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ณิชาภัทร ทองนพคุณ : ผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้
ภ าพ ลั ก ษ ณ์ ข อ ง ร้ า น กา แ ฟ  (EFFECTS OF COLOR SATURATION AND TEXTURE 
APPEARANCE ON PERCEPTION OF STORE IMAGE IN CAFE) อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
หลัก: ผศ. ดร.วรภัทร์ อิงคโรจน์ฤทธิ์ {, 105 หน้า. 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อ
การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 70 คน แบ่งออกเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปี และกลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปี ท าการประเมินภาพความจริงเสมือน 
(virtual reality image) ท่ีมีการปรับเปล่ียนความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวท้ังหมด  7 ภาพ 
ด้วยแบบสอบถามการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน 7 ด้าน ประกอบไปด้วยการรับรู้ด้าน
ความพึงพอใจ  ความสบายตา  ความสว่าง  ความดึงดูด  ความน่าจดจ า  ความหรูหรา และสไตล์
ทันสมัย จากผลการวิจัยพบว่าความสดของสีส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านใน
แต่ละด้านอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ 0.05 โดยการตกแต่งภายในด้วยสีท่ีมีความสดน้อยกว่าท าให้การ
รับรู้ในด้านต่างๆ เพิ่มขึ้นในเชิงบวก การศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุพบว่า
กลุ่มตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปีมีการรับรู้บรรยากาศด้านความพึงพอใจและความสบายตาสูงกว่ากลุ่ม
ตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปีในเชิงบวกเมื่อตกแต่งภายในด้วยสีท่ีมีความสดปานกลาง และมีการรับรู้
น้อยกว่ากลุ่มอย่างอายุมากกว่า 30 ปีเมื่อความสดของสีมากขึ้น จากผลการวิจัยพบว่าลักษณะของ
พื้นผิวส่งผลต่อการรับรู้ด้านความสบายตา  ความสว่าง  ความหรูหรา  และการรับรู้สไตล์ทันสมัยอย่าง
มีนัยส าคัญท่ีระดับ 0.05 โดยภาพท่ีตกแต่งภายในด้วยพื้นผิวทาสีเรียบมีคะแนนการรับรู้ในแต่ละด้าน
สูงกว่าการตกแต่งภายในด้วยพื้นผิวไม้ และยังพบว่าเมื่อตกแต่งภายในด้วยไม้สีเข้ม กลุ่มตัวอย่างอายุ
น้อยกว่า 30 ปีมีคะแนนการรับรู้สูงกว่ากลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปีในเชิงบวก ดังนั้นงานวิจัยนี้จึง
เสนอแนะว่าการเลือกใช้สีและพื้นผิวในร้านกาแฟควรค านึงถึงช่วงอายุของลูกค้า ท้ายท่ีสุดงานวิจัยนี้มี
ข้อสรุปว่าการศึกษาเพิ่มเติมควรศึกษาผลกระทบของสีและลักษณะของพื้นผิวแบบอื่นเพื่อความเข้าใจ
ในการออกแบบร้านกาแฟท่ีเหมาะสมยิ่งขึ้น  
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5973348725 : MAJOR ARCHITECTURE 
KEYWORDS: VIRTUAL REALITY IMAGE  PERCEPTION  STORE IMAGE  CAFE 

NICHAPAT TONGNOPPAKUN: EFFECTS OF COLOR SATURATION AND TEXTURE 
APPEARANCE ON PERCEPTION OF STORE IMAGE IN CAFE. ADVISOR: ASST. PROF. 
VORAPAT INKAROJRIT, Ph.D. {, 105 pp. 

The objective of this research was to study the effects of color saturation and 
texture appearance on the perception of store image in the cafe. In this research, a 
total 70 participants were divided into 2 groups: under 30-years-old group and over 
30-years-old group. The participants were asked 7 virtual reality images with different 
color saturation and texture appearance on the questionnaire consisting of 7 store 
image and space perceptions (pleasant, comfortable, bright, attractive, notable, 
glamorous and modern style). The results revealed that color saturation significantly 
affects both the store image and space perceptions at the 0.05 level of significance. 
Lower color saturation interiors were more positively perceived. The study of the 
interaction between color saturation and age groups showed that under 30-year-old 
group has more positive perceptions of pleasantness and comfortableness in moderate 
color saturation interiors and less these perceptions than over 30-year-old group in 
higher color saturation interiors. The results showed that texture appearance 
significantly affects perceptions of comfortableness, brightness, glamorousness and 
perceived modern style at the 0.05 level of significance. Plain interior scene was 
preferred over wooden-texture interior. The results also showed that the under 30-
year-old group perceived space with a dark wood texture more positively compared 
to the over 30-year-old group. According to the results, this research suggests that the 
age of customers should be considered when selecting color and texture of cafe. 
Finally, this research concludes that further study need to investigate the effect of 
other color and texture appearance for a better understanding of cafe design. 
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บทท่ี 1 

1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 

ร้านกาแฟต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันเป็นสถานท่ีเพื่อเข้าสังคม เพื่อพักผ่อนหย่อนใจ และ
แลกเปล่ียนทัศนคติ อีกท้ังยังเป็นสถานท่ีเพื่อแสดงออกถึงรสนิยมความทันสมัยและสถานะทาง
เศรษฐกิจ (ธัญวัฒน์ อิพภูดม , 2556) กลุ่มผู้ประกอบการธุรกิจร้านกาแฟจึงมีจ านวนเพิ่มสูงขึ้น
เนื่องจากไลฟ์สไตล์ของคนรุ่นใหม่ท่ีเปล่ียนไป จากเดิมท่ีผู้บริโภคชาวไทยนิยมด่ืมกาแฟส าเร็จรูป ใน
ปัจจุบันหันมาบริโภคกาแฟค่ัวบดและนิยมเข้าร้านกาแฟท่ีมีการตกแต่งร้านหรูหราทันสมัย มี
บรรยากาศท่ีรื่นรมย์เหมาะส าหรับการนั่งด่ืมกาแฟมากขึ้น (สถาบันอาหาร, 2558) ในปัจจุบัน ธุรกิจ
ร้านกาแฟในไทยมีแนวโน้มขยายตัวอย่างต่อเนื่อง โดยคาดว่ามูลค่าตลาดรวมในปี 2558 จะเติบโตจาก 
17,000 ล้านบาท เป็น 18,000-19,000 ล้านบาทในปี 2559 ในขณะเดียวกันยังมีการประเมินว่าธุรกิจ
ร้านกาแฟจะเติบโตร้อนแรงไปอีก 3-5 ปี (กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2559) ร้านกาแฟจัดเป็นร้านค้า
ประเภทหนึ่งท่ีมีลักษณะผสมผสานระหว่างร้านอาหารและบาร์ โดยท่ัวไปจ าหน่ายเครื่ องด่ืมท่ีไม่มี
แอลกอฮอล์ประเภทชา กาแฟหรือช็อกโกแลต รวมไปถึงอาหารว่างท่ีใช้รับประทานคู่กับเครื่องด่ืม เช่น 
แซนวิช เค้ก หรือคุกกี้ จากการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคกาแฟสดในเขตกรุงเทพมหานครจาก
งานวิจัยของไพลิน บรรพโต (2555) พบว่าบรรยากาศภายนอกและภายในของร้านเป็นส่ิงท่ีผู้บริโภค
ให้ความส าคัญมากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัยของวารุณี หันพัน (2551) ท่ีพบว่าผู้บริโภคให้
ความส าคัญมากท่ีสุดคือการตกแต่งร้านท่ีเป็นเอกลักษณ์ การตกแต่งท่ีสะดุดตาเป็นส่ิงท่ีท าให้เกิด
แรงจูงใจให้เกิดการซื้อ เช่นเดียวกับร้านค้าปลีกท่ัวไป บรรยากาศหรือสภาพแวดล้อมของร้านมี
บทบาทส าคัญต่อการตัดสินใจเลือกร้านของลูกค้า (Kotler, 1974) และส่งผลทางอ้อมต่อการรับรู้
ภาพลักษณ์ของร้านไปจนถึงการอนุมานคุณภาพของสินค้า (Baker, Grewal & Parasuraman, 1994; 
Ly, 2011) จากการวิจัยท่ีผ่านมาเกี่ยวกับร้านค้าเป็นการศึกษาคุณลักษณะของบรรยากาศท่ีส่งผลต่อ
ตัวแปรด้านความพึงพอใจและพฤติกรรมการซื้อสินค้าของผู้บริโภค เช่น การใช้เสียงเพลง (Yalch & 
Spangenberg, 1990; Mattila & Wirtz, 2001; Caldwell & Hibbert, 2002)   การใช้แสง (Areni 
& Kim, 1994; Schielke, 2010; Schielke & Leudesdorff, 2015) การใช้กล่ิน (Gulas & Bloch, 
1995) รวมไปถึงการใช้สีภายในร้าน (Bellizzi & Hite, 1992; Crowley, 1993; Babin, Hardesty & 
Suter, 2003; Yildirim, Akalin-Baskaya & Hidayetoglu, 2007; Yildirim et al., 2012; Sagiroglu, 
2013; Cho & Lee, 2016) 

การใช้สีในการสร้างบรรยากาศท้ังในร้านกาแฟหรือร้านค้าท่ัวไปมีความหลากหลายแตกต่าง
กัน และปฏิเสธไม่ได้ว่านอกจากสีจะส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ สียังเป็นตัวแปรส าคัญท่ีช่วยส่ือสาร
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ภาพลักษณ์และเอกลักษณ์ของตราสินค้าได้อย่างชัดเจน เนื่องจากเป็นส่ิงท่ีลูกค้ามองเห็นเป็นอันดับ
แรก (Chang & Lin, 2010) งานวิจัยของ Yildirim และคณะ (2007) ศึกษาการใช้สีในการตกแต่ง
ภายใน เพศและอายุท่ีส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ของลูกค้าในร้านกาแฟ จากผลการวิจัยพบว่า
ลูกค้ามีคะแนนการรับรู้ด้านบวกในร้านสีม่วงมากกว่าสีเหลือง ลูกค้าอายุน้อยมีคะแนนการรับรู้ด้าน
บวกมากกว่าลูกค้าอายุมาก และเพศชายมีคะแนนการรับรู้ด้านบวกมากกว่าเพศหญิง  ต่อมาในปี 
2009 Söker ศึกษาการใช้สีท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของลูกค้าและประเมินความแตกต่างของร้านอาหารใน
ด้านคุณภาพ  ราคา  ประเภทของลูกค้า และอาหาร จากผลการวิจัยพบว่าสีอบอุ่นเป็นท่ีช่ืนชอบ
มากกว่าสีเย็นและกลุ่มตัวอย่างเช่ือมโยงราคาท่ีถูกกว่ากับสีอบอุ่น การศึกษาเกี่ยวกับสีในร้านค้า
ครอบคลุมถึงการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านมากขึ้น ดังท่ีพบได้จากงานวิจัยของ Sagiroglu (2013) 
ศึกษาการเปล่ียนความสว่างของสี (value) ในการตกแต่งภายในท่ีมีผลต่อภาพลักษณ์ของร้านขาย
เส้ือผ้า และพบว่าร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยสีเหลืองท่ีเพิ่มความสว่างมีคะแนนด้านความชอบสูงท่ีสุด 
และสีเหลืองท่ีลดความสว่างมีคะแนนการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความมีช่ือเสียงสูงสุด งานวิจัยของ Cho 
& Lee (2016) ศึกษาการรับรู้ความหรูหรา อารมณ์ของลูกค้า และความชอบจากการตกแต่งภายใน
ด้วยสีสองแบบคือสีท่ีหรูหรามาก (สีน้ าตาล  สีด า และสีงาช้าง ) กับสีท่ีหรูหราน้อย (สีเขียวเข้ม สี
น้ าตาลส้ม และสีด า) ในร้านขายเส้ือผ้า จากผลการวิจัยพบว่าการตกแต่งภายในด้วยสีท่ีหรูหรามาก
เพิ่มการรับรู้ความหรูหรา ซึ่งการรับรู้ความหรูหราเพิ่มอารมณ์ด้านความพอใจและความต่ืนตัว อารมณ์
ท้ังสองด้านเพิ่มความชอบท่ีมีต่อร้าน งานวิจัยของ Tantanatewin & Inkarojrit (2016) ศึกษา
ผลกระทบของแสงและสีต่อความประทับใจและเอกลักษณ์ของธนาคารสาขาย่อยในประเทศไทย จาก
ผลการวิจัยพบว่าการใช้สีโทนอบอุ่น (สีเหลือง) และแสงท่ีมีสีโทนอบอุ่น (warm white) ได้คะแนน
การรับรู้ด้านความประทับใจและเอกลักษณ์สูงกว่าการใช้สีและแสงแบบอื่น  จากการทบทวน
วรรณกรรมพบว่าการศึกษาก่อนหน้าเกี่ยวกับการใช้สีในร้านค้า ส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปท่ีการใช้เนื้อสี 
(hue) ส่วนการศึกษาองค์ประกอบอื่นของสีพบเฉพาะในงานวิจัยของ Sagıroglu (2013) ซึ่งประเมิน
ความชอบและภาพลักษณ์ของร้านในด้านความช่ือเสียงจากการเปล่ียนความสว่างสี (value) ยังไม่พบ
การศึกษาเกี่ยวกับความสดของสี (saturation) ต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน  

  
ภาพท่ี 1.1 ร้านกาแฟท่ีตกแต่งภายในด้วยสีโทนอบอุ่น (ซ้าย) และสีโทนเย็น (ขวา) 
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ภาพท่ี 1.2 ร้านกาแฟท่ีตกแต่งภายในด้วยพื้นผิวไม้สีอ่อน (ซ้าย) และพื้นผิวไม้สีเข้ม (ขวา) 

 

จากการส ารวจร้านกาแฟในประเทศไทยพบว่านอกจากการใช้สีในการตกแต่งภายในร้านจะมี
ความหลากหลายท้ังการใช้โทนสีอบอุ่นและโทนสีเย็น (ภาพท่ี 1.1) การใช้พื้นผิวธรรมชาติ เช่น ไม้สี
อ่อนและไม้สีเข้ม (ภาพท่ี 1.2) ยังได้รับความนิยมในการตกแต่งภายในร้านกาแฟเป็นอย่างมาก ซึ่ง
การศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของพื้นผิวพบในงานวิจัยของ Rice และคณะ (2006) ท่ีศึกษาการใช้ไม้ใน
การตกแต่งภายในห้องนั่งเล่นท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ใช้งาน จากผลการวิจัยพบว่าการใช้ไม้สามารถ
สร้างสภาพแวดล้อมท่ีดีต่อสุขภาพและท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกถึงความอบอุ่น ความสบาย ความผ่อนคลาย  
ความเป็นธรรมชาติ และความน่าดึงดูดมากกว่าการใช้วัสดุและพื้นผิวแบบอื่น Wastiels และคณะ 
(2011) ศึกษาความเป็นไปได้ในการเช่ือมโยงประสบการณ์ท่ีมีต่อวัสดุในสถาปัตยกรรมกับตัวแปรวัสดุ
ในทางเทคนิคและใช้การรับรู้ความอบอุ่นจากพื้นผิวของผนังภายในอาคารเป็นกรณีศึกษา จาก
ผลการวิจัยพบว่าการรับรู้ความอบอุ่นของวัสดุสอดคล้องกับการรับรู้ด้วยการมองเห็นและตัวแปรของ
วัสดุในเชิงเทคนิค เช่น การปล่อยความร้อน  ความแวววาวของพื้นผิว  เนื้อสี และความสดของสี 
(Hue and Saturation) ของวัสดุ Kibler (2015) ศึกษาผลกระทบของสภาพแวดล้อมท่ีมีตราสินค้า
ต่อความชอบของผู้ใช้ในร้านกาแฟ และพบว่าปัจจัยทางกายภาพท่ีมีส่วนท าให้เกิดตราสินค้าของร้าน
มากท่ีสุดคือพื้นผิวของผนังรวมไปถึงลวดลายวอลเปเปอร์ การศึกษาก่อนหน้าเกี่ยวกับพื้นผิวยังไม่พบ
การศึกษาลักษณะของพื้นผิวที่แตกต่างกันระหว่างพื้นผิวธรรมชาติและพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้นที่ส่งผล
ต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาท้ังการใช้ความสด
ของสีและลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกันต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟใน
ประเทศไทย โดยพิจารณาจากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุแตกต่างกัน กรอบแนวคิดในการวิจัยอิงจากรูป
แบบจ าลองส่ิงเร้า-การประเมินการรับรู้-การตอบสนองหรือ S-O-R Model (Mehrabian & Russell, 
1974) จากกรอบแนวคิดในภาพท่ี 1.3 คาดว่าสภาพแวดล้อมส่งผลต่อการรับรู้ของลูกค้า และการรับรู้
จะเป็นตัวกระตุ้นพฤติกรรมของผู้บริโภค เช่น การเข้าถึงหรือการหลีกเล่ียง รวมไปถึงความต้ังใจในการ
ซื้อสินค้า แต่ในงานวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะสภาพแวดล้อม ได้แก่ การใช้สีและลักษณะของพื้นผิว ท่ีส่งผล
ต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านเท่านั้น (กรอบสีเทาในภาพท่ี 1.3) 
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  สภาพแวดล้อม(S)           การรับรู้ของลูกค้า(O)     การตอบสนองของลูกค้า(R) 

  

 

  

 

 

 
 
 

ภาพท่ี 1.3 กรอบแนวคิดในการวิจัยอิงจากรูปแบบจ าลองส่ิงเร้า-ระบบประเมินการรับรู้-การ
ตอบสนอง หรือ S-O-R Model (Mehrabian & Russell, 1974) 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

งานวิจัยช้ินนี้มีวัตถุประสงค์ของการศึกษาดังนี้ 
1.2.1 เพื่อศึกษาผลกระทบของความสดของสีต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของ

ร้านกาแฟ 
1.2.2 เพื่อศึกษาผลกระทบของลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์

ของร้านกาแฟ 
1.2.3 เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุและความสดของสีต่อการรับรู้บรรยากาศและ

ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 
1.2.4 เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้บรรยากาศ

และภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 
1.2.5 เพื่อเสนอแนะแนวทางในการออกแบบบรรยากาศของร้านกาแฟ โดยใช้ความสดของ

สีและลักษณะพื้นผิวเพื่อสร้างบรรยากาศท่ีเหมาะสมกับกลุ่มลูกค้าท่ีมีช่วงอายุ
แตกต่างกัน 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟมีขอบเขตของการศึกษาดังนี้ 

พฤติกรรมผู้บริโภค 

เช่น  

การเข้าถึง 

การหลีกเลี่ยง 

ความตั้งใจซื้อสินค้า 

 

 

 

 

 

การรับรู้บรรยากาศ 
ความพึงพอใจ 
ความสบายตา 
ความสว่าง 
การรับรู้ภาพลักษณ์ 
ความดึงดูด 
ความน่าจดจ า 
ความหรูหรา  
สไตล์ 

 
 

การใช้ส ี

ความสดของสีมาก 

ความสดของสีปานกลาง 

ไม่มีความสดของสี 

  

ลักษณะพื้นผิว 

พื้นผิวธรรมชาติ (ไม)้ 

พื้นผิวท่ีมนุษย์สร้างข้ึน 

(ทาสี) 
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 1.3.1 ศึกษาเฉพาะผลกระทบจากการใช้ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวในร้านกาแฟ
เท่านั้น โดยควบคุมขนาดของร้านกาแฟท่ีใช้ในการจ าลอง  การวางผังและลักษณะ
ของเฟอร์นิเจอร์  รูปแบบและลักษณะการจัดดวงโคม และระดับความส่องสว่าง
ภายในร้านกาแฟ 

 1.3.2 ศึกษาเฉพาะผลกระทบจากการใช้ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวในร้านกาแฟ
ในการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา  
ความสว่าง  ความดึงดูด  ความน่าจดจ า  ความหรูหรา และสไตล์ เท่านั้น 

 1.3.3 ศึกษาเฉพาะผลกระทบจากการใช้ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวในร้านกาแฟ
ในด้านการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านโดยไม่ศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค เช่น พฤติกรรม
ในการเข้าถึงและหลีกเล่ียง 

1.4 ระเบียบวิธีการวิจัย 

การศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟใ ช้ระ เบี ยบวิ ธี ก ารจ าลองภาพ (Simulation) และ เก็บข้ อมู ล โดยใ ช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) โดยแบ่งขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยออกเป็น 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1.4.1 การทบทวนวรรณกรรมและส ารวจร้านกาแฟ 

ทบทวนวรรณกรรมการใช้สีและพื้นผิวเพื่อน ามาใช้ในการอ้างอิงในการก าหนดตัว
แปร  กลุ่มตัวอย่าง  การด าเนินการวิจัย  การน าเสนอการทดลอง  การสรุปและ
อภิปรายผล จากการส ารวจร้านกาแฟในสถานท่ีจริงและจากในเว็บไซต์ รวมทั้งหมด 
44 แห่ง เบ้ืองต้นพบว่าร้านกาแฟท่ัวไปสร้างบรรยากาศภายในร้านด้วยสีและพื้นผิว
ท่ีมีความหลากหลาย ซึ่งในงานวิจัยนี้เลือกใช้สีหลัก (hue) 3 สี ได้แก่ สีน้ าเงิน  สี
เหลือง  และสีขาว โดยสีดังกล่าวอ้างอิงจากร้านกาแฟท่ีมีอยู่จริง และความสดของสี 
(saturation) 3 แบบ ได้แก่ ความสดของสีมาก (100%)  ความสดของสีปานกลาง 
(50%)  และไม่มีความสดของสี (0%) รวมไปถึงลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกัน
ระหว่างพื้นผิวแบบธรรมชาติ เช่น พื้นผิวไม้สีอ่อน  พื้นผิวไม้ สีเข้ม  และพื้นผิวท่ี
มนุษย์สร้างขึ้น เช่น พื้นผิวทาสี  
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1.4.2 การออกแบบการวิจัย  

 เนื่องจากงานวิจัยนี้ต้องการทดสอบผลกระทบของความสดสีและลักษณะของพื้นผิว
ด้วยเครื่องมือในการวัดแบบใหม่คือการใช้ภาพความจริงเสมือน (virtual reality 
image) จึงแบ่งการออกแบบการวิจัยออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่    

1.4.2.1 การก าหนดตัวแปรและสมมติฐานในการวิจัย 

ตัวแปรในการวิจัยได้จากการทบทวนวรรณกรรมและการส ารวจร้านกาแฟ
ท่ีมีอยู่จริง สรุปออกมาเป็นตัวแปร 3 ตัวแปร ได้แก่ เนื้อสี (hue) 3 สี ได้แก่ 
สีเหลือง  สีน้ าเงิน  และสีขาว  ความสดของสี 3 ระดับ ได้แก่ ความสดของ
สีมาก   ปานกลาง   และไม่มีความสดของสี  ลักษณะของพื้นผิว 3 แบบ 
ได้แก่  พื้นผิวธรรมชาติคือไม้สีอ่อน  พื้นผิวไม้สีเข้ม  และพื้นผิวที่มนุษย์
สร้างขึ้นคือพื้นผิวทาสี รวมไปถึงการตั้งสมมติฐานท่ีใช้ในการวิจัย 

1.4.2.2  การทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ทดสอบเครื่องมือโดยการการเปรียบเทียบการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟจากการประเมินด้วยภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน  และสถานท่ีจริง 

1.4.2.3 การสร้างภาพจ าลองบรรยากาศของร้านกาแฟและแปลงเป็นภาพความจริง
เสมือน  

น าข้อมูลร้านกาแฟท่ีได้จากการส ารวจจริงเป็นต้นแบบท่ีใช้จ าลองภาพและ
ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิว โดยใช้โปรแกรม Autodesk Revit 
2016 (student version) และแปลงเป็นภาพความจริงเสมือน (virtual 
reality image) ใช้ควบคู่กับอุปกรณ์เสริม ได้แก่ VR box 2.0 Glasses 
Headset และสมาร์ทโฟนขนาดหน้าจอ 4.7-6.0 นิ้ว 

1.4.2.4 การท าแบบสอบถามการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ  

แบบสอบถามประเมินการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ
อ้างอิงจากการทบทวนวรรณกรรมและการสัมภาษณ์รายบุคคล ใช้มาตรวัด
แบบ Likert Scale เกณฑ์การให้คะแนน 7 ระดับ ประโยคท่ีเลือกใช้ใน
แบบสอบถามแปลจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย  
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1.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถาม 

กลุ่มตัวอย่างจ านวนท้ังหมด 70 คน อายุระหว่าง 20-60 ปี แบ่งออกเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปี และกลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปี กลุ่มละ 35 คน 
คัดเลือกจากบุคคลท่ัวไปท่ีไม่มีอาการตาบอดสีโดยใช้แบบทดสอบของอิชิฮาระ 
(Ishihara test) ภาพความจริงเสมือนท้ัง 7 ภาพจะถูกเรียงล าดับแบบสุ่ม กลุ่ม
ตัวอย่างใช้ระยะเวลาในการท าแบบสอบถาม 2-3 นาทีต่อภาพขึ้นอยู่กับผู้ตอบ รวม
เวลาในการท าแบบสอบถามท้ังหมด 18-20 นาทีต่อคน  

1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

เก็บรวบรวมแบบสอบถามท้ังหมดและน าข้อมูลมาวิ เคราะห์ด้วยโปรแกรม 
Microsoft Excel และโปรแกรมค านวณผลทางสถิติ IBM SPSS Statistics 22 โดย
ใช้หาค่าสถิติเบื้องต้น (Descriptive Statistic) และวิเคราะห์ความแปรปรวน 
(Analysis of Variance) หรือ ANOVA วิเคราะห์ Post Hoc Test ด้วย Tukey’s 
HSD Test ระดับนัยส าคัญท่ี 0.05  

1.4.5 การอภิปรายผลและการสรุป  

 น าผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ทางสถิติมาอภิปรายและสรุปผลการวิจัยผลกระทบของ
ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรูภ้าพลักษณ์ของร้านกาแฟ โดย
สามารถสรุปกระบวนการวิจัยได้ดังภาพท่ี 1.4  

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.5.1 เพื่อทราบถึงผลกระทบของความสดของสีต่อการรับรู้บรรยากาศภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟ 

1.5.2  เพื่อทราบถึงผลกระทบของพื้นผิวต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟ 

1.5.3 เพื่อทราบถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุและความสดของสีต่อการรับรู้บรรยากาศ
และภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

1.5.4 เพื่อทราบถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 
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1.5.5 เพื่อเสนอแนะแนวทางในการออกแบบบรรยากาศของร้านกาแฟ โดยใช้ความสดของ
สีและลักษณะพื้นผิวเพื่อสร้างบรรยากาศท่ีเหมาะสมกับกลุ่มลูกค้าท่ีมีช่วงอายุ
แตกต่างกัน 

1.6 ผังล าดับขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

ภาพท่ี 1.4 ผังล าดับข้ันตอนในการด าเนินการวิจัย 

การออกแบบงานวิจัย 

เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

อภิปรายและสรุปผลกระทบของความสดของสี

และลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของ

ร้าน 

โปรแกรมประมวลผล 

ทางสถิติ 

 

 

ตัวแปรต้น 

- ความสดของสี 

- ลักษณะของพื้นผิว 

ตัวแปรตาม 

- การรับรู้บรรยากาศ 

- การรับรู้ภาพลักษณ์ร้าน 

 

 

 

 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การส ารวจร้านกาแฟ ส ารวจปัญหา 

 วิเคราะห์วรรณกรรมเพื่อก าหนดตัวแปรและวิธี

วิจัย 

การก าหนดตัวแปรและสมมติฐานในการวิจัย 

การทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

การสร้างภาพจ าลองบรรยากาศของร้านกาแฟและ

แปลงเป็นภาพความจริงเสมือน 

การท าแบบสอบถามการรับรู้บรรยากาศและ

ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ  



 

 

9 

1.7 นิยามและค าจ ากัดความของค าศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย 

