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พรยศ มณีโชติปีติ : การออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน. (CORPORATE 
IDENTITY DESIGN FOR COMMUNITY MALL) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก :  
รศ. เอ้ือเอ็นดู  ดิศกุล  ณ.อยุธยา, 284 หน้า. 
 
ศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) กําลังเป็นรูปแบบค้าปลีกที่ได้รับ

ความนิยมในปัจจุบัน เน่ืองจากเป็นศูนย์การค้าที่ต้ังอยู่ใกล้ที่พักอาศัย ทําให้ผู้บริโภคไม่ต้องเสียเวลาไป
ซื้อสินค้าตามศูนย์การค้าขนาดใหญ่ ทั้งที่อยู่ในตัวเมืองหรืออยู่ห่างจากที่พักอาศัยมากเกินไป แต่จาก
การขยายตัวของธุรกิจศูนย์การค้าชุมชนที่มีแนวโน้มมากขึ้นน้ัน ทําให้เกิดรูปแบบของศูนย์การค้าที่มี
การใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมในการสร้างความน่าสนใจให้กับโครงการ ดังน้ันงานวิจัยฉบับน้ีจึงมี
วัตถุประสงค์ในการศึกษาองค์ประกอบหลักของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร เพ่ือให้ได้แนวทางการ
ออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรที่เหมาะสมกับรูปแบบสถาปัตยกรรม 

งานวิจัยน้ีเริ่มจาก การศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรมของศูนย์การค้าชุมชน โดยเน้นที่รูปแบบ
สถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 ซึ่งแบ่งออกเป็น      
3 แนวคิด ได้แก่ นีโอคลาสสิค (Neo-classicism) โรแมนติค (Romanticism) และอาร์ตนูโว (Art 
Nouveau) นําตัวอย่างผลงานไปวิเคราะห์เพ่ือหาบุคลิกภาพ จากน้ันรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับ
องค์ประกอบหลักของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ได้แก่ รูปร่าง (Shape) สี (Color) เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ (Sign and Symbol) ตัวอักษร (Font) รวมท้ังการใช้วัสดุ (Material) สื่อประเภทป้าย
สัญลักษณ์ (Signage type) และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) เพ่ือนําไปทําแบบสอบถามให้
ผู้เช่ียวชาญทําการวิเคราะห์ ผลที่ได้จะใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร
สําหรับศูนย์การค้าชุมชน 

จากผลสรุปพบว่า องค์ประกอบของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรที่ เหมาะสมกับรูปแบบ
สถาปัตยกรรมทั้ง 3 แนวคิดน้ัน มีความใกล้เคียงกัน แต่ถ้านํามาผสมผสานกับบุคลิกและองค์ประกอบ
ทางสถาปัตยกรรมในแต่ละแนวคิด ก็จะสามารถทําให้เกิดความแตกต่างของอัตลักษณ์ที่ชัดเจนย่ิงขึ้น 
ซึ่งท้ายสุดผู้วิจัยได้นําผลสรุปดังกล่าวมาเป็นแนวทางในการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้า
ชุมชน โดยมุ่งเน้นที่ ตราสัญลักษณ์ (Logo) ระบบป้ายสัญลักษณ์ (Signage System) และสตรีท
เฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) ทําการเลือกกรณีศึกษาเป็นศูนย์การค้าเอเชียทีคเดอะริเวอร์ฟร้อนท์ 
(ASIATIQUE The Riverfront) ซึ่งเป็นศูนย์การค้าที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมในสมัยรัชกาลที่ 5 
 
ภาควิชา นฤมิตศิลป์ ลายมือช่ือนิสิต  
สาขาวิชา นฤมิตศิลป์ ลายมือช่ือ อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก  
ปีการศึกษา 2555   
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PORNYOS MANEECHOTPEETI :  CORPORATE IDENTITY DESIGN FOR COMMUNITY 
MALL. ADVISOR : ASSOC. PROF. UA-ENDOO DISKUL NA AYUDHAYA, 284 pp. 
Community mall is a retail model that has become popular nowadays. The 

shopping center is located near residential areas. Therefore, consumers do not have to 
waste time shopping at a major shopping center which is either in town or far away 
from residential areas. The higher growth of community mall business is leading to the 
creation of various architectural models that would make the community malls under 
construction the centers of attraction. Therefore, this research aims to study the 
fundamental elements of graphic design for corporate identity that suits the 
architectural style. 

This research was initiated by studying different types of community mall and 
the Thai architectural styles influenced by the western architecture during the reign of 
King Rama V. There are three concepts included: Neo-classicism, Romanticism and Art 
Nouveau. The research methodology begins with analyzing the samples of community 
malls to determine their characters. The samples analysis was followed by a collection 
of data on the fundamental elements of corporate identity design, namely shape, color, 
sign, symbol, font, material use, signage type, and street furniture, the information of 
which was subsequently used to create a survey to be analyzed by experts. The results 
of the survey were further employed as a guide to create a corporate identity for 
community mall. 

The conclusion of this study shows that the elements of graphic design for 
corporate identity suiting the three architectural concepts are similar. However, when 
the characters and architectural features of each concept are combined, it may result in 
a more uniqueness in identity. The researcher used this conclusion as a guideline in the 
design of corporate identity for community mall focusing on logo, signage system, and 
street furniture. Finally, the researcher selected “ASIATIQUE The Riverfront”, 
representing a King Rama V architectural-style mall, as a case study. 
Department : Creative arts Student’s signature  
Field of Study : Creative arts Advisor’s signature  
Academic Year :  2012    



ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงได้ด้วยความเอ้ือเฟ้ือ การอนุเคราะห์ข้อมูล ความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะ อันเป็นประโยชน์แก่กระบวนการวิจัย จากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์
ทุกท่านในคณะศิลปกรรมศาสตร์ ที่กรุณาสละเวลาให้คําปรึกษาเป็นอย่างดี รวมถึงผู้เช่ียวชาญทุกท่าน
ครอบครัวและเพ่ือนๆทุกคน ที่เป็นกําลังใจให้ตลอดมา 
 ขอขอบพระคุณ รศ. เอ้ือเอ็นดู  ดิศกุล  ณ.อยุธยา อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เป็นอย่างสูง
ที่ได้กรุณาสละเวลามาให้คําปรึกษา และดูแลเอาใจใส่มาโดยตลอด รวมท้ังอาจารย์ทุกท่านที่ได้ให้
ความรู้ในการพัฒนาทักษะความสามารถท้ังด้านวิชาการและวิชาชีพ อันได้แก่ รศ. ทวีรัก เจริญสุข 
ศาสตราจารย์ ดร. พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง รศ.ดร. ศุภกรณ์ ดิษพันธ์ุ รศ. อารยะ ศรีกัลยาณบุตร     
ผศ.ดร. พัดชา อุทิศวรรณกุล ผศ. วิไล อัศวเดชศักด์ิ และอาจารย์ สุธาดา วาดเขียน 
 ขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.รัฐไท พรเจริญ ที่สละเวลาให้คําปรึกษาและมาเป็นกรรมการสอบ
ให้กับวิจัยฉบับน้ี 

ขอขอบพระคุณ อาจารย์ตฤศ หริตวร อาจารย์กฤษณะ ธนะธนิต คุณวิชิต หอย่ิงสวัสด์ิ คุณกร
ดล สังสีแก้ว คุณวีร์ วีรพร คุณพีระพล วังสริยวรรณ และคุณรุจิสา เทพมงคล ที่สละเวลามาทํา
แบบสอบถามและให้คําแนะนําที่มีประโยชน์ ทําให้เปิดมุมมองใหม่ๆของการออกแบบ 

ขอขอบพระคุณ ผศ.ชัยชาญ ถาวรเวช อาจารย์จักรพันธ์ เชาว์ปรีชา อาจารย์อรวรรณ 
ประพฤติดี อาจารย์ณัฐพร กาญจนภูมิ อาจารย์พรพรรณ เชยจิตร อาจารย์และเจ้าหน้าที่คณะ
เทคโนโลยีสาระสนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่สนับสนุนในการศึกษาต่อ คอย
ช่วยเหลือและให้กําลังใจตลอดมา 

ขอขอบพระคุณ เพ่ือนๆ นฤมิตศิลป์ ป.โท รุ่น 9 เจ้าหน้าที่ทุกท่านในคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
ที่ทําให้บรรยากาศการเรียนตลอด 2 ปี มีความน่าสนใจ ได้เห็นมุมมองใหม่ๆและเกิดความ
กระตือรือร้นในการทํางาน 

ท้ายที่สุดน้ี ขอบกราบขอบพระคุณ คุณพ่อและคุณแม่ ที่ให้ชีวิตที่มีค่าย่ิงและคอยอบรมสั่ง
สอนแต่สิ่งดีๆเสมอมา ขอบคุณพ่ีชายและน้องชายท่ีทําให้สามารถใช้ชีวิตได้อย่างที่ต้องการ 
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บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 
ความเป็นมาและความสาํคญัของปญัหา 
 ด้วยสภาพสังคมและเศรษฐกิจที่เกิดการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในเรื่องของ
พฤติกรรมผู้บริโภค และเทคโนโลยี ที่มีผลต่อการตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคให้เกิดความพึง
พอใจ โดยเฉพาะอุตสาหกรรมร้านค้าปลีกที่ต้องปรับตัวเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว 
ผู้ประกอบการจึงได้พัฒนารูปแบบการค้าปลีกแบบใหม่ขึ้น ที่เรียกว่า ผู้ประกอบการและพัฒนา
ศูนย์การค้า (Retail-Estate) โดยผู้ประกอบการเปิดให้เช่าพ้ืนที่และบริหารจัดการต่างๆภายใน
ศูนย์การค้าในรูปแบบการค้าปลีกของพ้ืนที่ ซึ่งเน้นทําเลท่ีต้ังที่อยู่ใกล้ชุมชนและมีสิ่งอํานวยความ
สะดวกครบครันทั้งทางด้าน สินค้า บริการ โดยในช่วงระยะเวลาไม่กี่ปีที่ผ่านมา ลักษณะการค้าปลีก
และผู้ประกอบการพัฒนาและบริหารศูนย์การค้าที่โดดเด่นและได้รับความนิยมในสายตาผู้บริโภคคือ 
การพัฒนาและบริหารศูนย์การค้าแบบคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) ซึ่งมีข้อได้เปรียบกว่า
การค้าปลีกสมัยใหม่ในสายตาผู้บริโภคอยู่หลายด้าน ได้แก่ การมีทําเลอยู่ใกล้แหล่งชุมชน ไม่ต้องมี
ปัญหาเร่ืองการเดินทาง หรือการหาที่จอดรถ รวมถึงการมีกิจกรรมและร้านค้าที่หลากหลายเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค 
 จากข้อความข้างต้นแสดงให้เห็นความน่าสนใจของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ 
(Community Mall) ซึ่ง ดร.นพดล กรรณิกา ผู้อํานวยการศูนย์วิจัยเอแบคนวัตกรรมทางสังคม การ
จัดการและธุรกิจ (Social Innovation Management and Business Analysis, ABAC-SIMBA) ได้
ให้คําจํากัดความของคอมมูนิต้ีมอล (มติชนออนไลน์, 2554) ไว้ว่า “คอมมูนิต้ี มอลล์ (Community 
Mall) หรือศูนย์การค้าขนาดย่อม เป็นรูปแบบธุรกิจด้านการพัฒนาและบริหารศูนย์การค้า โดยเปิด
ให้บริการในแหล่งชุมชน มีการขายสินค้าหรือให้บริการต่างๆ ตามความต้องการของลูกค้า เช่น 
ซุปเปอร์มาร์เก็ต ธนาคาร ร้านค้า โรงภาพยนตร์ ตัวอย่างคอมมูนิต้ีมอลล์ในกรุงเทพ เช่น Esplanade, 
Max Value, J Avenue, K-Village, The Nine” 

และจากข้อมูลของบริษัทสยามฟิวเจอร์ ดีเวลลอปเม้นท์ ซึ่งเป็นต้นแบบของคอมมูนิต้ี มอลล์
ในเมืองไทยได้มีการแบ่งรูปแบบ (Format) ของคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) ไว้ด้วยกัน 6 
แบบ ดังน้ี(C2S Retail Agency: online) 

1. ศูนย์การค้าชุมชน (Neighborhood Shopping Center) คือ ศูนย์การค้าแบบเปิดขนาด
เล็กในละแวกบ้าน ที่ออกแบบเพ่ือให้ความสะดวกแก่ผู้บริโภคในการซื้อสินค้าอุปโภคบริโภค 
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(Consumer Goods) หรือสิ่งของที่ใช้ประจําวัน มีพ้ืนที่ประมาณ 3-5 ไร่ และมีขนาดพ้ืนที่ให้เช่า
ประมาณ 2,700-14,000 ตารางเมตร สิ่งดึงดูดผู้บริโภคให้เข้ามาที่ศูนย์ส่วนใหญ่จะเป็นผู้เช่าหลัก 
ประเภทซูเปอร์มาร์เก็ตหรือร้านขายยา นอกเหนือจากน้ียังมีร้านค้าปลีกต่างๆ อยู่ภายในบริเวณ
ศูนย์การค้าชุมชนน้ีประมาณ 15 – 20 ร้าน เช่น ร้านอาหาร ร้านขายยา ร้านให้เช่าวีดีโอ ร้านซักรีด 
ร้านทําผม ร้านขายดอกไม้ และธนาคาร เป็นต้น  ศูนย์การค้าชุมชนจะสามารถรองรับผู้บริโภคได้ 
2,500 – 40,000 คนต่อวัน ภายในรัศมีประมาณ 3 – 5 กิโลเมตร 

2. ศูนย์สะดวกซื้อ (Convenience Center) คือ ศูนย์การค้าขนาดเล็กมีพ้ืนที่ประมาณ 1 ไร่ 
อยู่ติดถนนใหญ่ หรือซอยหลัก มีที่จอดรถในบริเวณประมาณ 3-10 คันเท่าน้ัน มีผู้เช่าพ้ืนที่ (Tenants) 
2-3 ราย เช่น ศูนย์บริการซ่อมและจําหน่ายอะไหล่รถยนต์ (Auto Service Center) ร้านสะดวกซื้อ 
(Convenience Store) ร้านให้เช่าวีดีโอ และ/หรือ โรงเรียน เป็นต้น 

3. ร้านค้าปลีก (Stand-Alone Retail Store) คือ ร้านค้าปลีกร้านเดียว พ้ืนที่ประมาณ 1/2 
ไร่ อยู่ติดถนนใหญ่ หรือซอยหลัก มีผู้เช่าพ้ืนที่ (Tenant) 1 ราย เช่น ศูนย์บริการซ่อมและจําหน่าย
อะไหล่รถยนต์ ร้านสะดวกซื้อ หรือร้านค้าปลีก เป็นต้น 

4. ศูนย์รวมสินค้าเฉพาะอย่าง (Power Center) คือ ศูนย์การค้าขนาดใหญ่ที่มีผู้เช่าราย
ใหญ่ต้ังแต่ 2 รายขึ้นไปและเป็นร้านค้าที่มีความชํานาญและมีจุดเด่นด้านใดด้านหน่ึง เช่น ร้านขาย
ของตกแต่งบ้าน, ร้านขายอุปกรณ์ก่อสร้างและตกแต่งบ้าน เป็นต้น 

5. ศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ (Lifestyle Center) คือ ศูนย์การค้าที่มีผู้เช่าหลักเป็น
ซูเปอร์มาร์เก็ต และมีร้านที่ตอบสนองต่อการใช้ชีวิตประจําวัน  ได้แก่ โรงภาพยนตร์, โบว์ลิ่ง, 
ร้านอาหาร, ร้านเบเกอร์รี่, ร้านขายผลิตภัณฑ์เสริมความงาม, โรงเรียนดนตรี  และมีพ้ืนที่เปิดโล่ง 

6. ศูนย์บันเทิง ( Urban Entertainment Center) เป็น หน่ึงในศูนย์การค้าแนวใหม่ด้วย
การวางคอนเซ็ปต์ศูนย์ไลฟ์สไตล์แอนด์เอ็น เตอร์เทนเมนต์ (Life Style And Entertainment 
Center) ที่นําเสนอเร่ืองของนวัตกรรมใหม่ ที่อิงวิถีการดําเนินชีวิต (Life Style) ของผู้บริโภคโดยเน้น
การนําศิลปะและความบันเทิงเข้ามาผสมผสานกัน (Artertainment) ในรูปแบบของการดําเนินธุรกิจ
จนเกิดเป็นธุรกิจค้าปลีกรูปแบบใหม่ โดยเน้นกลุ่มเป้าหมายหลักที่ลูกค้าอายุระหว่าง 15-35 ปี มี
รายได้ปานกลางถึงสูง และยังเป็นกลุ่มผู้บริโภคท่ีสนใจแนวทางการดํารงชีวิตแบบคนรุ่นใหม่ ไม่อยู่ใน
กรอบ สนใจเทรนด์ใหม่ๆ ชอบเทคโนโลยี และศิลปะ โดยไม่อิงสินค้าแบรนด์เนมเป็นหลัก 
 จากบทความในนิตยสาร Marketeer ฉบับเดือนพฤศจิกายน 2554 (อรวรรณ,2554: 58-59) 
มีใจความสําคัญในเร่ืองของธุรกิจศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์(Community Mall) ว่า ทุก
วันน้ี การขยายตัวของชุมชนที่อยู่นอกเมือง ประกอบกับวิถีชีวิตอันเร่งรีบ และการจราจรที่ติดขัด ทํา
ให้กลุ่มคนที่อาศัยอยู่ในแต่ละย่านไม่อยากเสียเวลากับการไปจับจ่ายซื้อสินค้าตาม ห้างสรรพสินค้า 
หรือศูนย์การค้าขนาดใหญ่ๆ ทั้งท่ีอยู่ในตัวเมืองหรืออยู่ห่างจากบ้านมากเกินไป เพราะนอกจากจะต้อง
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ขับรถไกลแล้ว ยังต้องเสียเวลากับการหาที่จอดรถ แถมบางคร้ังต้องจอดรถไกลจากจุดที่ต้องการซื้อ
ของ ทําให้ คอมมูนิต้ีมอลล์ หรือศูนย์การค้าใกล้บ้านที่สามารถตอบสนองความต้องการใน
ชีวิตประจําวันได้ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว กลายเป็นรูปแบบค้าปลีกที่มาแรง 
 
ตารางที่ 1-1 แสดงอุปทานของคอมมูลนต้ีิมอลล์ ต้ังแต่ 2550 ถึงครึ่งปีแรก 2554 
ที่มา: ฝ่ายวิจัย คอลลิเออรส์ อินเตอร์เนชั่นแนล ประเทศไทย อ้างในนิตยสาร Marketeer ฉบบั
เดือนพฤศจิกายน 2554(อรวรรณ, 2554: 85) 

ปี 2550 2551 2552 2553 2554ครึ่งปีแรก 
พ้ืนที่ (ตร.ม.) 299,286 367,642 439,409 530,487 548,273 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่าอัตราการเจริญเติบโตของคอมมูนิต้ีมอลมีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้น
ในทุกๆปี และจากบทความเดียวกันน้ี ยังมีโครงการที่กําลังจะเกิดใหม่ในกรุงเทพมหานครและเขต
ปริมณฑล ช่วงปี 2554-2555 อีกกว่า 10 โครงการ (อรวรรณ, 2554: 63) 

ในเร่ืองของปัจจัยการดําเนินกิจการคอมมูนิต้ีมอลล์(Community Mall) ให้ประสบ
ความสําเร็จ นิตยสาร Marketeer ฉบับเดือนพฤศจิกายน 2554(อรวรรณ, 2554: 62) ได้แบ่งเป็น
หัวข้อต่างๆไว้ดังน้ี 

1. การเลือกทําเลที่ดี ต้องอยู่ในที่ๆเมืองขยายตัว การจราจรแออัด ทําให้คนไม่อยากเดิน
ทางไกลเพ่ือไปใช้บริการห้างในเมือง ต้องทําในทําเลท่ีโลเคช่ันหายาก เพ่ือไม่ให้เกิดคู่แข็งในอนาคต 

2. มีการออกแบบรูปแบบโครงการที่สวยงาม มีร้านค้าที่เป็นแม่เหล็กดึงดูดความสนใจของ
ลูกค้า ปัจจุบันนอกจากร้านค้าช่ือดังที่เป็นที่รู้จักแล้ว ยังมีแบรนด์ใหม่ๆที่มีจุดขายที่น่าสนใจและได้
แจ้งเกิดในคอมมูนิต้ีมอลล์หลายราย 

3. ผู้ประกอบการจะต้องวางสัดส่วนร้านค้าในโครงการให้ลงตัว เพ่ือตอบโจทย์ผู้บริโภคได้
อย่างแท้จริง 

4. ขนาดของโครงการไม่ควรใหญ่มากนัก เพราะถ้าร้านค้าไม่เต็มหรือได้ร้านที่ไม่ดีพอ การค้า
ขายไม่ดีก็เลยปิดๆเปิดๆคนก็ย่ิงไม่ติด 

5. มีวิธีการใหม่ๆ ในการประชาสัมพันธ์ เพ่ือเข้าถึงผู้บริโภคให้ได้มากที่สุด 
จากปัจจัยที่ 2 และ 5 จะเห็นได้ว่า การออกแบบและการประชาสัมพันธ์ มีส่วนเก่ียวข้องกับ

เรขศิลป์อยู่ในหลายๆด้าน เช่น  การสร้างภาพลักษณ์ของโครงการ การสื่อสารประชาสัมพันธ์ ซึ่ง
องค์ประกอบที่จะใช้ในการตอบสนองสิ่งเหล่าน้ี ก็คือ การออกแบบอัตลักษณ์(Identity) ต่างๆของ
โครงการ เน่ืองจากการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่ดี จะเป็นตัวช่วยให้ภาพลักษณ์ขององค์กรได้
เผยแพร่สู่สาธารณะชน เป็นที่ยอมรับของผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมาย 
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 ดังน้ันผู้วิจัยจึงทําการศึกษารูปแบบต่างๆ ของคอมมูนิต้ีมอลล ์ในเขตกรุงเทพมหานครทั้งที่
เปิดให้บริการแล้ว และที่กําลังจะเกิดขึ้นในอนาคต โดยทําเป็นตารางแบ่งประเภทของศูนย์การค้า
ชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล(์Community Mall) ซึ่งได้ผลออกมาดังน้ี 
ตารางที่ 1-2 แสดงรูปแบบต่างๆ ของคอมมูนิต้ีมอลล ์ในเขตกรงุเทพมหานครท้ังทีเ่ปิดให้บริการ
แล้ว และท่ีกําลังจะเกิดขึ้นในอนาคต(ข้อมูลในช่วงเดือนมิถุนายน ป ีพ.ศ.2555) 
ที่มา : รวบรวมจากเว็บไซด์  http://communitymall.blogspot.com/ 
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ตน้ซุงแอฟเวนิว 
(Tonsoong Avenue)            

Vue Lifestyle Mall            

เวนิส ด ีไอรสิ วชัรพล            

PICKADAILY BANGKOK 
           

The Canali Rama III - 
Sathorn            

Asiatique The River 
Front 

           

Sena fest Thonburi            

The Circle Ratchapruk            

The Walk 

           

Amorini Ramintra            

The Nine            

Park Lane Bangkok 

           

Park Village 

           

Pavilion Place            

Piyarom Place 

           

J Avenue 
           

Market Place Nawamin 

           

Market Place Thonglo 
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จะเห็นได้ว่ารูปแบบของคอมมูนิต้ีมอลล์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน(พ.ศ.2555) จะมีอยู่ 2 
รูปแบบคือ ศูนย์การค้าชุมชน (Neighborhood Shopping Center) และ ศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ 
(Lifestyle Center) และจากความนิยมน้ี ทําให้เกิดปัญหารูปแบบของโครงการที่ซ้ํากัน 
ผู้ประกอบการบางรายจึงต้องการสร้างรูปแบบของโครงการที่มีความโดดเด่น  และจากการศึกษา
รวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยพบว่า การใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกเข้ามาเป็นตัวสร้างภาพลักษณ์ที่
น่าสนใจให้กับโครงการกําลังได้รับความนิยมเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ ดังตัวอย่างของคอมมูนิต้ีมอลล์ที่จะกล่าว
ต่อไปนี้ 
 
ตัวอย่างคอมมูนิต้ีมอลล์ ในเขตกรุงเทพมหานครทีน่ํารปูแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกมาประยุกต์ใช้ 
เอเชียทีค เดอะ ริเวอรฟ์ร้อนท ์(ASIATIQUE The Riverfront) ถนนเจริญกรุง 
 เอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ โครงการไลฟ์สไตล์ริมแม่นํ้าเจ้าพระยาแห่งแรกที่ใหญ่ที่สุดใน
เอเชีย ที่รวบรวม สินค้าหลากหลายรูปแบบ ทั้งร้านขายสินค้านักท่องเที่ยว สินค้าแฟช่ัน ของตกแต่ง
บ้าน ของที่ระลึก ตลอดจนร้านอาหาร และโชว์เพ่ือความบันเทิง ที่สามารถตอบโจทย์ความต้องการ
ของนักท่องเที่ยวทุกกลุ่มได้อย่างครบครัน และยังสามารถจัดกิจกรรมริมแม่นํ้าเจ้าพระยาได้
หลากหลาย ภายใต้แนวคิด “เฟสติเวล มาร์เก็ต แอนด์ ลิฟว่ิง มิวเซียม” (Festival Market and 
Living Museum) 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1-1 ศูนย์การค้าเอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ (Asiatique the Riverfront) ถนนเจริญกรุง  
ที่มา https://www.facebook.com/Asiatique.Thailand 

 
Park Lane Bangkok เอกมัย 
 พาร์คเลน คอมมูนิต้ี มอลล์ ย่านเอกมัย ดําเนินงานโดยกลุ่มบิวต้ีเจมส์ ด้วยแนวคิดที่ ต้องการ
เน้นให้คอมมูนิต้ี มอลล์ แห่งน้ี เปลี่ยนจังหวะชีวิตของคนกรุงให้เดินช้าลง ด้วยการผ่อนคลายและ
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เพลิดเพลินไปกับบรรยากาศธรรมชาติ ประกอบด้วยร้านค้ากว่า 50 ร้าน ร้านอาหาร ซูปเปอร์มาร์เก็ต
ระดับพรีเมี่ยม Max Valu และสวนสนุก Play Time บนพ้ืนที่ 2,000 ตร.ม. 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1-2 ศูนย์การค้า Park Lane Bangkok เอกมัย 
ที่มา http://communitymall.blogspot.com/2010/11/park-lane-bangkok.html 

 
ตัวอย่างคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีกํ่าลังจะเกิดขึน้ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
เวนสิ ดี ไอริส  (Venice di IRIS) วัชรพล 
 เวนิส ดี ไอริส วัชรพล ใกล้ทางขึ้น-ลงทางด่วนสุขาภิบาล 5 ที่มีการแบ่งพ้ืนที่ออกเป็น 2 ส่วน 
คือ ส่วนของ Mall ประกอบด้วยร้านค้า ซูปเปอร์มาร์เก็ต ร้านอาหาร และธนาคารต่างๆ  และในส่วน
ของ Shophouseในรูปแบบอาคาร 3 ช้ัน เป็นอาคารพักอาศัย และอาคารพาณิชย์ จํานวน 263 หลัง 
ถูกออกแบบเสมือนการจําลองเมืองเวนิส ในประเทศอิตาลี ภายใต้แนวคิด “Where you can relax 
and enjoy the atmosphere like A ROMANCE IN VENICE” รวมพ้ืนที่กว่า 40 ไร่   
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 1-3 รูปจาํลองบรรยากาศศูนย์การค้า เวนิส ดี ไอริส(Venice di IRIS) วัชรพล 
ที่มา http://communitymall.blogspot.com/2012/05/venice-di-iris.html 
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PICKADAILY BANGKOK สุขุมวิท77 
 PICKADAILY BANGKOK บนสุขุมวิท77 โดดเด่นด้วยรูปแบบสถาปัตยกรรมที่มีกลิ่นอาย 
English Old Town เรือนแถว Terrace House สมัย Georgian สีสันลูกกวาดสะดุดตา แบ่งออกเป็น
โซนต่างๆ ได้แก่ โซน Food Circus เป็นโซนของ Super Market และ Fresh Market ในบรรยากาศ
ของ Portobello Market โซน Restaurant and Retail Circus เป็นโซนของร้านอาหารและร้านค้า 
มากกว่า 50 ร้าน โซน English Courtyard เป็นพ้ืนที่ส่วนเปิดโล่งใจกลางคอมมูนิต้ีมอลล์สําหรับทํา
กิจกรรมต่างๆ โซน Mechanical Parking เป็นอาคารจอดรถอัตโนมัติ และโซน Weekend Market 
เป็นตลาดนัดกลางแจ้ง 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1-4 รูปจาํลองบรรยากาศศูนย์การค้า PICKADAILY BANGKOK บนสุขุมวิท77 
ที่มา http://communitymall.blogspot.com/2012/05/pickadaily-bangkok.html 

 จากตัวอย่างคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) ข้างต้น จะเห็นได้ว่าคอมมูนิต้ีมอลที่มี
รูปแบบสถาปัตยกรรมที่โดดเด่นส่วนมากจะเป็น คอมมูนนิต้ีมอลรูปแบบศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ 
(Lifestyle Center) แต่ถึงแม้ผู้ประกอบการจะเร่ิมสนใจเร่ืองการใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมของ
โครงการ มาสร้างแรงจูงใจในการเข้าใช้โครงการให้กับกลุ่มเป้าหมาย แต่ก็ยังไม่ได้ให้ความสนใจใน
เรื่องอัตลักษณ์ของโครงการเท่าที่ควร ซึ่งผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่าการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมของโครงการจะช่วยให้เกิดการสื่อสารภาพลักษณ์ของโครงการที่มี
ความชัดเจน และสร้างการจดจําให้กับผู้ที่เข้าใช้โครงการมากขึ้น ตามกลยุทธ์ที่ได้กล่าวไว้ในเบ้ืองต้น  
 ซึ่งรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ผู้วิจัยจะทําการศึกษาคือรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพล
จากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 เน่ืองจากเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของ
สถาปัตยกรรมไทย มีการนําเอาสถาปัตยกรรมตะวันตกมาผสมผสาน และจากการศึกษาคอมมูนิต้ี
มอลล์ที่ได้กล่าวมาข้างต้นก็พบว่ามีผู้ประกอบการบางรายได้ใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมนี้สร้างความ
น่าสนใจให้กับโครงการของตัวเอง ตัวอย่างเช่น ศูนย์การค้าเอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ ซึ่งจะขอ
ยกตัวอย่างรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
ดังต่อไปนี้ 
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รูปที่ 1-5 ตัวอย่างสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รบัอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 

ที่มา ๑๗๔ มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย 
จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะนํารูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจาก

สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 มาทําการวิจัยเพ่ือหาอัตลักษณ์องค์กรที่ตอบสนองกับ
รูปแบบสถาปัตยกรรมของคอมมูนิต้ีมอลล์รูปแบบศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ (Lifestyle Center)  

และในส่วนของรูปแบบอัตลักษณ์องค์กรที่จะทําการศึกษา ผู้วิจัยได้มุ่งศึกษาไปที่ ตรา
สัญลักษณ์ (Logo) ระบบป้ายสัญลักษณ์ (Signage System) และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street 
Furniture) เน่ืองจากตราสัญลักษณ์เป็นสิ่งแรกที่สามารถส่ือสารบุคลิกภาพและภาพลักษณ์ให้เป็นที่
รับรู้ได้ง่ายและรวดเร็ว ส่วนป้ายสัญลักษณ์และสตรีทเฟอร์นิเจอร์เป็นสิ่งที่ช่วยสร้างจุดเด่นให้กับ
สถานที่ ทําให้เกิดความประทับใจต่อผู้มาเยือน และยังเป็นสื่อที่ใช้แสดงออกต่อสาธารณชน ถึงความมี
ประสิทธิภาพ การจัดระเบียบการดูและเอาใจใส่ ตลอดจนสะท้อนถึงรสนิยม ยุคสมัยและวัฒนธรรม
รวมอยู่ด้วย ซึ่งจากการลงพื้นที่เก็บข้อมูลของผู้วิจัย พบว่ายังขาดภาพลักษณ์ที่ชัดเจน 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1-6 ป้ายสัญลักษณ์ และ สตรีทเฟอร์นิเจอร์ของศูนย์การค้าภายในเขตกรุงเทพมหานคร 
ที่มา จากการลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลของผู้วิจัย 
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ดังน้ันงานวิจัยฉบับน้ีจึงมีจุดมุ่งหมายในการศึกษาหาองค์ประกอบของเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กร และแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี
มอลล์ (Community Mall) โดยอาศัยข้อมูลทางสถาปัตยกรรม และการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเรข
ศิลป์อัตลักษณ์องค์กรทั้งไทยและต่างประเทศ เพ่ือสร้างแนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรณ์ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม สร้างความโดดเด่นและสื่อสารภาพลักษณ์ของ
ศูนย์การค้าได้ดีย่ิงขึ้น 
 
ปัญหาของการวิจัย 
 ธุรกิจคอมมูนิต้ีมอลล์ มีแนวโน้มที่จะเติบโตมากข้ึน ทําให้อาจเกิดปัญหาการหาอัตลักษณ์เพ่ือ
สร้างภาพลักษณ์ที่โดดเด่นของโครงการ  
 
สมมติฐานการวิจัย 
 การออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี มอลล์ (Community 
Mall) ให้สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมของโครงการ จะช่วยสร้างความโดดเด่นและสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าได้ดีย่ิงขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. ศึกษาทฤษฎีการออกแบบที่เก่ียวข้อง เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรสําหรับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี มอลล์(Community Mall) 

2. เพ่ือหาองค์ประกอบหลักในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ให้สอดคล้องกับ
รูปแบบสถาปัตยกรรม โดยมุ่งเน้นที่ สถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจาก
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 

3. เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรสําหรับศูนย์การค้าชุมชนหรือ
คอมมูนิต้ี มอลล์(Community Mall) 

 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ศึกษารูปแบบศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี มอลล์ (Community Mall) ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยมุ่งเน้นที่รูปแบบ ศูนย์การค้าไลฟ์ไสตล์ (Lifestyle 
Center) 

2. ศึกษารูปแบบและองค์ประกอบของสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรม
ตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
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3. ศึกษาการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร โดยมุ่งเน้นที่ ตราสัญลักษณ์ (Logo) ระบบ
ป้ายสัญลักษณ์ (Signage System) และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี มอลล์ (Community Mall) 
และรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาล
ที่ 5 จากน้ันนําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลโดยอาศัยผู้เช่ียวชาญ (Expert) ร่วมตัดสิน 

2. ศึกษาแนวทางการออกแบบด้วยทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี มอลล์ (Community Mall) วิเคราะห์ผลโดย
อาศัยผู้เช่ียวชาญ (Expert) ร่วมตัดสิน 

3. สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ เพ่ือให้เห็นหลักการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร
ศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี มอลล์ (Community Mall) จากแนวทางและทฤษฎีที่
ได้ทําการวิเคราะห์มา 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้แนวทางที่ถูกต้องเหมาะสม ในการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือ
คอมมูนิต้ี มอลล์ (Community Mall) ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม เพ่ือสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของโครงการได้อย่างชัดเจน 

2. ได้นําผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ สร้างแบบแผนของการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี มอลล์ (Community Mall) ที่สามารถสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของโครงการได้ 

 
นิยามคําศัพท์  
การออกแบบเรขศิลป์ หมายถึง การสร้างสรรค์ลักษณะ ส่วนประกอบภายนอกของ

โครงสร้าง บรรจุภัณฑ์ ให้สามารถสื่อสาร สื่อความหมาย ความ
เข้าใจ ( to communicate ) ในอันที่จะให้ผล ทางจิตวิทยา ต่อผู้
อุปโภค บริโภคเช่น ให้ผลในการดึงดูด ความสนใจ การให้มโนภาพ
ถึงสรรพคุณ ประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ ย่ีห้อผลิตภัณฑ์ผู้ผลิต ด้วยการ
ใช้วิธี การออกแบบ การจัดวางรูป ตัวอักษร ถ้อยคํา โฆษณา 
เครื่องหมาย และสัญลักษณ์ ทางการค้า แล ะอาศัยหลักศิลปะการ 
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จัดภาพให้เกิดการประสานกลมกลืน กันอย่างสวยงาม ตาม
วัตถุประสงค์ ที่ได้วางไว้(ประชิด ทิณบุตร, 2531: 139) 

 
คอมมูนิต้ีมอลล์ เป็นรูปแบบธุรกิจด้านการพัฒนาและบริหารศูนย์การค้า โดยเปิด

ให้บริการในแหล่งชุมชน มีการขายสินค้าหรือให้บริการต่างๆ ตาม
ความต้องการของลูกค้า เช่น ซุปเปอร์มาร์เก็ต ธนาคาร ร้านค้า โรง
ภาพยนตร์ จุดเด่นอยู่ตรงที่ต้ังอยู่ใกล้ที่พักอาศัย ทําให้ไม่ต้องกังวล
เรื่องการจราจร การหาที่จอดรถ ประหยัดเวลาในการเดินทาง และ
ยังเป็นสถานที่พบปะสังสรรค์ใกล้บ้าน 

 
ภาพลักษณ์ หมายถึง ภาพที่คนรู้สึกนึกคิดหรือวาดขึ้นในใจ จะเป็นภาพของอะไร

ก็ได้ ทั้งที่มีชีวิตหรือไม่มีชีวิต เช่น ภาพของคน หน่วยงาน องค์กร 
สินค้าหรือผลิตภัณฑ์เป็นต้น ภาพลักษณ์เกิดข้ึนจากการได้รับรู้ข้อมูล
ข่าวสารทั้งประสบการณ์ทางตรงหรือทาง อ้อมบวกกับความรู้สึกนึก
คิดที่เกิดข้ึนในจิตใจ หรือเป็นภาพในใจที่บุคคลรับรู้ต่อบุคคล วัตถุ 
สัตว์ สิ่งของ สถานที่ (ดวงพร คํานูญวัฒน์ และวาสนา จันทร์สว่าง, 
2536, หน้า 60) 

 
อัตลักษณ์องค์กร หมายถึง การแสดงออกให้เห็นถึงภาพลักษณ์ (Image) ที่ปรากฏต่อ

สายตาผู้อ่ืน พร้อมๆกับแสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์ (Identity) ของ
องค์กรน้ัน โดยอาศัยองค์ประกอบกราฟิก หรืออาจกล่าวให้เข้าใจ
ง่ายๆคือ หมายถึงการสื่อสารภาพลักษณ์ขององค์กรอย่างเป็นระบบ
และเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน เพ่ือสร้างความเป็นอัตลักษณ์และความ
เป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน รวมทั้งสร้างความเข้าใจอันดีให้เกิดแก่
องค์กร บุคลากร ตลอดจนบุคคลต่างๆท่ีเก่ียวข้องกับองค์กรน้ันๆ 
(ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์, 2547: 14) 
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บทท่ี 2 
 

วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
 
 ในบทน้ีจะกล่าวถึงวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง ซึ่งเป็นข้อมูลพ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับการวิจัย และ
นําไปใช้ประกอบกับการวางแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชน
หรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) ที่สอดคล้องกับรูปแบบทางสถาปัตยกรรม ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่ง
หัวข้อของวรรณกรรมที่เก่ียวข้องในบทน้ีออกเป็น 5 ส่วน ดังน้ี 
 
 ส่วนที่ 1 ศูนย์การคา้ชมุชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) 

- แนวคิดของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์(Community Mall) 
- รูปแบบของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) 

 ส่วนที่ 2 สถาปัตยกรรมไทยท่ีได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก 
  ในสมัยรัชกาลที่ 5 

- แนวคิดในการออกแบบ 
- รูปแบบและลกัษณะทางสถาปัตยกรรม 

ส่วนที่ 3 สถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิรน์ (Post Modern) 
- สุนทรียศาสตรแ์ละทฤษฎีสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์น 

 ส่วนที่ 4 การออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กร 
- ความหมายของอัตลักษณ์องค์กร (Corporate Identity) 
- ตราสัญลักษณ์ (Logo) 
- ระบบป้ายสัญลักษณ ์(Signage System) 
- สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 

ส่วนที่ 5 ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
- รูปร่าง (Shape) ในงานออกแบบ 
- ทฤษฎีส ี(Color Theory) 
- ตัวอักษรในงานออกแบบ (Font) 
- หลักสรีระมนุษย์ (Human Dimension) 
- จิตวิทยาการรับรู้ (Perception Psychology) 
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ส่วนที่ 1 
ศูนย์การคา้ชมุชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) 

ดร.ดนัย เทียนพุฒ (ผู้บริหาร DNT Consultants บริษัทที่ปรึกษางานด้าน Strategic 
Planning) (OHM Magazine November 2008,online) ได้กล่าวถึง รูปแบบศูนย์การค้า(Retail 
Formats)ในไทยออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

1. ศูนย์การค้าแบบเปิด (Open-air Shopping Center) คือ ศูนย์การค้าที่มีพ้ืนที่ด้านหน้า
เปิดโล่ง และใช้เป็นที่จอดรถ โดยทั่วไปแล้วจะมีอาคารสูง 1-3 ช้ัน จํานวน 1-3 อาคาร ต้ังอยู่ในแนว
ตรง รูปตัวแอล (L) หรือรูปตัวยู (U) และไม่มีทางเดินเช่ือมที่มีการปรับอากาศระหว่างร้านค้าปลีก 

2. ศูนย์การค้าแบบปิด (Enclosed Shopping Center) หมายถึง ศูนย์การค้าที่มีผู้เช่าหลัก
และร้านค้าปลีกต่างๆ รวมท้ังที่จอดรถ อยู่ภายในอาคารทั้งหมด และมีทางเดินเช่ือมที่มีการปรับ
อากาศระหว่างร้านค้าปลีกภายในอาคาร โดยรูปแบบศูนย์การค้าส่วนใหญ่ของประเทศไทยในปัจจุบัน 
จะเป็นศูนย์การค้าแบบปิดเกือบทั้งหมด ยกตัวอย่างเช่น ศูนย์การค้า สยาม พารากอน, เซ็นทรัลเวิล์ด, 
เซ็นทรัลพลาซ่า, ดิ เอ็มโพเรียม, ซีคอนสแควร์, มาบุญครอง, สยาม ดิสคัฟเวอรี่, เดอะ มอลล์, ฟิว
เจอร์พาร์ค และ แฟช่ัน ไอส์แลนด์ เป็นต้น 

และได้กล่าวถึง ศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิตีมอลล์ (Community Mall) ว่าเป็นการค้า
ประเภทหน่ึงในทฤษฎีธุรกิจค้าปลีก ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 รูปแบบได้แก่ 

1. Neighborhood Center ต้ังอยู่ในหมู่บ้านหรือทางเข้าหมู่บ้าน เป็นสินค้าสะดวกซื้อ มี
ขนาดประมาณ 5,000 ตารางเมตร 

2. Community Center หรือในเมืองไทยเรียกว่า Community mall มีขนาดประมาณ 
15,000 ตารางเมตร มีร้านค้าหลัก มีผู้เช่าพ้ืนที่ 

3. Regional Centers เป็นย่านการค้าในเมือง มีสินค้า-บริการเต็มรูปแบบพ้ืนที่ต้ังแต่ 
19,000-50,000 ตารางเมตร ตัวอย่างในเมืองไทย เช่น ห้างสรรพสินค้าย่านลาดพร้าว ราชประสงค์ 

4. Super Regional Center เป็นศูนย์การค้าขนาดใหญ่ มีสวนสนุก มีร้านค้า ที่จอดรถมาก 
บนพ้ืนที่ราว 60,000 – 15,000 ตารางเมตร หรือมากกว่าน้ัน 

5. Theme Center เป็นห้างเฉพาะเร่ืองราวน้ันๆ พ้ืนที่ 10,000 – 50,000 ตารางเมตร 
มักจะต้ังอยู่ใกล้แหล่งประวัติศาสตร์ เช่น พิพิธภัณฑ์ เพ่ือรองรับนักท่องเที่ยว  

6. Factory Outlet Centers เป็นร้านค้าของโรงงานผู้ผลิตเป็นแบรนด์แนวช้ันนํา แต่ไม่ผ่าน
การตรวจสอบคุณภาพ ใช้ “ราคา” เป็นแรงจูงใจลด 25-75% จากราคาปกติ มีในเมืองไทยเช่น Fly 
Now , เครือสหพัฒน์ 

ดร.นพดล กรรณิกา ผู้อํานวยการศูนย์วิจัยเอแบคนวัตกรรมทางสังคม การจัดการและธุรกิจ 
(Social Innovation Management and Business Analysis, ABAC-SIMBA) ได้ให้คําจํากัดความ
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ของคอมมูนิต้ีมอล (มติชนออนไลน์, 2554) ไว้ว่า “คอมมูนิต้ี มอลล์ (Community Mall) หรือ
ศูนย์การค้าขนาดย่อม เป็นรูปแบบธุรกิจด้านการพัฒนาและบริหารศูนย์การค้า โดยเปิดให้บริการใน
แหล่งชุมชน มีการขายสินค้าหรือให้บริการต่างๆ ตามความต้องการของลูกค้า เช่น ซุปเปอร์มาร์เก็ต 
ธนาคาร ร้านค้า โรงภาพยนตร์ ตัวอย่างคอมมูนิต้ีมอลล์ในกรุงเทพ เช่น Esplanade, Max Value, J 
Avenue, K-Village, The Nine” 

บริษัทสยามฟิวเจอร์ ดีเวลลอปเม้นท์ ซึ่งเป็นต้นแบบของคอมมูนิต้ี มอลล์ในเมืองไทยได้มีการ
แบ่งรูปแบบ (Format) ไว้ด้วยกัน 6 แบบ ดังน้ี (C2S Retail Agency: online) 

1. ศูนย์การค้าชุมชน (Neighborhood Shopping Center) คือ ศูนย์การค้าแบบเปิดขนาด
เล็กในละแวกบ้าน ที่ออกแบบเพ่ือให้ความสะดวกแก่ผู้บริโภคในการซื้อสินค้าอุปโภคบริโภค 
(Consumer Goods) หรือสิ่งของที่ใช้ประจําวัน มีพ้ืนที่ประมาณ 3-5 ไร่ และมีขนาดพ้ืนที่ให้เช่า
ประมาณ 2,700-14,000 ตารางเมตร สิ่งดึงดูดผู้บริโภคให้เข้ามาที่ศูนย์ส่วนใหญ่จะเป็นผู้เช่าหลัก 
ประเภทซูเปอร์มาร์เก็ตหรือร้านขายยา นอกเหนือจากน้ียังมีร้านค้าปลีกต่างๆ อยู่ภายในบริเวณ
ศูนย์การค้าชุมชนน้ีประมาณ 15 – 20 ร้าน เช่น ร้านอาหาร ร้านขายยา ร้านให้เช่าวีดีโอ ร้านซักรีด 
ร้านทําผม ร้านขายดอกไม้ และธนาคาร เป็นต้น  ศูนย์การค้าชุมชนจะสามารถรองรับผู้บริโภคได้ 
2,500 – 40,000 คนต่อวัน ภายในรัศมีประมาณ 3 – 5 กิโลเมตร 

2. ศูนย์สะดวกซื้อ (Convenience Center) คือ ศูนย์การค้าขนาดเล็กมีพ้ืนที่ประมาณ 1 ไร่ 
อยู่ติดถนนใหญ่ หรือซอยหลัก มีที่จอดรถในบริเวณประมาณ 3-10 คันเท่าน้ัน มีผู้เช่าพ้ืนที่ (Tenants) 
2-3 ราย เช่น ศูนย์บริการซ่อมและจําหน่ายอะไหล่รถยนต์ (Auto Service Center) ร้านสะดวกซื้อ 
(Convenience Store) ร้านให้เช่าวีดีโอ และ/หรือ โรงเรียน เป็นต้น 

3. ร้านค้าปลีก (Stand-Alone Retail Store) คือ ร้านค้าปลีกร้านเดียว พ้ืนที่ประมาณ 1/2 
ไร่ อยู่ติดถนนใหญ่ หรือซอยหลัก มีผู้เช่าพ้ืนที่ (Tenant) 1 ราย เช่น ศูนย์บริการซ่อมและจําหน่าย
อะไหล่รถยนต์ ร้านสะดวกซื้อ หรือร้านค้าปลีก เป็นต้น 

4. ศูนย์รวมสินค้าเฉพาะอย่าง (Power Center) คือ ศูนย์การค้าขนาดใหญ่ที่มีผู้เช่ารายใหญ่
ต้ังแต่ 2 รายขึ้นไปและเป็นร้านค้าที่มีความชํานาญและมีจุดเด่นด้านใดด้านหน่ึง เช่น ร้านขายของ
ตกแต่งบ้าน, ร้านขายอุปกรณ์ก่อสร้างและตกแต่งบ้าน เป็นต้น 

5. ศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ (Lifestyle Center) คือ ศูนย์การค้าที่มีผู้เช่าหลักเป็น
ซูเปอร์มาร์เก็ต และมีร้านที่ตอบสนองต่อการใช้ชีวิตประจําวัน  ได้แก่ โรงภาพยนตร์, โบว์ลิ่ง, 
ร้านอาหาร, ร้านเบเกอร์รี่, ร้านขายผลิตภัณฑ์เสริมความงาม, โรงเรียนดนตรี  และมีพ้ืนที่เปิดโล่ง 

6. ศูนย์บันเทิง (Urban Entertainment Center) เป็น หน่ึงในศูนย์การค้าแนวใหม่ด้วยการ
วางคอนเซ็ปต์ศูนย์ไลฟ์สไตล์แอนด์เอ็น เตอร์เทนเมนต์ (Life Style And Entertainment Center) ที่
นําเสนอเร่ืองของนวัตกรรมใหม่ ที่อิงวิถีการดําเนินชีวิต (Life Style) ของผู้บริโภคโดยเน้นการนํา
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ศิลปะและความบันเทิงเข้ามาผสมผสานกัน (Artertainment) ในรูปแบบของการดําเนินธุรกิจจนเกิด
เป็นธุรกิจค้าปลีกรูปแบบใหม่ โดยเน้นกลุ่มเป้าหมายหลักที่ลูกค้าอายุระหว่าง 15-35 ปี มีรายได้ปาน
กลางถึงสูง และยังเป็นกลุ่มผู้บริโภคท่ีสนใจแนวทางการดํารงชีวิตแบบคนรุ่นใหม่ ไม่อยู่ในกรอบ สนใจ
เทรนด์ใหม่ๆ ชอบเทคโนโลยี และศิลปะ โดยไม่อิงสินค้าแบรนด์เนมเป็นหลัก 

จากข้อมูลที่กล่าวมา ผู้วิจัยได้นําไปศึกษาหาตัวอย่างของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี
มอลล์ (Community Mall) ที่ต้ังอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครทั้งที่เปิดบริการแล้วและที่กําลังจะเกิดข้ึน
ในอนาคต จากเว็บไซด์  http://communitymall.blogspot.com/ ซึ่งได้สรุปผลไว้เป็นตาราง
ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 2-1 แสดงข้อมูลของคอมมูนิต้ีมอลล ์ในเขตกรุงเทพมหานครท้ังที่เปิดใหบ้ริการแล้ว และ
ที่กําลังจะเกิดขึ้นในอนาคต(ข้อมูลในช่วงเดือนมิถุนายน ปี พ.ศ.2555) 
ที่มา : รวบรวมจากเว็บไซด์  http://communitymall.blogspot.com/ 
 

รูปแบบ โครงการ เจ้าของโครงการ ปีท่ีสร้าง
เสร็จ 

ศูนย์การค้า
ชุมชน 
(Neighborhood 
Shopping 
Center) 

Venice di IRIS บริษัท ไอริส กรุ๊ป จํากัด 2557 

The Walk บริษัท อินเด็กซ์ ลิฟว่ิงมอลล์ จํากัด 2555 

The Nine บริษัท เอ็ม บี เค จํากัด (มหาชน) 2554 

Park Lane Bangkok บริษัท เกลสัน ดีเวลลลอปเม้นท์ จํากัด 2553 

Park Village บริษัท เอส.ที. ธรรมพร จํากัด 2555 

Pavilion Place บริษัท สินธรณี พร๊อพเพอร์ตี้ จํากัด 2553 

Piyarom Place 

Siam Future Development Public 
Limited Company 

2547 

Market Place Nawamin 2551 

Market Place Thonglo 2545 

Market Place Sukhapibal 3 2539 

Market Place Bangbon 2538 

Market Place Thungmahamek 2545 

Market Place Prachautis 2539 

SF Town Center Sukhumvit 71 2541 

SF Town Center Lad Prao120 2541 
7.  
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รูปแบบ โครงการ เจ้าของโครงการ ปีท่ีสร้าง
เสร็จ 

ศูนย์ รวมสินค้า
เฉพาะอย่าง 
(Power 
Center)  

EKKAMAI POWER CENTER บริษัท บิ๊กซี ซูเปอร์เซ็นเตอร์ จํากัด 
(มหาชน) 

2548 

PETCHKASEM POWER CENTER 
Siam Future Development Public 
Limited Company 

2548 
THE AVENUE 
CHAENGWATTANA 

2548 

ศูนย์การค้า 
ไลฟ์สไตล์ 
(Lifestyle 
Center) 

ต้นซุงแอฟเวนิว  
(Tonsoong Avenue) 

บริษัท สวนบางกระเจ้า จํากัด 2554 

Vue Lifestyle Mall ECC International Real Estate 2555 

PICKADAILY BANGKOK บริษัทอารียา พรอพเพอร์ตี้ จํากัด
(มหาชน) 

2556 

Asiatique The River Front บริษัท ทีซีซี แลนด์ จํากัด 2555 

Sena fest Thonburi บริษัท เสนาดีเวลลอปเมนท์ จํากัด 
(มหาชน) 

2556 

The Circle บริษัท สุวรรณ ราชพฤกษ์ ปาร์ค จํากัด 2553 

Amorini Ramintra บริษัท เอ เอ็ม อาร์ ดีเวลลอปเมนท์ 
จํากัด  

2554 

J Avenue 

Siam Future Development Public 
Limited Company 

2547 
NAWAMIN CITY AVENUE 2551 

MAJOR AVENUE 
RATCHAYOTHIN 

2551 

LA VILLA PHAHOLYOTHIN 2549 

Crystal Design Center (CDC) 
ถนนประดิษฐ์มนูธรรม 

2554 

The Crystal 2552 

The Promenade บริษัท สยามรีเทล ดีเวลล็อปเมนท์ 
จํากัด 

2012 

ศูนย์บันเทิง 
( Urban 
Entertainment 
Center)  

THE ESPLANADE RATCHADA Siam Future Development Public 
Limited Company 

2550 

Supreme Complex กลุ่มทุนตระกูล "ชวาลเวชกุล" 2553 
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จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่ารูปแบบของคอมมูนิต้ีมอลล์ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน (พ.ศ.2555) จะ
มีอยู่ 2 รูปแบบคือ ศูนย์การค้าชุมชน (Neighborhood Shopping Center) และ ศูนย์การค้าไลฟ์
สไตล์ (Lifestyle Center) และจากการศึกษาข้อมูลของผู้วิจัยพบว่ารูปแบบที่ได้รับความนิยมในช่วง
ปัจจุบัน (ปี 2555) คือคอมมูนิต้ีมอลล์ที่มีรูปแบบเป็น ศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ (Lifestyle Center) ที่มี
การใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกเข้ามาเป็นตัวสร้างภาพลักษณ์ที่น่าสนใจให้กับโครงการ ซึ่งจะ
ขอยกตัวอย่างดังต่อไปนี้ 
 
The Circle ราชพฤกษ ์

The Circle ราชพฤกษ์ ต้ังอยู่บนทําเลที่โดดเด่นและมีศักยภาพสูงในย่านที่อยู่อาศัยขนาด
ใหญ่ เปิดประสบการณ์ใหม่ด้วยการสร้างแหล่งนัดพบ สําหรับครอบครัวสมัยใหม่ (New meeting 
place for young family) เน้นการดีไซน์สถาปัตยกรรมใน 3 รูปแบบ Modern, European, Thai 
heritage และความร่มรื่นของต้นไม้และพ้ืนที่สีเขียว เพ่ือเป็นแหล่งนัดพบและทํากิจกรรมของ
ครอบครัวท่ีสามารถตอบสนองความต้องการได้ อย่างลงตัว 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-1 รูปบรรยากาศที่ The Circle ราชพฤกษ์ 
ที่มา http://communitymall.blogspot.com/2011/07/circle-ratchapruk.html 

 
อมอรินี่ (Amorini) สวนสยาม 
 Boutique Lifestyle Mall ที่ได้แรงบันดาลใจ จากเกาะ Santorini (ซานตอริน่ี) ประเทศ
กรีซ โดดเด่นด้วยสถาปัตยกรรมที่เป็นเอกลักษณ์ แฝงไปด้วยความอบอุ่นและเป็นกันเอง อันเป็นเสน่ห์
ที่น่าหลงไหลในกลิ่นอายของเกาะ Santorini  ตอบโจทย์ ความต้องการของคนย่านรามอินทรา และ
การขยายตัวของลูกค้าที่มีกําลังซื้อสูงและเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเน่ือง 
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รูปที่ 2-2 ศูนย์การค้าอมอริน่ี (Amorini) สวนสยาม 
ที่มา http://communitymall.blogspot.com/2011/06/amorini-ramintra.html 

 จากตัวอย่างคอมมูนิต้ีมอลล์ข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรม
ไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก เพ่ือให้สามารถจํากัดขอบเขตของการวิจัยได้ชัดเจน
ย่ิงขึ้น โดยได้เน้นศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรมในสมัยรัชกาลที่ 5 เนื่องจากเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบของสถาปัตยกรรมไทย มีการนําเอาสถาปัตยกรรมตะวันตกมาผสมผสาน และยังพบว่ามี
ผู้ประกอบการบางรายได้ใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมน้ีสร้างความน่าสนใจให้กับโครงการของตัวเอง 
ตัวอย่างเช่น ศูนย์การค้าเอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ ที่ได้กล่าวมาข้างต้น 
 ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับสถาปัตยกรรมไทยทีไ่ด้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรม
ตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 ในส่วนต่อไป 
 
ส่วนที่ 2 
สถาปัตยกรรมไทยท่ีได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรชักาลที ่5 
 ในส่วนของการศึกษารูปแบบของสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรม
ตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาข้อมูลโดยเริ่มจาการหาแนวคิดและรูปแบบของ
สถาปัตยกรรมตะวันตกที่มีอิทธิพลต่อสถาปัตยกรรมไทยในสมัยรัชกาลที่ 5 เพ่ือใช้ในการหา
บุคลิกภาพ และตัวอย่างผลงาน ในขั้นตอนต่อไป โดยมีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 
สถาปัตยกรรมแบบตะวันตกในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจ้าอยู่หัว  
รัชกาลท่ี 5(พ.ศ.2411-2453) 
 รูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในประเทศไทย สมัยรัชกาลที่ 5 นอกเหนือจากรูปแบบ
มาตรฐานที่ควรจะเป็นแล้ว กยั็งมีสถาปัตยกรรมในแบบที่มกีารปรับเปลี่ยนให้มีความสอดคล้องกับ
ระเบียบวัฒนธรรมแบบไทย เป็นความพยายามท่ีจะรักษาเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของตนเองแม้ว่าจะ
เป็นได้แค่แบบนามธรรมก็ตาม เป็นความพยายามท่ีจะใสจ่ิตวิญญาณแบบไทยลงในเปลอืกนอกของ
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สถาปัตยกรรมตะวันตกอันหลากหลาย เราจึงอาจแบ่งรูปแบบของสถาปัตยกรรมตะวันตกในยุคน้ีได้
เป็น 2 จําพวก คือ (สมชาติ จึงสิริอารักษ์ ,2553 : 78-79) 
 
1. อาคารแบบตะวันตกแท้ๆ   

เป็นอาคารที่ออกแบบโดยสถาปนิกยุโรปมีระเบียบการวางผัง (Planning) การออกแบบ
ลักษณะ (Style) การออกแบบองค์ประกอบ (Element) และวิธีการก่อสร้างที่ “นําเข้า” มาจาก
ทฤษฎีและวิธีการของยุโรปทั้งสิ้น ดังปรากฏในสถาปัตยกรรม พระราชวัง วัง และอาคารราชการ
สําคัญๆ ทั้งหลายในเมืองหลวง อาคารพวกน้ีโดยท่ัวไปแล้วไม่มีเค้าเง่ือนของสถาปัตยกรรมพ้ืนเมือง
เลย ยกเว้นบางหลังที่สําคัญขนาดพระมหากษัตริย์เป็นผู้สร้าง มีการสอดแทรกสัญลักษณ์ของ
วัฒนธรรมสยามลงในอาคารที่ห่อหุ้มด้วยเปลือกนอกของสถาปัตยกรรมตะวันตก 
 
2. อาคารแบบตะวันตกปนพื้นบ้าน   

คืออาคารแบบแรกที่มีการปรับปรุงให้เข้ากับภูมิอากาศ ภูมิประเทศ ทรัพยากรและงานช่าง
ของสยาม ได้แก่อาคารราชการท่ีมีความสําคัญรองลงมาจากแบบแรก หรืออาคารราชการใน
ต่างจังหวัด ในอาคารเหล่าน้ีเราจะเห็นลักษณะพ้ืนเมืองบางอย่างที่ทําให้ลักษณะแบบตะวันตกลดถอย
ลง เช่นการย่ืนชายคายาว อาคารที่มีระเบียงล้อมด้านนอก ลวดลายและฝีมือช่างที่ผิดเพ้ียนไปจาก
มาตรฐานสถาปัตยกรรมตะวันตก ขณะเดียวกันก็มีอาคารอีกชนิดหน่ึงซึ่งความจริงแล้วมีรากเหง้ามา
จากอาคารพ้ืนเมืองซึ่งไม่จําเป็นต้องเป็นพ้ืนเมืองของสยามแต่เป็นภูมิภาคเอเชีย อาคารพวกน้ีถูก
ปรับแก้ให้มีลักษณะหน้าตาแบบตะวันตก หรือเปลี่ยนการวางผังใหม่ให้สอดคล้องกับวิถีการวางผัง
แบบตะวันตก อาคารพวกน้ีส่วนใหญ่เป็นอาคารบ้านพักอาศัยที่สร้างด้วยไม้ ที่เรียกกันทั่วไปว่าอาคาร
แบบ “บังกะโล” หรือบ้านไม้แบบมีระเบียงรอบ บางครั้งก็เป็นอาคารในพุทธศาสนาท่ีถูกนําไปผสม
เข้ากับแบบตะวันตกจนเกิดเป็นอาคารแบบคาบลูกคาบดอกข้ึนมาก็จะจัดอยู่ในอาคารประเภทน้ีด้วย 
 จากข้อความข้างต้นจะพบว่า รูปแบบอาคารที่จะทําการวิจัยน้ันอยู่ในกลุ่มของอาคารแบบ
ตะวันตกปนพ้ืนบ้าน แต่การจะหาหลักการและองค์ประกอบสําคัญที่จะนํามาประยุคใช้ในงาน
ออกแบบจําเป็นที่จะต้องมีความรู้ เรื่องรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับ
สถาปัตยกรรมในสมัยรัชกาลที่ 5 ซึ่งมีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 
 
รูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกที่นิยมกันในศตวรรษที่ 19 และต้นศตวรรษที่ 20 
 สถาปัตยกรรมตะวันตกในสยามในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ซึ่งทรง
ครองราชย์อยู่ระหว่าง พ.ศ.2411 - 2453 (ค.ศ. 1868 - 1910) เป็นช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ถึง
ทศวรรษแรกของศตวรรษท่ี 20 ซึ่งเป็นช่วงที่แบบและรสนิยมทางศิลปะและสถาปัตยกรรมค่อนข้างยุ่ง
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เหยิง สับสน เป็นช่วงที่ศิลปินส่วนใหญ่แสวงหาแบบศิลปะใหม่ โดยใช้แบบศิลปะโบราณ ขณะที่ศิลปิน
สถาปนิกส่วนเล็กๆอีกกลุ่มหน่ึงพยายามหาทางออกให้กับศิลปะที่ ยํ้าเท้าอยู่กับที่ จนประสบ
ความสําเร็จในตอนเปลี่ยนศตวรรษ (สมชาติ จึงสิริอารักษ์ ,2553 : 81) 
 
1. สถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 

จุดเร่ิมต้นเกิดจาก สถาปัตยกรรมแบบบาร็อค (Baroque) ที่รุ่งเรืองต้ังแต่ศตวรรษที่ 17 และ
ถูกพัฒนาไปในเชิงเน้นการตกแต่งที่หรูหราอลังการและฟุ่มเฟือยจนเกินงามและรับใช้ชนช้ันศักดินา ได้
เสื่อมคลายความนิยมลงเรื่อยๆต้ังแต่กลางศตวรรษท่ี 18 ซึ่งเป็นศตวรรษของการปฏิวัติอุตสาหกรรม
และการปฏิวัติประชาธิปไตยของชนช้ันกลางในยุโรป ในทางวิชาการเองต้ังแต่ปลายศตวรรษที่ 17 ถึง
ต้นศตวรรษที่ 18 มีความพยายามที่จะทําความเข้าใจในงานแบบคลาสสิค ผ่านข้อเขียนและผลงาน
ของสถาปนิกโรมัน เช่น วิทรูเวียส (Vitruvius) และสถาปัตยกรรมยุคฟ้ืนฟู (Renaissance) ของอิตาลี 
เราจะเห็นผลงานพวกนี้จากงานของสถาปนิกอังกฤษ เช่น เบอร์ลิงตัน (Burlindton) และแคมเบลล์ 
(Cambell) ซึ่งได้แรงบันดาลใจส่วนใหญ่มาจากงานของพาลลาดิโอ (Palladio) เขาได้สร้างกฎเกณฑ์
การออกแบบที่เน้นความแม่นยําในรายละเอียด สัดส่วนและที่มาโดยเรียกสถาปัตยกรรมแบบนี้ว่า 
พาลลาเดียน (Palladianism) ซึ่งเป็นกระแสหลักของสถาปัตยกรรมอังกฤษต้ังแต่ ค.ศ. 1714 เป็นต้น
มาจนสิ้นศตวรรษที่ 18 และงานแบบนี้ได้ถูกส่งออกไปยังอาณานิคม เช่น อเมริกาและอินเดีย เป็นต้น 
(สมชาติ จึงสิริอารักษ์ ,2553 : 81 - 83) 

สถาปัตยกรรมแบบพาลลาเดียน (Palladianism) ถูกมองว่าเป็นการเร่ิมต้นของ
สถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) ซึ่งเร่ิมราวกลางศตวรรษที่ 18  เมื่อเหล่าสถาปนิก
ศิลปิน เร่ิมหันมาศึกษางานสถาปัตยกรรมของกรีก-โรมันแท้ๆ แทนที่จะเอาข้อมูลมาจากสมัยฟ้ืนฟู 
(Renaissance) ลักษณะสถาปัตยกรรมที่หนักแน่น หยาบ และเป็นเพศชายท่ีเต็มไปด้วยพละกําลัง
ของวิหารดอริค (Doric) หลายแห่งที่เพสตุม (Paestum) เป็นที่ช่ืนชมของกลุ่มคนที่เช่ือว่า
สถาปัตยกรรมก็เหมือนมนุษย์ที่ย่อมมีคุณภาพสูงกว่า เมื่อยังอยู่ในยุคที่บริสุทธ์ิและดิบเถ่ือน การ
ออกแบบจะยึดหลักเหตุผล ไม่นิยมการตกแต่งการใช้โครงสร้างและระเบียบ (order) ต่างๆจะสนอง
ประโยชน์ใช้สอยเชิงโครงสร้างจริงๆ เช่น เป็นเสารับคานหรือทับหลังรับนํ้าหนักจริง และไม่มีการใช้
เสาอิงเด็ดขาด น่ีคือการเริ่มต้นของแบบสถาปัตยกรรมที่เข้มงวดและเย็นชาที่เรียกว่า นีโอคลาสสิค 
(Neoclassicism) ที่พัฒนาต่อมาอีกในศตวรรษถัดไป 

