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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5586736335 : MAJOR CREATIVE ARTS 
KEYWORDS: THAI FILM GENRES / GRAPHIC MOVEMENTS / TYPEFACES / COLORS / IMAGES / 
DESIGN TECHNIQUES 

ABHISIT PURASACHIT: GRAPHIC DESIGN FOR THAI FILM GENRES BY USING 
TYPOGRAPHY AS A PRINCIPLE ELEMENT. ADVISOR: ASSOC. PROF. ARAYA 
SRIKANLAYANABUTH{, pp. 

An objective of this research is to find the use of typefaces, colors, images and 
design techniques for Thai film genres. 

This research follows a series of steps starting with collecting informations of Thai 
film genres by using questionnaire and interviewing with Thai film experts, the result is Thai 
film can be divided into 17 genres. Then use these Thai film genres as independent 
variables to find typefaces, colors, images and design techniques by using 2 step-
qualitative questionnaires. The first step, graphic design experts response to the 
questionnaire to find typefaces that suit to Thai film genres. The second step, graphic 
design experts response to the questionnaire to find colors, images and design techniques 
by using 13 graphic movements represent as graphic design elements and principles. In this 
step divided into 2 parts, the first part is focus group interviewing with graphic design 
experts to screen unsuitable graphic movements out. the second part is making another 
questionnaire by using the result from the first part and response by graphic design experts 
to find the most suitable graphic movements for each Thai film genre and analyse into 
colors, images and design techniques in the final step. 

The conclusion of this research : the results of typefaces is clearly different in 
each Thai film genre except adventure film, monk comedy and satire that there is no best 
result but secondary one is applicable. The results of colors, images and design techniques 
are the same in several Thai film genres such as adventure film, social problem and 
horror/ghost film suit with expressionism, animal film, children’s film, parody and satire suit 
with post-modern. As melodrama, romance film, ghost comedy and monk comedy there is 
no best result but secondary one is applicable. 
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บทที่ 1  
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ภาพยนตร์เป็นสื่อบันเทิงท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ผู้ชมภาพยนตร์มีทุก
เพศทุกวัย และแม้ว่าจะมีอายุเพียงร้อยปีเศษ ซึ่งถือว่าค่อนข้างน้อยเมื่อเทียบกับศาสตร์แขนงอ่ืน แต่ก็
มีวิวัฒนาการที่รวดเร็ว เกิดการเปลี่ยนแปลงมากมาย ซึ่งความส าคัญของภาพยนตร์นั้นมีอยู่หลาย
แง่มุม ในด้านเศรษฐกิจ จากที่เคยเป็นเพียงของเล่นอย่างหนึ่งราคาไม่ก่ีสตางค์ จนกลายเป็น
อุตสาหกรรมขนาดใหญ่ที่ต้องลงทุนนับล้านเหรียญอเมริกัน ในด้านสถานะหรือคุณค่าที่สังคมยอมรับ
จากที่เคยเป็นสิ่งบันเทิงใจราคาถูกที่ลูกค้าส่วนใหญ่เป็นกรรมกรเหมืองแร่ในเมืองพิตสเบิร์กของสหรัฐฯ 
กลายเป็นงานศิลปะที่ประณีต ละเอียดอ่อนซึ่งชนทุกชั้นชื่นชอบ ในด้านการสื่อสาร ภาพยนตร์เป็นสื่อ
สากลที่คนทุกชาติเข้าใจได้ และมีอิทธิพลยิ่งในการสร้างหรือเปลี่ยนแปลงทัศนคติและค่านิยมของกลุ่ม
คน (เยาวนันท์ เชฏฐรัตน์ 2534) 
 วิวัฒนาการของภาพยนตร์เกิดขึ้นตลอดระยะเวลาร้อยปีที่ผ่านมา ในยุคบุกเบิก (ค.ศ. 1815-
1895) ภาพยนตร์เป็นเพียงประดิษฐกรรมที่เกิดจากการทดลองชอง Thomas Alva Edison และพ่ี
น้อง Lumiere มีลักษณะเป็นการบันทึกภาพเคลื่อนไหวในชีวิตประจ าวันเท่านั้น จนกระทั่งเข้าสู่ยุค
หนังเงียบ (ค.ศ. 1908-1928) ที่เริ่มมีการผูกเรื่องราวให้เกิดความน่าสนใจ ก่อนจะพัฒนาเป็น
ภาพยนตร์ที่มีเสียง (ค.ศ. 1928-1945) (เยาวนันท์ เชฏฐรัตน์ 2534) จนปัจจุบันที่ความคาดหวังของ
ผู้ชมอยู่ในระดับสูง ภาพยนตร์ได้พัฒนารูปแบบเรื่องราวจนมีความหลากหลายซับซ้อนกว่าในช่วง
เริ่มต้นเป็นอย่างมาก ในการที่จะรองรับกับความคาดหวังของผู้ชมวงกว้างนี้ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์
ได้ใช้เครื่องมือชิ้นหนึ่งช่วยจัดแบ่งภาพยนตร์ออกเป็นประเภทต่างๆ เครื่องมือชิ้นนี้คือ ตระกูล
ภาพยนตร์ (Film genres) 
 “ตระกูล” เป็นสิ่งที่มีการศึกษากันมาอย่างยาวนานตั้งแต่อดีตในยุคของอริสโตเติล โดยใช้
จ าแนกบทกวีและละครเป็นแนวทางต่างๆ ส าหรับภาพยนตร์แล้ว การจ าแนกออกเป็นตระกูลเพ่ือ
สร้างความคุ้นเคยส าหรับคนดู อย่างน้อยในเบื้องต้นก็จะใช้เพ่ือตอบสนองความพยายามในการที่จะหา
ข้อสรุปสั้นๆ ว่าภาพยนตร์เรื่องนั้นมีลักษณะและเนื้อหาเป็นเช่นไร ซึ่งการจ าแนกตระกูลภาพยนตร์จะ
ยึดถือส่วนประกอบของเนื้อหาเป็นหลัก ส่วนประกอบดังกล่าวได้แก่ ลักษณะตัวละคร ความขัดแย้ง 
ฉากเหตุการณ์ แบบแผนของโครงเรื่อง และแก่นเรื่อง (กฤษดา เกิดด ี2541) 
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 นักวิชาการภาพยนตร์ตะวันตกหลายคนได้แบ่งตระกูลภาพยนตร์แตกต่างกันไป เช่น หนังสือ 
Film art : an introduction ได้แบ่งภาพยนตร์ออกเป็น 3 ตระกูล (David Bordwell and Kristin 
Thompson 2001) ได้แก่  

1. ภาพยนตร์ตะวันตก (The Western) 
2. ภาพยนตร์สยองขวัญ (The Horror Film) 
3. ภาพยนตร์เพลง (The Musical) 
 

Tim Dirks ได้แบ่งตระกูลภาพยนตร์ออกเป็น 11 ตระกูล (Tim Dirks)  ได้แก่  
1. ภาพยนตร์แอ๊คชั่น (Action Films) 
2. ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Films) 
3. ภาพยนตร์ตลก (Comedy Films) 
4. ภาพยนตร์อาชญากรรมและแก็งสเตอร์ (Crime & Gangster Films) 
5. ภาพยนตร์ชีวิต (Drama Films) 
6. ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Epic/Historical Films) 
7. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Films) 
8. ภาพยนตร์เพลง (Musicals (Dance) Films) 
9. ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ (Science Fiction Films) 
10. ภาพยนตร์สงครามและต่อต้านสงคราม (War (Anti-War) Films) 
11. ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (Westerns) 
 

หนังสือ The Art of Watching Films ได้แบ่งตระกูลภาพยนตร์ออกเป็น 8 ตระกูล (Dennis 
Petrie and Joe Boggs 2008) ได้แก่  

1. ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (The Western) 
2. ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ (The Gangster Film) 
3. ภาพยนตร์ฟิล์มนัวร์ (Film Noir) 
4. ภาพยนตร์สงคราม (War Films) 
5. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Films) 
6. ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์และจินตนาการ (Science Fiction and Fantasy 

Films) 
7. ภาพยนตร์ตลกแบบพ่อแง่แม่งอน (Screwball Comedies) 
8. ภาพยนตร์เพลง (Film Musicals) 
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ในขณะที่หนังสือประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ : การศึกษาว่าด้วย 10 ตระกูลส าคัญ ได้แบ่ง
ตระกูลภาพยนตร์ออกเป็น 10 ตระกูล (กฤษดา เกิดด ี2541) ได้แก่  

1. ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์และจินตนาการ (Science Fiction and Fantasy) 
2. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Film) 
3. ภาพยนตร์ผจญภัย (The Adventure Film) 
4. ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (The Western) 
5. ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ (The Gangster Film) 
6. ภาพยนตร์ฟิล์มนัวร์ (Film Noir) 
7. ภาพยนตร์เพลง (The Musical) 
8. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) 
9. ภาพยนตร์ศิลปะ (The Art Film)  
10. ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (The Social Problem Film) เป็นต้น 

จะเห็นได้ว่าแม้ในแวดวงนักวิชาการภาพยนตร์ตะวันตกด้วยกัน ก็ยังมีการแบ่งตระกูล
แตกต่างกัน เนื่องมาจากความซับซ้อนของรูปแบบภาพยนตร์ที่พัฒนาอย่างต่อเนื่องเรื่อยมา จนยากจะ
จ าแนกได้ชัดเจน 
 ส าหรับภาพยนตร์ไทย มีงานวิจัยหลายชิ้นในอดีตท่ีกล่าวถึงการแบ่งภาพยนตร์ไทยออกเป็น
ตระกูลต่างๆ โดยอ้างอิงจากทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ของตะวันตก อย่างไรก็ตามมักเป็นการพูดถึงใน
ลักษณะภาพรวมหรือเลือกศึกษาเฉพาะบางช่วงเวลาของประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ไทย ยังไม่มีงานวิจัย
ชิ้นใดที่ให้ภาพรวมของตระกูลภาพยนตร์ไทยได้ครอบคลุมครบถ้วน อีกท้ังไม่สามารถน าทฤษฎีตระกูล
ภาพยนตร์แบบตะวันตกมาใช้กับภาพยนตร์ไทยได้โดยตรง เช่น ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก หรือ
ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ ที่ไม่ปรากฏในภาพยนตร์ไทย เป็นต้น ซึ่งวิธีการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทยเป็น
ประเด็นแรกที่งานวิจัยชิ้นนี้ให้ความสนใจ 
 ในส่วนของการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์จะปรากฏอยู่ในส่วนของสื่อ
ประชาสัมพันธ์ ได้แก่ ใบปิดภาพยนตร์ที่ถือเป็นสื่อหลักในการประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์ บิลบอร์ด 
ตัวอย่างภาพยนตร์ และสินค้าส่งเสริมการขายต่างๆ ส าหรับใบปิดภาพยนตร์นั้นมีวิวัฒนาการไม่ต่าง
จากตัวภาพยนตร์เอง โดยในยุคเริ่มแรกมีลักษณะเป็นภาพวาดมือเป็นภาพนิ่งที่น ามาจากฉากใน
ภาพยนตร์ ต่อมาเริ่มมีการทดลองใช้ไทโปกราฟีมากขึ้น กระทั่งยุค 1950s งานออกแบบของ Saul 
Bass ได้สร้างแนวทางเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ที่แตกต่างไปจากเดิม (Jennifer Bass and Pat 
Kirkham 2011) ในขณะที่งานออกแบบในยุโรปก็สร้างรูปแบบนามธรรมของตนเองขึ้น จวบจนเข้าสู่
ยุคปัจจุบันที่รูปแบบใบปิดภาพยนตร์จากสหรัฐอเมริกามีรูปแบบค่อนข้างตายตัว คือมีการใช้ภาพถ่าย
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นักแสดงปูเต็มใบปิด และใช้ไทโปกราฟีช่วยเสริมเป็นค าโปรยและชื่อเรื่อง แต่ก็มีงานออกแบบหลาย
ชิ้นที่ทดลองใช้องค์ประกอบอ่ืนเพื่อให้เกิดความแปลกตา (Emily King 2003) 
 

 
ภาพที่ 1 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Gigi (1958) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 2 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง The Man with The Golden Arm (1955) 

ที่มา : Saul Bass A Life in Film & Design: Jennifer Bass และ Pat Kirkham, 2011 
 

 
ภาพที่ 3 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง SOS Titanic (1958) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
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ภาพที่ 4 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Zabriskie Point (1969) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Slinet to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 5 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Cet obscur objet du desir (1977) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 6 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Permanent Vacation (1982) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
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ภาพที่ 7 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Mujeres al borde de un ataque de nervios (1987) 
ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 

 

 
ภาพที่ 8 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Lost Highway (1997) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 9 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Fargo (1996) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
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จากตัวอย่างที่ยกมาจะเห็นได้ว่าใบปิดภาพยนตร์ต่างประเทศนั้นมีการทดลองใช้องค์ประกอบ
และวิธีการที่แปลกใหม่มาเป็นเวลาหลายทศวรรษแล้ว ทั้งไทโปกราฟี ภาพประกอบ หรือแม้แต่
ภาพถ่ายที่ไม่ใช่ภาพดาราน า และได้รับการยอมรับว่าเป็นงานศิลปะท่ีมีคุณค่าประเภทหนึ่ง  
 ส่วนวิวัฒนาการใบปิดภาพยนตร์ไทยนั้นมีทั้งส่วนที่ได้รับอิทธิพลจากตะวันตกและส่วนที่เป็น
เอกลักษณ์ของเราเอง เริ่มต้นจากการใช้ภาพตัดต่อจากภาพยนตร์ เปลี่ยนเป็นการใช้ช่างวาดโปสเตอร์ 
และพัฒนาจนกลายเป็นการใช้ภาพถ่ายในปัจจุบัน แต่ลักษณะที่คงอยู่มาตั้งแต่ยุคแรกเริ่ม คือการใช้
ภาพนักแสดงหรือฉากในภาพยนตร์เป็นหลัก (สวัสดิ์ สุวรรณปักษ ์and โดม สุขวงศ ์2545) 

 

 
ภาพที่ 10 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง สันติ-วีณา (2497) 

ที่มา : oknationblog.net, ใบปิดหนังไทยยุคแรก [ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 28 มิถุนายน 2558. 
เข้าถึงได้จาก http://www.oknation.net/blog/moviehall/2007/08/05/entry-1 (HOF 2550) 

 

 
ภาพที่ 11 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง ชั่วฟ้าดินสลาย (2498) 

ที่มา : ร้อยปีหนังไทย: โดม สุขวงศ ์และสวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545 
 

http://www.oknation.net/blog/moviehall/2007/08/05/entry-1
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ภาพที่ 12 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง อินทรีทอง (2513) 

ที่มา : ร้อยปีหนังไทย: โดม สุขวงศ ์และสวัสดิ์ สุวรรณปักษ์, 2545 
 

 
ภาพที่ 13 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง ชู้ (2515) 

ที่มา : weloveshopping.com, โปสเตอร์หนังไทยยุค 2510-2519 [ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 28 มิถุนายน 2558.  
เข้าถึงได้จาก http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14711840&shopid=195767 (2010) 

 

 
ภาพที่ 14 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง นางนวล (2530) 

ที่มา : weloveshopping.com, โปสเตอร์หนังไทยยุค 2530-2539 [ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 28 มิถุนายน 2558.  
เข้าถึงได้จาก http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14714219&shopid=195767 

 

http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14711840&shopid=195767
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ภาพที่ 15 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง ปีหนึ่ง...เพ่ือนกัน และวันอัศจรรย์ของผม (2536) 

ที่มา : weloveshopping.com, โปสเตอร์หนังไทยยุค 2530-2539 [ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 28 มิถุนายน 2558.  
เข้าถึงได้จาก http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767 

 

 
ภาพที่ 16 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง องค์บาก (2546) 

ที่มา : weloveshopping.com, โปสเตอร์หนังไทยยุค 2540-2549 [ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 28 มิถุนายน 2558.  
เข้าถึงได้จาก http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767 

 
ภาพที่ 17 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง แฟนฉัน (2546) 

ที่มา : weloveshopping.com, โปสเตอร์หนังไทยยุค 2540-2549 [ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 28 มิถุนายน 2558.  
เข้าถึงได้จาก http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767 

 

http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767
http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767
http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767
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ภาพที่ 18 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง ปืนใหญ่จอมสลัด (2551) 

ที่มา : weloveshopping.com, โปสเตอร์หนังไทยยุค 2540-2549 [ออนไลน์], เข้าถึงเมื่อ 28 มิถุนายน 2558.  
เข้าถึงได้จาก http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767 

 

 เมื่อเปรียบเทียบกับใบปิดภาพยนตร์ต่างประเทศแล้ว ใบปิดภาพยนตร์ไทยมีความ
หลากหลายน้อยกว่ามาก เกือบทั้งหมดนิยมใช้ภาพนักแสดงหรือฉากในภาพยนตร์เป็นองค์ประกอบ
หลักในการสื่อสาร ส่วนตัวอักษรและภาพประกอบเป็นเพียงองค์ประกอบรองเท่านั้น ค าถามที่เกิดข้ึน
คือ เป็นไปได้หรือไม่หากจะทดลองวิธีการออกแบบอ่ืนนอกเหนือจากท่ีคุ้นเคย 
 สิ่งที่ผู้วิจัยให้ความสนใจคือ การใช้ไทโปกราฟีเป็นองค์ประกอบหลักในการออกแบบ อย่างที่
กล่าวไปข้างต้นว่า ไทโปกราฟีส าหรับภาพยนตร์ไทยแล้วเป็นได้เพียงชื่อเรื่อง และส่วนที่เป็น
รายละเอียดปลีกย่อยเท่านั้น แต่จากการรวบรวมข้อมูลตัวอย่างงานออกแบบ มีใบปิดภาพยนตร์
ต่างประเทศหลายต่อหลายเรื่องตั้งแต่อดีตที่ทดลองใช้ไทโปกราฟีเป็นองค์ประกอบหลักและสามารถ
ใช้งานได้จริง ภาพยนตร์เหล่านี้แตกต่างกันทั้งตระกูลภาพยนตร์ ถิ่นก าเนิด ต้นทุนการสร้าง หรืออาจ
กล่าวได้ว่าภาพยนตร์ทุกประเภทจากท่ัวทุกมุมโลกสามารถใช้ไทโปกราฟีเป็นองค์ประกอบหลักได้
ทัง้สิ้น   

 
ภาพที่ 19 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Love in The Afternoon (1957) 

ที่มา : Saul Bass A Life in Film & Design: Jennifer Bass และ Pat Kirkham, 2011 

http://www.weloveshopping.com/shop/showproduct.php?pid=14966202&shopid=195767
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ภาพที่ 20 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง The Birds (1963) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 21 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Week-End (1967) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 22 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Mystery Train (1989) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
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ภาพที่ 23 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง Malcolm X (1993) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 24 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง The Idiots (1998) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
 

 
ภาพที่ 25 ใบปิดภาพยนตร์เรื่อง A.I. Artificial Intelligence (2001) 

ที่มา : A Century of Movie Posters: From Silent to Art House: Emily King, 2003 
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 จากสมมติฐานนี้ ผู้วิจัยเล็งเห็นโอกาสดีที่จะศึกษาวิธีการใช้ไทโปกราฟีเป็นองค์ประกอบหลัก
ในงานออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทย และเม่ือได้ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมพบว่า ต าราที่เก่ียวกับ
การออกแบบเรขศิลป์ภาษาไทยนั้นมีอยู่ไม่มากนัก โดยเฉพาะที่เกี่ยวกับการออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์นั้นแทบจะไม่มีเลย งานวิจัยชิ้นนี้จึงอาจเพิ่มทางเลือกให้กับนักออกแบบ  
เรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทย อันจะช่วยให้เกิดแนวทางการออกแบบที่หลากหลายขึ้นในอนาคต 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