 ร้านกาแฟ (café/coffee shop) เป็นร้านประกอบกิจการเกี่ยวกับกาแฟ ลักษณะของร้าน
เป็นการผสมรูปแบบระหว่างภัตตาคารและบาร์เข้าด้วยกัน โดยท่ัวไปจะไม่จ าหน่ายเครื่องด่ืมท่ีไม่มี
แอลกอฮอล์ เน้นไปท่ีเครื่องด่ืมประเภทกาแฟ  ชา หรือช็อกโกแลต และอาจมีอาหารว่างจ าพวกซุป 
แซนวิช ขนมอบและขนมหวานท่ีเสิร์ฟเคียงกับเครื่องด่ืม เช่น เค้กหรือคุกกี้  
          ความสดของสี (saturation) หมายถึงค่าบ่งช้ีความสดและความหม่นของสี เกิดจากการผสม
ของสีกลาง (เทา) มีค่าความแตกต่างเป็นเปอร์เซ็นต์เริ่มจาก 0% หมายถึง ไม่มีสีหรือสีหม่นออกไปทาง
เทาไปจนถึง 100% หมายถึงค่าของสีท่ีสดใส เจิดจ้าท่ีสุด (วัฒนาพร เข่ือนสุวรรณ, ม.ป.ป.) 
          พื้นผิว (texture) หมายถึงบริเวณผิวนอกของส่ิงต่างๆท่ีปรากฏให้เห็น รับรู้ได้ด้วยการสัมผัส
ทางสายตาและกายสัมผัส ก่อให้เกิดความรู้สึกในลักษณะต่างๆกัน เช่น หยาบ  ละเอียด  มันวาว  
ด้าน และขรุขระ (วัฒนาพร เข่ือนสุวรรณ, ม.ป.ป.) 
          ความจริงเสมือน (virtual reality: VR) หมายถึงกลุ่มเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบท่ีผลักดันให้ผู้ใช้
เกิดความรู้สึกร่วมภายในส่ิงแวดล้อมท่ีไม่ได้มีอยู่จริงซึ่งสร้างขึน้โดยคอมพิวเตอร์ (กิดานันท์ มลิทอง, 
2543) 
          ภาพลักษณ์ (image) หมายถึงองค์รวมของความเช่ือ ความคิด และความประทับใจท่ีบุคคลมี
ต่อบางส่ิงบางอย่าง โดยทัศนคติและการกระท าท่ีบุคคลมีต่อส่ิงนั้นจะเกี่ยวพันกับภาพลักษณ์ (Kotler, 
2003)    
          ภาพลักษณ์ร้านค้า (store image) หมายถึงส่ิงท่ีลูกค้ารับรู้เกี่ยวกับการค้าจากสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพของร้านท้ังภายในและภายนอกหรือบุคลิกภาพของร้านท่ีกลุ่มลูกค้ามองเห็นและรู้สึก
เกี่ยวกับร้านค้านั้น (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2538) 
          การรับรู้ (perception) หมายถึงกระบวนการท่ีประสาทสัมผัสท้ัง 5 ของร่างกายถูกกระทบ
จากส่ิงแวดล้อมภายนอกและน าส่ิงท่ีได้รับจากเหตุการณ์ต่างๆมาจัดระบบในการรับรู้ ก่อนจะแสดง
ความหมายออกมาเป็นพฤติกรรมของบุคคลเพื่อตอบสนองต่อเหตุการณ์นั้น (นัฐกานต์ เครือชัยแก้ว, 
2557)  
          รูปแบบจ าลองส่ิงเร้า-การประเมินการรับรู้-การตอบสนอง (Stimulus-Organism-
Response: S-O-R Model) น าเสนอโดย Mehrabian & Russell ในปี 1974 เป็นรูปแบบท่ีแสดง
ความเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าในสภาพแวดล้อม (S) และการตอบสนองทางอารมณ์ (O) ซึ่งส่งมีอิทธิพล
ต่อการตอบสนองทางพฤติกรรมของบุคคล (R) เช่น พฤติกรรมการเข้าถึงหรือการหลีกเล่ียง    
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บทที่ 2  
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ในการวิจัยถึงผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของ
ร้านกาแฟ ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อดังนี้ 

2.1 ระบบสีท่ีใช้กับงานออกแบบ 

 2.1.1 ระบบสี Hue  Saturation  Brightness/Lightness (HSB/HSL) 

2.1.2 ระบบสีธรรมชาติ (Natural Color System: NCS) 

2.2 การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1 การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้สีในร้านค้า 

 2.2.2 การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับลักษณะของพื้นผิว 

 2.2.3 การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน 

 2.2.4 การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความจริงเสมือน (virtual reality: VR) 

2.3 บทสรุปการทบทวนวรรณกรรม 

2.1 ระบบสีที่ใช้กับงานออกแบบ 

 ระบบสีท่ีใช้ในงานกราฟฟิกและงานออกแบบในปัจจุบันมีความหลากหลายและมีรูปแบบการ
มองเห็นสีท่ีแตกต่างกันขึ้นอยู่กับประเภทของการใช้งาน เช่น ระบบสี Red  Green  Blue (RGB)  ใช้
แสดงผลบนจอภาพหรือคอมพิวเตอร์  ระบบสี Cyan  Magenta  Yellow  Key (CMYK) ใช้กับงาน
ส่ือ ส่ิงพิมพ์   ระบบสี L*a*b หรือ Lab ตามมาตรฐานของ Commission Internationale d’ 
Eclarirage (CIE) ไม่ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ใด และระบบสี Hue  Saturation  Brightness/Lightness 
(HSB/HSL) แสดงสีตามการมองเห็นของมนุษย์ แต่ในงานวิจัยนี้จะกล่าวถึงเฉพาะระบบสี HSB/HSL 
และระบบสีธรรมชาติเนื่องจากระบบสีธรรมชาติ  (Natural Color System: NCS) เป็นระบบ
มาตรฐานท่ีใช้อ้างอิงสีของผิวผนังอาคาร และระบบสี HSB/HSL สามารถอ่านค่าสีด้วยวิธีที่คล้ายคลึง
กัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกระบบสีท้ังสองแบบเพื่อใช้ในการอ้างอิงสีในการทดลอง 
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  2.1.1 ระบบสี Hue  Saturation  Brightness/Lightness (HSB/HSL) 

แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะดังนี้ 

1. เนื้อสี (hue) คือสีแท้ท่ีไม่ถูกผสมกับสีอื่น เป็นสีประเภท Chromatic color 
เช่น แดง, เขียว, เหลือง  

2. ความสดของสี (saturation) คือระดับความสดและความหม่นของสี เกิดจาก
การน าเนื้อสีผสมกับสีกลาง (สีเทา) และคิดค่าความสดเป็นเปอร์เซ็นต์ เช่น 
ความสดของสีเท่ากับ 100% หมายถึงสีมีความสดมาก ความสดของสีเท่ากับ 
0% หมายถึงสีท่ีไม่มีความสดหรือสีเทา   
 

 

ภาพท่ี 2.1 แสดงค่าความสดของสี จาก 0%-100% 
(ที่มา: http://watkadarin.com/E-(new)1/02studio2classrm/unit4/ 

chapt4.2thry%20of%20colr/thry%20color.htm) 
 

3. ความสว่างของสี (lightness/brightness) คือระดับความสว่างและความมืด
ของสีกลาง (สีขาว, เทา, ด า) คิดค่าความสว่างเป็นเปอร์เซ็นต์ เช่น ความสว่าง
ของสีเท่ากับ 100% หมายถึงสีมีความสว่างมากหรือสีขาว ความสว่างของสี
เท่ากับ 0% หมายถึงสีท่ีไม่มีความสว่างหรือสีด า   

 

 
ภาพท่ี 2.2 แสดงค่าความสว่างของสี จาก 0%-100% 

(ที่มา: http://watkadarin.com/E-(new)1/02studio2classrm/unit4/ 
chapt4.2thry%20of%20colr/thry%20color.htm) 
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2.1.2 ระบบสีธรรมชาติ (Natural Color System: NCS) 

 ระบบสีธรรมชาติเป็นมาตรฐานสีส าหรับการออกแบบตกแต่งภายในและภาพวาด พัฒนาโดย
สถาบันวิจัยสีแห่งสแกนดิเนเวีย (Scandinavian Color Institute: SCI) โดยมีจุดประสงค์เพื่อน าไปใช้
ในเชิงการค้าและท าให้เรียกช่ือสีได้ง่ายและถูกต้องตรงกัน ท าให้ผู้ท่ีเกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมสีมี
ภาษากลางท่ีใช้ร่วมกัน การจัดการสีท้ังหมดใช้หลักการของระบบฐานสิบในการประมาณปริมาณของสี 
(ภมรเทพ อมรวนิชย์กิจ, 2556) 

 
ภาพท่ี 2.3 วงจรระบบสีธรรมชาติ 

(ที่มา: http://www.ncscolour.co.za /index.php/about/ 
the_natural_colour_system/how_the_system_works) 

วงจรระบบสีธรรมชาติก าหนดแม่สีหลัก 4 สีวางตัวใน 4 ทิศ แต่ละช่วงสีแบ่งออกเป็น 100 
ช่วงย่อยเท่าๆกัน จากภาพท่ี 2.3 พบว่าสี Y90R คือสีเหลืองท่ีมีสีแดงเป็นส่วนประกอบร้อยละ 90   
ตัวอย่างการอ่านค่าสีในระบบสีธรรมชาติ เช่น S1050 Y90R หมายถึงสีมีค่าความมืดของสีร้อยละ 10 
ค่าความสดของสีร้อยละ 50 (S1050) เป็นเนื้อสีเหลืองท่ีมีสีแดงเป็นส่วนประกอบร้อยละ 90 (Y90R)   

2.2 การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

สีและแสงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการออกแบบบรรยากาศของร้านท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้
พื้นท่ีและอารมณ์ รวมไปถึงการรับรู้เอกลักษณ์ (Babin, Hardesty & Suter, 2003; Wardono, 
Hibino & Koyama, 2 0 1 2 ; Yildirim et al., 2 0 1 2 ; Schielke & Leudesdorff, 2 0 1 5 ; 
Tantanatewin & Inkarojrit, 2016) จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้สีในสภาพแวดล้อม
ของร้านค้าพบว่าการใช้สีโทนเย็น เช่น สีน้ าเงินและสีม่วง ได้คะแนนความพึงพอใจมากกว่าการใช้สี
โทนร้อน เช่น สีแดง, สีส้ม, สีเหลือง (Bellizzi & Hite, 1992; Crowley, 1993; Babin, Hardesty & 
Suter, 2003 ; Yildirim, Akalin-Baskaya & Hidayetoglu, 2007 ; Yildirim et al., 2012) Söker 
(2009) ศึกษาประเภทของร้านอาหารและได้ข้อสรุปว่าสีโทนอบอุ่นได้คะแนนความพึงพอใจและราคา
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ถูกกว่าสีโทนเย็น Sagiroglu (2013) ประเมินภาพลักษณ์ของร้านขายเส้ือผ้าโดยการเปล่ียนความสว่าง
ของสี จากการศึกษาพบว่าร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยสีเหลืองมีคะแนนด้านความชอบและภาพลักษณ์
ด้านความมีช่ือเสียงสูงสุด โดยสีเหลืองท่ีเพิ่มความสว่างได้คะแนนเฉล่ียด้านความชอบสูงท่ีสุด และสี
เหลืองท่ีลดความสว่างได้คะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความมีช่ือเสียง (Prestigiousness) สูง
ท่ีสุด งานวิจัยของ Cho & Lee (2016) พบว่าการใช้สีท่ีมีความหรูหราสูง (สีน้ าตาล  สีด า และสี
งาช้าง) ในการตกแต่งภายในของร้านขายเส้ือผ้าท าให้กลุ่มตัวอย่างรับรู้ความหรูหราได้มากกว่าการใช้
สีท่ีมีความหรูหราต่ า (สีเขียวเข้ม  สีน้ าตาลส้ม และสีด า) การรับรู้ความหรูหราเพิ่มอารมณ์ด้านความ
พึงพอใจและความต่ืนตัวซึ่งส่งผลต่อความชอบท่ีมีต่อร้าน จากการทบทวนวรรณกรรมเรื่องสีและแสง
พบว่า Babin, Hardesty & Suter (2003) ศึกษาสีและแสงท่ีมีผลต่อความต้ังใจในการซื้อสินค้าของ
ร้านขายเส้ือผ้า จากการศึกษาพบว่าร้านขายเส้ือผ้าท่ีตกแต่งภายในด้วยสีน้ าเงินได้คะแนนด้านพึง
พอใจ  ความต่ืนตัว  ความต้ังใจในการอุดหนุนร้าน และความต้ังใจในการซื้อสินค้าสูงกว่าร้านท่ีตกแต่ง
ภายในด้วยสีส้ม อย่างไรก็ตามเม่ือพิจารณาคู่กับแสง ร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยสีส้มและใช้แสงอ่อนเพิ่ม
ระดับการรับรู้ความเป็นธรรมของราคาสูงท่ีสุด Wardono, Hibino & Koyama (2012) ศึกษาการใช้
สี  การจัดแสง และการตกแต่ง (decor) ท่ีส่งผลต่อการรับรู้การเข้าสังคม  อารมณ์ และความต้ังใจเชิง
พฤติกรรมในการทานอาหารเย็นภายในร้านอาหาร และพบว่าร้านอาหารท่ีใช้สีเดียว  ไฟสลัว และการ
ตกแต่งแบบเรียบง่ายได้รับการประเมินแตกต่างจากร้านอาหารแบบอื่นในด้านการรับประทานอาหาร
ท่ีโรแมนติก งานวิจัยของ Tantanatewin & Inkarojrit (2016) ศึกษาผลกระทบของสีและแสงต่อ
ความประทับใจและเอกลักษณ์ของธนาคารสาขาย่อยในประเทศไทย จากการวิจัยพบว่าการใช้สีโทน
อบอุ่น (สีเหลือง) และแสงท่ีมีสีโทนอบอุ่น (warm white) ได้คะแนนการรับรู้ด้านความประทับใจและ
เอกลักษณ์สูงกว่าการใช้สีและแสงแบบอื่น  

การใช้วัสดุท่ีมีพื้นผิว เช่น ผิวเรียบและมันเงา  ผิวโลหะ  ส่ิงทอ  ไม้  หินหรืออิฐ เป็นหนึ่งใน
องค์ประกอบการออกแบบท่ีช่วยสร้างบรรยากาศให้ร้านค้า (Varley & Rafiq, 2014) พื้นผิวของผนัง
ช่วยเสริมภาพลักษณ์ด้านความสวยงามของร้านค้า ท าให้ลูกค้าใช้เวลาอยู่ในร้านนานขึ้น การใช้วัสดุใน
การออกแบบช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับสินค้า เช่น การใช้ไม้หรือวัสดุท่ีมีส่วนประกอบของไม้สร้างความรู้สึก
ถึงความเป็นธรรมชาติและงานฝีมือ (Seshanna & Prasad, 2015) จากการทบทวนวรรณกรรม
เกี่ยวกับพื้นผิวพบว่างานวิจัยของ Rice และคณะ (2006) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้ไม้ในการ
ตกแต่งภายในท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ใช้งาน จากผลการศึกษาพบว่าการใช้ไม้สามารถสร้าง
สภาพแวดล้อมท่ีดีต่อสุขภาพและท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกถึงความอบอุ่น  ความสบาย  ความผ่อนคลาย  
ความเป็นธรรมชาติ และความน่าดึงดูดมากกว่าการใช้วัสดุและพื้นผิวแบบอื่น Wastiels และคณะ 
(2011) ได้ท าการศึกษาความเป็นไปได้ในการเช่ือมโยงประสบการณ์ท่ีมีต่อวัสดุในสถาปัตยกรรมกับตัว
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แปรวัสดุในทางเทคนิค และใช้การรับรู้ความอบอุ่นจากพื้นผิวของผนังภายในอาคารเป็นกรณีศึกษา 
Wastiels และคณะพบว่าการรับรู้ความอบอุ่นของวัสดุสอดคล้องกับการรับรู้ด้วยการมองเห็นและตัว
แปรของวัสดุในเชิงเทคนิค เช่น การปล่อยความร้อน  ความแวววาวของพื้นผิว  เนื้อสี และความสด
ของสี (Hue and Saturation) ของวัสดุ อิฐและไม้ให้การรับรู้ ด้านความอบอุ่นสูงกว่าบลูสโตน  
คอนกรีต และเหล็ก Kibler (2015) ศึกษาผลกระทบของสภาพแวดล้อมท่ีมีตราสินค้าต่อความชอบ
ของผู้ใช้ในร้านกาแฟ พบว่าปัจจัยทางกายภาพท่ีมีส่วนท าให้เกิดตราสินค้าของร้านมากท่ีสุดคือพื้นผิว
ของผนังรวมไปถึงลวดลายวอลเปเปอร์ 

การประ เมินการรับรู้ ภ าพ ลักษณ์ของร้ านพบในงานวิ จัยของ  Baker, Grewal & 
Parasuraman (1994) ศึกษาสภาพแวดล้อมร้านค้าท่ีส่งผลต่อการอนุมานคุณภาพและภาพลักษณ์
ของร้าน Ly (2011) ศึกษาองค์ประกอบโดยรวมและองค์ประกอบด้านการออกแบบท่ีส่งผลต่อการ
รับรู้ท้ังในด้านอารมณ์  ภาพลักษณ์ของร้าน  บุคลิกภาพของตราสินค้าของลูกค้าในร้านกาแฟ โดยใช้
วิธีการสัมภาษณ์  การใช้แบบสอบถามในสถานท่ีจริง และการจ าลอง Sagiroglu (2013) ประเมิน
ความชอบและภาพลักษณ์ของร้านขายเส้ือผ้าโดยการเปล่ียนความสว่างของสี Schielke & 
Leudesdorff (2015) ศึกษาการจัดแสงในร้านขายเส้ือผ้าท่ีมีอิทธิพลต่อการแยกประเภทของตรา
สินค้าและบุคลิกภาพตราสินค้า  

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าการศึกษาก่อนหน้าเกี่ยวกับเรื่องสี ส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปท่ีการ
ใช้เนื้อสี (hue) ส่วนการศึกษาองค์ประกอบอื่นของสีพบเฉพาะในงานวิจัยของ Sagıroglu (2013) ซึ่ง
ประเมินความชอบและภาพลักษณ์ของร้านในด้านความช่ือเสียงจากการเปล่ียนความสว่างสี (value) 
ยังไม่พบการศึกษาเกี่ยวกับความสดของสี (saturation) ต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน การศึกษา
ก่อนหน้าเกี่ยวกับลักษณะของพื้นผิว เป็นการศึกษาคุณสมบัติของพื้นผิวและการใช้พื้นผิวท่ีส่งผลต่อ
อารมณ์ของผู้ใช้งาน ยังไม่พบการศึกษาพื้นผิวท่ีมีลักษณะแตกต่างกันระหว่างพื้นผิวธรรมชาติและ
พื้นผิวท่ีมนุษย์สร้างขึ้นท่ีส่งผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านในบริบทของร้านกาแฟ ส่วนการศึกษา
ก่อนหน้าเกี่ยวกับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านพบว่ามีการศึกษาตัวแปรท่ีหลากหลายในบริบทท่ี
แตกต่างกัน การศึกษาภาพลักษณ์ของร้านในบริบทของร้านกาแฟพบในงานวิจัยของ Ly (2011) แต่
เป็นการศึกษาคุณลักษณะของบรรยากาศหลายตัวแปรในเวลาเดียวกัน เช่น แสง   สี  เพลง  กล่ิน  
และความสะอาด ยังไม่พบการศึกษาตัวแปรอื่นท่ีส่งผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ เช่น ลักษณะของพื้นผิว 
หรือการศึกษาองค์ประกอบของสีในด้านอื่นนอกจากเนื้อสี (hue) ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ        
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2.2.1 การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับการใช้สีในร้านค้า 

สีไม่เพียงจะส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ สียังเป็นตัวแปรส าคัญท่ีมีส่วนช่วยส่ือสาร
ภาพลักษณ์และเอกลักษณ์ของตราสินค้า (Chang & Lin, 2010) การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการ
ใช้สีในร้านค้ามีรายละเอียด ดังนี้  

งานวิจัยของ Crowley (1993) และ Bellizzi & Hite (1992) ศึกษาการใช้สีในร้านขาย
เฟอร์นิเจอร์ท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของลูกค้าและความต้ังใจในการซื้อสินค้า จากผลการวิจัยพบว่าร้านขาย
เฟอร์นิเจอร์ท่ีใช้สีน้ าเงินได้คะแนนการรับรู้ด้านความพึงพอใจสูงท่ีสุด แต่ร้านท่ีใช้สีแดงส่งผลต่อการ
ซื้อสินค้า เช่น สินค้าในร้านสีแดงได้รับการประเมินว่าทันสมัยและราคาสูงท่ีสุด  (Crowley, 1993) 
ต่อมา Babin, Hardesty & Suter (2003) ได้ท าการศึกษาสีและแสงท่ีมีผลต่อความต้ังใจในการซื้อ
สินค้าของร้านขายเส้ือผ้า โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเพศหญิงจ านวน 209 คน ใช้แบบสอบถามคู่
ค าตรงข้าม Semantic differential scale และ Likert scale ตัวแปรท่ีใช้ในการทดลองแบ่งออกเป็น 
3 ตัวแปร ได้แก่ สี (ส้มและน้ าเงิน)  แสง (สว่างจ้าและอ่อน) และราคาสินค้า (US$ 59.95, US$ 
149.95) จากการวิจัยพบว่าร้านขายเส้ือผ้าท่ีตกแต่งภายในด้วยสีน้ าเงินได้คะแนนด้านพึงพอใจ  ความ
ต่ืนตัว  ความต้ังใจในการอุดหนุนร้าน และความต้ังใจในการซื้อสินค้าสูงกว่าร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยสี
ส้ม อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาคู่กับแสง ร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยสีส้มและใช้แสงอ่อนเพิ่มระดับการ
รับรู้ความเป็นธรรมของราคาสูงท่ีสุด ดังภาพท่ี 2.4    

 
 

ภาพท่ี 2.4 ค่าเฉล่ียผลของสีกับแสง จากงานวิจัยของ Babin, Hardesty & Suter (2003) 
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งานวิจัยของ Yildirim, Akalin-Baskaya & Hidayetoglu (2007) ศึกษาการใช้สีในการ
ตกแต่งภายใน  เพศ และอายุท่ีส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ของลูกค้าในร้านกาแฟ โดยเก็บข้อมูลจาก
กลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 495 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ี 1 จ านวน 245 คนทดสอบในร้านกาแฟ
ก่อนการปรับปรุงใหม่ท่ีตกแต่งภายในด้วยสีเหลือง และกลุ่มท่ี 2 จ านวน 250 คนทดสอบในร้านกาแฟ
หลังการปรับปรุงใหม่ท่ีตกแต่งภายในด้วยสีม่วง ใช้แบบสอบถาม Semantic differential scale ให้
คะแนน 5 ระดับ ประกอบด้วยคู่ค าตรงข้ามท้ังหมด 8 คู่ค า ได้แก่ Roomy/Cramped  High/Low  
Pleasant/Unpleasant  Attractive/Unattractive  Interesting/boring  Imposing/Poor-looking  
Calm/restless  Warm/cold จากการวิจัยพบว่าลูกค้ามีคะแนนการรับรู้ ด้านบวกในร้านสีม่วง
มากกว่าสีเหลือง ลูกค้าอายุน้อยมีคะแนนการรับรู้ด้านบวกมากกว่าลูกค้าอายุมาก และเพศชายมี
คะแนนการรับรู้ด้านบวกมากกว่าเพศหญิง ดังภาพท่ี 2.5  

 
ภาพท่ี 2.5 ผลกระทบของสี (บน) และผลกระทบของช่วงอายุ (ล่าง) ต่อการรับรู้องค์ประกอบของ
บรรยากาศในร้านกาแฟจากงานวิจัยของ Yildirim, Akalin-Baskaya & Hidayetoglu (2007) โดย

คะแนนท่ีสูงกว่าคือผลการตอบสนองทางด้านลบ 
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ในปี 2012  Yildirim และคณะ ได้ศึกษาการใช้สีท่ีแตกต่างกันบนผนังของร้านเสริมสวยที่ส่งผลต่อการ
รับรู้ของผู้หญิง และพิจารณาเรื่องอายุและความถ่ีในการใช้งาน โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น
ลูกค้าเพศหญิงจ านวน 70 คน ครึ่งหนึ่งอายุระหว่าง 18-29 ปี และอีกครึ่งหนึ่งอายุระหว่าง 30-60 ปี 
กลุ่มตัวอย่างดูภาพถ่ายจากร้านจริงท่ีเปล่ียนสีผนังด้วยโปรแกรม Photoshop ท้ังหมด 3 สี ได้แก่ สี
ครีม  สีม่วง  สีส้ม (ภาพท่ี 2.6) และใช้แบบสอบถาม Semantic differential scale ให้คะแนน 5 
ระดับ ประกอบด้วยคู่ค าตรงข้ามท้ังหมด 10 คู่ค า ได้แก่ Roomy/Cramped Simple/Complex 
Tidy/Untidy Interesting/boring Large/Small Calm/Restless Peaceful/Unpeaceful  
Warm/Cold  Light/Dark จากการวิจัยพบว่าร้านเสริมสวยท่ีมีผนังสีม่วงได้คะแนนประเมินการรับรู้
ในด้านต่างๆสูงท่ีสุดเมื่อเปรียบเทียบกับสีครีมและสีส้ม กลุ่มลูกค้าท่ีมีอายุน้อย (18-29 ปี) ประเมิน
การรับรู้ในด้านบวกมากกว่ากลุ่มลุกค้าท่ีมีอายุมาก (30-60 ป)ี ส่วนความถ่ีในการใช้งานร้านเสริมสวย
ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ ดังภาพท่ี 2.7-2.8     

 
ภาพท่ี 2.6 ภาพถ่ายร้านเสริมสวยที่ใช้สีผนังแตกต่างกัน ได้แก่ ผนังสีครีม(ซ้าย)  ผนังสีม่วง(กลาง) 

และผนังสีส้ม (ขวา) จากงานวิจัยของ Yildirim และคณะ (2012) 

  

ภาพท่ี 2.7 ผลกระทบของสีต่อการรับรู้บรรยากาศของร้านเสริมสวย จากงานวิจัยของ Yildirim  และ
คณะ (2012) โดยคะแนนท่ีสูงกว่าคือผลการตอบสนองทางด้านลบ 
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ภาพท่ี 2.8 ผลกระทบของช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศของร้านเสริมสวย จากงานวิจัยของ Yildirim  

และคณะ (2012) โดยคะแนนท่ีสูงกว่าคือผลการตอบสนองทางด้านลบ 
  

งานวิจัยของ Söker (2009) ศึกษาการใช้สีท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของลูกค้าและประเมินความ
แตกต่างของร้านอาหารในด้านคุณภาพ  ราคา  ประเภทของลูกค้า และอาหาร ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย
คือสีพื้นฐานท้ังหมด 8 สี ได้แก่ สีม่วง  สีชมพู  สีแดง  สีส้ม  สีน้ าตาล  สีเหลือง  สีเขียว และสีน้ าเงิน 
โดยแ ผ่น สี ท่ี ใ ช้อ้ า งอิ ง จาก  Munsell Book of Color Glossy Finish Collection (1991) และ
ร้านอาหารท้ังหมด 3 ประเภท ได้แก่ ร้านอาหารระดับสูง  ระดับกลาง และระดับล่าง ซึ่งแบ่งตาม
ระดับราคา  ชนิดของเฟอร์นิเจอร์  ของตกแต่ง  ความคุ้นเคย และท่ีต้ัง รูปถ่ายร้านอาหารท้ังหมดเป็น
สีขาวด าเพื่อป้องกันผลกระทบจากสีในการตกแต่งภายในร้าน งานวิจัยนี้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างซึ่ง
เป็นนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมภายในและการออกแบบส่ิงแวดล้อมของมหาวิทยาลัย Bilkent 
จ านวน 96 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 32 คน โดยกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มเลือกร้านอาหาร 1 
ประเภทและใช้แผ่นสี 8 แผ่นในการตอบแบบสอบถาม แบบสอบถามประกอบด้วยประโยคค าถาม 14 
ข้อใช้ในการประเมินประเภทของอาหาร  ราคาอาหาร  ช่วงอายุของลูกค้า ประเภทคนท่ีมาร้าน
ด้วยกัน  ประเภทของร้านอาหาร  ระยะเวลาในการใช้งาน  สีของร้านอาหาร และพื้นท่ีท่ีใช้สีดังกล่าว 
(เช่น ผนัง  พื้น  ฝ้าเพดาน  และเฟอร์นิเจอร์) จากการวิจัยพบว่าสีอบอุ่นเป็นท่ีช่ืนชอบมากกว่าสีเย็น
และกลุ่มตัวอย่างเช่ือมโยงราคาท่ีถูกกว่ากับสีอบอุ่น นอกจากนั้นยังพบว่าไม่มีความสัมพันธ์อย่างมี
นัยส าคัญระหว่างเพศกับความชอบสี  เพศกับราคา และเพศกับระยะเวลาท่ีใช้ 

   
ภาพท่ี 2.9 ร้านอาหารท้ัง 3 ประเภทท่ีใช้ในการทดลอง จากงานวิจัยของ Söker (2009) 



 

 

19 

 

  
ภาพท่ี 2.10 แผ่นสีพื้นฐานท้ังหมด 8 สี จากงานวิจัยของ Söker (2009) (ซ้าย) 

 ตัวอย่างสีจาก Munsell Book of Color Glossy Finish Collection (1991) (ขวา) 
 

 
ภาพท่ี 2.11 ความชอบสีกับราคา (ซ้าย) และความชอบสีกับเพศ (ขวา)  

จากงานวิจัยของ Söker (2009) 
 
งานวิจัยของ Wardono, Hibino & Koyama (2012) ศึกษาการใช้สี  การจัดแสง และการ

ตกแต่ง (decor) ท่ีส่งผลต่อการรับรู้การเข้าสังคม  อารมณ์ และความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการทาน
อาหารเย็นภายในร้านอาหาร โดยตัวแปรท่ีใช้การวิจัย 3 ตัวแปรแบ่งออกเป็นการใช้สี 2 แบบ (สีเด่ียว
และสีคู่ตรงข้าม)  การจัดแสง 2 แบบ (แสงสลัวและแสงสว่างจ้า)  การตกแต่ง 2 แบบ (แบบเรียบง่าย
และแบบซับซ้อน) จ าลองภาพท่ีมีบรรยากาศแตกต่างกันท้ังหมด 8 ภาพโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3D-Max และเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 162 คน แบ่งออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 20 คน (กลุ่ม
สุดท้ายมีจ านวน 22 คน ) ใช้แบบสอบถาม Semantic differential scale ให้คะแนน 7 ระดับ 
ประกอบไปด้วยค า 15 ค าท่ีในการประเมินการรับรู้ ได้แก่ Appealing  Attractive  Welcoming  
Friendly  Warm  Hospitable  Cozy  Secure  Private  Convenient  Homey  Intimate  
Casual  Familiar  Unique ค า 8 ค าท่ีใช้ในการประเมินอารมณ์ ได้แก่ Happy  Satisfied  Bored  
Melancholic  Awake  Aroused  Excited  Stimulated และประโยคบอกเล่า 3 ประโยคท่ีใช้
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ประเมินพฤติกรรม ได้แก่ Want to revisit several times, To linger long และ Do not mind to 
wait จากการวิจัยพบว่าร้านอาหารท่ีใช้สีเด่ียว  ไฟสลัว และการตกแต่งแบบเรียบง่ายได้รับการ
ประเมินแตกต่างจากร้านอาหารแบบอื่นในด้านการรับประทานอาหารท่ีโรแมนติก  