ครึ่งแรกของศตวรรษท่ี 19 น้ัน สถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) มีทั้งแบบ
ที่เรียบง่ายและแบบที่เริ่มเพ้อฝัน แบบที่เรียบง่ายน้ันสง่างามด้วยโครงสร้าง มีลักษณะเรียบง่าย
สะท้อนแนวความคิดที่พยายามทําให้สถาปัตยกรรมบริสุทธ์ิปราศจากพันธนาการตกแต่งที่รุงรัง เน้น
การใช้เหตุผลในการออกแบบโครงสร้าง ความซื่อสัตย์ในการใช้วัสดุ และการแสดงออกของปริมาตร
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ต่างๆทั้งภายในและภายนอกอาคาร ส่วนพวกเพ้อฝันได้อิทธิพลของลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
อาศัยข้อมูลวิชาการทางโบราณคดี ผนวกกับอารมณ์ จิตใจ มาปะปนกับภาพจิตนาการต่างๆของ
อาณาจักรโบราณ เช่น กรีก-โรมัน อียิปต์ ที่ เป็นแหล่งสร้างความบันดาลใจในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมแบบจักรวรรดิ (Empire Style) ของจักรวรรดินโปเลียนของฝรั่งเศส และราชวงศ์รีเจน
ซี่ (Regency) ของอังกฤษ ปฏิกิริยาต้ังแต่ ค.ศ.1815 นําไปสู่การแพร่หลายของสถาปัตยกรรมแบบพ้ืน
ฟูกรีก (Greek Revival) ในยุโรปและสหรัฐอเมริกา เกิดอาคารทีช่ือเสียงหลายหลัง เช่น 
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติอังกฤษ (British Museum) เป็นต้น 

คร่ึงหลังของศตวรรษที่ 19 รสนิยมของสถาปัตยกรรมยุโรปกลับไปหารูปแบบคลาสสิค 
(Classicism) ที่หรูหรามากขึ้นเรื่อยๆ ทั้งลวกลายประดับ ประติมากรรมตกแต่งและขนาดอาคาร เพ่ือ
อวดความยิ่งใหญ่ของจักรวรรดิและความสําเร็จของการล่าเมืองขึ้น รูปแบบที่สําคัญมีพ้ืนฐานมาจาก
ฝรั่งเศสที่เรียกว่า แบบจักรวรรดิที่สอง (Second Empire) มีต้นแบบมาจากราชวังลูฟร์ (Grand 
Louvre) ส่วนที่ต่อเติมแห่งกรุงปารีส ออกแบบโดย วิสคอนติ (Visconti) ในปี ค.ศ.1852-1853 
รวมท้ังสถาปัตยกรรมหลวงในมหานครเวียนนา ของกษัตริย์ไกเซอร์ ฟรานซ์ โจเซป (Kaiser Franz 
Joseph) (ค.ศ.1845-1916) ตามด้วยแบบสถาปัตยกรรมที่มีขนาดใหญ่โต มหึมา และมีรายละเอียด
แปลกๆ ไปจากสถาปัตยกรรมคลาสสิค (Classicism) ด้ังเดิม น่ันคือ สถาปัตยกรรมแบบฟ้ืนฟูบาร็อค 
(Baroque Revival) 

 
2. สถาปัตยกรรมแบบลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

เ ป็นแนวทางการ เคลื่ อนไหวทาง ศิลปะที่ เ กิดขึ้ นควบ คู่ ไปกับลัท ธิ นี โอคลาสสิค 
(Neoclassicism) ในตอนปลายศตวรรษท่ี 18 แรงผลักดันสําคัญที่ทําให้เกิดลัทธิโรแมนติคคือความไม่
พอใจสังคมยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมที่นิยมเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ เครื่องจักรกลแต่ละเลยความ
ละเอียดอ่อนทางจิตใจและสุนทรียภาพอันเกิดจากธรรมชาติ องค์ประกอบสําคัญของลัทธิโรแมนติค 
ได้แก่ ความอ่อนไหวทางอารมณ์ (Sensibility) วีรชนและการปฏิวัติ (Heroic & Revolution) การทํา
ให้บริสุทธ์ิและนิยมธรรมชาติ (Sublime & Nature) และความโบราณ ความลึกลับและไสยศาสตร์ 
(Gothic) (สมชาติ จึงสิริอารักษ์ ,2553 : 84 - 86) 

ในทางสถาปัตยกรรม พวกโรแมนติคนิยมสถาปัตยกรรมแบบโกธิค (Gothic) รวมท้ังเรือน
พ้ืนบ้าน (Vernacular Architecture) และการตกแต่งภูมิประเทศแบบธรรมชาติเหมือนภาพเขียนภูมิ
ทัศน์ของศิลปินยุคศตวรรษที่ 17-18 ในอังกฤษเรียกพวกน้ีว่า พิคเจอร์เรสก์ (Picturesque) เป็นการ
สร้างอาคารใหม่เลียนแบบอาคารสมัยกลาง ให้มีบรรยากาศของความโบราณในภูมิประเทศเหมือน
ธรรมชาติป่าเขา มุ่งเน้นอารมณ์ความรู้สึกและความประทับใจในอดีต ตัวอย่างพวกนี้ได้แก่ ฟอนท์ฮิล 
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แอ๊บบ้ี (Fonthill Abbey) ของเจมส์ วายแอท (James Wyatt) สร้างปี ค.ศ. 1796-1807 เรียก
สถาปัตยกรรมแบบน้ีว่าฟ้ืนฟูโกธิค (Gothic Revival) ส่วนสวนน้ันเรียกว่าสวนแบบโรแมนติค 

ความนิยมในแบบฟ้ืนฟูโกธิค (Gothic Revival) แพร่หลายมากในศตวรรษที่ 19 โดยเฉพาะ 
3 ชาติใหญ่ในยุโรป พวกฝรั่งเศสให้ความสนใจในเชิงโครงสร้าง พวกเยอรมันสนใจในความโปร่ง สูง 
สะอาด ของหลังคาโค้งพับ (vault) ขณะที่พวกอังกฤษสนใจในความชวนฝันและความงามแบบ
ภาพวาด ลัทธิชาตินิยมในศตวรรษที่ 19 ก็เป็นอีกสาเหตุหน่ึงของความนิยมในสถาปัตยกรรมแบบน้ี 
ชาโตแบรนค์ (Chateaubriand) ชาวฝร่ังเศสเขียนบรรยายของสถาปัตยกรรมโกธิคในตอนต้น
ศตวรรษที่ 19 ไว้ว่า 

1. รูปแบบสถาปัตยกรรมต้องสอดคล้องกับที่ต้ังอันเป็นที่กําเนิด ดังน้ันสถาปัตยกรรมประจํา
ชาติฝร่ังเศสควรเป็นโกธิค 

2. โกธิคเกิดมาพร้อมกับศาสนาคริสต์ จึงต้องอยู่คู่กัน เป็นรูปแบบอาคารที่เหมาะกับศาสน
สถานในศาสนาคริสต์ มากกว่าวิหารแบบกรีก – โรมัน ซึ่งนับถือเทพเจ้า 

3. โกธิคเป็นสถาปัตยกรรมที่บริสุทธ์ิ (Sublime) และสวนงามชวนฝันเหมือนภาพเขียน 
(Pictureque) หลังคาโค้งพับบนเสาโกธิคเสมือนต้นไม้ใหญ่ที่แผ่กิ่งก้านสาขาไปในป่าใหญ่ 

 พัฒนาการของสถาปัตยกรรมฟ้ืนฟูโกธิค (Gothic Revival) แบ่งได้ 2 ระยะ คือ ยุคแรกต้ังแต่
ปลายศตวรรษที่ 18 ถึงต้นศตวรรษที่ 19 สร้างรูปแบบตามใจสถาปนิกไม่มีความถูกต้องตามหลัก
วิชาการ แม้กระทั่งการจัดสวนก็สามารถนําเอาสถาปัตยกรรมแบบโกธิคไปผสมปะปนกับ
สถาปัตยกรรมแบบอ่ืนๆเสมอ เช่น การปะปนกับงานแบบคลาสสิคหรือเจดีย์แบบจีน เป็นต้น ยุคที่ 2 
หลังทศวรรษที่ 1830 มีตําราสถาปัตยกรรมโกธิคเกิดขึ้นหลายเล่มทั้งในเยอรมัน อังกฤษ และฝรั่งเศส 
เช่น วีโอเล เลอดุก (Viollet-le-Duc) สถาปนิกชาวฝร่ังเศสเสนอทฤษฎีเปรียบเทียบระหว่างโครงสร้าง
แบบโกธิคกับโครงสร้างเหล็กสมัยใหม่ว่าเป็นโครงสร้างที่มีหลักการเดียวกันในการรับนํ้าหนัก ใน 
Dictionnaire raisonné de l’architecture française (ค.ศ.1854-1868) ทําให้รูปแบบของ
สถาปัตยกรรมที่ออกแบบในช่วงหลังมีความถูกต้องตามหลักวิชาการมากขึ้น 
 อิทธิพลของผู้นิยมสถาปัตยกรรมในยุคกลางขยายขอบเขตออกไปอีกโดยชาวอังกฤษช่ือ      
พิวจิน (A.W.N. Pugin) และรัสกิน (J. Ruskin) ทั้งสองคนน้ีต้องการฟ้ืนฟูทักษะงานช่างฝีมือที่กําลังถูก
คุกคามโดยงานศิลปะที่ผลิตเป็นจํานวนมากโดยอุตสาหกรรมเขายกย่องงานช่างยุคกลางเป็นอุดมคติ
ของความงาม ทั้งสองคนน้ีเป็นแรงบันดาลใจให้มอริส (W. Morris) ก้าวต่อไปอีกข้ันหน่ึงโดยก่อต้ัง
บริษัทออกแบบงานศิลปะที่มุ่งหาทางฟ้ืนฟูมาตรฐานศิลปะยุคกลาง และวิธีการสร้างงานศิลปะงาน
ช่างฝีมือที่ยึดถือสัจจะวัสดุวิธีการสร้างและประโยชน์ใช้สอยเป็นแก่นสารสําคัญของการออกแบบ ในปี 
พ.ศ. 1861 แนวทางน้ีเป็นกลุ่มที่มาของศิลปิน ช่างฝีมือ สถาปนิก ที่รวมตัวกันเพ่ือสนับสนุนส่งเสริม
แนวคิดของมอริส เรียกช่ือว่า แนวคิดศิลปะช่างฝีมือ (The Arts and Crafts Movement) ในปี
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ทศวรรษที่ 1880 มรดกสําคัญของแนวคิดกระแสนี้ในทางสถาปัตยกรรมคือ การยอมรับนับถือ
สถาปัตยกรรมฟ้ืนถิ่นและนํามาซึ่งการดึงเอาองค์ประกอบในสถาปัตยกรรมเหล่าน้ีมาใช้มากมายในการ
ออกแบบที่อยู่อาศัยในอังกฤษ ต้ังแต่ทศวรรษที่ 1880 จนถึงสงครามโลกคร้ังที่ 2 (ค.ศ.1939) ในช่ือที่
เรียกกันว่าแนวฟ้ืนฟูเรือนพ้ืนถ่ิน (Domestic Revival) ซึ่งไม่เพียงแพร่หลายในอังกฤษเท่านั้น แต่ยัง
เป็นที่ยอมรับกันอย่างกว้างขวางในยุโรปและสหรัฐอเมริกา สถาปนิกและช่างก่อสร้างยุโรปและ
อเมริกานํารูปแบบบ้านพักอาศัยแนวทางนี้ไปเผยแพร่ในดินแดนอาณานิคม รวมทั้งประเทศภายใต้
อิทธิพลทางวัฒนธรรมเช่น สยามในศตวรรษท่ี 19 และ 20 โดยการผสมเข้ากับบ้านพักอาศัยแบบ
พ้ืนเมืองเช่นแบบบังกะโล จนได้อาคารพักอาศัยแบบลูกผสมยุโรปผสมเอเชียที่เรียกกันว่า บ้านแบบ
ขนมปังขิง เป็นต้น 
 

3. สถาปัตยกรรมแบบอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
สถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) เกิดข้ึนที่ยุโรปประมาณปีค.ศ.1890 -1910 เป็น

แนวทางการเคล่ือนไหวทางสถาปัตยกรรมที่มีอยู่ไม่นาน แต่มีความสําคัญมากเพราะเป็นตัวเช่ือมต่อ
สถาปัตยกรรมแบบโบราณก่อนหน้าน้ีกับสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ (Modern Architecture) ในยุค
ต่อมาอาร์ตนูโว (Art Nouveau) เป็นสถาปัตยกรรมที่มีหลายลักษณะแปรไปตามกลุ่มสถาปนิกและ
ประเทศที่ต้ัง แต่ก็มีลักษณะสําคัญบางประการร่วมกัน คือ (สมชาติ จึงสิริอารักษ์ ,2553 : 86 - 89) 

1. ไม่เลียนแบบสถาปัตยกรรมโบราณ ไม่ว่าจะเป็นแบบคลาสสิค (Classicism) หรือแบบโร
แมนติค (Romanticism) แต่บางครั้งก็ยังเห็นอิทธิพลสถาปัตยกรรมโบราณอยู่บ้าง 

2. ไม่ปิดบังโครงสร้างอาคาร แต่พยายามแสดงออกมาให้เห็นหรือนําไปตกแต่งไปในตัว 
โดยเฉพาะพวกโครงสร้างเหล็ก 

3. เน้นลวกลายเส้นสายที่พลิ้วไหว ลวดลายพันธ์ุพฤกษา บ้างก็นิยมลายเรขาคณิตที่เป็นเส้น
ต้ังฉาก 

4. ได้รับอิทธิพลจากศิลปะอิมเพรสช่ันนิสม์ (Impressionism) และภาพพิมพ์ของญี่ปุ่น 
5. วางผังตามประโยชน์ใช้สอย ไม่เน้นการวางผังแบบสมมาตรเท่ากัน 2 ข้าง 
ปัจจัยสําคัญบางประการที่ทําให้เกิดสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) ได้แก่ 

ความสําเร็จในการก่อสร้างอาคารด้วยโครงสร้างเหล็ก ต้ังแต่ศตวรรษที่ 1860 - 1890 โดยเฉพาะใน
ฝรั่งเศส รวมทั้งตําราที่ เกี่ยวกับโครงสร้างเหล็กของ วิโอเลท์ เลอ ดุก (Violet-le-Due) หรือ 
Entretiens II (1872) ความสําเร็จในการใช้คอนกรีตเสริมเหล็กก่อสร้างอาคารในฝรั่งเศส เช่นงานของ 
A.de Baudot ในปีค.ศ.1894 ก็เป็นแรงบันดาลใจสําคัญ นอกจากน้ีแนวความคิดการกลับไปหา
ธรรมชาติ เช่น ความนิยมในลวดลายพันธ์ุพฤกษา บ้านแบบเรือนพ้ืนถิ่นในศตวรรษที่ 1880, 1890 
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ของรัสกิน (Ruskin) และมอริส (Moris) ที่สถาปนิกมูเธซุส (Muthesius) นําไปเผยแพร่ที่เยอรมันทํา
ให้แนวความคิดน้ีกระจายไปทั่วยุโรป 

คําเรียกช่ืออาร์ตนูโว (Art Nouveau) มีหลายอย่าง เพราะเป็นศิลปะที่เกิดข้ึนในหลาย
ประเทศในยุโรป คําว่าอาร์ตนูโว (Art Nouveau) เป็นคําสําคัญที่สุดที่เรียกกันในอังกฤษ เพราะชาว
อังกฤษเข้าใจว่าเป็นแบบศิลปะที่มีมาจากฝร่ังเศสและเบลเย่ียมแต่ในฝรั่งเศสเองกลับเรียก
สถาปัตยกรรมแบบน้ีว่า โมเดิร์นสไตล์ (Modern Style) ในเยอรมันเรียกว่า จุงเก้นสติล (Jugendstil) 
ตามช่ือนิตยสารแนวก้าวหน้าฉบับหน่ึง ในอิตาลีเรียกว่า สติลฟอรี่อาเล (Stile Floreale) หรือสติลลิ
เบอร์ต้ี (Stile Liberty) ตามช่ือร้านขายผ้าลวดลายแบบตะวันออกแห่งหนึ่งในลอนดอน 

วิคเตอร์ ฮอร์ต้า (Victor Hortar) ชาวเบลเยี่ยมถูกยกย่องว่าเป็นผู้ให้กําเนิดอาร์ตนูโว (Art 
Nouveau) งานสําคัญที่สุดของเขา คือ ทาสเซล เฮ้าส์ (Tassel House) ที่กรุงบรัสเซลส์(Brussels) 
สร้างเม่ือปี ค.ศ.1893 มีลักษณะสําคัญคือ โถงบันได และตัวบันไดที่แสดงโครงสร้างเหล็กที่ชัดเจน
สวยงาม ลักษณะโครงสร้างบันไดเป็นโลหะพร้ิวกระจายเหมือนเถาวัลย์ ผนังและพ้ืนของโถงบันไดก็
ตกแต่งด้วยลวดลายโค้งพลิ้วแบบเดียวกัน 

เฮคเตอร์ กุยมาร์ด (Hector Guimard) เป็นสถาปนิกอาร์ตนูโว (Art Nouveau) คนสําคัญ
ของฝรั่งเศส งานของเขามีลักษณะเป็นเหล็กที่พลิ้วไหวเหมือนพวกเบลเย่ียมแต่ดูจะรุงรังกว่า งาน
สําคัญของเขาได้แก่ ทางเข้าสถานีรถไฟใต้ดินในปารีส (Paris Metro Entrance) ปีค.ศ.1898-1901 
สร้างด้วยโครงสร้างเหล็กดัดเป็นรูปโค้งทั้งหมด 

อาร์ตนูโว (Art Nouveau) ในออสเตรีย เป็นผลงานสถาปนิกสําคัญ 2 คน คือ ออตโต วาก
เนอร์ (Otto Wagner) และ เจอ็ม โอลบริช (J.M. Olbrich) งานของทั้งสองมีอิทธิพลของคลาสสิค 
(Classicism) อย่างเห็นได้ชัด มีลักษณะผังเป็นรูปสมมาตรรูปทรงสี่เหลี่ยมเรขาคณิตเรียบง่าย ประดับ
ลวดลายพันธ์ุพฤกษา เช่น งานคาร์ลพลาทส์ สเตทบาน (Karlsplatz Stadtbahn) ค.ศ.1894 ของ 
วากเนอร์ มี่จุดเด่นอยู่ที่ทางเข้าที่มีหลังคารูปโค้ง และตึกซีเซสช่ัน (Sezession) ของโอลบริซ 
(Olbrich) ที่ตัวอาคารเป็นทรงสี่เหลี่ยมแบบคลาสสิคแต่หลังคาเป็นโดมเหล็กฉลุลายพันธ์ุพฤกษาแบบ
อังกฤษ สร้างเมื่อปี ค.ศ. 1897-1898 

ส่วนในอิตาลี อาร์ตนูโว (Art Nouveau) เป็นที่รู้จักกันในช่ือสติลลิเบอร์ต้ี (Stile Liberty) 
แพร่หลายข้ึนจากผลงานการแสดงนิทรรศการนานาชาติว่าด้วยศิลปะการตกแต่ง (Internazionale 
d’Arte Decorativa) ที่ตูริน (Turin) ในปี ค.ศ.1902 มีสถาปนิกแนวอาร์ตนูโว (Art Nouveau) ที่มี
ช่ือเสียงต่างๆ มาออกแบบศาลาแสดงงานของชาติตนไว้ เช่น ฮอร์ตาร์ (Hortar) และ แมคคินทอช 
(Mackintosh) เป็นต้น ศาลาของอิตาลีในงานน้ีออกแบโดย ไรมอนโด ดารอนโค (Raimondo D’ 
Aronco) เห็นได้ชัดว่าได้อิทธิพลการตกแต่งลวดลายเรขาคณิตของ เจเอ็ม โอลบริช (J.M. Olbrich) 
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จากลายวงกลมและพันธ์ุพฤกษาของอาคารรูปกลมหลังคาโดมหัวแหลม มีกระบังเหนือหน้าต่างเป็นรูป
โค้งคล้ายคิ้วทําด้วยโลหะรอบอาคาร 

ในงานแสดงครั้งน้ีสถาปนิกหนุ่มผู้หน่ึงที่เป็นศิษย์ของดารอนโค (D’ Aronco) ช่ือ แอนนิบาล
เล ริกอตติ (Annibale Rigotti) ได้แสดงฝีมือออกแบบศาลาแบบสติลลิเบอร์ต้ี (Stile Liberty) จน
เป็นที่กล่าวขวัญถึงสองหลัง คือ Oil และ Wine Pavilion และ Banfi Pavilion ต่อมาริกอตติ 
(Rigotti) ได้มีโอกาสทํางานในสยามในยุคทศวรรษท่ี 2450-2460 และมีส่วนในการนําสถาปัตยกรรม
แบบ สติลลิเบอร์ต้ี (Stile Liberty) และรูปแบบคลาสสิคและโรแมนติคมาเผยแพร่ในราชสํานัก
ร่วมกับทีมสถาปนิกชาวอิตาเลียนคนอ่ืนๆ 

จุงเก้นสติล (Jugendstil) คือ อาร์ตนูโว (Art Nouveau) ของเยอรมัน อิทธิพลของจุงเก้นส
ติล (Jugendstil) มีทั้งแนวคิดแบบศิลปะและช่างฝีมือ (The Arts and Crafts Movement) ของ
อังกฤษ อาคารรูปทรงสี่ เหลี่ยม มีลวดลายประดับแบบลายเรขาคณิตของแมคคินทอช (C.R. 
Mackintosh) แห่งสก๊อตแลนด์ ที่ส่งอิทธิพลไปยังออสเตรีย ก่อนที่ เจเอ็ม โอลบลิช (J.M. Olbrich) 
แห่งเวียนนาจะนําเข้าไปเผยพร่ในดาร์มสตัดท์ (Darmstadt) อิทธิพลสุดท้าย คือ งานตระกูลลวดลาย
อ่อนพลิ้วแบบเบลเยี่ยม นําโดยเฮนร่ี ฟานเดลเฟล (Henry van de Velde) รูปแบบงานทั้ง 3 สายไป
ตกผลึกในเยอรมนีใน 3 เมืองใหญ่ คือ มิวนิค (München) ดาร์มสตัดท์ (Darmstacdt) และเบอร์ลิน 
(Berlin) โดยสถาปนิกชาวเยอรมันได้สร้างรูปแบบสถาปัตยกรรม จุงเก้นสติล (Jugendstil) ขึ้นโดยใช้
พ้ืนฐานสถาปัตยกรรมคลาสสิคขึ้นมาจับทําให้จุงเก้นสติล (Jugendstil) ของเยอรมันมีความแข็งแรง
ของเส้นสายและกรอบสี่เหลี่ยมค่อนข้างมากและรูปแบบยังมีเค้าสถาปัตยกรรมอยู่บ้างเม่ือเทียบกับ
สถาปัตยกรรมแบบเดียวกันของประเทศอ่ืน 
 น่าสังเกตว่าผลงานของสถาปนิกต่างชาติของกรมโยธาธิการและกรมรถไฟต้ังแต่ยุคทศวรรษที่ 
2440 เป็นต้นมา ไม่ว่าจะเป็นสัญชาติอิตาเลียนหรือเยอรมัน ต่างได้รับอิทธิพลของสถาปัตยกรรม
อาร์ตนูโว (Art Nouveau) กันทั่วหน้า ตัวอย่างสถาปัตยกรรมแบบนี้ที่สําคัญ ได้แก่ พระที่น่ังอัมพร
สถานและพระราชวังบ้านปืน เป็นต้น 
ในวิจัยฉบับน้ี นอกจากการศึกษาแนวคิดและรูปแบบสถาปัตยกรรมในสมัยรัชกาลที่ 5 แล้ว ผู้วิจัยยัง
ต้องการท่ีจะหาบุคลิกภาพที่เหมาะสม เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมของคอมมูนิต้ีมอลล์ เน่ืองจากเห็นว่าคอมมูนิต้ีมอลท่ีได้
ทําการศึกษาน้ันไม่ได้มีบุคลิกภาพที่มาจากสถาปัตยกรรมในอดีตเพียงอย่างเดียว แต่ยังผสมความเป็น
สถาปัตยกรรมในยุคปัจจุบันอยู่ด้วย จึงได้ศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรมที่เกิดข้ึนในช่วง ต้นศตวรรษที่ 
20 จนถึงปัจจุ บัน และพบว่ามีอ ยู่ 2 รูปแบบหลักๆคือ สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ (Modern 
Architecture) และสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่ (Post Modern Architecture) ซึ่งมีเน้ือหา
ดังต่อไปนี้ 
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สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ (Modern Architecture) 
หมายถึง Style การออกแบบอาคารที่เน้นรูปทรงเรียบง่าย ต่อต้านการตกแต่งประดับประดา

อาคาร มีลักษณะบริสุทธ์ิที่เน้นรูปทรงเชิงนามธรรม สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ (Modern Architecture) 
เริ่มขึ้นในช่วงต้นคริสตศตวรรษที่20 ประมาณปี ค.ศ.1920-1960 มีรากฐานมาจากแนวความคิดแบบ 
Functionalism นําโดยสถาปนิก เลอ คอร์บูซิเอร์ (Le Corbusier) ชาวฝร่ังเศส มีส ฟาน เดอ โรห์ 
(Mies Van der Rohe) และ วอลเตอร์ โกรเปียส(Walter Gropius) ชาวเยอรมัน โดยสถาปนิกกลุ่มน้ี
เห็นว่าอาคารควรแสดงออกถึงความงามของตัวอาคารเอง ปราศจากการตกแต่งประดับประดา และมี
ความงามเป็นแบบอย่างสากล (International Style) โดยมีประโยคของสถาปนิกที่พอจะสะท้อนให้
เห็นถึงแนวคิดแบบ Modern Architecture ได้ดังน้ี เลอ คอร์บูซิเอร์"A House is a machine for 
living in" และ มีส ฟาน เดอ โรห์ "Less is More" โดยแนวความคิดของกลุ่มสถาปนิกเหล่าน้ีได้
กระจายเป็นที่กว้างขวางมากข้ึนภาย หลังจากสงครามโลกครั้งที่2 โดย มีส ฟาน เดอ โรห์ และ วอล
เตอร์ โกรเปียส ได้ออกจากเยอรมันไปเป็นอาจารย์ในมหาวิทยาลัยในอเมริกา ส่งผลให้ความคิดของ
เขาและรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบ International Style กระจายไปทั่วโลก ปัจจัยเก้ือหนุนที่ทําให้
เกิดความเปลี่ยนแปลงนอกจากสงครามโลกครั้งที่2 ได้แก่ การปฏิวัติอุตสาหกรรม การเกิดวัสดุเหล็ก 
คอนกรีตเสริมเหล็ก กระจก และลิฟท์ ผลจากสงครามโลกครั้งที่2 ทําให้สังคมต้องการอาคารที่มีราคา
ถูกกว่าและสร้างได้เร็วกว่าเป็นแรงเสริม (วิจิตร เจริญภักตร์ และ วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร อ้างถึงใน 
Bysiamsak,online) 
 
ลักษณะของ Modern Architecture 
1. แนวความคิดมูลฐาน 

1.1. ต้องการตอบสนองสังคมอุตสาหกรรม ซึ่งมีประชากรเพ่ิมมากขึ้น จึงเน้นความไม่
แตกต่างของแบบอย่างเพ่ือลดช่องว่างของชนช้ันลง 

1.2. อาคารต่างๆมีแบบอย่างที่จํากัด เป็นแบบอย่างที่ซ้ําๆกัน ไม่ว่าจะเป็นอาคารประเภทใด
มักมีแบบอย่างที่คล้ายคลึงกัน โดยที่มักอ้างว่าเป็นแบบอย่างนานาชาติ (Internation Style) 

1.3. รูปทรงอาคารจึงมักเป็นสิ่งที่กําหนดได้ล่วงหน้าและมักไม่สื่อความหมายเฉพาะของ
อาคาร โดยเฉพาะความหมายทางสัญลักษณ์ 

1.4. เน้นสุนทรีภาพท่ีเกิดจากการใช้เคร่ืองจักรกล เกิดเอกภาพจากการรวมศิลปะและ
เทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เป็นลักษณะตรงไปตรงมา 

1.5. สถาปนิกมีบทบาทสําคญัในการออกแบบแต่เพียงฝ่ายเดียว โดยเป็นผู้กําหนดว่าอะไรดี
หรือเหมาะสมต่อผู้ใช้ การออกแบบจึงมักเป็นการทําตามใจของสถาปนิกเป็นหลัก จึงแตกต่างจากใน
อดีตท่ีสถาปนิกมีแต่ทําตามใจของเจ้าของงาน 
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2. แบบอย่างอาคาร 
           2.1. มีรูปทรงท่ีเรียบง่าย ตรงไปตรงมา โปร่งเบา สะอาดสะอ้าน สม่ําเสมอ 

2.2. ต่อต้านการตกแต่งด้วยลวดลายและการประดับประดาโดยท่ีถือว่าเป็นสิ่งน่ารังเกียจ 
เป็นของต้องห้ามและจัดเป็นอาชญากรรมอย่างหน่ึง 

2.3. อาคารจึงมีลักษณะบริสุทธ์ิที่เน้นรูปทรงในเชิงนามธรรม มักมีลักษณะเปลือยเปล่า 
2.4. เป็นกล่องที่ไม่บ่งบอกอะไรมากนัก ไม่ให้ความสําคัญด้านความหมายของรูปทรงจึงไม่

นิยมการอุปมาและรวมท้ังไม่นิยม ความต่อเน่ืองกับอดีต 
2.5. โดยทั่วไปมีรูปแบบเย็นชา ปราศจากชีวิตชีวาจํากัดจําเขี่ย จากการท่ีมีรูปแบบที่ตรงมา

จากโครงสร้างและวัสดุก่อสร้าง และรวมทั้งจากการมี space ที่คล้ายคลงึกันอย่างซ้ําซาก ตลอดจนมี
องค์ประกอบที่ซ้ําซากจนน่าเบ่ือ 
 
3. ความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม 

3.1. อาคารมักอยู่อย่างโดดเด่ียวหรือขัดแย้งกับสภาพแวดล้อมข้างเคียงที่เต็มไป ด้วย
สถาปัตยกรรมในอดีต มุ่งให้อาคารเด่นในทํานองเป็นอนุสาวรีย์ จากการยึดถือแบบอย่างอาคารท่ี
จํากัดอย่างแบบนานาชาติ 

3.2. มักแยกอาคารเป็นหลังๆเป็นแท่งเป็นก้อนตามหน้าที่ใช้สอยเฉพาะ โดยจัดให้อยู่
ท่ามกลางพ้ืนที่สีเขียว นัยว่าเพ่ือรับแสงแดดและอากาศบริสุทธ์ิ เกิดความเปล่าเปล่ียวและขาด
ชีวิตชีวาในสถานที่อันเน่ืองจากการแยกกิจกรรม ต่างๆจากกัน 
 
รูปแบบของ Modern Architecture สามารถแบ่งได้เป็น 3 กลุ่มคือ 

1. กลุ่ม Machanic มีทัศนคติที่ว่าความงานน้ันเป็นผลท่ีเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติของการ
ปฏิบัติงาน ที่ทรงประสิทธิภาพของเครื่องจักรกล ผลผลิตทางอุตสาหกรรมต่างๆโดยเฉพาะทางด้าน
ยวดยานพาหนะ เช่น รภไฟ รถยนต์ เรือกลไฟ แม้กระทั้งเรือบิน เป็นต้น ได้ถูกยกตัวอย่างให้สถาปนิก
สมัยใหม่ได้เข้าใจและควรจะถือเป็นแรงบันดาลใจใน การออกแบบสถาปัตยกรรม ตัวอย่างของงาน
ลักษณะน้ีได้แก่ งานของเลอ คอร์บูซิเอร์ (Le Corbusier) เป็นต้น 

2. กลุ่ม Organic กลุ่มน้ีถือเอาศรัทธาในความงามและความสมบูรณ์แบบของธรรมชาติเป็น
บรรทัดฐาน โดยมีข้อสมมติฐานว่า Organic Form ของธรรมชาติน้ัน แต่ละส่วนตลอดจนเมื่อส่วน
ต่างๆรวมกันแล้วน้ัน เกิดจากหน้าที่ใช้สอยของมันโดยตรง เช่น ดอกไม้ ต้ังแต่แต่ละกลีบของดอกไม้ 
จนเมื่อทุกกลีบรวมตัวกันเป็นดอกไม้ ทั้งรูปทรงของแต่ละกลีบ และรูปทรงของดอกไม้ เกิดจากหน้าที่
ใช้สอยตามธรรมชาติของมัน ฉะน้ันรูปทรงสถาปัตยกรรมควรเป็นรูปทรงที่ Organic เช่นน้ันด้วย 
กล่าวคือไม่จํากัดว่าจะต้องเป็นรูปทรงเรขาคณิตท่ีเรียบง่าย ตรงไปตรงมา แต่จะเป็นรูปทรงอะไรก็ได้ที่
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หน้าที่ใช้สอยของมันบงการให้เกิดขึ้น เสมือนกับทุกสิ่งในธรรมชาติ สถาปนิกในกลุ่มน้ีได้แก่ หลุยส์ 
เฮนรี่ เซอลิแวน (Louis Henry Sullivan),แฟรงค์ ลอยด์ ไรท์ (Frank Lloyd Wright) เป็นต้น 

3. กลุ่ม Moral หรือศีลธรรมนิยม กลุ่มน้ีแต่ละคนมีทัศนคติแตกแต่งกันมากมาย เป็นต้นว่า 
สถาปัตยกรรมควรสะท้อนถึงและเป็นส่วนเสริมสร้างคตินิยมทางด้านศีลธรรมและ จรรยาบรรณของ
มนุษย์ หรืออาคารควรมีสัจจะและไม่เสแสร้งบิดเบือน อาคารควรจะแสดงออกอย่างมีสัจจะถึงหน้าที่
ใช้สอยภายในของมันและยุคสมัยที่มัน ถูกสร้างขึ้นมา ตลอดจนแสดงออกถึงระบบโครงสร้างอย่าง
ตรงไปตรงมา ทั้งน้ีหมายรวมถึงสัจจะในการใช้วัสดุก่อสร้างด้วย กลุ่ม Moral น้ี ส่วนมากเกลียดการ
ตกแต่งประดับประดาที่ไร้ประโยชน์ และพยายามกําจัดเครื่องตกแต่งสถาปัตยกรรมออกให้หมด 
สถาปิกในกลุ่มน้ีได้แก่ อดอล์ฟ ลูส (Adolf Loos), เลอ คอร์บูซิเอร์    (Le Corbusier), มีส ฟาน เดอ 
โรห์ (Mies Van der Rohe) เป็นต้น 
 
สถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่ (Post Modern Architecture)  
 หมายถึง Style การออกแบบอาคารที่ปรากฏขึ้นประมาณปี ค.ศ.1960-ปัจจุบัน (หลังยุค
Modern) โดยยังไม่สามารถระบุรูปแบบและแนวความคิดที่ชัดเจนหรือมีทิศทางไปทางใดทางหน่ึงได้ 
มีลักษณะรูปทรงอาคารท่ีดูแผลงเกินจริง สร้างความรู้สึกทางสุนทรียภาพให้กับผู้ได้สัมผัส ต่อต้าน
ความซ้ําซากจืดชืดของ สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ (Modern Architecture) มีการใช้แนวคิดบ้างส่วน
ของสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ มาร่วมกับแนวคิดอ่ืนๆทําให้สถาปัตยกรรมสื่อสารด้วยภาษาที่ใช้อย่าง
น้อย 2 ภาษา เช่น ใช้รูปแบบของ สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ ร่วมกับรูปแบบคลาสสิก เป็นต้น ที่มาของ
สถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่ (Post Modern Architecture) เกิดขึ้นเมื่อประมาณช่วงปี ค.ศ.1960 ซึ่ง
เป็นช่วงที่สถาปนิกเร่ิมเบ่ือหน่ายกับอาคารประเภทกล่องของสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ (Modern 
Architecture) และได้เริ่มเสาะแสวงหาแนวทางของต้นเอง เป็นต้นว่าสถาปัตยกรรมที่มีรูปทรงดัง
ประติมากรรม สถาปนิกบางส่วนใช้โครงสร้างแบบคอนกรีตเสริมเหล็กในทิศทางที่แสดงออกของ 
อารมณ์อย่างรุนแรงจนถึงขอบสุดขีดวัสดุ เช่นการโครงสร้างคอนกรีตเสริมเหล็กในรูปแบบไฮเปอร์โบ
ลของอาคารประเภทสนาม กีฬา สนามบิน เช่น Sydney Opera House, TWA Terminal เป็นต้น 
ในขณะเดียวกันนักทฤษฎีกลุ่มหน่ึงเร่ิมใคร่ครวญ และก่อส่อสานแนวความคิดเก่ียวกับจุดอ่อนและ
ความล่มเหลวหลายๆประการของรูปแบบ Modern Architecture โดยนัยของชุมชนเมืองและขาด
ความหมายในด้านวัฒนธรรม จากคําคมอันมีช่ือเสียงของสถาปนิก สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ (Modern 
Architecture) คือ มีส ฟาน เดอ โรห์ (Mies Van der Rohe) ที่ว่า "Less is more" ได้ถูกท้าทาย
โดย "Less is Bore" ของ โรเบิร์ต เวนทูรี่ (Robert Venturi) ในปี ค.ศ.1965 (วิจิตร เจริญภักตร์ และ 
วิมลสิทธ์ิ หรยางกูร อ้างถึงใน Bysiamsak,online) 
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ลักษณะของ Post Modern Architecture 
1. แนวความคิดมูลฐาน 

1.1. ต้องการตอบสนองความต้องการเฉพาะของกลุ่มสังคมต่างๆจึงเน้นความหลากหลายของ 
แบบอย่างให้สอดคล้องกับกลุ่มผู้ใช้ อาคารต่างๆมีแบบอย่างเฉพาะได้มากมายหลายแบบอย่างตาม
ประเภทเฉพาะของอาคาร และตามปัจจัยต่างๆท่ีเก่ียวข้องอย่างเช่นสภาพแวดล้อมของที่ต้ัง 

1.2. เน้นการสื่อสารความหมายทางสัญลักษณ์ของรูปทรง แม้ว่าอาจจะเป็นความหมายที่
สถาปนิกจงใจหรือไม่จงใจกําหนดไว้ก็ตาม 

1.3. เน้นสุนทรียภาพที่แปรผันไปตามบริบท และบ่งบอกความหมายยหรือเน้ือหาที่อิงจาก
ประเภทอาคารตามการใช้สอย 

1.4. สถาปนิกมีบทบาทเป็นผู้ร่วมงานกับเจ้าของรวมท้ังอาจทําหน้าที่เป็นต้วแทนหรือผู้
ปกป้องผลประโยชน์ของประชาชนที่เก่ียวข้อง 
2.แบบอย่างอาคาร 

2.1. มีรูปทรงท่ีซับซ้อน มีลักษณะผสมผสานหักเหเฉไฉ 
2.2. นิยมการตกแต่งด้วยลวดลายและการประดับประดา 
2.3. อาคารมีลักษณะหลากหลาย ด้วยการเลือกเฟ้นแต่สิ่งที่เด่นๆในอดีตมาประยุกต์ในงาน

ออกแบบ 
2.4. ความหมายของรูปทรงเป็นส่วนสําคัญของอาคาร อาจได้ความหมายจากการอุปมากับสิ่ง

ต่างๆท่ีคาดไม่ถึง หรือได้จากการอิงกับงานสถาปัตยกรรมในอดีต 
2.5. มีรูปแบบที่หลากหลายสนุกสนาน เต็มไปด้วยชีวิตชีวาจากการใช้รูปแบบที่บิดเบือนและ

อลเวง และมี space ที่แปรผนัจนเกิดความซับซ้อนและความกํากวมในความหมาย เกิดความน่าสนใจ
และความฉงน สนเท่ห ์นิยมการรวมองค์ประกอบที่แตกต่างกันเข้าไว้ด้วยกันในลักษณะการ
ประติดประต่อ 
 
3. ความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม 

3.1. อาคารมักสัมพันธ์กลมกลืนกับสภาพแวดล้อมตามแนวทางบริบทนิยม ซึ่งรวมทั้งอนุรักษ์
นิยม อาคารกลมกลืนเป็นส่วนหน่ึงของเมืองหรือชุมชน 

3.2. มักผสมผสานส่วนใช้สอยต่างๆเข้าไวในอาคาร ซึ่งมักอยู่ริมถนน (ไม่ใช่กลางสนาม) ทําให้
เกิดบรรยากาศที่มีชีวิตชีวา เพราะมีการใช้สอยสถานที่อย่างต่อเน่ือง 
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แนวทางการออกแบบ Post Modern Architecture 
1. แนวทางประวัติศาสตร์นิยม (Historicism) คือ แนวทางการออกแบบท่ีหันกลับไปศึกษา

และเลือกใช้องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมใน อดีตในยุคต่างๆ โดยเฉพาะอย่างย่ิงสถาปัตยกรรมใน
แนวคลาสสิก มักใช้องค์ประกอบเดิมอย่างเช่น หัวเสา ซุ้มโค้ง(Arch) ลวดบัว สีสรร อย่างหลากหลาย 
เป็นต้น โดยมีระดับของการบิดเบือนจากลักษณะเดิมมากหรือน้อยแตกต่างกัน 

2. แนวทางบริบทนิยม (Contextualism) คือ แนวทางที่ใช้การเช่ือมโยงกับสภาพแวดล้อม
เดิมของพ้ืนที่ เช่น การอนุรักษ์ในลักษณะการปรับปรุงฟ้ืนฟูให้คงสภาพเดิม การใช้ประโยชน์จาก
อาคารเดิม การคํานึงถึงสถาปัตยกรรมพ้ืนถิ่น การคํานึงถึงบริเวณที่เก่ียวข้องที่กว้างไกลออกไป ใน
ด้านสังคม วัฒนธรรมและกายภาพ เป็นต้น 

3. แนวทางพหุนิยม (Pluralism) คือ แนวทางที่ใช้การซอยการซ้อน Space อย่างซับซ้อน 
โดยเฉพาะอย่างย่ิง ด้วยการออกแบบให้มีซุ้มภายในอาคาร หรือแนวทางการออกแบบที่มีการหักเห
เฉไฉด้วยการขยักเส้นทางสัญจร และด้วยการจัดองค์ประกอบในลักษณะที่เอียงและทแยง ซึ่งรวมทั้ง
การใช้ทัศนียภาพกลับ หรือการพยายามใช้รูปทรงที่ทําให้เกิดความฉงนสนเท่ห์ อย่างเช่นการใช้รูปทรง
ที่ไม่สมบูรณ์ การจัดองค์ประกอบในลักษณะสมมาตรแบบอสมมาตร ฯลฯ เหล่าน้ีล้วนก่อให้เกิดความ
ซับซ้อนและความหลากหลายในงานสถาปัตยกรรม 

4. แนวทางพฤติกรรม (Behaviorism) คือ แนวทางที่คํานึงถึงกลุ่มผู้ใช้เฉพาะ ความต้องการ
เฉพาะ และระบบคุณค่าเฉพาะของกลุ่มตลอดจนสภาพการใช้สอยเฉพาะ 

 
 จากข้อมูลที่ข้างตัน ผู้วิจัยได้ทําการเปรียบเทียบ รูปแบบ ลักษณะ แนวคิด ของสถาปัตยกรรม
สมัยใหม่ (Modern Architecture) และสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่ (Post Modern Architecture) 
กับรูปแบบศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกที่กล่าวไว้
ในส่วนที่ 1 เพ่ือให้ได้ความชัดเจนในการเลือกรูปแบบสถาปัตยกรรมที่เหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชน
หรือคอมมูนิต้ีมอลล์ที่ต้องการจะศึกษา และสามารถนําไปประกอบการสร้างเคร่ืองมือวิจัยหา
บุคลิกภาพในขั้นตอนต่อไปได้ดังน้ี 
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ตารางท่ี 2-2 เปรียบเทียบรูปแบบสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ สถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่กับศูนย์การค้าชุมชนท่ีมี
สถาปัตยกรรมแบบตะวันตก 
 

ข้อที ่  สถาปัตยกรรมสมัยใหม ่
สถาปัตยกรรมหลัง

สมัยใหม ่

ศูนย์การค้าชุมชน 
ที่มีสถาปัตยกรรม 
แบบตะวันตก 

1 

แนวความคิด
มูลฐาน 

ต้องการตอบสนองสังคม
อุตสาหกรรม ซึง่มี
ประชากรเพิ่มมากขึ้น 
จึงเน้นความไมแ่ตกต่าง
ของแบบอย่างเพื่อลด
ช่องว่างของชนชั้นลง 

ต้องการตอบสนองความ
ต้องการเฉพาะของกลุ่ม
สังคมต่างๆจงึเน้นความ
หลากหลายของ 
แบบอย่างให้สอดคล้อง
กับกลุ่มผู้ใชท้ี่เกีย่วข้อง 
อาคารต่างๆมีแบบอย่าง
เฉพาะได้มากมายหลาย
แบบอย่างตามประเภท
เฉพาะของอาคาร และ
ตามปัจจัยต่างๆที่
เกี่ยวข้องอย่างเช่น
สภาพแวดล้อมของที่ตัง้ 

เพื่อตอบสนองรปูแบบ
การใช้ชีวิตของผู้บริโภค
ที่หลากหลาย จงึเน้น
ความหลากหลายของ 
รูปแบบร้านค้า และการ
ใช้งานในส่วนตา่งๆของ
ศูนย์การค้า ให้
สอดคล้องกับกลุ่ม
ผู้บริโภค 

2 

อาคารต่างๆมีแบบอย่าง
ที่จํากดั เป็นแบบอย่างที่
ซ้ําๆกัน โดยที่มกัอ้างว่า
เป็นแบบอย่างนานาชาติ 
(Internation Style) 

รูปแบบอาคารมีความ
หลากหลาย ตามบริบท 
และรูปแบบ
สถาปัตยกรรมที่นํามา
ผสมผสาน 

รูปแบบอาคารมีความ
หลากหลาย เพือ่สร้าง
จุดเด่นให้กับโครงการ 

3 

รูปทรงอาคารจงึมักเป็น
ส่ิงที่กําหนดได้ล่วงหน้า
และมักไม่ส่ือความหมาย
เฉพาะของอาคาร 
โดยเฉพาะความหมาย
ทางสัญลักษณ ์

เน้นการส่ือสาร
ความหมายทาง
สัญลักษณข์องรปูทรง 
แม้ว่าอาจจะเป็น
ความหมายที่สถาปนิก
จงใจหรอืไม่จงใจกําหนด
ไว้ก็ตาม 

เน้นการส่ือสาร
ความหมายทาง
สัญลักษณข์องรปูทรง ที่
ส่งเสริมภาพลักษณ์ของ
โครงการ 
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ข้อที ่  สถาปัตยกรรมสมัยใหม ่
สถาปัตยกรรมหลัง

สมัยใหม ่

ศูนย์การค้าชุมชน 
ที่มีสถาปัตยกรรม 
แบบตะวันตก 

4 

แนวความคิด
มูลฐาน 

เน้นสุนทรีภาพที่เกดิจาก
การใช้เครื่องจกัรกล 
เกิดเอกภาพจากการ
รวมศิลปะและ
เทคโนโลยีเข้าดว้ยกัน 
เป็นลักษณะ
ตรงไปตรงมา 

เน้นสุนทรียภาพที่แปร
ผันไปตามบริบท และบ่ง
บอกความหมายหรือ
เนื้อหาทีอ่ิงจากประเภท
อาคารตามการใช้สอย 

เน้นสุนทรียภาพที่แปร
ผันไปตามบริบท และบ่ง
บอกความหมายหรือ
เนื้อหาทีอ่ิงจากประเภท
อาคารตามการใช้สอย 
แต่บางโครงการก็มีการ
สร้างบริบทขึ้นมาใหม่
เพื่อดงึดูดความสนใจ
ผู้บริโภค 

5 

สถาปนิกมีบทบาท
สําคัญในการกําหนดว่า
อะไรดีหรือเหมาะสมต่อ
ผู้ใช้ การออกแบบจึงมัก
เป็นการทําตามใจของ
สถาปนิกเป็นหลัก 

สถาปนิกมีบทบาทเป็น
ผู้ร่วมงานกับเจา้ของ
รวมทัง้อาจทําหน้าที่
เป็นต้วแทนหรอืผู้
ปกป้องผลประโยชน์ของ
ประชาชนที่เกี่ยวข้อง 

ผู้ลงทุนมีการจบักระแส
ของรูปแบบ
สถาปัตยกรรมที่กําลัง
เป็นกระแสนิยม  เพื่อ
นํามาสร้างจุดเด่นของ
ศูนย์การค้า 

6 
 

มีรูปทรงที่เรยีบง่าย 
ตรงไปตรงมา โปร่งเบา 
สะอาดสะอ้าน 
สม่ําเสมอ 

มีรูปทรงที่ซับซอ้น มี
ลักษณะผสมผสานหักเห
เฉไฉ 

มีรูปทรงหลากหลาย
ตามรูปแบบ
สถาปัตยกรรมที่นํามา
ประยุกตใ์ช ้

7 
แบบอย่าง
อาคาร 

ต่อต้านการตกแต่งด้วย
ลวดลายและการประดับ
ประดาโดยทีถ่ือว่าเป็น
ส่ิงน่ารังเกียจ เป็นของ
ต้องห้ามและจัดเป็น
อาชญากรรมอย่างหนึง่ 

นิยมการตกแตง่ด้วย
ลวดลายและการประดับ
ประดา 

มีการตกแต่งลวดลาย
เพื่อให้ได้ภาพลักษณ์
ตามสถาปัตยกรรม
ต้นแบบ 
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ข้อที ่  สถาปัตยกรรมสมัยใหม ่
สถาปัตยกรรมหลัง

สมัยใหม ่

ศูนย์การค้าชุมชน 
ที่มีสถาปัตยกรรม 
แบบตะวันตก 

8 

แบบอย่าง
อาคาร 

อาคารมีลักษณะบริสุทธิ์
ที่เน้นรูปทรงในเชิง
นามธรรม อาคารมักมี
ลักษณะเปลือยเปล่า 

อาคารมีลักษณะ
หลากหลาย ด้วยการ
เลือกเฟ้นแต่ส่ิงที่เด่นๆ
ในอดีตมาประยกุต์ใน
งานออกแบบ 

อาคารมีลักษณะ
หลากหลาย เพราะ
เจ้าของโครงการ
ต้องการความโดดเด่น
เพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับ
ผู้บริโภค 

9 

เป็นกล่องที่ไม่บง่บอก
อะไรมากนัก ไมใ่ห้
ความสําคัญด้าน
ความหมายของรูปทรง
จึงไม่นิยมการอปุมาและ
รวมทัง้ไม่นิยม ความ
ต่อเน่ืองกับอดีต 

ความหมายของรูปทรง
เป็นส่วนสําคัญของ
อาคาร อาจได้
ความหมายจากการ
อุปมากับส่ิงต่างๆที่คาด
ไม่ถึง หรือไดจ้ากการอิง
กับงานสถาปตัยกรรมใน
อดีต 

ความหมายของรูปทรง
เป็นส่วนสําคัญของ
อาคารได้จากการอิงกับ
งานสถาปัตยกรรม
ตะวันตกในอดตี 

10 

โดยทั่วไปมรีูปแบบเย็น
ชา ปราศจากชีวิตชีวา
จํากัดจําเขี่ย จากการที่มี
รูปแบบที่ตรงมาจาก
โครงสร้างและวสัดุ
ก่อสร้าง และรวมทั้งจาก
การมี space ที่
คล้ายคลึงกันอย่าง
ซ้ําซาก ตลอดจนมี
องค์ประกอบทีซ่้ําซาก
จนน่าเบื่อ 

มีรูปแบบที่หลากหลาย
สนุกสนาน เต็มไปด้วย
ชีวิตชีวาจากการใช้
รูปแบบที่บิดเบือนและ
อลเวง และมี space ที่
แปรผันจนเกิดความ
ซับซ้อนและความ
กํากวมในความหมาย 
เกิดความน่าสนใจและ
ความฉงน สนเท่ห ์นิยม
การรวมองค์ประกอบที่
แตกต่างกันเข้าไว้
ด้วยกันในลักษณะ
ประติดประตอ่ 

นํารูปแบบ
สถาปัตยกรรมที่ไม่มีอยู่
ในประเทศหรือ
สถาปัตยกรรมในอดีต 
มามาสร้างขึ้นใหม่ เพื่อ
สร้างความตื่นตาตื่นใจ
ให้กับผู้บริโภคไม่มี
โอกาสได้อยูใ่นช่วงเวลา
หรือสถานที่จริง 
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จากตารางเปรียบเทียบข้างต้นจะพบว่ารูปแบบสถาปัตยกรรมของศูนย์การค้าชุมชนท่ีทําการวิจัย มี
ความคล้ายคลึงกับแนวคิดของสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่ในข้อที่ 1, 2, 3, 4, 7, 8, และ 9 ผู้วิจัยจึง
เห็นว่าการนําเอาบุคลิกภาพของสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ จะทําให้สามารถระบุ
บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกได้อย่างเหมาะสม 
 ดังน้ันผู้วิจัยจึงทําการศึกษาเพ่ิมเติม ในส่วนของสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่ เพ่ือหาข้อมูลที่
จะนํามาทําการวิเคราะห์หาบุคลิกภาพ และนําไปใช้เป็นแนวทางการออกแบบในขั้นตอนต่อไป ซึ่ง
เน้ือหาดังกล่าวมีใจความดังต่อไปน้ี 
 
ส่วนที่ 3  
สุนทรียศาสตร์และทฤษฎีสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์น 
Aesthetics and Theoy of postmodern Architecture 

โพสต์โมเดิร์นในกรอบของสถาปัตยกรรมได้ปฏิเสธความเป็นนามธรรมขององค์ประกอบทาง
สถาปัตยกรรมโดยเฉพาะการล้มล้างความสัมพันธ์ระหว่างสถาปัตยกรรมกับจักรกล และหันกลับไป
นําเอาภาพท่ีมีอยู่แล้ว หรือภาพที่คุ้นเคยจากสถาปัตยกรรมในอดีตมาใช้อีกครั้งหน่ึง สังคมโพสต์
โมเดิร์นเพิกเฉยต่อความเป็นต้นแบบ และตกอยู่ในสภาวะของการจําลองหรือทําซ้ํา (สันติรักษ์ 
ประเสริฐสุข, 2552 : 164-165) 

สถาปนิกชาวอเมริกันช่ือ โรเบิร์ต เวนทูรี่ (Robert Venturi) กล่าวว่า สถาปัตยกรรมควรจะ
อยู่ในสภาวะ “ทั้ง...และ... (both-and)” มากกว่าที่จะเป็น “...หรือ …(elther-or)” ยกตัวอย่างเช่น 
“ทั้งขาวและดํา” แทนที่จะเป็น “ขาวหรือดํา” หรือกล่าวอีกนัยหน่ึง สถาปัตยกรรมควรจะมี “ความ
ซับซ้อน (complexity)” ขององค์ประกอบ และดู “คลุมเครือ (ambiguity)” มากกว่าที่จะมี
ความหมายที่ชัดเจนอย่างใดอย่างหน่ึง นอกจากน้ี เวนทูรี่ยังช้ีว่าสถาปัตยกรรมควรสะท้อนความ
ซับซ้อนของสังคมผ่านทางประโยชน์ใช้สอยที่หลากหลาย มากกว่าจะมีเพียงประโยชน์ใช้สอยเพียงด้าน
เดียวอีกด้วย (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 166) 

อัลโด รอสซี่ (Aldo Rossi) สถาปนิกชาวอิตาลี รอสซี่ศึกษาสถาปัตยกรรมในเมืองมิลาน และ
ได้รับอิทธิพลทางความคิดจากสถาปนิกชาวอิตาลี รวมไปถึงสภาพแวดล้อมของเมืองแบบยุโรป เขาได้
กล่าวถึงผลพวงของสงคราม และการฟ้ืนฟูสภาพเมืองหลังสงครามตามเมืองต่าง ๆ ในทวีปยุโรป โดย
แสดงท่วงทีต่อต้านรูปแบบของโมเดิร์นรอสซี่ได้กระตุ้นให้สถาปนิกในกลุ่มโมเดิร์นหันกลับมาสนใจต่อ
ประวัติศาสตร์การเจริญเติบโตของเมืองตลอดระยะเวลาทีเปลี่ยนแปลงไป(urban morphology) 
และประเภทของอาคาร (typology) ที่มีส่วนในการวิวัฒนาการของเมือง (รูปที่2-3) (สันติรักษ์ 
ประเสริฐสุข, 2552 : 166) 

 



36 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-3 สภาพของเมืองในยุโรปที่มีการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาปาลาซโซ เดลลา ราโจเน 
(Palazzo della Ragione) เมืองปาดัว ประเทศอิตาลีในหนังสือ The Archltecture of the city 

ที่มา (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 166) 
 

รอสซี่ได้ศึกษาถึงประเภทของอาคารแต่ละประเภท เช่น อาคารพักอาศัย โรงเรียน อาคาร
ราชการ เป็นต้น อันสัมพันธ์กับประวัติศาสตร์และรูปแบบของวัฒนธรรมเฉพาะของแต่ละเมือง และ
เสนอว่า ประเภทของอาคารควรจะสัมพันธ์กับ “บริบท” และ ประวัติศาสตร์” ของถิ่นที่ต้ังในแต่ละ
เมือง (รูปที่ 2-4) การศึกษาถึงรูปแบบประเภทของอาคารที่กล่าวน้ี รอสซี่ได้ใช้เป็น “เครื่องมือในการ
วัดเวลา (a measure of time)” เพ่ือทําความเข้าใจกับประวัติศาสตร์และการเปลี่ยนแปลงของเมือง 
ในหนทางที่ต่างไปจากสกุลความคิดแบบโมเดิร์น และสกุลความคิดแบบมนุษยนิยมในอดีตอีกด้วย 
(สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 165-166) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-4 รูปแบบอาคารพักอาศัยในเมืองเบอร์ลิน ประเทศเยอรมนีแสดงถึง 
ประเภทของอาคาร (typology) ที่สัมพันธ์กับขอบเขตที่ต้ัง 

ที่มา (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 167) 
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อาจสรุปได้ว่า จุดร่วมที่เหมือนกันระหว่างเวนทูรี่กับรอสซี่ อยู่ที่การมองเห็นถึงประวัติศาสตร์
ที่ผ่านมาราวกับเคร่ืองมือ หรือคําตอบที่มีอยู่แล้วในการพัฒนาสถาปัตยกรรมไปสู่รูปแบบใหม่ ส่วน
ความแตกต่างของทั้งสองท่านอยู่ที่รอสซี่น้ันสนใจในแบบแผนของชุมชนเมืองโดยรวม มองความ
ต่อเนื่องของชุมชนเมืองซึ่งจะเป็นตัวกําหนดรูปแบบของสถาปัตยกรรม ส่วนเวนทูรี่ให้ความสําคัญกับ
ปัจเจกบุคคลมากกว่าการมองแบบแผนโดยรวมของสังคม โดยเฉพาะวัฒนธรรมเชิงพาณิชย์และการ
สื่อสารในสหรัฐอเมริกา ซึ่งมีอีทธิพลด่อผู้บริโภคอย่างสูงกลายมาเป็นกรอบที่เวนทูรี่สนใจในการสร้าง
สถาปัตยกรรมแบบโพสต์โมเดิร์นขึ้น (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 167) 

ต่อมาเวนทูรี่ได้เร่ิมทําการศึกษาถึงรูปแบบของสถาปัตยกรรมเชิงพาณิชย์ของเมืองลาส เวกัส 
เขาให้ความสนใจถึงรูปแบบสถาปัดยกรรมอันหลากหลาย ซึ่งส่วนใหญ่เป็นคาสิโนและโรงแรม และ
งานเรขนิเทศน์ (graphic sign) ของป้ายต่างๆ ที่สามารถพบเห็นตลอดทั้งสองฟากของบริเวณ 
ลาสเวกัสสตริป (Las vegas strip) คุณลักษณะที่เด่นชัดที่เขาค้นพบคือ สถาปัตยกรรมในบริเวณน้ีถูก
ลดความสําคัญลงโดยเลื่อนถอยไปอยู่ด้านหลัง และมีป้ายแสดงข้อความสื่อสารอยู่ด้านหน้าแทน เพ่ือ
ทําหน้าที่สื่อสารและเช้ือเชิญผู้ที่สัญจรผ่านไปมาแทนตัวสถาปัตยกรรม เวนทูรี่ช้ีให้เห็นว่า “สัญลักษณ์ 
(symbol)” กลายเป็นสิ่งที่เข้ามาแทนทีรูปทรงในที่ว่าง นอกจากน้ี เขาได้หันเหความสนใจจาก 
“ความซับซ้อนและความขัดแย้ง” มาสู่ “ความน่าเกลียดและธรรมดา (ugly and ordinay)” ของ
สถาปัตยกรรม นําเสนอถึงการล้อเลียน ความมีสีสัน และความธรรมดา เพ่ือสร้างสรรค์ความต่ืนตาต่ืน
ใจ ทดแทนความเรียบง่ายจนน่าเบ่ือของงานออกแบบโมเดิร์น (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 167-
168) 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-5 สัญลกัษณ์ที่ปรากฏบนถนนลาส เวกัสสตริป เมืองลาส เวกัส ประเทศสหรัฐอเมริกา 
ที่มา (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 168) 
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จากการศึกษากระบวนการสื่อความหมายจากอาคารพาณิชย์ในลาส เวกัส เวนทูรี่ได้แบ่ง
รูปแบบของสถาปัตยกรรมออกเป็น 2 แบบด้วยกัน แบบแรกเรียกว่า “เป็ด (duck)” คือ
สถาปัตยกรรมที่สื่อความหมายของประโยชน์ใช้สอยผ่านทางรูปทรง แบบที่สองได้แก่ “เพิงที่ประดับ
ประดา (decorated shed)” คือสถาปัตยกรรมที่นําเอาระบบสัญญะมาช่วยในการสื่อความหมาย
แทนรูปทรง (รูปที่ 2-6) เวนทูรี่กล่าวว่ารูปแบบเป็ดเป็นแนวทางที่สถาปัตยกรรมแบบโมเดิร์นนิยมใช้
ในการแสดงออกถึงประโยชน์ใช้สอยของอาคาร ซึ่งเป็นการสื่อความหมายท่ีจํากัดและอาจเกิดการ
ตีความที่ผิดพลาดได้ ส่วนรูปแบบเพิงที่ประดับประดาน้ันสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
เปิดโอกาสให้ผู้อ่านค้นหาความหมายได้กว้างกว่า (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 168) 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-6 รูปช้ายได้แก่สถาปัตยกรรมแบบ “เป็ด (duck)” 
ส่วนรูปขวาให้แก่สถาปัตยกรรมแบบ “เพิงที่ประดับประดา (decorated shed)” 

ที่มา (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 168) 
 

เวนทูรี่ตอกยํ้าให้เห็นถึงประเด็นที่เขาสนใจ และพุ่งโจมตีสกุลความคิดแบบโมเดิร์น น่ันคือ
การให้ความสําคัญกับประวัติศาสตร์ ภาษา วัฒนธรรมแบบประชานิยม อันส่งผลต่อรูปแบบ
สถาปัตยกรรมในลาส เวกัส การเปลี่ยนแปลงจากศิลปะช้ันสูงสู่ศิลปะช้ันล่างที่เรียกว่า “คิทช์” และ
การสื่อสารด้วยระบบสัณลักษณ์ที่มีความหมายซับซ้อนขื้นกว่าการสื่อความหมายในเชิงประโยขน์ใช้
สอยของอาคารแต่ประการเดียว และสะท้อนถึงประเด็นเร่ือง “ความซับซ้อน” และ “ความขัดแย้ง” 
ที่เขาสนใจผ่านทางการจัดองค์ประกอบของสถาปัตยกรรมทั้งภายนอกและภายใน แม้ว่าในช่วงแรก
ของการทํางานเขาได้นําเอาองค์ประกอบจากอดีตมาใช้แบบนามธรรม แต่ในช่วงหลังการนําเอาอดีต
มาใช้เร่ิมมีรูปธรรมที่ชัดเจนเจาะจงมากขึ้น เช่นน้ีการนําเอาเสาแบบคลาสสิค หรือลวดลายแบบอียิปต์
มาใช้ในอาคารพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 168) 

สถาปนิกร่วมสมัยชาวอเมริกันอีกท่านหน่ึงคือ ชาร์ลส์ มัวร์ (Charles Moore) มัวร์เห็นพ้อง
ว่าสถาปัตยกรรมมีความสําคัญแรกสุดทางด้านสัญลักษณ์ เขาได้สร้างงานเขียนที่ช่ือ Body,  Memory 
and Architecture ในปี ค.ศ. 1977 ซึ่งแสดงถึงแนวความคิดที่ใกล้เคียงกับทฤษฎีสมัยฟ้ืนฟูศิลปะ
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วิทยาการว่า สถาปัตยกรรมเกี่ยวพันกับประสบการณ์ที่ร่างกายได้รับในที่ว่างจากองค์ประกอบย่อย
ต่างๆ สถาปัตยกรรมสําหรับมัวร์จึงมีสภาวะทั้งทางกายภาพและทางจิตวิทยาต่อผู้อยู่อาศัย เป็นดัง
ภาพที่ฉายออกมาจากประสบการณ์ของมนุษย์ ทั้งในเชิงเน้นยํ้าถึง อัตลักษณ์ (Identity)” ของปัจเจก
บุคคลและ“ความทรงจํา (memory)” ทางประวัติศาสตร์ (รูปที่ 2-7) ผลงานออกแบบของมัวร์จึงเป็น
การนําเอาประวัติศาสตร์มาใช้ในฐานะที่เป็นความทรงจําและอัตลักษณ์ของมนุษย์ เพ่ือตอบรับกับ
สภาพปัจจุบันด้วยการอ้างอิงแบบล้อเลียนเสียดสีผ่านทางการใช้วัสดุใหม่ ๆ (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 
2552 : 170) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2-7  “plazza de ltalia” เมืองนิวออร์ลีนส ์ประเทศสหรัฐอเมริกา ออกแบบโดย ชาร์ลส มัวร์ 

(Charles Moore) แสดงการนําเอาองค์ประกอบจากสถาปัตยกรรมในอดีตของอิตาลี 
มาใช้ผสมผสานกับวัสดุสมัยใหม่ ทีม่า (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 170) 