  1. เพ่ือหาหลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย 
  2. เพ่ือหาองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
  3. เพ่ือหาหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 

  1. องค์ประกอบเรขศิลป์ที่งานวิจัยชิ้นนี้ศึกษา ได้แก่ แบบตัวอักษรไทย (Typefaces) สี 
(Colors) และลักษณะภาพ (Images)  
  2. แบบตัวอักษรไทยที่ใช้ในการศึกษานั้นจ ากัดเฉพาะตัวอักษรไทยที่มีใช้ส าหรับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันเท่านั้น 
  3. ภาพยนตร์ไทยที่น ามาใช้ในการวิจัยเป็นภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายระหว่างปีพ.ศ. 2548-2556 
 
1.4 วิธีการด าเนินการวิจัย 

 1.4.1 ขั้นตอนการหาหลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย  
  1.4.1.1 รวบรวมข้อมูลประเภทเอกสารเพ่ือก าหนดกรอบเนื้อหาในเครื่องมือวิจัย 
   1.4.1.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ 
   1.4.1.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ไทย 
  1.4.1.2 ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย 
   1.4.1.2.1 ออกแบบเครื่องมือ 
    ผู้วิจัยได้ประมวลวิธีแบ่งตระกูลภาพยนตร์จากต าราหลายเล่มเป็น
แบบสอบถามแบบประเมินค่า (Rating Scale) เพ่ือถามว่าตระกูลภาพยนตร์แต่ละตระกูลมีความ
เหมาะสมในการน ามาใช้กับภาพยนตร์ไทยมากน้อยเพียงใด 
   1.4.1.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบความถูกต้อง 
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  1.4.1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์ไทยตอบแบบสอบถาม 
    ผู้วิจัยได้ท าการเลือกผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์ไทยจ านวน 3 ท่าน เพื่อเป็น
ผู้ตอบแบบสอบถามและให้ค าปรึกษาในการหาหลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย เมื่อได้ค าตอบแล้ว
จึงใช้เป็นตัวแปรต้นเพื่อด าเนินการหาองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ในขั้นต่อไป 
 
 1.4.2 ขั้นตอนการหาแบบตัวอักษรไทยส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
  1.4.2.1 รวบรวมข้อมูลประเภทเอกสารเพ่ือก าหนดกรอบเนื้อหาในเครื่องมือวิจัย 
   1.4.2.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับตัวอักษร 
    ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมทฤษฎีเกี่ยวกับตัวอักษรจากหนังสือและ
แหล่งข้อมูลต่างๆ เพ่ือน าไปออกแบบเครื่องมือในการวิจัย 
  1.4.2.2 ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย 
   1.4.2.2.1 ออกแบบเครื่องมือ 
    ผู้วิจัยท าการรวบรวมใบปิดภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายตั้งแต่ปีพ.ศ. 
2548-2556 จ านวน 453 เรื่อง แยกภาพยนตร์แต่ละเรื่องเป็นตระกูลต่างๆ และท าการบันทึกว่า
ภาพยนตร์แต่ละตระกูลมีการใช้แบบตัวอักษรไทยแบบใดบ้าง จากนั้นจึงน าข้อมูลเหล่านี้มาสร้างเป็น
แบบสอบถามประเมินค่า (Rating Scale) เพ่ือหาว่าแบบตัวอักษรไทยแต่ละแบบมีระดับความ
เหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลมากน้อยเพียงใด 
   1.4.2.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบ 
  1.4.2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ตอบแบบสอบถาม 
    ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือเป็นผู้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 11 ท่าน ค าตอบที่ได้จะมีลักษณะแจกแจงว่าภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล
สามารถใช้แบบตัวอักษรใดได้บ้าง 
 
 1.4.3 ขั้นตอนการหาหลักการและองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
  1.4.3.1 รวบรวมข้อมูลประเภทเอกสารเพ่ือก าหนดกรอบเนื้อหาในเครื่องมือวิจัย 
   1.4.3.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบเรขศิลป์ (Graphic Styles) 
   1.4.3.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับสี 
   1.4.3.1.3 ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะภาพ 
   1.4.3.1.4 ข้อมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบเรขศิลป์ 
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  1.4.3.2 ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย 
   1.4.3.2.1 ออกแบบเครื่องมือ 
    ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามแบบสอบถามประเมินค่า (Rating Scale) 
โดยน ารูปแบบเรขศิลป์ทั้งหมด 13 รูปแบบเป็นตัวแทนชุดหลักการและองค์ประกอบเรขศิลป์ และถาม
ถึงความเหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล  
   1.4.3.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบ 
  1.4.3.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ตอบแบบสอบถาม 
    ผู้วิจัยใช้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์กลุ่มเดียวกับในข้อ 1.4.2.3 
จ านวน 11 ท่านเพ่ือเป็นผู้ตอบแบบสอบถาม แต่เนื่องจากปริมาณค าถามในแบบสอบถามมีจ านวน
มาก ผู้วิจัยจึงแบ่งการท าแบบสอบถามชิ้นนี้เป็น 2 ขั้นตอน 
   1.4.3.3.1 ผู้วิจัยได้เลือกผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ 3 ท่านท าโฟกัส
กรุ๊ปเพ่ือคัดกรองตัวเลือกในแบบสอบถามเรื่องรูปแบบเรขศิลป์กับตระกูลภาพยนตร์ไทยให้น้อยลง 
โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาคือ รูปแบบเรขศิลป์ที่มีแนวโน้มเหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
ต้องได้คะแนนตั้งแต่ 2 ใน 3 ขึ้นไป รูปแบบเรขศิลป์ที่ได้คะแนนต่ ากว่านั้นจะถูกคัดกรองทิ้งไป 
   1.4.3.3.2 น าผลที่ได้มาสร้างแบบสอบถามอีกชุดหนึ่ง ซึ่งมีจ านวนค าถามลดลง
กว่าเดิมมาก และน าแบบสอบถามนี้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์อีก 8 ท่านเป็นผู้ตอบ 
ค าตอบที่ได้จะถูกน าไปวิเคราะห์แยกเป็นสี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และเทคนิคในการ
ออกแบบ (Design Techniques) เพ่ือสรุปเป็นชุดค าตอบสุดท้าย 
 
 1.4.4 การวิเคราะห์รูปแบบเรขศิลป์ต่างๆ ให้เป็นสี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และ
เทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) 
  เมื่อได้ค าตอบเรื่องรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลแล้ว จึงน ามา
วิเคราะห์ออกมาเป็นองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ ซึ่งชุดค าตอบที่ได้จะมีลักษณะแจก
แจงว่าแต่ละตระกูลภาพยนตร์ไทยมีชุดองค์ประกอบและหลักการออกแบบ อันได้แก่ สี (Colors), 
ลักษณะภาพ (Images) และเทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) ที่เหมาะสมอย่างไร 
 
 1.4.5 สรุปผลการวิจัย 
  น าค าตอบเรื่องแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลในขั้นตอนที่ 
1.4.2.3 มารวมกับค าตอบในขั้นตอนที่ 1.4.4 ได้เป็นชุดค าตอบสุดท้าย ที่แจกแจงว่าภาพยนตร์ไทยแต่
ละตระกูลสามารถใช้แบบตัวอักษร (Typefaces), สี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และเทคนิคใน
การออกแบบ (Design Techniques) ใดได้บ้าง 
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1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

  1. ได้ทราบถึงเกณฑ์การแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย 
  2. ได้ทราบถึงองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ  
  3. ได้ทราบถึงหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
 
1.6 นิยามค าศัพท์ 

ตระกูลภาพยนตร์ เป็นทฤษฎีในการแบ่งประเภทภาพยนตร์โดยพิจารณาจากองค์ประกอบ
ต่างๆของภาพยนตร์ เช่น พล็อตเรื่อง ตัวละคร ฉาก ยุคสมัย เป็นต้น 

ไทโปกราฟ ี หมายถึง ตัวพิมพ์ ตัวอักษร ซึ่งเป็นองค์ประกอบเรขศิลป์ชนิดหนึ่ง 
รูปแบบเรขศิลป์ หมายถึง ลักษณะงานออกแบบเรขศิลป์ที่มีลักษณะเฉพาะตัว โดยแบ่งตาม

ยุคสมัยต่างๆในประวัติศาสตร์เรขศิลป์ 
องค์ประกอบเรขศิลป์ หมายถึง ส่วนประกอบต่างๆ ที่ใช้ในการออกแบบ เช่น จุด (Dot), เส้น 

(Point), รูปร่าง (Shape), รูปทรง (Form), สี (Color), ภาพ (Image), 
ตัวอักษร (Typography) เป็นต้น 
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บทที่ 2 
วรรณกรรม ทฤษฎีแนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในบทนี้เป็นการน าเสนอวรรณกรรม ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือหาหลักการ
และองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ โดยผู้วิจัยได้ก าหนดหัวข้อในการหา
ข้อมูลไว้ 3 หัวข้อ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
2.1 ทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ 

 การจ าแนกประเภทภาพยนตร์นั้นมีหลากหลายวิธีการ  เช่น การแบ่งตามลักษณะพล็อต, 
การแบ่งตามลักษณะผู้ก ากับ, การแบ่งตามแหล่งผลิต ฯลฯ ซึ่งแต่ละวิธีการก็มีลักษณะเฉพาะและ
ความเหมาะสมในการใช้งานแตกต่างกันไป อย่างไรก็ตาม ในจ านวนทฤษฎีเหล่านี้ ทฤษฎีตระกูล
ภาพยนตร์ (Film genres) ถือว่าเป็นทฤษฎีที่สามารถจ าแนกประเภทภาพยนตร์ได้อย่างครอบคลุม
มากทีสุ่ด เนื่องจากเป็นทฤษฎีที่อ้างอิงมาจากความคาดหวังของผู้ชม ยิ่งความต้องการของผู้ชม
พัฒนาขึ้นเท่าใด ก็จะมีความพยายามในการจัดแบ่งตระกูลรูปแบบใหม่ๆ ตามไปด้วย ผู้วิจัยเห็นว่าเป็น
ทฤษฎีที่เหมาะสมที่สุดในการน ามาใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้  
 
 2.1.1 ทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ตะวันตก 

  ตระกูลภาพยนตร์ (Film genres) เป็นการจัดแบ่งภาพยนตร์ที่มีจุดประสงค์เพ่ือ
หาข้อสรุปให้กับคนดูได้เข้าใจในระยะเวลาอันสั้นว่าภาพยนตร์เรื่องนั้นมีลักษณะและเนื้อหาอย่างไร 
เพ่ือที่คนดูสามารถคาดหวังและตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์ได้ตามความต้องการ กฤษดา เกิดดี ได้
อธิบายเพิ่มเติมไว้ว่า ตระกูลภาพยนตร์เป็นการจ าแนกประเภทภาพยนตร์โดยยึดถือส่วนประกอบของ
เนื้อหาเป็นหลัก ส่วนประกอบดังกล่าวก็ได้แก่ ลักษณะตัวละคร ความขัดแย้ง ฉากเหตุการณ์ แบบ
แผนของโครงเรื่องและแก่นเรื่อง ภาพยนตร์ที่จัดให้เป็นตระกูลเดียวกันก็คือภาพยนตร์ที่มีลักษณะร่วม
กันในส่วนประกอบต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น (กฤษดา เกิดด ี2541) 
  “ตระกูล” หรือ genre (อ่านว่า ฌอง-ร่า) เป็นสิ่งที่ถูกศึกษามาอย่างยาวนานจน
อาจจะกล่าวได้ว่ามันมีมาตั้งแต่สมัยโบราณ อริสโตเติลเป็นผู้น าในยุคบุกเบิก โดยเป็นผู้ที่ท าการจ าแนก
บทกวี (และละคร) เป็นแนวทางต่างๆ หลายแนว ได้แก่ แทรเจดี, เอพิค และคอเมดี 
  ตระกูลภาพยนตร์ที่มีชื่อเสียงและได้รับความนิยมมีอยู่มากมาย อาทิ ภาพยนตร์
เพลง ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก ภาพยนตร์ตลก ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ 
และภาพยนตร์สยองขวัญ 
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  เป็นเรื่องปกติหากว่าภาพยนตร์หลายตระกูลมีลักษณะร่วมกันหรือมีความ
คล้ายคลึงกันมาก เช่น ภาพยนตร์สยองขวัญกับภาพยนตร์เขย่าขวัญและภาพยนตร์ลึกลับตื่นเต้น และ
เป็นเรื่องปกติเช่นกันถ้าหากว่าภาพยนตร์เรื่องหนึ่งจะมีลักษณะคาบเกี่ยวอยู่หลายตระกูล ภาพยนตร์
เรื่องหนึ่งอาจเป็นภาพยนตร์สยองขวัญ ในขณะเดียวกันก็มีลักษณะของภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์
อยู่ด้วย แต่โดยทั่วไปแล้ว ภาพยนตร์เรื่องหนึ่งมักอยู่ในตระกูลใดตระกูลหนึ่งเพียงตระกูลเดียวเมื่อ
พิจารณาลักษณะเด่นที่สุดที่ปรากฏ 
  ดังที่กล่าวไปแล้วว่าตระกูลภาพยนตร์ถูกก าหนดโดยส่วนประกอบในเนื้อหาหลาย
อย่าง ต่อไปนี้เป็นความพยายามในการแจกแจงให้เห็นถึงลักษณะของภาพยนตร์ 3 ตระกูล คือ 
ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก ภาพยนตร์นักสืบ และภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ เปรียบเทียบจาก
ส่วนประกอบ 10 ประการ ได้แก่ 
 
 บุกเบิกตะวันตก นิยายวิทยาศาสตร์ นักสืบ 

เวลา ปลายศตวรรษที่ 19 อนาคต ปัจจุบัน 

สถานที่ ดินแดนบุกเบิก อวกาศ เมือง 
วีรบุรุษ คาวบอย มนุษย์ในอวกาศ นักสืบ 

ตัวประกอบ ชาวบ้าน, อินเดียน ช่างเทคนิค ต ารวจ 
ผู้ร้าย พวกเหนือกฏหมาย สัตว์ร้ายนอกโลก ฆาตกร 

โครงเรื่อง จัดสร้างระเบียบใหม่ ขับไล่สัตว์ร้าย ค้นหาฆาตกร 

แก่นเรื่อง ความยุติธรรม ชัยชนะของมนุษยชาติ การค้นพบฆาตกร 
เครื่องแต่งกาย หมวกคาวบอย ชุดพร้อมเทคโนโลยี เสื้อคลุมยาวกันฝน 

อาวุธ ปืนลูกโม่โบราณ ปืนล าแสง ปืนพก 

ยานพาหนะ ม้า ยานอวกาศ รถยนต์ 
ตารางที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบส่วนประกอบในภาพยนตร์ต่างตระกูล 

ที่มา : ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ การศึกษาว่าด้วย 10 ตระกูลส าคัญ: กฤษดา เกิดดี, 2541 
 
  ด้วยองค์ประกอบต่างๆ เหล่านี้ท าให้คนดูรับรู้และเข้าใจตรงกันว่าภาพยนตร์ที่มีลักษณะ
ดังกล่าวเป็นภาพยนตร์ตระกูลใด และคนดูล้วนคาดหวังว่าจะได้เห็นสิ่งต่างๆ อุบัติขึ้นจากภาพยนตร์
ตระกูลนั้นๆ เช่น คาดหวังจะได้เห็นการดวลปืนด้วยปืนลูกโม่แบบโบราณในภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก 
อยากเห็นการตามล่าฆาตกรในภาพยนตร์นักสืบ และปรารถนาจะเห็นยานอวกาศอันเต็มไปด้วย
เทคโนโลยีชั้นสูงสุดในภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ 
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  การศึกษาและท าความเข้าใจเรื่องตระกูลภาพยนตร์ไม่ใช่เป็นเพียงแค่การค้นหาลักษณะ
ของภาพยนตร์เพ่ือให้เป็นที่รู้จักในกลุ่มคนดูภาพยนตร์ หากแต่ยังเป็นอะไรอ่ืนๆ ที่มากไปกว่านั้น มัน
ไม่เพียงแต่บอกให้ทราบว่าเนื้อเรื่องเป็นเช่นไร หากแต่ยังแสดงให้เห็นว่ามันถูกสร้างขึ้นมาอย่างไรและ
ที่ส าคัญก็คือว่า มันได้กระท าหน้าที่อย่างไรต่อคนดูภาพยนตร์ 
  นักวิชาการภาพยนตร์ตะวันตกหลายคนได้แบ่งตระกูลภาพยนตร์แตกต่างกันไป เช่น 
หนังสือ Film art : an introduction ได้แบ่งภาพยนตร์ออกเป็น 3 ตระกูล (David Bordwell and 
Kristin Thompson 2001) ได้แก่  

1. ภาพยนตร์ตะวันตก (The Western) 
2. ภาพยนตร์สยองขวัญ (The Horror Film) 
3. ภาพยนตร์เพลง (The Musical) 

 
เว้บไซต์ www.filmsite.org ได้แบ่งตระกูลภาพยนตร์ออกเป็น 11 ตระกูล (Tim 

Dirks) ได้แก่  
1. ภาพยนตร์แอ๊คชั่น (Action Films) 
2. ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Films) 
3. ภาพยนตร์ตลก (Comedy Films) 
4. ภาพยนตร์อาชญากรรมและแก็งสเตอร์ (Crime & Gangster Films) 
5. ภาพยนตร์ชีวิต (Drama Films) 
6. ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Epic/Historical Films) 
7. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Films) 
8. ภาพยนตร์เพลง (Musicals (Dance) Films) 
9. ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ (Science Fiction Films) 
10. ภาพยนตร์สงครามและต่อต้านสงคราม (War (Anti-War) Films) 
11. ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (Westerns) 

 
หนังสือ The Art of Watching Films ได้แบ่งตระกูลภาพยนตร์ออกเป็น 8 ตระกูล 

(Dennis Petrie and Joe Boggs 2008) ได้แก่  
1. ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (The Western) 
2. ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ (The Gangster Film) 
3. ภาพยนตร์ฟิล์มนัวร์ (Film Noir) 
4. ภาพยนตร์สงคราม  (War Films) 
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5. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Films) 
6. ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์และจินตนาการ (Science Fiction and Fantasy 

Films) 
7. ภาพยนตร์ตลกแบบพ่อแง่แม่งอน (Screwball Comedies) 
8. ภาพยนตร์เพลง (Film Musicals) 

 
ในขณะที่หนังสือ ประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ : การศึกษาว่าด้วย 10 ตระกูลส าคัญ ได้

แบ่งตระกูลภาพยนตร์ออกเป็น 10 ตระกูล (กฤษดา เกิดดี 2541) ได้แก่  
1. ภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์และจินตนาการ (Science Fiction and Fantasy) 
2. ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Film) 
3. ภาพยนตร์ผจญภัย (The Adventure Film) 
4. ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (The Western) 
5. ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ (The Gangster Film) 
6. ภาพยนตร์ฟิล์มนัวร์ (Film Noir) 
7. ภาพยนตร์เพลง (The Musical) 
8. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) 
9. ภาพยนตร์ศิลปะ (The Art Film)  
10. ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (The Social Problem Film) เป็นต้น 

