดล๎อมรอบงานคอนเสิร์ต ซึ่งเกิดจากการดึงเอา
องค์ประกอบบางสํวนที่ส าคัญโดยออกแบบให๎มีการปิดบัง หรือเปิดเผยบางสํวน ผสานกับรูปภาพของ
สมาชิกในวง เพ่ือสื่อสารความหมายในเชิงการแนะน า หรือบอกข๎อมูล โดยมีการจัดวางขนาดภาพใน
ลักษณะของภาพขนาดกลาง แนวตั้ง (Medium Shot) 

 
ภาพที่ 170 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 3 

 
ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสภาพแวดล๎อมรอบงานคอนเสิร์ต ซึ่งเกิดจากการดึงเอา

องค์ประกอบบางสํวนที่ส าคัญโดยออกแบบให๎มีการปิดบัง หรือเปิดเผยบางสํวน ผสานกับตัวอักษรที่
สื่อสารความหมายในเชิงรูปแบบของการใช๎งาน โดยมีการจัดวางขนาดภาพในลักษณะของภาพขนาด
ใกล๎ แนวตั้ง (Close-up Shot) 

 
ภาพที่ 171 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์ภายในงาน 4 
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6.2.4 การออกแบบเวที (Stage Design) 

ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสื่อเวทีคอนเสิร์ตโดยเป็นการน าเอาองค์ประกอบทางเรข
ศิลป์ที่ได๎ออกแบบไว๎ซึ่งมีลักษณะของการปิดบัง ซํอนเร๎น ซ๎อนทับกัน รวมกัน ตลอดจนแยกออกจาก
กันจนได๎ภาพที่สมบูรณ์น ามาขยับ หรือเคลื่อนไหวผสมผสานกับแสงและสีที่ได๎จากผลของการวิจัยมา
ถํายทอดเรื่องราวของอารมณ์เพลง และสื่อสารความหมายของสารที่ต๎องการจะสื่อ เพ่ือให๎เกิดความ
ครบถ๎วน สมบูรณ์และชัดเจนมากที่สุด ซึ่งภาพที่น ามาใช๎เป็นหลักนั้นจะเป็นภาพของคีย์ วิชวลหลักใน
การรวบรวมองค์ประกอบตํางๆ ทั้งหมดรวมเข๎าไว๎ด๎วยกัน โดยมีการจัดวางขนาดภาพที่หลากหลาย
ตามอารมณ์ หรือฉากของเพลงในลักษณะของภาพเกือบทุกขนาด เชํน ขนาดใกล๎ (Close-up Shot) 
ขนาดกลาง (Medium Shot) และขนาดกว๎าง (Long Shot) 

  
ภาพที่ 172 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับเวทีคอนเสิรต์ 
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ภาพที่ 173 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิรต์ 1 

 
ภาพที่ 174 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิรต์ 2 

 
ภาพที่ 175 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิรต์ 3 
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ภาพที่ 176 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิรต์ 4 

 
ภาพที่ 177 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิรต์ 5 

 
ภาพที่ 178 ภาพการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับประกอบการแสดงบนเวทีคอนเสิรต์ 6 
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ตารางรวมคะแนนผู๎เชี่ยวชาญด๎านดนตรี เพ่ือคัดเลือกกลุํมตัวอยําง 
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