 
สกุลความคิดแบบโพสต์โมเดิร์นพยายามทําความเข้าใจต่อเมืองในสถานะของ “เมืองคอลลาจ 

(collage clty)” ซึ่งรวมเอาความหลากหลายในเชิงพหุนิยมเข้าไว้ด้วยกันราวกับงานศิลปะแบบ
คอลลาจ ให้ความสําคัญต่อการพัฒนาเมืองในเชิง “urban revitalization” หรือการฟ้ืนฟูคืนชีวิต
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ให้กับเมืองแทน แนวคิดเรื่องเมืองคอลลาจนี้นําเสนอข้ึนโดยนักประวัติศาสตร์ทางสถาปัตยกรรมคือ 
คอริน โรว์ (Corin Rowe) ในงานเขียนที่ช่ือเดียวกันว่า collage city โรว์มองเห็นการอยู่ร่วมกันของ
ช้ินส่วนย่อย ๆ ที่แตกต่างกันขององค์ประกอบในเมือง ซึ่งเปิดโอกาสให้อ่านหรือหาความหมายได้
หลากหลาย มีการเปลี่ยนแปลง มีเร่ืองราวทางประวัติศาสตร์และก่อให้เกิดกระบวนการทางความทรง
จํา เขาได้ปฏิเสธ “สถาปัตยกรรมแบบเบ็ดเสร็จ (Totalizing Architecture)” ที่มุ่งสร้างความเรียบ
ง่ายแบบโมเดิร์น (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 170-171) 

กล่าวได้ว่า  สารัตถะหลักของสถาปัตยกรรมแบบโพสต์โมเดิร์นอยู่ที่การนําเอา “คําตอบในอ
ดีด”  มาใช้กับปัจจุบัน   และการให้ความสําคัญกับระบบความคิดแบบอัตวิสัยของปัจเจกบุคคล
มากกว่าระบบภววิสัยโพสต์โมเดิร์นเลือกใช้รูปทรงของสถาปัตยกรรมในอดีตมาปะติดปะต่อเข้า
ด้วยกัน โดยลบบริบทและความหมายของอดีตออกแล้วจึงนํามาใช้สร้างให้เกิดความหมายและการ
ตีความที่แตกต่างไปจากเดิม ซึ่งต่างไปจากการจําลองสถาปัตยกรรมในสมัยใดสมัยหน่ึงมาทั้งอาคาร 
(สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 171) 

สถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นจึงเป็นความเคลื่อนไหวที่แตกต่างไปจากโมเดิร์น โดยเป็นความ
พยายามที่จะตอบต่อคําถามของ “ความหมาย” ซึ่งได้เคยนําเสนอไว้ แต่มิได้รับการแก้ไขโดยโมเดิร์น
มาก่อน เป็นการปฏิปักษ์หรือต่อต้านแนวคิดแบบโมเดิร์นโดยขยายขอบเขตของภาษาให้กว้างข้ึนไปสู่
ภาพอดีต ประเด็นหลักของความสนใจของสถาปนิกโพสต์โมเดิร์นจึงอยู่ที่เรื่องราวของรูปแบบทาง
ประวัติศาสตร์ (historical styles) ท้องถิ่นนิยม(Regionalism) บริบทนิยม (contexualism) และ
การเติบโตของเมือง (morphology) เป็นส่วนใหญ่ โดยอาศัยสถาปัตยกรรมเป็นสื่อ หรือเคร่ืองมือของ
การสื่อสารและแสดงออกทางวัฒนธรรม (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 171) 

แม้ว่าสถาปนิกและนักประวัติศาสตร์จะมีมโนทัศน์ทางสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นมากมาย 
รูปแบบทั้งหมดของสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นที่หลากหลายสามารถแบ่งออกได้ 2 รูปแบบใหญ่
ด้วยกัน โดยใช้ความหมายของโพสต์โมเดิร์นตามที่ชาร์ลส์ เจงคส์ได้อธิบายไว้ ทั้งสองรูปแบบได้แก่ 
(สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 172) 
 

1. ประวัติศาสตร์นิยม (Historicism) เป็นการนําเอารูปแบบสถาปัตยกรรมแบบอดีตมาใช้ 
ทั้งในแง่ของผังอาคารและรูปด้านต่างๆ โดยเป็นการจําลองขึ้นมาใหม่ เพียงแต่เปลี่ยนประโยชน์ใช้สอย
ภายในให้เหมาะสมกับวิถีชีวิตที่ร่วมสมัย แนวทางน้ีบางคร้ังเรียกว่า “ประวัติศาสตร์นิยมแนวคลาสสิค 
(Classical Historicism)” เพราะเน้นการใช้รูปแบบเฉพาะแบบคลาสสิค เช่น ผลงานของสถาปนิก
ชาวอังกฤษ ควินแลน เทอร่ี (Quinlan Terry) ที่ได้ฟ้ืนฟูมุมมองที่ว่า แบบแผนทั้งห้าของ
สถาปัตยกรรม (Five Orders) เป็นสิ่งซึ่งพระเจ้าประทานมาให้ และยืนยันว่ารูปแบบคลาสสิคน้ันมี
ประโยชน์ใช้สอย ประหยัดและซื่อสัตย์ต่อวัสดุและการก่อสร้างมากกว่า (รูปที่ 2-8) 
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รูปที่ 2-8 อาคารเมิร์ค (Merks Hall) ประเทศอังกฤษ ออกแบบโดย ควินแลน เทอรี่  

(Quinlan Terry) ที่มา (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 172) 
2. พหุนิยม (Pluralism) มุ่งเน้นการสร้างความซับซ้อนของที่ว่างภายในสถาปัตยกรรม การ

วางองค์ประกอบ และรูปทรงที่หลากหลาย การนําเอารูปแบบและองค์ประกอบของภาพที่คุ้นเคยมา
ใช้กับการออกแบบซึ่งไม่จํากัดอยู่เพียงแค่การนําองค์ประกอบจากสถาปัตยกรรมในอดีตมาใช้เท่าน้ัน 
แต่มาจากอิทธิพลอ่ืน ๆ เช่น ร่างกายมนุษย์ รูปทรงของสัตว์ในเชิงเปรียบเทียบ หรือรูปแบบของ
วัฒนธรรม แนวทางน้ีเป็นที่ยอมรับมากกว่าแนวทางประวัติศาสตร์นิยม เพราะไม่ถือเป็นการ
ลอกเลียนแบบจากอดีตมาเพียงอย่างเดียว แต่ผนวกไปด้วย จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์
สอดคล้องกับวัฒนธรรมแนวสมัยนิยมและทุนนิยมตอนปลายเป็นอย่างดี (รูปที่ 2-9) ตัวอย่างเข่น 
ผลงานออกแบบของโรเบิร์ต เวนทูรี่ ที่นําเอางานเรขนิเทศน์มาผสมผสาน งานออกแบบอาคารโรงแรม
ในสวนสนุกดิสนีย์เวิร์ลด์ของไมเค่ิล เกรฟส์ งานออกแบบส่วนใหญ่ของชาร์ลส์ มัวร์ อาราตะ อิโซซากิ 
(Arata Isozaki) และเจมสัสเดอร์ลิ่ง (James sterling) เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2-9 อาคารพอร์ตแลนด์ (podland Building) รัฐโอเรกอน ประเทศสหรัฐอเมริกาออกแบบโดย 
ไมเคิ่ล เกรฟส์ (Mlchael Graves) แสดงถึงการนําเอาองค์ประกอบจากสถาปัตยกรรมอดีตมาผสาน

เข้ากับรูปทรงสมัยใหม่ ทีม่า (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 173) 
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อาจสรุปได้ว่า สถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นทั้งสองแนวทางนั้น เป็นการนําเอาภาษาที่เป็น
สากลมาใช้และเป็นการสื่อสารตายตัวระหว่างรูปทรงกับความหมาย หรือรูปสัญญะกับความหมาย
สัญญะ และผลักดันสถาปัตยกรรมไปสู่ความซับซ้อน ความขัดแย้ง และความคลุมเครือเหมือนกับ
สถาปัตยกรรมในอดีต ทําให้สถาปัตยกรรมเปรียบได้กับ “สาร (message)” ที่สามารถตีความได้ 
ถึงแม้จะเป็นการหยิบเอาคําตอบหรือภาษาในอดีตมาใช้ แต่นักออกแบบก็ยังต้องใช้ความคิด
สร้างสรรค์ส่วนตัวในการนําเอาภาษาเหล่าน้ันมาใช้กับงานออกแบบทําให้สถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์
นจืงมีความเป็นอัตวิสัยมากกว่าสถาปัดยกรรมโมเดิร์น(สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 173) 

ชาร์ลส์ เจงคส์ นักประวัติศาสตร์ทางสถาปัตยกรรมได้สร้างงานเขียนที่มีช่ือเสียงข้ึนมาหลาย
ช้ิน เพ่ือค้นหาถึงภาษาร่วมในสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์น เช่น The Language of Post-Modern 
Architecture ในปี ค.ศ.1977 และ What is Post-Modernism? ในปี ค.ศ. 1986  เจงคส์ได้สรุปถึง
คุณลักษณะที่สําคัญประการหน่ึงของสถาปัตยกรรมโพสต้โมเติร์น คือสิ่งที่เรียกว่า “รหัสซ้อน 
(double-codlng/dual-coding)” รหัสซ้อนคือการพยายามสื่อสารความหมายของรูปทรงและ
องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมไปยังผู้พบเห็น เน่ืองจากความล้มเหลวของสถาปัตยกรรมโมเดิร์นกับ
การตีความที่ผิดพลาด รหัสซ้อนเป็นการใช้วิทยาการปัจจุบันสื่อสารผ่านตัวสถาปัตยกรรมถึงบางสิ่งสู่
สาธารณชน ให้ความสําคัญกับรูปทรงมากกว่าประโยชน์ใช้สอยของอาคาร ซึ่งขัดแย้งกับ “รูปทรง
เป็นไปตามประโยชน์ไช้สอย” ของปรัชญาโมเดิร์น (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 174) 

“รหัสซ้อน” เป็นสภาวะที่สื่อสารถึง “คู่ตรงข้ามกัน” หรือความหมายที่ขัดแย้งกันออกมาใน
เวลาเดียวกันเช่น รสนิยมสําหรับชนช้ันสูง/ประชานิยม การยอมรับ/การโต้ตอบ ความเก่า/ความใหม่ 
โดยแสดงผ่านทางผิวลวดลาย โครงสร้าง ฯลฯ ของสถาปัตยกรรม ตัวอย่างเช่น การใช้วัสดุสําหรับผนัง
ภายนอกที่แลดูเหมือนผนังรับนํ้าหนักตามแบบของอาคารโบราณ แต่ความจริงเป็นผนังเบาบน
โครงสร้างเสาและคาน หรือการนําเอาองค์ประกอบของสถาปัตยกรรมในอดีต เช่น เสาแบบโรมัน แต่
สร้างด้วยวัสดุสมัยใหม่ เช่น แผ่นแสตนเลสสตีล เป็นต้น เจงคส์ได้เสนอแนะว่า สถาปนิกต้องมองสอง
สิ่งควบคู่กันคือ รหัสของวัฒนธรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างช้าๆ รวมท้ังความหมายเฉพาะของพ้ืนถ่ิน และ
รหัสของสถาปัตยกรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 174) 

กล่าวได้ว่า สุนทรียศาสตร์ทางสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นเป็นการย้อนกลับไปคล้ายกับช่วง
คริสต์ศตวรรษที่ 19 อีกครั้ง ในแง่ของการนําเอาภาษาของสถาปัตยกรรมในอดีตมาใช้ เพียงแต่โพสต์
โมเดิร์นปฏิเสธความเป็นนามธรรม และกระบวนการลดทอนทั้งในเชิงรูปทรงและโครงสร้าง แต่กลับ
สร้างความซับซ้อนและความขัดแย้งภายในสถาปัตยกรรมข้ึนด้วยภาษาของสถาปัดยกรรมในอดีตที่
นํามาใช้ ผ่านเข้ากับวัฒนธรรมแบบสมัยนิยมที่ไร้ความลึก มุ่งเน้นที่การสื่อซ้ําอดีตหรือประวัติศาสตร์ที่
ถูกกดให้แบนราบ (flattened history) ให้เหลือเพียงอารมณ์ของการถวิลหาอดีต ดังน้ัน การเข้าถึง
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ความงามทางสุนทรียะจึงไม่ใช่ภาษาที่เป็นสากลเหมือนกับโมเดิร์นอีกต่อไปแต่ขึ้นอยู่กับความคิด
สร้างสรรค์ส่วนบุคคลอันไม่ตายตัวอีกด้วย (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 177) 

สถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นจึงมีวัตถุประสงค์มุ่งสร้าง “ความต่ืนตาต่ืนใจ (spectacle)” ให้
ความรู้สึกถึงโลกแห่งแฟนตาซี นําเสนอความงามในเชิงผสมผสานของประวัติศาสตร์และความซับซ้อน
ของที่ว่าง ทั้งยังทําให้การอุปลักษณ์ (metaphor) ของรูปทรงสถาปัตยกรรมกลายเป็นอุปลักษณ์เชิง
ล้อเลียน (parodic metaphor) ดังเช่น อาคารที่ดูคล้ายของเล่น หรือปราสาทสมัยโบราณ การ
ออกแบบอาคารเหมือนใบหน้ามนุษย์ สถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นจึงกลายเป็นสถาปัตยกรรมที่ “เล่า
เรื่องราว (narrative content)” การมุ่งเน้นประโยชน้ใช้สอยในเชิงโมเดิร์นถูกแทนที่ด้วยสัญลักษณ์
และการประดับประดา และเคลื่อนย้ายสถาปัตยกรรมออกจากประโยชน์ใช้สอย ไปสู่ความสัมพันธ์
กับนวนิยายหรือเรื่องเล่า (fiction) มากย่ิงขึ้น (รูปที่ 2-10) (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 177) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-10  อาคารเอที แอนด์ ที (AT & T Building) เมืองนิวยอร์ค ประเทศสหรัฐอเมริกา 
ออกแบบโดย ฟิลิปส์จอห์นสนั (Phllips Johnson) อาคารสูงระฟ้าโพสต์โมเดิร์นหลังแรกของโลก 

ที่มา (สันติรักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 178) 
นอกจากรูปแบบของสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นที่นักคิดและสถาปนิกจํานวนนับไม่ถ้วนต่าง

ก็พยายามให้คําจํากัดความท่ีชัดเจนแล้ว ประเด็นที่นักปรัชญาโพสต์โมเดิร์นให้ความสนใจยังขยาย
ขอบเขตไปสู่ “พ้ืนที่หรือสถานที่ (space/ place)” อีกด้วย โดยเฉพาะความสนใจในความสัมพันธ์
และบทบาทระหว่างมนุษย์กับพ้ืนที่น้ันๆ ทั้งในเชิงของวัฒนธรรมและสังคม ทําให้เกิดรูปแบบของ 
“พ้ืนที่สาธารณะแบบโพสต์โมเดิร์น (Postmodern public space)” ขึ้นใหม่ในสังคม เป็นพ้ืนที่ถึง
ความสัมพันธ์ในแนวเชิงเส้นขององค์ประกอบอันเป็นรูปธรรมในสถานที่น้ันกับเวลาได้พังทลายลง ด้วย
การอยู่ร่วมกันของกิจกรรมที่หลากหลาย หรือองค์ประกอบของอาคารท่ีต่างยุคต่างสมัยกันซ้อนทับกัน
อยู่ แม้แต่ “เมือง (city)” ก็ได้ถูกนักคิดเชิงสังคมจํานวนมากมองในแง่ของพ้ืนที่ที่มีความหลากหลาย
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ขององค์ประกอบต่าง ๆ มีความเป็นพลวัต (dynamic) ที่เปลี่ยนแปลงไปโดยตลอดเวลา ไม่ใช่เมืองที่
เป็นเอกภาพ และเสถียรภาพ (static) ไม่เปลี่ยนแปลงตามแนวคิดแบบโมเดิร์น (สันติรักษ์ ประเสริฐ
สุข, 2552 : 178) 

สกุลความคิดแบบโพสต์โมเดิร์นได้เดินทางมาเป็นระยะเวลาหลายทศวรรษนับแด่การ
สถาปนาตนเองขึ้นในทศวรรษที่ 1960 จุดสิ้นสุดของโพสต์โมเดิร์นน้ันยังคงเป็นหนทางปลายเปิด 
เพราะนักคิดจํานวนมากยังคงเช่ือว่าสภาพสังคมและวัฒนธรรมร่วมสมัยปัจจุบันน้ียังคงเป็นยุคโพสต์โม
เดิร์นอยู่ ความเคลื่อนไหวทั้งหลายในสังคมปัจจุบันจึงถือเป็นกระแสคลื่นส่วนหนึ่งของโพสต์โมเดิร์น
ทั้งสิ้น ส่วนสถาปัตยกรรมโพสต์โมเดิร์นได้สร้างความเคลื่อนไหวราวกับกระแสคลื่นอันถาโถมเข้าสู่ผืน
แผ่นดินในระยะเร่ิมต้น และเกลียวคล่ืนเร่ิมคลายตัวไปในช่วงปลาย ทศวรรษที่ 1980 ในที่สุด (สันติ
รักษ์ ประเสริฐสุข, 2552 : 178-179) 
 จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจะนําไปวิเคราะห์รวมกับข้อมูลของ ส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 
เพ่ือใช้ในการสร้างเคร่ืองมีวิจัยบุคลิกภาพของคอมมูลนิต้ีมอล ในขั้นตอนต่อไป 
 
ส่วนที่ 4 
การออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กร 
 ในส่วนน้ีผู้วิจัยต้องการศึกษาข้อมูลเพ่ือนําไปใช้ในการหาองค์ประกอบหลักของเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน โดยมุ่งเน้นที่จะศึกษาในเร่ืองของ ตราสัญลักษณ ์ระบบป้าย
สัญลักษณ์ และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ ซึ่งมีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 
 
ความหมายของอัตลักษณ์องค์กร 
 ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์ (2547, 14) ได้ให้คําจํากัดความว่า “อัตลักษณ์องค์กร” หรือ 
Corporate Identity (CI) หมายถึง การแสดงออกให้เห็นถึงภาพลักษณ์ (image) ที่ปรากฏต่อสายตา
ผู้อ่ืน พร้อมๆกับแสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์ (Identity) ขององค์กรน้ัน โดยอาศัยองค์ประกอบ
กราฟิก หรืออาจกล่าวให้เข้าใจง่ายๆคือ หมายถึงการสื่อสารภาพลักษณ์ขององค์กรอย่างเป็นระบบ
และเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน เพ่ือสร้างความเป็นอัตลักษณ์และความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน รวมท้ังสร้าง
ความเข้าใจอันดีให้เกิดแก่องค์กร บุคลากร ตลอดจนบุคคลต่างๆท่ีเก่ียวข้องกับองค์กรน้ันๆ 
  คําว่า “Corporate Identity”น้ี เดิมที่จะเป็นคําที่ใช้เกี่ยวกับการวางระบบอัตลักษณ์องค์กร
เท่าน้ัน แต่ในปัจจุบันการวางระบบอัตลักษณ์องค์กรมิได้ใช้เฉพาะองค์กรหรือบริษัทห้างร้านอีกต่อไป 
แต่มีการใช้ต่อเน่ืองไปถึงตราสินค้า (Brand) ด้วย เน่ืองจากองค์กรบางแห่งอาจให้ความสําคัญกับตรา
สินค้ามากกว่าช่ือขององค์กร จึงเป็นที่มาของการสร้างระบบอัตลักษณ์ให้กับสินค้า (Brand Identity) 
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ดังน้ันจึงพบว่ามีบางคนใช้คําว่า “Brand Identity” แทนคําว่า “Corporate Identity” ใน
ความหมายอัตลักษณ์องค์กรช่นกัน (Bonnici, 1999, 85 อ้างโดย ผศ.สุมิตรา, 2547, 14) 
 
ความสาํคญัของอัตลักษณ์องค์กร 
 ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์(2547: 21) ได้พูดถึงความสําคัญของการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรไว้ว่า 
ถึงแม้ว่าองค์กรจะมีภาพลักษณ์ที่ดีเพียงใด แต่ภาพลักษณ์น้ันไม่ได้เผยแพร่สู่สาธารณชน ผู้บริโภคหรือ
กลุ่มเป้าหมาย ภาพลักษณ์ที่ดีน้ันย่อมไม่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่องค์กรเท่าที่ควร ด้วยเหตุน้ีองค์กรที่
ประสบความสําเร็จหลายแห่ง จึงได้กําหนดให้มีแผนสําหรับอัตลักษณ์องค์กรรวมอยู่ในแผนการ
บริหารงานขององค์กรด้วย ซึ่งเหตุที่องค์กรส่วนใหญ่ต้องการอัตลักษณ์องค์กรน้ัน มักมีมาจากสาเหตุ 
2 ประการ คือ 

- องค์กรน้ันเป็นองค์กรที่ต้ังขึ้นใหม่ และมคีู่แข็งในธุรกิจน้ันเป็นจํานวนมาก จึงต้องการ
สร้างอัตลักษณ์เฉพาะตัวสําหรับองค์กร 

- องค์กรน้ันเป็นองค์กรที่ต้ังมานานพอสมควร และเห็นความจําเป็นที่จะต้องมีการพัฒนา
รูปแบบอัตลักษณ์องค์กรเสียใหม ่

ภาพลักษณข์ององค์กร 
 ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์(2547: 25) ได้อธิบายความหมายของภาพลักษณ์องค์กร ไว้ว่า 
“ภาพลักษณ์องค์กร” (Corporate Image) หมายถึง “ภาพ” ที่บุคคลทั่วไปไม่ว่าจะเป็นผู้บริโภค 
คู่แข่ง ผู้ค้าปลีกหรือสังคมโดยรวม เข้าใจว่าองค์กรน้ันเป็นอย่างไร เช่น นํ้ามันบางจากมีภาพลักษณ์
ของการช่วยเหลือสังคม เป็นต้น ซึ่งแตกต่างจาก”อัตลักษณ์องค์กร” (Corporate Identity) ที่
หมายถึงการสร้างความเป็นอัตลักษณ์แก่องค์กรโดยอาศัยเคร่ืองหมายการค้าหรือสัญลักษณ์ที่สามารถ
สะท้อนภาพองค์กรน้ันๆต้องการนําเสนอต่อสังคม เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจและการยอมรับ อัต
ลักษณ์ขององค์กรจะต้องมีความชัดเจน มิใช่เป็นเพียงช่ือหรือคําขวัญ (Slogan) สั้นๆ แต่จะต้องเป็นสิ่ง
ที่เป็นจริง มองเห็นได้ และเป็นที่ยอมรับ เป็นพ้ืนฐานของการกําหนดรูปแบบของสินค้าหรือบริการ 
รวมถึงอาคารสํานักงานโรงงาน ห้องแสดงสินค้า ตลอดจนการส่งเสริมการขายต่างๆเป็นต้น ความ
เป็นอัตลักษณ์อาจแสดงออกในรูปของช่ือ สัญลักษณ์ สี และรูปแบบที่มีลักษณะเฉพาะตัว จะเป็น
ปัจจัยที่สร้างกรอบให้กับองค์กร รวมท้ังสร้างความภักดีให้เกิดแก่องค์กรอีกด้วย (Napoles, 1988 , 
19-20 อ้างโดย ผศ.สุมิตรา, 2547, 25) 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า ภาพลักษณ์องค์กร คือภาพขององค์กรในลักษณะที่เป็นนามธรรมใน
ขณะท่ีอัตลักษณ์องค์กร คือการสะท้อนภาพลักษณ์ขององค์กรออกมาเป็นรูปธรรม โดยอาศัย
เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์ที่แสดงถึงภาพลักษณ์ขององค์กรน้ันๆ 
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ผลที่องค์กรจะได้รับจากการมีอัตลักษณ์องค์กรณ์ที่ดี 
 ผศ.สุมิตรา ศรวิีบูลย์(2547: 28-31) ได้สรุปประโยชน์ของการมีอัตลักษณ์องค์กรที่ดี ไว้ดังน้ี 
 1. องค์กรนัน้ได้รับการยอมรบัอย่างกว้างขวาง 
 การยอมรับน้ีจะเป็นสัดส่วนโดยตรง (Direct Proportion) กับระยะเวลาที่ภาพลักษณ์น้ัน 
ได้รับการตอบรับจากสังคม ซึ่งการยอมรับน้ีจะเกิดขึ้นได้ ต้องอาศัยระยะเวลาที่ผลิตภัณฑ์น้ันๆ
สามารถพิสูจน์ให้เห็นถึงคุณภาพที่ดี และมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
 2. แสดงใหเ้หน็ถึงความยิ่งใหญ่ขององค์กร 
 ผู้บริโภคล้วนต้องการความรู้สึกถึงพลังความย่ิงใหญ่ขององค์กรผ่านทางสินค้าหรือบริการของ
องค์กรน้ันๆ พวกเขาต้องการความรู้สึกเช่ือมั่นว่า เขากําลังติดต่อหรือใช้บริการขององค์กรที่มีความ
มั่นคงและเช่ือถือไว้วางใจได้ 
 3. ความรูส้ึกเชื่อม่ันในความมีประสบการณ์และความเก่าแก่ขององคก์ร 
 ผู้บริโภคมีความคุ้นเคยกับช่ือของสินค้าหรือองค์กรที่มีความเก่าแก่และมีภาพลักษณ์ที่ดีทําให้
เกิดความยอมรับและสร้างความเช่ือมั่นให้กับผู้บริโภค 
 4. แสดงใหเ้หน็ถึงการดําเนนิธุรกิจอย่างต่อเนื่อง 
 การสร้างภาพลักษณ์ขององค์กรณ์เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นช้าๆ ต้องอาศัยระยะเวลานานพอสมควร 
ในการที่แสดงให้เห็นถึงความสม่ําเสมอ ในการดําเนินธุรกิจอย่างต่อเน่ืองขององค์กรน้ันๆ 
 5. กระตุ้นให้บคุลากรมีส่วนรว่ม 
 การที่องค์กรมีอัตลักษณ์องค์กรที่ดีจะมีผลต่อกระบวนการคิดในองค์กร ส่วนที่มีความสําคัญ
ที่สุดของระบบอัตลักษณ์องค์กรคือการเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิดในองค์กร โดยระบบอัต
ลักษณ์องค์กรจะเป็นตัวกระตุ้นให้ทุกคนต่ืนตัว เกิดความคิดที่สนองต่อนโยบายขององค์กรตามทิศทาง
และแผนที่วางไว้ ก่อให้เกิดความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันแก่องค์กร 

6.ได้บุคลกรที่เป็นบคุคลช้ัน “หัวกะทิ” 
 เมื่อองค์กรมีระบบอัตลักษณ์องค์กรที่ดี ย่อมจะมีช่ือเสียงเป็นที่ยอมรับในสายตาของบุคคล
ทั่วไป จึงมักจะได้บุคลากรท่ีมีความรู้ความสามารถมาร่วมงาน เน่ืองจากทุกคนย่อมปรารถนาที่จะได้
ทํางานในองค์กรที่ประสบความสําเร็จ 

7. สร้างเครือข่ายได้ง่าย 
เมื่อองค์กรมีอัตลักษณ์องค์กรที่ดี จะทําให้เกิดภาพลักษณ์ที่ดี ผลที่ตามมาก็คือการมีเครือข่าย

ที่ดี เน่ืองจากผู้จัดจําหน่าย หรือตัวแทนจําหน่าย ต่างก็ต้องการประกอบธุรกิจกับองค์กร ซึ่งมี
ภาพลักษณ์ของสินค้าหรือบริการที่ดีในใจผู้บริโภค 
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8. แสดงใหเ้หน็ถึงคุณลักษณะขององค์กร 
การสร้างอัตลักษณ์องค์กรที่ดีน้ัน สามารถบ่งช้ีถึงคุณลักษณะขององค์กร และระบุกลุ่ม

ผู้บริโภคได้อย่างชัดเจน เช่น บริการสัญญาณโทรศัพท์มือถือวันทูคอลล์ให้ภาพลักษณ์ของความ
สะดวกสบายทันสมัย กลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มวัยรุ่น เป็นต้น 
 จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นได้ว่า ผลที่องค์กรจะได้รับจากการมีอัตลักษณ์องค์กรณ์ที่ดี ในข้อที่ 
1, 2, 4, 7 และ8 เป็นผลที่จะทําให้องค์กรหรือศูนย์การค้าที่เกิดขึ้นใหม่มีโอกาสประสบความสําเร็จ 
เป็นที่รู้จัก และสร้างความเช่ือมั่นในภาพลักษณ์ต่อสาธารณะชนได้ดีย่ิงขึ้น ดังน้ันผู้วิจัยจึงทําการศึกษา
รูปแบบอัตลักษณ์องค์กร โดยมุ่งเน้นในส่วนของ ตราสัญลักษณ์ (Logo) ระบบป้ายสัญลักษณ์ 
(Signage System) และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) เน่ืองจากตราสัญลักษณ์เป็นสิ่งแรกที่
สามารถสื่อสารบุคลิกภาพและภาพลักษณ์ให้เป็นที่รับรู้ได้ง่ายและรวดเร็ว ส่วนป้ายสัญลักษณ์และ
สตรีทเฟอร์นิเจอร์เป็นสิ่งที่ช่วยสร้างจุดเด่นให้กับสถานที่ ทําให้เกิดความประทับใจต่อผู้มาเยือน และ
ยังเป็นสื่อที่ใช้แสดงออกต่อสาธารณชน ถึงความมีประสิทธิภาพ การจัดระเบียบการดูและเอาใจใส่ 
ตลอดจนสะท้อนถึงรสนิยม ยุคสมัยและวัฒนธรรมรวมอยู่ โดยมีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 
 
ตราสัญลักษณ์ (logo) 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2530) อธิบายความหมายของตราสัญลักษณ์ไว้ว่า คําว่า Logo ตัดทอน
มาจาก Logotype หมายถึง เคร่ืองหมาย ตรา สัญลักษณ์ ซึ่งสื่อความหมายเฉพาะถึงส่วนราชการ 
มูลนิธิ สมาคม บริษัท ห้างร้าน ฯลฯ อาจจะเป็นตัวอักษรหรือรูปภาพ หรือทั้งสองอย่างประกอบกัน 
รูปภาพน้ันมักจะเป็นลักษณะเรขศิลป์ (Graphic Art) (ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 60) 
 เน่ืองจากแต่ละองค์กรมีอัตลักษณ์และภาพลักษณ์ที่แตกต่างกัน และตราสัญลักษณ์เองก็มี
หลายประเภท การจะเลือกตราสัญลักษณ์แบบใดมาใช้จึงต้องคํานึงถึงความเหมาะสมระหว่างองค์กร
กับตราสัญลักษณ์น้ันๆ นักออกแบบจึงจําเป็นต้องรู้จักและทําความเข้าใจตราสัญลักษณ์ประเภทต่างๆ 
เสียก่อน ซึ่งประเภทของตราสัญลักษณ์ สามารถแบ่งเป็น 3 แบบ ได้ดังน้ี (อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 
2541) 
1. Logo    1.1) Name-only mark  

1.2) Initial letter mark  
2. Symbol    2.1) Allusive mark  

2.2) Abstract mark  
3. Combination mark  3.1) Name symbol mark  

3.2) Pictorial name mark  
3.3) Associative mark 
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1. Logo  
ตราสัญลักษณ์ชนิดน้ีจะมีการใช้องค์ประกอบที่เป็นตัวอักษรเพียงอย่างเดียวโดยไม่มีการใช้

องค์ประกอบที่เป็นภาพหรือองค์ประกอบทางการออกแบบอ่ืนๆ เข้ามาใช้ในการออกแบบ ตรา
สัญลักษณ์ประเภทน้ีสามารถแยกย่อยออกได้อีกดังน้ี  
1.1) Name-only mark  

เป็นตราสัญลักษณ์ที่มีการใช้องค์ประกอบเป็นตัวอักษรทุกตัวของช่ือผู้ก่อต้ังองค์กรหรือช่ือที่
ผู้บริหารองค์กรเลือกใช้ เป็นตราสัญลักษณ์ในยุคแรกๆ ที่เริ่มมีการผลิตสินค้าออกมาเป็นตราสินค้าที่
ค่อนข้างจะสามัญที่ผู้ผลิตมักจะใส่ลายมือช่ือ หรือลายเซ็นของตนเองลงบนสินค้าหรือบรรจุภัณฑ์ของ
สินค้า เพ่ือให้ทราบถึงแหล่งที่ผลิตเมื่อมีการผลิตในระบบอุตสาหกรรมจึงมีการใช้เทคโนโลยีใน การ
พิมพ์เข้มาช่วยเพ่ือความสะดวกและรวดเร็วและเมื่อเวลาผ่านไปลายมือน้ันก็ได้รับการพฒนาให้มี
เอกลักษณ์มากข้ึน และกลายเป็นที่ยอมรับและรู้จักทั่วไป 
 
 
 

รูปท่ี 2-11 ตัวอย่างตราสัญลักษณ์แบบ Name-only mark 
ที่มา http://www.huntlogo.com/ 

1.2) Initial letter mark  
เป็นตราสัญลักษณ์ที่ใช้ตัวอักษรท่ีเป็นตัวย่ออาจจะเป็นช่ือของผู้ก่อต้ังองค์กรหรือช่ือที่

ผู้บริหารองค์กรเลือกใช้ ซึ่งการใช้ตัวย่อน้ันอยู่ในวัฒนธรรมของชาวตะวันตกมาเป็นเวลาช้านานแล้ว 
 
 
 

รูปท่ี 2-12 ตัวอย่างตราสัญลักษณ์แบบ Initial letter mark 
ที่มา http://www.huntlogo.com/ 

2. Symbol  
เป็นการใช้ภาพเป็นองค์ประกอบในการออกแบบรวมไปถึง จุด เส้น ฯลฯ โดยไม่มีการใช้

ตัวอักษรเข้ามาเก่ียวข้องกับรูปภาพ แต่อาจจะนํามาวางประกอบด้านหน้าหรือด้านหลังโดยวาง
แยกกัน มี 2 ลักษณะได้แก่ 
2.1) Allusive mark  

เป็นการออกแบบตราสัญลักษณ์ที่มีการใช้องค์ประกอบเป็นภาพของสิ่งที่มีความเกี่ยวข้องกับ
องค์กรหรือประวัติขององค์กรหรือลักษณะพิเศษขององค์กรแล้วนํามาเสนอในรูปแบบที่มีเอกลักษณ์
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ส่วนใหญแ่ล้วเป็นตราสัญลักษณ์ที่เข้าใจง่ายสําหรับผู้มีความเก่ียวข้องกับองค์กรน้ันๆ อยู่แล้ว แต่
สําหรับผู้ที่ไม่เคยรู้จักมาก่อนน้ันจะต้องได้รับทราบข้อมูลที่บอกถึงที่มาถงึจะทราบว่าองค์กรน้ันทํา
อะไร หรือเกี่ยวข้องกับสิ่งใด 
 
 
 
 

รูปท่ี 2-13 ตัวอย่างตราสัญลักษณ์แบบ Allusive mark 
ที่มา http://www.huntlogo.com/ 

2.2) Abstract mark  
เป็นตราสัญลักษณ์ที่มีการใช้องค์ประกอบเป็นภาพหรือองค์ประกอบทางการออกแบบอ่ืนๆ ที่

ไม่ใช่ตัวอักษรที่สะท้อนถึงประวัติ ปรัชญา หรือลักษณะพิเศษอื่นขององค์กรแล้วนํามาพัฒนาจนเกิด
เป็นรูปร่างนามธรรมซึ่งเหมาะกับองค์กรขนาดใหญ่ที่มีกิจการหลายประเภท 
 
 
 

รูปท่ี 2-14 ตัวอย่างตราสัญลักษณ์แบบ Abstract mark 
ที่มา http://www.huntlogo.com/ 

3. Combination mark  
เป็นตราสัญลักษณ์ที่เป็นทั้งภาพและตัวอักษรหรือองค์ประกอบอ่ืนๆ มาประกอบกันจนเป็น

รูปร่างร่วมกัน ตราสัญลักษณ์ประเภทน้ีแยกออกเป็น 
3.1) Name symbol mark 

เป็นตราสัญลักษณ์ที่มีการใช้องค์ประกอบตัวอักษรท่ีเป็นช่ือขององค์กรแล้วนํามาบรรจุไว้ใน
เส้นกรอบรูปที่เป็นรูปง่ายๆ เช่น วงรี วงกลม หรือสี่เหลี่ยม เป็นต้น ตราสัญลักษณ์ประเภทน้ีบางส่วน
ได้รับการพัฒนามาจากตราสัญลักษณ์ประเภท Name-only markโดยหวังว่าจะให้ได้รูปแบบที่ดูเรียบ
ง่าย มีเอกภาพ มีพลังมากขึ้น 

 
 

 
รูปท่ี 2-15 ตัวอย่างตราสัญลักษณ์แบบ Name symbol mark 

ที่มา http://www.huntlogo.com/ 
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3.2) Pictorial name mark  
ตราสัญลักษณ์ประเภทนี้จะมีการใช้องค์ประกอบที่เป็นตัวอักษรที่เป็นช่ือองค์กรร่วมกับภาพ

หรือองค์ประกอบทางการออกแบบอ่ืนๆ ที่มีรูปร่างโดดเด่นมีเอกลักษณ์ ตราสัญลักษณ์ประเภทนี้
มักจะต้องมีเอกลักษณ์พิเศษในส่วนของรูปภาพถึงแม้ว่าจะเอาตัวอักษรออกไป ก็ยังจดจําได้ว่าเป็นตรา
สัญลักษณ์ขององค์กรใด 
 
 
 
 

รูปท่ี 2-16 ตัวอย่างตราสัญลักษณ์แบบ Pictorial name mark 
ที่มา http://www.huntlogo.com/ 

3.3) Associative mark  
ตราสัญลักษณ์ประเภทนี้เป็นการใช้องค์ประกอบตัวอักษรที่เป็นช่ือขององค์กรร่วมกับ

องค์ประกอบที่เป็นภาพอย่างชนิดที่เรียกว่าเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันโดยจะแบ่งแยกองค์ประกอบออก
จากกันไม่ได้และภาพที่นํามาประกอบนั้นมักจะสะท้อนให้เห็นถึงประเภทขององค์กรและสัญลักษณ์
ประเภทน้ีมีบ้างส่วนพัฒนามาจาก trade character 
 
 
 

รูปท่ี 2-17 ตัวอย่างตราสัญลักษณ์แบบ Associative mark 
ที่มา http://logofaves.com/ 

จากข้อมูลประเภทของตราสัญลักษณ์ที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจะนําไปวิเคราะห์เพ่ือหา
ตัวอย่างผลงาน นําไปใช้ในการสร้างแบบสอบถามเพ่ือหาแนวทางการออกแบบ ในขั้นตอนต่อไป และ
ผู้วิจัยยังได้ทําการศึกษาเก่ียวกับ แนวทางการออกแบบและเทคนิคการออกแบบตราสัญลักษณ์ ซึ่งมี
เน้ือหาดังต่อไปนี้ 
 
แนวทางการออกแบบสัญลักษณ์ 
 ในส่วนของแนวทางการออกแบบสัญลักษณ์ ผู้วิจัยได้ใช้แนวทางของ ทองเจือ เขียดทอง
(2548: 113-139) ในการรวบรวมและจัดหมวดหมู่ของแนวทางการออกแบบสัญลักษณ์ไว้เป็นหัวข้อ
ต่างๆ โดยยกตัวอย่างผลงานที่ได้รับการตีพิมพ์ในหนังสือหรือเว็บไซด์รวมผลงานทางด้านการออกแบบ 
ได้แก่ 
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- TRES LOGOS 
- LogoLounge, master libery. Volum 1 : 3,000 initial & crest logos 
- LogoLounge, master libery. Volum 3 : 3,000 shape & symbol logos 
- LOGOLICIOUS 
- http://graphicslava.com/ 
- http://logofaves.com/ 
ซึ่งมีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 

แนวทางการออกแบบสัญลักษณ์โดยใชเ้สน้ (line) 
 เส้นเป็นองค์ประกอบที่สําคัญในการออกแบบ เพราะเส้นสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก
และความหมายที่ต้องการของนักออกแบบลงในสัญลักษณ์ และในทางเดียวกันเส้นสามารถทําให้ผู้ดู
เข้าใจถึงความหมายที่แตกต่างของสัญลักษณ์ต่างๆได้ เพราะเส้นต่างกันจะก่อให้เกิดความรู้สึกที่
ต่ าง กัน  วิ ธีการนําเส้นมาใช้ออกแบบจะแบ่งเ ป็นกลุ่มโดยอาศัยหลักการของ  คูวายามา 
(Kuwayama,1989) ที่แยกแยะการนําเส้นมาใช้ในการออกแบบสัญลักษณ์ที่ใช้ตัวอักษรซึ่งจะอนุโลม
มาใช้ในการออกแบบสัญลักษณ์ประเภทอ่ืนๆได้ดังน้ี(ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 113-114) 
1. เสน้ภายใน (in line) 

หมายถึง การเติมเส้นเข้าตรงกลางในรูปหรือตัวอักษร แต่ส่วนมากมักจะใช้เส้นเป็นสีขาวเล็กๆ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

รูปที่ 2-18 สัญลักษณ์ที่ออกแบบโดยใช้เส้นภายใน 
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2. เสน้เค้าโครง (out line) 
หรือการใช้เส้นรอบนอก(contour) เส้นรอบนอกจะก่อให้เกิดรูปร่างเพราะเป็นธรรมชาติของ

คนที่มักจะมองเห็นเส้นรอบนอกก่อน สัญลกัษณ์ที่ได้จะให้ความรู้สึกเบากว่าสัญลักษณท์ี่ใช้รูปทรงทึบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-19 สัญลักษณ์ที่ออกแบบโดยใช้เส้นเค้าโครงหรือเส้นรอบนอก 
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แนวทางการออกแบบสัญลักษณ์โดยใช้รปูร่างและรูปทรงเรขาคณิต 
รูปเรขาคณิต ซึ่งเป็นรูปพ้ืนฐานทําให้สัญลักษณ์ดูเรียบง่าย ดังน้ันเราจะใช้รูปภาพใดมา

ออกแบบ ถ้าตัดทอนให้เข้ามาอยู่ในรูปเรขาคณิตรูปใดรูปหน่ึงจะทําให้งานน้ันลงตัวง่ายย่ิงขึ้นและถ้า
ต้องการให้สัญลักษณ์ น้ันมีความเป็นนามธรรมสูง มักจะใช้รูปเรขาคณิตแทนความหมายต่างๆไต้ดีดัง
บทความเรืองโลโกดีไซน์ (2527)จากนิตยสารเฟอร์นิเจอร์ เสนอไว้ตังน้ี (ทองเจือ เขียนทอง ,2548 : 
115-118) 
1. รูปวงกลม 

พบว่าสัญลักษณ์อยู่ในรูปวงกลมมากกว่ารูปอ่ืนๆ แม้วงกลมจะกลิ้งหมุนได้รอบตัวแต่ก็ได้บาง
เเบบเท่าน้ันบาง บางแบบจะมีจุดติดยึดเฉพาะแบบไม่สามารถหมุนได้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2-20 สัญลักษณ์ในรูปวงกลม 



54 

2. วงรีรูปไข ่
หรือจะเรียกว่าวงกลมในทัศนียภาพวงรี วงรีรูปไข่ยาว ให้ความรู้สึกนุ่มนวลคล้ายวงกลม 

เเต่ไม่น่ิงเท่าวงกลมและใช้ทั้งเเนวต้ังและแนวนอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-21 สัญลักษณ์ในรูปวงรี 
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3. รูปสามเหลี่ยม 
ให้ความรู้สึกมัน่คงแข็งแรงเพราะมีฐูานกว้าง ในการออกแบบสัญูสักษณ์ที่ต้องการแสดงความ

น่าเช่ือถือจึงนิยมใช้สามเหลีย่ม บางคร้ังวางในลักษณะฐานอยู่ด้านบน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-22 สัญลักษณ์ที่ออกแบบโดยใช้รูปสามเหลี่ยม 
 
4. สี่เหลี่ยมจัตุรสั 

ใช้ได้ทั้งแนวต้ังและใช้มมุ45 องศาเเละถ้าต้องการความนุ่มนวลข้ึนก็จะใช้แบบจตุรัสมมุมน
หรืออาจใช้จตุรัส 3 มิติหรือลกูบาศก์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-23 สัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสและจัตุรัสมุมมน 
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5. สี่เหลี่ยมผนืผา้ 
ใช้เป็นกรอบของสัญลักษณ์ได้ทั้งแนวต้ังและแนวนอน การใช้ควรกําหนตสัดส่วนให้เหมาะสม 

เช่น 1:2 3:4 ถ้าต้องการความแปลกใหม่อาจให้สัดส่วนต่างกันมากๆ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-24 สัญลักษณ์ในรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
 
6. สี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 

ให้ความรู้สึกไม่มั่นคง มีความเคลื่อนไหวมากกว่าสี่เหลี่ยบผืนผ้า การออกแบบควรใช้กับเส้น
เฉียงกลมกลืนดีกว่า 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2-25 สัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 
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7. หกเหลี่ยม 
มีลักษณะรูปทรงคล้ายรังผึ้งซึ่งสามารถสร้างสัญูลักษณ์ได้ นอกจากน้ี ลักษณะการกลิ้งไปมา

ของฟอร์มยังสามารถสร้างได้หลายรูปแบบ ดังตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-26 สัญลักษณ์รูปหกเหลี่ยม 
 
8. แปดเหลี่ยม 

รูปร่างรูปทรงเเปดเหลี่ยมมีบทบาทน้อยกว่าเเบบอ่ืน เน่ืองจากทําได้ยากกว่าแบบอ่ืนๆในการ
ออกเเบบให้ลงตัวเข้ากันเเละลักษณะการกลิ้งไปมาของฟอร์ม ก็ไม่สามารถสร้าง รูปเเบบใหม่ได้ดีเท่า
แบบอ่ีนๆ ดังน้ันในรูปร่างรูปทรงเเปดเหลี่ยมในการออกแบบสัญลักษณ์จะต้องอาศัยผู้มีประสบการณ์
ในการออกแบบรวมกับแนวความคิดที่ดีจึงจะได้รูปเเบบสัญลักษณ์ที่ลงตัว 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 2-27 สัญลักษณ์รูปแปดเหลี่ยม 
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วิธีการออกแบบโตยใช้รูปเรขาคณิต นอกจากใช้รูปเรขาคณิตมาล้อมกรอบตัวอักษรหรือ
รูปภาพที่มีอยู่เเล้วก็ได้ รูปเรขาคณิตที่ใช้ถ้าเราออกแเบบให้เกิดความนุ่มนวลไม่แข็งกระด้าง ควรมี
การตัตบางส่วนของรูปร่างรูปทรงน้ันออก ให้ผสมผสานกับพ้ืนที่ เรียกว่า “open fom” เช่น การใช้
วงกลมไม่ได้ต่อกันทําไห้เกิตความรู้สึกพร้ิวไหวยิ่งข้ึนรูปแบบน้ีใช้ได้กับรูปเรขาคณิตทุกรูปที่กล่าวมา 

 
 
 
 

รูปที่ 2-28 สัญลักษณ์ที ่“open form” 
 
แนวการออกแบบสัญลักษณโ์ดยใช้เงา 
1. แนวทางการออกแบบโดยใช้รูปเงา (Silhouette) 

บางทีจะใช้ว่าภาพขาวตํา (black and white) ภาพเงาจะเรียกว่าภาพโปรไฟล์ ซึ่งมีลักษณะ
เป็น 2 มิติ หรือภาพสีเดียว หรือภาพที่เขียนเฉพาะ 2 เส้นรอบนอกเค้าโครง คล้ายๆ กับภาพเขียนรูป
สัตว์สมัยก่อนประวัติศาสตร์บนผนังถ้ํา เทคนิคน้ีสามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบสัญลักษณ์
เเละเคร่ืองหมายการค้าได้มากมายเเละเป็นวิธีการทีง่าย และนิยมกันมากเพราะเพียงแต่เขียนเส้นรอบ
นอก เเล้วติตต้ังภายใน จะได้ผลงานที่สามารถจะไปใช้เป็นสัญลักษณ์ได้ลักษณะขาวและดํานํามาใช้ใน
การออกแบบมีลักษณะคล้ายกันแต่สามารถแยกความแตกต่างได้บ้าง ดังตัวอย่าง (จิโกว์(Gikow), 
1991 อ้างใน ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 119) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-29 สัญลักษณ์ภาพเงา คล้ายภาพย้อนแสง 
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1.1 . ภาพเงา (silhouctte) จะมีลักษณะเป็น 2 มิติ ภาพจะเป็นสีเดียว พ้ืนหลังจะเป็นสี
ขาวมองดูเรียบแบนเป็นภาพปกติ (positive) 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-30 สัญลักษณ์ทีใ่ช้หลกัภาพเงาดําปกติ 
 

1.2 . ภาพกลับ (negativc) ออกแบบเช่นเดียวกับข้อ 1.1 แต่ลักษณะพ้ืนจะเป็นสีสัญู
ลักษณ์จะเป็นสีขาวเเทน 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-31 สัญลักษณ์ทีใ่ช้หลกัการของภาพกลับ 
 

1.3 . ภาพที่มีลักษณะขาวจัด ดําจัด (highcontrast) เป็นภาพทีมีเเสงเงาเล็กน้อยเฉพาะ
ส่วนที่มีแสงสว่างมากกับส่วนที่เป็นเงามืดจะขาดระยะกลาง 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-32 สัญลักษณ์ทีใ่ช้แสงจัดบางส่วน 



60 

2. การออกแบบสัญลักษณ์โตยอาศัยเงาตกทอด(shadow) 
ผลงานที่ออกแบบโดยใช้หลักน้ี จะทําให้เกิดความรู้สึกเข้มแข็งย่ิงขึ้น เงา หรือ เงาตกทอต ซึ่ง

จะไปคนละทิศกับการเข้ามาของเเสงอาจกําหนดให้แสงเข้านหน้า ด้านข้างหลัง ด้านบนเงาของ
ตัวอักษรหรือรูปภาพที่ปรากฏจะต่างกัน เมื่อใส่เงาตกทอดทึบลงไปภาพจะเด่นข้ึน บางคร้ังอาจตัดเส้น
รูปทิ้งไปสัญลักษณ์น้ันจะเกิดความไม่ธรรมดาขึ้นมาทันที โดยแบ่งเงาที่ใช้ได้สองลักษณะคือเงาตกทอด
ซ้อนกันธรรมดากับเงาตกทอดที่ใช้ลักษณะทัศนียภาพ (perspective) ทําให้งานมีความเป็น 3 มิติ 
ย่ิงขึ้น (ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 121) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-33 สัญลักษณ์เงาตกทอด 
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แนวทางการออกแบบสัญลักษณ์โดยใช้หลกัภาพและพืน้ภาพ (Figure and ground) 
ดํา “figure” คือ ภาพ ส่วน ดํา “ground”  คือ พ้ืน ทั้งสองอย่างมีความสัมพันธ์กันและมี

ความสําคัญไม่ย่ิงหย่อนไปกว่ากัน ในบางครั้งอาจจะลวงตามองภาพสลับกับพ้ืนไปมาไต้ เช่นกัน ทิพย์
สุดา ปทุมานนท์ (2533) กล่าวว่า “สภาวะบวกและลบ (positive and negativc)ในการเรียนรู้การ
มองเห็นภาพเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นคล้ายกับการเรียนรู้ในหลักภาษาโดยทั่วไปคือต้องมีส่วนสําคัญและมีส่วน
ขยาย” (ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 122-123) 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-34 ภาพและพ้ืนภาพ 
ที่มา (ศริิพงศ์ พยอมแย้ม, 2537: 52 อ้างใน ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 122) 

 
รูปประเภทมองได้สองนัย (reversible patterns) เเสดงให้เห็นความกํากวมของการรับรู้ด้วย

สายตาในการมองหาความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนหลังกับรูปภาพ รูปภาพดังตัวอย่างทั้งสองน้ีเรียกว่า รูบิน
ไดอะแกรม ตามช่ือของเอ็ตการ์ รูบิน นักจิตวิทยาชาวเดนมาร์ก เขียนโดย เอสเซอร์ รูปทางซ้าย 
สามารถมองได้ 1 ทาง ป็นแจกันขาวหรือ เงาดําของคน 2 คนหันหน้าชนกันก็ได้ แต่รูปทางขาวมอง
ส่วนขาวหรือดําก็อาจจะได้รูปนามธรรม (abstract) เช่นกัน ในการมองเฉพาะบางแห่งของภาพเป็นไป
ไม่ได้ที่เราจะมองเห็นทั้งบริเวณขาวเเละบริเวณดําเป็นภาพพร้อมกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-35 สัญลักษณ์ที่ออกแบบโดยอาศัยภาพและพ้ืนภาพ 
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จะเห็นไต้ว่าภาพมีความหมายทั้งด้านนอก และด้านในของเส้นน้ันพร้อมๆ กัน แต่สายตาไม่
สามารถมองภาพทั้งสองน้ันพร้อมๆ กันสัญลักษณ์ที่เป็นอมตะตามทฤษฎีน้ีคือ ยินและแยง บางทีเรียก 
หยิน หยาง หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างในจักรวาล ขึ้นอยู่กับความสมดุลของพลังลึกลับ หยินแทน
ความมืตความอ่อนแอ สตรี กลางคืน ดวงจันทร์ เเละโลก ส่วนหยางเเทนแสงสว่าง ความเข้มแข็ง 
บุรุษ กลางวันดวงอาทิตย์ และสวรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-36 สัญลักษณ์ที่พัฒนาจากหยินและหยาง 
 

ทิพย์สุดา ปทุมานนท์ (2535) อธิบายถึงสัญลักษณ์น้ีว่า “ยินเเละแยง (โค้งไม่เคยหลับ) เป็น
การออกแบบความแตกต่างและการส่งเสริมซึ่งกันเเละกันซึ่งเกิดขึ้นพร้อมกัน เป็นภาพที่เคลื่อนที่ 
(dynamic) ทั้งความเรียบง่ายและความซ้ําซ้อนของสัญูลักษณ์หมุนไปไม่มีวันหยุด” ดังน้ัน สัญูลักษณ์
ที่ออกแบบโดยอาศัยแนวทางของหยินเเละหยางจึงมีออกมามาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-37 ตัวอย่างในการออกแบบตัวเลขทีใ่ช้หลักการของภาพและพ้ืนภาพ 
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รูปที่ 2-38 สัญลักษณ์ทั้งรูปภาพและหรือตัวอักษรใช้หลักภาพและพ้ืนภาพ 
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แนวทางการออกแบบสัญลักษณ์โดยอาศัยเทคนิคการออกแบบ 
1. การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 

เทคนิคน้ีเป็นการลดส่วนรายละเอียตยุ่งยากออกไปให้เหลือโครงสร้างที่เป็นเอกลักษณ์ไว้ การ
ตัดทอนจะทําให้งานดูเรียบง่ายดูเเล้วรู้ได้ทันทีว่ามาจากภาพใด อย่างไรก็ตาม นักออกแบบควรต้อง
พิจารณาถึงความสําคัญของรายละเอียดบางส่วนที่ไม่สามารถตัดทอนได้ เพราะอาจทําให้เกิด
ความหมายผิดหรือเปลี่ยนไป เช่น การตัตทอนรูปสิงโต คงจะตัดส่วนที่เป็นขนแผงออกไม่ได้ หรือ การ
ตัดทอนรูปพระเก้ียวต้องมีรัศมี เป็นต้น (ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 125) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-39 การตัดทอนสัญลกัษณ์ 
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2. การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน (overlapping) 
การบังหรือการซ้อนกล่าวคือภาพใดที่อยู่ข้างหลังจะไม่สามารถมองเห็นหรือจะถูกตัดทําให้

เกิดระยะความใกล้ไกล เอกภาพมีมิติมากย่ิงขึ้น อีกทั้งความน่าสนใจ รวมทั้งมึความเคลื่นไหว 
หลักการน้ีใช้ได้ทั้งส่วนที่เป็นรูปเเละส่านที่เป็นตัวอักษร (ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 128) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-40 ตัวอย่างการออกแบบสัญลักษณ์โดยอาศัยหลักการบังหรือการซ้อน  
ของรูปร่างและตัวอักษร 
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3. การออกแบบให้เกิดการเคลือ่นไหว (movement) 
สัญลักษณ์ที่เป็นเครื่องหมายการค้าของสินค้ามีหลายจําพวกต้องการความรู้สึกที่ทันสมัย

เจริญรุ่งเรืองมีพัฒนาการสอดคล้องกับการออกแบบให้ได้ความรู้สึกเคลื่อนไหว เช่น สัญลักษณ์ของ
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถีอ ธุรกิจ ฯลฯ ซึ่งมีหลักการและแนวทางการออกแบบดังน้ี (ทองเจือ เขียน
ทอง, 2548: 129) 

3.1. หลักการลตหลั่น คือการออกแบบให้รูปร่างเล็กใหญ่ การออกแบบเส้นโค้งรัศมีที่ต่างกัน 
ซ้อนๆ กัน การออกเเบบโดยใช้เส้นจากหนาไปบางซึ่งต้องใช้ร่วมกับหลักการซ้ํา เช่น การลดหลั่น
ของรัสมีทําให้รู้สึกกระจายออก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-41 สัญลักษณ์ที่ออกแบบโดยใช้การซํ้ากันของเส้นโค้งและการลดหลั่นของรัศม ี
 

3.2. หลักการซ้ําโดยออกแเบบให้รูปร่างรูปทรงขนาตเดียวกันหลายๆรปู หรือออกแเบบโดย
ใช้เส้นซ้ําๆ กัน ทั้งในแนวต่ิง แนวนอน หรือเเนวเฉียง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-42 สัญลักษณ์ที่ออกแบบโดยใช้รูปร่างเหมือนกัน 
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4. การออกแบบโดยให้มีความต่อเนื่องกัน (contimation) 
ลักษณะสองอย่างทีคล้ายคลึงกันระหว่างคําสมาสกับคําสนธิ คือ การสัมผัสติดต่อกันในจุดที่

เหมาะสมกับการนํามาเช่ือมต่อกัน อาจเช่ือมต่อตลอดทั้งคํา คล้ายๆ กับการเขียนโดยไม่ยกปากกา
หรือเช่ือมต่อกันแล้วมีการดัดแปลงบางส่วน เช่นการปรับทิศทาง องศา ขนาตเส้น หรือแม้กระทั่ง
ดัดแปลง ตัวอักษร(ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 131)  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-43 สัญลักษณ์ทีใ่ช้อักษรเช่ือมต่อกัน 
 
5. แนวทางการออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลายด้าน 

แนวทางการออกแบบสัญลักษณ์ให้สามารถมองได้หลายด้านแม้ตัวสัญลักษณ์จะพลิกหรีอห
มุนไปจากตําแหน่งคงที่ วิธีน้ียากต่อการคิดและออกแบบแต่ถ้าสามารถออกแบบได้ สัญลักษณ์จะ
สะดุดความสนใจได้ดีและสะตวกในการนําไปใช้ในสื่อต่างๆ แม้วางผิดด้านก็ยังสามารถอ่านเเละดูว่า
เป็นสัญลักษณ์เดิมได้ เช่น เคร่ืองหมายการค้าของนิวเเมน (NEWMAN) และ วิกตอเรีย (VICTORIA) 
(ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 131) 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-44 สัญลักษณ์ที่พลกิหมุนอ่านได้ทุกมุม 
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แนวทางการออกแบบสัญลูักษณ์โดยวิธีการบวกหรือเพิ่ม 
1. การเพ่ิม (plus) เป็นการแทรกภาพในตัวอักษรหรือการแทรกตัวอักษรลงในภาพเพ่ือที่จะ

ได้มีการเน้นให้เกิดความแปลกใหม่และเมื่อเสร็จแล้วแยกออกจากกันไม่ได้ สามารถทําได้หลายวิธึคือ 
(ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 132) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-45 ออกแบบโดยเพ่ิมองค์ประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-46 ออกแบบโดยเพ่ิมรูปคน 
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2. การเพ่ิมเติม (addition) มีลักษณะคลา้ยกับการเพ่ิมที่กล่าวมาแล้วแต่เป็นการเพ่ิมสิ่งใหม่
เข้าไปในงานให้เกิตความสมบูรณ์หรือเพ่ือการโฆษณาสร้างภาพลักษณ์ให้กับสินค้าน้ันๆ หรือเพ่ิมเพ่ือ
ขยายตราสัญลกัษณ์เป็นชุด เมื่อมีการออกสนิค้าเพ่ิม (ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 134) 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-47 การเพ่ิมเติมเส้นเพ่ือความเป็นเอกภาพและความอ่อนหวาน 
 
แนวทางการออกแบบตัวอักษรไทย และอักษรอังกฤษ 

ในการออกแบบสัญูลักษณ์ที่ต้องใช้ช่ือสินค้าทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพ่ือให้เกิดความ
เป็นเอกภาพ จึงควรออกเเบบให้มีความสัมพันธ์เข้าชุดกัน ดังน้ันนักออกแบบจึงควรสังเกตลักษณะ
ของตัวอักษรว่าเป็นแบบโบราณหรือสมัยใหม่ โดยจับเอาลักษณะเด่นของตัวอักษรในภาษาต้นแบบมา
เป็นแนวทาง เช่น ตัวอักษรให้เป็นเส้นตรงหรือโค้งหรืออักษรแนวต่ิงหรือแนวเฉียง ตัวอ้วนหรือตัวผอม 
ตัวหนาหรือตัวบาง เเละสังเกตว่าแบบมีฐานใช้เส้นอย่างไร แล้วนํามาออกแบบในภาษาใหม่ (ทองเจือ 
เขียนทอง, 2548: 135) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-48 สัญลักษณ์ที่ออกแบบเพ่ือใช้คู่กันใน 2 ภาษา 
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แนวทางการออกเเบบสัญลกัษณ์โดยเลียนแบบเทคนิคศิลป ์
วัสดุและเทคนิคในการสร้างผลงานศิลปะมีหลากหลายเราสามารถดัดแปลงมาไช้ในการ

ออกแบบสัญลกัษณ์ได้ ดังน้ี (ทองเจือ เขียนทอง, 2548: 138-139) 
1.  การเขียนด้วยดินสอ ปากกา และพู่กัน 

การเขียนด้วยลายมือการทิ้งเส้นของปลายภู่กัน การเขียนแบบลายมือต้วยปากกาคอเเร้ง 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-49 สัญลักษณ์เส้นที่คล้ายเขียนด้วยมือ 
 
2.  การเลียนแบบเทคนิคการทําภาพพิมพ ์

โดยการเลียนเเบบผลของการพิมพ์แกะไม ้ผลงานการพิมพ์ตรายาง 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-50 สัญลักษณ์คล้ายงานภาพพิมพ์ 
 
3.  เลียนแบบผลงานการทําแม่พิมพ ์

เช่น การฉลุสังกะสีหรือตัดกระดาษเมื่อพ่นสี ดีดสี(stencil) 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-51 ออกแบบลักษณะการตัดกระดาษ 
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4.  นําลักษณะวาดลายเสน้ (drawing) 
 ใช้ปากกา ดินสอ EE หรือวัสดุอ่ืนซึ่งจะมีนํ้าหนักอ่อนแก่ คล้ายของจริง แล้วพัฒนาเป็น 

สัญลักษณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-52 สัญลักษณ์มแีสงเงาคล้ายวาดเส้น 
 
5.  นําลักษณะและวิธีการสรา้งภาพด้วยวิธคีอมพิวเตอร์มาใช้ 

 โดยทําเป็นพิกเซลหรือช่องสี่เหลี่ยมจตุรัส หรือให้แสงเงาเป็นสามมิติทั้งน้ีเพ่ือให้ดูทันสมัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-53 สัญลักษณ์ที่บ่งบอกว่าสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ 
 

จากข้อมูลแนวทางการออกแบบและเทคนิคการออกแบบตราสัญลักษณ์ที่กล่าวมาข้างต้น 
ผู้วิจัยจะนําไปวิเคราะห์เพ่ือหาตัวอย่างผลงาน นําไปใช้ในการสร้างแบบสอบถามเพ่ือหาแนวทางการ
ออกแบบ ในขั้นตอนต่อไป  

ในส่วนต่อไปผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับความหมาย รูปแบบ องค์ประกอบและประเภท
ของป้ายสัญลักษณ์ ซึ่งเป็นสิ่งหนึ่งที่มีความสําคัญสําหรับโครงการประเภทศูนย์การค้าชุมชนหรือ
คอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) เพราะช่วยในการบอกข่าวสาร ทิศทาง ตําแหน่งต่างๆใน
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ศูนย์การค้า นอกจากน้ันยังสามารถ ดึงดุความสนใจ สร้างภาพลักษณ์ที่มีเอกลักษณ์ให้กับศูนย์การค้า
ได้อีกด้วย ซึ่งข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ทําการศึกษามีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 
 
ป้ายสญัลักษณ์ (Signage) 
 เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ.อยุทธยา(2543: 23) ได้ให้คําจํากัดความของป้ายสัญลักษณ์ (Signage) 
ไว้ว่า เป็นส่วนหน่ึงของระบบนําทาง (Wayfinding System) หรือระบบภาพช้ีทาง (Graphic 
Directional System) เพ่ือทําให้มวลชนสามารถเดินทางไปสู่สถานที่ต่างๆตามต้องการ ในการจัดทํา
เคร่ืองมือเพ่ือไปสู่จุดหมายได้น้ัน นักออกแบบกราฟิกเพ่ือสภาพแวดล้อมได้จํากัดความหมายให้แคบ
ลง โดยสร้างเคร่ืองมือเพ่ือบอกทิศทาง ระบุสถานที่ และบอกคําสั่ง เป็นการใช้ข้อมูลอย่างมีระเบียบ
และเป็นรูปธรรมดดยจัดทําในลักษณะของ แผ่นป้านสัญลักษณ์ ที่มีการวางแผนออกแบบโดยการนํา
สัญลักษณ์ภาพมาใช้ร่วมกับแผ่นป้ายและคํานึงถึงการใช้งานอย่างมีมาตรฐาน เรียกว่า ระบบป้าย
สัญลักษณ์ (Signage System) ระบบป้ายสัญลักษณ์ที่ดีจะต้องคํานึงถึงสภาพแวดล้อมเพ่ือทําให้เกิด
ประสิทธิภาพในการใช้งาน 
 จุดมุ่งหมายของการออกแบบป้ายสัญลักษณ์ ควรพิจารณาจากประสิทธิภาพของส่วนที่เป็น
สัญลักษณ์ภาพที่ใช้เป็นส่วนประกอบสําคัญ คือ 

1. เพ่ือการสื่อสารที่ดูแล้วเกิดความเข้าใจได้ง่ายและชัดเจน โดยไม่ต้องอาศัยถ้อยคํา 
2. เพ่ือช่วยในการเรียนรู้ความหมายของสัญลักษณ์ ทําให้เกิดการจดจํา 
3. เพ่ือการใช้งาน โดยให้ดัดแปลงแก้ไขได้ง่ายเมื่อมีปัญหาทางการออกแบบ วัสดุ และ

กรรมวิธีการผลิต 
4. เพ่ือให้ได้รูปแบบที่สวยงาม โดยคํานึงถึงสภาพแวดล้อม สถาปัตยกรรม และวัฒนธรรม 