 
  แม้ว่าจะมีการแบ่งตระกูลที่แตกต่างกัน แต่ก็มีตระกูลภาพยนตร์ส าคัญคล้ายคลึงกัน 
 
 2.1.2 ทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ไทย 

  ส าหรับภาพยนตร์ไทยนั้นมีการแบ่งประเภทภาพยนตร์อย่างคร่าว หรือที่เรียกว่า “หน้า
หนัง” โดยมีจุดประสงค์คล้ายกับการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ตะวันตก เพื่อให้คนดูสามารถประเมินใน
เบื้องต้นได้ว่าภาพยนตร์เรื่องนั้นเกี่ยวกับอะไร ส่วนงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับตระกูลภาพยนตร์ก็มีอยู่
บ้าง ดังเช่นงานวิจัยเรื่อง ภาพยนตร์ไทยในรอบสามทศวรรษ (พ.ศ. 2520-2547) : กรณีศึกษาตระกูล
หนังผี หนังรัก และหนังยุคหลังสมัยใหม่ (ก าจร หลุยยะพงศ์ and สมสุข หินวิมาน 2551) หรือ 
งานวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์ตระกูลหนังผีไทย (สกุลวดี สุขอนันต์ 2553) ซึ่งงานวิจัยเหล่านี้จะศึกษา
เจาะลึกไปยังแต่ละตระกูลภาพยนตร์มากกว่าจะศึกษาแบบครอบคลุม อย่างไรก็ตาม มีงานวิจัยชิ้น
หนึ่งซึ่งถูกเผยแพร่ในงานสัมมนาวิชาการเก่ียวกับภาพยนตร์ไทยในปีพ.ศ. 2554 ชื่อเรื่อง Exploring 
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The Kingdom of Thai Film Genres : A Study of Thai Films, 2005-2009 (Krisda Kerddee 
2010) ได้ท าการศึกษาภาพยนตร์ไทยในช่วงปีค.ศ. 2005-2009 จ านวน 217 เรื่อง ด้วยวิธีการ
วิเคราะห์ตัวบท (Textual Analysis) และสรุปเป็นตระกูลได้ทั้งหมด 13 ตระกูลใหญ่ และมีตระกูล
หนึ่งที่แยกย่อยเป็นอีก 5 ตระกูลย่อย ซึ่งตระกูลเหล่านั้นได้แก่ 
  2.1.2.1 ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) แบ่งเป็นหลายประเภท เช่น ภาพยนตร์
วีรบุรุษต่อสู้กับผู้ร้าย ภาพยนตร์บุกป่า ภาพยนตร์ต่อสู้กับภัยธรรมชาติ ภาพยนตร์ผู้รอดชีวิต 
ภาพยนตร์เกี่ยวกับหัวหน้าหน่วยทหารในสงคราม ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น 7 ประจัญบาน, 2022 
สึนามิ วันโลกสังหาร เป็นต้น 
  2.1.2.2 ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) เป็นภาพยนตร์ที่ตัวละครหลักเป็นสัตว์ เล่า
เรื่องราวความสัมพันธ์ระหว่างสัตว์กับคน หรือสัตว์กับสัตว์ด้วยกัน ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น มะหมา 
4 ขาครับ, มะหมา 2, กะปิ ลิงจ๋อไม่หลอกจ้าว เป็นต้น 
  2.1.2.3 ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) เป็นภาพยนตร์ที่ตัวละครหลักเป็นเด็ก และ
เรื่องราวมักถูกออกแบบมาส าหรับกลุ่มผู้ชมวัยเด็กโดยเฉพาะ ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น ดรีมทีม, นา
นาช่า, แฟนฉัน เป็นต้น 
  2.1.2.4 ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) เป็นภาพยนตร์ที่เน้นไปที่อาชญากรรม 
ด้านมืดของสังคม มักมีฉากต่อสู้ดวลปืนระหว่างตัวละครเอกกับตัวละครขัดแย้ง ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ 
เช่น ซุ้มมือปืน, ฝนตกข้ึนฟ้า เป็นต้น 
  2.1.2.5 ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) เป็นภาพยนตร์ที่ว่าด้วยเรื่องราว
การสืบสวนของต ารวจในการคลี่คลายคดีที่สลับซับซ้อน และมักมีฉากต่อสู้หรือไล่ล่าระหว่างตัวละคร
เอกกับตัวละครขัดแย้ง ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น ถอดรหัส วิญญาณ เป็นต้น 
  2.1.2.6 ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) เป็นภาพยนตร์ที่เรื่องราวเกิดขึ้นในเวลา
และสถานที่เฉพาะ ซึ่งเป็นโลกท่ีพลังเหนือธรรมชาติถือว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญ ภาพยนตร์ใน
ตระกูลนี้ เช่น โอปปาติก เป็นต้น 
  2.1.2.7 ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) ภาพยนตร์ที่ว่าด้วยเหตุการณ์
ส าคัญในประวัติศาสตร์ และต านานของบุคคลส าคัญในประวัติศาสตร์ชาติไทย อาจเป็นประวัติศาสตร์
ยุคหลายร้อยปี หรือประวัติศาสตร์ที่ย้อนหลังไปไม่กี่สิบปีก็ได้ สุริโยไท, ต านานสมเด็จพระนเรศวร
มหาราช, บางระจัน เป็นต้น 
  2.1.2.8 ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว Martial Arts Film) เป็นภาพยนตร์ที่เน้น
ฉากต่อสู้ เน้นโชว์ความสวยงามของศิลปะป้องกันตัว ตัวละครเอกหรือตัวละครขัดแย้งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการต่อสู้ ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น องค์บาก, ต้มย ากุ้ง, ช็อคโกแลต เป็นต้น 
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  2.1.2.9 ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) เป็นภาพยนตร์ตระกูลหนึ่งที่ได้รับความนิยมใน
ไทย มีลักษณะการแยกตัวละครเป็นสองฝ่ายชัดเจน ฝ่ายดี ฝ่ายชั่ว ขาวด าชัดเจน ตัวละครจะแบน 
ด าเนินเรื่องโดยใช้เหตุบังเอิญค่อนข้างมาก นอกจากนี้ยังใช้เพลงเป็นส่วนประกอบในการเร้าอารมณ์
อีกด้วย ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น แฮปปี้เบิร์ธเดย์, รักแห่งสยาม, เพลงสุดท้าย เป็นต้น 
  2.1.2.10 ภาพยนตร์รัก (Romance Film) เป็นภาพยนตร์ที่มีพล็อตเกี่ยวกับความรัก 
เป็นเหตุการณ์ร่วมสมัย ตัวละครหลักเป็นคนหนุ่มสาว มีการสร้างความขัดแย้งเก่ียวกับความรัก อาจมี
อารมณ์ขันบ้าง แต่น้ าหนักส่วนใหญ่ไปอยู่ที่เรื่องรัก และอารมณ์ชวนฝัน เฉิ่ม, เพื่อนสนิท, สะบายดี
หลวงพระบาง เป็นต้น 
  2.1.2.11 ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) เป็นภาพยนตร์ที่พูด
ถึงประเด็นทางสังคมที่ถูกมองว่าเป็นปัญหา เช่น เรื่องยาเสพย์ติด การค้าประเวณี เด็กนักเรียนยกพวก
ตีกัน เป็นต้น ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น เด็กเดน สามชุก เป็นต้น 
  2.1.2.12 ภาพยนตร์สยองขวัญ / หนังผี (Horror / Ghost Film) ประกอบด้วยตัวละคร
ผู้ล่าและตัวละครผู้ถูกล่า แบ่งเป็นความสยองขวัญที่เกี่ยวกับภูตผีวิญญาณปีศาจ เครื่องลางของขลัง 
เวทมนตร์ สัตว์ประหลาด สัตว์ร้าย สัตว์นักล่า ส่วนหนังผี จะเป็นส่วนหนึ่งของตระกูลสยองขวัญ แต่
ในบริบทภาพยนตร์ไทย Horror film มักถูกเรียกรวมๆ ว่า “หนงัผี” ดังนั้นในตระกูลนี้จึงรวม
ภาพยนตร์สยองขวัญและหนังผีไว้ด้วยกัน ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น บุปผาราตรี ภาค 3.1-3.2, ชัต
เตอร์ กดติดวิญญาณ, ลัดดาแลนด์ เป็นต้น 
  2.1.2.13 ภาพยนตร์ตลก (Comedy) แบ่งได้เป็น 5 ตระกูลย่อย 
   2.1.2.13.1 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) เป็นภาพยนตร์ตลกที่มีผีเป็นตัว
ละครเอกหรือตัวละครขัดแย้ง แม้ผีท าให้คนกลัวก็จริง แต่ไม่ใช่การล่าเอาชีวิต เน้นสร้างสถานการณ์ให้
เกิดความขบขันมากกว่า ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น บ้านผีปอบ, หอแต๋วแตก, ผีตาหวานกับอาจารย์
ตาโบ๋ เป็นต้น 
   2.1.2.13.2 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) ภาพยนตร์ตลกที่มีพระเป็นตัว
ละครเอกหรือตัวละครขัดแย้ง ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น หลวงพ่ีเท่ง, หลวงพ่ีกับผีขนุน, โกยเถอะ
โยม เป็นต้น 
   2.1.2.13.3 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) ภาพยนตร์ตลกที่ล้อเลียนหรือ
อ้างอิงให้เรานึกถึงภาพยนตร์เรื่องอ่ืน เช่น ตั๊ดสู้ฟุด ล้อเลียน เจ้าพ่อเซี่ยงไฮ้ หรือโกยเถอะเกย์ 
ล้อเลียน Brokeback Mountain ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น ตั๊ดสู้ฟุด, โกยเถอะเกย์ เป็นต้น 
   2.1.2.13.4 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) เป็นภาพยนตร์ตลกที่มี
พล็อตเกี่ยวกับความรัก และมักมีลักษณะของเมโลดราม่าและอารมณ์ขันร่วมด้วย มีการสร้างอารมณ์
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ขันจากความไม่เข้าใจกันของตัวละคร สถานการณ์ท่ีพลิกผัน ตัวละครชายต้องการพิชิตใจตัวละคร
หญิง ภาพยนตร์ในตระกูลนี้ เช่น แสบสนิทศิษย์ส่ายหน้า, 32 ธันวา, คุณนายโฮ เป็นต้น 
   2.1.2.13.5 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) เป็นภาพยนตร์ตลกเสียดสีสังคม เสียด
สีมนุษย์ พูดถึงด้านมืดของสังคมหรือด้านบกพร่องของมนุษย์ พบน้อยมากในหนังไทย ภาพยนตร์ใน
ตระกูลนี้ เช่น เมล์นรกหมวยยกล้อ, โรงเตี๊ยม เป็นต้น 
 
2.2 รูปแบบเรขศิลป์ 

 งานวิจัยชิ้นนี้มุ่งเน้นไปที่การหาองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับ
ภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล ในระหว่างการวิจัยพบว่าภาพยนตร์ไทยสามารถแบ่งได้ถึง 13 ตระกูล
หลักและ 5 ตระกูลย่อย รวมทั้งสิ้น 17 ตระกูล ซึ่งเป็นตัวแปรต้นที่มีจ านวนมาก การวิจัยหา
องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ทีละเรื่องเป็นสิ่งที่ยุ่งยากและซ้ าซ้อนมาก ผู้วิจัยจึงค้นหา
วิธีการทีซ่ับซ้อนน้อยลง สามารถหาค าตอบได้ทั้งชุดในคราวเดียว ซึ่งทฤษฎีรูปแบบเรขศิลป์ (Graphic 
Styles) เป็นทฤษฎีที่อ้างอิงมากจากแนวนิยมเรขศิลป์ (Graphic Movements) ที่เกิดขึ้นในยุคต่างๆ 
นอกจากจะมีความเป็นสากลได้รับการยอมรับจากนักออกแบบทั่วโลกแล้ว ในแต่ละรูปแบบยัง
ครอบคลุมองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ตามที่งานวิจัยชิ้นนี้ต้องการ ผู้วิจัยเห็นว่าทฤษฎี
นี้มีความเหมาะสมในการน ามาใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้ อย่างไรก็ตาม ทฤษฎีนี้ก็มีรายละเอียดและความ
ซับซ้อนในตัวเอง เนื่องจากในแต่ละรูปแบบมีการแบ่งเป็นรูปแบบย่อยตามสถานที่หรือส านักที่ ให้
ก าเนิดแนวคิด ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกตัวอย่างงานออกแบบโดยพิจารณาเลือกชิ้นที่มีความครอบคลุม
ภาพรวมของรูปแบบนั้น ในขณะเดียวกันก็มีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนในแต่ละรูปแบบหลัก โดย
รูปแบบเรขศิลป์สามารถแบ่งได้ทั้งสิ้น 13 รูปแบบ (Seymour Chwast and Steven Heller 2011) 
มีรายละเอียดดังนี้ 
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 2.2.1 วิคตอเรียน (Victorian) 
 

 
ภาพที่ 26 Designer unknown. Sutton’s Compound Cream of Ammonia. Advertisement, 1907 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
ภาพที่ 27 Designer unknown. Boltonian Under-vest. Advertisement, 1888 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 

 
ภาพที่ 28 Designer unknown. Harper’s Magazine. Magazine cover, December 1883 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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2.2.2 อาร์ตสแอนด์คราฟต์ส (Arts and crafts) 
 

 
ภาพที่ 29 William Morris. The Canterbury Tales. Page, published by Kelmscott Press, 1896 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
ภาพที่ 30 William Morris. The Woodpecker. Tapestry, 1885 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 31 Gustav Stickley. The Craftsman. Magazine cover, 1901 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.3 อาร์ตนูโว (Art nouveau) 

 
ภาพที่ 32 Henri de Toulouse-Lautrec. Reine de Joie. Poster, 1892 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 33 Alphonse Mucha. Bieres de la Meuse. Poster, 1897 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 34 Koloman Moser. Ver Sacrum. Magazine cover, 1899 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.4 โมเดิร์นช่วงต้น (Early modern) 

 

 
ภาพที่ 35 Robert Hardmeier. Waschanstalt Zurich AG. Poster for a laundry firm, 1905 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 36 Ludwig Hohlwein. Hermann Scherrer. Poster, 1907 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 



 

 

42 

 
ภาพที่ 37 Lucian Bernhard. Adler Typewriter. Poster, 1908 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.5 เอ็กซ์เพรสชันนิสซึ่ม (Expressionism) 

 

 
ภาพที่ 38 Emil Nolde. Der Anbruch (A New Beginning). Cover with woodcut illustration from a 

publication edited by Otto Schneider and J. B. Neumann in Berlin, January 1919 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 

 
ภาพท่ี 39 Max Pechstein. An Alle Kunstler! (To All Artists!). Poster, 1919 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 40 Otto Dix. Der Krieg. Book cover, c. 1918 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.6 โมเดิร์น (Modern) 

 

 
ภาพที่ 41 El Lissitzky. Beat the Whites with the Red Wedge. Poster, 1920 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 42 Alexander Rodchenko. Poster advertising Leningrad Publishing House, 1925 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 43 Georgy and Vladimir Stenberg. Charles Ray in the Movie Punch. Poster, c. 1928 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.7 อาร์ตเดโค (Art deco) 

 

 
ภาพที่ 44 Eduardo Benito. Vogue, Magazine cover, May 1, 1926 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 45 A. M. Cassandre. L’Intransigeant. Poster for the newspaper, 1925 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 46 Kaspar Ernst Graf. Grand Prix Suisse, Automobile, Berne. Poster, 1934 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011  

 
2.2.8 ดาด้า (Dada) 

 

 
ภาพที่ 47 Kurt Schwitters and Theo van Doesburg. Kleine Dada Soiree. Poster for Dada event, 1922 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 48 John Heartfield. AIZ (Workers’ Illustrated Times). Photomontage cover, c. 1930 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 49 John Heartfield. Petroleum. Jacket for book by Upton Sinclair, 1927 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.9 ฮีโรอิคเรียลิสซึ่ม (Heroic realism) 

 

 
ภาพที่ 50 Designer unknown. To Have and to Hold. Propaganda poster for U.S. war bonds, 1944 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 51 Designer unknown. Resolutely Support the Anti-imperialist Struggles of the People of 

Asia, Africa and Latin America. Political poster, 1960 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 52 Designer unknown. Win a Good Harvest-Increase Grain Production. Chinese poster 

printed at Shanghai People’s Publishing House, 1973 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.10 โมเดิร์นช่วงปลาย (Late modern) 

 

 
ภาพที่ 53 Lou Dorfsman. The Rocket’s Red Glare, Advertisement for CBS television, appearing in 

The New York Times, 1962 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 

 
ภาพที่ 54 Gene Federico. Woman’s Day. Advertisement for the magazine, 1953 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 55 Saul Bass. Anatomy of a Murder. Movie poster, 1959 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.11 หลังโมเดิร์น (Post-modern) 

 

 
ภาพที่ 56 Art Chantry. Give Peace a Dance. Poster, 1987 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 57 Designer unknown. Fiorucci. Poster, date unknown 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 58 Christopher Garland. Boraxx. Newspaper cover, 1981 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.12 ดิจิตอล (Digital) 

 
ภาพที่ 59 Jeffrey Keaton (creative director), Christopher Davis (art director/designer). MTV 

Unplugged. Book cover and interior design, 1995 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 

 
ภาพที่ 60 Martin Venezky (designer), U-cef Hanjani (art director), Robert Olding (photographer), Bob 

Rickert (copywriter). NXCH: (888) 48 YOUTH. Posters for a needle exchange, 2000 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
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ภาพที่ 61 Stefan Sagmeister (designer), Martin Woodtli (cut lettering), Sagmeister. Poster for 

designer’s lecture, 1999 
ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 

 
2.2.13 ศตวรรษใหม่ (New century) 

 
ภาพที่ 62 Gregg Kulick, designer. Seven Days of Peter Crumb. Paperback cover, Harper Perennial, 2007 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

 
ภาพที่ 63 Shepard Fairey, designer. OBEY. Vinyl sticker, c. 1990s 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 



 

 

51 

 

 
ภาพที่ 64 Alex Trochur, designer and letterer. This Is Illustration. Varoom magazine cover, 2009 

ที่มา : Graphic Style From Victorian to New Century 3rd Edition : Chwast and Heller, 2011 
 

2.3 ทฤษฎีองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ 

 2.3.1 ตัวอักษร (Type)  

  เนื่องจากงานวิจัยชิ้นนี้มุ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับไทโปกราฟีเป็นหลัก ทฤษฎีและแนวคิดใน
การออกแบบตัวอักษรจึงเป็นส่วนส าคัญ โดยผู้วิจัยได้เรียบเรียงให้เห็นทั้งภาพรวมและรายละเอียดของ
ตัวอักษร โดยแบ่งเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษและภาษาไทย เนื่องจากมีลักษณะที่แตกต่างกันหลาย
ประการ ดังนี้ 

 
  2.3.1.1 องค์ประกอบที่เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ (อารยะ ศรีกัลยาณบุตร 2550) 

   2.3.1.1.1 โครงสร้างตัวพิมพ์โรมัน ตัวพิมพ์โรมันมีส่วนประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 
    1) เส้นล าตัว (stem) คือ เส้นหลักทางตั้งหรือทางเฉียงของตัวพิมพ์ 

 
ภาพที่ 65 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นล าตัว 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 

    2) แขน (arm) คือ เส้นสั้นๆ ที่แยกจากเส้นล าตัวของตัวพิมพ์ทางด้านบน 
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ภาพที่ 66 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า แขน 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
    3) ขา (leg) คือ เส้นสั้นๆ ที่แยกจากเส้นล าตัวของตัวพิมพ์ทางด้านล่าง 

 
ภาพที่ 67 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า ขา 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
    4) ปลายแหลมบน (apex) คือ ส่วนแหลมด้านบนที่เกิดจากการมาเจอกัน
ของเส้นเฉียง 2 เส้นของตัวพิมพ์ ส่วนปลายแหลม (vertex) หมายถึง ส่วนแหลมด้านล่่างที่เกิดจาก
การมาเจอกันของเส้นเฉียง 2 เส้นของตัวพิมพ์ 

 
ภาพที่ 68 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า ปลายแหลมบน 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 

    5) เซอริฟ (serif) คือ เส้นติ่งที่ปลายเส้นของตัวพิมพ์ 

 
ภาพที่ 69 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เซอริฟ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
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    6) เส้นหางบน (ascender) คือ ส่วนเส้นล าตัวที่ยื่นขึ้นข้างบน ส่วนหางล่าง 
(descender) คือ ส่วนเส้นส้นล าตัวที่ยื่นลงข้างล่าง 