 
ภาพท่ี 2.12 การใช้สีเด่ียว, แสงสว่างจ้า และการตกแต่งแบบเรียบง่าย (ซ้าย) 

การใช้สีเด่ียว, แสงสลัว และการตกแต่งแบบเรียบง่าย (ขวา)  
จากงานวิจัยของ Wardono, Hibino & Koyama (2012) 

 
ภาพท่ี 2.13 การใช้สีคู่ตรงข้าม, แสงสว่างจ้า และการตกแต่งแบบเรียบง่าย (ซ้าย) 

การใช้สีคู่ตรงข้าม แสงสลัว และการตกแต่งแบบเรียบง่าย (ขวา)  
จากงานวิจัยของ Wardono, Hibino & Koyama (2012) 

 
ภาพท่ี 2.14 ค่าเฉล่ียการรับรู้การเข้าสังคม (ซ้าย) และค่าเฉล่ียการตอบสนองด้านอารมณ์ (ขวา) ใน
การทานอาหารเย็นกับเพื่อน (แท่งสีน้ าเงิน) และคนพิเศษ (เส้นสีเขียว) จากงานวิจัยของ Wardono, 

Hibino & Koyama (2012) 
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งานวิจัยของ Sagiroglu (2013) ศึกษาการเปล่ียนความสว่างของสี (value) ในการตกแต่ง
ภายในท่ีมีผลต่อภาพลักษณ์ของร้านขายเส้ือผ้า โดยตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยคือสีพื้นฐานท้ังหมด 4 สี 
ได้แก่ สีแดง  สีเขียว  สีเหลืองและสีน้ าเงิน อ้างอิงจากระบบสีธรรมชาติ (Natural color system: 
NCS) เพิ่มและลดความสว่างของสีแต่ละสี 20% จ าลองภาพร้านขายเส้ือผ้าท่ีมีอยู่จริง 4 ร้านโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ SketchUp8 และเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 80 คน โดยใช้
แบบสอบถาม Semantic differential scale ให้คะแนน 6 ระดับ ประกอบด้วยคู่ค าตรงข้ามท้ังหมด 
12 คู่ค า แบ่งออกเป็นคู่ค า 8 คู่ค าใช้ประเมินความชอบ ได้แก่ Unsatisfied- Satisfied  Disliked-
Liked  Unhappy-Happy  Unattractive-Attractive  Stimulated-Relaxed  Usual-Surprising, 
Restricted-Free, Excited-Calm และคู่ค า 4 คู่ค าใช้ในการประเมินภาพลักษณ์ของร้านด้านความมี
ช่ื อ เ สี ย ง  (Prestigiousness) ไ ด้ แ ก่  Old fashioned- Fashionable  Cheap- Expensive  Low 
quality-High quality  Cold-Warm จากผลการวิจัยพบว่าร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยสีเหลืองมีคะแนน
ด้านความชอบและภาพลักษณ์ด้านความมีช่ือเสียงสูงสุดโดยสีเหลืองท่ีเพิ่มความสว่างมีคะแนนด้าน
ความชอบสูงท่ีสุด และสีเหลืองท่ีลดความสว่างมีคะแนนการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความมีช่ือเสียงสูงสุด  

   

   
ภาพท่ี 2.15  สีเหลืองท่ีลดความสว่าง 20% (บนซ้าย) สีเหลืองท่ีเพิ่มความสว่าง 20% (บนขวา)  

สีเขียวที่ลดความสว่าง 20% (ล่างซ้าย) สีเขียวที่เพิ่มความสว่าง 20% (ล่างขวา)  
จากงานวิจัยของ Sagiroglu (2013) 

 
งานวิจัยของ Cho & Lee (2016) ศึกษาการรับรู้ความหรูหรา  อารมณ์ของลูกค้า และ

ความชอบจากการตกแต่งภายในด้วยสีสองแบบคือ สีท่ีหรูหรามากกับสีท่ีหรูหราน้อยในร้านขายเส้ือผ้า 
โดยตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยคือสีท่ีหรูหรามาก ได้แก่ สีน้ าตาล  สีด า และสีงาช้าง สีท่ีหรูหราน้อย ได้แก่ 
สีเขียวเข้ม  สีน้ าตาลส้ม และสีด า จ าลองภาพท่ีใช้แบบสอบถามด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Revit 
และเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 218 คน ใช้แบบสอบถามมาตรวัด Likert scale ให้คะแนน 5 



 

 

22 

ระดับ ประเมินการรับรู้ความหรูหราของร้านด้วยค า 5 ค า ได้แก่ Premium  Expensive  Prestigious  
Exclusive  Superior ประเมินความชอบร้านด้วยประโยคบอกเล่า 3 ประโยค ได้แก่  If the store is 
available in reality: (a) I will like to spend time browsing in this store 
(b) I will like this color for luxurious branding store แ ล ะ  (c) I will like this retail 
environment. และประเมินอารมณ์ด้วยกลุ่มค า 18 ค า ด้วยมาตรวัด Likert scale ให้คะแนน 7 
ระดับ จากการวิจัยพบว่าการตกแต่งภายในด้วยสีท่ีหรูหรามากเพิ่มการรับรู้ความหรูหรา ซึ่งการรับรู้
ความหรูหราเพิ่มอารมณ์ด้านความพอใจและความต่ืนตัว อารมณ์ท้ังสองด้านเพิ่มความชอบท่ีมีต่อร้าน  

 
ภาพท่ี 2.16 ตัวแปรและภาพท่ีใช้การทดลองจากงานวิจัยของ Cho & Lee (2016) 
 
งานวิจัยของ Tantanatewin & Inkarojrit (2016) ศึกษาผลกระทบของแสงและสีต่อความ

ประทับใจและเอกลักษณ์ของธนาคารสาขาย่อยในประเทศไทย โดยตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยแบ่ง
ออกเป็นแสง 3 แบบ ได้แก่ การจัดแสงแบบท่ัวไป  การจัดแสงแบบท่ัวไป และส่องเน้นท่ีใช้แสง 
Daylight (5000 K) และ Warm white (2700 K) สี 4 แบบ ได้แก่ สีเทา  สีเหลือง  สีน้ าเงิน และสี
ม่วง รวมท้ังหมด 6 ภาพ (ภาพท่ี 2.17) จ าลองภาพโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3D-Max และเก็บ
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรม ภาควิชาสถาปัตยกรรมภายในของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 144 คน ใช้แบบสอบถาม Semantic differential scale ให้
คะแนน 7 ระดับ ประกอบไปด้วยคู่ค า 11 คู่ค า โดยแบ่งออกเป็น 7 คู่ค าท่ีใช้การประเมินความ
ประทับใจ ได้แก่ Attractive-Unattractive  Relaxed-Dramatic  Spacious-Confined  Uniform-
Differentiated  Bright-Dark  Warm-Cool  Diffused-Contrast และ 4 คู่ค าท่ีใช้ในการประเมิน
เ อ ก ลั ก ษ ณ์  ไ ด้ แ ก่  Technical-Natural  Modern-Traditional  High class-Low budget  
Expressive-Unobtrusive จากการวิจัยพบว่าการใช้สีโทนอบอุ่น (สีเหลือง) และแสงท่ีมีสีโทนอบอุ่น 
(warm white) ได้คะแนนการรับรู้ด้านความประทับใจและเอกลักษณ์สูงกว่าการใช้สีและแสงแบบอื่น 
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ภาพท่ี 2.17 ภาพจ าลองสามมิติของธนาคารสาขาย่อยจ านวน 6 ภาพท่ีใช้สีและแสงแตกต่างกัน 

จากงานวิจัยของ Tantanatewin & Inkarojrit (2016) 

  
ภาพท่ี 2.18 ค่าเฉล่ียการรับรู้ของธนาคารสาขาย่อยท่ีมีการใช้สีแตกต่างกัน  

จากงานวิจัยของ Tantanatewin & Inkarojrit (2016) 

 
ภาพท่ี 2.19 ค่าเฉล่ียการรับรู้ของธนาคารสาขาย่อยท่ีมีการจัดแสงแตกต่างกัน  

จากงานวิจัยของ Tantanatewin & Inkarojrit (2016) 
 



 

 

24 

ตารางท่ี 2.1 สรุปวัตถุประสงค์  ตัวแปร  วิธีการวจัิย และผลการวิจัยจากการทบทวนวรรณกรรม 
ชื่อผู้วิจัยและชือ่

งานวิจัย 
วัตถุประสงค์ ตัวแปรที่ใช้ใน

การวิจัย 
วิธีการวิจัย ผลการวิจัย 

Crowley, 1993 
The Two-
Dimensional 
Impact of Color 
on Shopping 

ศึกษากลุ่มสีที่ส่งผล
ต่อการรับรู้ของ
ลูกค้าในร้านขาย
เฟอร์นิเจอร์ 

สีสด 4 สี (น้ าเงิน, 
เขียว, เหลือง, 
แดง) เป็นสีพ้ืน
หลังของร้าน 

แบบสอบถามคู่
ค า 20 คู่ค า 
กลุ่มตัวอย่างเพศ
หญิง 100 คน  

การประเมินความพึง
พอใจสูงที่สุดเมื่อร้าน
เป็นสีน้ าเงิน แต่สินค้า
ในร้านสีแดงได้รับการ
ประเมินว่าทันสมัย
และมีราคาสูงที่สุด 

Bellizzi & Hite, 
1993 
Environmental 
Color Consumer 
Feeling, and 
Purchase 
Likelihood 

ศึกษาการใช้สีแดง
และสีน้ าเงินใน
บริบทเกี่ยวกับการ
ซื้อสินค้า 

สีแดง, สีน้ าเงิน แบบสอบถามคู่
ค าตรงข้าม การ
วัด PAD และ 8 
ประโยคในการ
วัดความต้ังใจซื้อ
สินค้า 
กลุ่มตัวอย่าง 
107 คน  

ร้านสีน้ าเงินให้
ผลลัพธ์ในเชิงบวก
มากกว่าร้านสีแดงทั้ง
ในด้านการรับรู้และ
การซื้อสินค้า   

Babin, Hardesty 
& Suter, 2003 
Color and 
shopping 
intentions: 
The intervening 
effect of price 
fairness and 
perceived affect 

ศึกษาสีและแสงที่มี
ผลต่อความต้ังใจใน
การซื้อสินค้าของ
ร้านขายเสื้อผ้า 

สีส้ม, สีน้ าเงิน 
แสงสว่าง, แสง
อ่อน 
ราคาสินค้า US$ 
59.95, US$ 
149.95, 

แบบสอบถามคู่
ค าตรงข้ามและ 
Likert scale 
กลุ่มตัวอย่างเพศ
หญิง 209 คน 
อายุเฉลี่ย 33.2 
ปี 

ลูกค้าพึงพอใจร้านสี
น้ าเงินมากกว่าสีส้ม 
แต่เมื่อพิจารณาคู่กับ
แสง ร้านสีส้มที่ใช้แสง
อ่อนเพ่ิมระดับการ
รับรู้ความเป็นธรรม
ของราคาสูงที่สุด  

Yildirim, Akalin-
Baskaya & 
Hidayetoglu, 
2007 
Effects of indoor 
color on mood 
and cognitive 
performance 

ศึกษาการใช้สีในการ
ตกแต่งภายใน, เพศ
และอายุที่ส่งผลต่อ
การรับรู้และอารมณ์
ของลูกค้าในร้าน
กาแฟ  

สีเหลือง ก่อนการ
รีโนเวท 
สีม่วง หลังการรี
โนเวท 
 

แบบสอบถามคู่
ค าตรงข้าม 8 คู่
ค า ให้คะแนน 5 
ระดับ กลุ่มตัว 
อย่าง 495 คน 
แบ่งออกเป็น 2 
กลุ่มคืออายุน้อย
และมาก  

ลูกค้ามีการรับรู้ด้าน
บวกในร้านสีม่วง
มากกว่าสีเหลือง  
ลูกค้าอายุน้อยมีการ
รับรู้ด้านบวกมากกว่า
ลูกค้าอายุมาก เพศ
ชายรับรู้ด้านบวก
มากกว่าเพศหญิง 
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ตารางท่ี 2.1 สรุปวัตถุประสงค์  ตัวแปร  วิธีการวจัิย และผลการวิจัยจากการทบทวนวรรณกรรม (ต่อ) 

ชื่อผู้วิจัยและชือ่
งานวิจัย 

วัตถุประสงค์ ตัวแปรที่ใช้ใน
การวิจัย 

วิธีการวิจัย ผลการวิจัย 

Söker, 2009 
The Role of Color 
on The 
Assessment of 
Retail Spaces: 
Restaurant 
Atmospherics 

ศึกษาการใช้สีที่
ส่งผลต่อการรับรู้
และประเมินความ
แตกต่างของ
ร้านอาหารในด้าน
คุณภาพ, ราคา, 
ประเภทของลูกค้า  

ร้านอาหาร 3 
แบบ (ช้ันสูง, ช้ัน
กลาง, ช้ันล่าง) สี
พ้ืนฐาน 8 สี (ม่วง
, ชมพู, แดง, ส้ม, 
น้ าตาล, เหลือง, 
เขียว, น้ าเงิน) 

แบบสอบถาม 14 
ข้อ กลุ่มตัวอย่าง 
96 คน อายุเฉลี่ย 
22 ปี 

สีอบอุ่นเป็นที่ช่ืนชอบ
มากกว่าสีเย็นและ
กลุ่มตัวอย่างเช่ือมโยง
ราคาถูกกว่ากับสี
อบอุ่น 

Yildirim et al., 
2012 
Effect of wall 
colour on the 
perception of 
hairdressing salons 

ประเมินการใช้สีที่
แตกต่างกัน 3 สีบน
ผนังในร้านเสริมสวย
ที่ส่งผลต่อการรับรู้
ของผู้หญิง ค านึงถึง
อายุและความถ่ีใน
ใช้งาน  

ภาพถ่ายที่เปลี่ยน
สีผนังร้าน 3 สีคือ 
สีครีม, สีม่วง, สี
ส้ม 

แบบสอบถามคู่
ค าตรงข้าม 10 คู่
ค า ให้คะแนน 5 
ระดับ กลุ่ม
ตัวอย่าง 70 คน
เป็นเพศหญิง 

ผนังสีม่วงมีคะแนน
การรับรู้สูงสุด ลูกค้า
อายุน้อยมีการรับรู้ใน
เชิงบวกมากกว่าลูกค้า
อายุมาก 

Wardono, Hibino 
& Koyama, 2012 
Effects of Interior 
Colors, Lighting 
and Decors on 
Perceived 
Sociability, 
Emotion and 
Behavior Related 
to Social Dining 

ศึกษาการใช้สี, การ
จัดแสง และการ
ตกแต่งที่ส่งผลต่อ
การรับรู้การเข้า
สังคม, อารมณ์และ
ความต้ังใจเชิง
พฤติกรรมในการ
ทานอาหารเย็น
ภายในร้านอาหาร 

สี – สีเดียว, สีคู่
ตรงข้าม 
แสง – แสงสลัว, 
แสงสว่างจ้า 
การตกแต่ง – 
ราบเรียบ, 
ซับซ้อน 
 

แบบสอบถามคู่
ค าตรงข้าม 26 คู่
ค า ให้คะแนน 7 
ระดับ 
กลุ่มตัวอย่าง 
162 คน แบ่ง
ออกเป็น 8 กลุ่ม  
 

ร้านอาหารที่ใช้สีเดียว
, ไฟสลัว และการ
ตกแต่งแบบเรียบง่าย
ได้รับการประเมิน
แตกต่างจาก
ร้านอาหารแบบอื่นใน
ด้านการรับประทาน
อาหารที่โรแมนติก 

Sagiroglu, 2013 
Evaluation of 
store image with 
respect to the 
value warmth of 
color on store 
surface element 

ศึกษาการเปลี่ยน
ความสว่างของสีใน
การตกแต่งภายในที่
มีผลต่อภาพลักษณ์
ของร้านขายเสื้อผ้า  

สีแดง, สีเขียว, สี
เหลือง, สีน้ าเงิน 
(อ้างอิงจาก NCS) 
ลดและเพ่ิมความ
สว่าง 20% 

แบบสอบถามคู่
ค า ให้คะแนน 6 
ระดับ ประเมิน
ความชอบและ
ความมีช่ือเสียง 
กลุ่มตัวอย่าง 80 
คน  

สีเหลืองที่เพ่ิมความ
สว่างมีคะแนนด้าน
ความชอบสูงสุด สี
เหลืองลดความสว่างมี
คะแนนภาพลักษณ์
ด้านความมีช่ือเสียง
สูงสุด 
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ตารางท่ี 2.1 สรุปวัตถุประสงค์  ตัวแปร  วิธีการวจัิย และผลการวิจัยจากการทบทวนวรรณกรรม (ต่อ) 

ชื่อผู้วิจัยและชือ่
งานวิจัย 

วัตถุประสงค์ ตัวแปรที่ใช้ใน
การวิจัย 

วิธีการวิจัย ผลการวิจัย 

Cho & Lee, 2016 
Impact of Interior 
Colors in 
Retail Store 
Atmosphere on 
Consumers’ 
Perceived Store 
Luxury, Emotions, 
and 
Preference 

ศึกษาการรับรู้ความ
หรูหรา, อารมณ์ของ
ลูกค้า และ
ความชอบจากการ
ตกแต่งภายในด้วยสี
สองแบบคือ สีที่
หรูหรามากกับสีที่
หรูหราน้อยในร้าน
ขายเสื้อผ้า   

ร้านที่ใช้สีที่
หรูหรามาก  
(สีน้ าตาล, สีด า, 
สีงาช้าง) 
ร้านที่ใช้สีที่
หรูหราน้อย  
(สีเขียวเข้ม, สี
น้ าตาลส้ม, สีด า) 

แบบสอบถาม
ออนไลน์ 
กลุ่มตัวอย่าง
ลูกค้า 218 คน 
 

การใช้สีที่หรูหรามาก
เพ่ิมการรับรู้ความ
หรูหราซึ่งเพ่ิมอารมณ์
ด้านความพอใจและ
ความต่ืนตัว อารมณ์
ทั้งสองด้านเพ่ิม
ความชอบที่มีต่อร้าน 

Tantanatewin & 
Inkarojrit, 2016 
Effects of color 
and lighting on 
retail impression 
and identity 

ศึกษาผลกระทบของ
แสงและสีต่อความ
ประทับใจและ
เอกลักษณ์ของ
ธนาคารสาขาย่อย 

การจัดแสง, 
อุณหภูมิสีของ
แสง, สีที่แตกต่าง
กัน รวม 6 ภาพ  

แบบสอบถามคู่
ค า 11 ค า ให้
คะแนน 7ระดับ  
กลุ่มตัวอย่าง 
144 คน 
 

การใช้สีโทนอบอุ่น (สี
เหลือง) และแสงที่มีสี
โทนอบอุ่น (warm 
white) ได้คะแนน
การรับรู้ด้านความ
ประทับใจและ
เอกลักษณ์สูงกว่าการ
ใช้สีและแสงแบบอื่น 

 

ตารางท่ี 2.1 สรุปวัตถุประสงค์  ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย  วิธีการวิจัย และผลการวิจัยของ

การศึกษาเกี่ยวกับการใช้สีในร้านค้า จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าการศึกษาก่อนหน้าเกี่ยวกับ

การใช้สีในการสร้างบรรยากาศของร้านค้าประเภทต่างๆ เช่น ร้านกาแฟ  ร้านขายเส้ือผ้า  ร้านอาหาร 

และธนาคารสาขาย่อย ส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปท่ีการใช้เนื้อสี (hue) ส่วนการศึกษาองค์ประกอบอื่นของพบ

เฉพาะในงานวิจัยของ Sagıroglu (2013) ซึ่งประเมินความชอบและภาพลักษณ์ของร้านในด้านความ

ช่ือเสียงโดยเปล่ียนความสว่างสี (value) ยังไม่พบการศึกษาเกี่ยวกับความสดของสี (saturation) ท่ี

ส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านในบริบทของร้านกาแฟในประเทศไทย  

 

 



 

 

27 

2.2.2 การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับลักษณะของพื้นผิว 

การใช้วัสดุท่ีมีพื้นผิว เช่น ผิวเรียบและมันเงา  ผิวโลหะ  ส่ิงทอ  ไม้  หินหรืออิฐ เป็นหนึ่งใน
องค์ประกอบการออกแบบท่ีช่วยสร้างบรรยากาศให้ร้านค้า (Varley & Rafiq, 2014) จากการทบทวน
วรรณกรรมเกี่ยวกับพื้นผิวพบว่า Rice และคณะ (2006) ศึกษาการใช้ไม้ในการตกแต่งภายใน
ห้องนั่งเล่นท่ีส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ของผู้ใช้งาน โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 119 
คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 40 คนเพื่อท าการทดลอง 3 ส่วนซึ่งประกอบไปด้วย การจัดล าดับ
ส่ิงของและก าหนดค่าคะแนน (Q-sort experiment)  การสัมภาษณ์รายบุคคลเพื่อก าหนดค าท่ีใช้ใน
การประเมิน และแบบสอบถามท่ีให้กลุ่มตัวอย่างกรอกข้อมูลด้วยตัวเอง จากการวิจัยพบว่าการใช้ไม้
ในการตกแต่งภายในท าให้กลุ่มตัวอย่างมีการตอบสนองในเชิงบวก กลุ่มตัวอย่างชอบห้องนั่งเล่นท่ีมี
ส่วนประกอบของไม้และเช่ือว่าไม้ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมท่ีดีต่อสุขภาพ ห้องท่ีมีส่วนประกอบของไม้
ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกถึงความอบอุ่น  ความสบาย  ความผ่อนคลาย  ความเป็นธรรมชาติ และความน่า
ดึงดูดมากกว่าการใช้วัสดุและพื้นผิวแบบอื่น ดังภาพท่ี 2.20 และ 2.21   

 
ภาพท่ี 2.20 การรับรู้คุณลักษณะของไม้เปรียบเทียบกับวัสดุตกแต่งแบบอื่น  

จากงานวิจัยของ Rice และคณะ (2006)  

 
ภาพท่ี 2.21 การรับรู้คุณลักษณะของไม้เปรียบเทียบกับวัสดุผนังแบบอื่น  

จากงานวิจัยของ Rice และคณะ (2006) 
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 งานวิจัยของ Wastiels และคณะ (2012) ศึกษาความเป็นไปได้ในการเช่ือมโยงประสบการณ์
ท่ีมีต่อวัสดุในสถาปัตยกรรมกับตัวแปรวัสดุในทางเทคนิค และใช้การรับรู้ความอบอุ่นของวัส ดุผนัง
ภายในอาคารเป็นกรณีศึกษา โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาปริญญาตรีและโทของ
คณะวิศวกรรมสถาปัตย์ จ านวน 116 คน (หญิง 60 คน และชาย 56 คน) กลุ่มตัวอย่างประเมินวัสดุ
อาคาร 6 ชนิด ได้แก่ บลูสโตน  อิฐ  คอนกรีต  ปูนปลาสเตอร์สีขาว  เหล็ก  ไม้ ด้วยการมอง (VIS)  
ด้วยการสัมผัส (TAC) หรือใช้ท้ังการมองและสัมผัส (GEN) ตัวอย่างปูนปลาสเตอร์ถูกสร้างขึ้นอีก 5 สี
โดยใช้สีท่ีเท่ากับสีของวัสดุเดิมเพื่อแยกผลกระทบของวัสดุและสีต่อการรับรู้ความอบอุ่น จาก
ผลการวิจัยพบว่าการรับรู้ความอบอุ่นของวัสดุมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ด้วยการมองเห็นและตัวแปร
ของวัสดุในเชิงเทคนิค เช่น การปล่อยความร้อน  ความแวววาวของพื้นผิว  เนื้อสี และความสดของสี 
(Hue and Saturation) ของวัสดุ จากการศึกษาเรื่องสีพบว่าสีของวัสดุส่งผลต่อการรับรู้ความอบอุ่น
มากกว่าตัวแปรอื่น วัสดุไม้ให้การรับรู้ด้านความอบอุ่นสูงกว่าอิฐ  บลูสโตน  คอนกรีต และเหล็ก ท้ัง
จากการวัดด้วยการมอง  การสัมผัส และท้ังสองวิธีไม่มีความแตกต่างกัน  

 
ภาพท่ี 2.22 ค่าเฉล่ียการรับรู้ความอบอุ่นของวัสดุโดยใช้การทดสอบท่ีแตกต่างกัน 

จากงานวิจัยของ Wastiels และคณะ (2012) 

 
ภาพท่ี 2.23 การรับรู้ความอบอุ่นเพิ่มขึ้นหรือลดลงเนื่องจากผลกระทบของวัสดุและผลกระทบของสี

เปรียบเทียบกับปูนปลาสเตอร์สีขาว จากงานวิจัยของ Wastiels และคณะ (2012) 
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 งานวิจัยของ Kibler (2015) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยทางกายภาพของร้านกาแฟท่ี
ส่งผลต่อการรับรู้ตราสินค้า (brand image) และความชอบของลูกค้าซึ่งเป็นกลุ่มมิลเลนเนียม (เกิด
ในช่วงต้นปี 1980 ถึงต้นปี 2000) โดยแบ่งออกเป็น 2 การทดลอง การทดลองแรกส ารวจร้านกาแฟ 4 
ร้านท่ีมีตราสินค้าและมีองค์ประกอบในการออกแบบท่ีมีส่วนท าให้เกิดตราสินค้า และให้นักศึกษาของ
มหาวิทยาลัยฟลอลิด้าจ านวน 500 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามท่ีประกอบไปด้วยภาพถ่าย
ของร้านกาแฟเพื่อประเมินการรับรู้ตราสินค้า การทดลองท่ี 2 ให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 90 คนคลิกบน
ภาพ Heat map ของร้านกาแฟเพื่อระบุองค์ประกอบท่ีมีส่วนท าให้เกิดตราสินค้าของร้าน จาก
ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยทางกายภาพท่ีมีส่วนท าให้เกิดตราสินค้าของร้านมากท่ีสุดคือพื้นผิวของผนัง
รวมไปถึงลวดลายวอลเปเปอร์ ดังแสดงในภาพท่ี 2.24  

   
ภาพท่ี 2.24 ผลลัพธ์ของภาพ Heat map ช้ีให้เห็นลักษณะท่ีมีส่วนท าให้เกิดตราสินค้าของร้านกาแฟ 

จากงานวิจัยของ Kibler (2015) 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับลักษณะของพื้นผิวพบว่าการศึกษาก่อนหน้า เป็น
การศึกษาคุณสมบัติของพื้นผิวและการใช้พื้นผิวในห้องนั่งเล่นท่ีส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ของ
ผู้ใช้งาน จากงานวิจัยของ Kibler (2015) พบว่าองค์ประกอบในการออกแบบท่ีมีส่วนท าให้เกิดตรา
สินค้าในร้านกาแฟมากท่ีสุดคือพื้นผิวของผนัง ยังไม่พบการศึกษาลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกัน
ระหว่างพื้นผิวธรรมชาติและพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้นท่ีส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของ
ร้านในบริบทของร้านกาแฟ  

 

 

 

 



 

 

30 

2.2.3 การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน 

ภาพลักษณ์ของร้านเป็นส่ิงท่ีลูกค้ารับรู้เกี่ยวกับร้านค้าจากสภาพแวดล้อมทางกายภาพท้ัง
ภายนอกและภายใน หรือบุคลิกภาพของร้านท่ีกลุ่มลูกค้ามองเห็นและรู้สึกเกี่ยวกับร้านค้านั้นๆ  
(ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2538) การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านมีรายละเอียด
ดังนี้  

ง าน วิ จั ย ข อ ง  Baker, Grewal & Parasuraman (1 9 9 4 )  ศึ ก ษ าอ ง ค์ ป ระก อบของ
สภาพแวดล้อมร้านค้าท่ีมีอิทธิพลต่อการอนุมานคุณภาพสินค้าและบริการ รวมไปถึงอธิบายปัจจัยท่ี
ส่งผลต่อภาพลักษณ์ของร้าน องค์ประกอบท่ีหลากหลายของสภาพแวดล้อมถูกจัดหมวดหมู่ออกเป็น 3 
ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยโดยรอบ (ambient factor) เช่น อุณหภูมิ  แสง  เพลง และกล่ิน ปัจจัยด้านการ
ออกแบบ (aesthetic design factor) คือสภาพแวดล้อมของร้านท่ีมองเห็นได้ เช่น พื้น  ผนัง  ฝ้า  สี  
การวางผัง  และความสะอาด ปัจจัยด้านสังคม (social factor) เช่น การแต่งตัวของพนักงานขาย 
และความหนาแน่นของคน จากการทบทวนวรรณกรรม Baker, Grewal & Parasuraman แบ่ง
ภาพลักษณ์ของร้านค้าออกเป็นภาพลักษณ์ของร้านช่ือเสียง (prestige-image) และภาพลักษณ์ของ
ร้านลดราคา (discount-image) โดยใช้องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมท้ัง 3 ปัจจัยในการอธิบาย ดัง
ตารางท่ี 2.2 Baker, Grewal & Parasuraman (1994) เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 518 คน 
โดยแบ่งออกเป็นการทดลองท่ี 1 จ านวน 221 คนเพื่อประเมินปัจจัยของสภาพแวดล้อมท่ีใช้ว่ามีความ
เหมาะสม และการทดลองท่ี 2 จ านวน 297 คนเพื่อประเมินร้านขายของขวัญท่ีมีภาพลักษณ์แตกต่าง
กัน (ภาพลักษณ์ของร้านท่ีมีช่ือเสียงและลดราคา) โดยใช้แบบสอบถามเป็นประโยคบอกเล่าท้ังหมด 
11 ประโยค แบ่งออกเป็นการอนุมานคุณภาพของสินค้า 2 ประโยค การอนุมานคุณภาพของการ
บริการ 5 ประโยค และภาพลักษณ์ของร้าน 4 ประโยค ได้แก่ This store would be a pleasant 
place to shop.   The store has a pleasant atmosphere.   This store is clean.   This store 
is attractive. เกณฑ์การให้คะแนนท้ังหมด 7 ระดับ จากการวิจัยพบว่าปัจจัยโดยรอบและปัจจัยทาง
สังคมส่งผลต่อการอนุมานคุณภาพของสินค้าและบริการ รวมไปถึงการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน 
ในขณะท่ีปัจจัยด้านการออกแบบไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ   
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ตารางท่ี 2.2 ลักษณะสภาพแวดล้อมของร้านค้าท่ีมีภาพลักษณ์มีช่ือเสียงและลดราคา จากงานวิจัย
ของ Baker, Grewal & Parasuraman (1994) 