 
องค์ประกอบหลักของปา้ยสัญลักษณ ์
 ป้ายนั้นตอบสนองความหลากหลายในการใช้งานรวมทั้งการบอกทิศทางการแสดงตัวตน 
บอกช่ือและเอกลักษณ ์รวมไปถึงการโฆษณาประขาสัมพันธ์ งานป้ายน้ันประกอบด้วยใจความหลัก
สองส่วน ได้แก่ ส่วนตัวป้ายที่ต้องคํานึงถึง รูปร่าง โครงสร้าง ขนาด ตําแหน่ง มุมมอง วัสดุ และการ
ส่องสว่างต่างๆ อีกส่วนหน่ีง คือส่วนข้อมูลที่ต้องการสื่อสาร อันประกอบด้วยองค์ประกอบกราฟิก 
ระบบสัญลักษณ์ ตัวหนังสือ ภาพ สี ระบบข้อมูล การบอกและนําทิศทาง การอ่าน ความเข้าใจ การ
มองเห็นต่างๆ เป็นสองเรื่องรวมกันเพ่ือให้มปีระสิทธิภาพท่ีสุด (กฤษณะ ธนะธนิต,2554 : 234) ซึ่งใน
ที่น้ีจะขออธิบายองค์ประกอบต่างๆออกเป็นหัวข้อดังน้ี 
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1. รูปร่าง (Shape) 
รูปร่างมีผลต่อความรู้สึกในการตีความหมาย เช่น ป้ายที่เป็นรูปร่างสี่เหลี่ยมจะให้ความรู้สึก

มั่นคงแน่นหนา ทําให้เกิดความรู้สึกเช่ือมั่นกับผู้มอง เหมาะจะใช้เป็นป้ายช่ือหรือให้ข่าวสาร ป้ายที่
เป็นรูปร่างกลม จะให้ความรู้สึกมั่นคงแต่สามารถลื่นไหลไปได้ เหมาะสําหรับป้ายที่เป็นข้อควรปฏิบัติ
ตามต่างๆ ป้ายสามเหลี่ยมหรือขนมเปียกปูน ให้ความรู้สึกที่ไม่แน่นอน เหมาะสําหรับป้ายข้อห้าม ข้อ
ควรระวัง ข้อฉุกเฉิน ส่วนป้ายที่มีรูปร่างอ่ืนๆ เหมาะสําหรับเป็นป้ายใช้เฉพาะสถานที่น้ัน ซึ่งขึ้นอยู่กับ
การออกแบบ รูปร่างของป้ายที่ทําให้เกิดความรู้สึกแตกต่างกันไปตามข้อจํากัด อาจเกิดจาก
งบประมาณหรือเทคนิคการสร้าง เช่น ป้ายสี่เหลี่ยมจะมีราคาถูกกว่าป้ายชนิดอ่ืน หรือข้อจํากัดจาก
การใช้งาน เช่นป้ายอีเลคทรอนิค อาจถูกจํากัดจากรูปร่างของหลอดไฟและอุปกรณ์ไฟฟ้า เป็นต้น 
(เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 35) 
 
2. ส ี(Color) 

สีมีผลในเชิงจิตวิทยา มีผลต่ออารมณ์และการรับรู้ของมนุษย์ ซึ่งมีความเคยชินกับการ
ตีความหมายของสีอยู่แล้ว เช่นสีแดง มักจะใช้กับป้ายคําเตือน การใช้สีจึงมีประโยชน์มากกับการสร้าง
ป้ายสัญลักษณ์ การใช้คู่สีต่างๆมีผลต่อการรับรู้ทางสายตา จากการศึกษาเรื่องการอ่านป้ายบนสีต่างๆ 
สรุปได้ว่าสิ่งสําคัญที่สุดคือ การตัดกันระหว่างสีพ้ืนและสีของตัวอักษร ดังรายช่ือของคู่สีต่อไปนี้ ที่
จัดเรียงตามลําดับจากคู่สีที่อ่านง่ายที่สุดไปจนถึงคู่สีที่อ่านได้ยากที่สุด (เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 
2543 : 35-37) 
 
ตารางที่ 2-3 คู่สีที่มีประสิทธิภาพในการใช้งาน จัดลําดับคู่สทีี่อ่านง่ายท่ีสุดไปจนถึงคู่สทีี่อ่านได้
ยากที่สุด 
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คู่สีที่ไม่แนะนําให้ใช้กับป้ายสัญลักษณ์ คือ ส้มบนขาว แดงบนเขียว และดําบนม่วง ความ
ชัดเจนของสีจึงมีความสําคัญต่อการใช้กับรูป ภาพถ่าย หรือองค์ประกอบอ่ืนๆที่จะอยู่บนป้ายที่ต้อง
มองจากระยะไกล การตัดกันของสีช่วยเพ่ิมความชัดเจนและเป็นสิ่งสําคัญที่มีผลต่อการสื่อสารของ
ป้าย นอกจากน้ันการแปลความหมายมีผลในทางจิตวิทยาดังน้ี 
 

สีแดง  ทําให้เกิดความรู้สึกชัดเจน รวดเร็ว แข็งแกร่ง มีพลัง และมีประสิทธิภาพ
ผลกระทบทางจิตวิทยา เป็นสีที่กระตุ้นประสาทตาและดึงดูดความสนใจจากผู้ที่
พบเห็นได้มากที่สุด แต่จะทําให้เมื่อยตาได้ง่าย 

สีเหลือง  ทําให้เกิดความรู้สึกแน่นอน ชัดเจน สว่างสดใส ไม่เกิดความสงสัย ไม่ต้อง
ตัดสินใจ  
ผลกระทบทางจิตวิทยา เป็นสีที่ไวต่อการมองของมนุษย์ และเมื่ออยู่ใกล้กับสี
อ่ืน จะเปล่งพลังข่มสีเหล่าน้ัน 

สีเขียว  ทําให้เกิดความรู้สึกสงบ ร่มเย็น มีชีวิตชีวา สดช่ืน อุดมสมบูรณ์ 
ผลกระทบทางจิตวิทยา เป็นสีที่ทําให้ประสาทตาและกล้ามเน้ือผ่อนคลายจาก
ความตึงเครียด เป็นสีที่ให้ความรู้สึกพักผ่อนได้มากที่สุด 

สีนํ้าเงิน  ทําให้เกิดความรู้สึกสงบ เรียบร้อย มั่นคง เงียบ 
ผลกระทบทางจิตวิทยา เป็นสีที่ทําให้เกิดความรู้สึกเป็นระเบียบ 

สีม่วง  ทําให้เกิดความรู้สึกเร้นลับ สูงส่ง หรูหรา มีอํานาจ 
ผลกระทบทางจิตวิทยา เป็นสีที่ทําให้เกิดความรู้สึกถึงความสําคัญ 

สีขาว  ทําให้เกิดความรู้สึก บริสุทธ์ิ เบา ใสสะอาด ไร้เดียงสา 
ผลกระทบทางจิตวิทยา เป็นสีที่ไม่ก่อให้เกิดความรําคาญ หรือเกิดข้อโต้แย้ง 
ใดๆ ถ้าใช้กับป้ายสัญลักษณ์จะทําให้เกิดความสะอาด เรียบร้อย 

สีดํา  ทําให้เกิดความรู้สึก แข็งแกร่ง หนักแน่น สุขุม 
ผลกระทบทางจิตวิทยา เป็นสีที่เป็นตัวแทนของความเคร่งเครียด มีพิธีรีตอง
เมื่อใช้คู่กับสีอ่ืน จะช่วยส่งเสริมให้สีอ่ืนเด่นชัดขึ้น 

 
ทั้งน้ีการใช้สีที่แตกต่างกันในเรื่องของค่านํ้าหนัก (Value) วรรณะ (Tone) และพ้ืนที่การใช้สี

จะก่อให้เกิดการรับรู้ที่เปลี่ยนไป เช่น คนมีอายุชอบสีนํ้าเงิน ผู้ชายชอบสีโทนเข้ม ผู้หญิงชอบโทนสี
สว่างสดใส เป็นต้น นอกจากน้ีสียังส่งผลกระทบในเชิงจิตวิทยาด้วย เน่ืองจากสีมีความสามารถในการ
สื่อความหมาย เพราะสีแต่ละสีมีความหมายอยู่ในตัว สีจึงถูกใช้เป็นสัญลักษณ์แทนเรื่องต่างๆได้ 
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1. สีกับความรู้สึกเก่ียวกับขนาด 
สีอ่อนจะให้ความรู้สึกกว้างใหญ่กว่าสีเข้ม หรือสีมืด ที่จะทําให้รู้สึกแคบหรือเล็กลง ทําให้
ดูมีนํ้าหนักกว่าสีอ่อน 

2. สีกับความรู้สึกเก่ียวกับความสะอาด 
สีที่ผสมขาว หรือสีนวล ให้ความรู้สึกสะอาดตา น่าใช้ น่าจับต้องมากกว่าสีแท้หรือสีเข้ม 
และการใช้สีเดียวจะดูสะอาดตากว่าการใช้หลายสี 

3. สีกับความรู้สึกเก่ียวกับพลัง 
สีแท้ หรือสีที่ยังไม้ได้ผสมกับสีอ่ืน จะให้พลังสดใส แข็งแกร่ง มากกว่าสีผสม เช่น สีแดง 
จะดูมีพลังมากกว่าสีชมพู และสีในวรรณะร้อนจะให้พลังมากกว่าสีในวรรณะเย็น 

4. สีกับความรู้สึกเคลื่อนไหว 
สีที่อยู่ในวรรณะร้อน จะแสดงถึงความเคลื่อนไหวได้ดีกว่าสีในวรรณะเย็น 

5. สีกับความรู้สึกเก่ียวกับขนาดระยะใกล้ไกล 
สีแต่ละสีให้ความรู้สึกเกี่ยวกับระยะที่ต่างกัน เมื่อนําสีแท้มาเปรียบเทียบในระนาบ
เดียวกันสามารถให้ความรู้สึกในด้านระยะแตกต่างกัน แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ 
ระยะหน้า (Foreground) เหลือง ส้ม แดง 
ระยะกลาง (Middle ground) ส้ม แดง เขียว นํ้าเงิน 
ระยะหลัง (Background) ม่วง ม่วงนํ้าเงิน 

 
นอกจากประโยชน์ในด้านสื่อสาร การให้ความหมายและผลกระทบทางจิตวิทยาแล้วสียังเป็น

อีกองค์ประกอบหน่ึงที่ช่วยส่งเสริมบุคลิก และรูปแบบเฉพาะของงานออกแบบให้มีความโดดเด่นย่ิงข้ึน  
 
3. เครื่องหมายและสญัลักษณ์ (Sign and Symbol) 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ภาพ เป็นการติดต่อสื่อสารเพื่อตอบสนองความต้องการของคน
เป็นการให้ข่าวสาร การให้บริการ การแลกเปลี่ยนสินค้า เพ่ือเป็นการถ่ายทอดข้อความจากผู้ส่งไปถึง
ผู้รับภายในสภาวะแวดล้อม โดยใช้การมองเห็น สามารถสร้างอารมณ์และความรู้สึกให้กับบรรยากาศ
ภายในสภาพแวดล้อมน้ัน สัญลักษณ์ภาพจึงเป็นสิ่งจําเป็นในชีวิตประจําวัน เพื่อสนองความต้องการ
ของคนในสังคม ดังน้ันการเลือกข้อความเพ่ือใช้กับสัญลักษณ์ ต้องศึกษาเพ่ือให้แน่ใจว่าสามารถส่ือ
ความหมายข้อความน้ันได้ สัญลักษณ์ที่ดีต้องมองเห็นได้ง่าย สามารถเข้าใจได้ไม่ก่อให้เกิดความสงสัย
ความหมายไม่คลุมเครือ ควรใช้สัญลักษณ์เดียวแทนข้อความหน่ึงข้อความ เพ่ือให้สามารถเรียนรู้และ
จดจําได้ง่ายในเวลาอันรวดเร็ว เครื่องหมายและสัญลักษณ์ภาพจึงมีความเป็นสากล อยู่เหนือภาษา
และวัฒนธรรม เพราะความสามารถในการรับรู้และเข้าใจในภาพ มีมากกว่าตัวอักษร การสร้างระบบ
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ป้ายสัญลักษณ์ จึงควรเน้นการพัฒนาการใช้สัญลักษณ์ภาพเป็นอันดับแรก เพ่ือเป็นส่วนในการสร้าง
ระบบป้ายสัญลักษณ์ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด (เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 35-39)  

 

ที่มาของสัญลกัษณ์ภาพ (Origin of Graphic Symbol) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-54 แผนภูมิแสดงที่มาของสัญลักษณ์ภาพ 
 

เครื่องหมายภาพ (Sign) ที่มีการใช้สัญลักษณ์ภาพที่มีรูปร่างทางเรขาคณิตในการสื่อ
ความหมาย อาจเรียกโดยรวมว่าสัญลักษณ์ภาพเรขศิลป์ (Graphic Symbols) มีหลักการแบ่งประเภท
ได้หลายวิธี อาจทําการแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มได้ดังน้ี (เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 19-22) 
 
1. กลุ่มภาษาเขียน (Phonogram) 

กลุ่มภาษาเขียนเป็นกลุ่มเครื่องหมายสัญลักษณ์ที่สื่อสารด้วยภาพเพ่ือการอ่านออกเสียง ภาพ
จะมีลักษณะเป็นนามธรรม และมีที่มาจากสัญลักษณ์ภาพ ซึ่งเน้นการใช้ในเชิงสัญลักษณ์ แต่ไม่เน้น
ตามความหมายของภาพ เน่ืองจากภาพสื่อสารได้จํากัด ไม่สามารถอธิบายลักษณะที่เป็นนามธรรม
และความรู้สึกได้ ดังน้ันจึงใช้การเปล่งเสียงจากปากและการรับฟังจากหูในการพัฒนาให้เป็นภาพ ใน
ลักษณะของตัวอักษร (Letters) พยัญชนะ (Alphabets) เป็นพยางค์เป็นคํา จึงจัดให้เป็นกลุ่มของ
สัญลักษณ์ภาพที่ต้องอาศัยซึ่งกันและกัน ต้องใช้การลําดับความให้ต่อเน่ือง เพ่ือการอ่านเอาความและ
ช่วยในการรับรู้ 

 
2. กลุ่มภาษาภาพ (Logogram) 

กลุ่มภาษาภาพ เป็นกลุ่มเคร่ืองหมายสัญลักษณ์ที่สื่อสารความหมายในลักษณะของทัศน
สัญลักษณ์ คือการมองเห็นได้โดยตรงจากภาพสัญลักษณ์ จะมีลักษณะเป็นรูปธรรมจนถึงนามธรรมแต่



77 

ไม่สามารถอ่านออกเสียงได้ ใช้มือแสดงท่าทาง และตาในการสื่อสารรับรู้ มีการสื่อความหมายเป็น
เอกเทศอยู่ได้ด้วยตนเอง กลุ่มภาษาภาพแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภทคือ 

2.1 ประเภทเลียนแบบของจริง (Image-Related) 
เป็นสัญลักษณ์รูปภาพ (Pictorial Symbol) ประเภทพ้ืนฐาน เข้าใจได้ง่ายที่สุด มีรูปร่างที่

ถ่ายทอดลอกเลียนแบบมาจากสิ่งของจริงที่เห็น โดยมีระดับของความเหมือนกัน คล้ายกัน จนถึง
ลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ได้แก่รูปคน สัตว์ สิ่งของ รวมท้ังอากัปกิริยา 

2.2 ประเภทอาศัยความคิด (Concept-Related) 
เป็นสัญลักษณ์ภาพที่พัฒนารูปร่างโดยการถ่ายทอดมาจากความคิด (Ideogram) จากการที่

มนุษย์มีการรับรู้ในสิ่งที่เห็นคล้ายกัน จึงใช้การสื่อสารโดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการที่มี
อยู่ร่วมกัน เช่น เส้นโค้งทางแนวนอน 2 เส้น เป็นสัญลักษณ์แทนค่า นํ้า 

2.3 ประเภทอิสระ (Arbitrary) 
เป็นสัญลักษณ์ภาพที่ไม่ใช้การลอกเลียนแบบจากต้นแบบหรือจากความคิด มีรูปร่างที่ไม่มี

กฎเกณฑ์ (Abstract) ไม่อาจหาที่มาและหาเหตุผลไม่ได้ อันเกิดจากการสมมุติขึ้นเอง ได้แก่ ตัวอักษร
ตัวเลข เคร่ืองหมายทางคณิตศาสตร์ เคร่ืองหมายวรรคตอน 

สัญลักษณ์ภาพเรขศิลป์สามารถใช้สื่อสารได้ดี และมีการใช้อย่างแพร่หลายในเรื่องของข้อมูล
ที่ซับซ้อนทางสถิติ แผนภูมิ ประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ เป็นการใช้ภาพอธิบายซึ่งอาจทําได้ดีกว่าการ
เขียนด้วยตัวอักษร โดยเฉพาะอย่างย่ิงการนําเสนอกระบวนการที่เต็มไปด้วยขั้นตอน 
 
ตารางที ่2-4 ข้อดี ข้อเสยีของสัญลักษณภ์าพเรขศลิป ์
 

ประเภทสัญลักษณ์ ข้อดี ข้อเสีย 
ภาษาเขียน (Phonogram) - มีความสําคัญในฐานะเป็นภาษาเขียน 

- เกิดขึ้นอย่างมีระบบ มีลําดับและแบบ 
  แผนตามขั้นตอนของไวยากรณ์ภาษา 
- เม่ือรับรู้แล้วมีความเป็นถาวร 
- มีความสวยงามจากกรรมวิธีการถ่าย 
  ทอดด้วยการเขียน 

- ส่ือความหมายได้ดีต่อเม่ืออยู่รวมกัน 
- ต้องใช้เวลาในการเขียน การฟัง และ 
  การอ่านเอาความ 
- มีข้อจํากัดในการใช้งานมาก ถ้าจะใช้ 
  ให้เป็นสากล 
- มีความเป็นนามธรรม จําเป็นต้อง 
  เรียนรู้จึงจะเข้าใจ 

ภาษาภาพ (Logogram) 
ประเภทเลียนแบบของจริง 
(Image-Related) 

- ส่ือความหมายได้มากกว่าคําบรรยาย 
- ส่ือความหมายได้รวดเร็ว ไม่ต้องลําดับ 
  เรื่องก่อนหลัง 
- ออกแบบง่ายไม่ซับซ้อน 
- จดจําง่าย ไม่ต้องใช้เวลาในการเรียนรู้ 

- ล้าสมัยได้ง่าย เปล่ียนแปลงตามวัตถุ 
  ต้นแบบ 
- พัฒนาให้เป็นระบบสากลได้ยาก 
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ประเภทสัญลักษณ์ ข้อดี ข้อเสีย 
ภาษาภาพ (Logogram) 
ประเภทอาศัยความคิด 
(Concept-Related) 

- ส่ือความหมายได้มากกว่าคําบรรยาย 
- ส่ือความหมายได้รวดเร็ว 
- เก็บไว้ใช้ได้นาน มีความเป็นนามธรรม 
  เพราะเกิดจากความคิด ไม่ขึ้นอยู่กับ 
  การเปล่ียนแปลงของวัตถุต้นแบบ 
- ใช้ส่ือความหมายท่ีลึกซึ้งได้ 
- ใช้เป็นสากลได้ 

- ออกแบบได้ง่ายจนถึงซับซ้อน 
- ต้องสอนเพื่อให้รับรู้ อาจใช้เวลานาน 
  กว่าจะจดจํา 

ภาษาภาพ (Logogram) 
ประเภทอิสระ (Arbitrary) 

- ส่ือความหมายได้มากกว่าคําบรรยาย 
- ส่ือความหมายได้รวดเร็ว 
- เม่ือเข้าใจรับรู้แล้ว จะอยู่ไปได้ถาวร 
- มีรูปร่างท่ีโดดเด่น 

- ออกแบบได้ยาก จึงสอนให้รับรู้ได้ยาก 
- ขาดท่ีมา ไม่ยึดเหตุผล หาสาเหตุไม่ได้ 
- ต้องใช้เวลาเรียนรู้นานจึงจะเข้าใจ 
- ใช้เป็นสากลได้ยาก 

 
 
 

 
ลักษณะทั่วไปของสัญลักษณ์ภาพที่ดี ต้องสามารถสื่อความหมายและมีการออกแบบที่ดีตาม

เกณฑ์ของการออกแบบ มีหลักควรคํานึงถึง 3 ประการคือ 
1. ความหมายของสัญลักษณ์ จะต้องเก่ียวโยงกับสุนทรีภาพของรูปทรง (Aesthetic Form) 

ของสัญลักษณ์ ไม่ว่าจะเป็นประเภทเลียนแบบของจริง (Image-Related), ประเภทอาศัยความคิด 
(Concept-Related) หรือประเภทอิสระ (Arbitrary) ก็ตาม 

2. สัญลักษณ์ที่ดีต้องเหมาะสมกับกาลเวลาของทุกยุคทุกสมัย ทั้งน้ีต้องไม่ใช่สิ่งที่นิยมเพียงช่ัว
ครั้งช่ัวคราว 

3. สัญลักษณ์ที่ดีต้องสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้หลายประการ สามารถผลิตและประยุกต์ใช้
ได้ด้วยวิธีการต่างๆ เช่น อาจนําไปย่อหรือขยายได้ 

ทั้งน้ีรูปลักษณ์ของสัญลักษณ์ภาพมีได้หลายระดับ ขึ้นอยู่กับความสามารถของการรับรู้ทาง
สายตาและระดับสติปัญญาการเรียนรู้ของมนุษย์ ทําให้มีผลต่อความรู้สึก ความเข้าใจ และการรับรู้ใน
ความหมายต้ังแต่รูปธรรมไปจนถึงนามธรรม สัญลักษณ์ที่ดีจะต้องเป็นสื่อที่ทุกคนยอมรับให้ใช้เป็น
สัญลักษณ์สากล นับต้ังแต่ช่วงปลายศตวรรษที่ 20 จากจุดเด่นของสัญลักษณ์ภาพ ทําให้เกิดความ
พยายามอย่างมากที่จะพัฒนาระบบสื่อสารให้ง่าย รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึนเน่ืองจากเป็นยุค
ของการสื่อสารไร้พรมแดนที่ประกอบด้วยข้อมูลมหาศาล และปัญหารอบตัวของสังคมท่ีซับซ้อน ทําให้
ต่างจากสังคมยุคเก่าที่มีเวลาจัดระเบียบชีวิตและลําดับข้อมูล ไปสู่ยุคแห่งความรวดเร็ว นักออกแบบ
ต่างมีความคาดหวังว่าจะสามารถก้าวข้ามอุปสรรคกีดขวางจากความหลากหลายทางภาษา โดยใช้การ
สื่อความหมายด้วยภาพ (Visual Thinking) เพ่ือทําให้เกิดความคิดและการรับรู้ร่วมกัน อันจะเป็นการ
สื่อสารที่ไม่ต้องใช้ถ้อยคํา (Non Verbal) ดังน้ันชุดสัญลักษณ์ภาพจึงเปรียบได้กับภาพวาดที่สามารถ
สื่อความหมายได้อย่างครบถ้วนและทันที ในขณะที่การสื่อสารด้วยการเขียนต้องอาศัยกรรมวิธีในการ
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แสดงออกที่มีระเบียบและขั้นตอน มีการเรียงลําดับก่อนหลังเพ่ือให้ข้อความสัมพันธ์และต่อเน่ือง 
ดังน้ันกระบวนการเขียนจึงต้องอาศัยการจัดอันดับเร่ืองราวอย่างมีเหตุผล จึงถือว่าไม่ใช่เกิดขึ้นจาก
ประสบการณ์โดยตรง แต่โดยการถ่ายทอดทางประสบการณ์ผ่านสื่อการเขียนเฉพาะแบบตัวอักษรจีน
และญี่ปุ่นเท่าน้ันที่มีลักษณะเป็นสัญลักษณ์ภาพในระยะแรก และต่อมาได้แฝงความหมายเป็นนัย
สัญลักษณ์ ทําให้เกิดความเข้าใจที่ลุ่มลึกในการอ่านเอาความของตัวอักษรในภาษาเขียนได้ดีขึ้น 

สรุปได้ว่าภาษาภาพ (Logogram) คือสัญลักษณ์ที่พาดพิงถึงวัตถุ อากัปกิริยา กระบวน
ความคิดรวบยอด ที่เป็นประโยชน์ต่อปัญหาทางภาษา เพราะใช้ได้ดีกับการจราจร สนามบินระหว่าง
ประเทศศูนย์ท่องเที่ยว ซึ่งต้องการสื่อสารกับคนจํานวนมาก ที่มีหลายชาติหลายภาษา และมีระดับ
การศึกษาที่แตกต่างกัน ส่วนสัญลักษณ์ภาพท่ีได้รับการยอมรับมากที่สุด คือสัญลักษณ์ภาพที่ใช้บน
ท้องถนนทั่วโลก ดังน้ันเคร่ืองหมายสัญลักษณ์ภาพ จึงไม่ใช่เป็นสมบัติขององค์กรใดองค์กรหน่ึง
โดยเฉพาะ หากแต่เป็นที่ยอมรับของคนทั้งโลกให้ใช้งานเพ่ือการสื่อสารที่ถือเป็นสาธารณประโยชน์ 

จากตารางและข้อมูลข้างต้นในส่วนของเครื่องหมายและสัญลักษณ์ (Sign and Symbol) 
ผู้วิจัยจะนําข้อมูลที่ได้ไปใช้ประกอบการหาแนวทางการออกแบบเพ่ิมเติมจากส่วนของผลการวิจัยใน
ขั้นตอนต่อไป เพ่ือให้ได้แนวทางการออกแบบที่มีความหลากหลายมากขึ้น 
 
4. ตัวอักษร (Font) 

ตัวอักษร รวมถึงรายละเอียดของตัวอักษรบนป้ายสัญลักษณ์ มีความสําคัญในการถ่ายทอด
ข้อความไปสู่คนอ่าน มีหลักการดังน้ี (เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 37-38) 

- รูปแบบของตัวอักษรมีหลายรูปแบบให้เลือก และแต่ละแบบก็ให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน
ออกไป และอ่านได้ยากง่ายต่างกัน ตัวอักษรแบบเรียบง่ายธรรมดา จะอ่านได้ง่ายที่สุด 

- ความหนาบางของตัวอักษร ความหนาของตัวอักษรจะช่วยเน้นยํ้าข้อความท่ีมีความสําคัญ
มากกว่าตัวอักษรที่บางกว่า 

- การใช้ตัวอักษรที่เป็นตัวพิมพ์ใหญ่ในภาษาอังกฤษเหมือนกับการใช้ตัวหนาบางของตัวอักษร
เพ่ือเน้นความสําคัญมากกว่าตัวพิมพ์เล็ก และการใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ร่วมกับตัวพิมพ์เล็กจะทําให้อ่านได้
ง่ายขึ้น 

- ระยะความห่างของช่องไฟระหว่างตัวอักษร ทําให้เกิดความยากง่ายในการอ่านแตกต่างกัน
และยังให้ความรู้สึกที่ต่างกันด้วย การใช้ช่องไฟห่างจะให้ความรู้สึกสบาย ผ่อนคลายกว่าการใช้ช่องไฟ
แคบที่จะทําให้รู้สึกทึบและแน่น 

- รูปร่างของตัวอักษรทําให้เกิดความรู้สึกที่แตกต่างกัน รูปร่างสามเหลี่ยม ความแหลมจะให้
ความรู้สึกถึงพลังและความรวดเร็ว ตัวกลมให้ความรู้สึกนุ่มนวล ตัวแหลมให้ความรู้สึกรุนแรงก้าวร้าว 
ตัวกลมมากให้ความรู้สึกเช่ืองช้า 
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ดังน้ันการเลือกใช้ตัวอักษรก็ต้องพิจารณาให้เหมาะสมกับสถานที่น้ันเป็นสําคัญ เพ่ือให้เกิด
ความกลมกลืนเป็นหน่ึงเดียวกับสภาพแวดล้อม หรืออาจส่งเสริมให้บรรยากาศดีขึ้น นอกจากน้ีการใช้
ตัวอักษรบนป้ายสัญลักษณ์น้ัน ไม่ควรเน้นตัวอักษรโดยไม่จําเป็น การตัดสินใจนํามาใช้ควรพิจารณาให้
เหมาะสม โดยมีรายละเอียดการใช้ตัวอักษรบนป้ายสัญลักษณ์ดังน้ี 

- การเลือกตัวอักษร ควรพิจารณาถึงภาพลักษณ์ที่ต้องการ การใช้ตัวอักษรมากกว่าสองแบบ
ในงานเดียวกันเป็นสิ่งที่กระทําได้ แต่ต้องอาศัยประสบการณ์และความชํานาญในการออกแบบ 

- ตัวอักษร คํา และช่องไฟ ตัวอักษรแต่ละแบบมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ส่งผลในการมอง
แตกต่างกัน ดังน้ันการนําตัวอักษรแต่ละแบบมาใช้ไม่ว่าจะเป็นตัวอักษรหรือเป็นคํา การเว้นช่องไฟ
ต้องทําอย่างระมัดระวัง เพ่ือให้ได้จังหวะและความกลมกลืนที่สวยงามสบายตา 

- การเลือกแบบลูกศร การใช้ลูกศรเพ่ือบอกทิศทาง ควรจะเลือกแบบให้เข้ากับลักษณะของ
ตัวอักษร ความหนาของเส้นและขนาดลูกศรเป็นสิ่งสําคัญที่ต้องพิจารณาร่วมกันกับตัวอักษร 

- การใช้คํา หรือข้อความบนแผ่นป้ายเพ่ือประกอบกับเครื่องหมายสัญลักษณ์ ต้องสื่อ
ความหมายได้ครบถ้วน โดยใช้คําที่สั้น กระชับ ได้ใจความ เพราะมีช่วงเวลาสําหรับการมองเห็นสั้น 

- การจัดวางตัวอักษรบนแผ่นป้าย ควรเลือกรูปแบบการจัดวางตัวอักษรที่มีตําแหน่ง บน 
กลางล่าง ชิดขวา ชิดซ้าย กึ่งกลางของป้ายสัญลักษณ์ 

- ขนาดของตัวอักษรบนแผ่นป้ายสัญลักษณ์ ควรกําหนดความสูงของตัวอักษรให้เหมาะสมกับ
สัญลักษณ์ภาพ ควรมีความชัดเจน อ่านง่าย มีการใช้สัดส่วนมาตรฐานที่สัมพันธ์กับกรอบป้ายเพ่ือให้
ง่ายแก่การปรับเปลี่ยนและคํานึงถึงการย่อขยาย ที่มีผลต่อความชัดเจนของตัวอักษรด้วย 

- การเลือกสี สําหรับข้อความและสีพ้ืนของป้าย ควรมีความแตกต่างที่ดี และให้เข้ากันได้กับ
สภาพแวดล้อม การเลือกสีระบบป้ายสัญลักษณ์ควรเป็นสีชุดเดียวกันทั้งชุด 
 
5. วัสดุ (Material) 

ในการออกแบบระบบป้ายสัญลักษณ์น้ัน นักออกแบบควรมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
วัสดุชนิดต่างๆ ทั้งในแง่ของคุณสมบัติ วิธีการใช้และเทคนิคต่างๆเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ในการใช้งานของป้ายสัญลักษณ์ ซึ่งในการออกแบบน้ันมีวัสดุพ้ืนฐานดังน้ี คือ 
(Hunt,1997 อ้างถึงใน ณพจิต,2550 : 49-52 ) 
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ตารางที ่2-5 คุณสมบัติ และเทคนคิการใช้ของวัสดุพื้นฐานชนิดต่างๆในการออกแบบป้าย
สัญลักษณ ์

วัสดุ คุณสมบัติ เทคนิค 
ไม้ (Wood) /  
ไม้อัด (Ply Wood) 

ไม้สามารถใช้ได้กับงานท้ังภายในและ
ภายนอกอาคาร ความแข็งแรงทนทาน
ขึ้นอยู่กับชนิดของไม้ ส่วนไม้อัดคือการ
นําไม้ต่างชนิดหรือชนิดเดียวกันอัด
ติดกันโดยใช้กาวเป็นตัวประสาน ไม่
ทนต่อความเปียกชื้น 

แกะสลัก (Carving) 
ตัด (Die-Cut) 
ทาสี พ่นสี (Painted) 
ปิดทอง (Gold Leaf Gilding) 

กระจก (Glass) มีอายุการใช้งานยาวนาน ทนรอยขีด
ข่วนเหมาะสําหรับงานภายในและ
ภายนอกอาคาร ทนต่อสภาวะอากาศ 
ได้ดี มีให้เลือกใช้หลายแบบ เช่น 
กระจกใสธรรมดา กระจกสี กระจกท่ี
ผ่านกระบวนการอบความร้อน 
(Tempered) เพ่ือเพ่ิมความแข็งแรง 

พ่นทราย (Sand Blasting) 
กัดกร่อน (Etching) 
ลามิเนต (Laminate) 

เหล็ก (Metal) เหล็กท่ีนิยมใช้ในงานป้ายมีอยู่หลาย
ชนิดด้วยกัน มีคุณสมบัติแตกต่างกัน
ไป เช่นแผ่นเหล็ก (Metal Sheet) มี
น้ําหนักเบาตัดความยาวได้ตาม
ต้องการ ติดต้ังได้ 
รวดเร็ว ออกแบบรูปทรงได้อย่างอิสระ 
อีกประเภทท่ีนิยมใช้กันคือเหล็กชุบ
ซิงค์ (Zinc) และเหล็กชุบกัลวาไนซ์ 
(Galvanize) ซ่ึงมีน้ําหนักเบา สามารถ
พับได้ไม่แตกร่อน เหมาะสําหรับการ
ขึ้นรูปต่างๆ ท้ัง 3 ประเภทมีคุณสมบัติ
ท่ีเหมือน กันคือ แข็งแรง ทนต่อ
สภาวะอากาศได้ดี อายุการใช้งานนาน 

ตัด (Die-Cut) 
พับ (Folded) 
ทาสี (Painted ) 
พ่นสีฝุ่น (Powder Coating) 
เชื่อม (Weld) 

สเตนเลส (Stainless) โลหะผสมเหล็ก ทาทาน ไม่เป็นสนิม
เหมาะกับงานภายนอกอาคารเพราะ
สามารถต่อต่อสภาพแวดล้อมได้ทุก
ประเภท สามารถแต่งผิวให้เงาด้วย
การขัดมัน และแต่งผิวด้านด้วยการขัด
ด้วยกระดาษทราย (Hairline) 

ตัด (Die-Cut) 
พับ (Folded), ทาสี (Painted ) 
พ่นสีฝุ่น (Powder Coating) 
เชื่อม (Weld) 
พ่นทราย (Sand Blasting) 
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วัสดุ คุณสมบัติ เทคนิค 
อลูมิเนียม (Aluminium) มีความหนาแน่นน้อย น้ําหนักเบา มี

ความเหนียวมาก สามารถข้ึนรูปด้วย
กรรมวิธีต่างๆได้ง่าย โดยไม่เสี่ยงต่อ
การแตกหัก ทนทานต่อการเกิดสนิม
และการผุกร่อน 

ตัด (Die-Cut) 
พับ (Folded), ทาสี (Painted ) 
พ่นสีฝุ่น (Powder Coating) 
เชื่อม (Weld) 
พ่นทราย (Sand Blasting) 

ทองแดง ทองเหลือง 
(Bronze / Brass) 

ทองแดงมีคุณสมบัติด้านความเหนียว
สามารถข้ึนรูปได้โดยไม่เสี่ยงต่อการ
แตกหัก ทนทานต่อการกัดกร่อน แต่
เป็นโลหะอ่อนจึงทําให้การใช้งานมี
ขอบเขตจํากัด ทองเหลืองเป็นโลหะ
ผสมระหว่างทองแดงและสังกะสี มี
ความแข็งแรงทนทาน มีคุณสมบัติทน
ต่อการกัดกร่อน 

ตัด (Die-Cut) 
พับ (Folded), ทาสี (Painted ) 
พ่นสีฝุ่น (Powder Coating) 
เชื่อม (Weld) 
กัดกรด (Etching) 

พลาสติก (Plastic) ปัจจุบันพลาสติกท่ีนิยมใช้กับงาน
ออกแบบป้าย มีท่ีเห็นเด่นชัดอยู่ 3
ประเภทคือ แผ่นอะคริลิค (Acrylic), 
โพลีคาร์บอร์เนต (Polycarbonate) 
และ พลาสวูด (Plastwood) ซ่ึงมี
คุณสมบัติแตกต่างกัน ดังน้ี แผ่น
อะคริลิค (Acrylic) มีให้เลือกหลายสีมี
ท้ังชนิดใสและชนิดขุ่น น้ําหนักเบา
สามารถข้ึนรูปได้ด้วยความร้อน แต่
เกิดรอยขีดข่วนได้ง่ายโพลีคาร์บอร์เนต 
(Polycarbonate)เหมาะสําหรับงาน
ตกแต่งท้ังภายใน และภายนอกอาคาร 
ทนทานต่อสภาวะอากาศ น้ําหนักเบา 
ดัดข้ึนรูปได้ง่าย มีท้ังชนิดตัน (Rigid) 
และชนิดลอนลูกฟูก (Corrugated) 
พลาสวูด (Plastwood) คุณสมบัติการ
ใช้งานเหมือนไม้อัด แต่ทนทานต่อ
สภาวะอากาศได้มากกว่า ทนความชื้น
และเชื้อรา เป็นวัสดุท่ีไม่ติดไฟใน
ตัวเอง น้ําหนักเบา 

หล่อข้ึนรูป (Mould) 
ตัด (Die-cut) 
ปั๊มนูน (Bas / High Relief) 
แกะลาย (Engraving) 
ทาสี พ่นสี (Painted) 

 



83 

วัสดุ คุณสมบัติ เทคนิค 
ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) เกิดจากการผสมเส้นใยไฟเบอร์กับ 

เรซ่ิน (Rasin) น้ําหนักเบา สามารถข้ึน
รูปและทําสีได้ตามต้องการ ความ
แข็งแรงสูงสามารถสร้างลวดลายบน
พ้ืนผิวเลียนแบบวัสดุธรรมชาติได้ 

หล่อข้ึนรูป (Mould) 
ปั๊มนูน (Bas / High Relief) 
ทาสี พ่นสี (Painted) 

คอนกรีต (Concrete) มีความแข็งแรงทนทาน ทนต่อทุก 
สภาพแวดล้อม เหมาะกับงาน
ภายนอกอาคาร ส่วนมากนิยมใช้กับ
งานฐานรากหรืองานโครงสร้างป้าย
ขนาดใหญ่ หรืออาจใช้กรุผิวก็ได้ 

ขัดมัน (Polishing) 
หล่อ (Mould) 
ปั๊มลวดลาย (Stamp Crete) 

หิน (Stone) ท่ีใช้ในงานตกแต่งมีหลายประเภท 
เช่น หินแกรนิต หินอ่อน หินทราย
หินแกรนิตมีความหนาแน่นสูง ทึบ 
หนักและแข็งแรง ทนต่อการขีดข่วน 
ต้านทานความชื้นได้ดีหินอ่อน 
สามารถขัดได้ หินอ่อนบริสุทธ์ิขัดแล้ว
จะมีสีขาว ตามปกติมีริ้วลายหลายสี
หินทรายมีผิวสัมผัสเป็นทรายละเอียด 
สีอ่อนสบายตา มีท้ังผิวขัดเรียบ ผิว
ธรรมชาติ และผิวพ่นไฟ 

แกะลาย (Engraving) 
ตัด (Die-Cut) 
ทาสี พ่นสี (Painted) 
ปิดทอง (Gold Leaf Gilding) 

ไวนิล (Vinyl) ผลิตมาจากเส้นใยโพลีเอสเตอร์ชนิด 
พิเศษ เคลือบด้วย pvc.ท้ัง 2 ด้าน 
เหมาะสําหรับงานภายนอกอาคาร 
เพราะมีความแข็งแรง ทนทานต่อ
สภาวะอากาศมีท้ังชนิดโปร่งแสง
สําหรับงานกล่องไฟและชนิดทึบแสง
สําหรับงานโฆษณาท่ัวไป 

พิมพ์ดิจิตอล (Digital Printing) 
ซิลค์สกรีน (Silk Screen) 
ติดสต๊ิกเกอร์ (Sticker Die-Cut) 

สต๊ิกเกอร์ (Sticker) มี 3 ชนิดด้วยกันคือ ชนิดทึบแสง
(Opaque), ชนิดโปร่งแสง 
(Translucent) และชนิดโปร่งใส 
(Clear) มีสีให้เลือกได้หลากหลายมีท้ัง
แบบผิวมัน (Gloss) และผิวด้าน
(Matt) 

พิมพ์ดิจิตอล (Digital Printing) 
ตัด (Die-Cut) 
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สตรีทเฟอรน์ิเจอร์ (Street Furniture) 
 สตรีทเฟอร์นิเจอร์เป็นหัวข้อที่คนไม่ค่อยให้ความสนใจนัก เพราะต่างก็คิดว่าถ้าพูดถึง
เฟอร์นิเจอร์หรือของตกแต่งก็จะนึกไปถึงการใช้งานในพ้ืนที่ส่วนตัว ในขณะท่ีถนนเป็นที่สาธารณะ ใน
ภาษาลาติน คําว่า “furniture” น้ันมาจากคําว่า “mobile” ซึ่งหมายถึงสิ่งที่เคลื่อนย้ายได้ ในขณะที่ 
สตรีทเฟอร์นิเจอร์น้ันเคลื่อนย้ายไม่ได้เพราะโดยทั่วไปแล้วจะถูกยึดติดอยู่กับพ้ืน อย่างไรก็ตาม คําว่า 
“fournir” ในภาษาฝร่ังเศสมีความหมายว่า เพ่ือจัดหา ซึ่งบ่งบอกถึงหน้าที่ของมัน สตรีทเฟอร์นิเจอร์
ทําให้เราได้รับความสะดวกสบายในพ้ืนท่ีสาธารณะ ให้เราได้รับข้อมูลข่าวสาร ที่น่ังพัก แสงสว่าง และ
การปกป้อง มันจึงทําหน้าที่คล้ายกันเฟอร์นิเจอร์ปกติภายในบ้านและทําให้พ้ืนที่ภายในเมืองน่าอยู่
อย่างไรก็ตาม มันไม่ได้แค่สร้างให้เกิดกิจกรรมการใช้งานในพ้ืนที่สาธารณะเท่าน้ัน แต่ยังถือว่าเป็น
ภาพลักษณ์ส่วนหน่ึงของเมืองด้วย โดยท่ัวไปแล้วสตรีทเฟอร์นิเจอร์น้ันไม่ได้เจาะจงไปที่ของอย่างใด
อย่างหน่ึง แต่ครอบคลุมทั้ง ม้าน่ัง ที่ปลูกต้นไม้ เสาไฟ พ้ืนทางเดิน ที่มีรูปแบบที่คล้ายคลึงกัน เพ่ือทํา
ให้เกิดพ้ืนที่เฉพาะขึ้น ดังน้ันในเวลาที่เราต้องใช้ชีวิตอยู่ในที่สาธารณะ สตรีทเฟอร์นิเจอร์อาจเป็นสิ่งที่
มีความสําคัญอันดับต้นๆเลยก็ว่าได้ (Chris van Uffelen, 2010: p.9) 
 จากข้อความข้างต้นจะเห็นได้ว่า สตรีทเฟอร์นิเจอร์เป็นสิ่งหน่ึงที่มีส่วนสําคัญในการสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของสถานที่สาธารณะ ผู้วิจัยจึงขอยกตัวอย่างงานออกแบบสตรีทเฟอร์นิเจอร์ ซึ่งแบ่ง
ออกเป็นหมวดหมู่ดังน้ี 
1. ที่นั่งพัก (Seats) 
Vondel Verses 

Vondel Verses เป็นช่ือม้าน่ังที่ใช้ใน Vondelpark ซึ่งได้รบัการออกแบบภูมิทัศน์ให้มคีวาม
โรแมนติกสไตล์อังกฤษ รูปแบบน้ีจะสะท้อนให้เห็นในการประยุกต์ใช้ลวดลายที่แตกต่างกันในกรอบ
ของม้าน่ังซึ่งได้แรงบันดาลใจจากพืชและสัตว์ เสาไฟซึ่งเลียนแบบดอกแดฟโฟดิลและตู้ซึง่ถูกปกคลุม
ด้วยรูปแบบของไม้เลื้อย (Chris van Uffelen, 2010: p.247) 

 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2-55 Vondel Verses 

ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.247 
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West 8 Timber Seat 
20 ปีหลังจากที่น่ังไม้ยาวเส้นถูกสร้างข้ึนบน Schouwburgplein ใน Rotterdam แนวคิด

การใช้ม้าน่ังเป็นสถานท่ีพบปะกลางแจ้งยังคงได้รับความนิยม รูปแบบเฉพาะและขนาดของท่ีน่ังและ
พนักพิงเป็นพ้ืนฐานของชุดม้าน่ังที่ใช้เป็นประจําในโครงการ West 8 ทั้งหมดเป็นวัตถุกลางแจ้งที่โดด
เด่นและสัมพันธ์กับบริบทโดยรอบที่มีความหลากหลาย (Chris van Uffelen, 2010: p.270-271) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-56 West 8 Timber Seat 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.270-271 

 
2. ถังขยะ (Garbage/Wastebaskets) 
Cylinder Waste Container  

คล้ายเค้กช้ันขนาดใหญ่หรือกระสวยภายนอกของถึงขยะทรงกระบอก ที่ห่อหุ้มรอบนอกทํา
จากพลาสติกสีดํา ถังขยะที่ซ่อนอยู่ภายในทําจากเหล็ก ทนทานและมีพ้ืนผิวเรียบทําความสะอาดได้
ง่าย ฐานคอนกรีตหรือเหล็กสามารถประกอบแนบติดเข้าไปได้ นอกจากน้ีตัวภาชนะยังสามารถยึดติด
อยู่กับท่อเหล็กทรงกระบอกที่มีสองขนาด (Chris van Uffelen, 2010: p.176-177) 
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รูปที่ 2-57 Cylinder Waste Container 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.176-177 

 
3. น้ําพุ ก๊อกน้าํด่ืม (Fountains) 
Chafariz Drinking Fountain 

จากการจัดหาน้ําด่ืมในพ้ืนที่สาธารณะ เหมาะอย่างย่ิงสําหรับผู้ที่เข้ามาทํากิจกรรมการละเล่น 
ขี่จักรยานหรือเดินออกกําลังกายในช่วงฤดูร้อน Chafariz ต้ังไว้สําหรับผู้ที่กระหายนํ้าทั้งผู้ใหญ่ 
และเด็ก ทั้งยังเป็นสัญลักษณ์และวัตถุที่ใช้งานง่าย ขั้นตอนการใช้งานเพียงแค่จับรูที่ด้านข้าง 
ทําให้เด็กปีนขึ้นไปด่ืมนํ้าได้อย่างปลอดภัย (Chris van Uffelen, 2010: p.160) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2-58 Chafariz Drinking Fountain 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.160 
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Fountain Cameon 
ต้ังอยู่ภายในสํานักงานใหญ่แห่งใหม่ของ Infineonin the Unterhaching district of 

Munich บริเวณร้านคาเฟ่ในร่มสําหรับผู้มาติดต่อและพนักงาน สระนํ้าที่มีขนาดเล็กลงทําหน้าที่เป็น
ม้าน่ังขนาดใหญ ่องค์ประกอบเชิงเส้นที่น่ังตามความยาวของสระว่ายนํ้าเชิญชวนให้ผู้ที่มาติดต่อได้น่ัง
พักใกล้กับนํ้า (Chris van Uffelen, 2010: p.169) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-59 Fountain Cameon 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.169 

 
4. แสงสว่าง (Lights) 
Weidenprinz Light Tree 

ต้นไม้แสงเป็นประติมากรรมแสงที่มีโครงสร้างทางพฤกษศาสตร์ของพืช ในแง่ของการทํางาน
ต้นไม้แสงรวมเอาโคมไฟถนนธรรมดากับต้นไม้ในเมืองชนิดต่าง ทําให้เหมาะสําหรับการตกแต่ง
สวนสาธารณะเช่นเดียวกับสถานที่สาธารณะอ่ืนๆ ที่โคมไฟธรรมดายากท่ีจะรวมอยู่ในบริบทที่เป็น
ธรรมชาติ (Chris van Uffelen, 2010: p.195) 
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รูปที่ 2-60 Weidenprinz Light Tree 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.195 

Linea 
Linea โดดเด่นด้วยความสง่างามที่เรียบง่ายและใช้งานได้หลากหลาย ขึ้นอยู่กับขนาดเสาและ

ส่วนขยาย รูปร่างนามธรรมท่ีเรียบง่ายช่วยให้สามารถประยุกต์ใช้กับสถานที่ต่าง ๆ ในเมือง โคมไฟ
สามารถนํามาใช้ในรูปแบบที่แตกต่างกัน ด้วยตําแหน่งดวงไฟที่มีความสูงอยู่ที่ สี่เมตรคร่ึง หกเมตร
และแปดเมตร ก็สามารถนํามาใช้เป็นไฟถนนตามมาตรฐานท่ัวไปได้ ปลอกแสงทําจากอลูมิเนียมใน
ขณะที่เสาทําจากเหล็กชุบสังกะสีทาสี และที่ครอบไฟซึ่งสามารถเปิดได้โดยไม่ต้องใช้เครื่องมือ ทําจาก
กระจกกันความร้อนแบบแผ่นเด่ียว (Chris van Uffelen, 2010: p.200-201) 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 2-61 Linea 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.200-201 
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5. ที่ก้ันเขต (Limits/Boundary) 
Haiku 

เหล็กหล่อสูง 80cm ที่ดูหรูหราด้วยรูปทรงที่เป็นเส้นเรียว ไหลและบางของการออกแบบท่ี
แตกต่างจากเสาหนักทั่วๆไป รูปร่างของเสาเกิดจากฐานสามเหลี่ยมซึ่งหมุนเล็กน้อยบนแกนของมัน 
(Jacobo Krauel, 2007: p.126) 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 2-62 Haiku 

ที่มา Jacobo Krauel, 2007: p.126 
SR 

แผ่นเหล็กก้ันที่ถูกออกแบบให้เข้ากับม้าน่ังและถังขยะ สามารถมองผ่านแผ่นเห็กโค้ง ลําตัวจะ
ยกสูงข้ึนบนขาที่สั้นกับแผ่นฐาน วัสดุทําจากเหล็กชุบสังกะสีสูงจากพ้ืน 1,000 มม. (39.3 น้ิว) และถูก
ออกแบบมาให้ยึดกับใต้ทางเท้าด้วยสกรู (Jacobo Krauel, 2007: p.133) 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 2-63 SR 
ที่มา Jacobo Krauel, 2007: p.133 
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6. ที่ปลูกต้นไม้ (Planters) 
Godot 

เป้าหมายของโครงการน้ีคือการสร้างลานที่ผู้ที่เพ่ิงเดินทางมาถึงและผู้ที่อยู่มาก่อนสามารถ
ค้นพบสิ่งใหม่ๆได้ดังน้ันการออกแบบสร้าง Godot ให้เป็นม้าน่ังที่เรียบง่ายด้วยรูปทรงที่เป็นอมตะและ
มีต้นไม้ล้อมรอบ (Chris van Uffelen, 2010: p.154-155) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2-64 Godot 

ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.154-155 
Thousand Year Forest 

ที่จอดรถของ Lanzona development ในโครงการปรับปรุงพ้ืนที่ปลูกต้นไม้ของเขตคาวา
ซากิได้ทําการดัดแปลงโครงรถให้กลายเป็นที่ปลูกต้นไม้ และเมื่อคนได้ผ่านไปมาก็จะได้เห็นต้นไม้ที่
ค่อยๆโตขึ้นจนปกคลุมทั้งคันรถ เพ่ือสื่อสารข้อความท่ีว่า “ป่าสามารถเริ่มได้ที่น่ี” (Chris van 
Uffelen, 2010: p.156-157) 
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รูปที่ 2-65 Thousand Year Forest 

ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.156-157 
7. ที่จอดจักรยาน (Bike parking) 
PIT IN 

PIT IN ตอบสนองการใช้งานหลายอย่างที่เป็นประโยชน์ในชีวิตประจําวันในเมือง สําหรับคน
ใช้จักรยาน พวกเขาสามารถจอดจักรยานในขณะที่เบาะของจักรยานของตัวเองกลายเป็นที่น่ัง ทําให้
ปัญหาหลายอย่างที่นักป่ันจักรยานต้องเผชิญในปัจจุบันได้รับการแก้ไข ยกตัวอย่างเช่น ไม่จําเป็นล็อค
จักรยานในขณะที่จะไปรับประทานอาหารกลางวัน ไม่ต้องกังวลเรื่องหาที่น่ังพักเพราะติดอยู่จักรยาน
ของตัวเองอยู่แล้ว (Chris van Uffelen, 2010: p.16-17) 
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รูปที่ 2-66 PIT IN 

ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.16-17 
8. เครื่องเล่น  (Play/Games) 
NiDondolo 

NiDondolo ดูเหมือนรังใหญ่ที่เร่ิมจะหมุน สามารถบิดแกว่งได้เล็กน้อยขณะที่เล่น เด็ก
สามารถปีนเข้าไปน่ังหรือยืนภายในได้ ช่ือของมันมาจากการรวมกันของคําสองคําในภาษาอิตาลี Nido 
(รัง) และ Dondolo (แกว่ง) NiDondolo จะช่วยให้เด็กพัฒนาความรู้สึกของพวกเขาสมดุลการ
ประสานงานและความคิดสร้างสรรค์ เครื่องเล่นน้ีมีความสนใจเป็นพิเศษและน่าต่ืนเต้นสําหรับเด็ก 
NiDondolo ยั ง มี ค ว ามแ ข็ ง แ ร งพอที่ จ ะ ใ ห้ ผู้ ป กครอ ง เ ข้ า ไ ป ร่ วมส นุก กับ เ ด็ กๆ ได้ ด้ ว ย  
(Chris van Uffelen, 2010: p.13) 



93 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 2-67 NiDondolo 

ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.13 
Park Games Science Park 

ประกอบด้วยชุดของอุปกรณ์ที่จะวางกลางแจ้งบริเวณอุทยานวิทยาศาสตร์ ทําให้วิธีการ
สื่อสารน่าสนใจและสนุกสนานตามแนวคิดและหลักการในวิชาทั้งวิทยาศาสตร์กับธรรมชาติ ศิลปะ 
ดนตรี สถาปัตยกรรมและอื่น ๆ กระตุ้นการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมที่ธรรมชาติและสิ่งประดิษฐ์มา
รวมกันเป็นหน่ึงเดียว เคร่ืองเล่นที่มีประสิทธิภาพน้ีจะให้ความรู้ในเรื่องของการค้นพบทาง
วิทยาศาสตร์ในชีวิตประจําวัน (Chris van Uffelen, 2010: p.15) 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

รูปที่ 2-68 Park Games Science Park 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.15 



94 

9. จุดรอรถโดยสาร (Bus Shelter) 
Urban Furniture and Equipment 

องค์ประกอบเมืองต้องตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมทางภูมิศาสตร์และวัฒนธรรมที่ล้อมรอบ 
และสามารถผสมผสานกับการจําหน่ายทั่วไปและลักษณะเฉพาะ โครงการมุ่งเน้นไปที่การรักษามรดก
ทางประวัติศาสตร์ของเมืองในขณะที่สร้างองค์ประกอบใหม่อันทันสมัยสําหรับชีวิตประจําวัน (Chris 
van Uffelen, 2010: p.398-399) 

 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 2-69 Urban Furniture and Equipment 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.398-399 

10. พื้น (Floors) 
ITE College East 

การออกแบบ ขนาบข้างด้วยอาคารสามหลัง เครื่องหมาย "Sun Tropical" ถูกนํามาทําเป็น
ลวดลายบนพ้ืนสร้างรังสีแผ่ออกไปตามแนวนอนแยกออกเป็นสามเขตแต่ละเขตมีบุคลิกของตัวเอง 
ลวดลายพาดผ่านไปบนที่น่ังและข้ันบันไดของโถง  ด้านบนเป็นสวนบนหลังคามีช่องเปิดทําให้เกิดเงา
และแสงส่องลงมายังพ้ืนด้านล่าง (Chris van Uffelen, 2010: p.222-223) 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-70 ITE College East 
ที่มา Chris van Uffelen, 2010: p.222-223 
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ส่วนที่ 5  
ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 จากข้อมูลในส่วนของการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร จะเห็นได้ว่ามีการกล่าวถึงเรื่อง
ของ รูปร่าง สี และตัวอักษร อยู่ในหลายส่วน ผู้วิจัยจึงขออธิบายเพ่ิมเติมในหัวข้อที่กล่าวมาดังต่อไปน้ี 
 
รูปร่าง (Shape) ในงานออกแบบ 
 เน่ืองจากงานวิจัยฉบับน้ี ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาองค์ประกอบหลักของอัต
ลักษณ์องค์กรที่เกี่ยวข้องกับรูปร่างที่มีความสอดคล้อง และกลมกลืนกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ดังน้ัน
ผู้วิจัยจึงขอกล่าวถึงทฤษฎีที่มีความเกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

บนพ้ืนผิวของงาน 2 มิติ รูปทรงที่ไม่ใช่จุดหรือเส้น ที่มีลักษณะแบนราบ คือระนาบที่เกิดจาก
แนวเส้นต่อเน่ืองซึ่งเป็นองค์ประกอบทางความคิด ที่ปิดล้อมพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หน่ึงทําให้เกิดขอบของ
รูปทรงดังน้ันลักษณะพิเศษของเส้นดังกล่าวและความสัมพันธ์ต่อกันจะเป็นตัวกําหนด และมีผลต่อ
รูปร่างของรูปทรงระนาบ (Planer Form) การจัดกลุ่มประเภทของรูปร่างจึงสามารถแบ่งออกได้เป็น 
6 ประเภท ดังน้ีคือ (Wucius Wong, 1972 : p.9) 

1. รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) 
กําหนดโครงสร้างโดยวิธีคณิตศาสตร์ เช่น รูปวงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ฯลฯ รูปทรง
เหล่าน้ีเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานของรูปร่างอ่ืนๆ รูปร่างแบบน้ีให้ความรู้สึกเป็นกลาง 
2. รูปร่างธรรมชาติ หรือรูปร่างอินทรีย์ (Organic) 
ประกอบจากเส้นโค้ง เป็นการเลียนแบบจากรูปร่างสิ่งมีชีวิต หรือมีลักษณะคล้ายสิ่งมีชีวิต
รูปร่างประเภทน้ีจะให้ความรู้สึกว่ามีโครงสร้างของสิ่งมีชีวิตและสามารถเติบโตได้ 
3. รูปร่างท่ีมีด้านเป็นเส้นตรง ((Rectilinear) 
ประกอบจากเส้นตรง ซึ่งไม่มีความสัมพันธ์กันทางคณิตศาสตร์ 
4. รูปร่างผิดปกติ (Irregular) 
ประกอบจาเส้นตรง และเส้นโค้ง ซึ่งไม่มีความสัมพันธ์กันทางคณิตศาสตร์ 
5. รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) 
การเขียนด้วยมือ ลายมือ ที่ไม่ใช้เครื่องมือประกอบ เป็นรูปร่างที่เกิดข้ึนอย่างอิสระ ไม่มี
โครงสร้างที่แน่นอน ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหวและมีความกลมกลืนกับรูปร่างธรรมชาติ 
6. รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) 
รูปร่างที่เกิดขึ้นโดยไม่ได้ต้ังใจ มักเป็นผลที่มาจากกรรมวิธีหรือวัสดุใดๆ 
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รูปที่ 2-71 ประเถทของรูปร่าง ที่มา Wucius Wong, 1972 : p.10 

ทฤษฎีสี (Color Theory) 
 สีเป็นองค์ประกอบหน่ึงที่มีความสําคัญในงานออกแบบ เพราะนอกจากสีจะมีประโยชน์ใน
ด้านความสวยงาม การส่ือสาร การให้ความหมาย  และผลทางด้านจิตวิทยาแล้วสียังอาจเป็น
องค์ประกอบหน่ึงที่ช่วยในการส่งเสริมบุคลิกภาพ และรูปแบบเฉพาะของงานออกแบบให้มีความโดด
เด่นชัดเจนย่ิงข้ึน และเน่ืองจากวิจัยฉบับน้ี ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นในการวิเคราะห์เพ่ือหาองค์ประกอบหลัก
ของอัตลักษณ์องค์กรที่เหมาะสมกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ดังน้ันผู้วิจัยจึงขอกล่าวถึงทฤษฎีสีที่มีความ
เก่ียวข้อง ดังต่อไปนี้ 

สีมีอยู่ 2 ชนิด คือ สี่ที่เป็นแสง (Spectrum) ได้แก่ สีที่เกิดขึ้นจากการหักเหของแสงกับสีที่
เป็นวัตถุ (Pigment) ได้แก่ สีที่มีอยู่ในวัตถุธรรมชาติทั่วไป เช่น พืช สัตว์ แร่ธาตุ ฯลฯ ในแสงน้ันมีสี
ต่างๆรวมกันอยู่แล้วทุกสี แต่ได้ผสมกันอย่างสมดุลจนกลายเป็นสีขาวใส เมื่อแสงกระทบวัตถุที่มีสี 
วัตถุน้ันจะดูดสีทั้งหมดของแสงไว้ แล้วสะท้อนสีที่เหมือนกับตัววัตถุเองออกมา เราจึงเห็นสีของวัตถุน้ัน 
ยกตัวอย่างเช่น แสงส่งมาถูกลูกโป่งสีแดงสีแดงของลูกโป่งจะตอบรับกับสีแดงในแสง แล้วสะท้อนสี
แดงน้ันเข้าสู่ตาเรา วัตถุสีขาวจะสะท้อนสีออกมาทุกสี ส่วนวัตถุสีดําไม่สะท้อนสีใดเลย สีเป็น
องค์ประกอบท่ีมีบทบาทสําคัญในงานออกแบบ นอกจากจะมีคุณลักษณะของทัศนธาตุอ่ืนๆอยู่
ครบถ้วนแล้ว ยังมีลักษณะพิเศษเพ่ิมขึ้นอีก 3 ประการ คือ (ชะลูด น่ิมเสมอ,2553 : 75 ) 
1. ความเป็นส ี(Hue) หมายถงึว่าเป็นสีอะไร เช่น แดง เหลือง เขียว ฯลฯ ตามวงสีธรรมชาติ 

 
 

 
 
 

 
รูปที่ 2-72 วงสีธรรมชาติ  ทีม่า ชะลูด น่ิมเสมอ,2553 : 77  
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2. น้ําหนักสี (Value) หมายถึงความสว่าง หรือความมืดของสี ถ้าผสมสีขาวเข้าไปในสีสีหน่ึง สีน้ันจะ 
สว่างข้ึนหรือมีนํ้าหนักอ่อนลง และถ้าเพ่ิมสีขาวเข้าไปทีละน้อยเป็นลําดับ ก็จะได้ค่าของสีหรือนํ้าหนัก
ของสีที่เรียงลําดับจากแก่ที่สุดไปจนอ่อนที่สุด 

 
 

รูปที่ 2-73 นํ้าหนักสี (Value) ที่มา ชะลูด น่ิมเสมอ,2553 : 76  
3. ความจัดของสี (Intensity) หมายถึงความสด หรือความบริสุทธ์ิของสีสีหน่ึง สีที่ถูกผสมด้วยสีดํา 
จะหม่นลง ความจัดหรือความบริสุทธ์ิจะลดลง ความจัดของสีจะเรียงลําดับจากจัดที่สุดไปจนหม่นที่สุด
ได้หลายลําดับ ด้วยการค่อยๆเพ่ิมปริมาณของสีดําที่ผสมเข้าไปทีละน้อย จนถึงลําดับที่ความจัดของสีมี
น้อยที่สุดคือเกือบดํา 
 
 

รูปที่ 2-74 ความจัดของสี (Intensity) ที่มา ชะลูด น่ิมเสมอ,2553 : 76  
 

 สีทําหน้าที่เช่นเดียวกับนํ้าหนักทุกประการแต่เพ่ิมหน้าที่ที่สําคัญทีสุ่ดขึ้นอีกประการหน่ึงคือ 
ให้อารมณ์ความรู้สึกด้วยตัวเองโดยตรง ในทางทฤษฎีแล้วสีสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภทคือ 
(ชะลูด น่ิมเสมอ,2553 : 77-78 ) 
1. แม่สี หรือสีขัน้ต้น (Primary Colors) 
 แม่ส ีหรือสีขั้นต้น คือ สีที่ไมอ่าจผสมขึ้นได้ คือ สีเหลือง สีแดง และสีนํ้าเงิน แม่สีทั้งสามสีน้ี
สามารถนํามาผสมกันให้เกิดเป็นสีอะไรก็ได้ 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-75 แมส่ี หรือสีขั้นต้น Primary Colors 
2. สีขั้นท่ี 2 (Secondary Colors) 

เกิดจากการนําแม่สทีั้ง 3 ส ีมาผสมกันทลีะคู่ ก็จะได้สีขั้นที่ 2 หรือลูกสีเพ่ิมขึ้น 3 สี คือ สีสม้ 
สีเขียวและสมีว่ง 
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รูปที่ 2-76 สีขัน้ที่ 2 Secondary Colors 
3. สีขั้นท่ี 3 (Tertiary Colors) 

เกิดจากการนําสีขั้นที ่2 มาผสมกับแม่สีทลีะคู่ ก็จะได้สีเพ่ิมขึ้นอีก 6 สี คือ สีเหลืองส้ม สีแดง
ส้ม สีเขียวเหลอืง สีเขียวนํ้าเงิน สีม่วงแดง และสีม่วงนํ้าเงิน 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-77 สีขัน้ที่ 3 Tertiary Colors 
4. สีกลาง (Neutral Colors) 

เกิดจากการนําสีทุกสมีาผสมรวมกันเข้า จะได้สีเทาแก่ๆเกือบดํา เรียกว่าสีกลาง หากนําแม่ส ี
3 สี มาผสมรวมเข้าด้วยกัน ก็จะได้สีกลางเช่นเดียวกัน 

 
 

 
 
 

รูปที่ 2-78 สีกลาง Neutral Colors 
 

ในการออกแบบนั้น นอกจากการศึกษาทฤษฎีพ้ืนฐานของสีแล้ว นักออกแบบควรให้
ความสําคัญกับการใช้สี หรือการวางโครงสร้างสีในงานด้วย ซึ่งการใช้สีน้ันมีอยู่ 2 วิธีใหญ่ๆคือ การใช้สี
แบบกลมกลืน และการใช้สีแบบตัดกัน แต่จะใช้สีกลมกลืนหรือตัดกันเพียงไรน้ัน ย่อมข้ึนอยู่กับ
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วัตถุประสงค์ของงานน้ันๆ เพ่ือประโยชน์ที่ดีทางการสื่อสาร และในที่น้ีเพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับ
รูปแบบและลักษณะทางสถาปัตยกรรม ซึ่งในการใช้สีทั้ง 2 วิธีน้ีสามารถแยกออกได้เป็น 5 รูปแบบ
ด้วยกันคือ (สมเกียรติ ต้ังมโน, 2536 อ้างถึงใน ณพจิต โกมลกาญจณา, 39-40 ) 
1. สีคูป่ระกอบ หรือสคีู่ตรงข้าม (Complementary Colors) 

สีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงสีธรรมชาติเป็นคู่สีกัน ถ้านํามาวางเคียงกันจะให้ความสดใสและให้
พลังความจัดของสีซึ่งกันและกัน ทําให้เกิดการตัดกันหรือขัดแย้งกันอย่างมาก บางทีก็เรียกคู่สีน้ีว่าเป็น
สีตัดกันอย่างแท้จริง (True Contrast) คู่สีน้ีถ้านํามาผสมกันจะได้เป็นสีกลาง แต่ถ้านําสีหน่ึงเจือลงไป
ในคู่สีของมันเล็กน้อยจะทําให้สีน้ันหม่นลง ถ้าเจือมากจะหม่นมาก โดยสรุปคือ การใช้สีคู่ประกอบน้ีมี
เหตุผลสําคัญอยู่สองประการ ประการแรกคือเป็นวิธีการท่ีดีที่สุดในการลดคุณค่าสีสดสว่างของสีใดสี
หน่ึงลง เป็นการลดความเข้มของสีให้หม่นลงทั้งน้ีทําได้โดยใช้สีคู่ประกอบของมันเอง ประการที่สองคือ 
เป็นวิธีการท่ีช่วยเพ่ิมความเข้มหรือความสดของสีให้มากข้ึน โดยไม่ต้องผสมสีใดสีหน่ึงเพ่ิม เพียงแต่
วางสีคู่ประกอบของสีน้ันๆใกล้กัน สีคู่ประกอบที่วางเคียงกันจะทําให้สีทั้งสองดูสดใสมากยิ่งข้ึน 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-79 ตัวอย่างสีคู่ตรงข้าม (Complementary Colors) 
2. สีข้างเคียง (Analogous Colors) 

สีที่อยู่ข้างเคียงกันในวงสีธรรมชาติ เช่น เหลืองกับเหลืองส้ม จะกลมกลนืกัน ถ้าย่ิงห่างกัน
ออกไป ความกลมกลืนจะลดน้อยลง ความขัดแย้งหรือความตัดกันจะเพ่ิมมาขึ้น การตัดกันของสีแบบ
น้ีเรียกว่า การตัดกันพร้อมกัน (Simultaneous Contrast) และถ้าสีทัง้สองน้ันห่างกันออกไปจนถึงจุด
ตรงข้ามกัน ก็จะกลายเป็นสีคู่ประกอบ หรือสีตัดกันอย่างแท้จริง 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-80 ตัวอย่างสีข้างเคียง (Analogous Colors) 
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3. สีเอกรงค ์(Monochrome) 
คําว่า Monochrome หรือ Monochromatic (เอกรงค์) หมายถึงงานท่ีสร้างข้ึนมาจากสีสี

เดียว ที่มีนํ้าหนักอ่อนแก่หลายระดับโดยการลดและเพ่ิมค่านํ้าหนัก (Value) และค่าความจัดของสี 
(Intensity) การใช้สีแบบเอกรงค์อาจเรียกได้ว่าเป็นวิธีการใช้สีกลมกลืนแบบสีเดียว 

 
 

 
รูปที่ 2-81 ตัวอย่างสีเอกรงค์ (Monochrome) 

 
4. สีพหุรงค ์(Polychrome) 

คําว่า Polychrome หรือ Polychromatic (พหุรงค์) หมายถึงงานท่ีถูกทําขึ้นจากสีหลายสี
อาจทําได้หลายวิธี เช่น การใช้สีข้างเคียงแบบ 2 สี หรือ 3 สี, การใช้สีเกือบตรงข้าม, การใช้สีตรงข้าม 
2 คู่เคียงกัน, การใช้สีแบบ 3 เส้า คือใช้สีที่ตัดกันด้วยความเป็นแม่สี ทุกสีมีความเด่นอยู่ในตัว หรือ 
การใช้สีแบบ 4 เส้า คือการใช้สีตัดกันอย่างแท้จริง (สีคู่ประกอบ) ถึง 2 คู่ ซึ่งจะยกตัวอย่างดังต่อไปน้ี 
(Terry Lee Stone,2006 : p.21) 

4.1 เคียงกับสคีู่ตรงข้าม (Split Complementary colors) 
ประกอบด้วยสี 3 สี ที่เกิดจากการนําสีคู่ตรงข้าม (Complementary Colors) มาลด
ความขัดแย้งลงด้วยการเลือกใช้สี 2 ส ีที่อยู่ข้างเคียงสีใดสีหน่ึงของสีคู่แรก 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2-82 ตัวอย่างสีใกล้เคียงคู่ตรงข้าม (Spilt Complementary Colors) 

4.2 สีคู่ตรงข้าม 2 ชุด (Double Complementary colors) 
เป็นการใช้สีคู่ตรงข้าม (Complementary Colors) 2 ชุด การใช้สีประเภทน้ีอาจไม่
สามารถใช้ได้กับทุกคู่สี และควรหลีกเลี่ยงการใช้สีในอัตราสว่นที่เท่าๆกันทัง้ 4 ส ีเพ่ือลด
การขัดกันของคู่ส ี
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รูปที่ 2-83 ตัวอย่างสีคู่ตรงข้าม 2 ชุด (Double Complementary colors) 

4.3 สีสามเหลี่ยมในวงจรสี (Triad Colors) 
การใช้โครงสร้างสีสามเหลี่ยม คือ ให้วาดสามเหลี่ยมด้านเท่าขึ้นมาแล้วใช้สีที่อยู่บนโครง
รูปสามเหลี่ยม การใช้สีขั้นต้นจะทําให้เกิดความฉูดฉาดเกินไป ดังน้ันจึงมักใช้สีขั้นที ่2 
และ 3 ในงานออกแบบ 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2-84 ตัวอย่างสีสามเหลี่ยมในวงจรส ี(Triadic Colors) 

 
5. ไม่มีสี (Achromatic) 

สีต่างๆในวงสีธรรมน้ัน เรียกว่าเป็นพวกสี Chromatic ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องหรือเป็น
ส่วนหน่ึงของสี ส่วนขาว ดํา และสีเทานํ้าหนักต่างๆ ที่ผสมข้ึนมาจากการใช้สีขาว ดํา มาผสมกัน
เรียกว่า การไม่มีสี (Achromatic) ในทางทฤษฎีน้ันถือว่า ขาวและดําไม่ใช่สี ด้วยเหตุน้ีงานท่ีถูกสร้าง
ขึ้นมาโดยใช้นํ้าหนักสีขาว เทา ดํา จึงไม่ถูกจัดอยู่ในประเภทของการใช้สีแบบเอกรงค์
(Monochrome) แต่จะเรียกว่าเป็นผลงานแบบขาว-ดํา หรือไม่มีสี (Achromatic) 

 
 

 
 

รูปที่ 2-85 ตัวอย่างสีที่ไม่มีสี (Achromatic) 
 



102 

ตัวอักษรในงานออกแบบ (Font) 
 ในวิจัยฉบับน้ี ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาองค์ประกอบหลักของอัตลักษณ์
องค์กรที่เหมาะสมกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ดังน้ันผู้วิจัยจึงขอกล่าวถึงทฤษฎีตัวอักษร ที่มีความ
เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 
 ตัวอักษรเป็นองค์ประกอบที่สําคัญในการใช้สื่อสาร และเป็นส่วนหน่ึงของความสวยงามใน
งานออกแบบ เกณฑ์การแบ่งประเภทของตัวอักษรนั้นมีอยู่มากมาย แตกต่างกันออกไปตามแนวทาง
ของผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบตัวอักษรซึ่งเป็นผู้เรียบเรียงแนวทางน้ันๆ ส่วนมากจะเรียบเรียง
แนวทางตามประวัติศาสตร์การออกแบบตัวอักษร การแบ่งกลุ่มของตัวอักษรจะช่วยให้เราแยก
ประเภทของแบบตัวอักษรได้ง่ายขึ้น ซึ่งวิจัยฉบับน้ีจะกล่าวถึงเกณฑ์การแบ่งตัวอักษร ทั้งตัวอักษร
ภาษาอังกฤษและตัวอักษรภาษาไทยดังน้ี (ปาพจน์ หนุนภักดี, 2553 : 182-186) 
ชนิดของตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
1. ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมีอ (Text Letters or blackletter typefaces)  

บางคร้ังเรียกว่าตัวอาลักษณ์ มีรูปแบบเหมือนการคัดลายมือหรือเขียนด้วยปากกาคอแร้ง มัก
มีลักษณะความหนาบางของเส้นตัวอักษรไม่เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษร เหมาะกับการพิมพ์หัวข้อหรือ
ข้อความท่ีไม่ยาวมากนัก ให้ภาพลักษณ์ของความโบราณแบบคลาสสิก ตัวพิมพ์ที่สําคัญประเภทน้ี เช่น 
โรทันดา (Rotunda) 

 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

 

รูปที่ 2-86 อักษร Rotunda Pommerania ออกแบบโดย  Peter Wiegel, 2009 
 

2. ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or cursive typefaces)  
มีรูปแบบเหมือนการเขียนด้วยลายมีอภาษาอังกฤษคือเป็นเส้นต่อเน่ืองไปแต่ละตัวเร่ือยๆ มัก

มีลักษณะความหนาบางของเส้นตัวอักษรไม่เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษร เหมาะกับการพิมพ์ข้อความสั้นๆ 
เช่นกัน ตัวพิมพ์สําคัญประเภทน้ี เช่น โคโรเนต (Coronet) 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

รูปที่ 2-87 อักษร Coronet ออกแบบโดย  Robert Hunter, 1937 
 



103 

3. ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 
บางครั้งเรียกว่า ตัวมีเชิงมักมีความหนาบางของเส้นตัวอักษรไม่เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษรใน

อดีตนิยมใช้ในการพิมพ์ข้อความยาวๆ เน่ืองจากอ่านได้ง่าย แบ่งย่อยประเภทได้อีกดังน้ี 
3.1 ตัวพิมพ์แบบโอลด์ สไตล์ (Old Style) จุดเด่นของตัวพิมพ์น้ีคือส่วนที่เป็นฐานหรือต่ิง

น้ันอยู่ที่ส่วนที่เป็นเส้นทแยงมุมของตัวอักษร โดยส่วนที่บางที่สุดจะเป็นมุมของตัวอักษร ไม่ใช่ส่วนบน
หรือล่างเหมือนตัวอักษรแบบเซอริฟอ่ืนๆ ตัวพิมพ์สําคัญประเภทน้ี ได้แก่ การามอนด์ (Garamond) 
กาวดี โอลด์ สไตล์ (Goudy Old style) พาลาติโน (Palatino) 

 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

 

รูปที่ 2-88 อักษร Goudy Old style ออกแบบโดย  Frederic W. Goudy, 1915 
 

3.2 ตัวพิมพ์แบบทรานซิสชันแนล (Transitional) บางครั้งเรียกตัวพิมพ์น้ีว่าตัวบาโรค 
(Baroque) จุดเด่นของตัวพิมพ์น้ีคือส่วนที่เป็นฐานหรือต่ิงน้ันมีความหนาบางแตกต่างกันมากกว่า
ตัวพิมพ์แบบโอลด์สไตล์ ตัวพิมพ์สําคัญูประเภทน้ี ได้แก่ ไทม์ นิว โรมัน (Times new Roman) และ
บาสเคอร์วิลล์ (Baskerville) 

 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

 

รูปที่ 2-89 อักษร Times new Roman ออกแบบโดย  Victor Lardent, 1931 
 

3.3 ตัวพิมพ์แบบสแควร์เซอริฟ (Square Serif หรือ Stab Serif) บางคร้ังเรียกตัวพิมพ์น้ี
ว่า ตัวอิยิปเตียน (Egyptian) หรือตัว แอนทิคส์ (Antiques) จุดเด่นของตัวพิมพ์น้ีคีอ ส่วนที่เป็นฐาน
หรือต่ิง มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยม ส่วนใหญ่มักมีลักษณะความหนาบางของเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 
ตัวพิมพ์สําคัญประเภทเภทน้ี ได้แก่ คลาเรนดอน (Clarendon) ร็อกเวล (Rockwell) และคูเลีย 
(Courier) 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 
รูปที่ 2-90 อักษร Rockwell ออกแบบโดย  Frank Hinman, 1934 
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3.4 ตัวพิมพ์แบบโมเดิร์น (Modern) จุดเด่นของตัวพิมพ์น้ีคีอ ส่วนที่เป็นเส้นแนวต้ังของ
ตัวอักษรมักเป็นเส้นตรงและหนา โดยส่วนที่เป็นฐานหรือต่ิงจะบางมาก และมักมีความหนาบางไม่
เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษร ตัวพิมพ์สําคญประเภทน้ี ได้แก่ โบโดนี (Bodoni) เเละเซนจูรี สกูลบุ๊ค
(Century Schoolbook) 

 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 

 

รูปที่ 2-91 อักษร Century Schoolbook ออกแบบโดย  Morris Fuller Benton, 1919 
 

4. ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typefaces) 
จุดเด่นของตัวพิมพ์ประเภทน้ีคือ เป็นตัวพิมพ์ที่ไม่มีฐานหรือต่ิง บางครั้งเรียกว่าตัวไม่มีเขิง

ส่วนใหญ่มักมีลักษณะความหนาบางเท่ากันทั้งตัวอักษร แต่ตัวพิมพ์ประเภทนี้ที่มีความหนาบางไม่
เท่ากันทั้งตัวอักษรจะเรียกว่าตัวกอธิกส์ (Gothics) ตัวพิมพ์แบบ แซนส์ เซอริฟ น้ันเป็นตัวพิมพ์ที่อ่าน
ยากกว่าตัวพิมพ์ที่มีฐานหรือต่ิงในอดีตจึงนิยมใซ้เฉพาะการพาดหัวโดยหลีกเลี่ยงการเขียนข้อความที่
ต่อเน่ืองยาวๆ แต่ปัจจุบันด้วยประสิทธิภาพทางเทคโนโลยีเราจึงเห็นตัวพิมพ์แบบน้ีในข้อความท่ี
ต่อเน่ืองได้เช่นกัน ตัวพิมพ์สําคัญประเภทน้ี ได้แก่ เฮลเวติก้า (Helvetica) เอเรียล (Arial) ยูนิเวิร์ส 
(Univers) 

 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 
 

รูปที่ 2-92 อักษร ER Univers 1251 ออกแบบโดย  Gavin Helf, 1994 
 

5. ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง (Display Typefaces) 
จุดเด่นอยู่ที่ความอิสระในรูปทรงของตัวอักษรแตกต่างจากตัาอักษรทั่วไป มักถูกนําไปใช้งาน

ประเภทตกแต่งโดยเฉพาะไม่ควรใข้ในการพิมพ์ข้อความยาวๆ แต่นิยมใช้ในการพาดหัวเพ่ีอเเสดง
บุคลิกภาพเฉพาะตามวัตถุประสงค์น้ันๆ ตัวพิมพ์ประเภฬนี้ไม่จํากัดว่าจะต้องเป็นตัวอักษรล้วนๆ อาจ
นําภาพอ่ืนๆ มาผสมให้กลมกลืนกันหรือตัดทอน ต่อเติม หรือแปรรูปจย่างใดก็ได้ให้เกิดความพิเศษใน
ตัว 
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ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 
รูปที่ 2-93 อักษร ZnikomitNo24 ออกแบบโดย Gluk, 2012 

 
ชนิดของตัวอักษรภาษาไทย 
1. ตัวอาลักษณ์  

เทียบได้กับตัวพิมพ์แบบคัดลายมือในตัวพิมพ์ภาษาอังกฤษเพราะเป็นตัวพิมพ์ที่มีลักษณะ
เหมือนการคัดลายมือด้วยปากกาคอแร้งเช่นกัน นิยมใช้กับข้อความสั้นๆ ที่ให้บุคลิกแบบโบราณ เช่น 
โปสเตอร์หนังย้อนยุค บอร์ดการจัดเทศกาลไทยๆ ตามประเพณี บรรจุภัณฑ์สินค้าที่แสดงความเป็เอ
กลักษณ์ไทยโบราณ 

ตัวอาลักษณ์แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1.1 ตัวอาลักษณ์ที่มีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
1.2 ตัวอาลักษณ์ที่มีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 
 
 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ  
ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

รูปที่ 2-94 อักษร BooK_R-luX ออกแบบโดย Book, 2549 
2. ตัวพิมพ์แบบเขียน 

เป็นตัวพิมพ์ที่มีลักษณะเหมือนการเขียนด้วยลายมือ นิยมในการพิมพ์ขอ้ความส้ันๆ เช่น บัตร
เชิญ ตัวพิมพ์แบบเขียนแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 

2.1 ตัวพิมพ์แบบเขียนที่มีตัวอักษรเท่ากัน 
2.2 ตัวพิมพ์แบบเขียนที่มีตัวอักษรไม่เท่ากัน 

 

¡ ¢ £ ¤ ¥ ¦ § ¨ © ª « ¬  ® ¯ ° ² ± ³ ´ µ ¶ · ¸ ¹ º » ¼ ½ ¾ ¿  
À Á Â Ã Å Ç È É Ê Ë Ì o Î 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 
รูปที่ 2-95 อักษร 2547_Dexboefriend ออกแบบโดย dontworry, 2547 
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3. ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็นวงกลม 
เป็นตัวภาษาไทยที่อ่านง่ายที่สุดจึงนิยมใช้พิมพ์ข้อความหรือเน้ือเรื่องในลักษณะข้อความ

ยาวๆ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
3.1 ตัวพิมพ์แบบมีหัวที่มีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
3.2 ตัวพิมพ์แบบมีหัวที่มีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 
 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ  
ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

รูปที่ 2-96 อักษร TH Sarabun New  
โดย สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (Sipa), 2554 

4. ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด 
เป็นตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็นจะงอยเหมือนถูกปาดออกแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ 
4.1 ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาดที่มีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
4.2 ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาดที่มีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 
 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ  

ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

รูปที่ 2-97 อักษร supermarket ออกแบบโดย superstore, 2553 
5. ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 

เป็นตัวพิมพ์ที่ได้รับการออกแบบมาเป็นพิเศษ เพ่ีอใช้ในงานเฉพาะอย่างมักใช้กับข้อความ
สั้นๆ เช่น พาดหัว แต่อาจจะอ่านได้ค่อนข้างยาก สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ 

5.1 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่งที่มีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
5.2 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่งที่มีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 
 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ  
ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

รูปที่ 2-98 อักษร s DB King84 ออกแบบโดย ปริญญา โรจน์อารยานนท์, 2554 
 
หลักสรรีะมนษุย์ (Human Dimension Basis) 
 ในการออกแบบ นักออกแบบควรคํานึงถึงหลักสรีระมนุษย์ ซึ่งเป็นศาสตร์ที่มุ่งศึกษามนุษย์ใน
เชิงมิ ติสัมพันธ์  (Anthropometrics) คือการศึกษาโครงร่างสัดส่วนของมนุษย์ที่สัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมกายภาพทางด้านมิติได้แก่ ในด้านขนาดของสัดส่วนต่างๆ เช่น กะโหลก แขน ขา 
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รวมท้ังระยะห่าง ที่เก่ียวข้องกับกายวิภาคหรือโครงร่างสัดส่วนของมนุษย์ทางสรีระวิทยา ทั้งน้ีเพ่ือการ
ออกแบบที่มีความเหมาะสม และมีประสิทธิภาพในการใช้งาน 
 ในส่วนของการออกแบบป้ายสัญลักษณ์ ได้นําเอาหลักการมองจากหลักสรีระมนุษย์ ซึ่ง
รวมถึงการเคลื่อนไหว (Motion) ของร่างกายมนุษย์ มาประยุกต์ใช้ นอกจากน้ันยังควรระมัดระวัง
เกี่ยวกับสภาพแวดล้อม ที่อาจเปลี่ยนแปลง และความแตกต่างของคนในแต่ละเช้ือชาติ เพราะอาจทํา
ให้เกิดผลที่คลาดเคลื่อนในระบบป้าย ซึ่งหลักการที่ควรคํานึงถึงมีดังต่อไปนี้ (เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ 
อยุธยา, 2543 : 80-89) 
 
การหมุนศีรษะ (Rotation) 
ข้อต่อของมนุษย์สามารถหมนุศีรษะได้มากที่สุด 55 องศา ขวาหรือซ้าย 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-99 ภาพแสดงองศาของการหมุนศีรษะ 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 81 

 
การขยับศีรษะตามแนวต้ัง (Hyperextension and Flexion) 
ข้อต่อของคอมนุษย์สามารถก้มศีรษะได้มากที่สุด 40 องศา และเงยได้มากที่สุด 50 องศา 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-100 ภาพแสดงองศาของการขยับศีรษะตามแนวตั้ง 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 80 
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การขยับศรีษะตามแนวนอน (Lateral Blending) 
ข้อต่อของคอมนุษย์ถ้าเอียงศีรษะไปด้านข้าง ขวาหรือซ้าย จะได้มากที่สดุคือ 40 องศา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-101 ภาพแสดงองศาของการขยับศีรษะตามแนวนอน 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 80 

 
การเคลื่อนไหวศีรษะในระนาบแนวนอน (Head Movement in Horizontal Plane) 
ข้อต่อของมนุษย์ถ้าหมุนศีรษะไปด้านข้างอย่างสบายไม่ฝืน จะอยู่ในระยะ 45 องศา แต่สามารถหมุน
ได้มากที่สุด 55 องศา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-102 ภาพแสดงองศาของการเคล่ือนไหวศีรษะในระนาบแนวนอน 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 81 
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การเคลื่อนไหวของศีรษะในระนาบแนวตั้ง (Head Movement in Vertical Plane) 
การขยับคอตามแนวต้ังขึ้น ลง เงยและก้มอย่างสบายจะอยู่ในระยะ 30 องศา แต่มากที่สุด สําหรับ
การก้มคือ 40 องศา และมากที่สุดสําหรับการเงยคือ 50 องศา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-103 ภาพแสดงองศาของการเคล่ือนไหวศีรษะในระนาบแนวต้ัง 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 82 

 
มุมมองทางแนวนอน (Visual Field in Horizontal Plane) 
6. การมองทางแนวนอนคือซ้ายและขวา 
7. มุมมองเมื่อกรอกตาอยู่กับที่เป็นมุมกว้างที่สุด15 องศา 
8. มุมมองที่สายตาสามารถอ่านข้อความได้เป็นมุมกว้างที่สุด 10-20 องศา 
9. มุมมองที่สายตาสามารถมองเห็นสัญลักษณภ์าพได้เป็นมุมกว้างที่สุดคือ 5-30 องศา 
10. มุมมองที่สายตาสามารถแยกแยะสีได้เป็นมุมกว้างที่สุดคือ 30-60 องศา 
11. มุมมองจากการเห็นด้วยตาทั้งสองข้างจะอยู่ในระยะ 62 องศา 
12. มุมมองจากการเห็นด้วยตาข้างเดียวคือ 94-104 องศา 
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รูปที่ 2-104  ภาพแสดงมุมมองทางแนวนอน 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 83 

 
มุมมองทางแนวตั้ง (Visual Field in Vertical Plane) 
การมองเห็นในแนวต้ังคือขึ้นและลง มุมมองของมนุษย์จะมองเห็นด้านล่างได้มากกว่าด้านบน โดยวัด
จากแนวเส้นสายตามาตรฐาน 
การมองขึ้น 
- มุมมองที่กรอกสายตาได้มากที่สุดเมื่อมองขึ้นข้างบนเป็น 25 องศาบน 
- มุมมองที่สายตาสามารถแยกแยะสีได้คือ 30 องศาบน 
- มุมมองสูงสุดจากระดับสายตาปกติคือ 50 องศาบน 
การมองลง 
- มุมมองลง ระดับสายตาขณะยืน คือ 0-10 องศาล่าง 
- มุมมองลง ระดับสายตาขณะนั่ง คือ 0-15 องศาล่าง 
- มุมมองที่กรอกสายตาได้มากที่สุดเมื่อมองลงล่าง คือ 30 องศาล่าง 
- มุมมองที่สายตาสามารถแยกแยะสีได้ คือ 40 องศาล่าง 
- มุมมองตํ่าสุดจากระดับสายตาปกติ คือ 70 องศาล่าง 
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รูปที่ 2-105  ภาพแสดงมุมมองทางแนวต้ัง 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 84 

 
การติดต้ังระบบป้ายสัญลักษณ์ที่นิยมใช้กันโดยทั่วไป ทั้งในสถานที่สาธารณะและสถานท่ีส่วน

บุคคลที่เรียกกันว่า Workstation Display มีหลักว่าจะต้องศึกษาในเร่ืองของมุมมองและสัดส่วน
มนุษย์ ซึ่งหมายถึงมุมมองขณะน่ังหรือยืน สําหรับนําไปประยุกต์ใช้ร่วมกับการออกแบบเพ่ือการใช้งาน 

 
การมองขณะยืน 
- ความสูงที่วัดจากพ้ืนถึงระดับสายตา 0 องศา คือ174.2 ซม. 
- ระดับสายตาปกติคือ 10 องศา 
- มุมมองที่กรอกสายตาได้มากที่สุดเมื่อมองลงคือ 35 องศา เมื่อมองขึ้นคือ 25 องศา 
- มุมมองที่สายตาสามารถแยกแยะสีได้เมื่อมองขึ้นคือ 30 องศา 
- มุมมองสูงสุดจากระดับสายตาคือ 50 องศา 
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รูปที่ 2-106  ภาพแสดงมุมมองขณะยืน 

ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 85 
การมองขณะนั่ง 
- ความสูงที่วัดจากใต้เข่าถึงระดับสายตา 0 องศา คือ 86.1 ซม. 
- ระดับสายตาปกติคือ 25 องศา 
- มุมมองที่กรอกสายตาได้มากที่สุดเมื่อมองลงคือ 35 องศา เมื่อมองขึ้นคือ 25 องศา 
- มุมมองที่สายตาสามารถแยกแยะสีได้เมื่อมองขึ้นคือ 30 องศา 
- มุมมองสูงสุดจากระดับสายตาคือ 50 องศา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-107  ภาพแสดงมุมมองขณะนั่ง 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 86 
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การมองเห็นป้ายสัญลักษณ์ ขนาดป้ายจะต้องใหญ่ขึ้นเป็นสัดส่วนที่สัมพันธ์กับระยะทางดังรูปที่ 2-99 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-108  ภาพแสดงความสัมพันธ์ของระยะทางกับขนาดป้าย 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 88 

 
มุมมองจากสายตาไปถึงป้ายไม่ควรเกินระยะ 10 องศาบน ตัวอย่างด้านล่างคือป้ายขนาด 12 น้ิว ที่จะ
สามารถมองได้จากระยะไม่เกิน 150 ฟุต และไม่น้อยกว่า 20 ฟุต 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-109  ภาพตัวอย่างมุมมองจากสายตาไปถึงป้าย 
ที่มา เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543 : 88 

 
 ดังน้ันหลักสรีระมนุษย์เป็นสิ่งจําเป็นในการออกแบบระบบป้ายสัญลักษณ์ เน่ืองจากสื่อสาร
จากป้ายไปสู่คน ต้องใช้ประสาทการมองเห็นเป็นสําคัญ ซึ่งหลักสรีระมนุษย์ที่เกี่ยวกับการมองจะช่วย
ให้การออกแบบถูกต้องเหมาะสมข้ึนเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานของป้ายสัญลักษณ์ใน
ระบบป้ายสัญลักษณ์ 
 
จิตวิทยาการรบัรู ้(Perception Psychology) 

การรับรู้ (Perception) คือขบวนการประมวลและตีความข้อมูลต่างๆท่ีอยู่รอบๆตัว โดยผ่าน
อวัยวะรับความรู้สึก สิ่งมีชีวิตทุกชนิดจะมีความรู้สึกตอบโต้ต่อสิ่งที่มากระตุ้น นักจิตวิทยาพยายาม
ศึกษาสาเหตุของพฤติกรรมต่างๆ และเรียกสาเหตุของพฤติกรรมว่าเป็นตัวกระตุ้น หรือ S (Stimulus) 
และเรียกพฤติกรรมที่แสดงออกว่าการตอบสนองหรือ R (Response) นักจิตวิทยาจึงพยายามศึกษา
หาความสัมพันธ์ ระหว่างตัวกระตุ้นและการตอบสนอง ความแตกต่างระหว่างการรู้สึก (Sensation) 
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และ การรับรู้ (Perception) คือการรู้สึกเป็นส่วนย่อยของการรับรู้ที่ไม่สามารถแบ่งเป็นส่วนย่อยหรือ
ลดลงไปกว่าน้ีได้อีก มีลักษณะง่ายและตรงไปตรงมามากกว่า ซึ่งมีความหมายน้อยกว่าการรับรู้ และ
ไม่ได้อยู่ใต้อิทธิพลของการเรียนรู้ ประสบการณ์ แรงจูงใจ และอารมณ์ ส่วนการรับรู้น้ันเป็นขบวนการ
ขั้นสูงขึ้นไปกว่าความรู้สึก เน่ืองจากการเรียนรู้ ประสบการณ์ แรงจูงใจ และอารมณ์ ล้วนมีผลต่อการ
รับรู้ทั้งสิ้น (รัจรี นพเกตุ, 2540 : 1-3) การรับรู้ถือเป็นขบวนการขั้นสูงในทางจิตวิทยา เพราะอวัยวะ
รับความรู้สึกแต่ละชนิดจะรับพลังงานได้เฉพาะ เช่น ตารับเฉพาะแสง หูรับเฉพาะเสียง ผิวหนังรับ
เฉพาะอุณหภูมิและสัมผัส เป็นต้น ถ้าไม่มีอวัยวะรับความรู้สึกจะเกิดการรับรู้ขึ้นไม่ได้ ในขณะเดียวกัน
ถ้ามีอวัยวะรับความรู้สึกแต่ไม่มีการตีความออกมาก็ไม่เกิดการรับรู้ขึ้น (จิราภา เต็งไตรรัตน์ และคน
อ่ืนๆ,2543 : 157) 

ในการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรน้ัน จิตวิทยาการรับรู้ (Perception) ถือเป็นศาสตร์ที่มี
ความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกับการออกแบบ เพราะจะสามารถส่งผลต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้
องค์ประกอบต่างๆ เพ่ือให้งานออกแบบสามารถส่ือสารภาพลักษณ์ได้อย่างชัดเจน ดังน้ันผู้วิจัยจึงจะ
ขอกล่าวถึงทฤษฎีการรับรู้ที่มีความสัมพันธ์กับการออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ส่วนใหญ่ๆด้วยกัน 
คือ การรับรู้เร่ืองสี กับการรับรู้รูปร่างและการรับรู้มิติ 
 
การรับรูเ้รื่องส ี(Color Perception) 

การรับรู้เร่ืองสี หมายถึง ความสามารถในการแยกแสงสีต่างๆ ตามความแตกต่างของความ
ยาวคลื่น นักปรัชญา นักฟิลิกส์ กวี ศิลปิน นักจิตวิทยา ต่างก็ให้ความสนใจศึกษา ทั้งน้ีเพราะมีความ
แตกต่างระหว่างบุคคลมาก จึงทําให้มีตัวแปรอ่ืน เช่น การเรียนรู้ ประสบการณ์ บุคลิกภาพ อารมณ์
แรงจูงใจ เป็นต้น ซึ่งได้เข้ามาเก่ียวข้องกับการรับรู้เรื่องสีของมนุษย์เป็นอย่างมาก ทฤษฎีเรื่องการรับรู้
สีน้ันมีผู้ให้ความสนใจค้นคว้ามากมาย และมีอยู่หลายทฤษฎี แต่ในที่น้ีจะขอกล่าวถึงทฤษฎีที่มี
หลักฐานสนับสนุนดังน้ีคือ (รัจรี นพเกตุ, 2540 : 100-103) 

1. ทฤษฎีของยังและเฮมฮอลห ์(The Young-Helmholtz Theory) 
ทฤษฎีน้ีบางทีเรียกว่า ทฤษฎีประสาทรับรู้ 3 สี (The Trichromatic Receptor Theory) 

ทฤษฎีน้ีมีความเช่ือว่า ประสาทนัยน์ตาของมนุษย์มี 3 ชนิด แต่ละชนิดจะรับแสงสีที่มีขนาดคลื่น
โดยเฉพาะโดยนัยน์ตา จะรับแสงสีได้หลายสี แต่จะมีอยู่สีหน่ึงที่รับได้มากที่สุด และสีที่สามารถรับได้
มากที่สุดในประสาทท้ัง 3 ชนิดก็ไม่เหมือนกัน คือประสาทชนิดที่ 1 จะรับสีแดงได้ดีที่สุด ประสาท
ชนิดที่ 2 จะรับสีเขียวได้ดีที่สุด และประสาทชนิดที่ 3 จะรับสีนํ้าเงินได้ดีที่สุด แสงสีอ่ืนๆที่
นอกเหนือไปจากสีทั้งสามน้ีเกิดจากการกระตุ้นประสาทท้ัง 3 ชนิดในสัดส่วนที่เหมาะสม ในที่น้ีได้ทํา
การทดลองโดยใช้เคร่ืองมือวัดแสงขนาดเล็ก (Microspectrophotometer) โดยการฉายลําแสงขนาด
เล็กเข้าไปในประสาทโคนแต่ละประสาท ประสาทโคนดูดสีไหนมากก็แสดงว่ารับสีน้ันได้ดี จากการ
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ทดลองพบว่าโคนจะมีสารที่ไวต่อแสงสีเขียวเรียกว่า คลอโรเล็บ (Chlorolabe) สารที่ไวต่อแสงสีแดง
เรียกว่า อีริโทรเล็บ (Erythrolabe) และสารที่ไวต่อแสงสีนํ้าเงินเรียกว่า ไซยาโนเล็บ (Cyanolabe) 
นอกจากน้ียังมีผลการทดลองอื่นๆที่พอสรุปได้ว่าประสาทโคนรับสีมี 3 ชนิดคือ ประสาทรับแสงสีแดง 
ประสาทรับแสงสีเขียวและประสาทรับแสงสีนํ้าเงิน 

2. ทฤษฎีขบวนการปรปักษ์ (Opponent-process Theory) 
ทฤษฎีน้ีคล้ายกับทฤษฎีประสาทรับรู้ 3 สี คือประสาทรับสีในโคนมี 3 ชนิด ซึ่งแต่ละชนิดจะ

ประกอบด้วยประสาทรับสี 1 คู่ ได้แก่ ขาว-ดํา, แดง-เขียว และน้ําเงินเหลือง ประสาทรับรู้แต่ละชนิด
สามารถรับสีได้ 2 สี แต่จะมีลักษณะตรงกันข้ามกัน กล่าวคือในแต่ละคร้ังจะรับได้สีใดสีหน่ึงเพียงสี
เดียวเท่าน้ัน เช่น ขาวหรือดํา แดงหรือเขียว นํ้าเงินหรือเหลือง ที่นอกเหนือจากสีเหล่าน้ี อาจเกิดจาก
การกระตุ้นประสาทรับรู้เหล่าน้ีพร้อมๆกันทําให้เกิดการผสมสีขึ้น 

3. ทฤษฎีของแลดด์-แฟรงคลิน (Ladd-Franklin Theory) 
ทฤษฎีน้ีเป็นทฤษฎีเก่ียวกับวิวัฒนาการ ที่มีความเช่ือว่าการรับรู้สีขาว-ดํา เกิดขึ้นก่อน 

จากน้ันจึงวิวัฒนาการไป เกิดการรับรู้สีนํ้าเงินและสีเหลืองขึ้น และวิวัฒนาการต่อไปอีกเป็นสีแดงและ
สีเขียวตามทฤษฎีน้ีตรงกลางจอรับภาพเป็นส่วนรับสี และเป็นส่วนที่เกิดจากวิวัฒนาการ ตรงส่วนขอบ
ของจอรับภาพเป็นส่วนรับสีขาว-ดําหรือไม่มีสี ซึ่งเป็นส่วนด้ังเดิม 
 
การรับรูรู้ปรา่ง และการรบัรูมิ้ติ (Shape and Spatial Perception) 

คนส่วนใหญ่มคีวามเช่ือว่าสิ่งที่มองเห็น จะต้องเหมือนกับรูปร่างจริงของวัตถุ เพราะภาพที่
เกิดขึ้น เกิดจากแสงจากวัตถุเร้านัยน์ตาเกิดเป็นกระแสประสาทขึ้นสูส่มอง แต่โดยความเป็นจริงแล้ว
การรับรู้ของมนุษย์ไม่ใช่การคัดลอกลักษณะทางกายภาพเข้าสู่สมองอย่างตรงไปตรงมา การรับรู้
ทางการมองเห็นน้ัน จึงข้ึนอยู่กับตัวแปรอีกหลายประการ (จิราภา เต็งไตรรัตน์ และคนอ่ืนๆ,2543 : 
195) การรับรู้ในเร่ืองของรูปร่างน้ันขึ้นอยู่กับรูปแบบของตัวกระตุ้นทั้งหมด โดยเกิดจากการรวม
ส่วนย่อยเข้าด้วยกันเป็นหน่วยรวมทั้งหมดเพียงหน่วยเดียว ซึ่งทฤษฎีที่มคีวามเกี่ยวข้องกับการรับรู้
รูปร่างคือทฤษฎีเร่ืองภาพและพ้ืนภาพ ซึ่งมรีายละเอียดดังน้ี (รัจรี นพเกตุ, 2540 : 100-103) 

คุณสมบัติที่ทําให้เกิดภาพและพ้ืนภาพ (Figure and Ground) ได้แก่ 
1. ภาพน้ันมี 2 ส่วนที่แตกต่างกัน แต่ละส่วนเป็นเอกพันธ์ ส่วนที่ล้อมรอบใหญ่กว่าตรงกลาง

ส่วนที่เล็กกว่าตรงกลางจะมีแนวโน้มมองเห็นเป็นภาพ และส่วนที่ล้อมรอบเป็นพ้ืนภาพ 
2. ถ้าส่วนหน่ึงมีการเรียงตัวในแนวต้ังและแนวนอน ส่วนน้ันจะมีแนวโน้มเป็นภาพ 
3. ส่วนที่มีสีแตกต่างจากส่วนแวดล้อม ส่วนน้ันจะมีแนวโน้มมองเห็นเป็นภาพ 
4. ส่วนที่มีลักษณะสมมาตรกันมากที่สุด จะสามารถมองเห็นเป็นภาพหรือพ้ืนภาพก็ได้ 
ความแตกต่างของภาพและพ้ืนภาพ ได้แก่ 
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1.ภาพจะมองเห็นเป็นสิ่งใดสิง่หนึ่ง มีเส้นเค้าโครงภาพที่ชัดเจน ขณะที่พ้ืนภาพเป็นเพียงพ้ืน
อยู่เบ้ืองหลัง ไม่มีรูปร่างบ่งช้ีว่าเป็นสิ่งใดสิ่งหน่ึง 

2. ภาพจะมองเห็นปรากฏเด่นอยู่ใกล้ตัวผู้ดู ในขณะที่พ้ืนภาพปรากฏอยู่ลึกเข้าไปด้านหลัง 
3. ภาพจะมองดูมีชีวิตจิตใจ ให้ความประทับใจ และมีลกัษณะเด่นที่สร้างความจดจําได้ง่าย

กว่าพ้ืนภาพ 
4. ภาพจะจําง่ายและมีลักษณะคงอยู่มากกว่าพ้ืนภาพ 
 
การรับรู้รูปร่างนั้นมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ทางมิติ เน่ืองจากมีตัวแปรที่เช่ือมโยงกัน การ

รับรู้มิติมีตัวช้ีนํา (Cue) บางอย่างที่ทําให้เรารับรู้ออกมาเป็นเช่นน้ัน ในที่น้ีจะขอกล่าวถึงตัวช้ีนําที่เกิด
จากการมองด้วยนัยน์ตาเดียว (Monocular Cue) เน่ืองจากศิลปินและนักออกแบบมักนิยมใช้ตัวช้ีนํา
เหล่าน้ีในการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งตัวช้ีนําเหล่าน้ีได้แก่ (รัจรี นพเกตุ, 2540 : 131-138) 

1. การสอดแทรกหรือการบังคับ (Interposition) วัตถุที่มองเห็นชัดเจนไม่ถูกบัง จะมองดูอยู่
ใกล้มากกว่าวัตถุที่ถูกบัง 

2. ความห่างตัวเชิงอวกาศหรือความชัดเจน (Aerial Perspective or Clearness) วัตถุที่อยู่
ใกล้จะมองดูชัดเจนกว่าวัตถุที่อยู่ไกลในวันที่อากาศมืดมัวมีหมอกมาก 

3. แสงและเงา (Lighting and Shading) โดยปกติสิ่งที่อยู่ใกล้แสงมากกว่าจะดูสว่างสดใส
กว่าสิ่งที่อยู่ไกลออกไป ดังน้ันพ้ืนผิวที่อยู่ห่างแสงออกไปจะเกิดเป็นเงามากกว่าพ้ืนผิวที่อยู่ใกล้ 

4. ความห่างตัวเชิงเส้น (Linear Perspective) คือการใช้เส้นลู่ตามหลักทางเรขาคณิตเร่ือง
ความห่างตัวเชิงเส้น จะสามารถสร้างภาพ 2 มิติให้ปรากฏเป็นส่วนลึกแบบ 3 มิติได้ 

5. ลักษณะผิวสัมผัส (Texture Gradient) ส่วนประกอบที่ปรากฏขึ้นบนพ้ืนผิววัตถุ จะมี
ความหนาแน่นมากขึ้นเมื่อวัตถุอยู่ไกลออกไป 

6. การเคลื่อนที่พาราล์แล็กซ์ (Motion Parallax) เวลาเคลื่อนศีรษะ วัตถุที่อยู่ใกล้จะ
เคลื่อนที่เร็วกว่าวัตถุที่อยู่ไกล ดังน้ันในการมองเห็น ความเร็วของวัตถุที่เคลื่อนที่จะขึ้นอยู่กับระยะใกล้ 
ไกล 

7. ความคุ้นเคย (Familiarity) ความคุ้นเคยมีผลต่อการรับรู้ ขนาด และรูปร่างของวัตถุ โดย
ปกติแล้วการรับรู้ขนาด และรูปร่างข้ึนอยู่กับตัวช้ีนําหลายอย่าง เช่น เปรียบเทียบกับวัตถุอ่ืนที่อยู่
ใกล้เคียง แสง ระยะทาง ฯลฯ แต่ในสภาพที่ไม่มีตัวช้ีนํา ความคุ้นเคยจะมีบทบาทสําคัญในการรับรู้ 

8. ความสัมพันธ์เชิงขนาด (Relative Size) ตัวช้ีนําระยะทางหรือความลึกอีกชนิดหน่ึงคือ
การเปรียบเทียบขนาดกับสิ่งที่อยู่ใกล้เคียง วัตถุที่มีขนาดใหญ่จะมองดูใกล้กว่าวัตถุที่มีขนาดเล็ก 
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9. การปรับเลนส์ของนัยน์ตา (Accommodation) เวลาที่มองวัตถุในระยะต่างๆกัน จะ
มองเห็นได้ชัดเจนทุกระยะท้ังใกล้และไกล ทั้งน้ีเพราะเลนส์ของนัยน์ตามีการปรับตัว การปรับเลนส์
นัยน์ตานี้จึงเป็นตัวช้ีนําระยะใกล้ไกลได้อีกทางหน่ึง 

 
จากข้อมูลข้างต้นทั้งหมดที่ได้ทําการศึกษามา ผู้วิจัยได้แบ่งการนําไปใช้ออกเป็น 2 ส่วน

ด้วยกันคือ ในส่วนที่ 1-3 จะใช้สําหรับการหาบุคลิกภาพของคอมมูนิต้ีมอลล์ และส่วนที่ 4 กับ 5 จะใช้
ในการหาองค์ประกอบของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ในขั้นตอนต่อไป 

โดยในส่วนของการหาองค์ประกอบองค์ประกอบของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ผู้วิจัยได้แบ่ง
การนําข้อมูลไปใช้ออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ใช้ในการทําแบบสอบถาม ได้แก่เน้ือหาในส่วนของ 
ตราสัญลักษณ์ (Logo) ระบบป้ายสัญลักษณ์ (Signage System) สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street 
Furniture) รูปทรง (Shape) ทฤษฎีสี (Color Theory) และตัวอักษร (Font) ส่วนที่ 2 ที่เป็นเน้ือหา
ของ หลักสรีระมนุษย์ (Human Dimension Basis) และจิตวิทยาการรับรู้ (Perception 
Psychology) ผู้วิจัยจะนําไปใช้ประกอบกับผลการวิจัยในขั้นตอนการออกแบบ เพ่ือให้งานออกแบบ
จากผลวิจัยที่ได้มีมาตรฐานย่ิงขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



118 

บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

ขั้นตอนเตรียมการดําเนินงานวิจัย 
 จากการศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวข้องในบทที่ 2 ประกอบไปด้วยข้อมูล 5 ส่วนคือ 
 ส่วนที่ 1 ศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) 
 ส่วนที่ 2 สถาปัตยกรรมตะวันตกท่ีมีอิทธิพลต่อสถาปัตยกรรมไทย ในสมยัรัชกาลที่ 5 

ส่วนที่ 3 สถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่หรือโพสต์โมเดิร์น (Post Modern) 
 ส่วนที่ 4 การออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร 
 ส่วนที่ 5 ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

ขั้นตอนต่อไปจากน้ี จะเป็นการวิเคราะห์และสรุปข้อมูลเบ้ืองต้นโดยผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอน
การดําเนินการวิจัยไว้ดังน้ี 

1. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิตีมอลล ์(Community 
Mall) สถาปัตยกรรมที่เก่ียวข้องกับลักษณะของอาคารรูปแบบสถาปัตยกรรมในสมัย
รัชกาลที่ 5 และสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหมห่รือโพสต์โมเดิร์น (Post Modern) ทําการ
วิเคราะห์หาบุคลิกภาพ 

2. รวบรวมตัวอย่างผลงานสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกใน
สมัยรัชกาลที ่5 เพ่ือใช้ในการออกแบบ แบบสอบถาม 

3. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบหลักของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร 
4. ออกแบบ แบบสอบถาม 
5. ทําการคัดเลือกกลุ่มประชากรที่จะทําการตอบแบบสอบถาม 
6. นําผลที่ได้มาวิเคราะห์หาคําตอบ 

 
1. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับศูนย์การคา้ชุมชนหรือคอมมูนิตีมอลล ์(Community Mall) 
สถาปัตยกรรมท่ีเก่ียวข้องกับลักษณะของอาคารรูปแบบสถาปัตยกรรมในสมัยรัชกาลที่ 5 และ
สถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่หรือโพสต์โมเดิร์น (Post Modern) ทําการวิเคราะห์หาบุคลิกภาพ 

จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิตีมอลล ์(Community Mall) 
และรูปแบบสถาปัตยกรรมทีเ่ก่ียวข้องคือ สถาปัตยกรรมในสมัยรัชกาลที ่5 และสถาปัตยกรรมหลัง
สมัยใหม่หรือโพสต์โมเดิร์น (Post Modern) โดยการรวบรวมเกี่ยวกับความเป็นมา แนวคิด ลักษณะ 
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ทางกายภาพ ทําให้สามารถสรุปข้อมูลเพ่ือนําไปเป็นเกณฑ์ในการหาบุคลิกภาพสําหรับสร้างแบบ 
สอบถามต่อไป โดยผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดังน้ี 
ขั้นตอนที่ 1.1 
 ศึกษาความเป็นมา แนวคิด ลักษณะทางกายภาพ ของสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจาก
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 ทําการวิเคราะห์บุคลิกภาพจากแนวคิดของรูปแบบ
สถาปัตยกรรมตะวันตกที่มีอิทธิพลต่อสถาปัตยกรรมไทยทั้ง 3 แนวคิด ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์
ดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 3-1 ตารางแสดงแนวคิดและบคุลิกภาพของรปูแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัย
รัชกาลท่ี 5 

รูปแบบ แนวคิด บุคลิกภาพ 
นีโอคลาสสิค  
(Neo 
Classicism) 

- ใช้ของเก่ามาสร้างของใหม่ แต่ยังเคารพใน
กฎเกณฑ์แนวคิดที่เป็นแบบแผนน้ัน 

- การใช้โครงสร้างและระเบียบ (order) ต่างๆจะ
สนองประโยชน์ใช้สอยเชิงโครงสร้างจริงๆ 

- แบบที่เรียบง่ายนั้นสง่างามด้วยโครงสร้าง มี
ลักษณะเรียบง่ายสะท้อนแนวความคิดที่
พยายามทําให้สถาปัตยกรรมบริสุทธ์ิปราศจาก
พันธนาการตกแต่งที่รุงรัง เน้นการใช้เหตุผลใน
การออกแบบโครงสร้าง ความซื่อสัตย์ในการใช้
วัสดุ และการแสดงออกของปริมาตรต่างๆท้ัง
ภายในและภายนอกอาคาร  

- แบบเพ้อฝันได้อิทธิพลของลัทธิโรแมนติค 
(Romanticism) อาศัยข้อมลูวิชาการทาง
โบราณคดี ผนวกกับอารมณ์ จิตใจ มาปะปน
กับภาพจิตนาการต่างๆของอาณาจักรโบราณ 
เช่น กรีก-โรมัน อียิปต์ 

- มีวัฒนธรรม 
(cultural) 

- ประดับประดา 
(decorative) 

- นิยมมาโดยตลอด 
(classic) 
 

ลัทธิโรแมนติค 
(Romanticism) 

- ความไม่พอใจสังคมยุคปฎิวัติอุตสาหกรรมที่
นิยมเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ เคร่ืองจักรกลแต่
ละเลยความละเอียดอ่อนทางจิตใจและ
สุนทรียภาพอันเกิดจากธรรมชาติ 

- มีจินตนาการ 
(imaginary) 

- ซับซ้อน (complex) 
- มีวัฒนธรรม  
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รูปแบบ แนวคิด บุคลิกภาพ 
 - องค์ประกอบสําคัญ ได้แก่ ความอ่อนไหวทาง

อารมณ์ (Sensibility) วีรชนและการปฏิวัติ 
(Heroic & Revolution) การทําให้บริสทุธ์ิและ
นิยมธรรมชาติ (Suclime & Nature) และ
ความโบราณ ความลึกลับและไสยศาสตร์ 
(Gothick) 

- ยึดถือสัจจะวัสดุวิธีการสร้างและประโยชน์ใช้
สอยเป็นแก่นสารสําคัญของการออกแบบ 

- ยอมรับนับถือสถาปัตยกรรมฟ้ืนถิ่นและนํามา
ซึ่งการดึงเอาองค์ประกอบในสถาปัตยกรรม
เหล่าน้ีมาใช้ 

(cultural) 
- แฟนตาซี (fantasy) 
- ประดับประดา 

(decorative) 
- ลึกลับน่าค้นหา 

(mysterious) 
 

อาร์ตนูโว  
(Art Nouveau) 

- ไม่เลียนแบบสถาปัตยกรรมโบราณ ไม่ว่าจะเป็น
แบบคลาสสิค (Classicism) หรือแบบโรแมน
ติค (Romanticism) แต่บางคร้ังก็ยังเห็น
อิทธิพลสถาปัตยกรรมโบราณอยู่บ้าง 

- ไม่ปิดบังโครงสร้างอาคาร แต่พยายามแสดง
ออกมาให้เห็นหรือนําไปตกแต่งไปในตัว 
โดยเฉพาะพวกโครงสร้างเหล็ก 

- เน้นลวกลายเส้นสายที่พลิ้วไหว ลวดลายพันธ์ุ
พฤกษา บ้างก็นิยมลายเรขาคณิตที่เป็นเส้นต้ัง
ฉาก 

- ได้รับอิทธิพลจากศิลปะอิมเพรสช่ันนิสม์ 
(Impressionism) และภาพพิมพ์ของญี่ปุ่น 

- วางผังตามประโยชน์ใช้สอย ไม่เน้นการวางผัง
แบบสมมาตรเท่ากัน 2 ข้าง 

- มีจินตนาการ 
(imaginary) 

- มีการเคลื่อนไหว 
(dynamic) 

- มีวัฒนธรรม 
(cultural) 

- มีชีวิตชีวา (lively) 
 

 
ขั้นตอนที่ 1.2 

ศึกษาความเป็นมา แนวคิด ลักษณะทางกายภาพ ของสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่หรอืโพสต์
โมเดิร์น (Post Modern) ทําการวิเคราะห์บุคลิกภาพ ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 



121 

ตารางที่ 3-2 ตารางแสดงแนวคิดและบคุลิกภาพสถาปัตยกรรมหลังสมัยใหม่หรือโพสต์โมเดิรน์ 
(Post Modern) 
 

รูปแบบ แนวคิด บุคลิกภาพ 
หลังสมัยใหม่หรือ
โพสต์โมเดิร์น 
(Post Modern) 

- รูปแบบอาคารมีความหลากหลาย ตามบริบท 
และรูปแบบสถาปัตยกรรมทีนํ่ามาผสมผสาน 

- มีรูปแบบที่หลากหลายสนุกสนาน เต็มไปด้วย
ชีวิตชีวาจากการใช้รูปแบบทีบิ่ดเบือนและ
อลเวง และมี space ที่แปรผนัจนเกิดความ
ซับซ้อนและความกํากวมในความหมาย เกิด
ความน่าสนใจและความฉงน สนเท่ห ์นิยมการ
รวมองค์ประกอบที่แตกต่างกันเข้าไว้ด้วยกันใน
ลักษณะประติดประต่อ 

- นิยมการตกแต่งด้วยลวดลายและการประดับ
ประดา 

- หวนรําลึก 
(nostalgic) 

- มีจินตนาการ 
(imaginary) 

- ซับซ้อน (complex) 
- มีการเคลื่อนไหว 

(dynamic) 
- มีวัฒนธรรม 

(cultural) 
- มีสีสัน (colorful) 
- ต่ืนตาต่ืนใจ 

(spectacle) 
- แฟนตาซี (fantasy) 
- ประดับประดา 

(decorative) 
- แปลกใหม ่(exotic) 
- สมัยนิยม (trendy) 
- มีชีวิตชีวา (lively) 
- สะดุดตา (striking) 

 
ขั้นตอนที่ 1.3 
 นําเอาบุคลิกภาพจากข้ันตอนที่ 1.1 มารวมกับขั้นตอนที่ 1.2 เพ่ือให้ได้บุคลิกภาพที่จะใช้
สร้างแบบสอบถาม ที่สามารถบ่งบอกถึงคอมมูนิต้ีมอลล์ที่มีทั้งความเป็นของใหม่และของเก่า
ผสมผสานกัน จึงได้บุคลิกภาพ ทั้งหมด 15 บุคลิกภาพ ได้แก่ 

1. หวนรําลึก (nostalgic) 
2. มีจินตนาการ (imaginary) 
3. ซับซ้อน (complex) 
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4. มีการเคลื่อนไหว (dynamic) 
5. มีวัฒนธรรม (cultural) 
6. มีสีสัน (colorful) 
7. ต่ืนตาต่ืนใจ (spectacle) 
8. แฟนตาซี (fantasy) 
9. ประดับประดา (decorative) 
10. แปลกใหม ่(exotic) 
11. สมัยนิยม (trendy) 
12. นิยมมาโดยตลอด (classic) 
13. ลึกลับน่าค้นหา (mysterious) 
14. มีชีวิตชีวา (lively) 
15. สะดุดตา (striking) 

 
2. รวบรวมตัวอย่างผลงานสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัย
รัชกาลท่ี 5 เพือ่ใช้ในการออกแบบ แบบสอบถาม 

จากขั้นตอนที่ 1 ผู้วิจัยได้ทําการคัดเลือกตัวอย่างจากงานสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพล
จากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที ่5 โดยมีหลักเกณฑ์ในการคัดเลือกผลงานดังน้ี 

1. เป็นสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รบัอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยพระบาทสมเด็จ
พระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 5 (พ.ศ. 2411-2453) 

2. เป็นสถาปัตยกรรมที่ได้รับรางวัล หรือได้ตีพิมพ์ลงในหนังสอื ที่ได้รับการรับรองจาก
สมาคมสถาปนิกสยาม ซึ่งมีดังน้ี 
2.1 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย 

 (ARCHITECTURAL HERITAGE IN THAILAND)  
2.2 183 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย เล่ม 2 

 (ARCHITECTURAL HERITAGE IN THAILAND II) 
2.3 สถาปัตยกรรมในสมัยพระพุทธเจ้าหลวง 

3. เป็นสถาปัตยกรรมที่ปลูกสร้างอยู่ภายในเขตกรุงเทพมหานคร 
4. เป็นสถาปัตยกรรมประเภท บ้านพักอาศัย อาคารสาธารณะ และอาคารพาณิชย์ 
ซึ่งตัวอย่างที่ได้จะนําไปใช้ประกอบในการทําแบบสอบถามต่อไป โดยเน้ือหาดังต่อไปน้ี 
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ตัวอย่างสถาปตัยกรรมไทยที่ได้รับอิทธพิลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
ผู้วิจัยได้ทําการแบ่งหมวดหมู่ตัวอย่างผลของรูปแบบสถาปัตยกรรมในยุคน้ีออกเป็น 3 กลุ่ม 

ตามแนวคิดสถาปัตยกรรมตะวันตกในช่วงประมาณคร่ึงหลงัของศตวรรษที่ 19 จนถึง ทศวรรษแรก
ของศตวรรษที่ 20 ที่ได้กล่าวไปแล้วในเบ้ืองต้น ซึ่งมีดังต่อไปนี้ 
 
กลุ่มที่ 1 สถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสคิ (Neoclassicism)  

และลัทธสิถาปัตยกรรมแบบผสมผสาน (Eclecticism) 
ตัวอย่างที ่1.1 ตึกสุนันทาลยั 
 ตึกสุนันทาลัย เป็นสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค ผังรูปกากบาทมีมุขหน้าหลังคาจั่ว ด้านหน้า
ทําเป็นแผงประดับปิดหน้าจั่วรูปโค้ง ประดับตราแผ่นดินในสมัยรัชกาลที5่ และปูนป้ัน ที่แผงประดับมี
อักษรปูนป้ันเขียนว่า “Royal Seminary” ถัดลงมาคั่นด้วยคิ้วบัวมีจารึกกล่าวถึงปีที่ก่อสร้างอาคาร 
รอบอาคารทั้งสองช้ันเป็นระเบียงอยู่ภายในแนวซุ้มโค้ง (arcade) แต่เดิมที่ส่วนกลางของอาคารเคยมี
หลังคาซ้อนช้ันคล้ายโดมแปดเหลี่ยม ที่ยอดเป็นหอแบบที่เรียวว่า lantern แต่ต่อมาได้รื้อออกไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-1 ตึกสนัุนทาลัย  ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 34-35 
 
ตัวอย่างที่ 1.2 กรมแผนท่ีทหาร 

รูปแบบอาคารเป็นแบบนีโอคลาสสิค เน้นจุดเด่นที่มุขขนาดใหญ ่โดยเฉพาะที่มุขกลาง มีแผง
ประดับหน้ามุข ประกอบด้วยตราประจําพระองค์พระบาทสมเด็จพระจลุจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว (พระ
เก้ียว) และ ช้างเอราวัณ 
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รูปที่ 3-2 กรมแผนทีท่หาร  ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 36 
 
ตัวอย่างที่ 1.3  ธนาคารนครหลวงไทย จํากัด (มหาชน) สาขาท่าพระจันทร ์

ธนาคารนครหลวงไทย จํากัด (มหาชน) สาขาท่าพระจันทร์ ต้ังอยู่ในตึกแถวมุมถนนมหาราช
บริเวณท่าช้างวังหลวง ซื่ง เป็นอาคารพาณิชย์เก่าแก่ สร้างมาแต่ครั้งรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระ
จุลจอมเกล้าเจา้อยู่หัว เป็นอาคาร 2 ช้ัน ก่ออิฐฉาบปูน สถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค ด้านหน้าอาคาร
ประกอบด้วยมุข 3 มุข ด้านหน้ามุขทําเป็นแผงประดับสูงปิดส่วนหลังคาแบบดัทช์ ผนังเซาะร่อง
เลียนแบบการก่อหิน ซุ้มหน้าต่างช้ันบนโค้งกลม (round arch) ช้ันล่างโค้งเสี้ยววงกลม(segmental 
arch) ไม่มีหลกัฐานช่ือสถาปนิกผู้ออกแบบ ส่วนผู้อํานวยการก่อสร้างคือ เจ้าหมื่นศรีสรลักษณ ์(เล็ก) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-3 ธนาคารนครหลวงไทย จํากัด (มหาชน) สาขาทา่พระจันทร์ 
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 37 
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ตัวอย่างที ่1.4 กองบัญชาการกองทัพบก 
อาคารน้ีเป็นสถาปัตยกรรมนีโอปัลลาเดียน เป็นอาคารสองช้ันหลังคาป้ันหยา มีมุขหน้าสูง 3 

ช้ันอยู่กึ่งกลางอาคาร หน้าจั่วมุขประดับตราประจําพระองค์พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
(พระเกี้ยว) ทีมุ่ขทั้ง 3 ช้ันมีซุ้มโค้ง 3 ซุ้ม คั่นด้วยเสาอิง ผนังถอยเข้าไปอยู่หลังแนวซุ้ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-4 กองบัญชาการกองทัพบก  ทีม่า 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 38-39 
 
ตัวอย่างที่ 1.5 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ หอศิลป์ (หอศิลป์ถนนเจ้าฟ้า) 

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ หอศิลป์ หรือที่เรียกกันว่าหอศิลป์ถนนเจ้าฟ้านั้น เดิมเป็นอาคารที่มี
ความสําคัญย่ิงในด้านเศรษฐกิจ คือเป็นสถานที่ผลิตเงินตรา เรียกวา “โรงกระษาปน์สิทธิการ” สร้าง
ขึ้นในช่วงปี พ ศ 2445 รัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ออกแบบโดยสถาปนิกชาว
อิตาลี คือ นายคาร์โล อัลเลกรี รูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอปัลลาเดียน ที่โค้งประดับจั่วมุขด้านหน้าทํา
ปูนป้ันรูปตราแผ่นดินสมัยรชักาลที่5 ผังของกลุ่มอาคารเป็นรูปสี่เหลี่ยมล้อมรอบลานโล่ง (court) เป็น
ที่ต้ังของถังเก็บนํ้าโครงสร้างเหล็กสร้างขึ้นพร้อมตัวอาคาร ซึ่งมีรูปแบบที่น่าสนใจ 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-5 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ หอศิลป์ (หอศิลป์ถนนเจ้าฟ้า) 
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 44-45 
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ตัวอย่างที่ 1.6 หอศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ในรัชกาลที ่5 วังท่าพระเป็นที่ประทับของกรมหมื่นอดุลยลักษณสมบัติ และเจ้านายพระองค์ 

สุดท้ายที่ประทับที่วังน้ีคือ สมเด็จพระเจ้าบรมวงศ์เธอ เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัดติวงศ์ ในยุคน้ี 
มีการก่อสร้างพระตําหนักกลาง เป็นสถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค สันนิษฐานว่าออกแบบโดย 
นายโยคิม แกรซ ีสถาปนิกชาวอิตาลี ต่อเน่ืองกับพระตําหนักทิศตะวันตก หรือตําหนักพรรณราย 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 3-6 หอศลิป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 46-47 
 
ตัวอย่างที่ 1.7 ที่ทําการกระทรวงกลาโหม 
 อาคารที่ทําการกระทรวงกลาโหมอันสง่างามด้วยสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิคแบบนีโอปัล
ลาเดียนน้ัน ต้ังอยู่ตรงข้ามประตูสวัสดิโสภาของพระบรมมหาราชวัง ลักษณะเด่นทางสถาปัตยกรรม
คือผัง ซึ่งมีรูปแบบเกือบสี่เหลี่ยมจัตุรัสโอบล้อมลาน หรือ court หันหน้าอาคารไปทางทิศตะวันตก
และเน้นทางเข้าด้วยมุขหน้าจั่ว การตกแต่งผนังภายนอก ทั้ง 3 ช้ัน เป็นรปูแบบเสาติดผนังซึ่งมีขนาด
ลดหลั่นกัน จากเสาขนาดใหญ่สุดที่ช้ันล่าง ถึงเล็กสุดที่ช้ัน 3 (superimposed order of pilasters) มี
การประดับลายปูนป้ันปิดทองตราราชวัลลภที่หน้าจั่ว และปูนป้ันเป็นผ้าทิพย์ติดตรากระทรวงกลาโหม
ที่พนักเฉลียงด้านหน้า ซึ่งเป็นส่วนที่ต่อเติมขึ้นในยุคหลัง 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-7 ที่ทําการกระทรวงกลาโหม  ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 60 
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ตัวอย่างที่ 1.8 พิพิธภัณฑ์ราชทัณฑ์ 
พิพิธภัณฑ์ราชทัณฑ์ ประกอบด้วยอาคาร 4 หลัง มีรูปแบบเป็นอาคาร 2 ช้ัน แบบเรอเนส

ซองส์รีไววัลหลังคาป้ันหยา ปัจจุบันภายในอาคารจัดแสดงเรื่องราวเก่ียวกับประวัติความเป็นมาของ
กรมราขทัณฑ์และการลงโทษรูปแบบต่างๆ ต้ังแต่สมัยโบราณจนถึงปัจจุบัน อีกทั้งมีอาคารแดน 9 ที่ได้
อนุรักษ์ไว้ตามสภาพเดิมเพ่ือให้เห็นลักษณะและบรรยากาศของเรือนจําตามที่เคยเป็นอยู่จริง 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-8 พิพิธภัณฑ์ราชทัณฑ์  ทีม่า 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 61 
 
ตัวอย่างที่ 1.9 ตึกยาว โรงเรยีนสวนกุหลาบวิทยาลัย 

สถาปัตยกรรมยุโรปแบบนีโอคลาสสิคที่ทอดยาวตามแนวถนนตรีเพชรน้ัน คืออาคารเรียน
ของโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัยทีสร้างต้ังแต่สมัยรัชกาลที่5 เรียกกันว่า “ตึกยาว” หรือ “ตึกหลัง
ยาว” ลักษณะเป็นอาคาร 2 ช้ัน กว้าง 1 1 35 เมตร ยาว 198 35 เมตร ผนังอาคารด้านติดถนนช้ัน
ล่างเป็นแนวหน้าต่างโค้ง ส่วนช้ันบนบางส่วนถอยร่นผนังเข้าไปอยู่หลังแนวซุ้มโค้งที่เป็นทางเดิน ช่อง
ทางเข้าสู่ภายในโรงเรียนทําเป็นหลังคาจั่ว ตกแต่งด้วยปัลลาเดียนโมทิฟตามแบบของวิลลาที่ออกแบบ
โดยปัลลาดิโอ ผนังด้านภายในบริเวณโรงเรียนเป็นแนวทางเดินในซุ้มโค้ง (arcade) ยาวตลอดทั้งสอง
ช้ัน ซึ่งแต่เดิมเป็นแนวทางเดินหน้าห้องเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-9 ตึกยาว โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย   
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 66-67 
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ตัวอย่างที่ 1.10 โรงเรียนมัธยมวัดเบญจมบพิตร 
ตัวอาคารเป็นสถาปัตยกรรมเรอเนสซองส์รไีววัล วางผังแบบสมมาตร หลังคาป้ันหยา มีมุขย่ืน 

3 มุข มุขกลางหลังคาจั่ว เน้นความสําคัญด้วยขนาดและการตกแต่งหน้าจั่วด้วยแผงประดับมีจารึก
กล่าวถึงการก่อต้ังอาคาร ตัวอาคารช้ันล่างผนังเซาะร่องเลียนแบบการก่อหิน ซุ้มหน้าต่าง
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ส่วนช้ันบนซุ้มหน้าต่างโค้งกลม (round arch) โดยรวมมกีารตกแต่งด้วยคิ้วบัว และปูน
ป้ัน แต่ลวดลายต่างๆมีลักษณะแข็งแรง เป็นระบบและใช้จังหวะซ้ําๆ เน้นความหนักแน่นมั่นคงไม่
หรูหราแพรวพราว ซึ่งเป็นลักษณะเด่นอย่างหน่ึงของสถาปัตยกรรมอิทธิพลตะวันตกในรัชกาลที่ 5 ที่
น่าสนใจอีกอย่างคือ การใช้สีอาคารเป็นสีชมพูอมม่วงคล้ายสีเม็ดมะปราง อันกล่าวกันว่าเป็นสีทรง
โปรดของพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-10 โรงเรียนมัธยมวัดเบญจมบพิตร   
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 96-97 