 
ภาพที่ 70 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นหางบน 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
    7) แอ่ง (counter) คือ ที่ว่างในตัวอักษรไม่ว่าจะเป็นที่ว่างที่ถูกปิดล้อม
โดยรอบ เช่น P หรือถูกปิดล้อมบางส่วน เช่น C 

 
ภาพที่ 71 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า แอ่ง 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
    8) ครอส บาร์ (cross bar) คือ เส้นขวางในแนวนอนซึ่งเชื่อมเส้นล าตัวสอง
เส้น 

 
ภาพที่ 72 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า ครอส บาร์ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
   ส่วนโครงสร้างของตัวพิมพ์ที่เป็นตัวอักษรโรมัน มีการก าหนดเส้นและส่วนต่างๆ 
ของโครงสร้างส าคัญๆ ของตัวพิมพ์ ดังนี้ 
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ภาพที่ 73 เส้นส าคัญต่างๆ ที่แสดงโครงสร้างตัวพิมพ์ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
    1) เส้นฐาน (baseline) เป็นเส้นสมมติเพ่ือใช้เป็นแนวฐานของตัวพิมพ์
เหมือนเป็นเส้นระดับส าหรับตัวพิมพ์ทุกตัวที่อยู่ในบรรทัดเดียวกัน 

2) มีเดียน (median) เป็นเส้นสมมติที่ก าหนดความสูงตัวพิมพ์ที่เป็นตัวตาม 
3) ความสูงเอ็กซ์ (x-height) เป็นขนาดความสูงของตัวพิมพ์ที่เป็นตัวตาม 

ซึ่งเป็นระยะระหว่างเส้นฐานและมีเดียน 
4) แคป ไฮท์ (cap height) เป็นเส้นสมมติที่ก าหนดความสูงตัวพิมพ์ที่เป็น

ตัวน า 
5) ความสูงเส้นหางบน (ascender height) เป็นเส้นสมมติที่ก าหนดความ

สูงของเส้นหางบน 
6) ความสูงหางล่าง (descender height) เป็นเส้นสมมติที่ก าหนดความสูง

ของหางล่าง 
 
   2.3.1.1.2 สกุลตัวพิมพ์ในภาษาอังกฤษ (family of type) 
   ตัวพิมพ์หรือที่เรียกว่าฟอนต์นั้น หากได้รับการออกแบบให้มีลักษณะมากกว่า 4 
ลักษณะ เช่น ตัวธรรมดา ตัวหนา ตัวเอน และตัวหนาเอน จะเรียกว่า ไทพ์เฟซ (typeface) การที่
ตัวอักษรหนึ่งแบบได้รับการออกแบบให้มีหลายลักษณะนี้ท าให้เกิดเป็นสกุลตัวพิมพ์ซึ่งหมายถึง
ตัวพิมพ์ที่มีชื่อเดียวกัน แต่มีค าพ่วงเพ่ือบอกลักษณะที่แตกต่างกัน ตัวพิมพ์บางสกุลก็มีตัวอักษรเพียง
ไม่ก่ีลักษณะ แต่บางสกุลก็มีตัวอักษรหลายสิบลักษณะ อย่างไรก็ตาม ลักษณะที่เป็นที่ยอมรับกันเป็น
สากล สามารถน ามาจ าแนกได้ดังนี้ 

1) ตัวเส้นหนา (bold, boldface) 
2) ตัวเส้นหลัก (medium face) 
3) ตัวพิมพ์เนื้อเรื่อง (book face) หรือตัวปกติ (normal face) 
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4) ตัวเส้นบาง (light, lightface) และตัวเส้นบางมาก (extralight face) 
5) ตัวเอน (italic, oblique) 
6) ตัวโย ้(backslant, oblique) 
7) ตัวแคบ (condensed face) 
8) ตัวกว้าง (extended face)  

 
ภาพที่ 74 ตัวอย่างสกุลตัวพิมพ์ ชื่อ Mariad Pro ที่มีตัวพิมพ์หลายๆ ลักษณะ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
   2.3.1.1.3 ระบบการแยกประเภทตัวพิมพ์โรมัน  
    1) การจัดกลุ่มแบบง่าย สามารถแบ่งแบบกว้างๆ ได ้5 ประเภท คือ 
     1.1) ตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ (Text Letters or Blackletter 
Typefaces) เป็นตัวพิมพ์ที่มีลักษณะเหมือนตัวคัดลายมือ หรือตัวพิมพ์ที่ดูเหมือนเขียนด้วยปากกาคอ
แร้ง บางครั้งก็เรียกว่า ตัวอาลักษณ์ ส่วนใหญ่มักมีลักษณะความหนาบางของเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน
ตลอดทั้งตัวอักษร นิยมใช้ในการเรียงพิมพ์ข้อความสั้นๆ และนิยมใช้ในงานออกแบบที่ต้องการให้ดู
เก่าแก่หรือดูโบราณ ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เช่น โรทันดา (Rotunda) 

 
ภาพที่ 75 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบตัวคัดลายมือ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
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     1.2) ตัวพิมพ์แบบตัวเขียน (Script or Cursive Typefaces) เป็น
ตัวพิมพ์ที่มีลักษณะเหมือนตัวลายมือเขียน คือ เป็นตัวพิมพ์ที่มีเส้นต่อเนื่องกันระหว่างแต่ละตัว ส่วน
ใหญ่มักมีลักษณะความหนาบางของเส้นตัวอักษรไม่เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษร นิยมใช้ในการเรียงพิมพ์
ข้อความสั้นๆ เช่น บัตรเชิญ ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เช่น โคโรเนท (Coronet) 

 
ภาพที่ 76 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบตัวเขียน 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
     1.3) ตัวพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif Typefaces) เป็นตัวพิมพ์ที่มีส่วนที่
เป็นฐานหรือติ่ง บางครั้งก็เรียกว่า ตัวมีเชิง ส่วนใหญ่มักมีลักษณะความหนาบางของเส้นตัวอักษรไม่
เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษร ในอดีตนิยมใช้ในการเรียงพิมพ์ข้อความท่ีมีขนาดยาวๆ เนื่องจากเชื่อว่าเป็น
แบบตัวพิมพ์ที่อ่านง่ายกว่าตัวอักษรที่ไม่มีฐานหรือติ่ง ตัวพิมพ์แบบเซอริฟแบ่งเป็นประเภทย่อยๆ ได้
ดังนี้ 
     ก) ตัวพิมพ์แบบโอลด์ สไตล์ (Old Style) เป็นตัวพิมพ์ที่มีส่วนที่เป็น
ฐานหรือติ่งที่มีจุดเด่นอยู่ที่ส่วนที่เป็นเส้นทแยงของตัวอักษร โดยส่วนที่บางที่สุดจะเป็นมุมของ
ตัวอักษร ไม่ใช่ส่วนบนหรือล่างหรือตัวอักษรแบบเซอริฟอ่ืนๆ ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เช่น การามอนด์ 
(Garamond) กาวดี โอลด์ สไตล์ (Goudy Old Style) และพาลาติโน (Palatino) 

 
ภาพที่ 77 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบเซอริฟ โอลด์ สไตล์ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
     ข) ตัวพิมพ์แบบทรานสิชันแนล (Transitional) เป็นตัวพิมพ์ที่มีส่วน
ที่เป็นฐานหรือติ่งที่มีจุดเด่นอยู่ที่ส่วนที่หนาและบางมีความแตกต่างกันมากกว่าตัวพิมพ์แบบโอลด์
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สไตล์ บางครั้งก็เรียกตัวพิมพ์แบบนี้ว่า ตัวบาโรค (Baroque) ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เช่น ไทมส์ นิว 
โรมัน (Times New Roman) และบาสเคอร์วิลล์ (Baskerville) 
 

 
ภาพที่ 78 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบเซอริฟ ทรานสิชันแนล 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
     ค) ตัวพิมพ์แบบสแควร์เซอริฟ (Slab Serif หรือ Square serif) เป็น
ตัวพิมพ์ที่มีส่วนที่เป็นฐานหรือติ่งที่มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยม ส่วนใหญ่มักมีลักษณะความหนาบางของ
เส้นตัวอักษรไม่เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษร ตัวอักษรประเภทนี้ได้รับการพัฒนาขึ้นครั้งแรกในประเทศ
อังกฤษ ในช่วงที่มีความนิยมศิลปะวัฒนธรรมของประเทศอียิปต์ บางครั้งจึงมีการเรียกตัวอักษร
ประเภทนี้ว่า ตัวอียิปต์เตียน (Egyptian) หรือตัวแอนติคส์ (Antiques) ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เช่น 
คลาเรนดอน (Clarendon) ร้อกเวล (Rockwell) และคูเลีย (Courier) 

 
ภาพที่ 79 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบเซอริฟ สแควร์เซอริฟ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
     ง) ตัวพิมพ์แบบโมเดิร์น (modern) เป็นตัวพิมพ์ที่มีส่วนที่เป็นฐาน
หรือติ่งที่มีจุดเด่นอยู่ที่ส่วนที่หนาและบางมีความแตกต่างกันมากกว่าตัวแบบเซอริฟอ่ืนๆ โดยส่วนที่
เป็นเส้นแนวตั้งของตัวอักษรมักจะเป็นเส้นตรงและหนา ในขณะที่ส่วนที่เป็นฐานหรือติ่งจะบางมาก 
ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เช่น โบโดนี (Bodoni) และเซนจูรี สกูลบุ๊ค (Century Schoolbook) 

 
ภาพที่ 80 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบเซอริฟ โมเดิร์น 

ทีม่า : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
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     1.4) ตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (sans-serif typefaces) เป็น
ตัวพิมพ์ที่ไม่มีส่วนที่เป็นฐานหรือติ่ง บางครั้งก็เรียกว่า ตัวไม่มีเชิง ส่วนใหญ่มักมีลักษณะความหนาของ
เส้นตัวอักษรที่เท่ากันตลอดทั้งตัวอักษร ตัวพิมพ์ประเภทนี้ที่มีความหนาของเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน
ตลอดทั้งตัวอักษรจะเรียกว่า ตัวกอธิกส์ (gothics) ในอดีตนิยมใช้ในการเรียงพิมพ์ข้อความพาดหัว ไม่
ใช้กับข้อความท่ีมีขนาดยาวๆ เนื่องจากเชื่อว่าเป็นแบบตัวพิมพ์ที่อ่านยากกว่าตัวพิมพ์ที่มีฐานหรือติ่ง 
แต่เนื่องจากเทคโนโลยีที่ดีข้ึนท าให้เกิดความคมชัด จนในปัจจุบันสามารถน าใช้ได้ไม่แตกต่างกัน 
ตัวพิมพ์แบบนี้ที่ส าคัญ เช่น เฮลเวติก้า (Helvetica) เอเรียล (Arial) และยูนิเวิร์ส (Univers) 

 
ภาพที่ 81 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
     1.5) ตัวพิมพ์ตัวตกแต่ง (display typefaces) เป็นตัวพิมพ์ที่มี
ลักษณะพิเศษแตกต่างจากตัวอักษรที่เห็นกันบ่อยๆ มีรูปแบบการใช้งานเพ่ือการตกแต่งโดยเฉพาะ 
และไม่เหมาะสมที่จะน ามาใช้พิมพ์เป็นข้อความ ดังนั้นจึงนิยมใช้กับข้อความสั้นๆ ที่เป็นพาดหัวหรือ
หัวเรื่องเพ่ือเรียกร้องความสนใจ นอกจากตัวพิมพ์ประเภทนี้จะได้รับการออกแบบให้มีลักษณะแปลก
ตาแล้ว บางครั้งยังมีการน าภาพ เช่น ภาพคน ภาพสัตว์ เข้ามาประกอบเป็นส่วนหนึ่งของตัวพิมพ์อีก
ด้วย 

 
ภาพที่ 82 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
    2) ประเภทของตัวพิมพ์ในภาษาอังกฤษแบ่งตามลักษณะการออกแบบ 
    ตัวพิมพ์ประเภท “ตัวมีเชิง” และ “ตัวไม่มีเชิง” มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่าง
กันออกไปทั้งหมด 8 ประเภท ซึ่งเป็นประโยชน์ในการใช้สังเกตวิเคราะห์จัดหมวดหมู่ตัวพิมพ์ส าหรับ
นักออกแบบ ทั้ง 8 ประเภทนี้ (James Grieshaber and Tamye Riggs 2009) ได้แก่ 
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     2.1) โอลด์สไตล์ (Old Style) มีจุดเริ่มต้นมาจากตัวพิมพ์เวเนเทียน
ในศตวรรษท่ี 15 และเรอเนซองส์ อิงมาจากตัวอักษรที่เขียนด้วยปากกา บางครั้งก็เรียกว่า โอลด์เฟซ 
(Old Face) 

 
ภาพที่ 83 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบโอลด์สไตล์ 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
 

     2.2) ทรานสิชันแนล (Transitional) เริ่มมีการใช้ในช่วงปลาย
ศตวรรษท่ี 18 โดย จอห์น บาสเคอร์วิลล์ (John Baskerville) เป็นแบบตัวอักษรที่อยู่ระหว่างรูปแบบ
โอลด์สไตล์ (Old Style) กับรูปแบบโมเดิร์น (Modern) บางครั้งเรียกว่า Re’ale หรือ Realist 

 
ภาพที่ 84 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบทรานสิชันแนล 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
 
     2.3) โมเดิร์นหรือไดดัน (Modern/Didone) เป็นแบบตัวอักษรที่มี
ลักษณะหลายอย่างเหมือนตัวอักษรที่เกิดจากการแกะสลัก มีความแตกต่างระหว่างส่วนหนากับส่วน
บางสูง เริ่มใช้ในช่วงปลายศตวรรษที่ 18 ถึงต้นศตวรรษท่ี 19 ซึ่งลักษณะเด่นอยู่ที่เส้นหนาในแนวตั้ง
และเชิงที่เป็นเส้นตรง 

 
ภาพที่ 85 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบโมเดิร์นหรือไดดัน 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
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     2.4) สแลบเซอริฟหรืออียิปเทียน (Slab Serif/Egyptian) เป็น
ตัวอักษรประเภทที่น้ าหนักเส้นมีความสม่ าเสมอ หรือแทบจะไม่มีความแตกต่าง โดยอาจจะมีส่วนโค้ง
บริเวณเชิง (bracket) หรือไม่มีส่วนโค้งบริเวณเชิง (unbracket) ก็ได้ 

 
ภาพที่ 86 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบสแลบเซอริฟหรืออียิปเทียน 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
 
     2.5) โกรเทสค์ (Grotesque) หรือ โกธิค (Gothic) มีความแตกต่าง
ของน้ าหนักบ้าง และอาจมีลักษณะพิเศษท่ีแปลกประหลาดอยู่บ้าง 

 
ภาพที่ 87 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบโกรเทสค์หรือโกธิค 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
 
     2.6) จีโอเมทริค (Geometric) เป็นแบบตัวอักษรที่ได้รับอิทธิพลมา
จากบาวเฮาส์ (Bauhaus) น้ าหนักเส้นค่อนข้างสม่ าเสมอ 

 
ภาพที่ 88 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบจีโอเมทริค 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
 

     2.7) ฮิวแมนิสต์ (Humanist) มีพ้ืนฐานมาจากแบบตัวอักษรฮิวแม
นิสต์โรมัน (Humanist Roman) มีลักษณะของตัวอักษรที่เขียนด้วยมือ 
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ภาพที่ 89 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบฮิวแมนิสต์ 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
 
     2.8) นีโอโกรเทสค์ (Neo-Grotesque) มีพ้ืนฐานมาจากตัวอักษร
แบบโกรเทสค์ (Grotesque) ในศตวรรษท่ี 19 แต่ส่วนประกอบจะมีความทันสมัยขึ้น น้ าหนักเส้น
ค่อนข้างสม่ าเสมอและเป็นกลาง 

 
ภาพที่ 90 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบนีโอโกรเทสค์ 

ที่มา : Font : classic typefaces for contemporary graphic design : Tamye Riggs, 2009 
 
  2.3.1.2 องค์ประกอบที่เป็นตัวอักษรภาษาไทย 

   2.3.1.2.1 ลักษณะโครงสร้างของตัวอักษรไทย (ราชบัณฑิตยสถาน 2540) 
    1) ชื่อและนิยามส่วนต่างๆ ของตัวอักษรไทย ชื่อส่วนต่างๆ ของตัวอักษรนี้
เป็นส่วนหลักท่ีส าคัญของโครงสร้างตัวอักษรไทย คัดย่อมาจากส่วนเต็มจากหนังสือมาตราฐาน
โครงสร้างตัวอักษรไทยฉบับราชบัณฑิตยสถาน อันประกอบไปด้วยรายละเอียดปลีกย่อยมากมายซึ่ง
อาจไม่มีความจ าเป็นต้องกล่าวทั้งหมดในที่นี้ แต่จะกล่าวถึงส่วนต่างๆ อันเป็นโครงสร้างที่ส าคัญของ
ตัวอักษรได้แก่ เส้น หัว ขมวด หาง เชิง จะงอย กิ่ง และไส้ ตามล าดับดังนี้ 
     1.1) เส้น แบ่งเป็นเส้นลักษณะต่างๆ ดังนี้ 
     ก) เส้นดิ่ง คือเส้นตรงที่ลากจากทางด้านบนลงมาทางด้านล่างของ
ตัวอักษรตามแนวดิ่ง ให้มีลักษณะตั้งฉากกับแนวเส้นตรงที่อยู่ในแนวระดับ 
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ภาพที่ 91 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นดิ่ง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
        ข) เส้นตั้ง คือเส้นตรงที่ลากจากทางด้านล่างข้ึนไปทางด้านบนของ
ตัวอักษรตามแนวดิ่ง ให้มีลักษณะตั้งฉากกับแนวเส้นตรงที่อยู่ในแนวระดับ 

 
ภาพที่ 92 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นตั้ง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
        ค) เส้นเดี่ยว คือเส้นในแนวดิ่งที่มีเพียงเส้นเดียวในตัวอักษรหนึ่งๆ 

 
ภาพที่ 93 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นเดี่ยว 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
        ง) เส้นหน้า คือเส้นในแนวดิ่งที่อยู่ชิดหรือใกล้เส้นชานหน้า 
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ภาพที่ 94 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นหน้า 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
        จ) เส้นหลัง คือเส้นในแนวดิ่งที่อยู่ชิดหรือใกล้เส้นชานหลัง 

 
ภาพที่ 95 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นหลัง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
        ฉ) เส้นกลาง คือเส้นในแนวดิ่งที่อยู่ระหว่างเส้นหน้ากับเส้นหลัง 

 
ภาพที่ 96 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นกลาง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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            ช) เส้นบน คือเส้นในแนวระดับของตัวอักษรที่อยู่ระดับแนวบนสุด
ของส่วนที่เป็นล าตัวตัวอักษร 

 
ภาพที่ 97 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นบน 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 

        ซ) เส้นล่าง คือเส้นในแนวระดับของตัวอักษรที่อยู่ระดับแนวล่างสุด
ของส่วนที่เป็นล าตัวตัวอักษร 

 
ภาพที่ 98 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นล่าง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
        ฌ) เส้นทแยง คือเส้นที่ลากจากทางด้านล่างของตัวอักษร เฉียงขึ้นไป
ทางด้านเส้นชานหน้าหรือเส้นชานหลัง 
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ภาพที่ 99 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นทแยง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 