 
 งานวิจัยของ Ly (2011) ศึกษาการใช้องค์ประกอบท่ีหลากหลายในการสร้างบรรยากาศของ
ร้านกาแฟ เช่น แสง  กล่ิน  เพลง และสีท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของลูกค้า โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ส่วน
ได้แก่ การสัมภาษณ์ผู้จัดการร้านกาแฟท้ังหมด 10 ร้านเพื่อส ารวจการรับรู้และส่ิงท่ีค านึงถึงเกี่ยวกับ
การใช้องค์ประกอบของบรรยากาศในร้านกาแฟอิสระขนาดเล็กและแฟรนไชส์ ต่อมาเป็นการวิ จัย
ภาคสนามในร้านกาแฟท่ีมีอยู่จริงหนึ่งแห่งเพื่อประเมินการรับรู้บรรยากาศ  อารมณ์ และการ
ตอบสนองทางพฤติกรรมของลูกค้าในร้านกาแฟท่ีมีอยู่จริง โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 63 
คนซึ่งเป็นผู้ใช้งานในร้านจริง ใช้แบบสอบถามท่ีมีการให้คะแนน 7 ระดับ ตัวแปรต้นท่ีใช้ในการวิจัย 6 
ตัวแปร ได้แก่ แสง  เพลง  กล่ิน  สี  ความสะอาด  และต าแหน่งของแคชเชียร์ ท าการจ าลองร้าน
กาแฟ 2 แบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ แบบจ าลอง James มีลักษณะเป็นร้านกาแฟแบบร่วม
สมัย และแบบจ าลอง Samantha มีลักษณะเป็นร้านกาแฟแบบด้ังเดิม ท้ัง 2 ร้านใช้องค์ประกอบใน
การสร้างบรรยากาศท่ีแตกต่างกัน เช่น การใช้สี  แสง  การวางผัง  เฟอร์นิเจอร์  เพลง  ของตกแต่ง 
และช่องเปิดของหน้าต่าง โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 123 คนและให้กลุ่มตัวอย่างดู
บรรยากาศของร้านดังกล่าวจากไฟล์วีดีโอส้ันๆก่อนจะท าแบบสอบถามออนไลน์เพื่อประเมินความพึง
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พอใจ  ภาพลักษณ์ของร้าน  มิติของบรรยากาศ  มาตรวัดคุณภาพของสภาพแวดล้อมของ Fisher  
บุคลิกภาพของตราสินค้า (brand personality) รวมไปถึงความพอใจและความต่ืนตัว นอกจากนั้นยัง
ประเมินความภักดีในการซื้อ (purchase loyalty)  แนวโน้มในการซื้อ (purchase likelihood)  การ
บอกต่อ (word of mouth) และประสบการณ์ของตราสินค้า (brand experience) จากผลการวิจัย
พบว่าการให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามในร้านจริงให้ผลการรับรู้ท่ีมากกว่าการใช้แบบจ าลอง และ
การเปล่ียนองค์ประกอบในการออกแบบเปล่ียนการรับรู้ของลูกค้าในด้านบุคลิกภาพของตราสินค้า  

  
ภาพท่ี 2.25 ร้านกาแฟในสถานท่ีจริง จากงานวิจัยของ Ly (2011) 

  
ภาพท่ี 2.26 แบบจ าลองร้านกาแฟ Samantha (ซ้าย) และแบบจ าลอง James (ขวา)  

จากงานวิจัยของ Ly (2011) 
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งานวิจัยของ Schielke & Leudesdorff (2015) ศึกษาการจัดแสงในร้านขายเส้ือผ้าท่ีมี
อิทธิพลต่อการแยกประเภทของตราสินค้า (brand classification) และบุคลิกภาพตราสินค้า (brand 
personality) ตัวแปรท่ีใช้ในการทดลองคือภาพการตกแต่งภายในของร้านขายเส้ือผ้า 4 แบบ (ร้าน
แบบต้นทุนต่ า  มีสีสัน  กล่องด า  มินิมอล) ท่ีมีการจัดแสงต่างกัน 4 แบบ (การจัดแสงแบบท่ัวไป  การ
จัดแสงแนวตั้ง  การจัดแสงเน้น  การจัดแสงแบบเฉพาะจุด) รวมทั้งหมด 16 ภาพ (ภาพท่ี 2.27) โดย
เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 119 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 จ านวน 51 คนทดลอง
กับร้านแบบต้นทุนต่ าและมีสีสัน กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 จ านวน 68 คนทดลองกับร้านแบบกล่องด า
และมินิมอล ใช้แบบสอบถาม Likert scale ท่ีมีค า 20 ค า (ตารางท่ี 2.3) ประกอบไปด้วยแบบจ าลอง
แสง 8 ค า  ไ ด้แก่  Bright  Dark  Non-Uniform light  Uniform light  Cold  Warm  Coloured  
Colourless และประเมินภาพลักษณ์ของตราสินค้า (brand image) ด้วยแบบจ าลองสภาพแวดล้อม
ทางสังคม (social milieu) จ านวน 4 ค า ได้แก่ Low budget  High class  Traditional  Modern 
และแบบจ าลองบุคลิกภาพตราสินค้า 8 ค า ได้แก่ Smart  Progressive  Reputable  Competent  
Glamorous  Close to nature  Natural เกณฑ์การให้คะแนน  7 ระดับ  

 
ภาพท่ี 2.27 ประเภทของร้านค้า: แบบต้นทุนต่ า (L)  มินิมอล (M)  กล่องด า (B)  มีสีสัน (C)  

ประเภทของการจัดแสง: Downlight (DL)  Wallwashing & accent lighting (WW)  Accent & 
grazing lighting (AG)  Accent lighting & projection (AP)  

จากงานวิจัยของ Schielke & Leudesdorff (2015) 
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ตารางท่ี 2.3 ตัวแปรและค าท่ีใช้ในการทดลองซึ่งได้มาจากการทบทวนวรรณกรรม จากงานวิจัยของ 
Schielke & Leudesdorff (2015)   

 
 ผลการวิจัยพบว่าการจัดแสงท่ีแตกต่างกันในร้านค้าท้ัง 4 แบบส่งผลต่อการแยกประเภทตรา
สินค้าในตัวแปรด้านสถานะทางสังคมกับค่านิยม (social status & value orientation) ซึ่งหมายถึง
การรับรู้ราคาและสไตล์ นอกจากนั้นยังพบว่าส่งผลต่อบุคลิกภาพของตราสินค้าในตัวแปรด้านอารมณ์ 
(temperament)  ความสามารถ (competence)  ความดึงดูด (attractiveness) และความเป็น
ธรรมชาติ (naturalness)      

 จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าการศึกษาก่อนหน้าเกี่ยวกับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
ศึกษาตัวแปรท่ีหลากหลายในบริบทท่ีแตกต่างกัน เช่น ร้านขายสินค้าปลีก  ร้านขายเส้ือผ้า การศึกษา
ภาพลักษณ์ของร้านในบริบทของร้านกาแฟพบในงานวิจัยของ Ly (2011) แต่เป็นการศึกษา
คุณลักษณะของบรรยากาศหลายตัวแปรในเวลาเดียวกัน เช่น แสง  สี  เพลง  กล่ิน และความสะอาด 
ยังไม่พบการศึกษาคุณลักษณะของบรรยากาศเพียงอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น การศึกษาเฉพาะ
องค์ประกอบของสีในเรื่องความสว่างของสีหรือความสดของสี หรือการศึกษาตัวแปรอื่นท่ีมีผลต่อการ
รับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน เช่น ลักษณะของพื้นผิวที่แตกต่างกัน      
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2.2.4 การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับความจริงเสมือน (virtual reality: VR) 

ความจริงเสมือน (virtual reality : VR) เป็นเครื่องมือทดลองท่ีถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลาย
และน ามาใช้ในวงการการศึกษามากขึ้น ในต่างประเทศพบในงานวิจัยของ Paranandi & Sarawgi 
(2002) ศึกษาประสิทธิภาพของความจริงเสมือนส าหรับการประยุกต์ใช้ในสถาปัตยกรรม Riva (2005) 
ทบทวนวรรณกรรมการใช้ความจริงเสมือนในด้านการบ าบัดจิตใจ  Santos และคณะ (2009) ศึกษา
เปรียบเทียบระบบความจริงเสมือนประเภท HMDs (Head Mounted Display) กับ desktop ใน
การน าทาง และงานวิจัยของ Wilson & Soranzo (2015) ทบทวนวรรณกรรมการใช้ความจริงเสมือน
ในงานวิจัยเชิงจิตวิทยาโดยใช้กรณีศึกษาด้านการรับรู้ทางสายตา ในประเทศไทยพบงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับ
ความจริงเสมือน เช่น การเปรียบเทียบผลของภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริงประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ (ทัดดาว บุตรฉุย, 2548) การพัฒนาส่ือความจริงเสมือนเพื่อใช้การประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (อรรถศาสตร์ เวียงสงค์, สานิตย์ กายาผาด และ วิทยา อารีราษฎร์, 2553) 
และการพัฒนาต้นแบบแอพพลิเคชันจ าลองการเดินด้วยระดับสายตาในระบบความจริงเสมือนส าหรับ
ผู้พิการทางการเคล่ือนไหว (ลลิตา สันติวรรักษ์ และ บัญญพนต์ พลูสวัสด์ิ, 2558) กิดานันท์ มลิทอง 
(2543)ได้ให้ค าจ ากัดความว่าความจริงเสมือนคือกลุ่มเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบท่ีผลักดันให้ผู้ใช้เกิด
ความรู้สึกร่วมภายในส่ิงแวดล้อมท่ีไม่ได้มีอยู่จริงซึ่งสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ ประเภทของเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนแบ่งออกตามพื้นฐานวิธีท่ีติดต่อกับผู้ใช้ (วัฒนา พรหมอุ่น, 2551) ได้แก่  

1. Desktop VR หรือ Window on World Systems (WoW) เป็นระบบความจริงเสมือนท่ี
ใช้จอภาพของคอมพิวเตอร์ในการแสดงผล  

2. Video Mapping เป็นการน าวิดีโอมาเป็นอุปกรณ์หรือเครื่องมือน าเข้าข้อมูลของผู้ใช้ และ
ใช้กราฟิกคอมพิวเตอร์น าเสนอการแสดงผลในโมเดลแบบสองมิติหรือสามมิติโดยผู้ใช้จะเห็นตั วเอง
และเปล่ียนแปลงตัวเองจากจอภาพ 

3. Immersive Systems เป็นระบบความจริงเสมือนส าหรับผู้ใช้ส่วนบุคคล โดยผู้ใช้น า
อุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะ (HMD) ได้แก่ หมวกเหล็กหรือหน้ากากมาใช้จ าลองภาพและการ
ได้ยิน  

4. Telepresence เป็นระบบความจริงเสมือนท่ีมีการน าอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณระยะไกล
ท่ีอาจติดต้ังกับหุ่นยนต์เช่ือมต่อการใช้งานกับผู้ใช้ 

 5. Augmented / Mixed Reality Systems เป็นการผสมผสานระหว่าง Telepresence 
ระบบความจริงเสมือนและเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างส่ิงท่ีเสมือนจริงให้กับผู้ใช้  
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การศึกษาทางสถาปัตยกรรมเกี่ยวกับสีในสภาพแวดล้อมโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน
เป็นเครื่องมือในการทดลองพบในงานวิจัยของ Yoon และคณะ (2006) ศึกษาการใช้สีตามบุคลิกภาพ
อ้างอิงจากหนังสือ Color image scale ของชิเกโนบุ โคบายาชิ (Shigenobu Kobayashi) โดยเลือก
สีจากบุคลิกภาพท้ังหมด 12 สกรีมสี ได้แก่ Cheerful  Domestic  Elegant  Feminie  Tranquil 
Robust  Natural  Pleasant  Fresh  Sunny Simple/AP และ Vivid (ภาพท่ี 2.28-2.29) ในการ
เปล่ียนสีของฝ้าเพดาน  ผนัง  พื้น และเฟอร์นิเจอร์  การจ าลองสภาพแวดล้อมสามมิติใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 3DS Max และ Vray โดยเปล่ียนจากภาพสามมิติเป็นภาพนิ่งท่ีมีมุมมอง 360 องศาและ
แปลงเป็นภาพความจริงเสมือนแบบ Quicktime VR และฉายภาพบนจอแสดงผลขนาดความกว้าง 
96 นิ้ว ห้องท่ีใช้ในการทดลองได้รับการประเมินว่ามีขนาดใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมจริง เก็บข้อมูล
จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 34 คน เป็นนักศึกษาอายุระหว่าง 19-25 ปี แบบสอบถามประกอบไปด้วยค า 
12 ค า มีการให้คะแนนท้ังหมด 7 ระดับ จากผลการวิจัยพบว่าสกรีมสี 4 สกรีม ได้แก่ Cheerful  
Natural  Simple & Appealing และ Fresh มีคะแนนการรับรู้ด้านความร่าเริง  ความสดช่ืน  และ
ความมีชีวิตชีวาสูง และมีคะแนนการรับรู้ด้านสง่างามและสงบในระดับต่ า สกรีมสี Domestic  
Pleasant  Tranquil  และ Feminine มีรูปแบบของคะแนนท่ีคล้ายคลึงกันและมีคะแนนน้อยในการ
รับรู้ด้านความมีชีวิตชีวาและความทนทาน ส่วนสกรีมสี  Elegant  Robust  Sunny  และ Vivid 
คะแนนการรับรูบุคลิกภาพไม่มีความใกล้เคียงกัน ตามภาพท่ี 3.29 

 

 

ภาพท่ี 2.28 สกรีมสีท่ีใช้การวิจัย (ภาพบน) ตัวอย่างสภาพแวดล้อมท่ีมีมุมมองต่างกัน (ภาพล่าง)  
จากงานวิจัยของ Yoon และคณะ (2006) 
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ภาพท่ี 2.29 ผลจากการวิเคราะห์สกรีมสีท้ัง 12 สกรีมท่ีส่งผลต่อการรับรู้บุคลิกภาพ  

จากงานวิจัยของ Yoon และคณะ (2006) 
 

 งานวิจัยของ Castell, Hecht & Oberfeld (2016) ศึกษาผลกระทบจากสีของฝ้าเพดานท่ี
ส่งผลต่อการรับรู้ความสูงของห้อง ตัวแปรต้นในการวิจัยคือความสว่างของสี  ความสดของสี  และเนื้อ
สี การวิจัยนี้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 22 คน อายุระหว่าง 19-34 ปี เครื่องมือท่ีใช้ในการ
ทดลองคืออุปกรณ์สวมศีรษะท่ีท าหน้าเป็นเครื่องประมวลผลภาพความจริงเสมือน Oculus Rift DK2 
(ภาพท่ี 2.30) มีความสูงในระดับสายตาจริง 1.30 เมตร และห้องจ าลองสามมิติมีขนาดความกว้าง 
4.50 เมตร และความลึก 5.80 เมตร ควบคุมสีของผนังและพื้นเป็นสีเดียวกันตลอดการทดลอง และ
เปล่ียนเฉพาะสีของฝ้าเพดานเท่านั้น จากผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างอนุมานความสูงของห้องจาก
ความสว่างสีของฝ้าเพดาน โดยห้องท่ีมีฝ้าเพดานสีอ่อนจะถูกตัดสินว่ามีความสูงกว่าห้องท่ีมีฝ้าเพดานสี
เข้ม โดยไม่ข้ึนอยู่กับเนื้อสีและความสดของสี (ภาพท่ี 2.31-2.32)   

 
ภาพท่ี 2.30 อุปกรณ์สวมศีรษะ Oculus Rift DK2  

จากงานวิจัยของ Castell, Hecht และ Oberfeld (2016) 
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ภาพท่ี 2.31 มุมมองของห้องท่ีใช้ในการทดลอง Castell, Hecht และ Oberfeld (2016) 

 
ภาพท่ี 2.32 การเปรียบเทียบความสว่างสี  ความสดของสี  และเนื้อสี 

จากงานวิจัยของ Castell, Hecht และ Oberfeld (2016) 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความจริงเสมือนพบว่าการศึกษาในวงการสถาปัตยกรรม 
โดยใช้ภาพความจริงเสมือน ท าการทดลองกับจ านวนกลุ่มตัวอย่างท่ีมีจ านวนน้อย อยู่ท่ีประมาณ 22-
34 คน และมีช่วงอายุอยู่ระหว่าง 19-34 ปี อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดงผลมีต้ังแต่อุปกรณ์สวมศีรษะท่ีมี
ลักษณะคล้ายแว่นตา รวมไปถึงการฉายภาพบนจอแสดงผลในห้องทดลอง โดยมีหลักการเดียวกันคือ
กลุ่มตัวอย่างสามารถหมุนมุมมองของภาพได้รอบตัว และสภาพแวดล้อมจ าลองมีความใกล้เคียงกับ
สภาพแวดล้อมจริง   
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2.3 บทสรุปการทบทวนวรรณกรรม 

จากการศึกษาท่ีผ่านมาเกี่ยวกับการใช้สีในร้านค้าพบว่างานวิจัยส่วนหนึ่งศึกษาสีในการ
ตกแต่งภายในท่ีส่งผลต่ออารมณ์และการรับรู้บรรยากาศของผู้ใช้งาน (Crowley, 1993; Yildirim, 
Akalin-Baskaya & Hidayetoglu, 2007 ; Wardono, Hibino & Koyama, 2012 ; Yildirim et al., 
2012)  ในขณะเดียวกัน งานวิจัยอีกส่วนหนึ่งได้ท าการศึกษาสีในร้านค้าท่ีส่งผลต่ออารมณ์และการ
รับรู้ของผู้บริโภคควบคู่ไปกับการรับรู้ราคาของสินค้า  พฤติกรรมการซื้อสินค้า ไปจนถึ งการรับรู้
เอกลักษณ์และภาพลักษณ์ของร้าน (Bellizzi & Hite, 1992; Babin, Hardesty & Suter, 2003; 
Söker, 2009; Sagiroglu, 2013; Cho & Lee, 2016; Tantanatewin & Inkarojrit, 2016) จึงอาจ
กล่าวได้ว่าสีเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีมีส่วนช่วยในการส่ือสารภาพลักษณ์และเอกลักษณ์ของตรา
สินค้า (Chang & Lin, 2010) เพราะนอกจากสีจะเป็นองค์ประกอบท่ีลูกค้ามองเห็นเป็นอันดับแรก สี
ท่ีแตกต่างกันในการตกแต่งภายในของร้านค้ายังผลต่ออารมณ์และการรับรู้บรรยากาศของผู้บริโภคไม่
เหมือนกัน จากงานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่าอารมณ์และการรับรู้ในเชิงบวกช่วยกระตุ้นพฤติกรรมในการซื้อ
สินค้าและท าให้ลูกค้าใช้เวลาอยู่ในร้านนานขึ้น แม้จะมีการศึกษาเกี่ยวกับสีในร้านค้าท่ีส่งผลต่อการ
รับรู้ของผู้บริโภคท้ังในด้านต่างๆ แต่การศึกษามิติอื่นของสีในร้านค้าพบว่างานวิจัยส่วนใหญ่มุ่งเน้นไป
ท่ีการใช้เนื้อสี (hue) โดยมีการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการใช้สีโทนร้อนและโทนเย็นในร้านค้า
ประเภทร้านขายสินค้าปลีก ร้านเสริมสวย และร้านกาแฟ ส่วนใหญ่พบว่าการใช้สีโทนเย็น เช่น สีน้ า
เงินหรือสีม่วง เพิ่มการรับรู้ในเชิงบวกมากกว่าสีโทนร้อน เช่น สีเหลืองหรือสีแดง (Bellizzi & Hite, 
1 9 9 2 ; Crowley, 1 9 9 3 ; Babin, Hardesty & Suter, 2 0 0 3 ; Yildirim, Akalin-Baskaya & 
Hidayetoglu, 2007; Yildirim et al., 2012) ในขณะเดียวกัน ส าหรับบริบทของร้านค้าประเภทอื่น 
เช่น ร้านอาหาร และธนาคารสาขาย่อย การใช้สีโทนร้อน เช่น สีเหลือง กลับเพิ่มการรับรู้บรรยากาศ
และการรับรู้เอกลักษณ์ในเชิงบวกมากกว่าสีโทนเย็น (Söker, 2009; Tantanatewin & Inkarojrit, 
2016) การศึกษาเกี่ยวกับเนื้อสีในร้านค้านอกเหนือจากนั้นยังพบการเปรียบเทียบระหว่างสีคู่ตรงข้าม
และสีเดียว ในงานวิจัยของ Wardono, Hibino & Koyama (2012) การเปรียบเทียบคู่สีท่ีใกล้เคียง
กันและคู่สีตรงข้ามท่ีส่งผลต่อการรับรู้ความหรูหราของร้าน ในงานวิจัยของ Cho & Lee (2016) ส่วน
การศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบอื่นของสีนอกเหนือจากเนื้อสี พบเฉพาะในงานวิจัยของ Sagiroglu 
(2013) ซึ่งประเมินความชอบและภาพลักษณ์ของร้านในด้านความช่ือเสียงโดยเปล่ียนความสว่างสี 
(value) ยังขาดการศึกษาเกี่ยวกับความสดของสี (saturation)  ความกลมกลืนของคู่สีในโทนสีร้อน
และโทนสีเย็น หรือการเปรียบเทียบระหว่างสีคู่ตรงข้ามท่ีแตกต่างกันในบริบทของร้านค้าประเภทอื่น 
นอกจากนั้นยังพบว่าการศึกษาการใช้สีในร้านค้าในกลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุแตกต่างกันยังมีจ านวน
น้อย  
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จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับลักษณะของพื้นผิวพบว่ามีจ านวนน้อย งานวิจัยของ 
Wastiels และคณะ (2012) ศึกษาคุณสมบัติของพื้นผิวท่ีแตกต่างกันท่ีส่งผลต่อการรับรู้ความอบอุ่น
ด้วยการมองเห็น  การสัมผัส และรวมท้ังสองอย่าง ส่วนงานวิจัยของ Rice และคณะ (2006) เป็น
การศึกษาการใช้พื้นผิวท่ีแตกต่างกันในบริบทของห้องนั่งเล่นท่ีส่งผลต่อการรับรู้และอารมณ์ของ
ผู้ใช้งาน จากการวิจัยท่ีผ่านมาพบว่าพื้นผิวไม้ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกถึงความอบอุ่น  ความสบาย  ความ
ผ่อนคลาย  ความเป็นธรรมชาติ และความน่าดึงดูดมากกว่าการใช้วัสดุตกแต่งประเภทอื่น เช่น หิน 
หรือเซรามิก ในขณะเดียวกัน วัสดุผนังประเภทไม้ให้การรับรู้ท้ัง 4 ด้านในเชิงบวกมากกว่าพื้นผิวทาสี
และวอลเปเปอร์ งานวิจัยของ Kibler (2015) พบว่าองค์ประกอบในการออกแบบท่ีมีส่วนท าให้เกิด
ตราสินค้าในร้านกาแฟมากท่ีสุดคือพื้นผิวของผนัง จากการส ารวจพบว่าในบริบทของร้านกาแฟและ
ร้านอาหารมีการตกแต่งภายในด้วยพื้นผิวหลากหลายรูปแบบ แต่ส าหรับการวิจัยยังไม่พบการศึกษา
ลักษณะของพื้นผิวที่แตกต่างกันระหว่างพื้นผิวธรรมชาติและพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้นที่ส่งผลต่อการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของร้านพบว่า
การศึกษาก่อนหน้าเป็นการศึกษาตัวแปรท่ีหลากหลายในบริบทท่ีแตกต่างกัน เช่น ร้านขายสินค้าปลีก 
และร้านขายเส้ือผ้า การศึกษาภาพลักษณ์ของร้านในบริบทของร้านกาแฟพบในงานวิจัยของ Ly 
(2011) แต่เป็นการศึกษาลักษณะของบรรยากาศหลายตัวแปรในเวลาเดียวกัน เช่น แสง  สี  เพลง  
กล่ิน และความสะอาด ยังไม่พบการศึกษาลักษณะของบรรยากาศเพียงอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น 
การศึกษาเฉพาะองค์ประกอบของสีในเรื่องความสว่างของสีหรือความสดของสี หรือการศึกษาตัวแปร
อื่น เช่น ลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกันท่ีส่งผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ จากการศึกษา ท่ีผ่านมา
เกี่ยวกับการใช้ความจริงเสมือนพบว่าเทคโนโลยีความจริงเสมือนถูกใช้อย่างแพร่หลายในต่างประเทศ
ท้ังในการวิจัยเชิงจิตวิทยา การแพทย์  การศึกษา และสถาปัตยกรรม งานวิจัยของ Yoon และคณะ 
(2006) รวมไปถึงงานวิจัยของ Castell, Hecht & Oberfeld (2016) ได้ท าการศึกษาการใช้สีใน
สภาพแวดล้อมท้ังในรูปแบบของสกรีมสีและองค์ประกอบของสี โดยจ าลองภาพความจริงเสมือนและ
ใช้ควบคู่กับอุปกรณ์แสดงผลในรูปแบบต่างๆ  แม้ในประเทศไทยจะใช้ความจริงเสมือนกับการงานวิจัย
ด้านต่างๆ แต่ส าหรับงานวิจัยด้านสถาปัตยกรรมยังขาดการศึกษาผลกระทบของสีในสภาพแวดล้อมท่ี
ใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมจริง     

จากการทบทวนวรรณกรรมท้ังหมดเกี่ยวกับการใช้สีในร้านค้า  ลักษณะของพื้นผิว  
ภาพลักษณ์ของร้าน  และภาพความจริงเสมือน พบว่ายังขาดการศึกษาองค์ประกอบด้านความสดของ
สีและลักษณะของพื้นผิวที่แตกต่างกัน และยังไม่พบการทดลองด้วยการใช้ภาพความจริงเสมือน ดังนั้น
ในงานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลกระทบความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ โดยใช้เครื่องมือในการทดลองคือภาพความจริงเสมือน      
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของ
ร้านกาแฟใช้ระเบียบวิธีการจ าลองภาพ (Simulation) และเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) โดยแบ่งขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยออกเป็น 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

3.1 การทบทวนวรรณกรรมและส ารวจร้านกาแฟ 

3.2 การออกแบบการวิจัย 

3.2.1 การก าหนดตัวแปรและสมมติฐานในการวิจัย 

3.2.2 การทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3.2.3 การสร้างภาพจ าลองบรรยากาศของร้านกาแฟและแปลงเป็นภาพความจริง
เสมือน 

3.2.4 การท าแบบสอบถามการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

3.3 การเก็บข้อมูลแบบสอบถาม 

3.4 การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5 การสรุปผลและข้อเสนอแนะ 

3.1 การทบทวนวรรณกรรมและส ารวจร้านกาแฟ 

 จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้สีและลักษณะของพื้นผิวพบว่ายังไม่มีการศึกษา
ผลกระทบของความสดสีและลักษณะของพื้นผิวที่แตกต่างกัน ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวท่ีส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและ
ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เพื่อก าหนดตัวแปรสีและลักษณะของพื้นผิวท่ีใช้ในการวิจัยจึงท าการส ารวจ
ร้านกาแฟในสถานท่ีจริงจ านวน 24 ร้าน (ภาพท่ี 3.1) และค้นหาภาพของร้านกาแฟจากในเว็บไซต์ 
Wongnai ซึ่งจัดอันดับร้านกาแฟยอดนิยมท่ัวไทยในปี 2016 (Wongnai Users' Choice 2016) และ
เว็บไซต์ Chillpainai ซึ่งเป็นเว็บไซต์แนะน าท่ีกิน ท่ีพัก และท่ีเท่ียวในประเทศไทย จ านวน 20 ร้าน 
(ภาพท่ี 3.2) รวมท้ังหมด 44 ร้าน เบื้องต้นพบว่าร้านกาแฟในประเทศไทยท้ัง 2 แบบคือ ร้านกาแฟ
แบบแฟรนไชส์และร้านกาแฟแบบอิสระ สร้างบรรยากาศภายในร้านด้วยสีและลักษณะของพื้นผิวท่ีมี
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ความหลากหลาย องค์ประกอบในการตกแต่งภายใน ได้แก่ พื้น  ผนัง  ฝ้าเพดาน มีการใช้สีโทนอบอุ่น 
เช่น สีเหลือง  สีส้ม และสีน้ าตาล  การใช้สีโทนเย็น เช่น สีน้ าเงิน และการใช้สีกลาง เช่น สีขาว  สีเทา 
นอกจากนั้นยังใช้ลักษณะของพื้นผิวท่ีเห็นได้ชัดบนองค์ประกอบในการตกแต่งภายใน เช่น พื้นผิวไม้  
พื้นผิวอิฐ  ปูนเปลือย และทาสีเรียบ  