 
ตัวอย่างที่ 1.11 สํานักงานบริษัท อีสต์เอเชียติก (ประเทศไทย) จํากัด 
 อาคารสํานักงานบริษัท อีสต์เอเชียติก (ประเทศไทย) จํากัด เป็นอาคารก่ออิฐฉาบปูน หลังคา
ป้ันหยาสถาปัตยกรรมแบบเรอเนสซองส์รีไววัล(Renaissance Revival) ที่เน้นการตกแต่งด้วยช่องโค้ง
กลม (round arch) โครงสร้างระบบผนังรับนํ้าหนัก สูง 3 ช้ัน หันหน้าสู่แม่นํ้าเจ้าพระยา ตัวอาคารอยู่
ลึกเข้าไปด้านใน แต่เน้นทางเข้าจากแม่นํ้าด้วยบันไดขนาดใหญ่เป็นทางเข้าหลัก ซึ่งทําเป็นมุขย่ืน
ออกมาเล็กน้อย ผนังหน้ามุขก่อสูงข้ึนเสมอความสูงของหลังคา 
 
 



129 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-11 สํานักงานบริษัท อีสต์เอเชียติก (ประเทศไทย) จํากัด 
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 135 

 
ตัวอย่างที่ 1.12  O. P. Place 

O. P. Place เป็นศูนย์การค้าที่ต้ังอยู่ในอาคารพาณิชย์เก่าแก่ สร้างขึ้นในปี พ.ศ. 2451 ปลาย
รัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจลุจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว แรกสร้างเป็นห้างสรรพสินค้าช้ันนําช่ือห้างสิงโต 
Falck & Beidek ต่อมาได้เปลี่ยนเป็นศูนย์สรรพสินค้า โอเรียนเต็ลพลาซา่ และ O. P. Place 
ตามลําดับ เจ้าของในปัจจุบันคือ บริษัท สุราทิพย์ จํากัด 

อาคารน้ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ เป็นอาคารผังสี่เหลี่ยมผืนผา้ยาวขนานถนน
ทั่วไปเป็น 2 ช้ัน มีหอสูง 3 ช้ันเฉพาะที่ปลายปีกทั้งสองข้าง ตัวอาคารตกแต่งด้วยลวดบัว เสาอิงและ
การเซาะร่องผนังเลียนแบบหินก่อ หน้าต่างประตูเป็นซุ้มโค้ง เน้นจุดเด่นของอาคารด้วยมุขหลังคาจั่ว 
3 มุข ตัวอาคารได้รับการอนุรักษ์รูปแบบเดิมมาโดยตลอด และมีการใช้สอยเป็นอาคารพาณิชย์มาโดย
ตลอดเช่นกัน 
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รูปที่ 3-12 O. P. Place ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 136-137 
 
ตัวอย่างที่ 1.13 โรงแรมโอเรียนเต็ล 

โรงแรมโอเรียนเต็ล โรงแรมอันดับ 1 ของไทย และเป็นหน่ึงในโรงแรมท่ีถือว่าดีที่สุดของโลก
ก่อต้ังข้ึนเมื่อประมาณปี พ ศ 2413 โดยมีหลักฐานว่า นายซี ซาลเจ กะลาสีเรือชาวเดนมาร์กเป็นผู้ซื้อ
กิจการมาดําเนินการ ต่อมาเปลี่ยนมือไปเป็นของนายฮันส์ นีลส ์แอนเดอร์เซน ในช่วงปี 2424 และใน
ปี 2428  แอนเดอร์เซนได้ปรับปรุงโรงแรมให้ทันสมัยโดยให้สถาปนิกออกแบบอาคารใหม่ขึ้น เรียกว่า 
“ออเธอร์ส วิง” และได้เปิดโรงแรมอย่างเป็นทางการเมื่อวันที่ 9 พฤษภาเม 2430 

“ออเธอร์สวิง” เป็นสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค ออกแบบโดยนายเอส คาร์ดู สถาปนิกชาว
อิตาลี เน้นมุขกลางด้วยแผงประดับย่ืนสูงปิดหลังคา ที่จั่วประดับตราพระอาทิตย์ และมีปูนป้ันเป็นช่ือ
โรงแรมที่คานใต้จั่ว ซุ้มหน้าต่างโค้ง ประดับไม้ฉลุที่ช่องแสง ภายในจัดด้วยเครื่องเรือนแบบตะวันออก 
บรรยากาศเหมือนบ้านคหบดีในยุคเก่าที่ทัง้สง่างาม และอบอุ่น 
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รูปที่ 3-13 โรงแรมโอเรียนเต็ล ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 138-139 
 
ตัวอย่างที่ 1.14 ธนาคารไทยพาณิชย์ สาขาเฉลิมนคร 

อาคารที่ทําการธนาคารไทยพาณิชย์ สาขาเฉลิมนคร เป็นอาคารคอนกรีตเสริมเหล็ก มมุ
อาคารมี 3 ช้ัน ส่วนปีกทั้งสองข้างเป็น 2 ช้ัน หลังคาป้ันหยา ต้ังอยู่ ณ หัวมุมสี่แยกจึงมกีารตกแต่งมุม
อาคารเป็นรูปโค้งอย่างสวยงาม รูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค ผนังช้ันล่างตกแต่งปูนป้ันนูน
เลียนแบบหินก่อผนังช้ันบนเรียบประดับเสาอิงเซาะร่องเลียนแบบหินก่อ เหนือประตูหน้าต่างเห็นกัน
สาดคอนกรีตเสิรมเหล็กรับด้วยคานย่ืนหล่อแบบเป็นลวดลายสวยงาม หน้าต่างเป็นบานเปิดไม้ ภายใน
เป็นบานเกล็ด ที่หัวมุมช้ัน 3 มีระเบียงโค้ง ราวระเบียงเป็นลูกกรงปูนป้ัน รอบหลังคาก่อเป็นกําแพงบัง 
ที่มุมมแีผงประดับปูนป้ันใจกลางแผงประดับเป็นตราครุฑในกรอบปูนป้ันรูปวงกลม 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-14 ธนาคารไทยพาณิชย์ สาขาเฉลิมนคร 
ที่มา 183 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย เล่ม 2 หน้า 102 
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กลุ่มที่ 2 ลัทธโิรแมนติค (Romanticism) 
ตัวอย่างที่ 2.1 โบสถ์วัดแม่พระลูกประคาํ (กาลหว่าร์) 

โบสถ์หลังนี้สร้างขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2434- 2440 นับเป็นโบสถ์หลังที ่3 ของวัดนี้ที่สร้างขึ้นแทน
โบสถ์เดิมที่ชํารุดทรุดโทรมไปตามกาลเวลา ลักษณะสถาปัตยกรรมโกธิครีไววัล (Gothic Revival) ผัง
อาคารเป็นรูปไม้กางเขน หันหน้าสู่แม่นํ้าเจา้พระยา ด้านหน้าเป็นหอระฆังสูงหลังคาเป็นยอดแหลม
ประดับไม้กางเขนที่ยอดสุด ซุ้มทางเข้าเป็นซุ้มโค้งแหลม รับหน้าจ่ัวทรงสูงแบบโกธิค ผนังอาคาร
ประดับตกแต่งด้วยกระจกสีเป็นเร่ืองราวในพระคัมภีร์ ซึ่งนับเป็นงานกระจกสีที่สวยงามที่สุดแห่งหน่ึง
ในประเทศไทย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-15 โบสถ์วัดแม่พระลกูประคํา (กาลหว่าร์) 
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 80-81 

 
ตัวอย่างที่ 2.2 พิพิธภัณฑ์โรงพยาบาลสมเด็จเจ้าพระยา 

อาคารพิพิธภัณฑ์โรงพยาบาลสมเด็จเจ้าพระยา เป็นอาคาร 2 ช้ันสถาปัตยกรรมแบบโรแมน
ติคที่มีการผสมผสานอิทธิพลอังกฤษแบบทิวดอร์ และอิทธิพลสถาปัตยกรรมมัวร์ ตัวอาคารหันหน้า
ด้านทิศเหนือ มุมด้านตะวันตกเฉียงเหนือเป็นหอคอย เดิมเป็นบ้านพักอาศัยของเจ้าพระยาสุรวงศ์
ไวยวัฒน์ (วร บุนนาค) ผู้ซึ่งเป็นขุนนางมาแต่ครั้งรัชกาลที่ 4 และได้เป็นที่สมุหพระกลาโหมในปี พ.ศ. 
2412  ต้นรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
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รูปที่ 3-16 พิพิธภัณฑ์โรงพยาบาลสมเด็จเจ้าพระยา  
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 166-167 

 
ตัวอย่างที่ 2.3 ตึกแม้นศึกษาสถาน โรงเรยีนเทพศริินทร์ 

ตึกแม้นศึกษาสถาน เป็นอาคาร 2 ช้ัน สถาปัตยกรรมโกธิครีไววัล ลักษณะเด่น คือ ประตู
หน้าต่างโค้งแหลมแบบโกธิค การใช้ปูนป้ัน และเสาอิงประดับเน้นเส้นต้ัง และความสูงโปร่งของอาคาร
ได้รับการอนุรักษ์อย่างดี เป็นส่วนหน่ึงของประวัติอันยาวนานของโรงเรียนเทพศิรินทร ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-17 ตึกแม้นศึกษาสถาน โรงเรียนเทพศิรินทร ์
ที่มา 183 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย เล่ม 2 หน้า 108 
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ตัวอย่างที่ 2.4 บ้านเจ้าพระยายมราช (ปัน้ สุขุม) 
รูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอโกธิค(Neo-Gothic) มีลักษณะเด่นที่การทําซุม้ประตูเหน้าต่างทั้ง

ช้ันล่างและช้ันบนเป็นช่องโค้งแหลม (pointed arch)กรอบหน้าต่างประตูฉาบปูนเซาะร่อง ทาสีอ่อน
แก่สลับกัน เช่นเดียวกับผนัง ทําให้ดูเหมือนผนังหินก่อ (rustication) หลังคาป้ันหยามุงกระเบ้ือง มี
ลวกลายไม้ฉลปุระดับชายคาและหน้าจ่ัวแบบเรือนขนมปังขิง (gingerbread) ในช่วงต้นรัชกาลที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-18 บ้านเจ้าพระยายมราช (ป้ัน สขุมุ) 
ที่มา 183 สถาปัตยกรรมในสมัยพระพุทธเจ้าหลวง หน้า 293 
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กลุ่มที่ 3 อารต์นูโว (Art Nouveau) 
ตัวอย่างที่ 3.1 ตําหนักสมเด็จ วังบางขนุพรม 

ตําหนักสมเด็จ สถาปัตยกรรมรูปแบบ Jugendstil หรืออาร์ตนูโวแบบเยอรมัน ภายในมี
จิตรกรรมปูนเปียกวาดโดยนายริโกลี จิตรกรชาวอิตาลี ตําหนักน้ีสร้างขึ้นประมาณ พ.ศ. 2456  เพ่ือ
เป็นที่ประทับของสมเด็จพระปิตุจฉาเจ้าสุขุมาลมารศร ีพระอัครราชเทวี 

จอมพลสมเด็จพระเจ้าบรมวงศ์เธอ เจ้าฟ้าบริพัตรสุขุมพันธ์ กรมพระนครสวรรค์วรพินิตทรง
ประทับอยู่ที่วังบางขุนพรหมเป็นเวลา 30 ปี ต้ังแต่ พ.ศ. 2445-2475 ระหว่างน้ันวังบางขุนพรหมได้
เป็นแหล่งศิลปวิทยาการแขนงต่างๆ อาทิ การดนตรี การเลี้ยงกล้วยไม้ ไม้ดัด การสะสมงานศิลปะ 
เช่น เคร่ืองลายคราม เคร่ืองมุก ฯลฯ อีกทั้งยังเป็นที่สอนวิชาต่างๆ โดยชาวต่างประเทศให้กับบรรดา
พระบิดาและเจ้านายฝ่ายในจากวังต่างๆ จนถึงกับเรียกกันว่า “บางขุนพรหมยูนิเวอร์ซิต้ี” 

ต่อมาหลังจากเปลี่ยนแปลงการปกครอง ได้ทรงประทานวังน้ีแก่รัฐบาล ซึ่งได้ใช้เป็นที่ทําการ
ของหน่วยงานต่างๆ จนกระทั่ง พ.ศ. 2488 ได้ใช้เป็นที่ทําการธนาคารแห่งประเทศไทยมาจนถึง
ปัจจุบัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3-19 ตําหนักสมเด็จ วังบางขุนพรม  
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 50-51 

 
ตัวอย่างที่ 3.2 อาคารสุริยานุวัตร 

อาคารสุริยานุวัตรก่อสร้างขึ้นในช่วงปี พ ศ 2449-2451 ออกแบบโดยนายมาริโอ ตามานโญ
สถาปนิกชาวอิตาลี รูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว ลักษณะของอาคารมีความสง่างามและน่าสนใจ
ด้วยรูปแบบหลังคาที่ผสมผสานทรงปั้นหยา ทรงจั่ว รวมท้ังมุขประดับหลังคา (dormer) การตกแต่ง
อาคารเป็นไม้ฉลุและปูนป้ันลวดลายแบบตะวันตก 
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รูปที่ 3-20 อาคารสุริยานุวัตร  
ที่มา 174 มรดกสถาปัตยกรรมในประเทศไทย หน้า 76-77 

 
3. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับองค์ประกอบหลักของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร 
 ในส่วนของการศึกษารวบรวมข้อมูลของเลขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ผู้วิจยัได้มุ่งเน้นที่จะศึกษา
ในเรื่องตราสัญลักษณ์ ป้ายสญัลักษณ ์และสตรีทเฟอนิเจอร์ โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ เรื่องของ
องค์ประกอบและแนวทางการออกแบบ เพ่ือจะใช้เป็นเกณฑ์ในการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร
ศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์(Community Mall) ให้สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ที่สอดคล้อง
กับรูปแบบสถาปัตยกรรม และเพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการออกแบบ แบบสอบถาม ดังน้ี 
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องค์ประกอบที่สําคัญในการออกแบบ 
องค์ประกอบหลักของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ประกอบด้วย รูปร่าง (Shape) สี (Color) 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ (Sign & Symbol) ตัวอักษร (Font) และวัสดุ (Material) การนําข้อมูล
เ ร่ืององค์ประกอบของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรมาเพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการออกแบบ 
แบบสอบถามน้ัน ซึ่งสามารถสรุปข้อมูลได้ดังน้ี 

 
1. รูปร่าง (Shape) ประกอบไปด้วยรูปร่าง 6 ประเภทด้วยกันคือ 

1.1 รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) 
1.2 รูปร่างธรรมชาติ หรือรูปร่างอินทรีย์ (Organic) 
1.3 รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง ((Rectilinear) 
1.4 รูปร่างผิดปกติ (Irregular) 
1.5 รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) 
1.6 รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) 

 
2. สี (Color) ประกอบไปด้วยข้อมูลหลัก 2 ส่วนด้วยกันคือ 

2.1 การใช้ส ีแบ่งออกเป็น 
2.1.1 แมส่ีหรอืสีขั้นต้น (Primary Colors) 
2.1.2 สีขั้นที ่2 (Secondary Colors) 
2.1.3 สีขั้นที ่3 (Tertiary Colors) 
2.1.4 สีกลาง (Neutral Colors) 

2.2 โครงสร้างสี แบ่งออกเป็น 
2.2.1 สีคู่ประกอบ หรือสีคู่ตรงข้าม (Complementary Colors) 
2.2.2 สีข้างเคียง (Analogous Colors) 
2.2.3 สีเอกรงค์ (Monochrome) 
2.2.4 สีพหุรงค์ (Polychrome) 
2.2.5 ไม่มีส ี(Achromatic) 

 
3. เคร่ืองหมายและสญัลักษณ์ (Sign and Symbol) แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ คือ 

3.1 ประเภทของตราสัญลักษณ์ 
3.1.1 Logo  - Name-only mark 

- Initial letter mark 
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3.1.2 Symbol  - Allusive mark 
- Abstract mark 

 
3.1.3 Combination mark - Name symbol mark 

- Pictorial name mark 
- Associative mark 

3.2 แนวทางการออกแบบ 
- การออกแบบโดยใช้เส้น (line) 
- การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต 
- การออกแบบโดยใช้เงา 
- การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพ้ืนภาพ (Figure and ground) 
- การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 

3.3 เทคนิคการออกแบบ 
- การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 
- การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน (overlapping) 
- การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว (movement) 
- การออกแบบโดยให้มีความต่อเน่ืองกัน (contimation) 
- แนวทางการออกเเบบให้สัญลักษณม์องได้หลายด้าน 
- การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา และพู่กัน 
- การออกแบบโดยการเลียนแบบเทคนิคการทําภาพพิมพ์ 
- การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทําแม่พิมพ์ 
- การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) 
- การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 

 
4. ตัวอักษร (Font) สามารถแบ่งประเภทตามลักษณะเบ้ืองต้นได้ ดังน้ี 

4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
- ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมีอ (Text Letters or blackletter typefaces) 
- ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or cursive typefaces) 
- ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 
- ตัวพิมพ์แบบแซนส ์เซอริฟ (Sans-Serif Typefaces) 
- ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง (Display Typefaces) 
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4.2 ตัวอักษรภาษาไทย 
- ตัวอาลักษณ ์
- ตัวพิมพ์แบบเขียน 
- ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็นวงกลม 
- ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด 
- ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 

 
5. วัสดุ (Material) ในส่วนของวัสดุน้ันจะมุ่งเน้นไปที่งานป้ายสัญลักษณ์เป็นหลัก ซึ่งมี

ประเภทของวัสดุดังน้ี 
- ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood) 
-  กระจก (Glass) 
-  เหล็ก (Metal) 
-  สเตนเลส (Stainless) 
-  อลูมิเนียม (Aluminum) 
-  ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass) 
-  พลาสติก (Plastic) 
-  ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) 
-  คอนกรีต (Concrete) 
- หิน (Stone) 
- ไวนิล (Vinyl) 
- สต๊ิกเกอร์ (Sticker)  

 
6. ป้ายสัญลักษณ์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ  ดังน้ี 

6.1 ป้ายสญัลกัษณ์ภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 
- ป้ายระบุช่ือขั้นที่หน่ึง (Primary Identification) 
- ป้ายระบุช่ือขั้นที่สอง (Secondary Identification) 
- ป้ายแจ้งล่วงหน้าสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Advance Notice) 
- ป้ายบอกทิศทางสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Directional) 
- ป้ายจราจร (Traffic Regulatory and Control) 
- ป้ายแนะนํา (Instructional) 
- ป้ายบอกแจ้งข้อมลูข่าวสาร (Informational) 
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- ส่วนประกอบตกแต่ง (Decorative) 
6.2 ป้ายสัญลกัษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 

- ป้ายระบุช่ือ (Identification) 
- ป้ายแสดงพ้ืนที่ขั้นที่หน่ึง (Primary Directory) 
- ป้ายแสดงพ้ืนที่ขั้นที่สอง (Secondary Directory) 
- ป้ายแสดงพ้ืนที่จากจุดที่มอง (You are Here Indicator) 
- ป้ายบอกทิศทางขั้นที่หน่ึง (Primary Directional) 
- ป้ายบอกทิศทางขั้นที่สอง (Secondary Directional) 
- ป้ายระบุพ้ืนที่เฉพาะ (Area Identification) 
- ป้ายระบุห้อง (Room Identification) 
- ป้ายระบุพ้ืนที่ทํางาน (Desk Identification) 
- ป้ายระบุตัวบุคคล (Personnel Identification) 
- ป้ายกฎระเบียบควบคุม (Regulatory and Control Sign) 
- ตู้แสดงข่าวสาร (Information Exhibition Cases) 
- ส่วนประกอบประดับตกแต่ง (Decorative Features) 
- ป้ายอนุสรณ์ตึก (Dedicatory Plaques) 
- ป้ายอนุสรณ์ผู้บริจาค (Donor Recognition) 
- ป้ายเครื่องมือเคร่ืองจักรและระบบควบคุม (Mechanical, Instrumentation and 

Control System) 
 
7. สตรีทเฟอนิเจอร์ แบ่งออกเป็นประเภทต่างๆได้ดังน้ี 

- ที่น่ังพัก (Seats) 
- ถังขยะ (Garbage/Wastebaskets) 
- นํ้าพุ ก๊อกนํ้าด่ืม (Fountains) 
- แสงสว่าง (Lights) 
- ที่กั้นเขต (Limits/Boundary) 
- ที่ปลกูต้นไม ้(Planters) 
- ที่จอดจักรยาน (Bike parking) 
- เคร่ืองเล่น  (Play/Games) 
- จุดรอรถโดยสาร (Bus Shelter) 
- พ้ืน (Floors) 



141 

 จากการสรุปขอ้มูลเบ้ืองต้น ผู้วิจัยได้นําข้อมูลในส่วนนี้ไปเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการออกแบบ 
แบบสอบถามเพ่ือให้กลุ่มประชากรได้ทําการวิเคราะห์องค์ประกอบของตราสัญลักษณ์ ป้ายสัญลักษณ์ 
และสตรีทเฟอนิเจอร์ ต่อไป 
 
4. ออกแบบ แบบสอบถาม 
 งานวิจัยฉบับน้ีจะแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 2 ส่วนด้วยกัน คือ 

ส่วนที่ 1 จําแนกบุคลิกภาพและลักษณะเด่นจากงานออกแบบทางสถาปัตยกรรม (จาก
ตัวอย่างผลงาน) 

ส่วนที่ 2 วิเคราะห์องค์ประกอบหลักของตราสัญลักษณ์ ป้ายสัญลักษณ์ และสตรีทเฟอนิเจอร์ 
(จากตัวอย่างผลงาน) 

แบบสอบถามทั้ง 2 ส่วนน้ันการออกแบบแบบสอบถามเป็นระดับคะแนน (Ranking) ซึ่งจะ
ได้ผลที่มลีักษณะเป็นลําดับช้ันของคะแนน แบบสอบถามในส่วนที ่1 เป็นการจําแนกบุคลิกทาง
สถาปัตยกรรม โดยให้กลุ่มผู้เช่ียวชาญท่ีเป็นสถาปนิกทําการวิเคราะห์จากตัวอย่างผลงาน สําหรับ
แบบสอบถามในส่วนที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบ โดยให้กลุ่มผู้เช่ียวชาญท่ีเป็น
นักออกแบบเรขศิลป์ทําการวิเคราะห์จากตัวอย่างผลงาน และได้กําหนดวิธีการตอบแบบสอบถามดังน้ี 
 
ตารางท่ี 3-3 แสดงวิธีการตอบแบบสอบถาม 

วิธีการตอบแบบสอบถาม : จงเลือกระดับของความเห็นเพียงข้อเดียว 
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 
 
การออกแบบ แบบสอบถามในส่วนที่ 2 น้ีได้แบ่งคําถามออกเป็น 7 หัวข้อด้วยกันคือ 
หัวข้อที่ 1 รูปร่าง (Shape) 
หัวข้อที่ 2 ส ี(Color) 
หัวข้อที่ 3 เคร่ืองหมายและสญัลักษณ ์(Sign and Symbol) 
หัวข้อที่ 4 ตัวอักษร (Font) 
หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 
หัวข้อที่ 6 ประเภทของป้ายสัญลักษณ์ (Signage type) 
หัวข้อที่ 7 สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 
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หัวข้อที่ 1 รูปร่าง (Shape) 
จุดประสงค์ : เพ่ือวิเคราะห์เก่ียวกับการใช้รูปร่างที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัต

ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) ป้ายสัญลักษณ์(Signage) และ street furniture เป็นต้น 

ประเด็นคําถาม : ในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี
มอลล ์รูปร่างที่เหมาะสมสําหรับอาคารรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5  ควรเป็น
รูปร่างประเภทใด 
 
หัวข้อที่ 2 ส ี(Color) 

จุดประสงค์ : เพ่ือวิเคราะห์เก่ียวกับการใช้สีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) และป้ายสัญลักษณ์(Signage) เป็นต้น 

ประเด็นคําถาม : การใช้สีในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือ
คอมมูนิต้ีมอลล์ที่มีความเหมาะสมกับอาคารรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5  ควรมี
รูปแบบอย่างไร 
 
หัวข้อที่ 3 เครือ่งหมายและสญัลักษณ ์(Sign and Symbol) 

จุดประสงค์ : เกี่ยวกับการใช้เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมในการออกแบบสื่ออัต
ลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ(์Logo) ชุดภาพสัญลักษณ(์Pictogram) ซึ่งผลที่ได้จะนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบ โดยแบ่งหัวข้ออกเป็น 3 หัวข้อได้แก่ 

3.1 รูปแบบของเคร่ืองหมายและสญัลักษณ์ 
3.2 แนวทางการออกแบบเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ 
3.3 เทคนิคการออกแบบเคร่ืองหมายและสญัลักษณ ์
ประเด็นคําถาม : เคร่ืองหมายและสญัลักษณ์ ที่มีความเหมาะสมกับอาคารรูปแบบ

สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 ควรเป็นรูปแบบ แนวทางการออกแบบและเทคนิคการ
ออกแบบอย่างไร 
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หัวข้อที่ 4 ตัวอักษร (Font) 
จุดประสงค์ : เพ่ือวิเคราะห์เก่ียวกับการใช้ตัวอักษรที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลปอั์ต

ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ ตราสัญลกัษณ์(Logo) 
และป้ายสัญลกัษณ์(Signage) เป็นหลัก 

ประเด็นคําถาม : ตัวอักษร (Font) ประเภทใด ที่มีความเหมาะสมกับอาคารรูปแบบ
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
 
หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 

จุดประสงค์ : เพ่ือวิเคราะห์เก่ียวกับการใช้วัสดุที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลกัษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ป้ายสัญลักษณ์(Signage) 
เป็นหลัก 

ประเด็นคําถาม : วัสดุประเภทใด ที่มีความเหมาะสมกับอาคารรูปแบบสถาปัตยกรรม
ตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
 
หัวข้อที่ 6 ประเภทของป้ายสัญลักษณ ์(Signage type) 

จุดประสงค์ : เพ่ือวิเคราะห์เกี่ยวกับความสําคัญของป้ายที่จะใช้ในการสื่อสารภาพลักษณ์ของ
ศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ 

ประเด็นคําถาม : ป้ายประเภทใด ที่มีสามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือ
คอมมูนิต้ีมอลล์ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
 
หัวข้อที่ 7 สตรีทเฟอร์นเิจอร์ (Street Furniture) 

จุดประสงค์ : เพ่ือวิเคราะห์เกี่ยวกับความสําคัญของสตรีทเฟอร์นิเจอร์(Street Furniture)ที่
จะใช้ในการสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ 

ประเด็นคําถาม : สตรีทเฟอร์นิเจอร์ประเภทใด ที่มีสามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้า
ชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
 
5. เกณฑ์ในการคัดเลือกกลุม่ผู้เชี่ยวชาญที่จะทําการตอบแบบสอบถาม 

กลุ่มผู้เช่ียวชาญในท่ีน้ีหมายถึงบุคคล องค์กรหรือบริษัทในประเทศไทย โดยผู้วิจัยได้กําหนด
เกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่มประชากรออกเป็น 2 กลุ่มด้วยกัน กลุ่มแรกคือสถาปนิก(Architect) ซึ่งจะ
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ทําการตอบแบบสอบถามส่วนที่ 1 ในเรื่องของการจําแนกบุคลิกภาพจากงานออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม และกลุ่มที่สองคือนักออกแบบเรขศิลป์ (Graphic Designer) ซึ่งจะทําการตอบ
แบบสอบถามส่วนที่ 2 ในเรื่องของการวิเคราะห์องค์ประกอบหลักของตราสัญลักษณ์ ป้ายสัญลักษณ์ 
และสตรีทเฟอนิเจอร์ การคัดเลือกกลุ่มผู้เช่ียวชาญในแต่ละกลุ่ม ผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ไว้ดังน้ีคือ 
 
กลุ่มที ่1  สถาปนิก (Architect) มีเกณฑ์ในการคัดเลอืกดังน้ี คือ 

1. เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม 
 หรือมีความเกี่ยวข้องกับงานสถาปัตยกรรม 
2. มีประสบการณ์ในการทํางานด้านสถาปัตยกรรมมากกว่า 5 ปี 

 
ซึ่งผู้ที่มคีุณสมบัติครบตรงเกณฑ์ที่กําหนดมจีํานวนทั้งหมด 5 ท่านดังน้ี คือ 

1. นายจักรพันธ์ เชาว์ปรีชา 
ตําแหน่ง : อาจารย์ 
สถานที่ทํางาน : คณะเทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์
ระดับการศึกษา : สถาปัตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านสถาปัตยกรรม 7 ปี 

2. นายพลเอก สังฆคุณ 
ตําแหน่ง : สถาปนิก 
สถานที่ทํางาน : บริษัท วอทอีฟสตูดิโอ 
ระดับการศึกษา : สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านสถาปัตยกรรม 9 ปี 

3. นางสาววรปัทม์ ปานเขียน 
ตําแหน่ง : กรรมการบริษัท / Design Directoor 
สถานที่ทํางาน : บริษัท วันเพ็ญสตูดิโอ จํากัด 
ระดับการศึกษา : สถาปัตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านสถาปัตยกรรม 8 ปี 

4. นางสาวเจนจิรา เช่ียวชาญชัยกุล 
ตําแหน่ง : ผู้จดัการโครงการ / สถาปนิก 
สถานที่ทํางาน : บริษัท วันเพ็ญสตูดิโอ จํากัด 
ระดับการศึกษา : สถาปัตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านสถาปัตยกรรม 8 ปี 
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5. นางสาวพยสุข ทัดทอง 
ตําแหน่ง : อาจารย์ 
สถานที่ทํางาน : คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 
ระดับการศึกษา : สถาปัตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านสถาปัตยกรรม 6 ปี 

 
กลุ่มที ่2 นักออกแบบเรขศิลป์ (Graphic Designer) มีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังน้ี คือ 

1. เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านการออกแบบเรขศิลป์อัตลกัษณ์องค์กร (Corporate 
Identity) และเรขศิลป์สิ่งแวดล้อม (Environmental Graphic) 

2. มีประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์มากกว่า 5 ปี 
 
ซึ่งผู้ที่มคีุณสมบัติครบตรงเกณฑ์ที่กําหนดมจีํานวนทั้งหมด 7 ท่านดังน้ี คือ 

1. นายตฤศ หริตวร 
ตําแหน่ง : อาจารย์ / นักออกแบบเรขศิลป์ 
สถานที่ทํางาน : นักออกแบบอิสระ 
ระดับการศึกษา : Master of Fine Arts, Graphic Design Western Michigan 
University 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์ 20 ปี 

2. นายกฤษณะ ธนะธนิต 
ตําแหน่ง : กรรมการผู้จัดการ 
สถานที่ทํางาน : G49 Co.,ltd. 
ระดับการศึกษา : การออกแบบอุตสาหกรรมบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์ 21 ปี 

3. นายวิชิต หอย่ิงสวัสด์ิ 
ตําแหน่ง : Project Director 
สถานที่ทํางาน : G49 Co.,ltd. 
ระดับการศึกษา : สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์ 12 ปี 

4. นายกรดล สังสีแก้ว 
ตําแหน่ง : Environmental Graphic Designer 
สถานที่ทํางาน : ace*design / koradon 
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ระดับการศึกษา : ภูมิสถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยแม่โจ ้เชียงใหม่ 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์ 14 ปี 

5. นายวีร์ วีรพร 
ตําแหน่ง : Design Director 
สถานที่ทํางาน : Conscious Studio Co.,Ltd 
ระดับการศึกษา : MA Typo/Graphic Studies London College of 
Communication 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์ 11 ปี 

6. นายพีระพล วังสริยวรรณ 
ตําแหน่ง : Art Director 
สถานที่ทํางาน : บริษัท โตโทแกรมสตูดิโอ 
ระดับการศึกษา : ศิลปบัณฑิต (การออกแบบนิเทศศิลป์) มหาวิทยาลัยรงัสิต 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์ 10 ปี 

7. นางสาวรุจิสา เทพมงคล 
ตําแหน่ง : Senior Graphic Designer 
สถานที่ทํางาน : บริษัท โตโทแกรมสตูดิโอ 
ระดับการศึกษา : ศิลปบัณฑิต (การออกแบบนิเทศศิลป์) มหาวิทยาลัยรงัสิต 
ประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบเรขศิลป์ 5 ปี 

 
หลังจากน้ันผู้วิจัยได้นัดหมายเพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญตอบแบบสอบถาม โดยนําตัวอย่างผลงานที่ได้

รวบรวมมาไปเป็นข้อมูลประกอบการทําแบบสอบถามกับผู้ เ ช่ียวชาญ เมื่อผู้ เ ช่ียวชาญตอบ
แบบสอบถามครบถ้วนแล้วจะนําเอาผลเหล่าน้ีมาหาค่าสถิติวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม 
Microsoft Excel โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกเพ่ือหาบุคลิกภาพของคอมมูนิต้ีมอลล์ และส่วนที่
สองเพ่ือเลือกองค์ประกอบที่จะใช้ในการออกแบบ 
 
6. นําผลที่ได้มาวิเคราะห์หาคําตอบ 

ในข้ันตอนน้ีจะทําการสรุปผลท่ีได้เพ่ือใช้สร้างแนวทาในการออกแบบ ซึ่งรายละเอียดของผล
ที่ได้จะนําเสนอในส่วนของบทท่ี 4 และ บทที่ 5 
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บทท่ี 4 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในบทน้ีจะกล่าวถึงวิธีการและผลของการวิเคราะห์ข้อมูล ซึง่เป็นผลคะแนนจากแบบสอบถาม 
ดังที่ได้กล่าวไปในบทที่แล้ว โดยมีขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลดังน้ี 
1. ขั้นตอนในการหาบุคลิกภาพ 

ในขั้นตอนน้ีผู้วิจัยต้องการหาบุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่
ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 เพ่ือนําผลที่ได้ไปใช้ในการสร้าง
แบบสอบถามสําหรับการออกแบบ แบ่งข้ันตอนออกเป็น 

1.1. กําหนดวิธีการและชนิดของเคร่ืองมือในการช่วยนับคะแนน 
1.2. ทําการนับคะแนนโดยจําแนกเป็นข้อๆ 
1.3. ทําการจัดอันดับของผลคะแนนโดยแยกเป็นแต่ละหัวข้อเพ่ือให้ได้บุคลิกภาพของ

ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาล
ที่ 5 ทั้ง 3 แนวทาง 
 
1.1. กําหนดวิธีการและชนิดของเครื่องมือในการช่วยนับคะแนน 

ทําการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพล
จากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 (จากตัวอย่างผลงาน) โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ 

ตอนท่ี 1  วิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค 
(Neo Classicism) 

ตอนท่ี 2  วิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค 
(Romanticism) 

ตอนท่ี 3  วิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art 
Nouveau) 

 
จากนั้นผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์การให้คะแนน โดยการเก็บคะแนนจากแบบสอบถามเป็นระดับคะแนน 
(Ranking) ซึ่งมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4-1 แสดงเกณฑ์การให้คะแนนเป็นระดับ (Ranking) 
 

มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากที่สุด 5 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก 4 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง 3 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อย 2 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยที่สุด 1 คะแนน 

 

เน่ืองจากกลุ่มประชากรซึ่งเป็นสถาปนิกที่จะทําการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชน
ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 มีจํานวน 5 
ท่าน ดังน้ันในแต่ละข้อของส่วนที่ 1 จะมีคะแนนเต็มคือ 25 คะแนน และถ้าแสดงระดับของความเห็น
โดยแสดงเป็นคะแนนและร้อยละ (Percentile) จะสามารถสรุปได้ดังน้ีคือ 

มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากที่สุด  25  คะแนน คิดเป็น 100 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก  20  คะแนน คิดเป็น 80 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง  15  คะแนน คิดเป็น 60 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อย  10  คะแนน คิดเป็น 40 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยที่สุด   5  คะแนน คิดเป็น 20 % 
ดังน้ันจากระดับของความคิดเห็น และระดับคะแนนแบบร้อยละ (Percentile) จึงสามารถหา

ข้อสรุปเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบได้ดังน้ี 
ตารางที ่4-2 ข้อสรุปเพื่อการหาบคุลกิภาพจากระดับความคิดเหน็และระดับคะแนน 

ระดับคะแนนคิด
เป็นร้อยละ (%) 

ระดับความคิดเห็น ข้อสรุปเพ่ือการออกแบบ 

81-100 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับมากที่สุด 

เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบ
สถาปัตยกรรมได้เป็นอย่างดี 

61-80 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับมาก 

เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบ
สถาปัตยกรรม 

41-60 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับปานกลาง 

เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบ
สถาปัตยกรรมหรือไม่ก็ได้ 

21-40 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับน้อย 

เป็นบุคลิกภาพที่ไม่สอดคล้องกับรูปแบบ
สถาปัตยกรรม 

0-20 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

เป็นบุคลิกภาพที่ไม่สอดคล้องกับรูปแบบ
สถาปัตยกรรมอย่างยิ่ง 
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การคิดคะแนนในแบบสอบถามจะให้คะแนนเป็นจํานวนร้อยละ (Percentile) และค่าเฉล่ีย 
โดยมีเครื่องมือในการคํานวณคะแนนคือซอฟท์แวร์ (Software) สําเร็จรูป ไมโครซอฟท์เอกเซล
(Microsoft Excel) 

 
1.2. การนบัคะแนน 

ผลการนับคะแนนจากแบบสอบถามจะทําการนับคะแนนเป็นข้อๆ โดยโปรแกรมช่วยคํานวณ
ทางคณิตศาสตร์ ไมโครซอฟท์เอกเซล (Microsoft Excel) และการแสดงผลจะแสดงคะแนนดิบโดย
จําแนกเป็นรายบุคคล รวมท้ังแสดงคะแนนค่าเฉลี่ยรวมตลอดจนแสดงจํานวนร้อยละ (Percentile) 
ทั้งหมดด้วย แบ่งการนับคะแนนผลการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ได้แก่ 

ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอ
คลาสสิค (Neo Classicism) 

ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโร
แมนติค (Romanticism) 

ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนู
โว (Art Nouveau) 

 
ผลการวิเคราะห์สามารถดูได้จากตารางแสดงผลการนับคะแนนจากการตอบแบบสอบถาม ดังต่อไปน้ี 
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ตารางที ่4-3 แสดงผลการตอบแบบสอบถามการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การคา้ชุมชนท่ีมี
รูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ (Neo Classicism) 
 

  การวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neo Classicism) 

ลําดับที่ บุคลิกภาพ 
พบสุข เจนจิรา วรปัทม์ จักรพันธ์ พลเอก คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

5 5 5 5 5 25 5 100% 

1 หวนรําลึก (nostalgic) 5 5 5 4 5 24 4.8 96% 

2 มีจินตนาการ (imaginary) 4 4 4 4 4 20 4 80% 

3 ซับซ้อน (complex) 3 3 3 5 5 19 3.8 76% 

4 มีการเคลื่อนไหว (dynamic) 2 4 3 4 3 16 3.2 64% 

5 มีวัฒนธรรม (cultural) 5 5 5 3 5 23 4.6 92% 

6 มีสีสัน (colorful) 3 4 3 4 4 18 3.6 72% 

7 ตื่นตาตื่นใจ (spectacle) 2 3 4 3 3 15 3 60% 

8 แฟนตาซี (fantasy) 3 1 1 5 5 15 3 60% 

9 ประดับประดา (decorative) 4 4 4 5 5 22 4.4 88% 

10 แปลกใหม่ (exotic) 3 3 3 2 4 15 3 60% 

11 สมัยนิยม (trendy) 4 4 5 4 3 20 4 80% 

12 นิยมมาโดยตลอด (classic) 4 3 2 3 3 15 3 60% 

13 ลึกลับน่าค้นหา (mysterious) 2 3 3 2 4 14 2.8 56% 

14 มีชีวิตชีวา (lively) 3 5 3 2 2 15 3 60% 

15 สะดุดตา (striking) 5 4 4 4 5 22 4.4 88% 
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ตารางที ่4-4 แสดงผลการตอบแบบสอบถามการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การคา้ชุมชนท่ีมี
รูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
 

  การวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

ลําดับที่ บุคลิกภาพ 
พบสุข เจนจิรา วรปัทม์ จักรพันธ์ พลเอก คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

5 5 5 5 5 25 5 100% 

1 หวนรําลึก (nostalgic) 5 3 3 4 2 17 3.4 68% 

2 มีจินตนาการ (imaginary) 5 3 4 5 5 22 4.4 88% 

3 ซับซ้อน (complex) 3 5 5 5 5 23 4.6 92% 

4 มีการเคลื่อนไหว (dynamic) 3 2 1 4 3 13 2.6 52% 

5 มีวัฒนธรรม (cultural) 5 4 3 3 2 17 3.4 68% 

6 มีสีสัน (colorful) 3 2 2 4 4 15 3 60% 

7 ตื่นตาตื่นใจ (spectacle) 3 4 3 3 5 18 3.6 72% 

8 แฟนตาซี (fantasy) 3 2 5 5 4 19 3.8 76% 

9 ประดับประดา (decorative) 4 2 5 4 4 19 3.8 76% 

10 แปลกใหม่ (exotic) 3 2 3 3 2 13 2.6 52% 

11 สมัยนิยม (trendy) 4 2 2 3 1 12 2.4 48% 

12 นิยมมาโดยตลอด (classic) 4 2 1 3 2 12 2.4 48% 

13 ลึกลับน่าค้นหา (mysterious) 3 5 3 2 5 18 3.6 72% 

14 มีชีวิตชีวา (lively) 3 3 1 3 4 14 2.8 56% 

15 สะดุดตา (striking) 4 5 4 4 5 22 4.4 88% 
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ตารางที ่4-5 แสดงผลการตอบแบบสอบถามการวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การคา้ชุมชนท่ีมี
รูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 

  การวิเคราะห์บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

ลําดับที่ บุคลิกภาพ 
พบสุข เจนจิรา วรปัทม์ จักรพันธ์ พลเอก คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

5 5 5 5 5 25 5 100% 

1 หวนรําลึก (nostalgic) 5 4 4 5 4 22 4.4 88% 

2 มีจินตนาการ (imaginary) 5 4 4 4 5 22 4.4 88% 

3 ซับซ้อน (complex) 4 4 2 3 3 16 3.2 64% 

4 มีการเคลื่อนไหว (dynamic) 3 5 5 3 4 20 4 80% 

5 มีวัฒนธรรม (cultural) 5 5 4 5 5 24 4.8 96% 

6 มีสีสัน (colorful) 3 5 5 4 3 20 4 80% 

7 ตื่นตาตื่นใจ (spectacle) 4 2 4 3 3 16 3.2 64% 

8 แฟนตาซี (fantasy) 3 2 4 5 4 18 3.6 72% 

9 ประดับประดา (decorative) 5 3 4 4 2 18 3.6 72% 

10 แปลกใหม่ (exotic) 2 3 3 3 3 14 2.8 56% 

11 สมัยนิยม (trendy) 4 5 4 4 5 22 4.4 88% 

12 นิยมมาโดยตลอด (classic) 4 3 2 5 5 19 3.8 76% 

13 ลึกลับน่าค้นหา (mysterious) 3 3 3 2 4 15 3 60% 

14 มีชีวิตชีวา (lively) 2 3 5 4 3 17 3.4 68% 

15 สะดุดตา (striking) 5 5 3 4 4 21 4.2 84% 

 
1.3. ทําการจัดอันดับของผลคะแนน 

ในที่น้ีจะทําการแยกออกเป็นหัวข้อเพ่ือสะดวกในการสรุปผลของบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับ
รูปแบบสถาปัตยกรรม ผลที่ได้น้ีจะนําไปใช้กับการสร้างแบบสอบถามในข้ันตอนการออกแบบ โดยจะ
เรียงลําดับจากคะแนนที่มากไปหาน้อย 
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ตารางที ่4-6 แสดงผลการจัดอันดับบคุลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนี
โอคลาสสิค (Neo Classicism) 
 
 

 
 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-4 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ
มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมได้เป็นอย่างดี” 
และอันดับที่ 5-9 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม” ส่วนอันดับที่ 10-15 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปาน
กลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมหรือไม่ก็ได้” 
 

อันดับท่ี บุคลิกภาพ 
คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

25 5 100% 

1 หวนรําลึก (nostalgic) 24 4.8 96% 

2 มีวัฒนธรรม (cultural) 23 4.6 92% 

3 ประดับประดา (decorative) 22 4.4 88% 

4 สะดุดตา (striking) 22 4.4 88% 

5 มีจินตนาการ (imaginary) 20 4 80% 

6 สมัยนิยม (trendy) 20 4 80% 

7 ซับซ้อน (complex) 19 3.8 76% 

8 มีสีสัน (colorful) 18 3.6 72% 

9 มีการเคล่ือนไหว (dynamic) 16 3.2 64% 

10 ตื่นตาต่ืนใจ (spectacle) 15 3 60% 

11 แฟนตาซี (fantasy) 15 3 60% 

12 แปลกใหม่ (exotic) 15 3 60% 

13 นิยมมาโดยตลอด (classic) 15 3 60% 

14 มีชีวิตชีวา (lively) 15 3 60% 

15 ลึกลับน่าค้นหา (mysterious) 14 2.8 56% 
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ตารางที ่4-7 แสดงผลการจัดอันดับบคุลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรม
ลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ

มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมได้เป็นอย่างดี” 
และอันดับที่ 4-9 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม” ส่วนอันดับที่ 10-15 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปาน
กลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมหรือไม่ก็ได้”  
 

อันดับท่ี บุคลิกภาพ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

25 5 100% 

1 ซับซ้อน (complex) 23 4.6 92% 

2 มีจินตนาการ (imaginary) 22 4.4 88% 

3 สะดุดตา (striking) 22 4.4 88% 

4 แฟนตาซี (fantasy) 19 3.8 76% 

5 ประดับประดา (decorative) 19 3.8 76% 

6 ตื่นตาต่ืนใจ (spectacle) 18 3.6 72% 

7 ลึกลับน่าค้นหา (mysterious) 18 3.6 72% 

8 หวนรําลึก (nostalgic) 17 3.4 68% 

9 มีวัฒนธรรม (cultural) 17 3.4 68% 

10 มีสีสัน (colorful) 15 3 60% 

11 มีชีวิตชีวา (lively) 14 2.8 56% 

12 มีการเคล่ือนไหว (dynamic) 13 2.6 52% 

13 แปลกใหม่ (exotic) 13 2.6 52% 

14 สมัยนิยม (trendy) 12 2.4 48% 

15 นิยมมาโดยตลอด (classic) 12 2.4 48% 
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ตารางที ่4-8 แสดงผลการจัดอันดับบคุลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรม
อาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 

อันดับท่ี บุคลิกภาพ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

25 5 100% 

1 มีวัฒนธรรม (cultural) 24 4.8 96% 

2 หวนรําลึก (nostalgic) 22 4.4 88% 

3 มีจินตนาการ (imaginary) 22 4.4 88% 

4 สมัยนิยม (trendy) 22 4.4 88% 

5 สะดุดตา (striking) 21 4.2 84% 

6 มีการเคล่ือนไหว (dynamic) 20 4 80% 

7 มีสีสัน (colorful) 20 4 80% 

8 นิยมมาโดยตลอด (classic) 19 3.8 76% 

9 แฟนตาซี (fantasy) 18 3.6 72% 

10 ประดับประดา (decorative) 18 3.6 72% 

11 มีชีวิตชีวา (lively) 17 3.4 68% 

12 ซับซ้อน (complex) 16 3.2 64% 

13 ตื่นตาต่ืนใจ (spectacle) 16 3.2 64% 

14 ลึกลับน่าค้นหา (mysterious) 15 3 60% 

15 แปลกใหม่ (exotic) 14 2.8 56% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-5 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ

มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมได้เป็นอย่างดี” 
และอันดับที่ 6-13 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม” ส่วนอันดับที่ 14-15 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปาน
กลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “เป็นบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมหรือไม่ก็ได้”  
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จากผลการจัดอันดับน้ี ผู้วิจัยได้เลือกบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมได้เป็น
อย่างดี มาใช้ในการสร้างแบบสอบถามเพ่ือหาแนวทางการออกแบบแนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรม
ตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 ซึ่งมีขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
 
2. ขั้นตอนในการหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร 

ในข้ันตอนน้ีผู้วิจัยต้องการหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้า
ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 เพ่ือนํา
ผลที่ได้ไปใช้เป็นตัวเลือกสําหรับการออกแบบ โดยเน้นในเร่ืองของ ตราสัญลักษณ์ ระบบป้าย
สัญลักษณ์ และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ แบ่งข้ันตอนออกเป็น 

2.1. กําหนดวิธีการและชนิดของเคร่ืองมือในการช่วยนับคะแนน 
2.2. ทําการนับคะแนนโดยจําแนกเป็นข้อๆ 
2.3. ทําการจัดอันดับของผลคะแนนโดยแยกเป็นแต่ละหัวข้อเพ่ือนําไปเป็นแนวทางในการ

ออกแบบ 
2.1. กําหนดวิธีการและชนิดของเครื่องมือในการช่วยนับคะแนน 

ทําการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่มี
รูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 (จากตัวอย่าง
ผลงาน) และทําการวิเคาระห์ประเภทของป้ายและสตรีทเฟอร์นิเจอร์ที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของ
ศูนย์การค้าชุมชน โดยแบ่งคําถามออกเป็นหัวข้อต่างๆ ซึ่งหัวข้อที่ 1-5 จะถามเกี่ยวกับแนวทางการ
ออกแบบ ส่วนหัวข้อที่ 6 และ 7 จะถามเก่ียวกับเร่ืองประเภทของป้ายและสตรีทเฟอร์นิเจอร์ และ
แบ่งชุดคําถามออกเป็น 4 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1  วิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่มี
รูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neo Classicism) 

ตอนท่ี 2  วิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่มี
รูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

ตอนท่ี 3  วิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่มี
รูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

ตอนท่ี 4  วิเคราะห์ประเภทของป้ายสัญลักษณแ์ละสตรีทเฟอร์นิเจอร์ 
จากนั้นผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์การให้คะแนน โดยการเก็บคะแนนจากแบบสอบถามเป็นระดับคะแนน 
(Ranking) ซึ่งมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4-9 แสดงเกณฑ์การให้คะแนนเป็นระดับ (Ranking) 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากที่สุด 5 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก 4 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง 3 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อย 2 คะแนน 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยที่สุด 1 คะแนน 

เน่ืองจากกลุ่มประชากรซึ่งเป็นนักออกแบบเรขศิลป์ที่จะทําการวิเคราะห์แนวทางการ
ออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจาก
สถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาลที่ 5 มีจํานวน 7 ท่าน ดังน้ันในแต่ละข้อของส่วนที่ 2 จะมี
คะแนนเต็มคือ 35 คะแนน และถ้าแสดงระดับของความเห็นโดยแสดงเป็นคะแนนและร้อยละ 
(Percentile) จะสามารถสรุปได้ดังน้ีคือ 

มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากที่สุด  35  คะแนน คิดเป็น 100 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก  28  คะแนน คิดเป็น 80 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง  21  คะแนน คิดเป็น 60 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อย  14  คะแนน คิดเป็น 40 % 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยที่สุด   7  คะแนน คิดเป็น 20 % 
ดังน้ันจากระดับของความคิดเห็น และระดับคะแนนแบบร้อยละ (Percentile) จึงสามารถหา

ข้อสรุปเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบและสื่อที่สามารถใช้ในการสื่อสารภาพลักษณ์ได้ดังน้ี 
ตารางที ่4-10 ข้อสรุปเพื่อการหาแนวทางการออกแบบจากระดับความคิดเหน็และระดับคะแนน 
ระดับคะแนนคิด
เป็นร้อยละ (%) 

ระดับความคิดเห็น ข้อสรุปเพ่ือการออกแบบ 

81-100 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี 

61-80 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับมาก 

สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้ 

41-60 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับปานกลาง 

อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควร
ศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้ 

21-40 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับน้อย 

ไม่ควรนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ 

0-20 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ไม่ควรนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบอย่างยิ่ง 
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ตารางที ่4-11 ข้อสรุปเพื่อการหาสื่อที่มีผลต่อภาพลักษณ์จากระดับความคิดเหน็และระดับคะแนน 
ระดับคะแนนคิด
เป็นร้อยละ (%) 

ระดับความคิดเห็น ข้อสรุปเพ่ือการหาสื่อ 

81-100 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับมากที่สุด 

มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์อย่างย่ิง 

61-80 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับมาก 

มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์มาก 

41-60 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับปานกลาง 

มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์ในระดับ
ปานกลาง 

21-40 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับน้อย 

มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์น้อย 

0-20 
มีความคิดเห็นสอดคล้อง
อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ไม่มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์เลย 

การคิดคะแนนในแบบสอบถามจะให้คะแนนเป็นจํานวนร้อยละ (Percentile) และค่าเฉล่ีย 
โดยมีเครื่องมือในการคํานวณคะแนนคือซอฟท์แวร์ (Software) สําเร็จรูป ไมโครซอฟท์เอกเซล
(Microsoft Excel) 
2.2. การนบัคะแนน 

ผลการนับคะแนนจากแบบสอบถามจะทําการนับคะแนนเป็นข้อๆ โดยโปรแกรมช่วยคํานวณ
ทางคณิตศาสตร์ ไมโครซอฟท์เอกเซล (Microsoft Excel) และการแสดงผลจะแสดงคะแนนดิบโดย
จําแนกเป็นรายบุคคล รวมท้ังแสดงคะแนนค่าเฉลี่ยรวมตลอดจนแสดงจํานวนร้อยละ (Percentile) 
ทั้งหมดด้วย แบ่งการนับคะแนนผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตก ในสมัยรัชกาล
ที่ 5 และประเภทของป้ายสัญลักษณ์และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ที่สามารถใช้ในการออกแบบเพ่ือสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน โดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้า
ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ (Neo Classicism) 

ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้า
ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้า
ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
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ตอนท่ี 4  ผลการวิเคราะห์ประเภทของป้ายสัญลักษณ์และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ 
ผลการวิเคราะห์สามารถดูได้จากตารางแสดงผลการนับคะแนนจากการตอบแบบสอบถาม ดังต่อไปน้ี 
 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่
มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neo Classicism) 

ผลคะแนนต่อไปน้ี เป็นผลคะแนนที่ได้จากการตอบแบบสอบถามของผู้เช่ียวชาญในส่วนของ
การออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนที่ เป็นสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค 
(Neoclassicism) โดยจะทําการแสดงในรูปแบบของตารางแบ่งออกได้เป็น 5 หัวข้อ ดังน้ี 
 
ตารางที ่4-12 แสดงผลการตอบแบบสอบถามการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรของศนูย์การคา้ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ (Neo Classicism) 
 

ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 

คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 1 รูปร่าง (Shape) 

1 
รูปร่างเรขาคณิต  
(Geometric) 

2 5 5 5 4 5 4 30 6 86% 

2 
รูปร่างธรรมชาติ หรือ 
รูปร่างอินทรีย์ 
(Organic) 

5 2 3 4 4 3 3 24 4.8 69% 

3 
รูปร่างที่มีด้านเป็น
เส้นตรง 
(Rectilinear) 

3 4 3 4 1 5 2 22 4.4 63% 

4 
รูปร่างผิดปกติ  
(Irregular) 

1 3 1 3 2 1 1 12 2.4 34% 

5 
รูปร่างอิสระ 
(Hand Drawn) 

4 1 1 3 2 2 1 14 2.8 40% 

6 
รูปร่างอุบัติเหตุ 
(Accidental) 

3 1 1 3 1 1 1 11 2.2 31% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 2 สี (Color) 

1 
แม่สีหรือสีข้ันต้น  
(Primary Colors) 

1 3 3 5 1 5 1 19 3.8 54% 

2 
สีข้ันที่ 2  
(Secondary Colors) 

2 3 3 5 2 4 2 21 4.2 60% 

3 
สีข้ันที่ 3  
(Tertiary Colors) 

5 4 3 4 3 5 4 28 5.6 80% 

4 
สีเอกรงค์  
(Monochromatic) 

4 3 4 3 3 3 4 24 4.8 69% 

5 
ไม่มีสี  
(Achromatic) 

3 2 4 3 2 3 1 18 3.6 51% 

หัวข้อท่ี 3 เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ (Sign and Symbol) 

3.1 ประเภทของตราสัญลักษณ์ 

1 Name-only mark 5 4 5 5 4 3 5 31 6.2 89% 

2 Initial letter mark 5 3 5 2 2 5 4 26 5.2 74% 

3 Allusive mark 4 3 5 3 1 5 3 24 4.8 69% 

4 Abstract mark 3 3 5 3 1 3 4 22 4.4 63% 

5 Name symbol mark 5 3 5 4 4 3 3 27 5.4 77% 

6 Pictorial name mark 4 5 5 5 5 5 3 32 6.4 91% 

7 Associative mark 4 4 5 2 4 3 3 25 5 71% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

3.2 แนวทางการออกแบบ 

1 
การออกแบบโดยใช้เส้น 
(line) 

3 4 3 5 4 1 3 23 4.6 66% 

2 
การออกแบบโดยใช้
รูปร่างและรูปทรง
เรขาคณิต 

3 3 3 4 3 3 3 22 4.4 63% 

3 การออกแบบโดยใช้เงา 1 3 3 3 2 2 2 16 3.2 46% 

4 
การออกแบบโดยใช้
หลักภาพและพื้นภาพ 
(Figure and ground) 

4 5 3 4 3 4 4 27 5.4 77% 

5 
การออกแบบโดย
วิธีการบวกหรือเพิ่ม 

5 5 3 5 2 5 4 29 5.8 83% 

3.3 เทคนิคการออกแบบ 

1 
การออกแบบโดยการ
ลดตัดทอน(distortion) 

3 5 3 5 3 5 3 27 5.4 77% 

2 
การออกแบบโดยการ
บังหรือการซ้อน 
(overlapping) 

4 3 2 3 2 1 2 17 3.4 49% 

3 
การออกแบบให้เกิด
การเคลื่อนไหว 
(movement) 

2 3 3 3 1 3 4 19 3.8 54% 

4 
การออกแบบโดยให้มี
ความต่อเนื่องกัน 
(contimation) 

2 3 1 5 2 4 4 21 4.2 60% 

5 
แนวทางการออกเเบบ
ให้สัญลักษณ์มองได้
หลายด้าน 

4 4 3 5 3 2 3 24 4.8 69% 

6 
การออกแบบโดยการ
เขียนด้วยดินสอ 
ปากกา และพู่กัน 

4 5 3 4 4 3 5 28 5.6 80% 

7 
การออกแบบโดยการ
เลียนแบบเทคนิคการ
ทําภาพพิมพ์ 

4 5 3 3 5 2 4 26 5.2 74% 

8 
การออกแบบโดย
เลียนแบบผลงานการ
ทําแม่พิมพ์ 

2 3 3 3 4 2 2 19 3.8 54% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

9 
การออกแบบโดยนํา
ลักษณะวาดลายเส้น 
(drawing) 

4 5 3 5 4 2 5 28 5.6 80% 

10 

การออกแบบโดยนํา
ลักษณะและวิธีการ
สร้างภาพด้วย
คอมพิวเตอร์ 

1 3 1 2 1 1 2 11 2.2 31% 

หัวข้อท่ี 4 ตัวอักษร (Font) 

4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

1 
ตัวพิมพแ์บบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or 
blackletter typefaces) 

2 3 5 5 4 2 4 25 5 71% 

2 
ตัวพิมพแ์บบตัวเขียน  
(Script or cursive 
typefaces) 

2 3 1 4 4 3 3 20 4 57% 

3 
ตัวพิมพแ์บบเซอริฟ 
(Serif typefaces) 

4 4 3 5 5 5 5 31 6.2 89% 

4 
ตัวพิมพแ์ซนส ์เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

4 3 2 3 1 5 2 20 4 57% 

5 
ตัวพิมพแ์บบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

1 5 1 2 2 3 2 16 3.2 46% 

4.2 ตัวอักษรภาษาไทย 

1 ตัวอาลักษณ์ 2 3 1 3 4 1 2 16 3.2 46% 

2 ตัวพิมพ์แบบเขียน 1 3 1 4 3 1 1 14 2.8 40% 

3 
ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็น
ตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็น
วงกลม 

4 3 3 4 4 3 4 25 5 71% 

4 
ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัว 
หรือตัวปาด 

4 3 3 3 1 5 2 21 4.2 60% 

5 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 3 5 3 5 3 3 4 26 5.2 74% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 5 วัสดุ (Material) 

1 
ไม้ (wood)/ ไม้อัด 
(Ply Wood) 

5 4 4 4 2 5 5 29 5.8 83% 

2 กระจก (Glass) 5 4 4 3 4 3 4 27 5.4 77% 

3 เหล็ก (Metal) 4 4 4 4 4 5 5 30 6 86% 

4 สเตนเลส (Stainless) 4 4 4 5 3 4 3 27 5.4 77% 

5 
อลูมิเนียม 
(Aluminium) 

4 4 4 5 3 4 2 26 5.2 74% 

6 
ทองแดง ทองเหลือง 
(Bronze / Brass) 

4 4 4 5 5 5 5 32 6.4 91% 

7 พลาสติก (Plastic) 1 3 1 3 2 3 1 14 2.8 40% 

8 
ไฟเบอร์กลาส 
(Fiberglass) 

3 3 1 3 2 5 3 20 4 57% 

9 คอนกรีต (Concrete) 4 4 4 4 3 5 2 26 5.2 74% 

10 หิน (Stone) 4 4 4 4 4 3 5 28 5.6 80% 

11 ไวนิล (Vinyl) 1 3 1 3 2 2 1 13 2.6 37% 

12 สติ๊กเกอร์ (Sticker) 1 3 4 5 2 2 1 18 3.6 51% 

 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่
มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

ผลคะแนนต่อไปน้ี เป็นผลคะแนนที่ได้จากการตอบแบบสอบถามของผู้เช่ียวชาญในส่วนของ
การออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค 
(Romanticism) โดยจะทําการแสดงในรูปแบบของตารางแบ่งออกได้เป็น 5 หัวข้อ ดังน้ี 
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ตารางที ่4-13 แสดงผลการตอบแบบสอบถามการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรของศนูย์การคา้ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 1 รูปร่าง (Shape) 

1 
รูปร่างเรขาคณิต  
(Geometric) 

5 5 2 5 5 4 5 31 6.2 89% 

2 
รูปร่างธรรมชาติ หรือ 
รูปร่างอินทรีย์ 
(Organic) 

5 2 4 4 4 5 5 29 5.8 83% 

3 
รูปร่างที่มีด้านเป็น
เส้นตรง 
(Rectilinear) 

4 3 2 4 1 3 4 21 4.2 60% 

4 
รูปร่างผิดปกติ  
(Irregular) 

3 2 4 4 2 1 1 17 3.4 49% 

5 
รูปร่างอิสระ 
(Hand Drawn) 

3 1 4 4 4 5 1 22 4.4 63% 

6 
รูปร่างอุบัติเหตุ 
(Accidental) 

3 1 1 2 1 1 1 10 2 29% 

หัวข้อท่ี 2 สี (Color) 

1 
แม่สีหรือสีข้ันต้น  
(Primary Colors) 

2 2 4 5 1 5 1 20 4 57% 

2 
สีข้ันที่ 2  
(Secondary Colors) 

3 3 4 5 3 4 4 26 5.2 74% 

3 
สีข้ันที่ 3  
(Tertiary Colors) 

5 4 4 4 4 1 5 27 5.4 77% 

4 
สีเอกรงค์  
(Monochromatic) 

4 3 4 3 4 5 4 27 5.4 77% 

5 
ไม่มีสี  
(Achromatic) 

3 4 4 3 3 1 4 22 4.4 63% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 3 เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ (Sign and Symbol) 

3.1 ประเภทของตราสัญลักษณ์ 

1 Name-only mark 5 3 4 5 4 5 4 30 6 86% 

2 Initial letter mark 5 3 4 3 2 2 4 23 4.6 66% 

3 Allusive mark 5 2 4 3 2 2 1 19 3.8 54% 

4 Abstract mark 3 2 4 3 2 2 2 18 3.6 51% 

5 Name symbol mark 4 3 4 4 4 5 4 28 5.6 80% 

6 Pictorial name mark 5 3 4 5 4 5 4 30 6 86% 

7 Associative mark 3 4 4 3 4 5 1 24 4.8 69% 

3.2 แนวทางการออกแบบ 

1 
การออกแบบโดยใช้เส้น 
(line) 

5 5 4 5 5 3 4 31 6.2 89% 

2 
การออกแบบโดยใช้
รูปร่างและรูปทรง
เรขาคณิต 

3 3 2 5 2 2 3 20 4 57% 

3 การออกแบบโดยใช้เงา 1 3 2 4 3 4 3 20 4 57% 

4 
การออกแบบโดยใช้
หลักภาพและพื้นภาพ 
(Figure and ground) 

4 3 2 4 2 5 4 24 4.8 69% 

5 
การออกแบบโดย
วิธีการบวกหรือเพิ่ม 

5 5 3 3 3 5 5 29 5.8 83% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

3.3 เทคนิคการออกแบบ 

1 
การออกแบบโดยการ
ลดตัดทอน(distortion) 

3 4 2 4 1 5 3 22 4.4 63% 

2 
การออกแบบโดยการ
บังหรือการซ้อน 
(overlapping) 

5 3 2 3 3 1 1 18 3.6 51% 

3 
การออกแบบให้เกิด
การเคลื่อนไหว 
(movement) 

3 4 5 3 1 1 3 20 4 57% 

4 
การออกแบบโดยให้มี
ความต่อเนื่องกัน 
(contimation) 

4 4 5 4 3 4 5 29 5.8 83% 

5 
แนวทางการออกเเบบ
ให้สัญลักษณ์มองได้
หลายด้าน 

3 3 3 5 3 1 2 20 4 57% 

6 
การออกแบบโดยการ
เขียนด้วยดินสอ 
ปากกา และพู่กัน 

5 2 3 4 5 4 5 28 5.6 80% 

7 
การออกแบบโดยการ
เลียนแบบเทคนิคการ
ทําภาพพิมพ์ 

5 4 3 4 5 1 4 26 5.2 74% 

8 
การออกแบบโดย
เลียนแบบผลงานการ
ทําแม่พิมพ์ 

4 4 5 4 4 1 1 23 4.6 66% 

9 
การออกแบบโดยนํา
ลักษณะวาดลายเส้น 
(drawing) 

5 4 5 5 4 2 5 30 6 86% 

10 

การออกแบบโดยนํา
ลักษณะและวิธีการ
สร้างภาพด้วย
คอมพิวเตอร์ 

1 3 1 1 1 1 1 9 1.8 26% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 4 ตัวอักษร (Font) 

4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

1 
ตัวพิมพแ์บบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or 
blackletter typefaces) 

5 4 2 5 4 4 4 28 5.6 80% 

2 
ตัวพิมพแ์บบตัวเขียน  
(Script or cursive 
typefaces) 

5 3 4 4 3 5 4 28 5.6 80% 

3 ตัวพิมพแ์บบเซอริฟ 
(Serif typefaces) 