        ญ) เส้นซ้อน คือเส้นโค้งท่ีมีลักษณะคล้ายเส้นโค้งคว่ า 2 เส้น ซ้อนกัน
โดยให้เส้นโค้งเส้นล่างลากเชื่อมโยงจากเส้นเดี่ยวหรือเส้นหลังที่ความสูงจากแนวล่างสุดของล าตัว
อักษรขึ้นไปประมาณ 3/4 ของส่วนสูงล าตัวอักษร เฉียงขึ้นไปจดเส้นชานหน้าที่ระดับสูงกว่าจุดที่
เชื่อมโยงกับเส้นเดี่ยวหรือเส้นหลังประมาณ 1 หน่วยอักษร แล้วหักกลับลากเส้นโค้งเส้นบนเป็นเส้น
บนโค้งสั้นๆ ซ้อนอยู่เหนือเส้นโค้งเส้นล่างไปทางด้านเส้นชานหลัง ยาวประมาณ 3/4 ของส่วนกว้าง
ของล าตัวอักษร ปลายเส้นโค้งวกกลับมีลักษณะเหมือนเส้นโค้งหงายข้ึนไปจดเส้นชานหลังของ
ตัวอักษร 

 
ภาพที่ 100 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เส้นซ้อน 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
      1.2) หัวตัวอักษร เป็นต้นตัวอักษร หัวตัวอักษรที่เป็นแบบหลักตาม
หลักเกณฑ์ท่ีก าหนดนี้เรียกว่า หัวกลม มีลักษณะกลม โปร่ง ส่วนที่โปร่งของหัวมีขนาดกว้างกว่าหรือ
เท่ากับความหนาของเส้น 
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ภาพที่ 101 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า หัวตัวอักษร 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
      1.3) ขมวด คือเส้นที่ม้วนไขว้เป็นวงของตัวอักษร 

 
ภาพที่ 102 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า ขมวด 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
      1.4) หาง คือส่วนของตัวอักษรที่ล้ าออกไปจากส่วนที่เป็นล าตัวอักษร ส่วนที่
ล้ าขึ้นไปสูงกว่าส่วนที่เป็นล าตัวอักษรเรียกว่า หางบน ส่วนที่ล้ าลงไปต่ ากว่าส่วนที่เป็นล าตัวอักษร
เรียกว่า หางล่าง ยกเว้นหางบนของวรรณยุกต์ตรี เลข ๗ เลข ๙ และหางล่างโค้งของเครื่องหมายไม้
ยมก ที่เริ่มต้นจากเส้นหลังช่วงที่เป็นล าตัวอักษร 
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ภาพที่ 103 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า หาง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
      1.5) เชิง คือส่วนที่รองอยู่ใต้ล าตัวหลักของตัวอักษร อยู่ในระดับช่วงว่างสระ
ล่างและระดับสระล่าง ดังปรากฏในตัวพยัญชนะ ญ ฐ 

 
ภาพที่ 104 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า เชิง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
      1.6) จะงอย คือลักษณะการหักมุมที่ด้านบนของเส้นหน้า ที่ช่วงต่ ากว่าแนว
บนสุดของล าตัวอักษรประมาณ 2-3 หน่วยอักษร ปลายจะงอยอยู่ชิดเส้นชานหน้าหรือห่างจากเส้น
ชานหน้าประมาณ 1 หน่วยอักษร ดังปรากฏในตัวพยัญชนะ ก ฌ ญ ฎ ฏ ณ ถ ภ ฤ ฤา ฦ ฦา 

 
ภาพที่ 105 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า จะงอย 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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      1.7) กิ่ง คือเส้นตรงสั้นๆ ของตัวอักษร เป็นส่วนเสริมที่แม้จะตัดออกก็ไม่ท า
ให้รูปตัวอักษรผิดไป 

 
ภาพที่ 106 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า กิ่ง 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
      1.8) ไส้ คือส่วนที่แทรกอยู่ในตัวอักษร มีต าแหน่งอยู่ที่ช่วงครึ่งหลังตัวอักษร
ค่อนไปทางด้านหลังกับแนวกึ่งกลางของส่วนสูงของล าตัวอักษร มีลักษณะเป็นหัวบน ที่ด้านล่างของ
หัวเชื่อมต่อด้วยเส้นโค้งหงายไปตัดกับเส้นหลังของตัวอักษร โดยให้ปลายของไส้อยู่ชิดเส้นชานหลัง 
และมีระดับไม่สูงกว่าระดับบนสุดของหัวบน ไส้มีปรากฏในตัวพยัญชนะ ษ 

 
ภาพที่ 107 ส่วนของตัวพิมพ์ที่เรียกว่า ไส้ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 

 
ภาพที่ 108 ชื่อส่วนต่างๆ ของตัวพิมพ์ไทย 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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    2) รูปตัวอักษรไทย ตัวอักษรไทยประกอบด้วยรูปพยัญชนะ 44 ตัว รูปสระ 
วรรณยุกต์และเลขไทย 33 ตัว และเครื่องหมายต่างๆ อีกราว 30 ตัว ได้แก่ 

 
ภาพที่ 109 รูปตัวอักษร ก-จ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 110 รูปตัวอักษร ฉ-ฐ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 111 รูปตัวอักษร ฑ-ธ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 112 รูปตัวอักษร น-ภ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 113 รูปตัวอักษร ม-ส 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
 
 



 

 

74 

 
ภาพที่ 114 รูปตัวอักษร ห-ฤา 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 115 รูปตัวอักษร อะ-อือ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 116 รูปตัวอักษร อุ-ไม้เอก 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 117 รูปตัวอักษร ไม้โท-๒ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 118 รูปตัวอักษร ๓-. 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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ภาพที่ 119 รูปตัวอักษร ,-ฯ 

ที่มา : มาตราฐานโครงสร้างตัวอักษรไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน : ราชบัณฑิตยสถาน, 2540 
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   2.3.1.2.2 ประเภทตัวพิมพ์ในภาษาไทย (อารยะ ศรีกัลยาณบุตร 2550) 
    1) ตัวอาลักษณ์ 
     1.1) ตัวอาลักษณ์ท่ีมีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
     1.2) ตัวอาลักษณ์ท่ีมีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 

 
ภาพที่ 120 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบตัวอาลักษณ์ 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 

    2) ตัวพิมพ์แบบเขียน 
     2.1) ตัวพิมพ์แบบเขียนที่มีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
     2.2) ตัวพิมพ์แบบเขียนที่มีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 

 
ภาพที่ 121 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบเขียน 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 

    3) ตัวพิมพ์แบบมีหัว 
     3.1) ตัวพิมพ์แบบมีหัวที่มีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
     3.2) ตัวพิมพ์แบบมีหัวที่มีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 

 
ภาพที่ 122 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบมีหัว 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
    4) ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือหัวปาด 
     4.1) ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือหัวปาดที่มีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
     4.2) ตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือหัวปาดที่มีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 
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 ภาพที่ 123 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบไม่มีหัวหรือหัวปาด 
ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 

 
    5) ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 
     5.1) ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่งท่ีมีเส้นตัวอักษรเท่ากัน 
     5.2) ตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่งท่ีมีเส้นตัวอักษรไม่เท่ากัน 

 
ภาพที่ 124 ตัวอย่างตัวพิมพ์แบบตัวตกแต่ง 

ที่มา : การออกแบบสิ่งพิมพ์ : อารยะ ศรีกัลยาณบุตร, 2550 
 
 2.3.2 สี (Colors) 

 แนวคิดในการใช้สีในการออกแบบนั้นมีหลากหลายทฤษฎี ผู้วิจัยเลือกใช้ทฤษฎีสีที่พบ
บ่อยในรูปแบบเรขศิลป์ต่างๆ (Jonathan Raimes and Lakshmi Bhaskaran 2011) เพ่ือให้
สอดคล้องกับที่เลือกใช้ทฤษฎีรูปแบบเรขศิลป์ (Graphic Styles) ซึ่งสามารถแบ่งตามรูปแบบเรขศิลป์
ได้ดังนี้ 
 2.3.2.1 วิคตอเรียน (Victorian) 

 
ภาพที่ 125 ชุดสีรูปแบบวิคตอเรียน 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
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 2.3.2.2 อาร์ตสแอนด์คราฟท์ส (Arts and Crafts) 

 
ภาพที่ 126 ชุดสีรูปแบบอาร์ตสแอนด์คราฟท์ส 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
 

 2.3.2.3 อาร์ตนูโว (Art Nouveau) 

 
ภาพที่ 127 ชุดสีรูปแบบอาร์ตนูโว 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
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 2.3.2.4 โมเดิร์นช่วงต้น (Early Modern) 

 
ภาพที่ 128 ชุดสีรูปแบบโมเดิร์นช่วงต้น 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
 
 2.3.2.5 เอ็กซ์เพรสชันนิสซึ่ม (Expressionism) 

 
ภาพที่ 129 ชุดสีรูปแบบเอ็กซ์เพรสชันนิสซึ่ม 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
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 2.3.2.6 โมเดิร์น (Modern) 

 
ภาพที่ 130 ชุดสีรูปแบบโมเดิร์น 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
 
 2.3.2.7 อาร์ต เดโค (Art Deco) 

 
ภาพที่ 131 ชุดสีรูปแบบอาร์ต เดโค 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
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 2.3.2.8 ดาด้า (Dada) 

 
ภาพที่ 132 ชุดสีรูปแบบดาด้า 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
 
 2.3.2.9 ฮีโรอิค เรียลลิสซึ่ม (Heroic Realism) 

 
ภาพที่ 133 ชุดสีรูปแบบฮีโรอิค เรียลลิสซึ่ม 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
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 2.3.2.10 โมเดิร์นช่วงปลาย (Late Modern) 

 
ภาพที่ 134 ชุดสีรูปแบบโมเดิร์นช่วงปลาย 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
 
 2.3.2.11 หลังโมเดิร์น (Post-modern) 

 
ภาพที่ 135 ชุดสีรูปแบบหลังโมเดิร์น 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
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 2.3.2.12 ดิจิตอล (Digital) 

 
ภาพที่ 136 ชุดสีรูปแบบดิจิตอล 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
 
 2.3.2.13 ศตวรรษใหม่ (New Century) 

 
ภาพที่ 137 ชุดสีรูปแบบศตวรรษใหม่ 

ที่มา : Retro graphic design pocket essentials : Bhaskaran and Raimes, 2011 
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 2.3.3 ลักษณะภาพ (Images) 

  ทฤษฎีเกี่ยวกับภาพและภาพประกอบนั้นมีอยู่หลากหลายทฤษฎี เช่น การแบ่งตาม
เนื้อหา, การแบ่งตามเทคนิคในการวาด, การแบ่งตามจุดประสงค์ในการใช้งาน เป็นต้น ส าหรับ
งานวิจัยชิ้นนี้เลือกใช้ทฤษฎีการจ าแนกลักษณะภาพตามการรับรู้ทางสายตา (Visual Syntax) (Philip 
B. Meggs 1989) เนื่องจากเป็นทฤษฎีที่ครอบคลุมลักษณะภาพและภาพประกอบได้กว้างที่สุด จาก
ภาพสัญลักษณ์ที่เรียบง่ายที่สุดไปจนถึงภาพประกอบที่สมจริง เพราะเกิดจากการพิจารณา
ส่วนประกอบต่างๆของภาพอย่างเป็นระบบ (จุด, เส้น, โทนสี, รูปร่าง, ขอบ) โดยสามารถเรียงล าดับ
จากภาพที่เรียบง่ายที่สุดไปสู่ภาพที่สมจริงที่สุดได้ดังนี้ 
 
  2.3.3.1 ภาพสัญลักษณ์ (Notation) มีลักษณะเป็นเส้น ตัดทอนรายละเอียดให้เหลือ
น้อยที่สุด โดยที่ยังคงสื่อความหมายได้ เป็นภาพในระดับที่เรียบง่ายที่สุด 

 
ภาพที่ 138 ภาพสัญลักษณ์ (Notation) 

ที่มา : Type&Image : Philip B. Meggs, 1989 
 

  2.3.3.2 ภาพตัดทอน (A pictograph) เป็นภาพที่ลดทอนรายละเอียดจนเหลือเพียง
รูปร่างแบนราบทรงเรขาคณิต การลดทอนรายละเอียดท าให้ภาพลักษณะนี้มีความเป็นสากลมากกว่า
จะเป็นการเฉพาะเจาะจง 

 
ภาพที่ 139 ภาพตัดทอน (A pictograph) 

ที่มา : Type&Image : Philip B. Meggs, 1989 
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  2.3.3.3 ภาพเงา (The silhouette) แตกต่างจากภาพตัดทอนตรงที่ภาพเงาจะแสดง
รายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงมากกว่า 

 
ภาพที่ 140 ภาพเงา (The silhouette) 

ที่มา : Type&Image : Philip B. Meggs, 1989 
 

  2.3.3.4 ภาพวาดเค้าโครง (A contour drawing) คล้ายภาพสัญลักษณ์ คือมีลักษณะ
เป็นเส้นที่วาดขึ้นเพื่อก าหนดขอบเขตรูปร่างของภาพ 

 
ภาพที่ 141 ภาพวาดเค้าโครง (A contour drawing) 

ที่มา : Type&Image : Philip B. Meggs, 1989 
 

  2.3.3.5 ภาพลายเส้นไล่น้ าหนัก (Line as tone) ภาพในลักษณะนี้จะเป็นภาพที่มีค่า
น้ าหนักแตกต่างกันในภาพเดียว ซึ่งเกิดจากการสานเส้นในลักษณะที่แตกต่างกัน 

 
ภาพที่ 142 ภาพลายเส้นไล่น้ าหนัก (Line as tone) 

ที่มา : Type&Image : Philip B. Meggs, 1989 
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  2.3.3.6 ภาพเสมือนจริง (Repreesntation) เป็นภาพที่พยายามจะเลียนแบบวัตถุตาม
ธรรมชาติจริงๆ มีการให้น้ าหนักแสงเงา โดยเป็นได้ทั้งภาพไล่โทนหรือภาพสี 

 
ภาพที่ 143 ภาพเสมือนจริง (Repreesntation) 
ที่มา : Type&Image : Philip B. Meggs, 1989 

 
 2.3.4 เทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) 

  ผู้วิจัยเลือกใช้ทฤษฎีเทคนิคในการออกแบบด้วยเหตุผลสองประการ ประการแรก ทฤษฎี
นี้มีความครอบคลุมและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ง่าย ประการที่สอง ด้วยจ านวนเทคนิคท่ีมากถึง 
38 ข้อ จึงสามารถใช้วิเคราะห์จ าแนกรูปแบบเรขศิลป์ทั้ง 13 รูปแบบได้โดยไม่ซ้ ากัน ท าให้ค าตอบ
สุดท้ายที่ได้มีความแตกต่างชัดเจน ซึ่งเทคนิคหลากหลายรูปแบบที่ช่วยให้งานออกแบบมีความ
น่าสนใจ (เลอสม สถาปิตานนท์ 2539) ได้จ าแนกไว้ดังนี้ 
 
 2.3.4.1 เสถียรภาพ (Stability) – ไร้เสถียรภาพ (Instability) เสถียรภาพเป็นการจัดวาง
องค์ประกอบโดยมีศูนย์กลางของการถ่วงน้ าหนักสองข้างที่เหมาะสมและเท่ากัน ส่วนความไร้
เสถียรภาพอยู่ในลักษณะของการขาดความสมดุล ไม่ม่ันคง ท าให้ปั่นป่วนอย่างเห็นได้ชัด  
 

 
ภาพที่ 144 เทคนิคการออกแบบแบบเสถียรภาพ – ไร้เสถียรภาพ 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.2 สมมาตร (Symmetry) – อสมมาตร (Asymmetry) การออกแบบโดยใช้หลัก
สมดุลแบบสมมาตร ภาพที่ได้รับจะสมบูรณ์และง่ายต่อการออกแบบ แต่มักจะอยู่นิ่ง บางครั้งอาจจะ
น่าเบื่อ ส่วนการสมดุลแบบอสมมาตรนั้น สามารถท าได้โดยการแปรเปลี่ยนการจัดวางองค์ประกอบ 
ซึ่งยุ่งยากในการจัดภาพให้คงที่ ต้องมีการถ่วงน้ าหนักท่ีดี สมดุล เมื่อมองดูแล้วน่าสนใจ และการท า
ภาพชนิดนี้มีทางที่จะท าได้อย่างหลากหลาย 
 

 
ภาพที่ 145 เทคนิคการออกแบบแบบสมมาตร – อสมมาตร 
ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 

 
 2.3.4.3 ปกติ (Regularity) – ผิดปกต ิ(Irregularity) ความปกติหรือสม่ าเสมอในการ
ออกแบบ คือเครื่องหมายของความเป็นระเบียบในการจัดองค์ประกอบ ส่วนความผิดปกติหรือไม่
สม่ าเสมอ หรือที่เรียกอีกอย่างหนึ่งว่าไม่ธรรมดา (Anomaly) นั้นเป็นการจัดองค์ประกอบที่เปลี่ยนไป
จากสิ่งที่ตรงไปตรงมาทั่วๆไป ผลจากการเบี่ยงเบนจากลักษณะท่ัวไปที่ตรงไปตรงมา ท าให้เกิดการ
ขัดจังหวะส่วนต่างๆ มีการเน้นบางส่วนเหมือนไม่คาดคิดและไม่ปกติธรรมดา ตัวอย่างของความ
ผิดปกติหรือไม่สม่ าเสมอจากธรรมชาติที่เรามองเห็นกันในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ ดวงจันทร์บนท้องฟ้าที่
ปกติเต็มไปด้วยดาว รอยร้าวบนก าแพงเรียบ หรือโบสถ์เก่าระหว่างตึกสูงสมัยใหม่ 

 
ภาพที่ 146 เทคนิคการออกแบบแบบปกติ – ไม่ปกติ 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.4 เรียบง่าย (Simplicity) – ซับซ้อน (Complexity) ความมีระเบียบเป็นสิ่งที่ท าให้
ดูเรียบง่าย ในการจัดองค์ประกอบด้วยเทคนิคการจัดภาพตรงไปตรงมา หรือแสดงองค์ประกอบโดด
เดี่ยว รูปทรงอิสระไม่ยุ่งเหยิงหรือมีความประณีต ตรงกันข้ามกับความซับซ้อน ซึ่งประกอบด้วย
องค์ประกอบหลายหน่วยและแรงหลายทิศทางที่มากระท า ผลที่ได้รับจากขั้นตอนที่ยุ่งยาก คือ 
ลวดลายที่มีความหมายเพ่ิมมากข้ึน 

 
ภาพที่ 147 เทคนิคการออกแบบแบบเรียบง่าย – ซับซ้อน 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.5 เอกภาพ (Unity) – แตกแยก (Fragmentation) เทคนิคการใช้ความมีเอกภาพ
และการแตกแยก คล้ายคลึงและเก่ียวข้องกับการออกแบบในลักษณะของความเรียบง่ายและซับซ้อน 
เอกภาพ คือ ลักษณะการจัดภาพที่มีความสมดุลขององค์ประกอบ ที่มองเห็นได้ว่าเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกัน หรือลักษณะของหลายๆ หน่วยรวมกันและประสานกันอย่างสมบูรณ์ จนกระทั่งมองแล้วเห็น
เป็นหน่วยใหญ่เพียงหน่วยเดียว ส่วนการแตกแยก คือการท าให้องค์ประกอบหรือหน่วยต่างๆ ในการ
ออกแบบแตกแยกออกจากกัน เป็นชิ้นเล็กชิ้นน้อยที่มีความสัมพันธ์กัน แต่ละองค์ประกอบรักษาซึ่ง
ลักษณะของความเป็นตัวของตัวเอง 

 
ภาพที่ 148 เทคนิคการออกแบบแบบเอกภาพ – แตกแยก 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.6 ประหยัด (Economy) – ฟุ่มเฟือย (Luxury) การจัดองค์ประกอบแบบประหยัด
เป็นการใช้ประโยชน์ขององค์ประกอบอย่างเต็มที่ ส่วนความฟุ่มเฟือยคือการเพ่ิมน้ าหนักในการแสดง
รายละเอียดอย่างอ้อมค้อมไม่มีที่สิ้นสุด  
 