    

    

    

   

   

     

ภาพท่ี 3.1 ตัวอย่างภาพการตกแต่งภายในร้านกาแฟในประเทศไทยจากการส ารวจจริง 
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ภาพท่ี 3.2 ตัวอย่างภาพการตกแต่งภายในร้านกาแฟในประเทศไทยจากเว็บไซต์ 
(ท่ีมา: www.wongnai.com และ www.chillpainai.com) 

จากตัวอย่างภาพการตกแต่งภายในของร้านกาแฟท้ังจากการส ารวจจริงและจากเว็บไซต์ 
ลักษณะของพื้นผิวท่ีพบมากท่ีสุดคือพื้นผิวทาสีเรียบ รองลงมาคือพื้นผิวไม้ ส่วนสีท่ีพบมากท่ีสุดคือสี
ขาว รองลงมาคือสีโทนอบอุ่น เช่น สีเหลืองและสีน้ าตาล ส่วนสีโทนเย็นท่ีพบคือ สีน้ าเงิน จากการ
สังเกตและสอบถามบุคคลท่ัวไปท่ีใช้บริการร้านกาแฟท าให้ทราบว่าแม้ร้านกาแฟหลายแห่งจะใช้สี
แบบเดียวกันหรือมีสีเรียกของสีเหมือนกัน แต่เมื่อความสดของสี (saturation) หรือความสว่างของสี 
(lightness) แตกต่างกันกลับท าให้การรับรู้ภาพลักษณ์ของลูกค้าเปล่ียนไป เช่น ร้านท่ีตกแต่งภายใน
ด้วยสีเหลืองสดท าให้คนรับรู้ความหรูหราและความพึงพอใจน้อยกว่าร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยสีเหลือง
หม่น หรือร้านท่ีตกแต่งภายในด้วยโทนสีเข้มท าให้คนรับรู้ความหรูหราและความพึงพอใจสูงกว่าการใช้
โทนสีอ่อน และยังพบว่านอกจากสีจะเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีช่วยขับเน้นสไตล์ของร้านกาแฟให้ชัดเจน 
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การใช้ลักษณะของพื้นผิวธรรมชาติ เช่น พื้นผิวไม้หรืออิฐ ยังเป็นท่ีนิยมในการตกแต่งภายในและเป็น
ส่วนส าคัญท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ใช้งาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Rice และคณะ (2006) ท่ีพบว่า
ห้องนั่งเล่นท่ีตกแต่งด้วยไม้ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกถึงความอบอุ่น  ความสบาย  ความผ่อนคลาย  ความเป็น
ธรรมชาติ และความน่าดึงดูดมากกว่าการใช้วัสดุและพื้นผิวแบบอื่น ดังนั้นงานวิจัยนี้ท่ีมีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวท่ีส่งผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟจึงก าหนดตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยคือเนื้อสี (hue) 3 สีหลัก ได้แก่ สีเหลือง  สีน้ าเงิน และสีขาว 
ตัวอย่างของร้านกาแฟท่ีมีอยู่จริงตามภาพท่ี 3.3 เพื่อทดสอบความสดของสี (saturation) ท่ีแตกต่าง
กันจึงเปล่ียนความสดของสี  3 ระดับ ได้แก่ ความสดของสีมาก (100%)  ความสดของสีปานกลาง 
(50%)  ไม่มีความสดของสี (0%) รวมไปถึงลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกันระหว่างพื้นผิวธรรมชาติ
และพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้น โดยพื้นผิวธรรมชาติแบ่งออกเป็น พื้นผิวไม้สีอ่อน  พื้นผิวไม้สีเข้ม ตัวอย่าง
ของร้านกาแฟท่ีมีอยู่จริงตามภาพท่ี 3.4 ส่วนพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้นคือพื้นผิวทาสีเรียบ  

   
ภาพท่ี 3.3 ตัวอย่างร้านกาแฟท่ีใช้ผนังสีเหลือง (ซ้าย) สีน้ าเงิน (กลาง) และสีขาว (ขวา) 

 

  

ภาพท่ี 3.4 ตัวอย่างร้านกาแฟท่ีใช้พื้นผิวไม้สีอ่อน (ซ้าย) และไม้สีเข้ม (ขวา) 
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3.2 การออกแบบการวิจัย 

เนื่องจากงานวิจัยนี้ต้องการทดสอบผลกระทบของความสดสีและลักษณะของพื้นผิวด้วย
เครื่องมือในการวัดแบบใหม่คือการใช้ภาพความจริงเสมือน (virtual reality image) จึงแบ่งการ
ออกแบบการวิจัยออกเป็น 4 ส่วน สรุปตามภาพท่ี 3.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.5 ผังล าดับข้ันตอนการออกแบบงานวิจัย 
 

3.2.1 การก าหนดตัวแปรและสมมติฐานในการวิจัย 

ตัวแปรในการวิจัยได้จากการทบทวนวรรณกรรมและการส ารวจร้านกาแฟในสถานท่ีจริงและ
การค้นหาภาพจากเว็บไซต์ ก่อนจะสรุปออกมาเป็นตัวแปร 3 ตัวแปร ได้แก่ เนื้อสี 3 สี  ได้แก่  สี
เหลือง  สีน้ าเงิน และสีขาว  ความสดของสี 3 ระดับ ได้แก่  ความสดของสีมาก (100%)  ความสด
ของสีปานกลาง (50%)  และไม่มีความสดของสี (0%)  ลักษณะของพื้นผิว 3 แบบ ได้แก่ พื้นผิว
ธรรมชาติ คือไม้ สีอ่อน  พื้น ผิวไม้ สี เข้ม  และพื้น ผิว ท่ีมนุษย์สร้ างขึ้น คือพื้น ผิวทา สี เ รี ยบ  
  

การวิจัยน าร่อง 

 

 

 

 

 

3.2.1 การก าหนดตัวแปรและ

สมมติฐานในการวิจัย 

แบบสอบถามการรับรู้

ภาพลักษณ์ของร้าน ชุด 1  
3.2.4 แบบสอบถามการรับรู้

ภาพลักษณ์ของร้าน ชุด 2 

3.2.3 การสร้างภาพจ าลอง

บรรยากาศของร้านกาแฟ โดย

ปรับองค์ประกอบภายในคือ

ความสดของสีและพื้นผิว 

3.2.2 การทดสอบเครื่องมือ 

การเปรียบเทียบการรับรู้ภาพลักษณ์ของ

ร้านกาแฟจากการประเมินด้วยภาพนิ่ง  

ภาพความจริงเสมือน  และสถานท่ีจริง 

การประเมินด้วยภาพ 

ความจริงเสมือน 

สัมภาษณ์

รายบุคคล 

การทบทวน

วรรณกรรม 

ปรับปรุง 

การวิจัยหลัก 
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มีสมมติฐานในการวิจัย ดังนี้ 

1. ความสดของสีส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน 

2. ลักษณะของพื้นผิวธรรมชาติส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ในเชิงบวก
มากกว่าลักษณะพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้น  

3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุและความสดของสีส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์
ของร้าน 

4. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุและลักษณะของพืน้ผิวส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและ
ภาพลักษณ์ของร้าน 

3.2.2 การทดสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การเปรียบเทียบการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟจากการประเมินด้วยภาพนิ่ง  ภาพความ
จริงเสมือน และสถานท่ีจริง มีข้ันตอนในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

1. เปรียบเทียบการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟจากการประเมินด้วยภาพนิ่ง  ภาพความ
จริงเสมือน และสถานท่ีจริง 

2. เปรียบเทียบความคุ้มค่าระหว่างการใช้ภาพนิ่งและเทคโนโลยีความจริงเสมือนในขั้นตอน
การออกแบบเบื้องต้น 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ศึกษาเฉพาะวิธีการประเมินภาพลักษณ์ของร้านกาแฟท่ีแตกต่างกัน 3 แบบ ได้แก่ การ
ประเมินด้วยภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน และสถานท่ีจริง โดยควบคุมขนาดของร้านท่ี
ใช้ในการจ าลอง  การใช้แสงและสี  การวางผัง  รูปแบบและลักษณะการจัดดวงโคม และ
ระดับความส่องสว่างภายในร้าน 

2. ศึกษาการเปรียบเทียบความคุ้มค่าระหว่างการใช้ภาพนิ่งและเทคโนโลยีความจริงเสมือน
เท่านั้น ไม่รวมสถานท่ีจริงเนื่องจากไม่สามารถค านวณต้นทุนท่ีแน่นอนได้  

วิธีด าเนินการวิจัย 

 วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ 
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 1. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยคัดเลือกจากบุคคลท่ัวไปท่ีไม่มีอาการตาบอดสี จ านวนท้ังหมด 63 
คน แบ่งออกเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย จ านวน 42 คน (67%) และบุคคลท่ัวไป จ านวน 21 คน (33%) เป็นเพศชาย 29 คน 
(46%) และเพศหญิง 34 คน (54%) อายุระหว่าง 20-53 ปี อายุเฉล่ียเท่ากับ 27 ปี โดยกลุ่มตัวอย่าง
ท้ังหมด 63 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 การประเมินด้วยภาพนิ่ง (still image) จ านวน 
21 คน (นักศึกษาปริญญาตรีและปริญญาโท )  กลุ่มท่ี 2 การประเมินด้วยภาพความจริงเสมือน 
(virtual reality image) จ านวน 21 คน (นักศึกษาปริญญาตรีและปริญญาโท) และกลุ่มท่ี 3 การ
ประเมินในสถานท่ีจริง จ านวน 21 คน (บุคคลท่ัวไป)  

2. สถานท่ีท่ีใช้การวิจัย 

ผู้วิจัยส ารวจและเก็บข้อมูลเบื้องต้นจากร้านกาแฟในสถานท่ีจริงเพื่อใช้เป็นต้นแบบในการ
จ าลองภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือน (ภาพท่ี 3.6) ร้านกาแฟอิสระมีพื้นท่ีเท่ากับ 142 ตารางเมตร 
(18.20 เมตร x 7.80 เมตร) ความสูงถึงฝ้าเพดาน 3.5 เมตร ประกอบด้วยผนังทึบด้านหนึ่งเป็นอิฐสี
ขาว (ค่าการสะท้อน 85%) ผนังกระจกสูงถึงเพดาน 3 ด้าน พื้นเป็นปูนเปลือยสีเทา (ค่าการสะท้อน 
27%)  ฝ้าเพดานทาสีเรียบสีเทา (ค่าการสะท้อน 23%) การวางผังจัดวางเฟอร์นิเจอร์ส าหรับนั่ง
พักผ่อนแบ่งออกเป็น 2 ส่วน พื้นท่ีตรงกลางเป็นพื้นท่ีของเคาน์เตอร์บริการขนมและเครื่องด่ืม (ภาพท่ี 
3.7) จากการส ารวจเบื้องต้นพบว่าระดับความส่องสว่างของหลอดไฟ LED downlight และโคมไฟ
แขวนอยู่ท่ีระดับ 300-500 Lux  

  
ภาพท่ี 3.6 ภาพถ่ายร้านกาแฟจากสถานท่ีจริง 
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ภาพท่ี 3.7 แผนผังของร้านกาแฟ แสดงต าแหน่งดวงโคมและมุมมองท่ีใช้ในการจ าลอง 

 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรต้นในงานวิจัยคือวิธีการประเมินท้ังหมด 3 แบบ แบ่งออกเป็น การประเมินด้วย
ภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน และสถานท่ีจริง (ภาพท่ี 3.8-3.9) โดยภาพนิ่งและภาพความจริง
เสมือนจ าลองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Autodesk Revit 2016 (student version) ควบคุมความ
สว่ างของแสง เท่ากับ 500 lux อ้างอิ งระดับความส่องสว่ างจากมาตรฐาน Commission 
International del’Eclairage (CIE) ใช้หลอดไฟ LED downlight (A-19, 100 Watt) และโคมไฟ
แขวน อุณหภูมิสีของแสง (color temperature, CCT) เท่ากับ 2940 K (warm white) การประเมิน
ด้วยภาพความจริงเสมือนใช้อุปกรณ์เสริม ได้แก่ แว่น VR box 2.0 Glasses Headset (ภาพท่ี 3.10) 
เป็นอุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะท าหน้าท่ีเป็นเครื่องประมวลผลภาพความจริงเสมือน ท าให้ผู้ใช้
มองเห็นภาพเป็น 3 มิติใช้ควบคู่กับสมาร์ทโฟนขนาดหน้าจอ 4.7-6.0 นิ้ว (resolution: 720x1080, 
display size: 300 inch, lens & transmittance: 42 mm. diameter aspherical optical resin 
lenses, product size (LxWxH) : 19.5x14x11 cm.)  การแปลงภาพนิ่งเป็นภาพเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนใช้ค าส่ัง Render in Cloud ในแถบเมนู View ของโปรแกรม Autodesk Revit 2016 ต้ัง
ค่า AUTODESK A360 ในช่อง Output type เป็น Stereo Panorama ภาพความจริงเสมือนจะ
ปรากฏบนหน้าเว็บไซต์ Rendering in AUTODESK A360 จากนั้นจึงท าการสแกน QR Code เพื่อท า
ให้ภาพความจริงเสมือนแสดงบนหน้าจอมือถือ และประกอบเข้ากับอุปกรณ์แสดงผล VR box 2.0 
Glasses Headset   
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ภาพท่ี 3.8 ภาพนิ่งหรือภาพจ าลองทัศนียภาพ 

 
ภาพท่ี 3.9 ภาพความจริงเสมือน (virtual reality image) 

  
ภาพท่ี 3.10 VR box 2.0 Glasses Headset 

 

แบบสอบถามประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ ภาพลักษณ์
ของร้าน (store image) อ้างอิงจากงานวิจัยของ Baker, Grewal & Parasuraman (1994) และ Ly 
(2011) ภาพลักษณ์ของตราสินค้า (brand image) อ้างอิงจาก Schielke & Leudesdorff (2015) ใช้
มาตรวัดแบบ Likert Scale มีเกณฑ์การให้คะแนน 7 ระดับ คะแนน 1 หมายถึงน้อยท่ีสุด คะแนน 7 
หมายถึงมากท่ีสุด ประโยคท่ีเลือกใช้ในแบบสอบถามแปลจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย การ
ประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านประกอบด้วยประโยคบอกเล่า 4 ประโยค ได้แก่ คุณรู้สึกพึงพอใจ
กับบรรยากาศของร้าน (pleasant)  คุณรู้สึกว่าบรรยากาศของร้านน่าดึงดูด (attractive)  คุณรู้สึก
ผ่อนคลายกับบรรยากาศของร้าน (relaxed)  คุณรู้สึกว่าร้านนี้ราคาแพง (expensive) นอกจากนั้น 
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เลือกค าหนึ่งค าจากคู่ค าตรงข้ามของแบบจ าลองเรื่องแสง ในตัวแปรด้านความสว่าง (brightness) 
และอุณหภูมิสีของแสง (color temperature) ท าให้เป็นประโยคบอกเล่า 2 ประโยค ได้แก่ คุณรู้สึก
ว่าบรรยากาศของร้านสว่าง (bright-dark) และคุณรู้สึกว่าร้านมีบรรยากาศอบอุ่น (warm-cold) ส่วน
การรับรู้ภาพลักษณ์ของตราสินค้า เลือกค าท่ีมาจากแบบจ าลองสภาพแวดล้อมทางสังคม (social 
milieus) ใน ตัวแปรด้านสไตล์ (style) และแบบจ าลองบุค ลิกภาพของตรา สินค้า (brand 
personality) ในตัวแปรด้านการมีความสามารถ (competence)  ความดึงดูด (attractiveness) 
และความเป็นธรรมชาติ (naturalness) ท าให้เป็นประโยคบอกเล่า 4 ประโยค ได้แก่ คุณรู้สึกว่าร้านนี้
ทันสมัย (modern)  คุณรู้สึกว่าร้านนี้น่าเช่ือถือ (reputable)  คุณรู้สึกว่าร้านนี้หรูหรา (glamorous)  
และคุณรู้สึกว่าร้านนี้มีความเป็นธรรมชาติ (natural) ดูจากตารางท่ี 3.1 

ตารางท่ี 3.1 ตัวแปรและค าท่ีใช้ในการทดลองซึ่งได้มาจากวรรณกรรม จากงานวิจัยของ Schielke & 
Leudesdorff (2015) 

Model Factor Item Literature 
Light Brightness Bright Loe et al. (1994) 
  Dark  
 Color temperature Cold Tiller and Rae 

(1992)   Warm  
Social milieu Style Traditional Becker and Nowak 
  Modern (1982) 
Brand personality Competence Reputable Raffelt (2012) 
 Attractiveness Glamorous  
 Naturalness Natural  

 

4. การสัมภาษณ์บุคคลท่ีมีความรู้ในวิชาชีพสถาปัตยกรรม 

การสัมภาษณ์บุคคลท่ีมีความรู้ในวิชาชีพสถาปัตยกรรมเนื่องจากเป็นบุคคลท่ีมีความรู้ความ
เช่ียวชาญในการออกแบบพื้นท่ี รวมไปถึงการใช้แสงและสีในการสร้างบรรยากาศ ผู้ให้สัมภาษณ์
จ านวน 8 คน ประกอบด้วยนักศึกษาปริญญาโทคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และเป็นสถาปนิก จ านวน 
5 คน และนักออกแบบภายใน จ านวน 3 คน เพื่อประเมินความแตกต่างของวิธีการวัดท้ัง 3 แบบ 
(ภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน และสถานท่ีจริง) และประเมินความน่าเช่ือถือของประโยคบอกเล่าท่ี
ใช้ในแบบสอบถามพร้อมให้เหตุผลประกอบ ขณะท าการสัมภาษณ์ กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์อยู่ในร้านกาแฟ
ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมจริง (ภาพท่ี 3.6) และใช้เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แว่น VR box 2.0 เพื่อ
แสดงผลภาพความจริงเสมือน (ภาพท่ี 3.9) และภาพนิ่งท่ีแสดงภาพจ าลองทัศนียภาพ (ภาพท่ี 3.8)  
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 5. การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

เก็บรวบรวมแบบสอบถามท้ังหมด 63 ชุด และน าข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม 
Microsoft Excel และโปรแกรมค านวณผลทางสถิติ IBM SPSS Statistics 22 โดยใช้หาค่าสถิติ
เบ้ืองต้น (Descriptive Statistic) และวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of Variance) หรือ 
ANOVA วิเคราะห์ Post Hoc Test ด้วย Tukey’s HSD Test ระดับนัยส าคัญท่ี 0.05 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การเปรียบเทียบเครื่องมือท่ีใช้ (ภาพนิ่ง  ภาพความจริง
เสมือน และสถานท่ีจริง) และการสัมภาษณ์เชิงลึกรายบุคคล 

1. การเปรียบเทียบเครื่องมือท่ีใช้ (ภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน  สถานท่ีจริง) 

ตารางท่ี 3.2 การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟจากการประเมินด้วยเครื่องมือท่ีแตกต่างกัน 

 
*ระดับนัยส ำคัญทำงสถิติท่ี 0.05 

จากตารางท่ี 3.2  พบว่าการประเมินด้วยภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน และสถานท่ีจริง ใน
เรื่องการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความทันสมัยและความหรูหราไม่มีความแตกต่างกัน  ในขณะท่ี
ภาพลักษณ์ด้านความสว่างและความอบอุ่น การประเมินด้วยภาพความจริงเสมือนและสถานท่ีจริงไม่
แตกต่างกัน แต่แตกต่างจากภาพนิ่งอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) นอกจากนี้พบว่าการรับรู้ภาพลักษณ์
ของร้านในด้านอื่นๆ ได้แก่ ความพึงพอใจ  ความดึงดูด  ความผ่อนคลาย  ราคาแพง  ความน่าเช่ือถือ 
และความเป็นธรรมชาติ การประเมินด้วยภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือนไม่แตกต่างกัน แต่แตกต่าง
จากการประเมินในสถานท่ีจริงอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05)   
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ภาพท่ี 3.11 แผนภูมิแสดงระดับการรับรู้ภาพลักษณ์ของภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน  

และสถานท่ีจริง 
จากภาพท่ี 3.12 พบว่าการรับรู้ภาพลักษณ์ในด้านความพึงพอใจ  ความดึงดูด  ความผ่อน

คลาย  ความอบอุ่น  ความสว่าง  ความทันสมัย  ความน่าเช่ือถือ  ความหรูหรา และความเป็น
ธรรมชาติ (คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 6.10, 6.14, 6.19, 5.86, 4.90, 6.67, 5.62 และ 6.81 ตามล าดับ) 
การประเมินในสถานท่ีจริงมีคะแนนเฉล่ียสูงท่ีสุด การประเมินด้วยภาพนิ่งมีคะแนนเฉล่ียได้ด้านต่างๆ
น้อยท่ีสุด (4.39, 3.81, 3.95, 4.29, 4.00, 4.33, 4.86, 5.00 และ 2.86 ตามล าดับ) ในขณะท่ีการรับรู้
ภาพลักษณ์ด้านราคาให้ผลท่ีตรงกันข้าม การประเมินในสถานท่ีจริงมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.90 น้อย
กว่าการวัดด้วยภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือนท่ีมีคะแนนเฉล่ีย 5.19 เท่ากัน  

2. การสัมภาษณ์เชิงลึกรายบุคคล 

 ผู้ให้สัมภาษณ์ท้ังหมด 8 คน อายุระหว่าง 23-25 ปี แบ่งออก 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 
นักศึกษาปริญญาโท คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และสถาปนิก จ านวน 5 คน และกลุ่มท่ี 2 นัก
ออกแบบภายในจ านวน 3 คน  
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2.1 ความคิดเห็นท่ีมีต่อเครื่องมือท่ีใช้แสดงภาพและสถานท่ีจริง 

 ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าการประเมินด้วยภาพนิ่งมีข้อดีคือสะดวกต่อการใช้ใน
แบบสอบถามเนื่องจากเปล่ียนรูปได้ง่าย เหมาะส าหรับกลุ่มคนจ านวนมาก ข้อเสียของภาพนิ่งคือ
มุมมองจ ากัด มองเห็นภาพเป็นสองมิติ ภาพนิ่งขาดความเช่ือมต่อทางสายตาระหว่างภายในและ
ภายนอกเนื่องจากสภาพแวดล้อมภายนอกร้านเป็นสีด า ขาดบรรยากาศภายใน เช่น การเคล่ือนไหว
ของคน  แสงธรรมชาติ  ทิวทัศน์ภายนอก และขาดประสาทสัมผัสในเรื่องของกล่ินกาแฟ  เสียงคน
และเสียงเครื่องชงกาแฟ  อุณหภูมิของอากาศ  สัมผัสของพื้นผิวโซฟา และพื้นผิวของวัสดุ นอกจากนัน้ 
สีของภาพนิ่งอาจผิดเพี้ยนจากการพิมพ์ได้ง่าย ส่วนการประเมินด้วยภาพความจริงเสมือน (virtual 
reality image) ข้อดีคือเห็นมุมมองท่ีกว้างขึ้น สามารถมองได้รอบตัว และมองเห็นเป็นสามมิติ ข้อเสีย
คือขาดประสาทสัมผัสและบรรยากาศเช่นเดียวกับการใช้ภาพนิ่ง ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนหนึ่งกล่าวว่าภาพ
ความจริงเสมือนมีผลข้างเคียงจากการมองนานๆท าให้มึนหัวและภาพไม่คมชัด ในขณะท่ีสถานท่ีจริงมี
ข้อดีคือรับรู้ได้หลากหลายมุมมองขึ้นอยู่กับต าแหน่งของผู้มอง และสามารถรับรู้มิติของเวลาท่ี
เปล่ียนไป ส่วนข้อเสียคือสถานท่ีจริงไม่สามารถควบคุมตัวแปรของสภาพแวดล้อม เช่น คน  เสียง  
กล่ิน  แสงธรรมชาติ และไม่สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมท่ีมีสีหรือแสงหลากหลายรูปแบบได้ในเวลา
จ ากัด ผู้ให้สัมภาษณ์กลุ่มท่ี 1 ให้ความเห็นเพิ่มเติมว่าภาพนิ่งและภาพเสมือนจริงสามารถท าให้
ใกล้เคียงกับสถานท่ีจริงได้หากเพิ่มทิวทัศน์ภายนอกร้านท่ีเป็นธรรมชาติเหมือนกับสถานท่ีจริง และ
การประเมินด้วยภาพนิ่งท าให้มองเห็นภาพรวมได้ครอบคลุมในเวลารวดเร็ว ส่วนภาพความจริงเสมือน
ท าให้มองเห็นรายละเอียดของพื้นผิวมากขึ้น ผู้ให้สัมภาษณ์กลุ่มท่ี 2 ให้ความเห็นเพิ่มเติมว่าการอยู่ใน
สถานท่ีจริงท าให้รับรู้บรรยากาศ แสงธรรมชาติและแสงไฟในร้านได้ชัดเจนกว่าเนื่องจากมองเห็นการ
เปล่ียนแปลงของแสงในแต่ละช่วงเวลา ส่วนภาพความจริงเสมือนให้ความรู้สึกเหมือนอยู่ในสถานท่ีจริง
แต่เป็นช่วงเวลาเดียว และการใช้ภาพนิ่งจะเห็นผลน้อยท่ีสุดเพราะนอกจากจะมีมุมมองจ ากัดแล้ว 
สถานท่ีขณะดูภาพนิ่งท่ีมีความสว่างต่างกันยังท าให้สีของภาพไม่เท่ากัน 