5 3 3 5 5 5 5 31 6.2 89% 

4 
ตัวพิมพแ์ซนส ์เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

5 2 3 3 1 3 2 19 3.8 54% 

5 
ตัวพิมพแ์บบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

2 4 4 2 3 5 3 23 4.6 66% 

4.2 ตัวอักษรภาษาไทย 

1 ตัวอาลักษณ์ 3 3 1 3 5 1 2 18 3.6 51% 

2 ตัวพิมพ์แบบเขียน 2 2 1 3 4 1 4 17 3.4 49% 

3 
ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็น
ตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็น
วงกลม 

5 3 3 5 3 1 5 25 5 71% 

4 
ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัว 
หรือตัวปาด 

5 2 1 2 1 4 2 17 3.4 49% 

5 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 3 4 3 5 4 3 3 25 5 71% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 5 วัสดุ (Material) 

1 
ไม้ (wood)/ ไม้อัด 
(Ply Wood) 

5 4 4 4 4 5 4 30 6 86% 

2 กระจก (Glass) 5 4 4 5 5 3 5 31 6.2 89% 

3 เหล็ก (Metal) 5 4 4 4 5 5 5 32 6.4 91% 

4 สเตนเลส (Stainless) 4 4 4 4 3 4 3 26 5.2 74% 

5 
อลูมิเนียม 
(Aluminium) 

4 4 4 5 3 4 3 27 5.4 77% 

6 
ทองแดง ทองเหลือง 
(Bronze / Brass) 

5 4 4 5 5 5 5 33 6.6 94% 

7 พลาสติก (Plastic) 3 2 1 3 2 3 1 15 3 43% 

8 
ไฟเบอร์กลาส 
(Fiberglass) 

5 2 1 3 3 3 1 18 3.6 51% 

9 คอนกรีต (Concrete) 5 4 4 4 3 4 4 28 5.6 80% 

10 หิน (Stone) 5 4 4 4 4 5 3 29 5.8 83% 

11 ไวนิล (Vinyl) 2 2 1 3 2 1 1 12 2.4 34% 

12 สติ๊กเกอร์ (Sticker) 1 2 4 5 1 1 1 15 3 43% 

 
ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนที่
มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

ผลคะแนนต่อไปน้ี เป็นผลคะแนนที่ได้จากการตอบแบบสอบถามของผู้เช่ียวชาญในส่วนของ
การออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art 
Nouveau) โดยจะทําการแสดงในรูปแบบของตารางแบ่งออกได้เป็น 5 หัวข้อ ดังน้ี 
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ตารางที ่4-14 แสดงผลการตอบแบบสอบถามการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรของศนูย์การคา้ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 1 รูปร่าง (Shape) 

1 
รูปร่างเรขาคณิต  
(Geometric) 

2 5 5 5 5 1 5 28 5.6 80% 

2 
รูปร่างธรรมชาติ หรือ 
รูปร่างอินทรีย์ 
(Organic) 

5 3 3 3 3 4 5 26 5.2 74% 

3 
รูปร่างที่มีด้านเป็น
เส้นตรง 
(Rectilinear) 

2 4 3 4 4 4 4 25 5 71% 

4 
รูปร่างผิดปกติ  
(Irregular) 

2 3 1 3 2 2 2 15 3 43% 

5 
รูปร่างอิสระ 
(Hand Drawn) 

4 1 1 2 4 5 1 18 3.6 51% 

6 
รูปร่างอุบัติเหตุ 
(Accidental) 

3 1 1 2 1 1 1 10 2 29% 

หัวข้อท่ี 2 สี (Color) 

1 
แม่สีหรือสีข้ันต้น  
(Primary Colors) 

4 2 3 5 1 5 1 21 4.2 60% 

2 
สีข้ันที่ 2  
(Secondary Colors) 

4 2 3 5 4 3 3 24 4.8 69% 

3 
สีข้ันที่ 3  
(Tertiary Colors) 

5 5 3 4 4 2 5 28 5.6 80% 

4 
สีเอกรงค์  
(Monochromatic) 

4 5 2 3 3 4 5 26 5.2 74% 

5 
ไม่มีสี  
(Achromatic) 

4 4 2 3 1 4 3 21 4.2 60% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 3 เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ (Sign and Symbol) 

3.1 ประเภทของตราสัญลักษณ์ 

1 Name-only mark 5 2 5 5 4 5 5 31 6.2 89% 

2 Initial letter mark 5 2 5 4 1 1 5 23 4.6 66% 

3 Allusive mark 4 2 5 3 4 2 3 23 4.6 66% 

4 Abstract mark 5 2 5 5 2 1 3 23 4.6 66% 

5 Name symbol mark 5 2 5 4 4 5 3 28 5.6 80% 

6 Pictorial name mark 5 4 5 5 4 5 4 32 6.4 91% 

7 Associative mark 4 3 5 4 3 3 1 23 4.6 66% 

3.2 แนวทางการออกแบบ 

1 
การออกแบบโดยใช้เส้น 
(line) 

5 5 3 5 4 5 3 30 6 86% 

2 
การออกแบบโดยใช้
รูปร่างและรูปทรง
เรขาคณิต 

3 2 3 4 4 3 4 23 4.6 66% 

3 การออกแบบโดยใช้เงา 1 3 3 4 2 1 2 16 3.2 46% 

4 
การออกแบบโดยใช้
หลักภาพและพื้นภาพ 
(Figure and ground) 

5 3 3 4 2 3 3 23 4.6 66% 

5 
การออกแบบโดย
วิธีการบวกหรือเพิ่ม 

5 5 3 5 3 5 5 31 6.2 89% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

3.3 เทคนิคการออกแบบ 

1 
การออกแบบโดยการ
ลดตัดทอน(distortion) 

5 4 3 5 4 3 4 28 5.6 80% 

2 
การออกแบบโดยการ
บังหรือการซ้อน 
(overlapping) 

4 3 2 3 4 1 1 18 3.6 51% 

3 
การออกแบบให้เกิด
การเคลื่อนไหว 
(movement) 

3 4 3 3 2 5 4 24 4.8 69% 

4 
การออกแบบโดยให้มี
ความต่อเนื่องกัน 
(contimation) 

4 4 1 4 1 5 4 23 4.6 66% 

5 
แนวทางการออกเเบบ
ให้สัญลักษณ์มองได้
หลายด้าน 

5 4 3 5 3 1 1 22 4.4 63% 

6 
การออกแบบโดยการ
เขียนด้วยดินสอ 
ปากกา และพู่กัน 

4 3 3 5 3 3 5 26 5.2 74% 

7 
การออกแบบโดยการ
เลียนแบบเทคนิคการ
ทําภาพพิมพ์ 

4 3 3 4 3 1 4 22 4.4 63% 

8 
การออกแบบโดย
เลียนแบบผลงานการ
ทําแม่พิมพ์ 

3 3 3 4 3 1 1 18 3.6 51% 

9 
การออกแบบโดยนํา
ลักษณะวาดลายเส้น 
(drawing) 

4 4 3 5 4 4 5 29 5.8 83% 

10 

การออกแบบโดยนํา
ลักษณะและวิธีการ
สร้างภาพด้วย
คอมพิวเตอร์ 

2 3 1 1 1 1 1 10 2 29% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 4 ตัวอักษร (Font) 

4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

1 
ตัวพิมพแ์บบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or 
blackletter typefaces) 

3 4 3 4 3 4 5 26 5.2 74% 

2 
ตัวพิมพแ์บบตัวเขียน  
(Script or cursive 
typefaces) 

5 3 1 4 4 4 4 25 5 71% 

3 ตัวพิมพแ์บบเซอริฟ 
(Serif typefaces) 

5 3 3 4 4 5 5 29 5.8 83% 

4 
ตัวพิมพแ์ซนส ์เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

4 2 2 4 3 1 2 18 3.6 51% 

5 
ตัวพิมพแ์บบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

5 4 1 2 3 5 4 24 4.8 69% 

4.2 ตัวอักษรภาษาไทย 

1 ตัวอาลักษณ์ 4 3 1 1 3 3 3 18 3.6 51% 

2 ตัวพิมพ์แบบเขียน 3 3 1 2 3 3 4 19 3.8 54% 

3 
ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็น
ตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็น
วงกลม 

5 3 3 3 4 2 5 25 5 71% 

4 
ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัว 
หรือตัวปาด 

5 2 3 4 3 2 1 20 4 57% 

5 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 2 5 3 4 4 5 4 27 5.4 77% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 5 วัสดุ (Material) 

1 
ไม้ (wood)/ ไม้อัด 
(Ply Wood) 

5 5 4 5 4 5 5 33 6.6 94% 

2 กระจก (Glass) 5 5 4 4 3 5 5 31 6.2 89% 

3 เหล็ก (Metal) 5 5 4 4 4 4 5 31 6.2 89% 

4 สเตนเลส (Stainless) 4 3 4 5 2 3 3 24 4.8 69% 

5 
อลูมิเนียม 
(Aluminium) 

4 3 4 5 2 3 3 24 4.8 69% 

6 
ทองแดง ทองเหลือง 
(Bronze / Brass) 

5 5 4 4 4 5 5 32 6.4 91% 

7 พลาสติก (Plastic) 2 1 1 3 3 2 3 15 3 43% 

8 
ไฟเบอร์กลาส 
(Fiberglass) 

4 3 1 3 4 2 3 20 4 57% 

9 คอนกรีต (Concrete) 4 4 4 4 3 5 2 26 5.2 74% 

10 หิน (Stone) 5 4 4 3 3 2 4 25 5 71% 

11 ไวนิล (Vinyl) 1 1 1 3 2 1 1 10 2 29% 

12 สติ๊กเกอร์ (Sticker) 1 1 4 5 2 1 1 15 3 43% 

 
ตอนท่ี 4 วิเคราะห์ประเภทของป้ายสัญลักษณ์และสตรีทเฟอรน์ิเจอร ์
 ตอนที่ 4 จะเป็นส่วนของคําถามข้อที่ 6 และ 7 เป็นการถามเก่ียวกับประเภทของป้าย
สัญลักษณ์ และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ ที่จะใช้เป็นสื่อในการสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน ผลที่
ได้มีดังต่อไปนี้ 
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ตารางที ่4-15 แสดงผลการตอบแบบสอบถามการวิเคราะห์ประเภทของป้ายสัญลักษณ์และสตรีท
เฟอรน์ิเจอร์ ที่สามารถใช้ในการสื่อสารภาพลักษณข์องศูนย์การคา้ชมุชน 

ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

หัวข้อท่ี 6 ประเภทของป้ายสัญลักษณ์ (Signage type) 

6.1 ป้ายสัญลักษณ์ภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 

1 
ป้ายระบุชื่อข้ันที่หนึ่ง 
(Primary 
Identification) 

5 5 5 5 5 5 4 34 6.8 97% 

2 
ป้ายระบุชื่อข้ันที่สอง 
(Secondary 
Identification) 

5 4 5 5 5 4 4 32 6.4 91% 

3 

ป้ายแจ้งล่วงหน้า
สําหรับยานพาหนะ 
(Vehicular Advance 
Notice) 

5 3 5 5 4 5 5 32 6.4 91% 

4 

ป้ายบอกทิศทางสําหรับ
ยานพาหนะ 
(Vehicular 
Directional) 

5 3 5 5 4 5 5 32 6.4 91% 

5 
ป้ายจราจร (Traffic 
Regulatory and 
Control) 

5 4 5 5 3 5 4 31 6.2 89% 

6 
ป้ายแนะนํา 
(Instructional) 

4 4 3 4 3 5 4 27 5.4 77% 

7 
ป้ายบอกแจ้งข้อมูล
ข่าวสาร 
(Informational) 

4 4 2 4 5 5 5 29 5.8 83% 

8 
ส่วนประกอบตกแต่ง 
(Decorative) 

5 4 1 3 4 3 4 24 4.8 69% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

6.2 ป้ายสัญลักษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 

1 
ป้ายระบุชื่อ 
(Identification) 

5 5 5 5 5 5 5 35 7 100% 

2 
ป้ายแสดงพื้นที่ข้ันที่
หนึ่ง (Primary 
Directory) 

5 4 5 5 4 5 5 33 6.6 94% 

3 
ป้ายแสดงพื้นที่ข้ันที่
สอง (Secondary 
Directory) 

5 4 5 4 4 5 5 32 6.4 91% 

4 
ป้ายแสดงพื้นที่จากจุด
ที่มอง (You are Here 
Indicator) 

5 4 5 4 5 5 4 32 6.4 91% 

5 
ป้ายบอกทิศทางข้ันที่
หนึ่ง (Primary 
Directional) 

5 4 5 5 5 3 5 32 6.4 91% 

6 
ป้ายบอกทิศทางข้ันที่
สอง (Secondary 
Directional) 

5 4 5 5 5 3 5 32 6.4 91% 

7 
ป้ายระบุพื้นที่เฉพาะ 
(Area Identification) 

5 4 5 5 4 5 4 32 6.4 91% 

8 
ป้ายระบุห้อง (Room 
Identification) 

5 5 5 4 4 3 4 30 6 86% 

9 
ป้ายระบุพื้นที่ทํางาน 
(Desk Identification) 

2 4 1 3 3 2 5 20 4 57% 

10 
ป้ายระบุตัวบุคคล 
(Personnel 
Identification) 

2 5 1 2 3 2 4 19 3.8 54% 

11 
ป้ายกฎระเบียบควบคุม 
(Regulatory and 
Control Sign) 

5 4 5 4 4 5 4 31 6.2 89% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

6.2 ป้ายสัญลักษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 

12 
ตู้แสดงข่าวสาร 
(Information 
Exhibition Cases) 

4 4 3 4 3 5 4 27 5.4 77% 

13 
ส่วนประกอบประดับ
ตกแต่ง (Decorative 
Features) 

4 5 3 3 3 2 4 24 4.8 69% 

14 
ป้ายอนุสรณ์ตึก 
(Dedicatory 
Plaques) 

3 5 1 4 3 3 5 24 4.8 69% 

15 
ป้ายอนุสรณ์ผู้บริจาค 
(Donor Recognition) 

3 5 1 4 3 3 1 20 4 57% 

16 

ป้ายเครื่องมือ
เครื่องจักร และระบบ
ควบคุม (Mechanical, 
Instrumentation 
and Control 
System) 

4 4 1 2 2 4 3 20 4 57% 

หัวข้อท่ี 7 สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 

1 ที่นั่งพัก (Seats) 5 4 4 5 4 5 5 32 6.4 91% 

2 
ถังขยะ (Garbage/ 
Wastebaskets) 

5 4 4 4 3 4 5 29 5.8 83% 

3 
น้ําพุ ก๊อกน้ําดื่ม 
(Fountains) 

4 5 4 3 2 4 5 27 5.4 77% 

4 แสงสว่าง (Lights) 5 4 4 4 3 5 5 30 6 86% 

5 
ที่กั้นเขต 
(Limits/Boundary) 

5 4 4 2 3 3 5 26 5.2 74% 

6 
ที่ปลูกต้นไม้ 
(Planters) 

5 4 4 2 2 3 5 25 5 71% 

7 
ที่จอดจักรยาน (Bike 
parking) 

4 4 4 4 3 4 5 28 5.6 80% 
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ตัวเลือกที่ ประเภท ตฤ
ศ 

กฤ
ษณ

ะ 

วิช
ิต 

กร
ดล

 

วีร
์ 

พีร
ะพ

ล 

รุจิ
สา

 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
คะแนน
รวม 

5 5 5 5 5 5 5 35 5 100% 

8 
เครื่องเล่น  
(Play/Games) 

3 4 4 3 2 2 1 19 3.8 54% 

9 
จุดรอรถโดยสาร (Bus 
Shelter) 

4 4 4 4 3 5 3 27 5.4 77% 

10 พื้น (Floors) 5 4 3 4 2 5 5 28 5.6 80% 

 
2.3. ทําการจัดอันดับของผลคะแนน 

ในที่น้ีจะทําการแยกออกเป็นหัวข้อเพ่ือสะดวกในการสรุปผล และนําไปเป็นแนวทางในการ
ออกแบบ โดยจะเรียงลําดับจากคะแนนที่มากไปหาน้อย 

 
ตารางที ่4-16 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้รูปร่าง (สําหรับสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค) 
หัวข้อที่ 1 รูปร่าง (Shape) 

อันดับท่ี ประเภทรูปร่าง 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) 30 6 86% 
2 รูปร่างธรรมชาติ หรือ รูปร่างอินทรีย์ (Organic) 24 4.8 69% 
3 รูปร่างท่ีมีด้านเป็นเส้นตรง (Rectilinear) 22 4.4 63% 
4 รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) 14 2.8 40% 
5 รูปร่างผิดปกติ (Irregular) 12 2.4 34% 
6 รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) 11 2.2 31% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 2
และ 3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 4-6 นั้นมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ” 
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ตารางที ่4-17 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้ส ี(สําหรับสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ) 
หัวข้อที่ 2 สี (Color) 

อันดับท่ี การใช้สี 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 สีขั้นท่ี 3  (Tertiary Colors) 28 5.6 80% 
2 สีเอกรงค์ (Monochromatic) 24 4.8 69% 
3 สีขั้นท่ี 2 (Secondary Colors) 21 4.2 60% 
4 แม่สีหรือสีขั้นต้น (Primary Colors) 19 3.8 54% 
5 ไม่มีสี (Achromatic) 18 3.6 51% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน
ระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 3-5 มี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้
หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-18 แสดงการจัดอันดับประเภทของตราสัญลักษณ(์สําหรบัสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ) 
หัวข้อที่ 3.1 ประเภทของตราสัญลักษณ์ 

อันดับท่ี ประเภทของตราสัญลักษณ์ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 Pictorial name mark 32 6.4 91% 
2 Name-only mark 31 6.2 89% 
3 Name symbol mark 27 5.4 77% 
4 Initial letter mark 26 5.2 74% 
5 Associative mark 25 5 71% 
6 Allusive mark 24 4.8 69% 
7 Abstract mark 22 4.4 63% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” ส่วน
อันดับที่ 3-7 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบได้” 



179 

ตารางที ่4-19 แสดงการจัดอันดับแนวทางการออกแบบตราสญัลักษณ์ (สําหรับสถาปัตยกรรมนี
โอคลาสสิค) 
หัวข้อที่ 3.2 แนวทางการออกแบบ 

อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 29 5.8 83% 
2 การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพื้นภาพ  27 5.4 77% 
3 การออกแบบโดยใช้เส้น 23 4.6 66% 
4 การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต 22 4.4 63% 
5 การออกแบบโดยใช้เงา 16 3.2 46% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 2-4 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 5 มีความคิดเหน็สอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-20 แสดงการจัดอันดับเทคนิคการออกแบบการออกแบบตราสญัลักษณ์ (สําหรับ
สถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ) 
หัวข้อที่ 3.3 เทคนิคการออกแบบ 

อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 
การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา 
และพู่กัน 

28 5.6 80% 

2 
การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น 
(drawing) 

28 5.6 80% 

3 การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 27 5.4 77% 

4 
การออกแบบโดยการเลียนแบบเทคนิคการทํา
ภาพพิมพ์ 

26 5.2 74% 

5 การออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลายด้าน 24 4.8 69% 
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อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

6 
การออกแบบโดยให้มีความต่อเนื่องกัน 
(contimation) 

21 4.2 60% 

7 
การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว 
(movement) 

19 3.8 54% 

8 
การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทํา
แม่พิมพ์ 

19 3.8 54% 

9 
การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน 
(overlapping) 

17 3.4 49% 

10 
การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพ
ด้วยคอมพิวเตอร์ 

11 2.2 31% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-5 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ
มากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” อันดับที่ 6-9 มีความคิดเห็น
สอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และ
ควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 10 น้ันมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรง
กับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ” 
 
ตารางที ่4-21 แสดงการจัดอันดับตัวอักษรภาษาอังกฤษ (สําหรบัสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค) 
หัวข้อที่ 4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

อันดับท่ี แบบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 31 6.2 89% 

2 
ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or blackletter typefaces) 

25 5 71% 

3 
ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน  
(Script or cursive typefaces) 

20 4 57% 

4 
ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

20 4 57% 

5 
ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

16 3.2 46% 
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จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 2 มี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 3-5 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-22 แสดงการจัดอันดับตัวอักษรภาษาไทย (สําหรับสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค) 
หัวข้อที่ 4.1 ตัวอักษรภาษาไทย 

อันดับท่ี แบบตัวอักษรภาษาไทย 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 26 5.2 74% 

2 ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ท่ีมีหัวเป็นวงกลม 25 5 71% 

3 ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด 21 4.2 60% 

4 ตัวอาลักษณ์ 16 3.2 46% 

5 ตัวพิมพ์แบบเขียน 14 2.8 40% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน

ระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” อันดับที่ 3 และ 4 มี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้
หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 5 น้ันมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน
ระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ” 
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ตารางที ่4-23 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้วัสดุ (สําหรบัสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ) 
หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 

อันดับท่ี ประเภทวัสดุ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass) 32 6.4 91% 

2 เหล็ก (Metal) 30 6 86% 

3 ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood) 29 5.8 83% 

4 หิน (Stone) 28 5.6 80% 

5 กระจก (Glass) 27 5.4 77% 

6 สเตนเลส (Stainless) 27 5.4 77% 

7 อลูมิเนียม (Aluminium) 26 5.2 74% 

8 คอนกรีต (Concrete) 26 5.2 74% 

9 ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) 20 4 57% 

10 สต๊ิกเกอร์ (Sticker) 18 3.6 51% 

11 พลาสติก (Plastic) 14 2.8 40% 

12 ไวนิล (Vinyl) 13 2.6 37% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ

มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 
4-8  มีความคดิเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” อันดับที่ 9-10 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 11-12  
น้ันมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบ” 
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ตารางที ่4-24 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้รูปร่าง (สําหรับสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค) 
หัวข้อที่ 1 รูปร่าง (Shape) 

อันดับท่ี ประเภทรูปร่าง 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) 31 6.2 89% 
2 รูปร่างธรรมชาติ หรือ รูปร่างอินทรีย์ (Organic) 29 5.8 83% 
3 รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) 22 4.4 63% 
4 รูปร่างท่ีมีด้านเป็นเส้นตรง (Rectilinear) 21 4.2 60% 
5 รูปร่างผิดปกติ (Irregular) 17 3.4 49% 
6 รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) 10 2 29% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และ
อันดับที่ 3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบได้” อันดับที่ 4 และ 5 มีความคิดเห็นสอดคลอ้งอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุป
ที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศกึษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” สว่นอันดับที่ 6 
น้ันมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบ” 
 
ตารางที ่4-25 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้ส ี(สําหรับสถาปัตยกรรมลทัธิโรแมนติค) 
หัวข้อที่ 2 สี (Color) 

อันดับท่ี การใช้สี 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 สีขั้นท่ี 3 (Tertiary Colors) 27 5.4 77% 
2 สีเอกรงค์ (Monochromatic) 27 5.4 77% 
3 สีขั้นท่ี 2 (Secondary Colors) 26 5.2 74% 
4 ไม่มีสี (Achromatic) 22 4.4 63% 
5 แม่สีหรือสีขั้นต้น (Primary Colors) 20 4 57% 
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จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-4 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ
มากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 5 มีความ
คิดเห็นสอดคลอ้งอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็
ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-26 แสดงการจัดอันดับประเภทของตราสัญลักษณ(์สําหรบัสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมน
ติค) 
หัวข้อที่ 3.1 ประเภทของตราสัญลักษณ์ 

อันดับท่ี ประเภทของตราสัญลักษณ์ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 Name-only mark 30 6 86% 
2 Pictorial name mark 30 6 86% 
3 Name symbol mark 28 5.6 80% 
4 Associative mark 24 4.8 69% 
5 Initial letter mark 23 4.6 66% 
6 Allusive mark 19 3.8 54% 
7 Abstract mark 18 3.6 51% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และ
อันดับที่ 3-5 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบได้” อันดับที่ 6 และ 7 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับ
ข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
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ตารางที ่4-27 แสดงการจัดอันดับแนวทางการออกแบบตราสญัลักษณ์ (สําหรับสถาปัตยกรรม
ลัทธิโรแมนติค) 
หัวข้อที่ 3.2 แนวทางการออกแบบ 

อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 การออกแบบโดยใช้เส้น 31 6.2 89% 
2 การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 29 5.8 83% 
3 การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพื้นภาพ 24 4.8 69% 
4 การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต 20 4 57% 
5 การออกแบบโดยใช้เงา 20 4 57% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และ
อันดับที่ 3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 4 และ 5 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับ
ข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-28 แสดงการจัดอันดับเทคนิคการออกแบบการออกแบบตราสญัลักษณ์ (สําหรับ
สถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค) 
หัวข้อที่ 3.3 เทคนิคการออกแบบ 

อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 
การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น 
(drawing) 

30 6 86% 

2 
การออกแบบโดยให้มีความต่อเนื่องกัน 
(contimation) 

29 5.8 83% 

3 
การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา 
และพู่กัน 

28 5.6 80% 

4 
การออกแบบโดยการเลียนแบบเทคนิคการทํา
ภาพพิมพ์ 

26 5.2 74% 
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อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

5 
การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทํา
แม่พิมพ์ 

23 4.6 66% 

6 การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 22 4.4 63% 

7 
การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว 
(movement) 

20 4 57% 

8 
แนวทางการออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลาย
ด้าน 

20 4 57% 

9 
การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน 
(overlapping) 

18 3.6 51% 

10 
การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพ
ด้วยคอมพิวเตอร์ 

9 1.8 26% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” อันดับ
ที่ 3-6 มีความคิดเห็นสอดคลอ้งอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” อันดับที่ 7-9 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 10 น้ันมี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบ” 
 
ตารางที ่4-29 แสดงการจัดอันดับตัวอักษรภาษาอังกฤษ (สําหรบัสถาปัตยกรรมลทัธิโรแมนติค) 
หัวข้อที่ 4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

อันดับท่ี แบบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 31 6.2 89% 

2 
ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or blackletter typefaces) 

28 5.6 80% 

3 
ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน  
(Script or cursive typefaces) 

28 5.6 80% 
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อันดับท่ี แบบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

4 
ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

23 4.6 66% 

5 
ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

19 3.8 54% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 2-4 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 5 มีความคิดเหน็สอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-30 แสดงการจัดอันดับตัวอักษรภาษาไทย (สําหรับสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค) 
หัวข้อที่ 4.1 ตัวอักษรภาษาไทย 

อันดับท่ี แบบตัวอักษรภาษาไทย 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ท่ีมีหัวเป็นวงกลม 25 5 71% 
2 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 25 5 71% 
3 ตัวอาลักษณ์ 18 3.6 51% 
4 ตัวพิมพ์แบบเขียน 17 3.4 49% 
5 ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด 17 3.4 49% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน
ระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 3-5 มี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้
หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
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ตารางที ่4-31 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้วัสดุ (สําหรบัสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค) 
หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 

อันดับท่ี ประเภทวัสดุ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass) 33 6.6 94% 

2 เหล็ก (Metal) 32 6.4 91% 

3 กระจก (Glass) 31 6.2 89% 

4 ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood) 30 6 86% 

5 หิน (Stone) 29 5.8 83% 

6 คอนกรีต (Concrete) 28 5.6 80% 

7 อลูมิเนียม (Aluminium) 27 5.4 77% 

8 สเตนเลส (Stainless) 26 5.2 74% 

9 ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) 18 3.6 51% 

10 พลาสติก (Plastic) 15 3 43% 

11 สต๊ิกเกอร์ (Sticker) 15 3 43% 

12 ไวนิล (Vinyl) 12 2.4 34% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-5 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ

มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 
6-8  มีความคดิเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” อันดับที่ 9-11 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 12  น้ันมี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบ” 
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ตารางที ่4-32 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้รูปร่าง (สําหรับสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว) 
หัวข้อที่ 1 รูปร่าง (Shape) 

อันดับท่ี ประเภทรูปร่าง 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) 28 5.6 80% 
2 รูปร่างธรรมชาติ หรือ รูปร่างอินทรีย์ (Organic) 26 5.2 74% 
3 รูปร่างท่ีมีด้านเป็นเส้นตรง (Rectilinear) 25 5 71% 
4 รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) 18 3.6 51% 
5 รูปร่างผิดปกติ (Irregular) 15 3 43% 
6 รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) 10 2 29% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ
มากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” อันดับที่ 4 และ 5 มีความ
คิดเห็นสอดคลอ้งอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็
ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 6 น้ันมีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อย
ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ” 
 
ตารางที ่4-33 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้ส ี(สําหรับสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว) 
หัวข้อที่ 2 สี (Color) 

อันดับท่ี การใช้สี 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 สีขั้นท่ี 3 (Tertiary Colors) 28 5.6 80% 
2 สีเอกรงค์ (Monochromatic) 26 5.2 74% 
3 สีขั้นท่ี 2 (Secondary Colors) 24 4.8 69% 
4 แม่สีหรือสีขั้นต้น (Primary Colors) 21 4.2 60% 
5 ไม่มีสี (Achromatic) 21 4.2 60% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ
มากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 4-5 มีความ
คิดเห็นสอดคลอ้งอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็
ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
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ตารางที ่4-34 แสดงการจัดอันดับประเภทของตราสัญลักษณ(์สําหรบัสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว) 
หัวข้อที่ 3.1 ประเภทของตราสัญลักษณ์ 

อันดับท่ี ประเภทของตราสัญลักษณ์ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 Pictorial name mark 32 6.4 91% 
2 Name-only mark 31 6.2 89% 
3 Name symbol mark 28 5.6 80% 
4 Initial letter mark 23 4.6 66% 
5 Allusive mark 23 4.6 66% 
6 Abstract mark 23 4.6 66% 
7 Associative mark 23 4.6 66% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” ส่วน
อันดับที่ 3 - 7 มีความคิดเหน็สอดคล้องอยู่ในระดับมากซึง่ตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบได้” 
 
ตารางที ่4-35 แสดงการจัดอันดับแนวทางการออกแบบตราสญัลักษณ์ (สําหรับสถาปัตยกรรม
อาร์ตนูโว) 
หัวข้อที่ 3.2 แนวทางการออกแบบ 

อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 31 6.2 89% 
2 การออกแบบโดยใช้เส้น 30 6 86% 
3 การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต 23 4.6 66% 
4 การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพื้นภาพ  23 4.6 66% 
5 การออกแบบโดยใช้เงา 16 3.2 46% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และ
อันดับที่ 3 และ 4 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็น
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แนวทางในการออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 5 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับ
ข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-36 แสดงการจัดอันดับเทคนิคการออกแบบการออกแบบตราสญัลักษณ์ (สําหรับ
สถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว) 
หัวข้อที่ 3.3 เทคนิคการออกแบบ 

อันดับท่ี แนวทางการออกแบบ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 
การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น 
(drawing) 

29 5.8 83% 

2 การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 28 5.6 80% 

3 
การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา 
และพู่กัน 

26 5.2 74% 

4 
การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว 
(movement) 

24 4.8 69% 

5 
การออกแบบโดยให้มีความต่อเนื่องกัน 
(contimation) 

23 4.6 66% 

6 
แนวทางการออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลาย
ด้าน 

22 4.4 63% 

7 
การออกแบบโดยการเลียนแบบเทคนิคการทํา
ภาพพิมพ์ 

22 4.4 63% 

8 
การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน 
(overlapping) 

18 3.6 51% 

9 
การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทํา
แม่พิมพ์ 

18 3.6 51% 

10 
การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพ
ด้วยคอมพิวเตอร์ 

10 2 29% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 2-7 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” อันดับที่ 8 และ 9 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 10 น้ันมี
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ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบ” 
ตารางที ่4-37 แสดงการจัดอันดับตัวอักษรภาษาอังกฤษ (สําหรบัสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว) 
หัวข้อที่ 4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

อันดับท่ี แบบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 29 5.8 83% 

2 
ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or blackletter typefaces) 

26 5.2 74% 

3 
ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน  
(Script or cursive typefaces) 

25 5 71% 

4 
ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

24 4.8 69% 

5 
ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

18 3.6 51% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 2-4 
มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” ส่วนอันดับที่ 5 มีความคิดเหน็สอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
ตารางที ่4-38 แสดงการจัดอันดับตัวอักษรภาษาไทย (สําหรับสถาปัตยกรรมอาร์ตนโูว) 
หัวข้อที่ 4.1 ตัวอักษรภาษาไทย 

อันดับท่ี แบบตัวอักษรภาษาไทย 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

1 ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 27 5.4 77% 

2 ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ท่ีมีหัวเป็นวงกลม 25 5 71% 

3 ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด 20 4 57% 

4 ตัวพิมพ์แบบเขียน 19 3.8 54% 

5 ตัวอาลักษณ์ 18 3.6 51% 
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จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1 และ 2 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ใน
ระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้” อันดับที่ 3-5 มีความ
คิดเห็นสอดคลอ้งอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็
ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” 
 
ตารางที ่4-39 แสดงการจัดอันดับในหัวขอ้วัสดุ (สําหรบัสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว) 
หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 

อันดับท่ี ประเภทวัสดุ 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood) 33 6.6 94% 

2 ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass) 32 6.4 91% 

3 กระจก (Glass) 31 6.2 89% 

4 เหล็ก (Metal) 31 6.2 89% 

5 คอนกรีต (Concrete) 26 5.2 74% 

6 หิน (Stone) 25 5 71% 

7 สเตนเลส (Stainless) 24 4.8 69% 

8 อลูมิเนียม (Aluminium) 24 4.8 69% 

9 ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) 20 4 57% 

10 พลาสติก (Plastic) 15 3 43% 

11 สต๊ิกเกอร์ (Sticker) 15 3 43% 

12 ไวนิล (Vinyl) 10 2 29% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-4 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ
มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้เป็นอย่างดี” และอันดับที่ 
5-8  มีความคดิเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบได้” อันดับที่ 9-11 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า 
“อาจนําแนวทางดังกล่าวไปใช้หรือไม่ก็ได้และควรศึกษาเพ่ิมเติมก่อนนําไปใช้” ส่วนอันดับที่ 12  น้ันมี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับน้อยซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “ไม่ควรนําไป ใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบ” 
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ตารางที ่4-40 แสดงการจัดอันดับปา้ยสญัลักษณ์ภายนอกอาคาร (สําหรับศนูย์การค้าชุมชน) 
6.1 ป้ายสัญลักษณ์ภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 

อันดับท่ี ประเภทของป้าย 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 ป้ายระบุชื่อข้ันท่ีหนึ่ง (Primary Identification) 34 6.8 97% 

2 
ป้ายระบุชื่อข้ันท่ีสอง (Secondary 
Identification) 

32 6.4 91% 

3 
ป้ายแจ้งล่วงหน้าสําหรับยานพาหนะ (Vehicular 
Advance Notice) 

32 6.4 91% 

4 
ป้ายบอกทิศทางสําหรับยานพาหนะ (Vehicular 
Directional) 

32 6.4 91% 

5 ป้ายจราจร (Traffic Regulatory and Control) 31 6.2 89% 

6 ป้ายบอกแจ้งข้อมูลข่าวสาร (Informational) 29 5.8 83% 

7 ป้ายแนะนํา (Instructional) 27 5.4 77% 

8 ส่วนประกอบตกแต่ง (Decorative) 24 4.8 69% 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-6 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ
มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์อย่างย่ิง” ส่วนอันดับที่ 7 และ 8 มี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์มาก” 

 
ตารางที ่4-41 แสดงการจัดอันดับปา้ยสญัลักษณ์ภายในอาคาร (สําหรบัศูนย์การคา้ชุมชน) 
6.2 ป้ายสัญลักษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 

อันดับท่ี ประเภทของป้าย 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 ป้ายระบุชื่อ (Identification) 35 7 100% 

2 ป้ายแสดงพ้ืนท่ีขั้นท่ีหนึ่ง (Primary Directory) 33 6.6 94% 

3 
ป้ายแสดงพ้ืนท่ีขั้นท่ีสอง (Secondary 
Directory) 

32 6.4 91% 

4 
ป้ายแสดงพ้ืนท่ีจากจุดท่ีมอง (You are Here 
Indicator) 

32 6.4 91% 

5 
ป้ายบอกทิศทางข้ันท่ีหนึ่ง (Primary 
Directional) 

32 6.4 91% 
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อันดับท่ี ประเภทของป้าย 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 

6 
ป้ายบอกทิศทางข้ันท่ีสอง (Secondary 
Directional) 

32 6.4 91% 

7 ป้ายระบุพ้ืนท่ีเฉพาะ (Area Identification) 32 6.4 91% 

8 
ป้ายกฎระเบียบควบคุม (Regulatory and 
Control Sign) 

31 6.2 89% 

9 ป้ายระบุห้อง (Room Identification) 30 6 86% 

10 
ตู้แสดงข่าวสาร (Information Exhibition 
Cases) 

27 5.4 77% 

11 
ส่วนประกอบประดับตกแต่ง (Decorative 
Features) 

24 4.8 69% 

12 ป้ายอนุสรณ์ตึก (Dedicatory Plaques) 24 4.8 69% 

13 ป้ายระบุพ้ืนท่ีทํางาน (Desk Identification) 20 4 57% 

14 ป้ายอนุสรณ์ผู้บริจาค (Donor Recognition) 20 4 57% 

15 
ป้ายเครื่องมือเครื่องจักร และระบบควบคุม 
(Mechanical, Instrumentation and Control 
System) 

20 4 57% 

16 ป้ายระบุตัวบุคคล (Personnel Identification) 19 3.8 54% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-9 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ

มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์อย่างย่ิง” และอันดับที่ 10-12  มี
ความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์มาก” 
ส่วนอันดับที่ 13-16 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อ
การสื่อสารภาพลักษณ์ในระดับปานกลาง” 
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ตารางที ่4-42 แสดงการจัดอันดับสตรีทเฟอร์นเิจอร์ (สําหรับศูนย์การค้าชุมชน) 
หัวข้อที่ 7 สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 

อันดับท่ี ประเภทสตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 
คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ(%) 

35 5 100% 
1 ที่น่ังพัก (Seats) 32 6.4 91% 
2 แสงสว่าง (Lights) 30 6 86% 
3 ถังขยะ (Garbage/Wastebaskets) 29 5.8 83% 
4 ที่จอดจักรยาน (Bike parking) 28 5.6 80% 
5 พ้ืน (Floors) 28 5.6 80% 
6 นํ้าพุ ก๊อกนํ้าด่ืม (Fountains) 27 5.4 77% 
7 จุดรอรถโดยสาร (Bus Shelter) 27 5.4 77% 
8 ที่กั้นเขต (Limits/Boundary) 26 5.2 74% 
9 ที่ปลูกต้นไม้ (Planters) 25 5 71% 
10 เคร่ืองเล่น (Play/Games) 19 3.8 54% 

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า คะแนนในอันดับที่ 1-3 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับ

มากที่สุด ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์อย่างย่ิง” และอันดับที่ 4-9  มีความ
คิดเห็นสอดคลอ้งอยู่ในระดับมากซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อการสื่อสารภาพลักษณ์มาก” ส่วน
อันดับที่ 10 มีความคิดเห็นสอดคล้องอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งตรงกับข้อสรุปที่ว่า “มีผลต่อการ
สื่อสารภาพลักษณ์ในระดับปานกลาง” 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากแบบสอบถามน้ี จะนําไปสรุปโดยแยกเป็นหมวดหมู่
เพ่ือความสะดวกในการเลือกใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้า
ชุมชน ที่มีความสอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ซึ่งข้อสรุปทั้งหมดจะได้กล่าวถึงในบทต่อไป 
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บทท่ี 5 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามในบทท่ีแล้ว ทําให้ได้ข้อสรุปเพ่ือนําไปเป็นแนวทาง
ในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอล (Community Mall) ที่
มีรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 ซึ่งในบทน้ี
สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 หัวข้อใหญ่ๆ คือ 

1. ข้อสรุปในเร่ืองของบุคลิกภาพ 
1.1 บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค 

(Neoclassicism) 
1.2 บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบลัทธิโรแมนติค 

(Romanticism) 
1.3 บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบอาร์ตนูโว (Art 

Nouveau) 
2. ข้อสรุปที่สามารถนําไปใช้ในการออกแบบ 

2.1 แนวทางในการออกแบบการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้า
ชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 

2.2 แนวทางในการออกแบบการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้า
ชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

2.3 แนวทางในการออกแบบการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้า
ชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

2.4 ประเภทของป้ายและสตรีทเฟอร์นิเจอร์ที่สามารถใช้ในการสื่อสารภาพลักษณ์
ของศูนย์การค้าชุมชน 

3. ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อสรปุในเรื่องของบคุลิกภาพ 

ข้อสรุปที่จะกล่าวดังต่อไปนี้ เป็นการสรุปจากอันดับคะแนนในบทที่ 4 ซึ่งเป็นข้อที่ถูกคัดเลือก
โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรมแล้ว ดังน้ันบุคลิกภาพที่สอดคล้องกับภาพลักษณ์ของ
ศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอล (Community Mall) ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพล
จากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 จึงมีดังต่อไปนี้ 
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1.1 บุคลิกภาพของศนูย์การค้าชุมชนท่ีเป็นสถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค (Neoclassicism)  
บุคลิกภาพที่สอดคล้องกับภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนท่ีเป็นสถาปัตยกรรมแบบนีโอ

คลาสสิค(Neoclassicism) ได้เป็นอย่างดี คือ หวนรําลึก (nostalgic) มีวัฒนธรรม (cultural) ประดับ
ประดา (decorative) และสะดุดตา (striking) 
1.2 บุคลิกภาพของศนูย์การค้าชุมชนท่ีเป็นสถาปัตยกรรมแบบลทัธิโรแมนติค (Romanticism) 
 บุคลิกภาพที่สอดคล้องกับภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนท่ีเป็นสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมน
ติค (Romanticism) ได้เป็นอย่างดี คือ ซับซ้อน (complex) มีจินตนาการ (imaginary) และสะดุดตา 
(striking) 
1.3 บุคลิกภาพของศนูย์การค้าชุมชนท่ีเป็นสถาปัตยกรรมแบบอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

บุคลิกภาพที่สอดคล้องกับภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว 
(Art Nouveau) ได้เป็นอย่างดี คือ มีวัฒนธรรม (cultural) หวนรําลึก (nostalgic) มีจินตนาการ 
(imaginary) และสมัยนิยม (trendy) 
 
2. ข้อสรปุที่สามารถนาํไปใช้ในการออกแบบ 
2.1 แนวทางในการออกแบบการออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การคา้ชมุชนท่ีเป็น
สถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสคิ (Neoclassicism)  

ข้อสรุปที่จะกล่าวดังต่อไปนี้ เป็นการสรุปจากอันดับคะแนนในบทที่ 4 ซึ่งเป็นข้อที่ถูกคัดเลือก
โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญแล้ว และจะเป็นแนวทางที่สามารถนําไปใช้ในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนท่ีเป็นสถาปัตยกรรมแบบนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) โดยสามารถแบ่ง
ออกได้เป็น 5 หัวข้อ คือ 

2.1.1. รูปร่าง (Shape) 
2.1.2. สี (Color) 
2.1.3. เคร่ืองหมายและสญัลกัษณ์ (Sign and Symbol) 
2.1.4. ตัวอักษร (Font) 
2.1.5. วัสดุ (Material) 

 
2.1.1. รูปร่าง (Shape) 

ในเรื่องของรูปร่างที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism)  ผลที่ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพสัญลักษณ์(Pictogram) 
ป้ายสัญลักษณ์(Signage) และ street furniture เป็นต้น ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
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1. รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนท่ีมีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) มากที่สุด 
 2. รูปร่างธรรมชาติ หรือ รูปร่างอินทรีย์ (Organic) และ รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง 
(Rectilinear) สามารถนํามาใช้เป็นองค์ประกอบในการออกแบบได้แต่จะไม่เหมาะสมเท่า รูปร่าง
เรขาคณิต (Geometric) 
 3. รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) รูปร่างผิดปกติ (Irregular) และ รูปร่างอุบัติเหตุ 
(Accidental) ไม่ควรนํามาใช้เป็นองค์ประกอบในการออกแบบสําหรับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 
 
2.1.2. สี (Color) 
 ในเรื่องของสีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) โดยผลที่ได้จะนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบส่ืออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์ (Logo) ชุดภาพสัญลักษณ์
(Pictogram) และป้ายสัญลักษณ์ (Signage) เป็นต้น ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
 1. สีขั้นที่ 3 (Tertiary Colors) และ สีเอกรงค์ (Monochromatic) มีความเหมาะสมกับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 
 2. สีขั้นที่ 2 (Secondary Colors) แม่สีหรือสีขั้นต้น (Primary Colors) และไม่มีสี 
(Achromatic) อาจนํามาใช้หรือไม่ก็ได้ 
 
2.1.3. เครื่องหมายและสัญลักษณ์ (Sign and Symbol) 

ในเรื่องของเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร
ศูนย์การค้าชุมชน ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) โดยผลท่ีได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
2.1.3.1. ประเภทของตราสญัลักษณ ์

1. Pictorial name mark และ Name-only mark มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่
มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) มากที่สุด 

2. Name symbol mark Initial letter mark Associative mark Allusive mark และ 
Abstract mark สามารถนํามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า Pictorial name 
mark และ Name-only mark 
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2.1.3.2. แนวทางการออกแบบ 
1. การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนท่ีมีรูปแบบ

สถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) มากที่สุด 
2. การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพ้ืนภาพ การออกแบบโดยใช้เส้น และการออกแบบโดย

ใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต สามารถนํามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า 
การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 

3. การออกแบบโดยใช้เงา อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่ก็ได้ 
2.1.3.3. เทคนิคการออกแบบ 

1. การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา และพู่กัน การออกแบบโดยนําลักษณะวาด
ลายเส้น (drawing) การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) การออกแบบโดยการเลียนแบบ
เทคนิคการทําภาพพิมพ์ การออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลายด้าน มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้า
ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 

2. การออกแบบโดยให้มีความต่อเน่ืองกัน (contimation) การออกแบบให้เกิดการ
เคลื่อนไหว (movement) การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทําแม่พิมพ์ การออกแบบโดยการ
บังหรือการซ้อน (overlapping) อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่ก็ได้ 

3. ไม่ควรนํา การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ มาใช้กับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 
 
2.1.4. ตัวอักษร (Font) 
 ในเรื่องของตัวอักษรที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน 
ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) โดยผลที่ได้จะนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบส่ืออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ ตราสัญลักษณ์(Logo) และป้าย
สัญลักษณ์(Signage) เป็นหลัก ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
2.1.4.1. ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
 1. ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) มากที่สุด 
 2. ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ (Text Letters or blackletter typefaces) สามารถนํามาใช้
ในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 

3. ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or cursive typefaces) ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-
Serif Typefaces) และตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง (Display Typefaces) อาจนํามาใช้ในการออกแบบ
หรือไม่ก็ได้ 
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2.1.4.2. ตัวอักษรภาษาไทย 
 1. ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง และตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็นวงกลม มีความ
เหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 
 2. ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด และตัวอาลักษณ์ อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่ก็ได้ 
 3. ไม่ควรใช้ ตัวพิมพ์แบบเขียน กับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค 
(Neoclassicism) 
 
2.1.5. วัสดุ (Material) 

ในเรื่องของการใช้วัสดุที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน 
ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) โดยผลที่ได้จะนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ป้ายสัญลักษณ์(Signage) เป็นหลัก ซึ่งผล
ที่ได้มีดังต่อไปนี้ 

1. ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass) เหล็ก (Metal) และไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply 
Wood) มีความเหมาะสมกับศูน ย์การ ค้า ชุมชนที่ มี รู ปแบบสถาปัตยกรรมนี โอคลาสสิค 
(Neoclassicism) มากที่สุด 

2. หิน (Stone) กระจก (Glass) สเตนเลส (Stainless) อลูมิเนียม (Aluminium) และ
คอนกรีต (Concrete) สามารถนํามาใช้ในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่าวัสดุในข้อที่1 

3. ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) และสต๊ิกเกอร์ (Sticker) อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่ก็
ได้ 

4. ไม่ควรใช้ พลาสติก (Plastic) และไวนิล (Vinyl) กับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neoclassicism) 
 
2.2 แนวทางในการออกแบบการออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การคา้ชมุชนท่ีเป็น
สถาปัตยกรรมแบบลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

ข้อสรุปที่จะกล่าวดังต่อไปนี้ เป็นการสรุปจากอันดับคะแนนในบทที่ 4 ซึ่งเป็นข้อที่ถูกคัดเลือก
โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญแล้ว และจะเป็นแนวทางที่สามารถนําไปใช้ในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบลัทธิโรแมนติค (Romanticism) โดยสามารถแบ่ง
ออกได้เป็น 5 หัวข้อ คือ 

2.2.1. รูปร่าง (Shape) 
2.2.2. สี (Color) 
2.2.3. เคร่ืองหมายและสญัลกัษณ์ (Sign and Symbol) 
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2.2.4. ตัวอักษร (Font) 
2.2.5. วัสดุ (Material) 

 
2.2.1. รูปร่าง (Shape) 

ในเรื่องของรูปร่างที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) ผลที่ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบส่ืออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพสัญลักษณ์(Pictogram) 
ป้ายสัญลักษณ์(Signage) และ street furniture เป็นต้น ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 

1. รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) และ รูปร่างธรรมชาติ หรือ รูปร่างอินทรีย์ (Organic) มี
ความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) มาก
ที่สุด 
 2. รูปร่างอิสระ (Hand Drawn)  สามารถนํามาใช้เป็นองค์ประกอบในการออกแบบได้แต่จะ
ไม่เหมาะสมเท่า รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) และ รูปร่างธรรมชาติ หรือ รูปร่างอินทรีย์ (Organic) 
 3. รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง (Rectilinear) และ รูปร่างผิดปกติ (Irregular) อาจนํามาใช้
ออกแบบหรือไม่ก็ได้ 

4. รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) ไม่ควรนํามาใช้เป็นองค์ประกอบในการออกแบบสําหรับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
 
2.2.2. สี (Color) 
 ในเรื่องของสีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) โดยผลท่ีได้จะนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบส่ืออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์ (Logo) ชุดภาพสัญลักษณ์
(Pictogram) และป้ายสัญลักษณ์ (Signage) เป็นต้น ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
 1. สีขั้นที่ 3 (Tertiary Colors) สีเอกรงค์ (Monochromatic) สีขั้นที่ 2 (Secondary 
Colors) และไม่มีสี (Achromatic) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรม
ลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
 2. แม่สีหรือสีขั้นต้น (Primary Colors) อาจนํามาใช้หรือไม่ก็ได้ 
 
2.2.3. เครื่องหมายและสัญลักษณ์ (Sign and Symbol) 

ในเรื่องของเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร
ศูนย์การค้าชุมชน ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) โดยผลที่ได้
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จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
2.2.3.1. ประเภทของตราสญัลักษณ ์

1. Name-only mark และ Pictorial name mark มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่
มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) มากที่สุด 

2. Name symbol mark Associative mark และ Initial letter mark สามารถนํามาใช้
เป็นแนวทางในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า Name-only mark และ Pictorial name mark 

3. Allusive mark และ Abstract mark อาจนํามาใช้หรือไม่ก็ได้ 
2.2.3.2. แนวทางการออกแบบ 

1. การออกแบบโดยใช้เส้น และ การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม มีความเหมาะสมกับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) มากที่สุด 

2. การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพ้ืนภาพ สามารถนํามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้
แต่ไม่เหมาะสมเท่า การออกแบบโดยใช้เส้น และ การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 

3. การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต และ การออกแบบโดยใช้เงา อาจนํามาใช้
ในการออกแบบหรือไม่ก็ได้ 
2.2.3.3. เทคนิคการออกแบบ 

1. การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) และ การออกแบบโดยให้มีความ
ต่อเน่ืองกัน (contimation) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโร
แมนติค (Romanticism) มากที่สุด 

2. การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา และพู่กัน การออกแบบโดยการเลียนแบบ
เทคนิคการทําภาพพิมพ์ การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทําแม่พิมพ์ การออกแบบโดยการลด
ตัดทอน(distortion) สามารถนํามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่าการออกแบบ
โดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) และ การออกแบบโดยให้มีความต่อเน่ืองกัน (contimation) 

3. การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว (movement) การออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้
หลายด้าน และ การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน (overlapping) อาจนํามาใช้ในการออกแบบ
หรือไม่ก็ได้ 

4. ไม่ควรนํา การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ มาใช้กับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
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2.2.4. ตัวอักษร (Font) 
 ในเรื่องของตัวอักษรที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน 
ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) โดยผลที่ได้จะนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบส่ืออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ ตราสัญลักษณ์(Logo) และป้าย
สัญลักษณ์(Signage) เป็นหลัก ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
2.2.4.1. ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
 1. ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) มากที่สุด 
 2. ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ (Text Letters or blackletter typefaces) ตัวพิมพ์แบบ
ตัวเขียน (Script or cursive typefaces) และ ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง (Display Typefaces) 
สามารถนํามาใช้ในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 

3. ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typefaces) อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่
ก็ได้ 
2.2.4.2. ตัวอักษรภาษาไทย 
 1. ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็นวงกลม และตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง มีความ
เหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
 2. ตัวอาลักษณ์ ตัวพิมพ์แบบเขียน และตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด อาจนํามาใช้ในการ
ออกแบบหรือไม่ก็ได้ 
  
2.2.5. วัสดุ (Material) 

ในเรื่องของการใช้วัสดุที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน 
ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) โดยผลที่ได้จะนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ป้ายสัญลักษณ์(Signage) เป็นหลัก ซึ่งผล
ที่ได้มีดังต่อไปนี้ 

1. ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass) เหล็ก (Metal) กระจก (Glass) ไม้ (wood)/ ไม้
อัด (Ply Wood) และหิน (Stone) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรม
ลัทธิโรแมนติค (Romanticism) มากที่สุด 

2. คอนกรีต (Concrete) อลูมิเนียม (Aluminium) และสเตนเลส (Stainless)  สามารถ
นํามาใช้ในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่าวัสดุในข้อที่1 

3. ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) พลาสติก (Plastic) และสต๊ิกเกอร์ (Sticker) อาจนํามาใช้ใน
การออกแบบหรือไม่ก็ได้ 
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4. ไม่ควรใช้ ไวนิล (Vinyl) กับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค 
(Romanticism) 
 
2.3 แนวทางในการออกแบบการออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การคา้ชมุชนท่ีเป็น
สถาปัตยกรรมแบบอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

ข้อสรุปที่จะกล่าวดังต่อไปนี้ เป็นการสรุปจากอันดับคะแนนในบทที่ 4 ซึ่งเป็นข้อที่ถูกคัดเลือก
โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญแล้ว และจะเป็นแนวทางที่สามารถนําไปใช้ในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบอาร์ตนูโว (Art Nouveau) โดยสามารถแบ่งออกได้
เป็น 5 หัวข้อ คือ 

2.3.1. รูปร่าง (Shape) 
2.3.2. สี (Color) 
2.3.3. เคร่ืองหมายและสญัลกัษณ์ (Sign and Symbol) 
2.3.4. ตัวอักษร (Font) 
2.3.5. วัสดุ (Material) 

 
2.3.1. รูปร่าง (Shape) 

ในเรื่องของรูปร่างที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) ผลที่ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพสัญลักษณ์(Pictogram) ป้าย
สัญลักษณ์(Signage) และ street furniture เป็นต้น ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 

1. รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) รูปร่างธรรมชาติ หรือ รูปร่างอินทรีย์ (Organic) และ 
รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง (Rectilinear) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 2. รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) และ รูปร่างผิดปกติ (Irregular) อาจนํามาใช้ออกแบบ
หรือไม่ก็ได้ 

3. รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) ไม่ควรนํามาใช้เป็นองค์ประกอบในการออกแบบสําหรับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

 
2.3.2. สี (Color) 
 ในเรื่องของสีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) โดยผลท่ีได้จะนําไปใช้เป็นแนวทางใน
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การออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์ (Logo) ชุดภาพสัญลักษณ์(Pictogram) 
และป้ายสัญลักษณ์ (Signage) เป็นต้น ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
 1. สีขั้นที่ 3 (Tertiary Colors) สีเอกรงค์ (Monochromatic) และสีขั้นที่ 2 (Secondary 
Colors) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 2. แม่สีหรือสีขั้นต้น (Primary Colors) และไม่มีสี (Achromatic) อาจนํามาใช้หรือไม่ก็ได้ 
 
2.3.3. เครื่องหมายและสัญลักษณ์ (Sign and Symbol) 

ในเรื่องของเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร
ศูนย์การค้าชุมชน ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) โดยผลท่ีได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
2.3.3.1. ประเภทของตราสญัลักษณ ์

1. Pictorial name mark และ Name-only mark มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่
มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) มากที่สุด 

2. Name symbol mark Associative mark Initial letter mark Allusive mark และ 
Abstract mark สามารถนํามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า Pictorial name 
mark และ Name-only mark 
2.3.3.2. แนวทางการออกแบบ 

1. การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม และ การออกแบบโดยใช้เส้น มีความเหมาะสมกับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) มากที่สุด 

2. การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต และ การออกแบบโดยใช้หลักภาพและ
พ้ืนภาพ สามารถนํามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า การออกแบบโดยวิธีการ
บวกหรือเพ่ิม และ การออกแบบโดยใช้เส้น  

3. การออกแบบโดยใช้เงา อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่ก็ได้ 
2.3.3.3. เทคนิคการออกแบบ 

1. การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้า
ชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) มากที่สุด 

2. การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ 
ปากกา และพู่กัน การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว (movement) การออกแบบโดยให้มีความ
ต่อเน่ืองกัน (contimation) การออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลายด้าน และ การออกแบบโดยการ
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เลียนแบบเทคนิคการทําภาพพิมพ์ สามารถนํามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า
การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) 

3. การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน (overlapping) และ การออกแบบโดยเลียนแบบ
ผลงานการทําแม่พิมพ์ อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่ก็ได้ 

4. ไม่ควรนํา การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ มาใช้กับ
ศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 
2.3.4. ตัวอักษร (Font) 
 ในเรื่องของตัวอักษรที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน 
ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) โดยผลที่ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ ตราสัญลักษณ์(Logo) และป้ายสัญลักษณ์
(Signage) เป็นหลัก ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
2.3.4.1. ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
 1. ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) มากที่สุด 
 2. ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ (Text Letters or blackletter typefaces) ตัวพิมพ์แบบ
ตัวเขียน (Script or cursive typefaces) และ ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง (Display Typefaces) 
สามารถนํามาใช้ในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่า ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) 

3. ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typefaces) อาจนํามาใช้ในการออกแบบหรือไม่
ก็ได้ 
2.3.4.2. ตัวอักษรภาษาไทย 
 1. ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง  และ ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็นวงกลม มีความ
เหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 2. ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือตัวปาด ตัวพิมพ์แบบเขียน และ ตัวอาลักษณ์ อาจนํามาใช้ในการ
ออกแบบหรือไม่ก็ได้ 
 
2.3.5. วัสดุ (Material) 

ในเรื่องของการใช้วัสดุที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชน 
ที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) โดยผลที่ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ป้ายสัญลักษณ์(Signage) เป็นหลัก ซึ่งผลที่ได้มี
ดังต่อไปนี้ 
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1. ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood) ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass) กระจก (Glass) 
และ เหล็ก (Metal) มีความเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art 
Nouveau) มากที่สุด 

2. คอนกรีต (Concrete) หิน (Stone) สเตนเลส (Stainless) และ อลูมิเนียม (Aluminium) 
สามารถนํามาใช้ในการออกแบบได้แต่ไม่เหมาะสมเท่าวัสดุในข้อที่1 

3. ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass) พลาสติก (Plastic) และสต๊ิกเกอร์ (Sticker) อาจนํามาใช้ใน
การออกแบบหรือไม่ก็ได้ 

4. ไม่ควรใช้ ไวนิล (Vinyl) กับศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art 
Nouveau) 
 
2.4 ประเภทของป้ายและสตรีทเฟอร์นเิจอร์ที่สามารถใชใ้นการสื่อสารภาพลักษณข์องศูนย์การคา้
ชุมชน 

ข้อสรุปที่จะกล่าวดังต่อไปนี้ เป็นการสรุปจากอันดับคะแนนในบทที่ 4 ซึ่งเป็นข้อที่ถูกคัดเลือก
โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญแล้ว และจะเป็นแนวทางที่สามารถนําไปใช้ในการเลือกสื่อที่สามารถสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน โดยแบ่งออกได้เป็น 2 หัวข้อ คือ 

2.4.1 ประเภทของป้ายสัญลกัษณ์ (Signage type) 
2.4.2 สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 
 

2.4.1 ประเภทของป้ายสัญลักษณ์ (Signage type) 
 ในเรื่องประเภทของป้ายสัญลักษณ์ (Signage type) ผู้วิจยัต้องการทราบเก่ียวกับความสําคัญ
ของสื่อที่จะใช้ในการสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการเลือกออกแบบ
สื่อ ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
 
2.4.1.1 ปา้ยสญัลักษณ์ภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 
 1. ป้ายที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน ได้เป็นอย่างดี คือ 
 - ป้ายระบุช่ือขั้นที่หน่ึง (Primary Identification) 
 - ป้ายระบุช่ือขั้นที่สอง (Secondary Identification) 
 - ป้ายแจ้งล่วงหน้าสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Advance Notice) 
 - ป้ายบอกทิศทางสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Directional) 
 - ป้ายจราจร (Traffic Regulatory and Control) 
 - ป้ายบอกแจ้งข้อมูลข่าวสาร (Informational) 
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 2. ป้ายที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน ได้แต่ไม่ดีเท่าป้ายในข้อที่1 คือ 
 - ป้ายแนะนํา (Instructional) 
 - ส่วนประกอบตกแต่ง (Decorative) 
2.4.1.2 ปา้ยสญัลักษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 
 1. ป้ายที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน ได้เป็นอย่างดี คือ 
 - ป้ายระบุช่ือ (Identification) 
 - ป้ายแสดงพ้ืนที่ขั้นที่หน่ึง (Primary Directory) 
 - ป้ายแสดงพ้ืนที่ขั้นที่สอง (Secondary Directory) 
 - ป้ายแสดงพ้ืนที่จากจุดที่มอง (You are Here Indicator) 
 - ป้ายบอกทิศทางขั้นที่หน่ึง (Primary Directional) 
 - ป้ายบอกทิศทางขั้นที่สอง (Secondary Directional) 
 - ป้ายระบุพ้ืนที่เฉพาะ (Area Identification) 
 - ป้ายกฎระเบียบควบคุม (Regulatory and Control Sign) 
 - ป้ายระบุห้อง (Room Identification) 

2. ป้ายที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน ได้แต่ไม่ดีเท่าป้ายในข้อที่1 คือ 
 - ตู้แสดงข่าวสาร (Information Exhibition Cases) 
 - ส่วนประกอบประดับตกแต่ง (Decorative Features) 
 - ป้ายอนุสรณ์ตึก (Dedicatory Plaques) 
 3. ป้ายที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่ ได้ระดับปานกลาง คือ 
 - ป้ายระบุพ้ืนที่ทํางาน (Desk Identification) 
 - ป้ายอนุสรณ์ผู้บริจาค (Donor Recognition) 
 - ป้ายเครื่องมือเคร่ืองจักร และระบบควบคุม (Mechanical, Instrumentation and 
Control System) 
 - ป้ายระบุตัวบุคคล (Personnel Identification) 
 
2.4.2 สตรีทเฟอร์นเิจอร์ (Street Furniture) 

ในเรื่องประเภทสตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) ผู้วิจัยต้องการทราบเก่ียวกับ
ความสําคัญของสื่อที่จะใช้ในการสื่อสารภาพลักษณ์ของศนูย์การค้าชุมชน เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการ
เลือกออกแบบสื่อ ซึ่งผลที่ได้มีดังต่อไปนี้ 
 1. สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) ที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน 
ได้เป็นอย่างดี คือ 
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 - ที่น่ังพัก (Seats) 
 - แสงสว่าง (Lights) 
 - ถังขยะ (Garbage/Wastebaskets) 
 2. สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) ที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน 
ได้แต่ไม่ดีเท่าสตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) ในขอ้ที่1 คือ 
 - ที่จอดจักรยาน (Bike parking) 
 - พ้ืน (Floors) 
 - นํ้าพุ ก๊อกนํ้าด่ืม (Fountains) 
 - จุดรอรถโดยสาร (Bus Shelter) 
 - ที่กั้นเขต (Limits/Boundary) 
 - ที่ปลกูต้นไม้ (Planters) 

3. เคร่ืองเล่น (Play/Games) เป็น สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) ที่สามารถสือ่สาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน ได้ระดับปานกลาง 
 
3. ข้อเสนอแนะ 
 จากข้อมูลทั้งหมดที่ได้กล่าวมานั้น เป็นเพียงแนวทางที่จะช่วยให้นักออกแบบเรชศิลป์ทํางาน
ได้สะดวกมากขึ้น เน่ืองจากศูนย์การค้าชุมชนมีอัตราการขยายตัวมากขึ้น และรูปแบบสถาปัตยกรรมก็
เป็นส่วนหน่ึงที่สร้างความโดดเด่นให้กับศูนย์การค้า และหนึ่งในจํานวนน้ันก็คือรูปแบบสถาปัตยกรรม
ในสมัยรัชกาลที่ 5 ดังน้ันจากข้อมูลทีส่รุปมาข้างต้นจะทําให้การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรมี
ประสิทธิภาพในการสื่อสาร และมีความเหมาะสมสอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ช่วยให้
ภาพลักษณ์ขององค์กรมีความโดดเด่นและเข้มแข็งมากย่ิงขึ้น ทั้งน้ีนักออกแบบไม่ควรยึดติดกับ
แนวทางดังกล่าวเพราะโจทย์ของการออกแบบนั้นมีตัวแปรหลายส่วนเขา้มาเก่ียวข้อง ซึ่งผู้วิจัยจะขอ
เสนอแนวทางที่อาจเป็นประโยชน์ในส่วนของการออกแบบดังน้ี 
 1. การออกแบบอัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอล (Community Mall) 
นอกจากจะออกแบบให้สอดคล้องกับรูปแบบของสถาปัตยกรรมแล้ว อาจจะต้องศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติม
ในส่วนของสาระสําคัญ(theme) ของศูนย์การค้าเป็นกรณีไป เพ่ือให้ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้ามี
ความชัดเจนมากย่ิงข้ึน 
 2. ตัวศูนย์การค้าชุมชนที่ผู้วิจัยเลือกศึกษาเป็นศูนย์การค้าแบบเปิด มีการเข้าใช้ในช่วง 16.00 
- 24.00 น. งานออกแบบระบบป้ายสัญลักษณ์จึงมีตัวแปรที่มาเก่ียวข้องมากมาย นักออกแบบจึงควร
คํานึงถึงตัวแปรต่างๆท่ีเก่ียวข้องดังน้ี 
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  1.1 ตําแหน่งที่ต้ังและสภาพแวดล้อมของโครงการ 
1.2 สภาพอาคารทั้งภายในและภายนอก 
1.3 แหล่งกําเนิดของแสงสว่าง 
1.4 วัสดุที่เลือกใช้ 
1.5 ข้อจํากัดทางกฎหมาย 
1.6 ระยะเวลาในการออกแบบและงบประมาณที่ได้รับ 

และด้วยเวลาวิจัยท่ีจํากัดทําให้ผู้วิจัยไม่สามารถวิเคราะห์ตัวแปรบางตัวได้ เช่น เร่ืองของ
ระบบป้ายไฟและระบบแสงสว่าง นักออกแบบควรใช้วิจารณญาณและประสบการณ์ส่วนตัวในการ
กําหนดวิธี และแนวทางในการออกแบบ งานออกแบบจึงจะประสบความสําเร็จมากข้ึน 