 
ภาพที่ 149 เทคนิคการออกแบบแบบประหยัด – ฟุ่มเฟือย 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.7 เล็กกว่าความจริง (Understatement) – ใหญ่กว่าความจริง (Exaggeration) 
การใช้องค์ประกอบเล็กกว่าความจริง คือ การออกแบบที่น าเข้าสู่ความจ ากัด ซึ่งค้นหาแนวทางท่ีจะ
ได้รับการตอบสนองอย่างเต็มที่จากผู้ดูโดยใช้องค์ประกอบที่น้อยที่สุด ความจริงแล้วการใช้สิ่งที่เล็ก
กว่าความจริงในการออกแบบ เป็นความตั้งใจของผู้ออกแบบที่ต้องการให้ได้ผลที่ยิ่งใหญ่ จากการ
สะท้อนความคิดที่แท้จริงในทิศทางตรงข้ามกับสิ่งที่ใหญ่กว่าความจริง 
 

 
ภาพที่ 150 เทคนิคการออกแบบแบบเล็กกว่าความจริง – ใหญ่กว่าความจริง 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.8 คาดเดาได้ (Predictability) – อิสระ (Spontaneity) การคาดเดาได้ เป็น
เทคนิคที่แสดงความเป็นระเบียบแบบแผน ไม่ว่าจะจากประสบการณ์ หรือจากการสังเกต หรือจาก
เหตุผล เราจะสามารถบอกล่วงหน้าได้ว่าภาพทั้งภาพควรจะเป็นอย่างไร ขึ้นอยู่กับความน้อยหรือมาก
ของข้อมูลที่เห็นแต่แรกในภาพนั้น ส่วนลักษณะการออกแบบที่เป็นอิสระตามธรรมชาติ คาดเดาไม่ได้ 
ขาดระเบียบแบบแผน เป็นเทคนิคท่ีเกิดจากอารมณ์ เต็มไปด้วยแรงกระตุ้น และไม่เป็นลวดลายที่เกิด
จากการบีบบังคับ 

 
ภาพที่ 151 เทคนิคการออกแบบแบบคาดเดาได้ – อิสระ 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.9 เคลื่อนไหว (Activeness) – หยุดนิ่ง (Stasis) การเคลื่อนไหว เป็นเทคนิคท่ี
สะท้อนการไม่หยุดนิ่ง โดยผ่านตัวแทน เช่น ลูกศร หรือ มีสิ่งที่น าสายตา หรือการแสดงพลัง และ
รูปทรงที่มีชีวิตจะท าให้ภาพไม่อยู่นิ่ง การไม่เคลื่อนไหวหรือหยุดนิ่ง จะสมดุลอย่างชัดเจน แสดงถึงผล
ของการไม่ไหวตัว หรือมีความสงบอยู่ภายใน 
 

 
ภาพที่ 152 เทคนิคการออกแบบแบบเคลื่อนไหว – หยุดนิ่ง 
ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.10 แอบแฝง (Subtlety) – ชัดแจ้ง (Boldness) วิธทีี่สร้างภาพไม่ให้เห็น
ตรงไปตรงมา แอบแฝง คือ เทคนิคที่เราจะเลือกท าให้เกิดภาพแสดงรายละเอียดที่แตกต่างกัน 
หลีกเลี่ยงรูปทรงที่เห็นชัดเจนได้โดยง่ายและมีพลัง ถึงแม้เป็นภาพที่ไม่เห็นรูปทรงชัดเจนแต่จะแนะน า
การเข้าถึงจุดมุ่งหมายอย่างละเอียดอ่อน สละสลวย ประณีต และแก้ปัญหาอย่างชาญฉลาด ความชัด
แจ้ง เป็นลักษณะค่อนข้างธรรมชาติ แฝงด้วยความกล้า แน่นอนและมั่นใจในตนเอง เพราะจุดมุ่งหมาย
คือการค้นหาสิ่งที่ท าให้มองเห็นอย่างชัดแจ้ง 
 

 
ภาพที่ 153 เทคนิคการออกแบบแบบแอบแฝง – ชัดแจ้ง 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.11 เป็นกลาง (Neutrality) – เน้น (Accent) ความเป็นกลาง คืองานออกแบบที่ไม่
มีการขัดแย้งกัน ถึงกระนั้นก็ดีเมื่อมีการกระตุ้นเพียงเล็กน้อยภายในกรอบภาพ ผลงานนั้นกลับให้ผลที่
ยิ่งใหญ่ซึ่งเป็นที่ยอมรับจากผู้ดู และเมื่อบรรยากาศของความเป็นกลางถูกรบกวนโดยเทคนิคของการ
เน้น ซึ่งเป็นสิ่งที่แสดงจุดเด่นให้เห็นได้ชัดเจนด้วยองค์ประกอบส่วนน้อยจากองค์ประกอบที่มีลักษณะ
เหมือนๆ กันจ านวนมากบนพ้ืนภาพ 

 
ภาพที่ 154 เทคนิคการออกแบบแบบเป็นกลาง – เน้น 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.12 โปร่งใส (Transparency) – ทึบ (Opacity) ความโปร่งใสเป็นการแสดงถึงการ
มองผ่านสิ่งใดสิ่งหนึ่งไป เพ่ือเห็นถึงรายละเอียดของสิ่งที่อยู่เบื้องหลัง ที่พอจะปรากฏแก่สายตาได้ 
ในทางตรงกันข้ามความทึบจะเป็นภาพที่มีสิ่งหนึ่งขวางสายตา ปกปิดองค์ประกอบที่อยู่ด้านหลังหรือมี
สิ่งใดเคลื่อนเข้ามาแทนที่ 
 

 
ภาพที่ 155 เทคนิคการออกแบบแบบโปร่งใส – ทึบ 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.13 คงท่ี (Consistency) – แปรเปลี่ยน (Variation) ความคงที่เป็นเทคนิคท่ี
แสดงออกถึงการเข้ากันได้ อยู่กับร่องกับรอย มักใช้ในการพัฒนาการจัดองค์ประกอบ ที่จะให้มีความ
เข้าถึงเรื่องเพียงเรื่องเดียว หรือเข้าถึงหัวข้อเพียงข้อเดียวอย่างมีแบบแผน และสอดคล้องกัน ถ้า
ต้องการสื่อความหมายถึงความไม่คงท่ี เปลี่ยนไปมานั้นเป็นเทคนิคของการแปรเปลี่ยน ซึ่งแสดงความ
แตกต่างและการแบ่งพวก แต่การแปรเปลี่ยนในการจัดองค์ประกอบ จะสะท้อนให้เห็นประโยชน์ของ
การเปลี่ยนแปลง ดังเช่น ในการประพันธ์เพลง การแปรเปลี่ยนจะถูกควบคุมด้วยท านองเด่นท านอง
เดียว 

 
ภาพที่ 156 เทคนิคการออกแบบแบบคงที่ – แปรเปลี่ยน 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.14 ถูกเที่ยง (Accuracy) – บิดเบือน (Distortion) ความถูกเที่ยงเป็นเทคนิค
ธรรมดาของการถ่ายรูป เป็นทางเลือกหนึ่งของศิลปินที่จะได้จากประสบการณ์ธรรมชาติ ซึ่งเป็น
ตัวอย่างของความจริงในงานศิลปะ และประโยชน์ที่ได้รับ มักจะเกี่ยวข้องกับวิธีการจ าลองภาพที่เห็น
ด้วยสายตาและส่งสู่สมองในลักษณะเดียวกันกับการถ่ายภาพ ใช้เป็นรูปแบบที่รับภาพจากสายตาและ
ส่งผลที่เห็นจริงมากมาย ส่วนการบิดเบือนให้อารมณ์ของความไม่เป็นจริง 
 

 
ภาพที่ 157 เทคนิคการออกแบบแบบถูกเที่ยง – บิดเบือน 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.15 แบนราบ (Flatness) – ลึก (Depth) เทคนิคทั้งสองชนิดเป็นกฏเริ่มแรกในการ
ไม่ใช้และใช้วิธีสร้างทัศนียภาพ วิธีสร้างภาพให้มีความลึกนอกจากการใช้ลักษณะทัศนียภาพแล้ว ยังมี
การแต่งเติมโดยจ าลองสภาพแวดล้อม และผลที่เกิดจากการตัดกันของแสงและเงาอย่างชัดเจน ส่วน
ความแบนราบท าเพ่ือลบมิติของปรากฏการณ์ธรรมชาติ 
 

 
ภาพที่ 158 เทคนิคการออกแบบแบบแบนราบ – ลึก 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 



 

 

98 

 2.3.4.16 โดดเดี่ยว (Singularity) – คู ่(Juxtaposition) ความโดดเดี่ยวคือการสร้าง
จุดเด่นของการจัดองค์ประกอบ โดยเน้นรูปทรงที่แยกตัวออก หรืออยู่อย่างโดดเดี่ยว ไม่มีสิ่งอื่น
สนับสนุน หรือองค์ประกอบอ่ืนมากระตุ้น คุณภาพที่ดีที่สุดของเทคนิคชนิดนี้ คือ การน าไปสู่การเน้น
องค์ประกอบเดี่ยวเป็นพิเศษ ส่วนการคู่กันหรือการเคียงกัน เป็นการแสดงปฏิกิริยาภายในของแรง
กระตุ้นสายตา การจัดวางภาพอย่างน้อยสองชิ้น ชิ้นละข้าง ท าให้สายตาเกิดการเคลื่อนที่ที่จะ
เปรียบเทียบความสัมพันธ์กัน 

 
ภาพที่ 159 เทคนิคการออกแบบแบบโดดเดี่ยว – คู ่

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.17 ล าดับ (Sequentiality) – กระจัดกระจาย (Randomness) การออกแบบให้
เป็นล าดับขั้นตอน ขึ้นอยู่กับการจัดองค์ประกอบให้ตอบสนองต่อการวางแผนแสดงภาพที่จัดเรียงด้วย
เหตุผล การจัดเช่นนี้สามารถท าได้ทุกหลักเกณฑ์ แต่มักจะเกี่ยวข้องกับการเรียงล าดับกลุ่มสิ่งขบองใน
ลวดลายที่เป็นจังหวะ ความไม่มีล าดับกระจัดกระจายเป็นเทคนิคการออกแบบที่ขาดการวางแผนงาน 
หรือใช้แผนที่ไม่มีระเบียบ หรือเป็นการแสดงอุบัติภาพที่ได้จากข้อมูลที่มองเห็นไม่เป็นล าดับ 
 

 
ภาพที่ 160 เทคนิคการออกแบบแบบล าดับ – กระจัดกระจาย 
ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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 2.3.4.18 ชัดเจน (Sharpness) – พร่ามัว (Diffusion) ความชัดเจน คือเทคนิคที่
เกี่ยวข้องกับสภาพทางกายภาพ และการแสดงออกท่ีแน่นอน ถูกต้องเที่ยงตรง และหนักแน่น ผล
สุดท้ายที่ได้รับคือภาพที่ชัดเจน แตกต่าง และง่ายที่จะแปลความหมาย ส่วนความพร่ามัว มีลักษณะ
อ่อนนุ่ม ไม่มีความแน่นอน แต่มีบรรยากาศความรู้สึกและดูอบอุ่นมากกว่า 
 

 
ภาพที่ 161 เทคนิคการออกแบบแบบชัดเจน – พร่ามัว 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
 
 2.3.4.19 ซ้ า (Repetition) – ตอน (Episodicity) การซ้ า คือเทคนิคการออกแบบที่
ต่อเนื่องเป็นเอกภาพ ไม่มีสิ่งใดมาขัดสายตา เป็นขั้นตอนที่ไม่มีอะไรมาขัดขวางจากจุดหนึ่งไปอีกจุด
หนึ่งเปรียบเสมือนแรงสามัคคีที่ยึดระหว่างการจัดองค์ประกอบที่ต่างกันให้อยู่ร่วมกันอย่างมีระเบียบ 
ส่วนความไม่ต่อเนื่อง ขาดเป็นตอน คือ การแสดงออกด้วยภาพชี้ให้เห็นถึงการขาดการติดต่อ เป็น
เทคนิคซึ่งท าให้คุณภาพโดดๆ ขององค์ประกอบแต่ละส่วนแข็งแรงขึ้น ช่วยเสริมสร้างความหนักแน่น
ของคุณภาพแต่ละหน่วยอย่างสมบูรณ์ เมื่อรวบรวมตอนต่างๆ แล้วจะได้ภาพรวมที่เป็นเรื่องราว
เดียวกันทั้งหมด 

 
ภาพที่ 162 เทคนิคการออกแบบแบบซ้ า – ตอน 

ที่มา : เทคนิคในการออกแบบ : เลอสม สถาปิตานนท์, 2539 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ โดยใช้ไทโปกราฟีเป็น
องค์ประกอบหลัก เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือหา 
   1. เพ่ือหาหลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย 
   2. เพ่ือหาองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
   3. เพ่ือหาหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
 ดังนั้นการก าหนดขั้นตอนและวิธีการในการรวบรวมข้อมูลการวิจัยจะยึดตามวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัยเพ่ือให้ผลที่ได้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม โดยด าเนินการวิจัยดังนี้ 
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ภาพที่ 163 ผังขั้นตอนด าเนินการวิจัย 
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3.1 ขั้นตอนการหาหลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย  

3.1.1 รวบรวมข้อมูลประเภทเอกสารเพ่ือก าหนดกรอบเนื้อหาในเครื่องมือวิจัย 
3.1.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ 

      ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมหนังสือที่เก่ียวกับทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์จ านวน 9 
เล่ม ได้แก่ Handbook of American Film Genres (Wes D. Gehring 1988) , Anatomy of Film 
(Bernard F. Dick 2002) , www.filmsite.org (Tim Dirks) , Film : A Critical Introduction 
(Maria T. Pramaggiore and Tom Wallis 2008) , The Art of Watching Films (Dennis Petrie 
and Joe Boggs 2008) , Film Art : an Introduction (David Bordwell and Kristin 
Thompson 2001), Film, Form & Culture (Robert Phillip Kolker 1999) , ประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์ (กฤษดา เกิดดี 2541)  และ เขียนบทหนัง ซัดคนดูให้อยู่หมัด (ธิดา ผลิตผลการพิมพ์ 
2547) 

3.1.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีตระกูลภาพยนตร์ไทย 
      ผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัยเรื่อง ภาพยนตร์ไทยในรอบสามทศวรรษ 
(พ.ศ. 2520-2547) : กรณีศึกษาตระกูลหนังผี หนังรัก และหนังยุคหลังสมัยใหม่ (ก าจร หลุยยะพงศ์ 
and สมสุข หินวิมาน 2551) และ Exploring The Kingdom of Thai Film Genres : A Study of 
Thai Films, 2005-2009 (Krisda Kerddee 2010) 
 

3.1.2 ออกแบบเครื่องมือในการวิจัยและให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบ 
3.1.2.1 ออกแบบเครื่องมือ 

      ผู้วิจัยได้ประมวลวิธีแบ่งตระกูลภาพยนตร์จากต าราทั้ง 7 เล่ม เป็น
แบบสอบถามแบบประเมินค่า (Rating Scale) เพ่ือถามว่าตระกูลภาพยนตร์แต่ละตระกูลมีความ
เหมาะสมในการน ามาใช้กับภาพยนตร์ไทยมากน้อยเพียงใด โดยการให้คะแนนมี 5 ระดับ ได้แก่ 
      5 คือ เหมาะสมมากท่ีสุด 
      4 คือ เหมาะสมมาก 
      3 คือ เหมาะสมปานกลาง 
      2 คือ เหมาะสมน้อย 
      1 คือ เหมาะสมน้อยที่สุด 
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3.1.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบความถูกต้อง 
      เมื่อร่างแบบสอบถามขึ้นมาแล้ว จึงน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการท า
แบบสอบถามท าการตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม ผู้วิจัยได้ท าการเลือกผู้เชี่ยวชาญด้านการท า
แบบสอบถาม เพื่อเป็นผู้ตรวจสอบและให้ค าปรึกษาในการออกแบบแบบสอบถาม โดยก าหนด
คุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญด้านการท าแบบสอบถามดังนี้ 
      1. จบการศึกษาระดับปริญญาเอก 
      2. มีประสบการณ์ในการท างานวิจัยมากกว่า 7 ปี   
  ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านการท าแบบสอบถามที่ได้คัดเลือก  ได้แก่ 
 
    ผศ. ดร.น้ าฝน อัศวเมฆิน 
    ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า 
    สถานที่ท างาน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยหอการค้า
ไทย 
    ประสบการณ์ 15 ปี 
 

3.1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์ไทยตอบแบบสอบถาม 
   ผู้วิจัยได้ท าการเลือกผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์ไทย เพื่อเป็นผู้ตอบแบบสอบถามและให้
ค าปรึกษาในการหาหลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย โดยก าหนดคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญด้าน
ภาพยนตร์ไทยดังนี้ 
      1. มีประสบการณ์ในการท างานเกี่ยวกับภาพยนตร์ไทยมากกว่า 10 ปี 
      2. มีผลงานทางวิชาการเก่ียวกับภาพยนตร์ไทยออกเผยแพร่ และได้รับการ
ยอมรับในวงกว้าง 
  ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์ไทยที่ได้คัดเลือกมาจ านวน 2 ท่าน ได้แก่ 
 
    1. คุณกิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิน 
    ต าแหน่ง นักวิจารณ์ภาพยนตร์, ผู้ก ากับ, อาจารย์พิเศษ 
    สถานที่ท างาน มูลนิธิหนังไทย 
    ประสบการณ์ 40 ปี 
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    2. รศ. ดร.กฤษดา เกิดดี 
    ต าแหน่ง นักวิจารณ์ภาพยนตร์, อาจารย์ประจ าภาควิชาการภาพยนตร์และ
วีดิทัศน์ 
    สถานที่ท างาน คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต 
    ประสบการณ์ 28 ปี 
 
  ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ท่านให้ค าแนะน าตรงกันว่า ตระกูลภาพยนตร์แบบตะวันตกนี้ไม่
สามารถน ามาใช้กับภาพยนตร์ไทยได้โดยตรง เนื่องจากภาพยนตร์ไทยมีลักษณะเฉพาะบางประการที่
ไม่เหมือนกับภาพยนตร์ชาติอ่ืน รศ. ดร.กฤษดา เกิดดี ได้แนะน าว่างานวิจัยชื่อ Exploring The 
Kingdom of Thai Film Genres : A Study of Thai Films, 2005-2009 (Krisda Kerddee 
2010) มีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้เป็นเกณฑ์ในการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทยได้ ซึ่งสรุปได้ว่า
ภาพยนตร์ไทยสามารถแบ่งได้เป็น 17 ตระกูล ได้แก่ 
 
  1. ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) 
  2. ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) 
  3. ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) 
  4. ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) 
  5. ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) 
  6. ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) 
  7. ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) 
  8. ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว Martial Arts Film) 
  9. ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) 
  10. ภาพยนตร์รัก (Romance Film) 
  11. ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) 
  12. ภาพยนตร์สยองขวัญ / หนังผี (Horror / Ghost Film) 
  13. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) แบ่งได้เป็น 5 ตระกูลย่อย 
    13.1 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) 
    13.2 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) 
    13.3 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) 
    13.4 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) 
    13.5 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) 
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  ผู้วิจัยจึงได้ยึดเอางานวิจัยชิ้นนี้เป็นตัวแปรต้นเพื่อด าเนินการในขั้นต่อไป 
 