 2.2 ความคิดเห็นท่ีมีต่อแบบสอบถาม 

 จากการทดสอบ ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความพึง
พอใจ (คุณรู้สึกพอใจกับบรรยากาศของร้านนี้) และความดึงดูดใจ (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศน่า
ดึงดูด) การประเมินด้วยภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือนมีข้อด้อยกว่าสถานท่ีจริงเนื่องจากขาด
บรรยากาศท่ีมีคน  ทิวทัศน์ของต้นไม้และแสงธรรมชาติ จึงท าให้ภาพจ าลองมีบรรยากาศท่ีแข็ง ไม่มี
ชีวิตชีวาเท่ากับสถานท่ีจริง นอกจากนั้นยังขาดประสาทสัมผัสเรื่องของกล่ิน  เสียงและสัมผัสของ
พื้นผิว ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนหนึ่งให้เหตุผลว่าบรรยากาศของคนแต่ละกลุ่มแตกต่างกัน คนท่ัวไปประเมิน
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ความพึงพอใจท่ีมีต่อร้านจากประสบการณ์ท้ังหมดครอบคลุมต้ังแต่การเดินทาง  การบริการ  ราคา  
การออกแบบ  และความชอบส่วนตัว ในขณะท่ีนักออกแบบค านึงถึงกายภาพ เช่น ความสว่างของแสง 
สีท่ีใช้ การรับรู้ด้านความผ่อนคลาย (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีผ่อนคลาย) ผู้ให้สัมภาษณ์ครึ่งหนึ่ง
ให้ความเห็นว่าการประเมินด้วยภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือนไม่สามารถวัดความผ่อนคลายได้
เนื่องจากไม่ได้นั่งโซฟาเหมือนกับสถานท่ีจริง ผู้ให้สัมภาษณ์อีกครึ่งหนึ่งกล่าวว่าการประเมินด้วย
ภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือนต้องใช้จินตนาการถึงความผ่อนคลายจากบรรยากาศและ
องค์ประกอบท่ีมองเห็นเป็นกายภาพ และยังมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่าควรเปล่ียนจากค าว่าผ่อนคลาย
เป็นสบายเนื่องจากการใช้ภาพจ าลองสามารถวัดด้วยการมองเห็นเพียงอย่างเดียว การรับรู้ภาพลักษณ์
ในด้านความอบอุ่น (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีอบอุ่น) จากการทดสอบพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วน
ใหญ่นึกถึงโทนสีของแสงในร้านและการใช้วัสดุ แต่ยังมีส่วนหนึ่งท่ีเข้าใจว่าประโยคท่ีใช้หมายถึง
ความรู้สึกอบอุ่นเป็นกันเอง จึงมีข้อเสนอแนะว่าควรเพิ่มค าเพื่อช่วยขยายความประโยค การรับรู้
ภาพลักษณ์ด้านความสว่าง (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีสว่าง) ผู้ให้สัมภาษณ์ท้ังหมดให้เหตุผลว่า
ภาพนิ่งมีความสว่างน้อยกว่าภาพความจริงเสมือนและสถานท่ีจริงเนื่องจากความสว่างของสถานท่ี
ขณะทดสอบส่งผลต่อการรับรู้แสงและสีของภาพ นอกจากนั้น สีของภาพท่ีใช้ทดสอบอาจผิดเพี้ยน
จากการพิมพ์ การรับรู้ด้านราคา (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีราคาแพง) ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่นึกถึงราคาของ
สินค้ามากกว่าการตกแต่งหรือวัสดุ การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความทันสมัย (คุณรู้สึกว่าร้านนี้ทันสมัย) 
ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าทันสมัยอาจหมายถึงเทคโนโลยี เช่น การมีเครื่องปรับอากาศ
หรือ wifi มากกว่าจะเป็นสไตล์การตกแต่ง จึงเสนอแนะว่าควรเพิ่มค าว่าสไตล์ลงในประโยคหรือใช้เป็น
ค าทับศัพท์ภาษาอังกฤษ การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความน่าเช่ือถือ (คุณรู้สึกว่าร้านนี้น่าเช่ือถือ) ส่วน
ใหญ่ให้เหตุผลว่าลูกค้าท่ีใช้บริการในร้านจะให้คะแนนความพึงพอใจและความน่าเช่ือถือสูงกว่าคนท่ีไม่
เคยมาเนื่องจากได้สัมผัสกับการบริการและซื้อสินค้าภายในร้านโดยตรง  ผู้ให้สัมภาษณ์อีกส่วนหนึ่ง
กล่าวว่าการตกแต่งของร้านท่ีเป็นทางการ ใช้วัสดุท่ีมีคุณภาพสูง และสภาพภายในร้านท่ีสะอาด
ส่งเสริมให้ภาพลักษณ์ดูน่าเช่ือถือ นอกจากนั้น การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความเป็นธรรมชาติ (คุณรู้สึก
ว่าร้านนี้มีความเป็นธรรมชาติ) กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ท้ังหมดให้ความเห็นตรงกันว่าประโยคท่ีใช้สามารถ
ตีความได้ 2 แบบคือการตกแต่งท่ีเป็นธรรมชาติ (ใช้วัสดุธรรมชาติ เช่น ไม้หรือหิน  ใช้สีท่ีส่ือถึง
ธรรมชาติ) และความเป็นธรรมชาติจากภายนอกท่ีมีทิวทัศน์ของต้นไม้ท้ัง 3 ด้าน จึงมีข้อเสนอแนะว่า
ควรเปล่ียนประโยคเป็นการตกแต่งท่ีเป็นธรรมชาติ หรือขยายความเพิ่มเติมว่าความเป็นธรรมชาติคือ
วัสดุใช้ตกแต่งภายใน  ทิวทัศน์ภายนอก หรือท้ังสองอย่าง 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยพบว่าด้านการรับรู้ความพึงพอใจ  ความดึงดูด  ความผ่อนคลาย  ราคาแพง  
ความน่าเช่ือถือ  และความเป็นธรรมชาติ กลุ่มตัวอย่างท่ีประเมินด้วยภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือน
มีคะแนนเฉล่ียไม่แตกต่างกัน แต่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างท่ีประเมินในสถานท่ีจริงอย่างมีนัยส าคัญ 
(p=0.000) รับรู้ภาพลักษณ์ด้านความพึงพอใจ (คุณรู้สึกพอใจกับบรรยากาศของร้านนี้) และความ
ดึงดูดใจ (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศน่าดึงดูด) จากการสัมภาษณ์พบว่านอกจากสถานท่ีจริงจะมีตัว
แปรของประสาทสัมผัสในด้านอื่น เช่น กล่ิน  เสียง  สัมผัส ท่ีส่งผลต่อการประเมินความพึงพอใจและ
ความดึงดูดแล้ว ยังสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นแรกคือ กลุ่มตัวอย่างท่ีมีพื้นฐาน
การศึกษาแตกต่างกันระหว่างเป็นนักศึกษาปริญญาตรีและโทของคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ (ภาพนิ่ง
และภาพความจริงเสมือน) และบุคคลท่ัวไป (สถานท่ีจริง) นักศึกษาจะประเมินความพึงพอใจและ
ความดึงดูดจากองค์ประกอบของการออกแบบโดยตัดปัจจัยท่ีไม่เกี่ยวข้องออก ในขณะท่ีบุคคลท่ัวไป
จะประเมินจากประสบการณ์ท้ังหมดท่ีได้รับ ประเด็นท่ีสองคือ กลุ่มลูกค้าใหม่แตกต่างจากกลุ่มลูกค้า
เก่า ลูกค้าประจ ารู้จักช่ือเสียงและการบริการของร้านมานานกว่าจะประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ใน
ด้านความพึงพอใจและความน่าเช่ือถือ (คุณรู้สึกว่าร้านนี้น่าเช่ือถือ) สูงกว่าลูกค้าใหม่หรือคนท่ีไม่เคย
ไป นอกจากนั้น การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความผ่อนคลาย (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีผ่อนคลาย) 
จากการสัมภาษณ์พบว่าการประเมินด้วยภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือนเป็นการประเมินจากการ
มองเห็นเพียงอย่างเดียว ไม่สามารถสัมผัสพื้นผิวจริงๆได้ ดังนั้น การประเมินความผ่อนคลายจึงมี
คะแนนน้อยกว่าการวัดในสถานท่ีจริง ส่วนการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านราคา (คุณคิดว่าร้านนี้มีราคาแพง) 
กลุ่มตัวอย่างท่ีซื้อสินค้าภายในร้านประเมินคะแนนด้านราคาต่ ากว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เคยไปท่ีร้าน
อย่างเห็นได้ชัด กลุ่มท่ีไม่เคยไปท่ีร้านอนุมานราคาจากภาพท่ีเห็น ในขณะท่ีกลุ่มท่ีซื้อสินค้าประเมิน
ราคาจากความเป็นจริง การวัดภาพลักษณ์ด้านความเป็นธรรมชาติ (คุณคิดว่าร้านนี้มีความเป็น
ธรรมชาติ) ภาพนิ่งและภาพเทคโนโลยีความจริงเสมือนมีสภาพแวดล้อมภายนอกร้านเป็นสีด า การตัด
ขาดระหว่างภายนอกกับภายในอย่างส้ินเชิงท าให้รู้สึกไม่เป็นธรรมชาติเท่ากับสภาพแวดล้อมของ
สถานท่ีจริง และการใช้ประโยคท่ีสามารถตีความได้ 2 แบบท าให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความเป็น
ธรรมชาติจากทิวทัศน์ภายนอกร้านมากกว่าการตกแต่งหรือการใช้วัสดุ การรับรู้ภาพลักษณ์ในด้าน
ความอบอุ่น (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีอบอุ่น) และความสว่าง (คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ี
สว่าง) เมื่อประเมินด้วยความจริงเสมือนและประเมินในสถานท่ีจริงไม่แตกต่างกัน แต่แตกต่างจาก
ภาพนิ่งอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) จากการทดสอบพบว่าบรรยากาศอบอุ่นสามารถตีความได้ 2 แบบ
คือความอบอุ่นท่ีเป็นความรู้สึกและความอบอุ่นจากโทนสีของแสง ภาพนิ่งให้ผลท่ีแตกต่างจากภาพ
ความจริงเสมือนและสถานท่ีจริงเนื่องจากการรับรู้ความอบอุ่นจากโทนสีของแสงเช่ือมโยงกับการรับรู้
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ความสว่าง ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าสภาพแสงของห้องท่ีใช้ท าการทดลองมีผลต่อการ
รับรู้ความสว่างของภาพนิ่ง นอกจากนั้น ภาพนิ่งท่ีได้จากการพิมพ์อาจให้สีท่ีผิดเพี้ยนจากภาพจริงใน
คอมพิวเตอร์ ในขณะท่ีการมองเห็นภาพความจริงเสมือน ผู้ใช้สวมอุปกรณ์ครอบศีรษะจึงมองเห็น
บรรยากาศจ าลองของร้านโดยตัดขาดจากสภาพแวดล้อมภายนอกจึงรับรู้ความสว่างของแสงได้
มากกว่าภาพนิ่งและใกล้เคียงกับความสว่างภายในสถานท่ีจริง  

ตารางท่ี 3.3 การเปรียบเทียบความคุ้มค่าระหว่างการใช้ภาพนิ่งและเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

 ภาพนิ่ง เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) 

ข้อดี สะดวกต่อการเปล่ียนภาพจ านวนมาก 
สามารถสอบถามกลุ่มตัวอย่างจ านวน
มากในครั้งเดียว 

มุมมองกว้าง, มองได้รอบตัว 
มองเห็นความต่อเนื่องของภาพ 
มองเห็นรายละเอียดของพื้นผิวมากขึ้น 

ข้อเสีย ขาดประสาทสัมผัสด้านอื่น 
รับรู้มิติเดียว, มุมมองเดียว 
ขาดความต่อเนื่องของภาพ 
ขาดรายละเอียดของพื้นผิว 
สีอาจผิดเพี้ยนจากการพิมพ์ 

ขาดประสาทสัมผัสในด้านอื่น 
ภาพไม่คมชัด, ขอบเบลอ 
มองนานท าให้มึนศีรษะ 
ใช้เวลาในการเปล่ียนภาพแต่ละภาพ 
ใช้อุปกรณ์ได้ทีละคน 

ราคา กระดาษอาร์ตมัน A4 จ านวน 1 แผ่น 
20 บาท   
- จ านวน 10 แผ่น ราคา 200 บาท 
- จ านวน 20 แผ่น ราคา 400 บาท 
- จ านวน 30 แผ่น ราคา 600 บาท 

VR box 2.0 ราคา 150-300 บาทต่อ 1 
เครื่อง 
โทรศัพท์มือถือ IOS และ Android 
- VR box 2 เครื่อง ราคา 300-600 บาท 
- VR box 3 เครื่อง ราคา 450-900 บาท 

  

จากตารางท่ี 3.3 การเปรียบเทียบความคุ้มค่าของการประเมินด้วยภาพนิ่งและภาพความจริง
เสมือน (virtual reality image) ในขั้นตอนการออกแบบเบื้องต้น (preliminary design) ขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของการใช้งาน การประเมินด้วยภาพนิ่งเหมาะส าหรับกลุ่มคนจ านวนมากในเวลาท่ี
รวดเร็ว ขณะท่ีการประเมินด้วยภาพความจริงเสมือนเหมาะส าหรับกลุ่มคนจ านวนน้อย 2-3 คน แต่
สามารถสัมผัสประสบการณ์ท่ีสมจริงมากกว่า ในด้านราคา ภาพความจริงเสมือนมีต้นทุนสูงกว่า
ภาพนิ่ง แต่สามารถใช้งานได้ในระยะยาว สถาปนิกท่ัวไปสามารถสร้างภาพความจริงเสมือนได้โดยไม่
ต้องเพิ่มต้นทุนเนื่องจากในปัจจุบันมีส่วนเสริมของโปรแกรมจ าลองภาพสามมิติท่ีช่วยในการแปลงเป็น
ภาพความจริงเสมือน          
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สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 วัตถุประสงค์หลักของการวิจัยคือการเปรียบเทียบการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟจากการ
ประเมินด้วยภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน และสถานท่ีจริง ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่าการประเมิน
ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟในสถานท่ีจริงมีคะแนนเฉล่ียทุกด้านสูงท่ีสุด และการประเมินด้วยภาพนิ่งมี
คะแนนเฉล่ียด้านต่างๆน้อยท่ีสุด ยกเว้นด้านราคา การประเมินภาพลักษณ์ของร้านด้วยภาพความจริง
เสมือนไม่แตกต่างจากสถานท่ีจริงในด้านความหรูหรา  ความทันสมัย  ความสว่าง และความอบอุ่น จึง
สามารถใช้ทดแทนได้ ในขณะท่ีการประเมินภาพลักษณ์ในด้านท่ีเหลือ ได้แก่ ความพึงพอใจ  ความ
ดึงดูด  ความผ่อนคลาย  ราคา  ความน่าเช่ือถือ และความเป็นธรรมชาติ การประเมินด้วยภาพความ
จริงเสมือนและภาพนิ่งให้ผลไม่แตกต่างกัน แต่แตกต่างกับการวัดในสถานท่ีจริงอย่างมีนัยส าคัญ 
(p<0.05) การสัมภาษณ์บุคคลท่ีมีความรู้ในวิชาชีพ ได้แก่ นักศึกษาปริญญาโท คณะสถาปัตยกรรม
ศาสตร์ สถาปนิก และนักออกแบบภายใน ได้ให้ข้อมูลเชิงคุณภาพเพื่ออธิบายถึงตัวแปรท่ีส่งผลต่อการ
ประเมินคะแนนในด้านต่างๆ เช่น กลุ่มตัวอย่างท่ีมีพื้นฐานการศึกษาแตกต่างกัน  ลูกค้าประจ าและ
ลูกค้าใหม่  ทิวทัศน์ภายนอกท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของคนท่ีอยู่ภายใน และประโยคท่ีใช้มีความคลุมเครือ  

การเปรียบเทียบความคุ้มค่าระหว่างการประเมินด้วยภาพนิ่งและภาพความจริงเสมือนใน
ขั้นตอนการออกแบบเบื้องต้นพบว่าขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และจ านวนผู้ใช้งาน ภาพความจริงเสมือนมี
ต้นทุนสูงกว่าภาพนิ่งแต่สามารถใช้งานได้ในระยะยาวและสัมผัสประสบการณ์ท่ีสมจริงได้มากกว่า 
สถาปนิกสามารถสร้างภาพความจริงเสมือนได้โดยไม่ต้องเพิ่มต้นทุน ข้อเสนอแนะคือการวัดในสถานท่ี
จริงมีตัวแปรท่ีไม่สามารถควบคุมได้ เช่น คน  เสียง  กล่ิน แต่การประเมินด้วยภาพความจริงเสมือน
สามารถควบคุมตัวแปรท่ีต้องการศึกษาได้จึงเหมาะส าหรับการทดลอง งานวิจัยนี้กลุ่มตัวอย่างมี
จ านวนน้อย จึงเสนอแนะให้มีการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างท่ีมีจ านวนมากขึ้นในอนาคต นอกจากนั้น 
ควรมีการศึกษาภาพความจริงเสมือนท่ีใช้ควบคู่กับอุปกรณ์สวมศีรษะเพิ่มเติม เนื่องจากในงานวิจัยช้ิน
นี้มุมมองท่ีใช้ศึกษาไม่สามารถเคล่ือนท่ีหรือเล่ือนระยะใกล้ไกลได้ และควรมีการศึกษาตัวแปรท่ีได้จาก
การสัมภาษณ์กับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านในด้านต่างๆ รวมไปถึงการศึกษากับร้านประเภทอื่นท่ีมี
ขนาดแตกต่างกัน 
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3.2.3 การสร้างภาพจ าลองบรรยากาศของร้านกาแฟและแปลงเปน็ภาพความจริงเสมือน  

จากการก าหนดตัวแปรและสมมติฐานในการวิจัย รวมไปถึงการทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัย ผู้วิจัยใช้แผนผังจากร้านกาแฟในสถานท่ีจริง  (ภาพท่ี 3.12) เพื่อขึ้นแบบจ าลองสามมิติด้วย
โปรแกรม Autodesk Revit 2016 (student version) ตามภาพท่ี 3.13 โดยจ าลองมุมมองเดียวกับ
มุมมองท่ีได้จากภาพถ่ายในสถานท่ีจริง (ภาพท่ี 3.14) จากนั้นจึงเปล่ียนฝ้าเพดานและผนังโดยใช้เนื้อสี
หลัก (hue) 3 สี ได้แก่ สีน้ าเงิน  สีเหลือง  และสีขาว เปล่ียนความสดของสี (saturation) 3 แบบ 
ได้แก่ ความสดของสีมาก (100%)  ความสดของสีปานกลาง (50%)  และไม่มีความสดของสี (0%) 
รวมไปถึงลักษณะของพื้นผิว 3 แบบ ได้แก่ พื้นผิวธรรมชาติ แบ่งออกเป็น พื้นผิวไม้สีอ่อนและพื้นผิวไม้
สีเข้ม และพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้นคือพื้นผิวทาสีเรียบ รายละเอียดตามตารางท่ี 3.4  

 

ภาพท่ี 3.12 แผนผังของร้านกาแฟ แสดงต าแหน่งดวงโคมและมุมมองท่ีใช้ในการจ าลอง 

 

ภาพท่ี 3.13 แบบจ าลองร้านกาแฟในโปรแกรม Autodesk Revit 2016 
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ภาพท่ี 3.14 ภาพถ่ายจากสถานท่ีจริง (ซ้าย) และแบบจ าลองร้านกาแฟ (ขวา) 

 
ภาพท่ี 3.15 ตัวอย่างพื้นผิวไม้สีอ่อน (ซ้าย) และพื้นผิวไม้สีเข้ม (ขวา) 

ตารางท่ี 3.4 ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวที่ใช้ในการวิจัย 

พื้นผิว ชื่อภาพ Hue HSL RGB อ้างอิง 
ทาสี PY1 สีเหลืองสด 50,100%,50% 255,211,0 NCS1 
 PY2 สีเหลือง

หม่น 
50,50%,50% 191,170,64  

 PB1 สีน้ าเงินสด 230,100%,50% 0,43,255 สีท่ีกลับกัน2 
 PB2 สีน้ าเงิน

หม่น 
230,50%,50% 64,85,191  

 PW สีขาว 0,0%,100% 255,255,255 สีของร้านจริง 
ไม้ W1 สีน้ าตาล

อ่อน 

wild_cherry_natural2.png - Revit 2016 
 W2 สีน้ าตาล

เข้ม 

wild_cherry_natural2.png 106,051,0 Materials 
1 ระบบสีธรรมชาติ (NCS: Natural color system)  
2 สีที่กลับกันของสีเหลืองในระบบสีธรรมชาติ (inverted color) 

 จากตารางท่ี 3.4 การเลือกสีท่ีใช้ในการวิจัยอ้างอิงจากระบบสีธรรมชาติ (Natural color 
system: NCS) ซึ่งเป็นระบบมาตรฐานของสีท่ีใช้กับผิวผนังอาคาร โดยใช้โค้ดสีในระบบ HSL 
เนื่องจากสามารถอ่านค่าสีเทียบเคียงกับระบบสีธรรมชาติและมีค่าความสดของสีท่ีคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ 
สีเหลืองท่ีใช้เป็นต้นแบบอ้างอิงจาก NCS 1950 รหัสสี S0580-Y และสีน้ าเงินท่ีใช้เป็นสีท่ีกลับกันของ
สีเหลืองในระบบสีธรรมชาติ (inverted color) สีขาวอ้างอิงจาก NCS 1950 รหัสสี S0300-N พื้นผิว
ไม้สีอ่อนอ้างอิงจากไฟล์ภาพ wild_cherry_natural2.png ในโฟลเดอร์ Materials ของโปรแกรม 
Autodesk Revit 2016 พื้นผิวไม้ สีเข้มใช้ไฟล์ภาพเดียวกัน โดยปรับ Tint Color โค้ดสี RGB 
106,051,0 

ภาพนิ่งจ าลองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Autodesk Revit 2016 (student version) โดย
เปล่ียนความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวรวมทั้งหมด 7 ภาพ ควบคุมความสว่างของแสงเท่ากับ 
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500 lux อ้างอิงระดับความส่องสว่างจากมาตรฐาน CIE ใช้หลอดไฟ LED downlight (A-19, 100 
Watt) และโคมไฟแขวน อุณหภูมิสีของแสง (color temperature, CCT) เท่ากับ 4000 K (Neutral 
White) และ แปลงภาพนิ่งเป็นภาพเทคโนโลยีความจริงเสมือน (ภาพท่ี 3.16-3.22) โดยใช้ค าส่ัง 
Render in Cloud ในแถบเมนู View ของโปรแกรม Autodesk Revit 2016 ต้ังค่า AUTODESK A360 
ในช่อง Output type เป็น Stereo Panorama ภาพความจริงเสมือนจะปรากฏบนหน้าเว็บไซต์ 
Rendering in AUTODESK A360 จากนั้นจึงท าการสแกน QR Code เพื่อท าให้ภาพความจริงเสมือน
แสดงบนหน้าจอมือถือ และประกอบเข้ากับอุปกรณ์แสดงผล VR box 2.0 Glasses Headset   

 
ภาพท่ี 3.16 ภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีใช้สีเหลืองท่ีมีค่าความสดของสีมาก (PY1)  

 

ภาพท่ี 3.17 ภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีใช้สีเหลืองท่ีมีค่าความสดของสีปานกลาง (PY2) 
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ภาพท่ี 3.18 ภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีใช้สีน้ าเงินท่ีมีค่าความสดของสีมาก (PB1) 

  
ภาพท่ี 3.19 ภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีใช้สีน้ าเงินท่ีมีค่าความสดของสีปานกลาง (PB2) 

   
ภาพท่ี 3.20 ภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีใช้สีขาว ไม่มีค่าความสดของสี (PW) 
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ภาพท่ี 3.21 ภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีใช้พื้นผิวไม้สีอ่อน (W1) 

  
ภาพท่ี 3.22 ภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีใช้พื้นผิวไม้สีเข้ม (W2) 

3.2.4 การท าแบบสอบถามการรับรู้ภาพลักษณข์องร้านกาแฟ 

แบบสอบถามการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟแบ่งออกเป็น 2 ชุด ได้แก่ แบบสอบถามชุดท่ี 
1 ใช้ในการวิจัยน าร่องซึ่งเป็นการทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย และแบบสอบถามชุดท่ี 2 ได้รับการ
ปรับปรุงแก้ไขจากแบบสอบถามชุดแรกเพื่อใช้ในการวิจัยหลักท่ีศึกษาผลกระทบจากความสดของสี
และลักษณะของพื้นผิวที่แตกต่างกัน 

ในการทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบบสอบถามประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟชุดแรกอ้างอิงจากงานวิจัยของ Baker, Grewal & Parasuraman (1994)  Ly (2011) และ 
Schielke & Leudesdorff (2015) ประโยคท่ีเลือกใช้ในแบบสอบถามแปลจากภาษาอังกฤษเป็น
ภาษาไทยและสรุปเป็นประโยคบอกเล่าท้ังหมด 10 ประโยค แบ่งออกเป็นการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน 
(store image) 4 ประโยค ได้แก่ คุณรู้สึกพึงพอใจกับบรรยากาศของร้าน (pleasant)  คุณรู้สึกว่า
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บรรยากาศของร้านน่าดึงดูด (attractive)  คุณรู้สึกผ่อนคลายกับบรรยากาศของร้าน (relaxed)  คุณ
รู้สึกว่าร้านนี้ราคาแพง (expensive) การรับรู้บรรยากาศของร้าน 2 ประโยค ได้แก่ คุณรู้สึกว่า
บรรยากาศของร้านสว่าง (bright-dark)  คุณรู้สึกว่าร้านมีบรรยากาศอบอุ่น (warm-cold) การรับรู้
ภาพลักษณ์ของตราสินค้า 4 ประโยค ได้แก่ คุณรู้สึกว่าร้านนี้ทันสมัย (modern)  คุณรู้สึกว่าร้านนี้
น่าเช่ือถือ (reputable)  คุณรู้สึกว่าร้านนี้หรูหรา (glamorous)  และคุณรู้สึกว่าร้านนี้มีความเป็น
ธรรมชาติ (natural) จากการทดสอบเครื่องมือโดยการประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟด้วย
ภาพนิ่ง  ภาพความจริงเสมือน และสถานท่ีจริงพบว่าการประเมินภาพลักษณ์ของร้านด้วยภาพความ
จริงเสมือนไม่แตกต่างจากสถานท่ีจริงในด้านความหรูหรา  ความทันสมัย  ความสว่าง และความ
อบอุ่น จึงสามารถใช้ทดแทนได้ ในขณะท่ีการประเมินภาพลักษณ์ในด้านท่ีเหลือ ได้แก่ ความพึงพอใจ  
ความดึงดูด  ความผ่อนคลาย  ราคา  ความน่าเช่ือถือ และความเป็นธรรมชาติ การประเมินด้วยภาพ
ความจริงเสมือนและภาพนิ่งให้ผลไม่แตกต่างกัน จากการสัมภาษณ์บุคคลท่ีมีความรู้ในวิชาชีพ
สถาปัตยกรรมได้ให้ข้อมูลเชิงคุณภาพและข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแบบสอบถามให้เหมาะสมกับ
บริบทของร้านกาแฟ  

การสร้างแบบสอบถามชุดท่ี 2 เพื่อใช้ในการวิจัยหลักท่ีศึกษาผลกระทบจากความสดของสี
และลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกันต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ คัดเลือก
ประโยคท่ีใช้ในแบบสอบถามท่ี 1 (การวิจัยน าร่อง) โดยพิจารณาการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านท่ีไม่
แตกต่างกันระหว่างสถานท่ีจริงและภาพความจริงเสมือน ได้แก่ ความหรูหรา  ความทันสมัย  ความ
สว่าง  ตัดการรับรู้ด้านความอบอุ่นออกเนื่องจากเป็นประโยคท่ีท าให้เกิดความเข้าใจคลาดเคล่ือน จาก
ตารางท่ี 3.5 ได้ท าการคัดเลือกการรับรู้ด้านความพึงพอใจและความดึงดูดท่ีมีความสัมพันธ์กับ
เครื่องมือท่ีใช้อย่างมีนัยส าคัญ (r = .557, p < 0.01 และ r = .659, p < 0.01  ตามล าดับ) และมี
ความสัมพันธ์ไปในทิศทางเดียวกัน รวมไปถึงตัดการรับรู้ในด้านอื่น เช่น ความผ่อนคลาย  ราคา  ความ
น่าเช่ือถือ และความเป็นธรรมชาติออก เนื่องจากผู้ให้สัมภาษณ์ให้ความเห็นว่าเป็นประโยคท่ีท าให้เกิด
ความเข้าใจคลาดเคล่ือนและบางส่วนไม่เหมาะสมกับบริบทของร้านกาแฟ นอกจากนั้น ในการท า
สอบถามชุดท่ี 2 ของการวิจัยหลัก ได้เพิ่มการรับรู้ในด้านความสบายตาและความน่าจดจ า เมื่อรวมกับ
การรับรู้ท่ีคัดเลือกจากแบบสอบถามชุดท่ี 1 จึงรวมเป็นประโยคท้ังหมด 7 ประโยค ได้แก่ คุณรู้สึกว่า
ร้านนี้มีบรรยากาศท่ีน่าพอใจ  คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีสบายตา  คุณรู้สึกว่าร้านนี้สว่างและ
เหมาะกับการท างานหรืออ่านหนังสือ  คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีน่าดึงดูดให้เข้าร้าน  คุณรู้สึกว่า
ร้านนี้น่าจดจ า  คุณรู้สึกว่าร้านนี้หรูหรา  คุณรู้สึกว่าร้านนี้เป็นสไตล์ทันสมัย (Modern Style) โดยใช้
มาตรวัดแบบ Likert Scale เกณฑ์การให้คะแนน 7 ระดับ โดยระดับ 1 คือเห็นด้วยน้อยท่ีสุด และ
ระดับ 7 คือเห็นด้วยมากท่ีสุด ตามตารางท่ี 3.6 
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ตารางท่ี 3.5 สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความพึงพอใจและความดึงดูดต่อเครื่องมือท่ีแตกต่างกัน 
(การวิจัยน าร่อง) 
เคร่ืองมือที่แตกต่างกัน (ภาพน่ิง  ภาพความจริงเสมือน และสถานที่จริง) 
การรับรู้ ความพึงพอใจ ความดึงดูด 
Pearson Correlation .557** .659** 

** ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 (2-tailed) 

ตารางท่ี 3.6 แบบสอบถามประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 
การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 

1 2 3 4 5 6 7 
1. คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีน่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีสบายตา        

3. คุณรู้สึกว่าร้านนี้สวา่งและเหมาะกับการ
ท างานหรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีน่าดึงดูดให้
เข้าร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านนี้นา่จดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านนี้หรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านนี้เป็นสไตล์ทันสมัย  
(Modern Style) 

       

 

3.3 การเก็บข้อมูลแบบสอบถาม 

กลุ่มตัวอย่างจ านวนท้ังหมด 70 คน อายุระหว่าง 20-60 ปี แบ่งออกเป็นกลุ่มตัวอย่างอายุ
น้อยกว่า 30 ปี และกลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปี กลุ่มละ 35 คน คัดเลือกจากบุคคลท่ัวไปท่ีไม่มี
อาการตาบอดสีโดยใช้แบบทดสอบของอิชิฮาระ (Ishihara test) ภาพความจริงเสมือนท้ัง 7 ภาพจะ
ถูกเรียงล าดับแตกต่างกันโดยใช้วิธีสุ่ม กลุ่มตัวอย่างใช้ระยะเวลาในการท าแบบสอบถาม 2-3 นาทีต่อ
ภาพขึ้นอยู่กับผู้ตอบ รวมเวลาในการท าแบบสอบถามท้ังหมด 18-20 นาทีต่อคน  

3.4 การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

เก็บรวบรวมแบบสอบถามท้ังหมดและน าข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม Microsoft Excel 
และโปรแกรมค านวณผลทางสถิติ IBM SPSS Statistics 22 โดยใช้การวิเคราะห์ ดังนี้ 

3.6.1 การหาค่าสถิติเบ้ืองต้น (descriptive statistic) 
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การหาค่าสถิติเบื้องต้น (descriptive statistic) คือการหาค่าเฉล่ีย (mean) และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

ค่าสถิติในเบ้ืองต้นคือ การน าข้อมูลดิบมาแสดงค่าในรูปแบบตาราง โดยน าค่าเฉล่ีย
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานในแต่ละองค์ประกอบของแต่ละภาพมาท าการวิเคราะห์ผล 

ค่าเฉล่ีย (mean) หมายถึงการหารผลรวมของข้อมูลท้ังหมดด้วยจ านวนของข้อมูล
ท้ังหมด 

ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) หาได้จากการน าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของข้อมูล
จากค่าเฉล่ียแต่ละค่ามายกก าลังสอง และหาผลรวมของก าลังสองของส่วนเบี่ยงเบนนั้น หาก
ด้วยจ านวนข้อมูลท้ังหมดแล้วถอดรากท่ีสอง ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเป็นการวัดการกระจายท่ี
ดีท่ีสุด ค่าของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าน้อยแสดงว่าข้อมูลมีการกระจายตัวหรือแตกต่าง
กันน้อย และถ้าค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่ามากแสดงว่าข้อมูลมีการกระจายตัวหรือมีความ
แตกต่างกันมาก (ยุทธ ไกยวรรณ์, 2555) 

3.6.2 การวิเคราะห์ความแปรปรวน (analysis of variance) หรือ ANOVA วิเคราะห์ Post 
Hoc Test ด้วย Tukey’s HSD Test  

 การวิเคราะห์ความแปรปรวน (analysis of variance) หรือ ANOVA เป็นวิธีการ
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างต้ังแต่ 3 กลุ่มข้ึนไป ในการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนจะเป็นการวิเคราะห์อัตราส่วนระหว่างความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (between 
groups variance) และความแปรปรวนภายในกลุ่ม (within groups variance) 

 ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม คือค่าท่ีเกิดจากความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่ม
ต่างๆ ถ้าค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มต่างๆแตกต่างกันมาก ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุ่มจะมาก
ตามไปด้วย 

 ความแปรปรวนภายในกลุ่มคือ ค่าท่ีแสดงให้เห็นว่าคะแนนแต่ละตัวท่ีรวบรวมมานั้น 
ภายในกลุ่มมีการกระจายมากน้อยเพียงไร ค่าท่ีค านวณได้จากความแปรปรวนภายในกลุ่ม
เรียกว่าค่าแปรปรวนของความคลาดเคล่ือน (mean square error: MSE)  

 การวิเคราะห์ความแปรปรวนนิยมท าการวิเคราะห์ 2 ลักษณะคือ การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว (one-way ANOVA) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (two-
way ANOVA) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวและสองทาง 
เนื่องจากเป็นการศึกษาตัวแปรอิสระหลายตัวแปรท่ีมีอิทธิพลต่อตัวแปรตาม วิเคราะห์ Post 
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Hoc Test คือการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียแบบจับคู่พหุคูณ (multiple 
comparison) โดยวิธี Tukey’s HSD test เพื่อทดสอบว่าค่าเฉล่ียคู่ใดบ้างท่ีแตกต่างกันและ
แตกต่างกันอย่างไร ก าหนดระดับนัยส าคัญท่ี 0.05 แยกวิเคราะห์ตัวแปรอิสระทีละตัวแปร 

3.5 การอภิปรายและการสรุปผล 

 น าผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ทางสถิติมาอภิปรายและสรุปผลการวิจัยผลกระทบของ
ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ    
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บทที่ 4  
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 การวิจัยนี้เป็นการศึกษาเรื่องผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้
ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ ภาพท่ีใช้ในการวิจัยจ าลองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยเปล่ียน
องค์ประกอบผนังและฝ้าเพดานของร้านกาแฟด้วยสีหลัก 3 สี  ได้แก่ สีเหลือง  สีน้ าเงิน และสีขาว 
ความสดของสี 3 ระดับ ได้แก่ ความสดของสีมาก (100%)  ความสดของสีปานกลาง (50%) และไม่มี
ความสดของสี (0%) ลักษณะของพื้นผิว 3 แบบ  ได้แก่  พื้นผิวทาสีเรียบ  พื้นผิวไม้สีอ่อน และพื้นผิว
ไม้สีเข้ม รวมท้ังส้ิน 7 ภาพ (ตารางท่ี 4.1) ก่อนจะแปลงเป็นภาพความจริงเสมือน (virtual reality 
image) เพื่อใช้ควบคู่กับอุปกรณ์เสริมท่ีท าหน้าท่ีเป็นเครื่องประมวลผลภาพความจริงเสมือน  เก็บ
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 70 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มอายุน้อยกว่า 30 ปีและกลุ่มอายุมากกว่า 30 
ปี กลุ่มละ 35 คน (ตารางท่ี 4.2) ใช้แบบสอบถามประเมินการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน
ใน 7 ด้าน ประกอบไปด้วยการรับรู้บรรยากาศด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา  ความสว่าง และ
การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความดึงดูด  ความน่าจดจ า  ความหรูหรา  สไตล์ทันสมัย (Modern Style) 
ใช้มาตรวัดแบบ Likert scale ให้คะแนน 7 ระดับ ภาพความจริงเสมือนท้ัง 7 ภาพจะถูกเรียงล าดับ
แตกต่างกันโดยใช้วิธีสุ่ม กลุ่มตัวอย่างใช้ระยะเวลาในการท าแบบสอบถาม 2-3 นาทีต่อภาพขึ้นอยู่กับ
ผู้ตอบ รวมเวลาในการท าแบบสอบถามท้ังหมด 18-20 นาทีต่อคน  

ตารางท่ี 4.1 ภาพความจริงเสมือนท่ีใช้ในการวิจัยท้ัง 7 ภาพ 
พื้นผิวทาสีเรียบ พื้นผิวไม้ 

สีเหลือง สีน้ าเงิน สีขาว 

 
PY1 ความสดสี 100% 

 
PB1 ความสดสี 100% 

 

 
W1 ไม้สีอ่อน 

 
W2 ไม้สีเข้ม 

 
PY2 ความสดสี 50% 

 
PB2 ความสดสี 50% 

 

  

 
PW ไม่มีความสดสี 

2 2 1 2 
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ตารางท่ี 4.2 ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง อาย ุ เพศ  เปอร์เซ็นต์ 
 เฉลี่ย (ปี) ชาย (คน) หญิง (คน) รวม (คน)  

อายุน้อย (น้อยกว่า 30 ปี) 24 10 25 35 50% 
อายุมาก (มากกกว่า 30 ปี) 49 17 18 35 50% 
รวม 37 27 43 70 100% 

 

4.1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 7 ภาพ 

 เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีจ านวน 70 คนซึ่งมีจ านวนมาก จึงอนุมานว่ามีการแจกแจงแบบปกติ 
(ยุทธ ไกยวรรณ์, 2555) การประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟใช้ประโยคบอกเล่าท้ังหมด 7 
ประโยค ได้แก่ ได้แก่ คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีน่าพอใจ  คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ีสบาย
ตา  คุณรู้สึกว่าร้านนี้สว่างและเหมาะกับการท างานหรืออ่านหนังสือ  คุณรู้สึกว่าร้านนี้มีบรรยากาศท่ี
น่าดึงดูดให้เข้าร้าน  คุณรู้สึกว่าร้านนี้น่าจดจ า  คุณรู้สึกว่าร้านนี้หรูหรา  คุณรู้ สึกว่าร้านนี้เป็นสไตล์
ทันสมัย (Modern Style) และสรุปค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดังตารางท่ี 4.3 

ตารางท่ี 4.3 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 
การรับรู้ พื้นผิวทาส ี พื้นผิวไม ้
บรรยากาศและ PY1 PY2 PB1 PB2 PW W1 W2 
ภาพลักษณ์ M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) 

ความพึงพอใจ 4.37(1.25) 4.83(1.23) 3.29(1.14) 4.00(1.38) 5.01(1.24) 4.75(1.32) 5.12(1.38)* 
ความสบายตา 3.74(1.28) 4.96(1.35) 3.16(1.25) 3.99(1.38) 5.41(1.11)* 4.71(1.35) 4.97(1.32) 

ความสว่าง 4.04(1.31) 4.94(1.30) 3.03(1.27) 3.96(1.38) 5.37(1.21)* 4.73(1.30) 4.27(1.05) 

ความน่าดึงดูด 4.01(1.29) 4.44(1.30) 3.44(1.33) 3.74(1.35) 4.94(1.20) 4.54(1.28) 4.99(1.38)* 

ความน่าจดจ า 4.39(1.43) 3.81(1.37) 3.82(1.40) 4.00(1.49) 4.57(1.35) 4.63(1.33) 4.79(1.45)* 

ความหรูหรา 3.51(1.26) 4.66(1.24) 3.26(1.36) 3.61(1.39) 5.00(1.30)* 4.44(1.29) 4.86(1.33) 

สไตล์ทันสมัย 4.49(1.33) 3.93(1.30) 4.03(1.38) 3.56(1.26) 5.14(1.30)* 4.53(1.22) 4.84(1.31) 

*ค่าเฉลี่ยสูงสุดของระดับการรับรู้ภาพลักษณ์ 

 จากตารางท่ี 4.3 พบว่าการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ด้านความพึงพอใจ  ความน่า
ดึงดูด และความน่าจดจ า การใช้พื้นผิวไม้สีเข้ม (W2) มีค่าเฉล่ียของคะแนนสูงท่ีสุด เท่ากับ 5.12, 
4.99 และ 4.79 ตามล าดับ การรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ด้านความสบายตา  ความสว่าง  ความ
หรูหรา และสไตล์ทันสมัย การใช้พื้นผิวทาสีขาว (PW) มีค่าเฉล่ียของคะแนนสูงสุด เท่ากับ 5.41, 
5.37, 5.00 และ 5.14 ตามล าดับ  
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ตารางท่ี 4.4 สรุปค่าเฉล่ียสูงสุดและต่ าสุดของการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ร้านกาแฟท้ัง 7 ด้าน 
การรับรู้ อันดับแรก อันดับสุดท้าย 

ความพึงพอใจ 

 
พ้ืนผิวไม้สีเข้ม (W2) = 5.12 

 
พ้ืนผิวทาสีน้ าเงินสด (PB1) = 3.29 

ความสบายตา 

 
พ้ืนผิวทาสีขาว (PW) = 5.41 

 
พ้ืนผิวทาสีน้ าเงินสด (PB1) = 3.16 

ความสว่าง 

 
พ้ืนผิวทาสีขาว (PW) = 5.37 

 
พ้ืนผิวทาสีน้ าเงินสด (PB1) = 3.03 

ความดึงดูด 

 
พ้ืนผิวไม้สีเข้ม (W2) = 4.99 

 
พ้ืนผิวทาสีน้ าเงินสด (PB1) = 3.44 

ความน่าจดจ า 

 
พ้ืนผิวไม้สีเข้ม (W2) = 4.79 

 
พ้ืนผิวทาสีเหลืองหม่น (PY2) = 3.81 

ความหรูหรา 

 
พ้ืนผิวทาสีขาว (PW) = 5.00 

 
พ้ืนผิวทาสีน้ าเงินสด (PB1) = 3.26 

สไตล์ทันสมัย 

 
พ้ืนผิวทาสีขาว (PW) = 5.14 

 
พ้ืนผิวทาสีน้ าเงินหม่น (PB2) = 3.56 
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 จากตารางท่ี 4.4 พบว่าภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟท่ีได้คะแนนเฉล่ียการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์ด้านความพึงพอใจ  ความน่าดึงดูด และความน่าจดจ ามากท่ีสุดคือภาพท่ี
ใช้พื้นผิวไม้สีเข้ม (W2) และภาพท่ีได้คะแนนเฉล่ียการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ด้านความสบาย
ตา  ความสว่าง  ความหรูหรา และสไตล์ทันสมัยมากท่ีสุดคือภาพท่ีใช้พื้นผิวทาสีขาว (PW) ภาพท่ีได้
คะแนนเฉล่ียในด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา  ความสว่าง  ความดึงดูด และความหรูหราน้อย
ท่ีสุดคือภาพท่ีใช้พื้นผิวทาสีน้ าเงินท่ีมีความสดของสีมาก (PB1) ภาพท่ีได้คะแนนเฉล่ียด้านความน่า
จดจ าและสไตล์ทันสมัยน้อยท่ีสุดคือ ภาพท่ีใช้สีเหลืองท่ีมีความสดของสีปานกลาง (PY2) และภาพท่ีใช้
สีน้ าเงินท่ีมีความสดของสีปานกลาง (PB2) ตามล าดับ  

4.2 ผลกระทบของความสดของสีต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ  

 การวิเคราะห์ผลการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านจากการเปล่ียนความสดของสี 3 
ระดับ ได้แก่ ความสดของสีมาก (100%)  ความสดของสีปานกลาง (50%)  และไม่มีความสดของสี 
(0%) ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวหรือ One-way ANOVA และวิเคราะห์ Post Hoc 
test ด้วยวิธี Tukey’s HSD test จากตารางท่ี 4.5 พบว่าความสดของสีส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศ
และภาพลักษณ์ในแต่ละด้านอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยสีท่ีไม่มีความสดของสี (3) มีคะแนน
ค่าเฉล่ียการรับรู้ในด้านต่างๆสูงท่ีสุด และสีท่ีมีความสดของสีมาก (1) มีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ด้าน
ความพึงพอใจ  ความสบายตา  ความสว่าง  ความน่าดึงดูด  ความน่าจดจ า และความหรูหราน้อยท่ีสุด 
การรับรู้ภาพลักษณ์ของสไตล์ทันสมัย สีท่ีมีค่าความสดของสีปานกลาง (2) มีคะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.5 การวิเคราะห์ความแปรปรวนโดยศึกษาตัวแปรความสดของสี 
การรับรู้ ระดับความสดของสี   Post Hoc 
บรรยากาศและ (1) 100%  (2) 50% (3) 0% F p-value Tukey’s HSD 
ภาพลักษณ์ M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) (2,347)  Test  

ความพึงพอใจ 3.83 (1.31) 4.41 (1.37) 5.01 (1.25) 
 

19.629 0.000* 3 > 2 > 1 
ความสบายตา 3.45 (1.29) 4.47 (1.44) 5.41 (1.11) 

 
54.738 0.000* 3 > 2 > 1 

ความสว่าง 3.54 (1.39) 4.45 (1.42) 5.37 (1.21) 
90 

44.175 0.000* 3 > 2 > 1 
ความดึงดูด 3.73 (1.33) 4.09 (1.33) 4.94 (1.20) 19.699 0.000* 3 > (2, 1) 
ความน่าจดจ า 4.11 (1.44) 3.91 (1.43) 4.57 (1.35) 5.141 0.006* 3 > (1, 2) 
ความหรูหรา 3.39 (1.31) 4.14 (1.41) 5.00 (1.31) 34.334 0.000* 3 > 2 > 1 
สไตล์ทันสมัย 4.26 (1.36) 3.74 (1.29) 5.14 (1.30) 26.239 0.000* 3 > 1 > 2 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยพบว่าสีท่ีไม่มีความสดของสีมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความพึง
พอใจ  ความสบายตา  ความสว่าง  ความดึงดูด  ความน่าจดจ า  ความหรูหรา และสไตล์ทันสมัย สูง
กว่าความสดของสีแบบอื่น รองลงมาคือความสดของสีปานกลาง จึงเห็นได้ชัดว่าค่าความสดของสีท่ี
ลดลงท าให้การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านในด้านต่างๆสูงขึ้น (ภาพท่ี 4.1) ยกเว้นการรับรู้ภาพลักษณ์
ของสไตล์ทันสมัยท่ีความสดของสีมากมีคะแนนเฉล่ียมากกว่าความสดของสีปานกลาง จากงานวิจัย
ของ Lee, Gong & Leung (2009) พบว่าการใช้สีท่ีไม่มีความสดของสีหรือสีขาวเป็นสีท่ีคนทุกกลุ่ม
ช่วงอายุชอบมากท่ีสุด จึงท าให้กลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุแตกต่างกันพึงพอใจกับร้านกาแฟท่ีใช้สีขาว
มากกว่าสีอื่น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kwallek & Lewis (1990) ท่ีพบว่าสภาพแวดล้อมของ
ส านักงานท่ีใช้สีขาวได้คะแนนความพึงพอใจสูงท่ีสุด เมื่อน าสีดังกล่าวมาปรับใช้กับบริบทของร้าน
กาแฟซึ่งมีกิจกรรมในการท างานและการพบปะพูดคุยซึ่งใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมของส านักงานจึง
ให้ผลลัพธ์ที่ไม่ต่างกัน ด้านการรับรู้ภาพลักษณ์ของสไตล์ทันสมัยท่ีแตกต่างกันระหว่างการใช้ความสด
ของสีมากและความสดของสีปานกลาง ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างเช่ือมโยงสีท่ีมีความสด
มากและสีท่ีไม่ความสด (สีขาว) กับการรับรู้สไตล์การตกแต่งแบบทันสมัย สอดคล้องกับทฤษฏีสีของชิ
เกโนบุ โคบายาชิ (Shigenobu Kobayashi) ท่ีใช้สีในการบ่งบอกบุคลิกภาพ บุคลิกภาพท่ีทันสมัยเน้น
การใช้สีสด (vivid color) และสีกลาง เช่น สีด าหรือสีขาว เมื่อน าสีดังกล่าวมาใช้ในสภาพแวดล้อมของ
ร้านกาแฟจึงสะท้อนบุคลิกภาพของร้านท่ีทันสมัย 

 
ภาพท่ี 4.1 ผลกระทบของความสดของสี 3 ระดับต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 
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ความสดของสีมาก ความสดของสีปานกลาง ไม่มีความสดของสี
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4.3 ผลกระทบของสีต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ  

 การวิเคราะห์ผลการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านจากการใช้สีหลัก 3 สี ได้แก่ สี
เหลือง  สีน้ าเงิน และสีขาว ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวหรือ One-way ANOVA และ
วิเคราะห์ Post Hoc test ด้วยวิธี Tukey’s HSD test จากตารางท่ี 4.6 พบว่าการใช้สีส่งผลต่อการ
รับรู้ภาพลักษณ์ในแต่ละด้านมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยการใช้สีขาว (3) มีคะแนนเฉล่ียการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์ในด้านต่างๆสูงท่ีสุด สีน้ าเงิน (2) มีคะแนนเฉล่ียการรับรู้บรรยากาศและ
ภาพลักษณ์ในแต่ละด้านน้อยท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.6 การวิเคราะห์ความแปรปรวนโดยศึกษาตัวแปรสี 
การรับรู้ การใช้สี   Post Hoc 
บรรยากาศและ (1) สีเหลือง  (2) สีน้ าเงิน (3) สีขาว F p-value Tukey’s HSD 
ภาพลักษณ์ M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) (2,347)  Test  

ความพึงพอใจ 4.60 (1.26) 3.64 (1.31) 5.01 (1.25) 
90 
90 

33.300 0.000* (3, 1) > 2  
ความสบายตา 4.35 (1.44) 3.57 (1.37) 

 
 
 
 
 

90 

5.41 (1.11) 
 

43.776 0.000* 3 > 1 > 2 
ความสว่าง 4.49 (1.37) 3.49 (1.40) 5.37 (1.21) 

90 
48.104 0.000* 3 > 1 > 2 

ความดึงดูด 4.23 (1.31) 3.59 (1.34) 4.94 (1.20) 25.939 0.000* 3 > 1 > 2 
ความน่าจดจ า 4.10 (1.42) 3.91 (1.44) 4.57 (1.35) 5.042 0.007* 3 > (1, 2) 
ความหรูหรา 4.09 (1.37) 3.44 (1.38) 5.00 (1.31) 31.168 0.000* 3 > 1 > 2 
สไตล์ทันสมัย 4.21 (1.34) 3.79 (1.33) 5.14 (1.30) 24.120 0.000* 3 > (1,2) 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยพบว่าสีขาวมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์แต่ละด้านสูงท่ีสุด เนื่องจากสี
ขาวเป็นสีกลางท่ีคนทุกกลุ่มช่วงอายุชอบมากท่ีสุด (Lee, Gong & Leung, 2009) รวมไปถึงเป็นสีท่ีได้
คะแนนความพึงพอใจมากท่ีสุดเมื่ออยู่ในสภาพแวดล้อมของส านักงาน (Kwallek & Lewis, 1990) 
นอกจากนั้นยังพบว่าจากงานวิจัยของ Schielke & Leudesdorff (2015) การตกแต่งภายในร้านขาย
เส้ือผ้าสไตล์มินิมอลท่ีใช้สีขาวเป็นหลักมีคะแนนการรับรู้ด้านราคาและบุคลิกภาพของตราสินค้าด้าน
อารมณ์ (temperament) สูงท่ีสุด การใช้สีในการตกแต่งภายในร้านกาแฟท่ีมีคะแนนรองลงมาคือสี
เหลือง (ภาพท่ี 4.2)  ซึ่งขัดแย้งกับการศึกษาท่ีผ่านมาของ Crowley, 1993; Bellizzi & Hite, 1993; 
Babin, Hardesty & Suter, 2003; Yildirim, Akalin-Baskaya & Hidayetoglu, 2007; Yildirim et 
al., 2012 ท่ีสรุปว่าการใช้สีโทนเย็น เช่น สีน้ าเงินและสีม่วง ได้รับคะแนนด้านความพึงพอใจสูงกว่า
การใช้สีโทนร้อน เช่น สีแดง  สีส้ม และสีเหลือง ในขณะเดียวกัน ร้านกาแฟท่ีตกแต่งภายในด้วยสี
เหลืองในงานวิจัยนี้มีระดับการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความพึงพอใจและความดึงดูดสูงกว่าการใช้สีน้ า
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เงิน สอดคล้องกับการศึกษาท่ีผ่านมาของ Söker, 2009; Wardono, Hibino & Koyama, 2012; 
Sagiroglu, 2013; Tantanatewin & Inkarojrit, 2016 นอกจากนั้นยังพบว่าการใช้สีโทนอบอุ่นใน
บริบทของร้านอาหารท าให้คะแนนการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าการใช้สีโทนเย็น (Söker, 2009; 
Wardono, Hibino & Koyama, 2012) จึงเป็นไปได้ว่าการใช้โทนสีอบอุ่นในร้านกาแฟช่วยส่งเสริม
ภาพลักษณ์ของการทานอาหารเช่นเดียวกับร้านอาหาร และท าให้ร้านมีบรรยากาศท่ีอบอุ่น       

 
ภาพท่ี 4.2 ผลกระทบของสี 3 สีระดับต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

4.4 ผลกระทบของลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ  

 การวิเคราะห์ผลการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟจากการใช้ลักษณะของ
พื้นผิวท่ีแตกต่างกัน 3 แบบ ได้แก่ พื้นผิวไม้สีอ่อน  พื้นผิวไม้สีเข้ม  และพื้นผิวทาสีเรียบ (สีขาว) ใช้
การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวหรือ One-way ANOVA และวิเคราะห์ Post Hoc test ด้วย
วิธี Tukey’s HSD test จากตารางท่ี 4.7 พบว่าลักษณะพื้นผิวส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศและ
ภาพลักษณ์ในด้านความสบายตา  ความสว่าง  ความหรูหรา และสไตล์ทันสมัยอย่างมีนัยส าคัญ 
(p<0.05) โดยการใช้พื้นผิวทาสีขาว (1) มีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ท้ัง 4 ด้านมากท่ีสุด ในขณะท่ีคะแนน
เฉล่ียการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของการใช้พื้นผิวไม้สีอ่อนและสีเข้มไม่มีความแตกต่างกัน   
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สีเหลือง สีน้ าเงิน สีขาว
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ตารางท่ี 4.7 การวิเคราะห์ความแปรปรวนโดยศึกษาตัวแปรลักษณะของพื้นผิว 
การรับรู้ พื้นผิว   Post Hoc 
บรรยากาศและ (1) ทาสี (2) ไม้สีอ่อน (3) ไม้สีเข้ม F p-value Tukey’s HSD 
ภาพลักษณ์ M (S.D.) M (S.D.) M (S.D.) (2,207)  Test  

ความพึงพอใจ 5.01 (1.25) 4.75 (1.32) 5.12 (1.38) 
90 
90 

1.458 0.235 - 
ความสบายตา 5.41 (1.11) 4.71 (1.35) 

 
 
 
 
 

90 

4.97 (1.32) 
 

5.485 0.005* 1 > (2, 3) 
ความสว่าง 5.37 (1.21) 4.73 (1.30) 4.27 (1.05) 

90 
15.152 0.000* 1 > (2, 3) 

ความดึงดูด 4.94 (1.20) 4.54 (1.28) 4.99 (1.38) 2.512 0.084 - 
ความน่าจดจ า 4.57 (1.35) 4.63 (1.33) 4.79 (1.45) 0.454 0.636 - 
ความหรูหรา 5.00 (1.30) 4.44 (1.29) 4.86 (1.33) 3.410 0.035* 1 > (3, 2) 
สไตล์ทันสมัย 5.14 (1.30) 4.53 (1.22) 4.84 (1.31) 4.030 0.019* 1 > (3, 2) 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยพบว่าพื้นผิวทาสีมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ด้านความ
สบายตา ความสว่าง  ความหรูหรา และสไตล์ทันสมัย สูงกว่าพื้นผิวไม้สีอ่อนและไม้สีเข้ม (ภาพท่ี 4.3) 
ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาท่ีผ่านมาของ Rice และคณะ (2006) ท่ีพบว่าการใช้พื้นผิวทาสีมีคะแนน
การรับรู้ด้านความทันสมัย (modern) สูงกว่าการใช้พื้นผิวไม้ และมีความเป็นไปได้ว่าการรับรู้
ภาพลักษณ์ในด้านความสบายตาและความสว่างของพื้นผิวทาสีสูงกว่าพื้นผิวไม้สีอ่อนและไม้ สีเข้ม
เนื่องจากสีท่ีใช้เป็นสีขาวท่ีมีค่าการสะท้อนสูง ท าให้บรรยากาศโดยรวมของร้านสว่างและเหมาะสมกับ
การท างานหรืออ่านหนังสือมากกว่าการใช้พื้นผิวไม้สีอ่อนและไม้สีเข้ม นอกจากนี้ยังพบว่าผู้ท า
สอบถามซึ่งมีช่วงอายุมากกว่า 30 ปีให้ความเห็นว่าการตกแต่งภายในด้วยพื้นผิวไม้ท าให้เกิดอาการ
ลายตาและคิดว่าไม่เหมาะสมกับการท างานหรืออ่านหนังสือในสภาพแวดล้อมของร้านกาแฟ การใช้
พื้นผิวทาสีขาวซึ่งเป็นสีกลางและเป็นสีท่ีคนทุกกลุ่มช่วงอายุชอบมากท่ีสุดจึงมีคะแนนการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์สูงท่ีสุด      
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ภาพท่ี 4.3 ผลกระทบของลักษณะของพื้นผิว 3 แบบต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน

กาแฟ 
4.5 ผลกระทบของช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ  

 การวิเคราะห์ผลการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านจากกลุ่มคนท่ีมีช่วงอายุแตกต่าง
กัน แบ่งออกเป็นกลุ่มตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปี และกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุมากกว่า 30 ปี ใช้การ
วิเคราะห์เปรียบเทียบ 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกัน (T-test) จากตารางท่ี 4.8 พบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุ
น้อยกว่า 30 ปีมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา และความน่าดึงดูด แตกต่าง
จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุมากกว่า 30 ปีอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุน้อย
กว่า 30 ปีมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์สูงกว่าอีกกลุ่ม 

ตารางท่ี 4.8 การวิเคราะห์เปรียบเทียบ 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกันโดยศึกษา 
การรับรู้ ช่วงอาย ุ   
บรรยากาศและ (1) อายุน้อย  (2) อายุมาก T p-value 
ภาพลักษณ์ M (S.D.) M (S.D.) (1,488)  
ความพึงพอใจ 4.74 (1.50) 4.22 (1.27) 4.131 0.000* 
ความสบายตา 4.64 (1.57) 4.20 (1.37) 

 
 
 
 
 

90 

3.314 0.001* 
ความสว่าง 4.44 (1.51) 4.22 (1.37) 1.695 0.091 
ความดึงดูด 4.46 (1.48) 4.14 (1.32) 2.516 0.012* 
ความน่าจดจ า 4.39 (1.47) 4.18 (1.41) 1.660 0.097 
ความหรูหรา 4.18 (1.56) 4.20 (1.36) -0.185 0.853 
สไตล์ทันสมัย 4.40 (1.38) 4.32 (1.40) 0.585 0.559 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
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พ้ืนผิวทาสีขาว พ้ืนผิวไม้สีอ่อน พ้ืนผิวไม้สีเข้ม
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อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุน้อยกว่า 30 ปี มีคะแนนการรับรู้ภาพลักษณ์
ด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา และความดึงดูด สูงกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุมากกว่า 30 ปีอย่างมี
นัยส าคัญ (ภาพท่ี 4.4 ) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Yildirim, Akalin-Baskaya & Hidayetoglu 
(2007) และ Yildirim และคณะ (2012) ซึ่งพบว่าความแตกต่างของช่วงอายุส่งผลต่อการรับรู้ของ
ลูกค้า โดยลูกค้าอายุมากกว่า 30 ปีจะมีแนวคิดในเชิงวิพากษ์วิจารณ์มากกว่าเนื่องจากอายุและ
ประสบการณ์ท่ีเพิ่มขึ้น ท าให้ประเมินการรับรู้ภาพลักษณ์ในด้านต่างๆน้อยกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุ
น้อยกว่า 30 ป ีจึงเป็นไปได้ว่าช่วงอายุส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศเนื่องจากวิถีชีวิตท่ีแตกต่างกัน กลุ่ม
ตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปีส่วนใหญ่มีความถี่ในการใช้บริการร้านกาแฟน้อยกว่าและมีความชอบท่ี
แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุน้อยกว่า 30 ปี  

 
ภาพท่ี 4.4 ผลกระทบของช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

 

4.6 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

การวิเคราะห์ผลการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านจากการใช้สีท่ีแตกต่างกัน 3 แบบ ได้แก่ สีเหลือง  
สีน้ าเงิน และสีขาว รวมไปถึงการเปล่ียนความสดของสี 3 ระดับ ได้แก่ ความสดของสีมาก (100%)  
ความสดของสีปานกลาง (50%)  และไม่มีความสดของสี (0%) ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนสอง
ทางหรือ Two-way NOVA และวิเคราะห์ Post Hoc test ด้วยวิธี Tukey’s HSD test จากตารางท่ี 
4.9 พบว่าเมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีพบว่าการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความน่า
จดจ าและความหรูหราแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) 
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อายุน้อยกว่า 30 ปี อายุมากกว่า 30 ปี
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ตารางท่ี 4.9 การวิเคราะห์ความแปรปรวนโดยศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสีและความสดของสี 
ตัวแปร การรับรู้บรรยากาศ 

บร 
F p-value 

 และภาพลักษณ์ (1,345)  
สี x ความสดของสี ความพึงพอใจ 0.737 0.391 
 ความสบายตา 1.600 0.207 
 ความสว่าง 0.009 0.926 
 ความดึงดูด 0.172 0.678 
 ความน่าจดจ า 4.869 0.028* 
 ความหรูหรา 6.283 0.013* 
 สไตล์ทันสมัย 0.075 0.785 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