3. แนวทางการออกแบบดังกล่าวเป็นแนวทางที่อาจใช้ได้ดีศูนย์การค้าชุมชนในเขต
กรุงเทพมหานคร แต่หากเป็นการออกแบบสําหรับศูนย์การค้าชุมชนในพ้ืนที่อ่ืน แนวทางดังกล่าวอาจ
ต้องปรับเปลี่ยนเนื่องจากความสามารถในการรับรู้ สภาพแวดล้อมและวัฒนธรรมของกลุ่มเป้าหมาย
อาจจะแตกต่างกับในเขตกรุงเทพมหานคร นักออกแบบจึงควรปรับเปลี่ยนงานออกแบบให้เข้ากับ
สภาพแวดล้อม วัฒนธรรมและการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมายเป็นสําคัญ 
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บทท่ี 6 
 

ผลงานการออกแบบ 
 
 จากข้อสรุปในบทที่ 5 ที่เป็นแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้า
ชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอล (Community Mall) น้ัน ผู้วิจัยได้นําข้อสรุปดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในงาน
ออกแบบ เพ่ือให้ได้อัตลักษณ์องค์กรที่มีความโดเด่น มีความสอดคล้องกับรูปแบบทางสถาปัตยกรรม
และสามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของโครงการได้ โดยเลือกศูนย์การค้าเอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ 
(ASIATIQUE, The Riverfront) ซึ่งเป็นศูนย์การค้าประเภทศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ (Lifestyle Center) 
มาเป็นกรณีศึกษา ในขั้นตอนการออกแบบน้ัน สามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ๆ คือ 

1. การเขียนโจทย์การออกแบบ (Design Brief) 
2. ผลงานการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอล 

(Community Mall) โดยเลือกศูนย์การค้าเอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ (ASIATIQUE, The 
Riverfront) ซึ่งเป็นศูนย์การค้าประเภทศูนย์การค้าไลฟ์สไตล์ (Lifestyle Center) มาเป็นกรณีศึกษา 
โดยจะเน้นไปที่งานออกแบบ 4 ส่วนด้วยกัน ดังน้ี 

2.1 ตราสัญลักษณ์ (Logo) 
2.2 ภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) และลูกศรแสดงทิศทาง (Arrow Directions) 
2.3 ระบบป้ายสัญลักษณ์ (Signage System) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

2.3.1 ป้ายภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 
2.3.2 ป้ายภายในอาคาร (Interior Signage) 

2.4 สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 
3. ข้อสรุปจากการออกแบบและข้อเสนอแนะ 
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การเขียนโจทย์การออกแบบ (Design Brief) 
Project การออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าเอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟ

ร้อนท์ (ASIATIQUE, the Riverfront) 
Background ท่าเรือ อีสท์ เอเชียติก เป็นท่าเรือขนถ่ายสินค้าในสมัยรัชกาลที่ 5 เป็น

จุดเร่ิมต้นของประตูการค้าสากลระหว่างสยามประเทศและยุโรป ได้ถูกเนรมิต
ให้กลับมาเฟ่ืองฟูอีกคร้ัง ภายใต้ช่ือ เอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ 
“ASIATIQUE the Riverfront” โครงการไลฟ์สไตล์ริมแม่นํ้าเจ้าพระยาแห่ง
แรกที่ใหญ่ที่สุดในเอเชีย แลนด์มาร์คใหม่ล่าสุดของกรุงเทพมหานคร 

Problem ศูนย์การค้าชุมชนมีการขยายตัวสูงขึ้น ทําให้มีโอกาสที่จะเกิดภาพลักษณ์ที่
ซ้ําซ้อนขาดความน่าสนใจ ผู้ประกอบการยังไม่ได้ให้ความสนใจในเรื่องอัต
ลักษณ์ของโครงการที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม จึงไม่สามารถสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของโครงการได้เท่าที่ควร 

Objective เพ่ือออกแบบอัตลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ์ ระบบป้ายสัญลักษณ์
และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ ที่สามารถใช้งานร่วมกันได้ดี และมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว สมัยรัชกาลที่ 5 

Target Demographic: บุคคลท่ัวไป โดยกลุ่มหลักอยู่ในช่วงอายุ 18-35 ปี การศึกษา
ระดับปริญญาตรีขึ้นไป รายได้ 15,000-25,000 บาท/เดือน 

 Psychographic: ชอบความแปลกใหม่ ชอบถ่ายภาพ ชอบท่องเที่ยวกับเพ่ือน
หรือครอบครัว ชอบใช้จ่าย มีความสนใจในศิลปะและวัฒนธรรม 

Concept Collectable Voyage 
Support ศูนย์การค้าเอเชียทีค เดอะ ริเวอร์ฟร้อนท์ (ASIATIQUE, the Riverfront) มี

การผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมตะวันออกกับตะวันตก ผ่านทางรูปแบบ
สถาปัตยกรรม และเป็นแหล่งรวบรวมของสินค้าต่างๆท้ังในประเทศและ
ต่างประเทศ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้เก็บเก่ียวประสบการณ์ที่น่าประทับใจ 
เหมือนเป็นการสะสมประสบการณ์จากการเดินทาง 

Mood&Tone มีวัฒนธรรม (cultural) หวนรําลึก (nostalgic)  
มีจินตนาการ (imaginary) สมัยนิยม (trendy) 

Design Response อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนที่สอดคล้องกับรูปแบบอาร์ตนูโว สมัย
รัชกาลที่ 5 และสามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของโครงการได้ 

 
 



214 

ผลงานการออกแบบ 
แนวทางการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
ศูนย์การคา้เอเชียทีค เดอะ รเิวอร์ฟร้อนท ์(ASIATIQUE, the Riverfront) 
 
แรงบันดาลใจในการออกแบบ (Inspiration) 
 จากผลสรุปของการวิจัย ผู้วิจัยได้เลือกนําเอาผลของแนวทางการออกแบบที่สอดคล้องกับ
สถาปัตยกรรมรูปแบบอาร์ตนูโว (Art Nouveau) มาประยุกต์ใช้กับศูนย์การค้าที่มีกลิ่นไอของความ
เป็นท่าเรือพาณิชย์ จึงได้ดึงเอารูปทรงของใบเรือสําเภาที่เป็นพาหนะในการเดินทางและขนส่งสินค้ามา
ใช้ เน้นการใช้เส้นกับระนาบที่มีลักษณะหนาและบางตามสไตล์ศิลปะอาร์ตนูโว (Art Nouveau) และ
รูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) ที่เน้นรูปทรงเรขาคณิต ตามรูปที่ 6-1 และ 6-2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-1 แรงบันดาลใจในการออกแบบ 1 
ที่มา รวบรวมจาก www.google.co.th 
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รูปที่ 6-2 แรงบันดาลใจในการออกแบบ 2 
ที่มา รวบรวมจากหนังสือ PICTOGRAM & ICON GRAPHICS 

 
 จากน้ันจึงเอาแรงบันดาลใจ ตัวอย่างผลงาน ภาพลักษณ์ของโครงการ และผลของการวิจัยมา
วิเคราะห์รวมกันเพ่ือสร้างงานออกแบบที่มีความโดดเด่นและสามารถสื่อสารภาพลักษณ์ที่สอดคล้อง
กับรูปแบบสถาปัตยกรรมได้เป็นอย่างดี โดยแบ่งออกเป็นหัวข้อต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
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2.1 ตราสัญลกัษณ์ (Logo) 
 ส่วนของตราสัญลักษณ์น้ันทําการออกแบบเป็นตราสัญลักษณ์ประเภท Pictorial Name 
Mark นําเอาตัวพิมพ์ภาษาอังกฤษแบบเซอริฟ (Serif typefaces) ที่ได้จากผลการวิจัยมาทําการ
ออกแบบ ผสมผสานกับตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typefaces) ที่ทําการดัดแปลงให้เกิด
การเช่ือมต่อกันของเส้นในแต่ละตัวอักษร และภาพสัญลักษณ์ใบเรือ เ พ่ือให้สื่อถึงแนวคิด 
Collectable Voyage 
 
LOGO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-3 สัดสว่นของตราสัญลักษณ ์
 
Typeface 
Bodoni XT   : ASIATIQUE 
TH Sarabun New : THE RIVERFRONT 
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LOGO 
One color 
 
 
 
 
 
Two colors 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Three colors 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-4 ตัวอย่างการใช้สีของตราสัญลักษณ์ 



218 

2.2 ภาพสญัลกัษณ์ (Pictogram) และลูกศรแสดงทิศทาง (Arrow Directions) 
 ในส่วนของภาพสัญลักษณ์ของโครงการจะแบ่งออกเป็น ภาพสัญลักษณ์แสดงพ้ืนที่ (Area 
Symbols) ภาพสัญลักษณ์ภายในศูนย์การค้า (Mall Symbols) ภาพสัญลักษณ์ยานพาหนะ 
(Vehicular Symbols) และลูกศรแสดงทิศทาง (Arrow Directions) แนวทางในการออกแบบของ
ส่วนน้ีก็จะเป็นนําเอาองค์ประกอบที่เป็นเส้นกับระนาบมาใช้ร่วมกัน เพ่ือให้ได้งานที่มีการผสมผสาน
ขององค์ประกอบตามแนวคิด Collectable Voyage ที่พูดถึงเร่ืองของ เส้นทาง และ การเก็บรวบรวม 
 
ภาพสญัลักษณ์แสดงพืน้ที่ (Area Symbols)  
 ออกแบบโดยการสร้างภาพสัญลักษณ์ที่มีดูแล้วความเป็นเอเชียและสื่อความหมายของบริบท
ของย่านทั้ง 4 ย่าน ที่ต้ังอยู่ในศูนย์การค้า คือ 

- ย่านเจริญกรุง (Charoenkrung Square) ที่เป็นพ้ืนที่เน้นร้านค้าให้เช่ามีสินค้าต่างๆ
มากมาย จึงออกแบบให้คล้ายเหรียญเงิน 4 เหรียญมารวมกันเป็นสัญลักษณ์ 

- ย่านกลางเมือง (Town Square) เป็นบริเวณลานกลางแจ้งและพ้ืนที่สีเขียวที่อยู่ใจกลาง
ศูนย์การค้า จึงออกแบบให้คล้ายกับหลังคาหน้าจั่วของบ้านมาต้ังรวมกัน 4 หลัง 

- ย่านโรงงาน (Factory Square) เป็นย่านร้านค้าที่เน้นพวกร้านอาหารที่ต้ังอยู่ในอาคาร
รูปแบบโกดังเก็บสินค้า และร้านค้าปลีกอีกส่วนหน่ึง จึงออกแบบให้ดูคล้ายเหรียญเงินเช่นเดียวกับย่าน
เจริญกรุง แต่นํามาจัดองค์ประกอบล้อกับการจัดวางของในโกดัง 

- ย่านริมนํ้า (Promenade) เป็นจุดชมวิว ท่าเรือ และร้านอาหารริมนํ้า จึงออกแบบ
สัญลักษณ์ให้คล้ายกับคลื่นบนผิวนํ้า 
 สีที่ใช้ในการออกแบบ จะเป็นสีขั้นที่ 3 (Tertiary Colors) ตามผลวิจัย นํามาจับกับบริบท
ของย่านดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-5 สญัลกัษณ์แสดงพ้ืนที่ (Area Symbols) 
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ภาพสญัลักษณ์ภายในศูนย์การค้า (Mall Symbols) 
 ออกแบบโดยใช้เส้นกับระนาบมาผสมกัน ทาํให้เกินภาพสัญลักษณท์ี่มีเอกลักษณ์ สามารถ
สังเกตและจดจําได้ง่าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-6 สัญลกัษณ์ภายในศนูย์การค้า (Mall Symbols) 
 
ภาพสญัลักษณ์ยานพาหนะ (Vehicular Symbols) 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-7 สัญลกัษณ์ยานพาหนะ (Vehicular Symbols) 
 
ลูกศรแสดงทิศทาง (Arrow Directions) 
 ในส่วนของลูกศรแสดงทิศทาง ได้ออกแบบให้มีเส้นกรอบและลูกศรรวมเป็นเส้นเดียวกัน
เพ่ือสื่อถึงทิศทางของเส้นทาง 
 
 
 
 

รูปที่ 6-8 ลูกศรแสดงทิศทาง (Arrow Directions) 
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2.3 ระบบป้ายสัญลักษณ์ (Signage System) 
 ในส่วนของระบบป้ายสัญลักษณ์ ได้นําเอาผลจากการวิจัยมาประยุคใช้ในเรื่องของ รูปร่าง 
สี ตัวอักษร และวัสดุ โดยรูปร่างที่ใช้จะเน้นที่รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) นํามาผสมกับรูปร่างของ
ใบเรือเพ่ือสื่อถึงภาพลักษณ์ของโครงการ สีที่ใช้จะเน้นสีขั้นที่ 3 (Tertiary Colors) ที่ได้จากสีของ
สัญลักษณ์ย่านต่างๆ ตัวอักษรที่ใช้จะใช้ ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif typefaces) สําหรับตัวอักษรภาษ
อังกฤษ กับ ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มีหัวเป็นวงกลม สําหรับตัวอักษรภาษาไทย และใช้โลหะ
เป็นวัสดุหลักสําหรับป้ายทั้งหมดในโครงการ 
 
TYPEFACE 
Minion Pro 

ABCDEFGHIJKLMMOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890 
TH Sarabun New 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ  
ฝ พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 
 
2.3.1 ป้ายภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 
 ประเภทของป้ายภายนอกอาคารที่ทําการออกแบบมีดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-9 ประเภทป้ายภายนอกอาคาร (Exterior Signage Types) 
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SIGNAGE : Primary Identification 
Pylon Sign : Floor 
 ป้ายช่ือศูนย์การค้า ติดต้ังบริเวณหน้าศูนย์การค้าฝั่งถนนเจริญกรุง และฝั่งติดแม่นํ้า
เจ้าพระยา เป็นกล่องไฟผิวโลหะสีเทาเข้ม หนา 10 ซม. สูง 295 ซม. ยาว 720 ซม. และสามารถ
ขยายความยาวต่อไปได้อีก นําเอาตราสัญลักษณ์ของศูนย์การค้า และย่านต่างๆมาจัดวาง และมี
ลวดลายพ้ืนหลังล้อกับลวดลายของใบเรือในตราสัญลักษณ์ ตัวอักษรบอกเวลาทําการเป็นโลหะติด
ลอยตัวด้านบนป้าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-10 ป้ายช่ือศูนย์การค้าแบบติดต้ังบนพ้ืน 
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Pylon Sign : Roof 
 ป้ายช่ือศูนย์การค้าที่ติดต้ังบนหลังคาโกดัง บริเวณริมแม่นํ้าเจ้าพระยา ใช้แนวทางการ
ออกแบบเดียวกับป้ายช่ือหน้าศูนย์การค้า แต่ปรับให้ตัวอัษรมาอยู่ด้านล่าง และทําเป็นการเจาะทะลุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-11 ป้ายช่ือศูนย์การค้าแบบติดต้ังบนหลังคา 
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Entrance Sign 
 ต้ังอยู่บริเวณทางเข้าศูนย์การค้าฝั่งถนนเจริญกรุง ออกแบบให้เป็นป้ายสูง ตัวอักษรคําว่า 
ENTRANCE เป็นแบบเจาะทะลุเช่ือมระหว่างด้านบนที่เป็นตราสัญลักษณ์ศูนย์การค้า กับด้านล่างที่
เป็น ป้ายบอกสถานที่และแผนท่ีของศูนย์การค้า ใช้ลวดลายที่เป็นแบบเดียวกับใบเรือในตรา
สัญลักษณ์มาเป็นตัวเน้นข้อความ เป็นป้ายไฟหนา 15 ซม. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-12 ป้ายทางเข้าศูนย์การค้า 
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SIGNAGE : Secondary Identification 
Overhead Sign 
 ป้ายระบุตําแหน่งซอยในศูนย์การค้า มี 2 ขนาด ขนาดใหญ่ติดต้ังอยู่บนซุ้มประตูทางเข้า 
และขนาดเล็กแขวนไว้บริเวณแยกทางเดินของศูนย์การค้า ออกแบบให้ชุดเดียวกันกับป้ายช่ือและป้าย
ทางเข้าศูนย์การค้า เป็นป้ายไฟหนา 15 ซม. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-13 ป้ายระบุตําแหน่งซอยในศูนย์การค้า 
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SIGNAGE : Verhicular Directional 
Parking Sign 
 ป้ายระบุตําแหน่งที่จอดรถ และเป็นป้ายโฆษณาไปในตัว ออกแบบโดยการนําเอารูปร่าง
ของใบเรือมาใช้ และส่วนฐานเป็นโครงเหล็กเส้น เพ่ือให้เข้ากับรูปแบบสถาปัตยกรรมรูปแบบอาร์นูโว 
ตัวอักษรระบุตําแหน่งด้านบนเป็นตัวนูน ใช้แนวความคิดขอเส้นทางที่เป็นแนวคิดหลักในการออกแบบ 
ใช้สีของย่าน และแบ่งรหัสที่จอดเป็น 4 ส่วน ส่วนละ 3 แถว คือ A1,2,3 B1,2,3 C1,2,3 และ D1,2,3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-14 ป้ายระบุตําแหน่งที่จอดรถ 
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Parking Directional Sign 
 ป้ายบอกทิศทางภายในที่จอดรถ เป็นแผ่นเหล็กทรงสูงปลายออกแบบเป็นรูปร่างคล้ายกับ
ใบเรือ เป็นป้ายไฟหนา 10 ซม. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-15 ป้ายบอกทิศทางภายในที่จอดรถ 
SIGNAGE : Informational 
Information Sign 
 ป้ายข้อมูลข่าวสารในส่วนที่เป็นประวัติและที่มาของศูนย์การค้า ออกแบบโดยใช้รูปร่างของ
ใบเรือมาสร้างเป็นพ้ืนหลัง เป็นป้ายไฟหนา 15 ซม.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-16 ป้ายข้อมูลข่าวสาร 
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SIGNAGE : Decorative 
Flag 
 ธงประดับภายในศูนย์การค้า ออกแบบโดยนําภาพสัญลักษณ์ในแต่ละย่านมาทําเป็น
ลวดลาย ใช้เชือกคล้องเหมือนเชือกใบเรือ ตกแต่งด้วยพู่ที่ด้านล่าง เพ่ือทําให้ได้ภาพลักษณ์ที่เป็น
เอเชียมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-17 ธงประดับภายในศูนย์การค้า 
2.3.2 ป้ายภายในอาคาร (Interior Signage) 
 ประเภทของป้ายภายในอาคารที่ทําการออกแบบมีดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-18 ประเภทป้ายภายในอาคาร (Interior Signage Types) 
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SIGNAGE : Primary Directory 
Interior Overhead Sign 
 ป้ายระบุตําแหน่งภายในอาคาร ติดต้ังอยู่บนเหนือทางเดินของส่วนร้านค้าปลีกในโกดัง
ต่างๆ ออกแบบโดยใช้รูปร่างของใบเรือมาเป็นองค์ประกอบในส่วนของแถบแสดงเลขของโกดัง และ
ตรอกภายในโกดัง ส่วนด้านล่างจะเป็นส่วนของป้ายสัญลักษณ์และลูกศรบอกทิศทาง ใช้สีและลายนํ้า
ที่เป็นสัญลักษณ์เพ่ือแสดงถึงย่านต่างๆในศูนย์การค้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-19 ป้ายระบุตําแหน่งภายในอาคาร 
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SIGNAGE : You are Here Indicator 
Map 
 ป้ายบอกตําแหน่งปัจจุบันและแผนที่ของศูนย์การค้า ออกแบบโดยใช้รูปร่างใบเรือมา
ประกอบกับแผ่นเหล็กฉลุลวดลายสัญลักษณ์ของย่านต่างๆ ส่วนแผนท่ีด้านหลังทาสีเพ่ือแสดงถึงย่าน 
ทําให้สามารถสังเกตได้ง่าย และเป็นป้ายไฟหนา 10 ซม. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-20 สัดส่วนป้ายบอกตําแหน่งปัจจุบันและแผนที ่
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-21 ป้ายบอกตําแหน่งปัจจุบันและแผนที่ 1 
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Map 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-22 ป้ายบอกตําแหน่งปัจจุบันและแผนที่ 2 
SIGNAGE : Primary Directional 
Directional Sign 
 ป้ายบอกทิศทางภายในศูนย์การค้า ออกแบบโดยใช้รูปร่างของใบเรือสําเภามาเป็นแผ่นป้าย 
ด้านบนสุดเป็นส่วนแสดงย่าน ตรงกลางเป็นส่วนบอกทิศทางไปสถานที่หรือย่านต่างๆ ด้านล่างจะเป็น
ส่วนสัญลักษณ์บอกทิศทางไปยังจุดต่างๆของศูนย์การค้า เช่น ห้องนํ้า ตู้เบิกเงินสด ร้านขายของที่
ระลึก เป็นต้น และเสาไฟก็มีการออกแบบให้เป็นรูปทรงเรขาคณิตและมีลวดลายที่บ่งบอกถึงย่านต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 6-23 สัดส่วนป้ายบอกทิศทางภายในศูนย์การค้า 
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Directional Sign 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-24 ป้ายบอกทิศทางภายในศูนย์การค้า 
SIGNAGE : Room Identification 
Retail Shop Sign 
 ป้ายระบุช่ือร้านค้าปลีกภายในศูนย์การค้า มี 2 แบบ คือ แบบแขวนย่ืนออกมาจากผนัง 
และแบบติดหน้าร้าน แบบแรกออกแบบโดยการใช้รูปร่างใบเรือมาตัดทอนเป็นแถบช่ือร้าน แถบสี
ด้านล่างมีสัญลักษณ์ย่านต่างๆ แบบป้ายหน้าร้านจะเป็นป้ายติดผนังแนวยาว ออกแบบโดยนําลวดลาย
ของใบเรือในตราสัญลักษณ์มาใช้เป็นพ้ืนหลังวางสัญลักษณ์ของย่านซ้อนอยู่ด้านบน ช่ือร้านอยู่บริเวณ
ด้านขวาของป้าย 
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Retail Shop Sign 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-25 ป้ายระบุช่ือร้านค้าปลีกภายในศูนย์การค้า 
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Restroom 
 ป้ายห้องนํ้าออกแบบโดยนําเอารูปร่างของใบเรือมาตัดทอน และนําเอาภาพสัญลักษณม์า
เช่ือมต่อกับตัวอักษรให้ดูเหมอืนเป็นเส้นทาง  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-26 ป้ายห้องนํ้าภายในศูนย์การค้า 
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2.4 สตรีทเฟอร์นิเจอร์ (Street Furniture) 
 จากผลการวิจยัได้ทําการเลือกสรีทเฟอร์นิเจอร์ที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้า
มาทําการออกแบบดังน้ี 
 
Seat 
 ม้าน่ังยาวภายในศูนย์การค้า ออกแบบพนักพิงให้มีริ้วของเส้นเพ่ือสื่อถึง เส้นทางที่มา
เช่ือมต่อกัน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-27 ม้าน่ังยาวภายในศูนย์การค้า 
Garbage 
 ถังขยะภายในศูนย์การค้า ออกแบบโดยนําเอาเส้นโค้งของใบเรือมาใช้เป็นองค์ประกอบใน
ส่วนตกแต่งของถังขยะ และออกแบบภาพสัญลักษณ์ให้เข้าชุดกับภาพสัญลักษณ์ภายในศูนย์การค้า 
แบ่งเป็น เศษอาหาร ขยะทั่วไป และขยะรีไซเคิล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-28 สัดส่วนถังขยะภายในศูนย์การค้า 
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Garbage 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-29 ถังขยะภายในศูนย์การค้า 
OTHER 
 นอกจากงานออกแบบที่ได้จากผลการวิจัยแล้ว ผู้วิจัยมีความคิดว่าสามารถต่อยอดงาน
ออกแบบไปยังอัตลักษณ์องค์กรรูปแบบอ่ืนๆได้อีก ยกตัวอย่างเช่น การนําเอาภาพสัญลักษณ์ของย่าน
ต่างๆมาออกแบบเป็นลวดลาย ผ้าห่อของหรือผ้าเอนกประสงค์ของศูนย์การค้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-30 แบบผ้าเอนกประสงค์ 
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ข้อสรุปจากการออกแบบและข้อเสนอแนะ 
 จากการเลือกใช้องค์ประกอบของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กร ที่สอดคล้องกับสถาปัตยกรรม
ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับ
อิทธิพลจากสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 ผู้วิจัยพบว่าแนวทางการออกแบบดังกล่าว ช่วย
ให้การออกแบบเป็นระบบมากขึ้น และสามารถใช้องค์ประกอบของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะองค์ประกอบประเภทรูปร่างและสีเน่ืองจากองค์ประกอบทั้งสองน้ี มีความ
กลมกลืนสอดคล้อง และสามารถส่งเสริมสถาปัตยกรรมได้เป็นอย่างดี เน่ืองจากรูปร่างและสีเป็น
องค์ประกอบที่มีผลกระทบโดยตรงต่อการรับรู้ นอกจากน้ีเมื่อใช้องค์ประกอบของเรขศิลป์ทั้ง รูปร่าง 
(Shape), สี(Color), และตัวอักษร(Font) ให้มีความเหมาะสมกับงานออกแบบประเภทต่างๆแล้วจะ
ทําให้สามารถสื่อสารได้อย่างมีระบบระเบียบ เพ่ิมความน่าสนใจให้กับอาคารภายในศูนย์การค้าได้
อย่างกลมกลืน และช่วยให้เกิดภาพลักษณ์ของโครงการที่มีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ จึงอาจกล่าว
ได้ว่าการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรที่สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม จะช่วยให้
ภาพลักษณ์ของโครงการมีความชัดเจนมากขึ้นทั้งในแง่ของการสื่อสารและสุนทรียภาพ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นเป็นข้อสรุปในการออกแบบ แต่ทั้งน้ีผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสําหรับนัก
ออกแบบ ที่จะนําแนวทางนี้ไปใช้ในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรสําหรับศูนย์การค้าชุมชน
หรือคอมมูนิต้ีมอลล์ (Community Mall) ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่ได้รับอิทธิพลจาก
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 เน่ืองจากงานออกแบบนั้นมีตัวแปรที่เข้ามาเกี่ยวข้อง
มากมาย การเลือกใช้องค์ประกอบต่างๆจากผลสรุปการวิจัย เป็นเพียงแนวทางหนึ่งในการออกแบบ
เท่าน้ัน ดังน้ันในการออกแบบ นักออกแบบจึงควรพิจารณาถึงตัวแปรต่างๆที่เกี่ยวข้อง เช่น 
สาระสําคัญ(theme) ของศูนย์การค้า เน่ืองจากศูนย์การค้าแต่ละแห่งก็จะมีสาระสําคัญ(Theme) ที่มี
เอกลักษณ์เป็นของตัวเอง หากนักออกแบบคํานึงถึงความสอดคล้องกันของรูปแบบสถาปัตยกรรม 
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ และสาระสําคัญ(Theme๗ ของศูนย์การค้านั้นๆแล้ว งานออกแบบที่ได้ก็จะ
ความโดดเด่น และสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 งานออกแบบและผลวิจัยที่กล่าวมาข้างต้นเป็นเพียงส่วนหน่ึง ในการหาองค์ประกอบหลัก
ของเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรให้สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ซึ่งถือได้ว่าเป็นเพียงกรณีศึกษา
ในเบ้ืองต้นเท่าน้ัน หากมีการวัดผลจากการออกแบบในข้ันตอนที่ละเอียดมากขึ้น จะทําให้งานวิจัยมี
ความถูกต้องเที่ยงตรง และอาจวางเป็นแนวทางให้นักออกแบบได้ต่อไปในอนาคต 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอย่างแบบสอบถามส่วนท่ี 1 
แบบสอบถามเพื่อหาบุคลิกภาพของ 
ศูนย์การคา้ชมุชนหรือคอมมูนิต้ีมอลลท์ี่มีรูปแบบสถาปตัยกรรมตะวันตกในสมัยรชักาลที่5 
 
แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหน่ึงของการวิจัยเรื่อง 
“การออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การคา้ชมุชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล”์ 
(CORPORATE IDENTITY DESIGN FOR COMMUNITY MALL) 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือศึกษาและกําหนดแนวทางการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรที่สามารถ
สื่อถึงบุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์โดยมุ่งเน้นในเร่ืองของ ตราสัญลักษณ ์
ระบบป้าย และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ 

2. เพ่ือกําหนดรูปแบบของอัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยมุ่งเน้นศึกรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลของ
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
 
วิธีดําเนนิการวิจัย 
 งานวิจัยน้ีเป็นการหาแนวทางการใช้องค์ประกอบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรที่สื่อถึงบุคลกิภาพ
ในแบบต่างๆของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์เพ่ือให้ผลของงานวิจัยน้ีมีความน่าเช่ือถือ 
ผู้วิจัยได้เลือกวิธีสอบถามจากผู้เช่ียวชาญ (Expert Choice) และเพ่ือให้ได้ผลวิจัยที่สอดคล้องกับ
เน้ือหาที่เก่ียวข้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม จึงทําการแบ่งผู้เช่ียวชาญออกเป็น 2 กลุม่ คือ กลุ่มที ่1 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรม และกลุม่ที่ 2 ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์ โดยจะทาํ
การวิจัยในกลุม่ที่ 1 ก่อน แลว้จึงนําผลที่ได้ไปวิจัยกับกลุ่มที่ 2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แบบสอบถาม ซึ่งมีส่วนประกอบของขั้นตอนโดยสังเขปดังน้ี 
แบบสอบถามสําหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรม 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเพ่ือหาบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์
 ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรชักาลที่5 เน่ืองจากการออกแบบเรขศิลป์โดยยึด

หลักความสอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ผลการวิจัยในส่วนน้ีจะถูกนําไปวิจัยต่อใน
ส่วนของผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบ 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
คําช้ีแจง : กรุณากรรอกข้อมลูหรือทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ 
 
1. ช่ือ-นามสกุล _____________________________________________________________ 
 
2. อายุ   

ตํ่ากว่า 29 ปี  30 – 39 ปี  40 – 49 ปี       มากกว่า 50 ปี 
 
3. ประวัติการศึกษา 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
4. ประวัติการทํางาน 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
5. ตําแหน่งงาน 
_________________________________________________________________________ 
 
6.สถานที่ทํางาน 
___________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
7. ประสบการณ์การทํางาน 

5 – 10 ปี  11 – 15 ปี  16 – 20 ปี  21 – 25 ปี 
 26 – 30 ปี  มากกว่า 30 ปี 
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ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเพื่อหาบุคลิกภาพท่ีเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์
ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลท่ี5 
 จากบุคลิกภาพต่อไปนี้ ถ้าท่านจะต้องกําหนดบุคลิกภาพให้กับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ ท่านคิดว่าบุคลิกภาพแบบใดที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ที่มรีปูแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องบุคลิกภาพที่สามารถสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ทีม่รีูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัย
รัชกาลที่5 
ระดับการให้คะแนน : 5 = เห็นด้วยมากที่สุด, 4 = เห็นด้วยมาก, 3 = เห็นด้วยปานกลาง, 2 = เห็น
ด้วยน้อย, 1 = เห็นด้วยน้อยที่สุด 
ศูนย์การคา้ชมุชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ (Neo Classicism) 

รูปแบบบุคลิกภาพ 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
หวนรําลึก (nostalgic)      
มีจินตนาการ (imaginary)      
ซับซ้อน (complex)      
มีการเคลื่อนไหว (dynamic)      
มีวัฒนธรรม (cultural)      
มีสีสัน (colorful)      
ต่ืนตาต่ืนใจ (spectacle)      
แฟนตาซี (fantasy)      
ประดับประดา (decorative)      
แปลกใหม่ (exotic)      
สมัยนิยม (trendy)      
นิยมมาโดยตลอด (classic)      
ลึกลับน่าค้นหา (mysterious)      
มีชีวิตชีวา (lively)      
สะดุดตา (striking)      
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ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเพื่อหาบุคลิกภาพท่ีเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์
 ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลท่ี5 
 จากบุคลิกภาพต่อไปนี้ ถ้าท่านจะต้องกําหนดบุคลิกภาพให้กับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ ท่านคิดว่าบุคลิกภาพแบบใดที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ที่มรีปูแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องบุคลิกภาพที่สามารถสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ทีม่รีูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัย
รัชกาลที่5 
ระดับการให้คะแนน : 5 = เห็นด้วยมากที่สุด, 4 = เห็นด้วยมาก, 3 = เห็นด้วยปานกลาง, 2 = เห็น
ด้วยน้อย, 1 = เห็นด้วยน้อยที่สุด 
ศูนย์การคา้ชมุชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

รูปแบบบุคลิกภาพ 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
หวนรําลึก (nostalgic)      
มีจินตนาการ (imaginary)      
ซับซ้อน (complex)      
มีการเคลื่อนไหว (dynamic)      
มีวัฒนธรรม (cultural)      
มีสีสัน (colorful)      
ต่ืนตาต่ืนใจ (spectacle)      
แฟนตาซี (fantasy)      
ประดับประดา (decorative)      
แปลกใหม่ (exotic)      
สมัยนิยม (trendy)      
นิยมมาโดยตลอด (classic)      
ลึกลับน่าค้นหา (mysterious)      
มีชีวิตชีวา (lively)      
สะดุดตา (striking)      
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ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเพื่อหาบุคลิกภาพท่ีเหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์
 ที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลท่ี5 
 จากบุคลิกภาพต่อไปนี้ ถ้าท่านจะต้องกําหนดบุคลิกภาพให้กับศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ ท่านคิดว่าบุคลิกภาพแบบใดที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ที่มรีปูแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องบุคลิกภาพที่สามารถสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ทีม่รีูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัย
รัชกาลที่5 
ระดับการให้คะแนน : 5 = เห็นด้วยมากที่สุด, 4 = เห็นด้วยมาก, 3 = เห็นด้วยปานกลาง, 2 = เห็น
ด้วยน้อย, 1 = เห็นด้วยน้อยที่สุด 
ศูนย์การคา้ชมุชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

รูปแบบบุคลิกภาพ 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
หวนรําลึก (nostalgic)      
มีจินตนาการ (imaginary)      
ซับซ้อน (complex)      
มีการเคลื่อนไหว (dynamic)      
มีวัฒนธรรม (cultural)      
มีสีสัน (colorful)      
ต่ืนตาต่ืนใจ (spectacle)      
แฟนตาซี (fantasy)      
ประดับประดา (decorative)      
แปลกใหม่ (exotic)      
สมัยนิยม (trendy)      
นิยมมาโดยตลอด (classic)      
ลึกลับน่าค้นหา (mysterious)      
มีชีวิตชีวา (lively)      
สะดุดตา (striking)      
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างแบบสอบถามส่วนท่ี 2 
แบบสอบถามเพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กร 
ศูนย์การคา้ชมุชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์
 
แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหน่ึงของการวิจัยเรื่อง 
“การออกแบบเรขศลิป์อัตลักษณ์องค์กรศูนย์การคา้ชมุชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล”์ 
(CORPORATE IDENTITY DESIGN FOR COMMUNITY MALL) 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือศึกษาและกําหนดแนวทางการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรที่สามารถ
สื่อถึงบุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์โดยมุ่งเน้นในเร่ืองของ ตราสัญลักษณ ์
ระบบป้าย และสตรีทเฟอร์นิเจอร์ 

2. เพ่ือกําหนดรูปแบบของอัตลักษณ์องค์กรของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์ที่
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยมุ่งเน้นศึกรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่ได้รับอิทธิพลของ
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่ 5 
 
วิธีดําเนนิการวิจัย 
 งานวิจัยน้ีเป็นการหาแนวทางการใช้องค์ประกอบเรขศิลป์อัตลักษณ์องค์กรที่สื่อถึงบุคลกิภาพ
ในแบบต่างๆของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล ์เพ่ือให้ผลของงานวิจัยน้ีมีความน่าเช่ือถือ 
ผู้วิจัยได้เลือกวิธีสอบถามจากผู้เช่ียวชาญ (Expert Choice) และเพ่ือให้ได้ผลวิจัยที่สอดคล้องกับ
เน้ือหาที่เก่ียวข้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม จึงทําการแบ่งผู้เช่ียวชาญออกเป็น 2 กลุม่ คือ กลุ่มที ่1 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรม และกลุม่ที่ 2 ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์ โดยจะทาํ
การวิจัยในกลุม่ที่ 1 ก่อน แลว้จึงนําผลที่ได้ไปวิจัยกับกลุ่มที่ 2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แบบสอบถาม ซึ่งมีส่วนประกอบของขั้นตอนโดยสังเขปดังน้ี 
แบบสอบถามสําหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์ 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเพ่ือหาแนวทางการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรที่เหมาะสมกับศูนย์การค้าชุมชน

หรือคอมมูนิต้ีมอลล์ทีม่ีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที5่ โดยยึดหลักความ
สอดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม ผลการวิจัยในส่วนนี้จะถูกนําไปเป็นแนวทางในการ
ออกแบบ ในขัน้ตอนต่อไป 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
คําช้ีแจง : กรุณากรรอกข้อมลูหรือทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ 
 
1. ช่ือ-นามสกุล ________________________________________________________________ 
 
2. อายุ   

ตํ่ากว่า 29 ปี  30 – 39 ปี  40 – 49 ปี  มากกว่า 50 ปี 
 
3. ประวัติการศึกษา 
_____________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________ 
 
4. ประวัติการทํางาน 
_____________________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________________ 
 
5. ตําแหน่งงาน 
_____________________________________________________________________________ 
 
6.สถานที่ทํางาน 
_____________________________________________________________________________ 
_____________________________________________________________________________ 
 
7. ประสบการณ์การทํางาน 

5 – 10 ปี  11 – 15 ปี  16 – 20 ปี  21 – 25 ปี 
 26 – 30 ปี  มากกว่า 30 ปี 
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ตอนท่ี 2 แนวทางการออกแบบ 
ศูนย์การคา้ชมุชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ (Neo Classicism) 
 
แนวคิดของสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neo Classicism) 

- ใช้ของเก่ามาสร้างของใหม่ แต่ยังเคารพในกฎเกณฑ์แนวคิดที่เป็นแบบแผนน้ัน 
 - การใช้โครงสร้างและระเบียบ (order) ต่างๆจะสนองประโยชน์ใช้สอยเชิงโครงสร้างจริงๆ 
 
บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสิค (Neo Classicism) 
 หวนรําลึก (nostalgic) / มีวัฒนธรรม (cultural) / ประดับประดา (decorative) / สะดุด
ตา (striking) 
 
 จากแนวคิดและบุคลิกภาพของสถาปัตยกรรมนีโอคลาสสคิ (Neo Classicism) ท่านคดิว่า
แนวทางการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรใดทีส่ามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ที่มรีปูแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องแนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ที่
สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที5่ 
 
ระดับการให้คะแนน : 5 = เห็นด้วยมากที่สุด, 4 = เห็นด้วยมาก, 3 = เห็นด้วยปานกลาง,  
                                2 = เห็นด้วยน้อย, 1 = เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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หัวข้อที่ 1 รูปร่าง(Shape) 
 ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้รูปร่างที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) ป้ายสัญลักษณ์(Signage) และ street furniture เป็นต้น 
 

ประเภทของรปูร่าง ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
รูปร่างเรขาคณิต  
(Geometric) 

      

รูปร่างธรรมชาติ หรือ  
รูปร่างอินทรีย์ (Organic) 

      

รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง 
(Rectilinear) 

      

รูปร่างผิดปกติ  
(Irregular) 

      

รูปร่างอิสระ 
(Hand Drawn) 

      

รูปร่างอุบัติเหตุ 
(Accidental) 
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หัวข้อที่ 2 ส ี(Color) 
 ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้สีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) และป้ายสัญลักษณ์(Signage) เป็นต้น 
 

การใชส้ ี ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
แม่สีหรือสีขั้นต้น  
(Primary Colors) 
 

      

สีขั้นที ่2  
(Secondary Colors) 
 

      

สีขั้นที ่3  
(Tertiary Colors) 
 

      

สีเอกรงค์  
(Monochromatic) 

      

ไม่มีส ี 
(Achromatic) 
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หัวข้อที่ 3 เครือ่งหมายและสญัลักษณ ์(Sign and Symbol) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมในการ

ออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพสัญลักษณ(์Pictogram) ซึ่งผลท่ี
ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ โดยแบ่งหัวข้ออกเป็น 3 หัวข้อได้แก่ 

3.1 รูปแบบของเคร่ืองหมายและสญัลักษณ์ 
3.2 แนวทางการออกแบบเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ 
3.3 เทคนิคการออกแบบเคร่ืองหมายและสญัลักษณ ์

3.1 ประเภทของตราสญัลักษณ์ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

1. Name-only mark 

 
 

     

2. Initial letter mark 
 
 

     

3. Allusive mark 
 
 

     

4. Abstract mark 
 
 

     

5. Name symbol mark 
 
 

     

6. Pictorial name mark 
 

 

     

7. Associative mark 
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3.2 แนวทางการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยใช้เส้น (line) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้เงา 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพ้ืนภาพ (Figure and ground) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 
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3.3 เทคนคิการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน (overlapping) 
 
 
 

     

การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว (movement) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยให้มีความต่อเน่ืองกัน (contimation) 
 
 
 

     

แนวทางการออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลายด้าน 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา และพู่กัน 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการเลียนแบบเทคนิคการทําภาพพิมพ์ 
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3.3 เทคนคิการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทําแม่พิมพ์ 
 
 
 
 

     

การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) 
 
 
 
 

     

การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 
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หัวข้อที่ 4 ตัวอักษร (Font) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้ตัวอักษรที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัต

ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ ตราสัญลกัษณ์(Logo) 
และป้ายสัญลกัษณ์(Signage) เป็นหลัก 

4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or blackletter 
typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwx
yz 1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน  
(Script or cursive typefaces)

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif 
typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz 
1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz 
1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz  

1234567890 
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4.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ตัวอาลักษณ์ ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ 
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 
 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบเขียน ¡ ¢ £ ¤ ¥ ¦ § ¨ © ª « ¬ 
  ® ¯ ° ² ± ³ ´ µ ¶ 
 · ¸ ¹ º » ¼ ½ ¾ ¿ À Á  
Â Ã Å Ç È É Ê Ë Ì o Î  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

     

ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มี
หัวเป็นวงกลม 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  
๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัว 
หรือตัวปาด 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  

ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  

ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  
๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 
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หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้วัสดุที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์

องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ป้ายสัญลักษณ์(Signage) 
เป็นหลัก 

ประเภทวัสดุ 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood)      
กระจก (Glass)      
เหล็ก (Metal)      
สเตนเลส (Stainless)      
อลูมิเนียม (Aluminum)      
ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass)      
พลาสติก (Plastic)      
ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass)      
คอนกรีต (Concrete)      
หิน (Stone)      
ไวนิล (Vinyl)      
สต๊ิกเกอร์ (Sticker)      

 
 ในหัวข้อที่ 6 และ 7 จะเป็นคําถามเกี่ยวกับความสําคัญของสื่อที่จะใช้ในการสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการเลือกออกแบบสื่อประเภทป้ายสัญลักษณ์
และสตรีทเฟอร์นิเจอร์(Street Furniture) 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องประเภทของป้ายสัญลักษณแ์ละ
สตรีทเฟอร์นิเจอร์(Street Furniture)ที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 โดยมีระดับการให้คะแนนความสําคัญดังน้ี 
 
ระดับการให้คะแนน : 5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด 
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หัวข้อที่ 6 ประเภทของป้ายสัญลักษณ ์(Signage type) 

6.1 ป้ายสัญลกัษณ์ภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ป้ายระบุชื่อขั้นที่หนึ่ง (Primary Identification)      
ป้ายระบุชื่อขั้นที่สอง (Secondary Identification)      
ป้ายแจ้งล่วงหน้าสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Advance Notice)      
ป้ายบอกทิศทางสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Directional)      
ป้ายจราจร (Traffic Regulatory and Control)      
ป้ายแนะนํา (Instructional)      
ป้ายบอกแจง้ขอ้มูลข่าวสาร (Informational)      
ส่วนประกอบตกแต่ง (Decorative)      

6.2 ป้ายสัญลกัษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ป้ายระบุชื่อ (Identification)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีข่ั้นที่หนึง่ (Primary Directory)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีข่ั้นที่สอง (Secondary Directory)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีจ่ากจุดที่มอง (You are Here Indicator)      
ป้ายบอกทิศทางขั้นที่หนึ่ง (Primary Directional)      
ป้ายบอกทิศทางขั้นที่สอง (Secondary Directional)      
ป้ายระบุพื้นทีเ่ฉพาะ (Area Identification)      
ป้ายระบุห้อง (Room Identification)      
ป้ายระบุพื้นทีท่าํงาน (Desk Identification)      
ป้ายระบุตัวบุคคล (Personnel Identification)      
ป้ายกฎระเบียบควบคุม (Regulatory and Control Sign)      
ตู้แสดงข่าวสาร (Information Exhibition Cases)      
ส่วนประกอบประดับตกแตง่ (Decorative Features)      
ป้ายอนุสรณ์ตกึ (Dedicatory Plaques)      
ป้ายอนุสรณ์ผู้บริจาค (Donor Recognition)      
ป้ายเครื่องมือเครื่องจกัร และระบบควบคุม (Mechanical, Instrumentation 
and Control System) 
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หัวข้อที่ 7 สตรีทเฟอร์นเิจอร์ (Street Furniture) 
 

ประเภทสตรีทเฟอรน์ิเจอร ์(Street Furniture) 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
ที่น่ังพัก (Seats)      
ถังขยะ (Garbage/Wastebaskets)      
นํ้าพุ ก๊อกนํ้าด่ืม (Fountains)      
แสงสว่าง (Lights)      
ที่กั้นเขต (Limits/Boundary)      
ที่ปลูกต้นไม ้(Planters)      
ที่จอดจักรยาน (Bike parking)      
เคร่ืองเล่น  (Play/Games)      
จุดรอรถโดยสาร (Bus Shelter)      
พ้ืน (Floors)      

 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ศูนย์การคา้ชมุชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
 
แนวคิดของสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 

- ความไม่พอใจสังคมยุคปฎิวัติอุตสาหกรรมที่นิยมเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ เคร่ืองจักรกลแต่
ละเลยความละเอียดอ่อนทางจิตใจและสุนทรียภาพอันเกิดจากธรรมชาติ 
 - ยกย่องงานช่างยุคกลางเป็นอุดมคติของความงาม 
 - ยึดถือสัจจะวัสดุวิธีการสร้างและประโยชน์ใช้สอยเป็นแก่นสารสําคัญของการออกแบบ 
 - ยอมรับนับถือสถาปัตยกรรมฟ้ืนถิ่นและนํามาซึ่งการดึงเอาองค์ประกอบในสถาปัตยกรรม
เหล่าน้ีมาใช้ 
 
บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) 
 ซับซ้อน (complex) / มีจินตนาการ (imaginary) / สะดุดตา (striking)  
 
 จากแนวคิดและบุคลิกภาพของสถาปัตยกรรมลัทธิโรแมนติค (Romanticism) ท่านคิดว่า
แนวทางการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรใดทีส่ามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมู
นิต้ีมอลล์ที่มรีปูแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องแนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ที่
สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที5่ 
 
ระดับการให้คะแนน : 5 = เห็นด้วยมากที่สุด, 4 = เห็นด้วยมาก, 3 = เห็นด้วยปานกลาง,  
                                2 = เห็นด้วยน้อย, 1 = เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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หัวข้อที่ 1 รูปร่าง(Shape) 
 ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้รูปร่างที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) ป้ายสัญลักษณ์(Signage) และ street furniture เป็นต้น 
 

ประเภทของรปูร่าง ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
รูปร่างเรขาคณิต  
(Geometric) 

      

รูปร่างธรรมชาติ หรือ  
รูปร่างอินทรีย์ (Organic) 

      

รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง 
(Rectilinear) 

      

รูปร่างผิดปกติ  
(Irregular) 

      

รูปร่างอิสระ 
(Hand Drawn) 

      

รูปร่างอุบัติเหตุ 
(Accidental) 
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หัวข้อที่ 2 ส ี(Color) 
 ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้สีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) และป้ายสัญลักษณ์(Signage) เป็นต้น 
 

การใชส้ ี ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
แม่สีหรือสีขั้นต้น  
(Primary Colors) 
 

      

สีขั้นที ่2  
(Secondary Colors) 
 

      

สีขั้นที ่3  
(Tertiary Colors) 
 

      

สีเอกรงค์  
(Monochromatic) 

      

ไม่มีส ี 
(Achromatic) 

      

 

 

 

 

 

 



263 

หัวข้อที่ 3 เครือ่งหมายและสญัลักษณ ์(Sign and Symbol) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมในการ

ออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพสัญลักษณ(์Pictogram) ซึ่งผลท่ี
ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ โดยแบ่งหัวข้ออกเป็น 3 หัวข้อได้แก่ 

3.1 รูปแบบของเคร่ืองหมายและสญัลักษณ์ 
3.2 แนวทางการออกแบบเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ 
3.3 เทคนิคการออกแบบเคร่ืองหมายและสญัลักษณ ์

3.1 ประเภทของตราสญัลักษณ์ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

1. Name-only mark 

 
 

     

2. Initial letter mark 
 
 

     

3. Allusive mark 
 
 

     

4. Abstract mark 
 
 

     

5. Name symbol mark 
 
 

     

6. Pictorial name mark 
 

 

     

7. Associative mark 
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3.2 แนวทางการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยใช้เส้น (line) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้เงา 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพ้ืนภาพ (Figure and ground) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 
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3.3 เทคนคิการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน (overlapping) 
 
 
 

     

การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว (movement) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยให้มีความต่อเน่ืองกัน (contimation) 
 
 
 

     

แนวทางการออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลายด้าน 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา และพู่กัน 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการเลียนแบบเทคนิคการทําภาพพิมพ์ 
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3.3 เทคนคิการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทําแม่พิมพ์ 
 
 
 
 

     

การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) 
 
 
 
 

     

การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 
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หัวข้อที่ 4 ตัวอักษร (Font) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้ตัวอักษรที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัต

ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ ตราสัญลกัษณ์(Logo) 
และป้ายสัญลกัษณ์(Signage) เป็นหลัก 

4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or blackletter 
typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwx
yz 1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน  
(Script or cursive typefaces)

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif 
typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz 
1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz 
1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz  

1234567890 
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4.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ตัวอาลักษณ์ ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ 
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 
 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบเขียน ¡ ¢ £ ¤ ¥ ¦ § ¨ © ª « ¬ 
  ® ¯ ° ² ± ³ ´ µ ¶ 
 · ¸ ¹ º » ¼ ½ ¾ ¿ À Á  
Â Ã Å Ç È É Ê Ë Ì o Î  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

     

ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มี
หัวเป็นวงกลม 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  
๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัว 
หรือตัวปาด 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  

ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  

ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  
๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 
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หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้วัสดุที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์

องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ป้ายสัญลักษณ์(Signage) 
เป็นหลัก 

ประเภทวัสดุ 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood)      
กระจก (Glass)      
เหล็ก (Metal)      
สเตนเลส (Stainless)      
อลูมิเนียม (Aluminum)      
ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass)      
พลาสติก (Plastic)      
ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass)      
คอนกรีต (Concrete)      
หิน (Stone)      
ไวนิล (Vinyl)      
สต๊ิกเกอร์ (Sticker)      

 
 ในหัวข้อที่ 6 และ 7 จะเป็นคําถามเกี่ยวกับความสําคัญของสื่อที่จะใช้ในการสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการเลือกออกแบบสื่อประเภทป้ายสัญลักษณ์
และสตรีทเฟอร์นิเจอร์(Street Furniture) 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องประเภทของป้ายสัญลักษณแ์ละ
สตรีทเฟอร์นิเจอร์(Street Furniture)ที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 โดยมีระดับการให้คะแนนความสําคัญดังน้ี 
 
ระดับการให้คะแนน : 5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด 
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หัวข้อที่ 6 ประเภทของป้ายสัญลักษณ ์(Signage type) 

6.1 ป้ายสัญลกัษณ์ภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ป้ายระบุชื่อขั้นที่หนึ่ง (Primary Identification)      
ป้ายระบุชื่อขั้นที่สอง (Secondary Identification)      
ป้ายแจ้งล่วงหน้าสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Advance Notice)      
ป้ายบอกทิศทางสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Directional)      
ป้ายจราจร (Traffic Regulatory and Control)      
ป้ายแนะนํา (Instructional)      
ป้ายบอกแจง้ขอ้มูลข่าวสาร (Informational)      
ส่วนประกอบตกแต่ง (Decorative)      

6.2 ป้ายสัญลกัษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ป้ายระบุชื่อ (Identification)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีข่ั้นที่หนึง่ (Primary Directory)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีข่ั้นที่สอง (Secondary Directory)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีจ่ากจุดที่มอง (You are Here Indicator)      
ป้ายบอกทิศทางขั้นที่หนึ่ง (Primary Directional)      
ป้ายบอกทิศทางขั้นที่สอง (Secondary Directional)      
ป้ายระบุพื้นทีเ่ฉพาะ (Area Identification)      
ป้ายระบุห้อง (Room Identification)      
ป้ายระบุพื้นทีท่าํงาน (Desk Identification)      
ป้ายระบุตัวบุคคล (Personnel Identification)      
ป้ายกฎระเบียบควบคุม (Regulatory and Control Sign)      
ตู้แสดงข่าวสาร (Information Exhibition Cases)      
ส่วนประกอบประดับตกแตง่ (Decorative Features)      
ป้ายอนุสรณ์ตกึ (Dedicatory Plaques)      
ป้ายอนุสรณ์ผู้บริจาค (Donor Recognition)      
ป้ายเครื่องมือเครื่องจกัร และระบบควบคุม (Mechanical, Instrumentation 
and Control System) 

     



271 

หัวข้อที่ 7 สตรีทเฟอร์นเิจอร์ (Street Furniture) 
 

ประเภทสตรีทเฟอรน์ิเจอร ์(Street Furniture) 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
ที่น่ังพัก (Seats)      
ถังขยะ (Garbage/Wastebaskets)      
นํ้าพุ ก๊อกนํ้าด่ืม (Fountains)      
แสงสว่าง (Lights)      
ที่กั้นเขต (Limits/Boundary)      
ที่ปลูกต้นไม ้(Planters)      
ที่จอดจักรยาน (Bike parking)      
เคร่ืองเล่น  (Play/Games)      
จุดรอรถโดยสาร (Bus Shelter)      
พ้ืน (Floors)      

 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ศูนย์การคา้ชมุชนท่ีมีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 
แนวคิดของสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

- ไม่เลียนแบบสถาปัตยกรรมโบราณ ไม่ว่าจะเป็นแบบคลาสสิค (Classicism) หรือแบบโร
แมนติค (Romanticism) แต่บางคร้ังก็ยังเห็นอิทธิพลสถาปัตยกรรมโบราณอยู่บ้าง 
 - ไม่ปิดบังโครงสร้างอาคาร แต่พยายามแสดงออกมาให้เห็นหรือนําไปตกแต่งไปในตัว 
โดยเฉพาะพวกโครงสร้างเหล็ก 
 - เน้นลวกลายเส้นสายที่พลิ้วไหว ลวดลายพันธ์ุพฤกษา บ้างก็นิยมลายเรขาคณิตที่เป็นเส้น
ต้ังฉาก 
 - ได้รับอิทธิพลจากศิลปะอิมเพรสช่ันนิสม์ (Impressionism) และภาพพิมพ์ของญี่ปุ่น 
 - วางผังตามประโยชน์ใช้สอย ไม่เน้นการวางผังแบบสมมาตรเท่ากัน 2 ข้าง 
 
บุคลิกภาพของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) 
 มีวัฒนธรรม (cultural) / หวนรําลึก (nostalgic) / มีจินตนาการ (imaginary) / สมัยนิยม 
(trendy) 
 
 จากแนวคิดและบุคลิกภาพของสถาปัตยกรรมอาร์ตนูโว (Art Nouveau) ท่านคิดว่าแนว
ทางการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรใดที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศนูย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ี
มอลล์ทีม่ีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที5่ 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องแนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ที่
สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบสถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที5่ 
 
ระดับการให้คะแนน : 5 = เห็นด้วยมากที่สุด, 4 = เห็นด้วยมาก, 3 = เห็นด้วยปานกลาง,  
                                2 = เห็นด้วยน้อย, 1 = เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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หัวข้อที่ 1 รูปร่าง(Shape) 
 ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้รูปร่างที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัต
ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) ป้ายสัญลักษณ์(Signage) และ street furniture เป็นต้น 
 

ประเภทของรปูร่าง ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
รูปร่างเรขาคณิต  
(Geometric) 

      

รูปร่างธรรมชาติ หรือ  
รูปร่างอินทรีย์ (Organic) 

      

รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง 
(Rectilinear) 

      

รูปร่างผิดปกติ  
(Irregular) 

      

รูปร่างอิสระ 
(Hand Drawn) 

      

รูปร่างอุบัติเหตุ 
(Accidental) 
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หัวข้อที่ 2 ส ี(Color) 
 ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้สีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์
องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ เช่น ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพ
สัญลักษณ์(Pictogram) และป้ายสัญลักษณ์(Signage) เป็นต้น 
 

การใชส้ ี ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
แม่สีหรือสีขั้นต้น  
(Primary Colors) 
 

      

สีขั้นที ่2  
(Secondary Colors) 
 

      

สีขั้นที ่3  
(Tertiary Colors) 
 

      

สีเอกรงค์  
(Monochromatic) 

      

ไม่มีส ี 
(Achromatic) 
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หัวข้อที่ 3 เครือ่งหมายและสญัลักษณ ์(Sign and Symbol) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมในการ

ออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรประเภท ตราสัญลักษณ์(Logo) ชุดภาพสัญลักษณ(์Pictogram) ซึ่งผลท่ี
ได้จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ โดยแบ่งหัวข้ออกเป็น 3 หัวข้อได้แก่ 

3.1 รูปแบบของเคร่ืองหมายและสญัลักษณ์ 
3.2 แนวทางการออกแบบเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ 
3.3 เทคนิคการออกแบบเคร่ืองหมายและสญัลักษณ ์

3.1 ประเภทของตราสญัลักษณ์ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

1. Name-only mark 

 
 

     

2. Initial letter mark 
 
 

     

3. Allusive mark 
 
 

     

4. Abstract mark 
 
 

     

5. Name symbol mark 
 
 

     

6. Pictorial name mark 
 

 

     

7. Associative mark 
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3.2 แนวทางการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยใช้เส้น (line) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้รูปร่างและรูปทรงเรขาคณิต 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้เงา 
 
 
 

     

การออกแบบโดยใช้หลักภาพและพ้ืนภาพ (Figure and ground) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยวิธีการบวกหรือเพ่ิม 
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3.3 เทคนคิการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยการลดตัดทอน(distortion) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการบังหรือการซ้อน (overlapping) 
 
 
 

     

การออกแบบให้เกิดการเคลื่อนไหว (movement) 
 
 
 

     

การออกแบบโดยให้มีความต่อเน่ืองกัน (contimation) 
 
 
 

     

แนวทางการออกเเบบให้สัญลักษณ์มองได้หลายด้าน 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการเขียนด้วยดินสอ ปากกา และพู่กัน 
 
 
 

     

การออกแบบโดยการเลียนแบบเทคนิคการทําภาพพิมพ์ 
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3.3 เทคนคิการออกแบบ 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

การออกแบบโดยเลียนแบบผลงานการทําแม่พิมพ์ 
 
 
 
 

     

การออกแบบโดยนําลักษณะวาดลายเส้น (drawing) 
 
 
 
 

     

การออกแบบโดยนําลักษณะและวิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 
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หัวข้อที่ 4 ตัวอักษร (Font) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้ตัวอักษรที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัต

ลักษณ์องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้
จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ ตราสัญลกัษณ์(Logo) 
และป้ายสัญลกัษณ์(Signage) เป็นหลัก 

4.1 ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ  
(Text Letters or blackletter 
typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmnopqrstuvwx
yz 1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน  
(Script or cursive typefaces)

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 

1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif 
typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM 
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz 
1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ  
(Sans-Serif Typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM
OPQRSTUVWXYZ 

abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz 
1234567890 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง  
(Display Typefaces) 

ABCDEFGHIJKLMM
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz  

1234567890 
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4.2 ตัวอักษรภาษาไทย ตัวอย่าง 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ตัวอาลักษณ์ ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ 
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 
 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบเขียน ¡ ¢ £ ¤ ¥ ¦ § ¨ © ª « ¬ 
  ® ¯ ° ² ± ³ ´ µ ¶ 
 · ¸ ¹ º » ¼ ½ ¾ ¿ À Á  
Â Ã Å Ç È É Ê Ë Ì o Î  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

     

ตัวพิมพ์แบบมีหัวเป็นตัวพิมพ์ที่มี
หัวเป็นวงกลม 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  
๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัว 
หรือตัวปาด 

ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  

ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  

ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  

๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     

ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ ฉ ช ซ ฌ  
ญ ฎ ฏ ฐ ฒ ฑ ณ ด ต ถ 

 ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม  
ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ  
๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ ๐ 

     



281 

หัวข้อที่ 5 วัสดุ (Material) 
ในหัวข้อน้ีผู้วิจยัต้องการถามเก่ียวกับการใช้วัสดุที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลป์อัตลักษณ์

องค์กรศูนย์การค้าชุมชนหรือคอมมูนิต้ีมอลล์ ทีส่อดคล้องกับรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยผลที่ได้จะ
นําไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์องค์กรต่างๆ โดยเน้นที่ป้ายสัญลักษณ์(Signage) 
เป็นหลัก 

ประเภทวัสดุ 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
ไม้ (wood)/ ไม้อัด (Ply Wood)      
กระจก (Glass)      
เหล็ก (Metal)      
สเตนเลส (Stainless)      
อลูมิเนียม (Aluminum)      
ทองแดง ทองเหลือง (Bronze / Brass)      
พลาสติก (Plastic)      
ไฟเบอร์กลาส (Fiberglass)      
คอนกรีต (Concrete)      
หิน (Stone)      
ไวนิล (Vinyl)      
สต๊ิกเกอร์ (Sticker)      

 
 ในหัวข้อที่ 6 และ 7 จะเป็นคําถามเกี่ยวกับความสําคัญของสื่อที่จะใช้ในการสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชน เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการเลือกออกแบบสื่อประเภทป้ายสัญลักษณ์
และสตรีทเฟอร์นิเจอร์(Street Furniture) 
 
คําช้ีแจง : กรุณาทําเคร่ืองหมายในช่องคําตอบ ตามความเห็นเรื่องประเภทของป้ายสัญลักษณแ์ละ
สตรีทเฟอร์นิเจอร์(Street Furniture)ที่สามารถสื่อสารภาพลักษณ์ของศูนย์การค้าชุมชนที่มีรูปแบบ
สถาปัตยกรรมตะวันตกในสมัยรัชกาลที่5 โดยมีระดับการให้คะแนนความสําคัญดังน้ี 
 
ระดับการให้คะแนน : 5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด 
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หัวข้อที่ 6 ประเภทของป้ายสัญลักษณ ์(Signage type) 

6.1 ป้ายสัญลกัษณ์ภายนอกอาคาร (Exterior Signage) 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ป้ายระบุชื่อขั้นที่หนึ่ง (Primary Identification)      
ป้ายระบุชื่อขั้นที่สอง (Secondary Identification)      
ป้ายแจ้งล่วงหน้าสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Advance Notice)      
ป้ายบอกทิศทางสําหรับยานพาหนะ (Vehicular Directional)      
ป้ายจราจร (Traffic Regulatory and Control)      
ป้ายแนะนํา (Instructional)      
ป้ายบอกแจง้ขอ้มูลข่าวสาร (Informational)      
ส่วนประกอบตกแต่ง (Decorative)      

6.2 ป้ายสัญลกัษณ์ภายในอาคาร (Interior Signage) 
ความเห็น ( คะแนน )
5 4 3 2 1 

ป้ายระบุชื่อ (Identification)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีข่ั้นที่หนึง่ (Primary Directory)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีข่ั้นที่สอง (Secondary Directory)      
ป้ายแสดงพ้ืนทีจ่ากจุดที่มอง (You are Here Indicator)      
ป้ายบอกทิศทางขั้นที่หนึ่ง (Primary Directional)      
ป้ายบอกทิศทางขั้นที่สอง (Secondary Directional)      
ป้ายระบุพื้นทีเ่ฉพาะ (Area Identification)      
ป้ายระบุห้อง (Room Identification)      
ป้ายระบุพื้นทีท่าํงาน (Desk Identification)      
ป้ายระบุตัวบุคคล (Personnel Identification)      
ป้ายกฎระเบียบควบคุม (Regulatory and Control Sign)      
ตู้แสดงข่าวสาร (Information Exhibition Cases)      
ส่วนประกอบประดับตกแตง่ (Decorative Features)      
ป้ายอนุสรณ์ตกึ (Dedicatory Plaques)      
ป้ายอนุสรณ์ผู้บริจาค (Donor Recognition)      
ป้ายเครื่องมือเครื่องจกัร และระบบควบคุม (Mechanical, Instrumentation 
and Control System) 
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หัวข้อที่ 7 สตรีทเฟอร์นเิจอร์ (Street Furniture) 
 

ประเภทสตรีทเฟอรน์ิเจอร ์(Street Furniture) 
ความเห็น ( คะแนน ) 

5 4 3 2 1 
ที่น่ังพัก (Seats)      
ถังขยะ (Garbage/Wastebaskets)      
นํ้าพุ ก๊อกนํ้าด่ืม (Fountains)      
แสงสว่าง (Lights)      
ที่กั้นเขต (Limits/Boundary)      
ที่ปลูกต้นไม ้(Planters)      
ที่จอดจักรยาน (Bike parking)      
เคร่ืองเล่น  (Play/Games)      
จุดรอรถโดยสาร (Bus Shelter)      
พ้ืน (Floors)      

 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ประวัติผูเ้ขียนวิทยานพินธ ์
 
ช่ือ-นามสกุล  นายพรยศ มณโีชติปีติ 
วันเดือนปีเกิด  26 มกราคม พ.ศ.2524 กรุงเทพฯ 
วุฒิการศึกษา  สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยศิลปากร พ.ศ.2546 
ประสบการณ์  ปี พ.ศ. 2547 – 2552 
 Animator 3Dmodeler บริษัท อิเมจแิมกซ์ จํากัด 
 ปี พ.ศ. 2549 – 2552 
 ผู้ช่วยอาจารย์พิเศษ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 มหาวิทยาลัยศลิปากร 
 ปี พ.ศ. 2550 – 2552 
 เป็นนักวาดภาพประกอบอิสระ ให้กับ บรษิทั ซีเอ็ดยูเคช่ัน จํากัด(มหาชน) 
 ปี พ.ศ. 2553 – ปัจจุบัน 
 อาจารย์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
สถานที่ทํางาน  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศลิปากร 
 ช้ัน 8 อาคาร กสท. โทรคมนาคม จํากัด(มหาชน) ถนนเจริญกรุง  
 แขวงสี่พระยา เขตบางรัก กรุงเทพฯ 10500 
 โทรศัพท์/โทรสาร 0-2233-4995-7 
 website : http://www.ict.su.ac.th 
 e-mail : nekopom@yahoo.com 
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