 จากค าตอบที่ได้ในขั้นตอนก่อนหน้านี้ ผู้วิจัยประเมินว่าตัวแปรต้นทั้ง 17 ข้อนั้นมีปริมาณมาก 
การหาหลักการและองค์ประกอบเรขศิลป์ทีละหัวข้ออาจท าให้แบบสอบถามมีจ านวนมากเกินไป 
ผู้วิจัยจึงได้น าทฤษฎีรูปแบบเรขศิลป์ (Graphic Styles) มาเป็นทฤษฎีเชื่อม โดยใช้รูปแบบเรขศิลป์แต่
ละรูปแบบแทนชุดค าตอบ ซึ่งประกอบไปด้วย แบบตัวอักษร สี ลักษณะภาพ และหลักการออกแบบ 
การวิเคราะห์หาค าตอบใช้วิธีถามระดับความเหมาะสมของรูปแบบเรขศิลป์ต่อภาพยนตร์แต่ละตระกูล 
เมื่อได้ค าตอบจึงวิเคราะห์แจกแจงเป็นชุดของหลักการและองค์ประกอบเรขศิลป์สรุปเป็นขั้นตอน
สุดท้าย แต่เนื่องจากทฤษฎีรูปแบบเรขศิลป์ยึดเอางานออกแบบในยุโรปและอเมริกาเป็นหลัก ไม่
สามารถวิเคราะห์หาแบบตัวอักษรไทยได้ จึงต้องเพ่ิมขั้นตอนการวิเคราะห์หาแบบตัวอักษรไทยอีกขั้น
หนึ่ง 
 ในขั้นตอนนี้จึงเป็นการใช้แบบสอบถามชุดหนึ่งเพ่ือหาแบบตัวอักษรไทย และอีกชุดหนึ่งเพ่ือหา
รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์แต่ละตระกูล 
 
3.2 ขั้นตอนการหาแบบตัวอักษรไทยส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 

3.2.1 รวบรวมข้อมูลประเภทเอกสารเพ่ือก าหนดกรอบเนื้อหาในเครื่องมือวิจัย 
3.2.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับตัวอักษร 

      ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับตัวอักษรไทยและภาพยนตร์ไทยจาก
แหล่งต่างๆ ได้แก่ หนังสือแบบตัวพิมพ์ไทย (ฝ่ายกลุ่มวิจัยและพัฒนาสาขาสารสนเทศ ศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 2543) , www.f0nt.com, www.fontpsl.com, 
www.dbfont.biz, www.cadsondemak.com, https://th.wikipedia.org,   
 

3.2.2 ออกแบบเครื่องมือในการวิจัยและให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบ 
3.2.2.1 ออกแบบเครื่องมือ 

      ผู้วิจัยท าการรวบรวมใบปิดภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายตั้งแต่ปีพ.ศ. 2548-
2556 จ านวน 453 เรื่อง (2555) แยกภาพยนตร์แต่ละเรื่องเป็นตระกูลต่างๆ และท าการบันทึกว่า
ภาพยนตร์แต่ละตระกูลมีการใช้แบบตัวอักษรไทยแบบใดบ้าง จากนั้นจึงน าข้อมูลเหล่านี้มาสร้างเป็น
แบบสอบถามประเมินค่า (Rating Scale) เพ่ือหาว่าแบบตัวอักษรไทยแต่ละแบบมีระดับความ
เหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลมากน้อยเพียงใด โดยการให้คะแนนมี 5 ระดับ ได้แก่ 
 

http://www.f0nt.com/
http://www.fontpsl.com/
http://www.dbfont.biz/
http://www.cadsondemak.com/
https://th.wikipedia.org/
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      5 คือ เหมาะสมมากท่ีสุด 
      4 คือ เหมาะสมมาก 
      3 คือ เหมาะสมปานกลาง 
      2 คือ เหมาะสมน้อย 
      1 คือ เหมาะสมน้อยที่สุด 

3.2.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบ 
      เมื่อร่างแบบสอบถามแล้ว น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการท าแบบสอบถามท า
การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
 

3.2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ตอบแบบสอบถาม 
   ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือเป็นผู้ตอบ
แบบสอบถาม โดยก าหนดคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญไว้ดังนี้ 
      1. ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทข้ึนไป ในสาขาการออกแบบเรขศิลป์ 
หรือเป็นอาจารย์สอนการออกแบบเรขศิลป์ในระดับมหาวิทยาลัย 
      2. มีประสบการณ์ในการท างานออกแบบเรขศิลป์ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
 ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ที่ได้คัดเลือกมาจ านวน 11 ท่าน ได้แก่ 
 
    1. คุณนิวัฒน์ กันตะโอภาส 
    ระดับการศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ต าแหน่ง อาร์ตไดเรคเตอร์ 
    สถานที่ท างาน บริษัท อมรินทร์พริ้นติ้งแอนด์พับลิชชิ่ง จ ากัด (มหาชน) 
    ประสบการณ์ 13 ปี 
 
    2. คุณพิชชากร วรสิทธิกร 
    ระดับการศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ต าแหน่ง ครีเอทีฟฝ่ายหนังสือเล่ม 
    สถานที่ท างาน บริษัท อมรินทร์พริ้นติ้งแอนด์พับลิชชิ่ง จ ากัด (มหาชน) 
    ประสบการณ์ 9 ปี 
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    3. คุณคณิน แตงเกตุ 
    ระดับการศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ต าแหน่ง อาร์ตไดเรคเตอร์นิตยสาร my home 
    สถานที่ท างาน บริษัท อมรินทร์พริ้นติ้งแอนด์พับลิชชิ่ง จ ากัด (มหาชน) 
    ประสบการณ์ 9 ปี 
 
    4. คุณพุทธพร รัตน์นราทร 
    ระดับการศึกษา ปริญญาโท Graphic Design,  
    Savannah College of Art and Design 
    ต าแหน่ง ซีเนียร์กราฟิกดีไซเนอร์ 
    สถานที่ท างาน Bangkok Shoecase Co.,Ltd. 
    ประสบการณ์ 10 ปี 
 
    5. คุณกิตติ คล้ายเอม 
    ระดับการศึกษา Master of Design in Multimedia Design, 
    Swinburne University of Technology, Melbourne, Australia 
    ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาควิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
    สถานที่ท างาน คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
    ประสบการณ์ 19 ปี 
 
    6. คุณนุสรา พงษ์เพียรสกุล 
    ระดับการศึกษา สถาปัตยกรรมศาสตร์ ภาควิชาศิลปอุตสาหกรรม  
    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าฯ เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
    ต าแหน่ง อาจารย์พิเศษ 
    สถานที่ท างาน คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
    ประสบการณ์ 12 ปี 
 
    7. คุณปวรงค์ บุญช่วย 
    ระดับการศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ต าแหน่ง อาจารย์พิเศษวิชา Art Technology ภาควิชาทัศนศิลป์ 
    สถานที่ท างาน คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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    ประสบการณ์ 7 ปี 
 
    8. คุณปณต ทองประเสริฐ 
    ระดับการศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ต าแหน่ง เจ้าของธุรกิจ 
    สถานที่ท างาน บริษัท ครีเอท ดีไซน์ สตูดิโอ จ ากัด 
    ประสบการณ์ 20 ปี 
 
    9. คุณพรยศ มณีโชติปีติ 
    ระดับการศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า 
    สถานที่ท างาน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
    มหาวิทยาลัยศิลปากร 
    ประสบการณ์ 9 ปี 
 
    10. คุณพงศ์เทพ อนุรัตน์ 
    ระดับการศึกษา ปริญญาโท ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป์  
    คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
    ต าแหน่ง เจ้าของธุรกิจ 
    สถานที่ท างาน บริษัท Dropkick Design 
    ประสบการณ์ 14 ปี 
 
    11. คุณสถาพร คงคติธรรม 
    ระดับการศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ต าแหน่ง อาจารย์พิเศษ ภาควิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
    สถานที่ท างาน คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
    ประสบการณ์ 9 ปี 
 
  ค าตอบที่ได้จะเป็นแบบตัวอักษรไทยส าหรับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล 
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3.3 ขั้นตอนการหาหลักการและองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 

3.3.1 รวบรวมข้อมูลประเภทเอกสารเพ่ือก าหนดกรอบเนื้อหาในเครื่องมือวิจัย 
3.3.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบเรขศิลป์ (Graphic Styles) 

      ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมหนังสือที่เก่ียวกับประวัติศาสตร์ศิลปะและเรขศิลป์
จ านวน 5 เล่ม ได้แก่ Graphic Style: From Victorain to New Century (Chwast S. และ Heller 
S.), Meggs’ History of Graphic Design (Meggs P.B.), ประวัติศาสตร์นฤมิตศิลป์ (พรสนอง วงศ์
สิงห์ทอง), ศิลปะสมัยใหม่ (ก าจร สุนพงษ์ศรี) และ ประวัติศาสตร์เรขศิลป์ (ศุภกรณ์ ดิษฐพันธุ์) และ
ยึดวิธีการแบ่งรูปแบบเรขศิลป์ตาม Graphic Style: From Victorain to New Century (Seymour 
Chwast and Steven Heller 2011) 
 

3.3.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับสี 
      ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมหนังสือที่เก่ียวกับสีจ านวน 2 เล่ม ได้แก่ หลักการ
และกระบวนการออกแบบงานกราฟิกดีไซน์ (ปาพจน์ หนุนภักดี), Retro graphic design pocket 
essentials (Bhaskaran L. และ Raimes J.) 
 

3.3.1.4 ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะภาพ 
      ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมหนังสือที่เก่ียวกับลักษณะภาพจ านวน 2 เล่ม ได้แก่ 
วาดเส้น (สุชาติ เถาทอง), Type & image : The language of graphic design โดย Philip B. 
Meggs,  
 

3.3.1.5 ข้อมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบเรขศิลป์ 
      ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมหนังสือที่เก่ียวกับหลักการออกแบบเรขศิลป์จ านวน 
7 เล่ม ได้แก่ เทคนิคในการออกแบบ (เลอสม สถาปิตานนท์), Design basics index โดย Jim 
Krause, Making a good layout โดย Lori Siebert และ Lisa Ballard, Basics of desing : 
layout and typography for beginners โดย Lisa Graham, Principles of form and design 
โดย Wucius Wong, Graphic design basics โดย Amy E. Arntson 
 

3.3.2 ออกแบบเครื่องมือในการวิจัยและให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบ 
3.3.2.1 ออกแบบเครื่องมือ 
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      ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามแบบสอบถามประเมินค่า (Rating Scale) โดย
น ารูปแบบเรขศิลป์ทั้งหมด 13 รูปแบบเป็นตัวแทนชุดหลักการและองค์ประกอบเรขศิลป์มาถามถึง
ความเหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล โดยการให้คะแนนมี 5 ระดับ ได้แก่ 
      5 คือ เหมาะสมมากท่ีสุด 
      4 คือ เหมาะสมมาก 
      3 คือ เหมาะสมปานกลาง 
      2 คือ เหมาะสมน้อย 
      1 คือ เหมาะสมน้อยที่สุด 
    

3.3.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามตรวจสอบ 
      เมื่อร่างแบบสอบถามแล้ว น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการท าแบบสอบถามท า
การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
 

3.3.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ตอบแบบสอบถาม 
   ผู้วิจัยใช้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์กลุ่มเดียวกับในข้อ 3.2 จ านวน 11 ท่าน
เพ่ือเป็นผู้ตอบแบบสอบถาม แต่เนื่องจากปริมาณค าถามในแบบสอบถามมีจ านวนมาก ผู้วิจัยจึงแบ่ง
การท าแบบสอบถามชิ้นนี้เป็น 2 ขั้นตอน 
    3.3.3.1 ผู้วิจัยได้เลือกผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ 3 ท่านท าโฟกัสกรุ๊ป
เพ่ือคัดกรองตัวเลือกในแบบสอบถามเรื่องรูปแบบเรขศิลป์กับตระกูลภาพยนตร์ไทยให้น้อยลง โดยใช้
เกณฑ์การพิจารณาคือ รูปแบบเรขศิลป์ที่มีแนวโน้มเหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ ต้องได้
คะแนนตั้งแต่ 2 ใน 3 ขึ้นไป รูปแบบเรขศิลป์ที่ได้คะแนนต่ ากว่านั้นจะถูกคัดกรองทิ้งไป 
     3.3.3.2 น าผลที่ได้มาสร้างแบบสอบถามอีกชุดหนึ่ง ซึ่งมีจ านวนค าถามลดลง
กว่าเดิมมาก และน าแบบสอบถามนี้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์อีก 8 ท่านเป็นผู้ตอบ 
 
3.4 การวิเคราะห์รูปแบบเรขศิลป์ต่างๆ ให้เป็นสี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และเทคนิค
ในการออกแบบ (Design Techniques) 

 เมื่อได้ค าตอบเรื่องรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลแล้ว ในขั้นต่อไป
เป็นการวิเคราะห์รูปแบบเรขศิลป์ทั้ง 13 รูปแบบออกมาเป็นองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรข
ศิลป์ โดยผู้วิจัยเป็นผู้วิเคราะห์ด้วยตัวเอง เนื่องจากเป็นการวิเคราะห์ตามตัวอย่างงานออกแบบ ไม่
จ าเป็นต้องใช้ดุลยพินิจ ซึ่งตัวอย่างงานออกแบบเหล่านี้คัดเลือกมาจากหนังสือ Graphic Style : 
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From Victorian to New Century (Seymour Chwast and Steven Heller 2011) ในบทที่ 2 
ส่วนเครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ 
 1. สี (Colors) : วิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีจากหนังสือ Retro Graphic Design Pocket 
Essentials (Jonathan Raimes and Lakshmi Bhaskaran 2011) 
 2. ลักษณะภาพ (Images) : วิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีจากหนังสือ Type & Image : The 
Language of Graphic Design (Philip B. Meggs 1989) 
 3. เทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) : วิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีจากหนังสือ 
เทคนิคในการออกแบบ (เลอสม สถาปิตานนท์ 2539) 
 ชุดค าตอบที่ได้จะมีลักษณะแจกแจงว่าแต่ละตระกูลภาพยนตร์ไทยมีชุดองค์ประกอบและ
หลักการออกแบบ อันได้แก่ สี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และเทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) ที่เหมาะสมอย่างไร 
 
3.5 สรุปผลการวิจัย 

 น าค าตอบเรื่องแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลในขั้นตอนที่ 3.2.3 
มารวมกับค าตอบเรื่องสี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และเทคนิคในการออกแบบ (Design 
Techniques) ที่เหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลในขั้นตอนที่ 3.4 ได้เป็นชุดค าตอบสุดท้าย 
ที่แจกแจงว่าภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลสามารถใช้แบบตัวอักษร (Typefaces), สี (Colors), ลักษณะ
ภาพ (Images) และเทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) ใดได้บ้าง 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 เมื่อได้ด าเนินการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว ในบทนี้จะเป็นการน าข้อมูล
เหล่านั้นมาวิเคราะห์ ซึ่งแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนคือ 
 4.1 การวิเคราะห์หาวิธีแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย 
 4.2 การวิเคราะห์หาแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล 
 4.3 การวิเคราะห์หารูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล 
 4.4 การวิเคราะห์รูปแบบเรขศิลป์ต่างๆ ให้เป็นสี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และ
เทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) 
 
4.1 การวิเคราะห์หาวิธีแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย 

 จากการท าแบบสอบถามและสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์ไทย 2 ท่าน ได้รับ
ค าแนะน าให้ใช้วิธีการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทยตามงานวิจัยเรื่อง Exploring The Kingdom of 
Thai Film Genres : A Study of Thai Films, 2005-2009 (Krisda Kerddee) จึงสรุปได้ว่า  
 ภาพยนตร์ไทยแบ่งได้เป็น 13 ตระกูลใหญ่ 5 ตระกูลย่อย คือ 
  1. ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) 
  2. ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) 
  3. ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) 
  4. ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) 
  5. ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) 
  6. ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) 
  7. ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) 
  8. ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว Martial Arts Film) 
  9. ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) 
  10. ภาพยนตร์รัก (Romance Film) 
  11. ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) 
  12. ภาพยนตร์สยองขวัญ / หนังผี (Horror / Ghost Film) 
  13. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) แบ่งได้เป็น 5 ตระกูลย่อย 
    13.1 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) 
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    13.2 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) 
    13.3 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) 
    13.4 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) 
    13.5 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) 
 
4.2 การวิเคราะห์หาแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล 

 จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาว่าแบบตัวอักษรไทยแบบใดที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละ
ตระกูล โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์จ านวน 11 คน ใช้การลงคะแนนแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยก าหนดค่าน้ าหนักเป็น 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) เมื่อได้ผล
ครบทั้ง 11 คนแล้วจึงท าการหาค่าเฉลี่ยออกมา  
 ส่วนเกณฑ์ในการคัดเลือกแบบตัวอักษรไทยที่มีความเหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละ
ตระกูลมากที่สุด ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือก 3 อันดับแรกที่ได้คะแนนความเหมาะสมเกิน  4 (80%) ซึ่งใน
บางตระกูลอาจมีแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะสมน้อยกว่า 3 อันดับ หรืออาจไม่มีแบบที่เหมาะสมเลย ใน
กรณีหลัง ผู้วิจัยจะเลือกใช้แบบตัวอักษรไทยที่มีคะแนนความเหมาะสมสูงที่สุด 

ผลที่ได้แบ่งตามตระกูลภาพยนตร์ ดังนี้ 
 

4.2.1 ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 PSL Kampanath 3.71 
2 DSN ISaRaPhap 3.57 

3 PSL Majestic 3.28 

4 DB Private 3.14 
4 NP Naipol All in One 3.14 

4 PSL EmpireExtra 3.14 

4 ZinniaUPC 3.14 
8 Sarun’s Bang_rajan 2.85 

8 PSL Siara 2.85 
10 PSL Narissara 2.42 

10 ZoodRangmah 2.42 

11 DSN Cologne 2.28 
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12 PSL Thaicommon 2.14 

ตารางที่ 2 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ผจญภัย 
 
 การวิเคราะห์ : ไม่มีแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ผจญภัยมากที่สุด แต่สามารถใช้ 
PSL Kampanath ทดแทนได ้
 
 4.2.2 ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 
1 TX_Figthing_mosquito 4.42 

2 2005_iannnnnGMO 4.00 

3 2005_iannnnnBMX 3.71 
4 PSL Thaicommon 2.85 

5 DSN Cologne 2.57 

ตารางที่ 3 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สัตว์ 
 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สัตว์มากที่สุด ได้แก่ 
  1) TX_Figthing_mosquito  
  2) 2005_iannnnnGMO 
 
 4.2.3 ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 TX chuui 4.85 
2 2005_iannnnnBMX 4.42 

3 DB Template 3.85 

4 DB Clung 2.85 
5 DSN SiRin 2.57 

6 PSL Narissara 2.42 
6 DSN Cologne 2.42 

8 PSL EmpireExtra 2.14 

9 PSL Kampanath 1.85 
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ตารางที่ 4 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์เด็ก 
 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์เด็กมากที่สุด ได้แก่ 
  1) TX chuui 
  2) 2005_iannnnnBMX 
 
 4.2.4 ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 PSL TypewriterCarbon 5.00 

2 KC Nightmare 4.00 
3 DB YangDung 3.57 

4 DB Clung 3.42 

5 DB PatPong 3.28 
6 PSL Methinee 3.00 

7 PSL Asadong Pro 2.42 
ตารางที่ 5 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์อาชญากรรม 

 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์อาชญากรรมมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) PSL TypewriterCarbon 
  2) KC Nightmare 
 
 4.2.5 ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 DSN WatTaNa 4.28 
1 DB Clung 4.28 

3 DB Quanthong 3.00 
3 PSL Asadong Pro 3.00 

5 DSN Cologne 2.57 

6 PSL Narissara 2.42 
ตารางที่ 6 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน 
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 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวนมากที่สุด ได้แก่ 
  1) DSN WatTaNa หรือ DB Clung 
 
 4.2.6 ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 Sarun’s ResidentEvil 4.28 