 
ภาพท่ี 4.5 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้ด้านความพึงพอใจ 

 
ภาพท่ี 4.6 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้ด้านความสบายตา 
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ภาพท่ี 4.7 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้ด้านความสว่าง 

 

ภาพท่ี 4.8 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้ด้านความดึงดูด 

 
ภาพท่ี 4.9 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้ด้านความน่าจดจ า 
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ภาพท่ี 4.10 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้ด้านความหรูหรา 

 
ภาพท่ี 4.11 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีต่อการรับรู้สไตล์ทันสมัย 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาผลกระทบจากความสดของสี สีท่ีไม่มีความสดของสีมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์ในด้านต่างๆมากท่ีสุด สีท่ีมีความสดของสีมากมีคะแนนเฉล่ียในด้านต่างๆ
น้อยท่ีสุด และจากการศึกษาผลกระทบจากเนื้อสี สีขาวมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ในด้านต่างๆมากท่ีสุด 
สีน้ าเงินมีคะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุด เมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างสีและความสดของสีพบว่าการรับรู้
ภาพลักษณ์ด้านความน่าจดจ าและความหรูหราแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยสีเหลืองท่ี
มีความสดของสีปานกลางมีคะแนนการรับรู้ด้านความน่าจดจ าน้อยกว่าสีน้ าเงินท่ีมีความสดของสี
เท่ากัน แต่เมื่อระดับความสดของสีมากขึ้น การรับรู้ด้านความน่าจดจ าของสีเหลืองเพิ่มสูงขึ้นในเชิง
บวกและสูงกว่าสีน้ าเงินท่ีระดับความสดของสีเท่ากัน  จึงเป็นไปได้ว่าการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความน่า
จดจ าไม่สามารถพิจารณาจากตัวแปรสีหรือความสดของสีเพียงอย่างเดียวได้ แต่ต้องพิจารณาควบคู่กัน  
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นอกจากนั้นยังพบว่าเมื่อระดับความสดของสีน้อยลง สีเหลืองมีคะแนนการรับรู้ด้านความหรูหราสูงขึ้น
ในเชิงบวกและสูงกว่าสีน้ าเงินท่ีมีความสดเท่ากัน ในขณะเดียวกัน เมื่อความสดของสีน้อยลง การรับรู้
ด้านความหรูหราของสีน้ าเงินกลับเพิ่มข้ึนเพียงเล็กน้อย จึงอาจกล่าวได้ว่าระดับความสดของสีท่ีลดลง
ท าให้การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความหรูหราระหว่างการใช้สีเหลืองและสีน้ าเงินเกิดความเปล่ียนแปลง
ไม่เท่ากัน  

4.7 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟ 

การวิเคราะห์ผลการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านจากการเปล่ียนความสดสี 3 
ระดับ ได้แก่ ความสดของสีมาก (100%)  ความสดของสีปานกลาง (50%)  และไม่มีความสดของสี 
(0%) รวมไปถึงกลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุแตกต่างกัน 2 กลุ่ม แบ่งออกเป็นช่วงอายุน้อยกว่า 30 ปี และ
ช่วงอายุมากกว่า 30 ปี โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางหรือ Two-way ANOVA และ
วิเคราะห์ Post Hoc test ด้วยวิธี  Tukey’s HSD test จากตารางท่ี 4.10 พบว่าเมื่อพิจารณา
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุพบว่าการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ด้านความพึง
พอใจและความสบายตาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05)  

ตารางท่ี 4.10 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน 
ตัวแปร การรับรู้บรรยากาศ 

บร 
F p-value 

 และภาพลักษณ์ (2,344)  

ความสดของสี x ช่วงอายุ ความพึงพอใจ 4.788 0.009* 
 ความสบายตา 5.008 0.007* 
 ความสว่าง 0.612 0.543 
 ความดึงดูด 1.004 0.367 
 ความน่าจดจ า 1.769 0.172 
 ความหรูหรา 1.385 0.252 
 สไตล์ทันสมัย 0.174 0.841 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05   
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ภาพท่ี 4.12 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความพึงพอใจ 

 
ภาพท่ี 4.13 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความสบายตา 

 
ภาพท่ี 4.14 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความสว่าง 
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ภาพท่ี 4.15 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความดึงดูด 

 
ภาพท่ี 4.16 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความน่าจดจ า 

 
ภาพท่ี 4.17 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความหรูหรา 
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ภาพท่ี 4.18 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้สไตล์ทันสมัย 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยพบว่าสีท่ีไม่ความสดของสีหรือสีขาวมีคะแนนเฉล่ียในด้านต่างๆสูงท่ีสุดใน
กลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 ช่วงวัย สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lee, Gong & Leung (2009) ซึ่งศึกษาความ
แตกต่างของช่วงอายุท่ีมีผลต่อความชอบสีและพบว่าสีท่ีคนทุกกลุ่มช่วงอายุชอบมากท่ีสุดคือสีขาว 
จากการพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุส่งผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ด้าน
ความพึงพอใจและความสบายตาอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยท่ีระดับความสดของสีมาก กลุ่ม
ตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปีมีคะแนนการรับรู้ด้านความพึงพอใจและความสบายตาสูงกว่ากลุ่มตัวอย่าง
อายุน้อยกว่า 30 ปีเล็กน้อย ในขณะท่ีระดับความสดของสีปานกลาง กลุ่มตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปี
มีคะแนนการรับรู้ด้านความพึงพอใจและความสบายตาเพิ่มสูงขึ้นในเชิงบวกและสูงกว่ากลุ่มตัวอย่าง
อายุมากกว่า 30 ปีอย่างมาก จึงอาจกล่าวได้ว่าระดับความสดของสีท่ีเปล่ียนไปท าให้คะแนนการรับรู้
ด้านความพึงพอใจและความสบายตาของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 ช่วงอายุเกิดความเปล่ียนแปลงไม่เท่ากัน 
โดยกลุ่มตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปีจะมีคะแนนการรับรู้ท้ัง 2 ด้านเพิ่มสูงกว่ากลุ่มตัวอย่างอายุ
มากกว่า 30 ปีในเชิงบวกท่ีระดับความสดของสีปานกลาง จากกับงานวิจัยของ Lee, Gong & Leung 
(2009) พบว่า Chroma ซึ่งเทียบเท่ากับความสดของสี  (saturation) มีอิทธิพลในเชิงบวกต่อ
ความชอบสีของผู้สูงอายุ จึงเป็นไปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุมากกว่าจะชอบสีท่ีมีความสดสูงจึงท าให้
คะแนนความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุน้อยกว่า จากภาพท่ี 4.12 และ 4.13 พบว่า
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุท่ีส่งผลต่อการรับรู้บรรยากาศด้านความพึงพอใจและ
ความสบายตามีการเปล่ียนแปลงท่ีใกล้เคียงกัน       
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4.8 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพื้นผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของ
ร้านกาแฟ 

การวิเคราะห์ผลการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านจากลักษณะพื้นผิวท่ีแตกต่างกัน
ระหว่างพื้นผิวธรรมชาติและพื้นผิวที่มนุษย์สร้างขึ้น ได้แก่ พื้นผิวไม้สีอ่อน  พื้นผิวไม้สีเข้ม  และพื้นผิว
ทาสีขาว รวมไปถึงกลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุแตกต่างกัน 2 กลุ่ม แบ่งออกเป็นช่วงอายุน้อยกว่า 30 ปี 
และช่วงอายุมากกว่า 30 ปี ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางหรือ Two-way NOVA และ
วิเคราะห์ Post Hoc test ด้วยวิธี  Tukey’s HSD test จากตารางท่ี 4.11 พบว่าเมื่อพิจารณา
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพื้นผิวและช่วงอายุพบว่าการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน
ในด้านความพึงพอใจ  ความดึงดูด  ความน่าจดจ า และความหรูหราแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
(p<0.05)  

ตารางท่ี 4.11 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศและ
ภาพลักษณ์ของร้าน 
ตัวแปร การรับรู้บรรยากาศ 

บร 
F p-value 

 และภาพลักษณ์ (2,204)  

ลักษณะของพ้ืนผิว x  ความพึงพอใจ 4.034 0.019* 
ช่วงอายุ ความสบายตา 1.748 0.177 
 ความสว่าง 0.940 0.392 
 ความดึงดูด 4.313 0.015* 
 ความน่าจดจ า 6.245 0.002* 
 ความหรูหรา 5.761 0.004* 
 สไตล์ทันสมัย 1.401 0.249 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05  
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ภาพท่ี 4.19 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความพึงพอใจ 

 
ภาพท่ี 4.20 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความสบายตา 

 
ภาพท่ี 4.21 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความสว่าง 
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ภาพท่ี 4.22 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความดึงดูด 

 
ภาพท่ี 4.23 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความน่าจดจ า 

 
ภาพท่ี 4.24 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้ด้านความหรูหรา 
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ภาพท่ี 4.25 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้สไตล์ทันสมัย 

อภิปรายผลการทดลอง 

 จากผลการวิจัยพบว่าเมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพื้นผิวและช่วงอายุ การ
รับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านในด้านความพึงพอใจ  ความดึงดูด  ความน่าจดจ า และความ
หรูหราแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุน้อยกว่า 30 ปี มีคะแนนเฉล่ีย
ในด้านความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปี เมื่อใช้ลักษณะของพื้นผิวธรรมชาติคือ
พื้นผิวไม้ โดยเฉพาะไม้สีเข้ม จากการสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุมากกว่า 30 ปีส่วนใหญ่ ชอบ
สภาพแวดล้อมท่ีใช้พื้นผิวทาสีมากกว่าเนื่องจากเป็นพื้นผิวท่ีมีลักษณะเรียบและไม่ท าให้เกิดอาการ
ลายตาในขณะมอง ส่วนกลุ่มตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปี ชอบพื้นผิวไม้สีเข้มมากท่ีสุดเนื่องจากความ
สวยงามและสะดุดตาท าให้เกิดความประทับใจในสภาพแวดล้อมของร้าน การรับรู้ภาพลักษณ์ด้าน
ความดึงดูด  ความน่าจดจ า และความหรูหรา กลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปีมีคะแนนการรับรู้ในแต่
ละด้านน้อยกว่าเมื่อใช้พื้นผิวไม้ ซึ่งขัดแย้งกับการศึกษาท่ีผ่านมาของ Rice และคณะ (2006) ท่ีพบว่า
การใช้พื้นผิวไม้มีคะแนนการรับรู้ด้านความดึงดูดสูงกว่าการใช้พื้นผิวทาสี จึงอาจกล่าวได้ว่าการใช้
ลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกันต้องค านึงท่ีช่วงอายุของผู้ใช้งานและบริบทของสถานท่ีท่ีใช้ในการ
ทดลอง เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มมีประสบการณ์และวิถีชีวิตแตกต่างกันจึงมีความชอบไม่
เหมือนกัน   

 

 

 

1

2

3

4

5

6

7

พ้ืนผิวทาสีขาว พ้ืนผิวไม้สีอ่อน พ้ืนผิวไม้สีเข้ม

ระ
ดับ

กา
รรั

บรู้
ด้า

นส
ไต

ล์ท
ันส

มัย

อายุน้อยกว่า 30 ปี

อายุมากกว่า 30 ปี



 

 

88 

บทที่ 5  
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเรื่องผลกระทบของความสดของสีและลักษณะพื้นผิวต่อ
การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ โดยผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการ
วิเคราะห์ผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา 4 ประการ ดังนี้ 

1. เพื่อศึกษาผลกระทบของความสดของสีต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟ 

2. เพื่อศึกษาผลกระทบของลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟ 

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศและ
ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

4. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพืน้ผิวและช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศและ
ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือภาพความจริงเสมือน (virtual reality image) ซึ่งใช้ควบคู่
กับอุปกรณ์เสริม ได้แก่ สมาร์ทโฟนและ VR box 2.0 Glasses Headset จ าลองภาพด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์และปรับฝ้าเพดานและพื้นโดยใช้สีหลักท้ังหมด 3 สี ได้แก่ สีเหลือง  สีน้ าเงิน และสีขาว 
เปล่ียนระดับความสดของสี 3 ระดับ ได้แก่ ความสดของสีมาก  ความสดของสีปานกลาง  และไม่มี
ความสดของสี รวมไปถึงลักษณะพื้นผิว 3 แบบ ได้แก่ พื้นผิวทาสีเรียบ  พื้นผิวไม้สีอ่อน และพื้นผิวไม้
สีเข้ม รวมท้ังส้ิน 7 ภาพ เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 70 คน อายุระหว่าง 20 -60 ปี แบ่ง
ออกเป็นกลุ่มตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปี และกลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปี กลุ่มละ 35 คน ใช้
แบบสอบถามประเมินการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้าน 7 ด้าน ประกอบไปด้วยการรับรู้
ด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา  ความสว่าง  ความดึงดูด  ความน่าจดจ า  ความหรูหรา และสไตล์
ทันสมัย ใช้มาตรวัดแบบ Likert scale ให้คะแนน 7 ระดับ เก็บรวบรวมแบบสอบถามและน าข้อมูล
ท้ังหมดมาหาค่าทางสถิติ ประกอบไปด้วยการหาค่าสถิติเบื้องต้น (Descriptive Statistic) การ
วิเคราะห์เปรียบเทียบ 2 กลุ่มอิสระจากกัน (T-test) การวิเคราะห์ความแปรปรวน (analysis of 
variance) หรือ ANOVA และวิเคราะห์ Post Hoc test ด้วยวิธีของ Tukey’s HSD  
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5.1 สรุปผลการวิจัย 

 วัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้คือการศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพื้นผิว
ต่อการรับรู้บรรยากาศภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ ผลการวิจัยพบว่าภาพความจริงเสมือนของร้านกาแฟ
ท่ีได้คะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความพึงพอใจ  ความน่าดึงดูด และความน่าจดจ ามากท่ีสุด
คือภาพท่ีใช้ไม้สีเข้ม (W2) มีค่าเฉล่ียของคะแนนสูงท่ีสุด เท่ากับ 5.12, 4.99 และ 4.79 ตามล าดับ 
และภาพท่ีได้คะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความสบายตา  ความสว่าง  ความหรูหรา และ
สไตล์ทันสมัยมากท่ีสุดคือภาพท่ีใช้สีขาว (PW) มีค่าเฉล่ียของคะแนนสูงสุด เท่ากับ 5.41, 5.37, 5.00 
และ 5.14 ตามล าดับ ภาพท่ีได้คะแนนเฉล่ียในด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา  ความสว่าง  ความ
ดึงดูด และความหรูหราน้อยท่ีสุดคือภาพท่ีใช้สีน้ าเงินท่ีมีความสดของสีมาก (PB1) ภาพท่ีได้คะแนน
เฉล่ียด้านความน่าจดจ าและสไตล์ทันสมัยน้อยท่ีสุดคือ ภาพท่ีใช้สีเหลืองท่ีมีความสดของสีปานกลาง 
(PY2) และภาพท่ีใช้สีน้ าเงินท่ีมีความสดของสีปานกลาง (PB2) ตามล าดับ 

 จากการวิจัยพบว่าผลกระทบของลักษณะของพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ในด้านความ
สบายตา  ความสว่าง  ความหรูหรา และสไตล์ทันสมัยแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยการใช้
พื้นผิวทาสี (สีขาว) มีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ท้ัง 4 ด้านมากท่ีสุด เนื่องจากสีขาวมีค่าการ
สะท้อนสูงและเป็นสีท่ีกลุ่มคนทุกช่วงอายุชอบมากท่ีสุด (Lee, Gong & Leung, 2009) ในขณะท่ี
คะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ของการใช้พื้นผิวไม้สีอ่อนและสีเข้มไม่มีความแตกต่างกัน เมื่อ
พิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างลักษณะของพื้นผิวและช่วงอายุพบว่าการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านในด้าน
ความพึงพอใจ  ความดึงดูด  ความน่าจดจ า และความหรูหราแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) 
โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุมากกว่า 30 ปี มีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ในด้านต่างๆต่ ากว่ากลุ่มตัวอย่างอายุ
น้อยกว่า 30 ปีเมื่อใช้พื้นผิวไม้ ซึ่งขัดแย้งกับการศึกษาท่ีผ่านมาของ Rice และคณะ (2006) ท่ีพบว่า
การใช้พื้นผิวไม้มีคะแนนการรับรู้ด้านความดึงดูดสูงกว่าการใช้พื้นผิวทาสี จึงอาจกล่าวได้ว่าการใช้
ลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกันต้องค านึงท่ีช่วงอายุของผู้ใช้งานและบริบทของสถานท่ีท่ีใช้ในการ
ทดลอง  

 จากการวิจัยพบว่าผลกระทบของความสดของสีต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟในแต่
ละด้านแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยสีท่ีไม่มีความสดของสีมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้
ภาพลักษณ์ในด้านต่างๆสูงท่ีสุด รองลงมาคือความสดของสีปานกลาง จึงอาจกล่าวได้ว่าค่าความสด
ของสีท่ีลดลงท าให้การรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านในด้านต่างๆเพิ่มสูงขึ้นในเชิงบวก 
ยกเว้นการรับรู้ภาพลักษณ์ของสไตล์ทันสมัยท่ีความสดของสีมากมีคะแนนเฉล่ียมากกว่าความสดของสี
ปานกลาง นอกจากนั้นยังพบว่าผลกระทบของสีต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ในแต่ละด้านแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยการใช้สีขาวในร้านกาแฟมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ในด้านต่างๆ
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มากท่ีสุด สีน้ าเงินมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ในแต่ละด้านน้อยท่ีสุด เมื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์
ระหว่างสีและความสดของสีพบว่าการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความน่าจดจ าและความหรูหราแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยความสดของสีท่ีเพิ่มขึ้นท าให้การรับรู้ภาพลักษณ์ในด้านความน่าจดจ า
ของสีเหลืองเพิ่มสูงขึ้นในเชิงบวกและสูงกว่าสีน้ าเงินท่ีมีความสดของสีเท่ากัน และเมื่อความสดของสี
ลดลง การรับรู้ภาพลักษณ์ด้านความหรูหราของสีเหลืองเพิ่มสูงกว่าสีน้ าเงินและเพิ่มขึ้นในเชิงบวก  

 การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านจากกลุ่มคนท่ีมีช่วงอายุแตกต่างกัน แบ่งออกเป็นกลุ่มตัวอย่าง
อายุน้อยกว่า 30 ปีและกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุมากกว่า 30 ปี จากผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุ
น้อยกว่า 30 ปีมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้ภาพลักษณ์ในแต่ละด้านความพึงพอใจ  ความสบายตา และ
ความน่าดึงดูด แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุมากกว่า 30 ปีอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดย
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุน้อยกว่า 30 ปีมีคะแนนค่าเฉล่ียการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์สูงกว่ากลุ่ม
ตัวอย่างอีกกลุ่ม เมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสดของสีและช่วงอายุต่อการรับรู้บรรยากาศ
และภาพลักษณ์ของร้านกาแฟพบว่าการรับรู้ด้านความพึงพอใจและความสบายตาแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ (p<0.05) โดยกลุ่มตัวอย่างอายุน้อยกว่า 30 ปีจะมีคะแนนการรับรู้ท้ัง 2 ด้านเพิ่มสูงกว่า
กลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปีในเชิงบวกท่ีระดับความสดของสีปานกลาง และมีคะแนนการรับรู้ใน
ด้านความพึงพอใจและความสบายตาน้อยกว่ากลุ่มตัวอย่างอายุมากกว่า 30 ปีเมื่อระดับความสดของสี
มากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lee, Gong & Leung (2009) ท่ีพบว่า Chroma ซึ่งเทียบเท่ากับ
ความสดของสี (saturation) มีอิทธิพลในเชิงบวกต่อความชอบสีของผู้สูงอายุ จึงเป็นไปได้ว่ากลุ่ม
ตัวอย่างอายุมากกว่าจะพึงพอใจสีท่ีมีความสดสูงกว่า   

ในเชิงทฤษฏี งานวิจัยนี้เสริมสร้างองค์ความรู้เพิ่มเติมของการศึกษาเกี่ยวกับสีในร้านค้าด้วย
การศึกษาผลกระทบจากความสดของสี และพบว่าความสดของสีส่งผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
เช่นเดียวกับความสว่างของสีท่ีมีการศึกษาในงานวิจัยของ Sagiroglu (2013) จากการศึกษาท่ีผ่านมา
ของ Crowley, 1993; Bellizzi & Hite, 1993; Babin, Hardesty & Suter, 2003; Yildirim, Akalin-
Baskaya & Hidayetoglu, 2007; Yildirim et al., 2012 ได้สรุปว่าการใช้สีโทนเย็น เช่น สีน้ าเงิน
และสีม่วง ได้รับคะแนนด้านความพึงพอใจสูงกว่าการใช้สีโทนร้อน เช่น สีแดง  สีส้ม และสีเหลือง ใน
การวิจัยนี้พบว่าร้านกาแฟท่ีตกแต่งภายในด้วยสีโทนอบอุ่น (สีเหลือง) มีระดับการรับรู้ด้านความพึง
พอใจและความดึงดูดสูงกว่าการใช้สีโทนเย็น (สีน้ าเงิน) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาท่ีผ่านมาของ 
Söker, 2 0 0 9 ; Wardono, Hibino & Koyama, 2012; Sagiroglu, 2013; Tantanatewin & 
Inkarojrit, 2016 นอกจากนี้ เมื่อเปรียบเทียบการใช้สีโทนอบอุ่นและสีโทนเย็นร่วมกับสีกลาง เช่น สี
ขาว ในบริบทของร้านกาแฟในประเทศไทย จากผลการวิจัยพบว่าสีขาวเป็นสีท่ีได้คะแนนการรับรู้
บรรยากาศและภาพลักษณ์ทุกด้านสูงสุด  
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การน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบร้านกาแฟหรือร้านอาหาร ผู้วิจัยเสนอแนะว่าการใช้สีท่ีมี
ความสดน้อยหรือสีท่ีไม่มีความสดของสีช่วยเพิ่มการรับรู้บรรยากาศและภาพลักษณ์ของร้านในเชิง
บวก การใช้สีขาวเหมาะสมกับกลุ่มลูกค้าทุกช่วงวัย หากต้องการออกแบบร้านกาแฟท่ีใช้สี สันต้อง
ค านึงถึงถึงเนื้อสีควบคู่กับความสดของสีจึงจะสามารถสร้างภาพลักษณ์ท่ีหรูหราและน่าจดจ า จากการ
วิจัยพบว่าการใช้สีโทนอบอุ่นอย่างสีเหลือง ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ของร้านในด้านต่างๆได้มากกว่า
การใช้สีโทนเย็น นอกจากนี้ลักษณะของพื้นผิวท่ีใช้ในร้านกาแฟระหว่างพื้นผิวทาสีและพื้นผิวไม้ส่งผล
ต่อการรับรู้ของลูกค้าท่ีมีช่วงอายุต่างกัน จากการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุมากกว่า 30 ปีชอบ
พื้นผิวทาสีเรียบมากท่ีสุด ในขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างอายุน้อยชอบพื้นผิวไม้สีเข้ม ดังนั้นในการออกแบบ
ร้านกาแฟ การใช้พื้นผิวที่มีลักษณะแตกต่างกันต้องค านึงท่ีช่วงอายุของกลุ่มลูกค้าท่ีเป็นเป้าหมายหลัก 
หากเป้าหมายเป็นกลุ่มลูกค้าทุกช่วงวัย การใช้พื้นผิวทาสีขาวมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

ในการศึกษาผลกระทบของความสดของสีและลักษณะพื้นผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้าน
กาแฟมีข้อจ ากัดหลากหลายประการ จึงมีข้อเสนอแนะดังนี้ 

1. การวิจัยนี้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีจ านวนน้อยเนื่องจากข้อจ ากัดของเครื่องมือ จึง
เสนอแนะให้มีการศึกษาเปรียบเทียบกับงานวิจัยอื่นท่ีใช้เครื่องมือเดียวกัน เพื่อหาแนวทางในการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีจ านวนมากขึ้น     

2. เสนอแนะให้มีการศึกษาภาพความจริงเสมือนกับอุปกรณ์แสดงผลท่ีมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น เนื่องจากในการวิจัยนี้มุมมองท่ีใช้ศึกษาสามารถหมุนได้รอบตัว แต่ไม่สามารถเคล่ือนท่ีหรือ
เล่ือนระยะได้   

3. การศึกษาเกี่ยวกับสีมีมิติอื่นท่ีนอกเหนือจากความสดของสี จึงเสนอแนะให้มีการศึกษาการ
ใช้สีในร้านค้าในมิติอื่น เช่น การศึกษาความกลมกลืนของสีในโทนร้อนโทนเย็น หรือการใช้สีคู่ตรงข้าม 

4. การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะผลกระทบของลักษณะของพื้นผิวประเภทไม้และพื้นผิวทาสีในด้าน
การมองเห็นเท่านั้น จึงเสนอแนะว่าควรศึกษาลักษณะของพื้นผิวประเภทอื่นเพิ่มเติม เช่น พื้นผิวอิฐ  
พื้นผิวปูนเปลือย และพื้นผิวขัดมัน รวมไปถึงการศึกษาพื้นผิวในด้านการสัมผัสควบคู่กับการมองเห็น  

5. เสนอแนะให้มีการศึกษาตัวแปรท่ีได้จากการสัมภาษณ์เพิ่มเติม รวมไปถึงการศึกษาการใช้
ความสดของสีและลักษณะของพื้นผิวที่แตกต่างกันในบริบทอื่น
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แบบสอบถามโครงการวิทยานิพนธ์ (ชุดที่ 1) 

เร่ือง ผลกระทบของแสงและสีต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ (ช่ือเดิม)  

ค าชี้แจง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความจริงมากท่ีสุด 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

อายุ.............ปี  เพศ  ชาย   หญิง 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน   ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท  10,001-30,000 บาท 

     30,001-50,000 บาท   50,000 บาทข้ึนไป 

ตอนที่ 2 วัดระดับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ กรุณาท าแบบสอบถามให้ครบ 

โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  มากท่ีสุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกพึงพอใจกับบรรยากาศของร้าน        
2. คุณรู้สึกว่าบรรยากาศของร้านน่าดึงดูด        
3. คุณรู้สึกผ่อนคลายกับบรรยากาศของร้าน        
4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่อบอุ่น        
5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สว่าง        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีราคาแพง        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีทันสมัย        
8. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีช่ือเสียงน่าเช่ือถือ        
9. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
10. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีความเป็นธรรมชาติ        

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

............................................................................................................................. ..........................................................

.......................................................................................................................................................................................

ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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แบบสอบถามโครงการวิทยานิพนธ์ (ชุดที่ 2) 

เร่ือง ผลกระทบของความสดของสีและลักษณะของพ้ืนผิวต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ 

ค าชี้แจง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความจริงมากท่ีสุด 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

อายุ.............ปี  เพศ  ชาย   หญิง 

ความชอบสี   สีโทนอบอุ่น (เช่น แดง, เหลือง)   สีโทนเย็น (เช่น น้ าเงิน, เขียว) 

    สีกลาง (เช่น ขาว, เทา, ด า) 

ความถ่ีในการใช้บริการร้านกาแฟ  น้อยกว่า 1 สัปดาห์/คร้ัง   1-2 คร้ัง/สัปดาห์  

 3-4 คร้ัง/สัปดาห์   5-6 คร้ัง/สัปดาห์ 

 มากกว่า 6 คร้ัง/สัปดาห์   อื่น (ระบุ)................................. 

ตอนที่ 2 วัดระดับการรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ กรุณาท าแบบสอบถามให้ครบ 

ภาพที ่1 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สบายตา        
3. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีสว่างและเหมาะกับการท างาน
หรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าดึงดูดให้เข้า
ร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีน่าจดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีเป็นสไตล์ทันสมัย (Modern 
Style) 
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ภาพที ่2 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สบายตา        

3. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีสว่างและเหมาะกับการท างาน
หรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าดึงดูดให้เข้า
ร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีน่าจดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีเป็นสไตล์ทันสมัย (Modern 
Style) 

       

 

ภาพที ่3 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สบายตา        

3. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีสว่างและเหมาะกับการท างาน
หรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าดึงดูดให้เข้า
ร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีน่าจดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีเป็นสไตล์ทันสมัย (Modern 
Style) 
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ภาพที ่4 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สบายตา        

3. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีสว่างและเหมาะกับการท างาน
หรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าดึงดูดให้เข้า
ร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีน่าจดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีเป็นสไตล์ทันสมัย (Modern 
Style) 

       

 

ภาพที ่5 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สบายตา        

3. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีสว่างและเหมาะกับการท างาน
หรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าดึงดูดให้เข้า
ร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีน่าจดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีเป็นสไตล์ทันสมัย (Modern 
Style) 
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ภาพที ่6 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สบายตา        
3. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีสว่างและเหมาะกับการท างาน
หรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าดึงดูดให้เข้า
ร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีน่าจดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีเป็นสไตล์ทันสมัย (Modern 
Style) 

       

 

ภาพที ่7 โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

การรับรู้ภาพลักษณ์ของร้านกาแฟ เห็นด้วยน้อยที่สุด  เห็นด้วยมากที่สุด 
1 2 3 4 5 6 7 

1. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าพอใจ        
2. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่สบายตา        
3. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีสว่างและเหมาะกับการท างาน
หรืออ่านหนังสือ 

       

4. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีมีบรรยากาศที่น่าดึงดูดให้เข้า
ร้าน 

       

5. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีน่าจดจ า        
6. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีหรูหรา        
7. คุณรู้สึกว่าร้านน้ีเป็นสไตล์ทันสมัย (Modern 
Style) 

       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

............................................................................................................................. ..........................................................

.......................................................................................................................................................................................

ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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