2 DB Dutchani 3.85 
3 DB Clung 3.57 

4 PSL Pojamarn 2.85 

4 PSL Siara 2.85 
6 DSN ISaRaPhap 2.71 

7 DB HuadChai 2.28 

8 PSL Thaicommon 2.14 
9 PSL Methinee 2.00 

10 PSL ThaiAntique 1.71 
ตารางที่ 7 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์แฟนตาซี 

 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวนมากที่สุด ได้แก่ 
  1) Sarun’s ResidentEvil 
 
 4.2.7 ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 Sarun’s Bang_rajan 4.57 

2 ZoodPutorn 4.28 
2 DB BanthadThong 4.28 

4 Sarun’s Gothic2 4.14 

5 Sarun’sFamai 4.00 
6 DB Fongnam 3.14 

7 DSN Single 2.71 
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ตารางที่ 8 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ 
 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ประวัติศาสตร์มากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) Sarun’s Bang_rajan 
  2) ZoodPutorn หรือ DB BanthadThong 
  3) DB BanthadThong 
 
 4.2.8 ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว Martial Arts Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 DB Ramintra 4.00 
2 DB Rockday 3.71 

2 ZoodRangMah 3.71 
4 Sarun’s Gothic2 3.42 

5 PSL NatrinthornExtra 3.28 

5 DB Clung 3.28 
7 PSL Samson 3.14 

8 DB PatPong 3.00 

9 PSL Narissara 2.57 
9 DB KimChi 2.57 

11 TS-kaewPet-NP 2.14 
ตารางที่ 9 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ศิลปะป้องกันตัว 

 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัวมากที่สุด 
ได้แก่ 
  1) DB Ramintra 
 
 4.2.9 ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 elephantEak 4.57 
2 DB YangDung 4.00 
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3 TS-kaewPet-NP 3.71 

4 PSL TypewriterCarbon 3.57 
5 DSN PiSit 3.28 

5 CS_india 3.28 

7 BLK BangLi-Ko-Sa-Na 3.14 
8 ZinniaUPC 3.00 

8 DB Quanthong 3.00 

10 PSL Kittithada 2.85 
10 DSN KaMon 2.85 

12 PSL Tamnanthai 2.71 
12 DSN SukSaWat 2.71 

12 Aksaramatee 2.71 

15 Layiji TaMaiTine 2.57 
ตารางที่ 10 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ชีวิต 

 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ชีวิตมากที่สุด ได้แก่ 
  1) elephantEak 
  2) DB YangDung 
 
 4.2.10 ภาพยนตร์รัก (Romance Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 
1 2555 edcrub KaiKea 4.28 

2 DB Saikrok 4.14 

2 2006_iannnnnBKK 4.14 
4 PSL Kanda 3.85 

4 PSL Similanya 3.85 

4 DSN Single 3.85 
7 PSL Display 3.71 

7 PSL Kittithada 3.71 

9 Layiji TaMaiTine 3.00 
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9 ZoodHardSell2 3.00 

11 BoonHome 2.42 
12 BLK SuphanFC 2.00 

12 PSL ImperialExtra 2.00 

ตารางที่ 11 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์รัก 
 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์รักมากที่สุด ได้แก่ 
  1) 2555 edcrub KaiKea 
  2) DB Saikrok หรือ 2006_iannnnnBKK 
 
 4.2.11 ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 PSL TypewriterCarbon 4.28 
2 PSL Chalinda 3.85 

3 BrowalliaPUC 3.71 

4 FreesiaUPC 3.28 
5 TH KoHo 3.00 

5 CS_sutheap 3.00 

7 2006_iannnnnBKK 2.85 
ตารางที่ 12 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม 

 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคมมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) PSL TypewriterCarbon 
 
 4.2.12 ภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี (Horror/Ghost Film) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 2006_iannnnnPDA 5.00 
2 Sarun’s Bang_rajan 4.57 

3 Layiji Lenroonrang 4.42 

4 DB Sharp 3.71 
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5 DSN Cologne 3.28 

5 DB ComYard 3.28 
7 PSL Akkhanee 3.00 

8 PSL Typewriter 2.85 

9 PSL EmpireExtra 2.71 
10 DB Ramintra 2.42 

10 DB NopAnan 2.42 

12 DB Helvethaica 2.28 
13 PSL Similanya 2.00 

13 PSL KandaModern 2.00 
ตารางที่ 13 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี 

 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผีมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) 2006_iannnnnPDA 
  2) Sarun’s Bang_rajan 
  3) Layiji Lenroonrang 
 
 4.2.13 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 Sarun’s HarryPotter 4.42 

2 2005_iannnnnTKO 4.28 
3 2006_iannnnnPDA 4.14 

4 CS_chiangrai 4.00 

4 DRjoyful 3.85 
4 BLK BangLi-Ko-Sa-Na 3.14 

4 PSL SimilanyaExtra 2.85 
8 DSN Erawan 2.85 

8 DSN Orchid 2.71 

10 PSL Thaicommon 2.71 
10 PSL EmpireExtra 2.28 
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ตารางที่ 14 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกผี 
 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกผีมากที่สุด ได้แก่ 
  1) Sarun’s HarryPotter 
  2) 2005_iannnnnTKO 
  3) 2006_iannnnnPDA 
 
 4.2.14 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 CS_chiangrai 3.71 
2 PSL Tamnanthai 3.57 

3 PSL SimilanyaExtra 3.42 
4 PSL Prathom 3.28 

5 PSL Mittrapab 3.14 

6 PSL KandaModern 3.00 
7 NP Naipol All in One 2.71 

ตารางที่ 15 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกพระ 
 
 การวิเคราะห์ : ไม่มีแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกพระมากที่สุด แต่สามารถใช้ 
CS_chiangrai ทดแทนได ้
 
 4.2.15 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 BLK BangLi-Ko-Sa-Na 4.42 
2 #TS R 2143 Normal 3.85 

3 PSL Thaicommon 3.57 
4 PSL Yaowaraj 3.00 

5 PSL EmpireExtra 2.71 

5 PSL Mittrapab 2.71 
ตารางที่ 16 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกล้อเลียน 
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 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกล้อเลียนมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) BLK BangLi-Ko-Sa-Na 
 
 4.2.16 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 Layiji SaRangHeYo 4.42 

2 DB SiamSquare 3.57 
2 DB BrandVoice 3.57 

4 PSL Butterfly 3.14 

4 PSL Omyim 3.14 
6 PSL Kittithada 2.85 

7 PSL Similanya Extra 2.71 

8 iannnnnPDF2008 2.57 
9 PSL Mittrapab 2.14 

10 PSL Kampanath 2.00 
ตารางที่ 17 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกรัก 

 
 การวิเคราะห์ : แบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกรักมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) Layiji SaRangHeYo 
 
 4.2.17 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) 

อันดับ แบบตัวอักษรไทย ความเหมาะสม 

1 DB Helvethaica 3.71 

2 DSN Erawan 3.57 
3 DB Private 3.28 

3 PSL EmpireExtra 3.28 

5 PSL Thaicommon 3.14 
ตารางที่ 18 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกเสียดสี 
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 การวิเคราะห์ : ไม่มีแบบตัวอักษรไทยที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกเสียดสีมากที่สุด แต่สามารถ
ใช้ DB Helvethaica ทดแทนได ้
 
4.3 การวิเคราะห์หารูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล 

 จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาว่ารูปแบบเรขศิลป์ใดที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล 
ขั้นตอนนี้แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนย่อย คือ 

4.3.1 การท าโฟกัสกรุ๊ปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ จ านวน 3 คน เพ่ือ
คัดกรองจ านวนตัวเลือกให้น้อยลง โดยใช้เกณฑ์ว่ารูปแบบเรขศิลป์ที่มีความเหมาะสมจะน าไปใช้สร้าง
แบบสอบถามในข้ันต่อไป จะต้องได้คะแนน 2 ใน 3 ขึ้นไป ซึ่งผลที่ออกมาเป็นดังนี้ 
 
  4.3.1.1 ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Heroic Realism 3 

1 Expressionism 3 
1 Art Deco 3 

4 New Century 2 
4 Post-modern 2 

6 Arts and Crafts 1 

6 Early Modern 1 
6 Modern 1 

6 Digital 1 

6 Late Modern 1 
6 Dada 1 

12 Victorian 0 

12 Art Nouveau 0 
ตารางที่ 19 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ผจญภัย 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ผจญภัย  ได้แก่ 
  1) Heroic Realism 
  2) Expressionism 
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  3) Art Deco 
  4) New Century 
  5) Post-modern 
 
  4.3.1.2 ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Post-modern 3 

1 Dada 3 
1 Late Modern 3 

4 Early Modern 2 

4 New Century 2 
6 Modern 1 

6 Heroic Realism 1 

6 Art Deco 1 
9 Digital 0 

9 Arts and Crafts 0 
9 Art Nouveau 0 

9 Expressionism 0 

9 Victorian 0 
ตารางที่ 20 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สัตว์ 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สัตว์ ได้แก่ 
  1) Post-modern 
  2) Dada 
  3) Late Modern 
  4) Early Modern 
  5) New Century 
 
  4.3.1.3 ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
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1 New Century 3 

2 Post-modern 2 
2 Late Modern 2 

2 Art Nouveau 2 

5 Early Modern 1 
5 Modern 1 

5 Digital 1 

5 Victorian 1 
5 Dada 1 

5 Heroic Realism 1 
11 Arts and Crafts 0 

11 Art Deco 0 

11 Expressionism 0 
ตารางที่ 21 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์เด็ก 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์เด็ก ได้แก่ 
  1) New Century 
  2) Post-modern 
  3) Late Modern 
  4) Art Nouveau 
 
  4.3.1.4 ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Expressionism 3 

1 Late Modern 3 

1 Post-modern 3 
1 Modern 3 

5 Dada 2 

5 New Century 2 
5 Art Deco 2 
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5 Digital 2 

9 Arts and Crafts 1 
9 Heroic Realism 1 

9 Art Nouveau 1 

9 Early Modern 1 
13 Victorian 0 

ตารางที่ 22 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์อาชญากรรม 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์อาชญากรรม ได้แก่ 
  1) Expressionism 
  2) Late Modern 
  3) Post-modern 
  4) Modern 
  5) Dada 
  6) New Century 
  7) Art Deco 
  8) Digital 
 
  4.3.1.5 ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 New Century 3 
1 Modern 3 

1 Late Modern 3 

1 Digital 3 
5 Dada 2 

5 Early Modern 2 

5 Post-modern 2 
5 Expressionism 2 

9 Art Deco 1 

9 Heroic Realism 1 
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11 Victorian 0 

11 Arts and Crafts 0 
11 Art Nouveau 0 

ตารางที่ 23 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน ได้แก่ 
  1) New Century 
  2) Modern 
  3) Late Modern 
  4) Digital 
  5) Dada 
  6) Early Modern 
  7) Post-modern 
  8) Expressionism 
 
  4.3.1.6 ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Art Deco 3 

2 Post-modern 2 
2 Digital 2 

2 Victorian 2 
2 Arts and Crafts 2 

2 New Century 2 

7 Art Nouveau 1 
7 Heroic Realism 1 

7 Expressionism 1 

7 Dada 1 
7 Late Modern 1 

12 Early Modern 0 

12 Modern 0 
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ตารางที่ 24 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์แฟนตาซี 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์แฟนตาซี ได้แก่ 
  1) Art Deco 
  2) Post-modern 
  3) Digital 
  4) Victorian 
  5) Arts and Crafts 
  6) New Century 
 
  4.3.1.7 ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Victorian 3 

1 Art Nouveau 3 
1 Arts and Crafts 3 

4 Heroic Realism 2 
5 New Century 1 

5 Expressionism 1 

5 Art Deco 1 
5 Post-modern 1 

5 Dada 1 

10 Late Modern 0 
10 Early Modern 0 

10 Modern 0 

10 Digital 0 
ตารางที่ 25 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ ได้แก่ 
  1) Victorian 
  2) Art Nouveau 
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  3) Arts and Crafts 
  4) Heroic Realism 
 
  4.3.1.8 ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว (Martial Arts Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Expressionism 3 
1 Heroic Realism 3 

3 Post-modern 2 

3 New Century 2 
5 Digital 1 

5 Victorian 1 
5 Early Modern 1 

5 Arts and Crafts 1 

9 Art Deco 0 
9 Late Modern 0 

9 Art Nouveau 0 

9 Modern 0 
9 Dada 0 

ตารางที่ 26 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะ
ป้องกันตัว 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว ได้แก่ 
  1) Expressionism 
  2) Heroic Realism 
  3) Post-modern 
  4) New Century 
 
  4.3.1.9 ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 New Century 3 
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1 Modern 3 

1 Early Modern 3 
1 Art Nouveau 3 

5 Victorian 2 

5 Late Modern 2 
7 Heroic Realism 1 

7 Expressionism 1 

7 Post-modern 1 
7 Art Deco 1 

11 Arts and Crafts 0 
11 Dada 0 

11 Digital 0 

ตารางที่ 27 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ชีวิต 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ชีวิต ได้แก่ 
  1) New Century 
  2) Modern 
  3) Early Modern 
  4) Art Nouveau 
  5) Victorian 
  6) Late Modern 
 
  4.3.1.10 ภาพยนตร์รัก (Romance Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Art Nouveau 3 
2 Arts and Crafts 2 

2 Victorian 2 

2 New Century 2 
2 Early Modern 2 

2 Modern 2 
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7 Art Deco 1 

7 Heroic Realism 1 
7 Late Modern 1 

7 Post-modern 1 

11 Expressionism 0 
11 Dada 0 

11 Digital 0 

ตารางที่ 28 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์รัก 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์รัก ได้แก่ 
  1) Art Nouveau 
  2) Arts and Crafts 
  3) Victorian 
  4) New Century 
  5) Early Modern 
  6) Modern 
 
  4.3.1.11 ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Dada 3 
1 Post-modern 3 

1 New Century 3 
1 Expressionism 3 

1 Late Modern 3 

1 Digital 3 
7 Modern 2 

7 Early Modern 2 

9 Heroic Realism 1 
10 Art Nouveau 0 

10 Victorian 0 
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10 Arts and Crafts 0 

10 Art Deco 0 
ตารางที่ 29 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม ได้แก่ 
  1) Dada 
  2) Post-modern 
  3) New Century 
  4) Expressionism 
  5) Late Modern 
  6) Digital 
  7) Modern 
  8) Early Modern 
 
  4.3.1.12 ภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี (Horror / Ghost Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Expressionism 3 

2 Post-modern 2 

2 New Century 2 
2 Late Modern 2 

5 Modern 1 
5 Victorian 1 

5 Early Modern 1 

5 Dada 1 
5 Digital 1 

5 Heroic Realism 1 

11 Arts and Crafts 0 
11 Art Nouveau 0 

11 Art Deco 0 

ตารางที่ 30 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี 
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 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี ได้แก่ 
  1) Expressionism 
  2) Post-modern 
  3) New Century 
  4) Late Modern 
 
  4.3.1.13 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Expressionism 3 
1 Post-modern 3 

1 Dada 3 
4 Late Modern 2 

5 Victorian 1 

5 Art Nouveau 1 
5 Early Modern 1 

5 Modern 1 

5 Heroic Realism 1 
5 Digital 1 

5 New Century 1 
12 Art Deco 0 

12 Arts and Crafts 0 

ตารางที่ 31 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกผี 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกผี ได้แก่ 
  1) Expressionism 
  2) Post-modern 
  3) Dada 
  4) Late Modern  
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  4.3.1.14 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Dada 3 

2 New Century 2 

2 Post-modern 2 
2 Early Modern 2 

2 Late Modern 2 
6 Victorian 1 

6 Arts and Crafts 1 

6 Art Nouveau 1 
6 Expressionism 1 

6 Modern 1 

6 Heroic Realism 1 
12 Art Deco 0 

12 Digital 0 
ตารางที่ 32 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกพระ 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกพระ ได้แก่ 
  1) Dada 
  2) New Century 
  3) Post-modern 
  4) Early Modern 
  5) Late Modern 
 
  4.3.1.15 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Dada 3 

1 Post-modern 3 
1 Late Modern 3 

1 Heroic Realism 3 
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5 Early Modern 2 

5 Expressionism 2 
5 New Century 2 

8 Victorian 1 

8 Arts and Crafts 1 
8 Art Nouveau 1 

8 Modern 1 

8 Art Deco 1 
13 Digital 0 

ตารางที่ 33 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกล้อเลียน 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกล้อเลียน ได้แก่ 
  1) Dada 
  2) Post-modern 
  3) Late Modern 
  4) Heroic Realism 
  5) Early Modern 
  6) Expressionism 
  7) New Century 
 
  4.3.1.16 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 New Century 3 

1 Late Modern 3 

3 Victorian 2 
3 Post-modern 2 

3 Early Modern 2 
3 Digital 2 

7 Art Nouveau 1 

7 Dada 1 
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7 Arts and Crafts 1 

7 Art Deco 1 
7 Heroic Realism 1 

12 Modern 0 

12 Expressionism 0 
ตารางที่ 34 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกรัก 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกรัก ได้แก่ 
  1) New Century 
  2) Late Modern 
  3) Victorian 
  4) Post-modern 
  5) Early Modern 
  6) Digital 
 
  4.3.1.17 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Dada 3 

1 Post-modern 3 

1 Heroic Realism 3 
4 Late Modern 2 

4 Expressionism 2 
4 Digital 2 

4 Art Deco 2 

8 Art Nouveau 1 
8 Early Modern 1 

8 Victorian 1 

8 Modern 1 
8 New Century 1 

13 Arts and Crafts 0 
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ตารางที่ 35 แสดงผลคะแนนโฟกัสกรุ๊ปของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกเสียดสี 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกเสียดสี ได้แก่ 
  1) Dada 
  2) Post-modern 
  3) Heroic Realism 
  4) Late Modern 
  5) Expressionism 
  6) Digital 
  7) Art Deco 
 

4.3.2 น าผลที่ได้ไปสร้างแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ อีก 8 คน ใช้การ
ลงคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยก าหนดค่าน้ าหนักเป็น 5 ระดับตามวิธี
ของลิเคิร์ท (Likert) เมื่อได้ผลครบทั้ง 8 คนแล้วจึงท าการหาค่าเฉลี่ยออกมา 
 ส่วนเกณฑ์ในการคัดเลือกรูปแบบเรขศิลป์ที่มีความเหมาะสมกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล
มากที่สุด ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือก 3 อันดับแรกที่ได้คะแนนความเหมาะสมเกิน  4 (80%) ซึ่งในบาง
ตระกูลอาจมีรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสมน้อยกว่า 3 อันดับ หรืออาจไม่มีแบบที่เหมาะสมเลย ในกรณี
หลัง ผู้วิจัยจะเลือกใช้รูปแบบเรขศิลป์ที่มีคะแนนความเหมาะสมสูงที่สุด 

ผลที่ได้แบ่งตามตระกูลภาพยนตร์ ดังนี้ 
 

  4.3.2.1 ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Expressionism 4.22 
2 Heroic Realsim 4.00 

3 New Century 3.67 
4 Art Deco 2.56 

5 Post-modern 2.33 

ตารางที่ 36 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ผจญภัย 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ผจญภัยมากที่สุด ได้แก่ 
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  1) Expressionism 
  2) Heroic Realism  
 
  4.3.2.2 ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Post-modern 4.11 
2 New Century 3.22 

3 Late Modern 3.11 

4 Early Modern 2.44 
5 Dada 2.33 

ตารางที่ 37 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สัตว์ 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สัตว์มากที่สุด ได้แก่ 
  1) Post-modern 
 
  4.3.2.3 ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Post-modern 4.00 

2 Late Modern 3.56 

3 New Century 3.33 
4 Art Nouveau 1.78 

ตารางที่ 38 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์เด็ก 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์เด็กมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) Post-modern 
 
  4.3.2.4 ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Digital 4.44 
2 Expressionism 4.33 



 

 

139 

3 Late Modern 3.78 

4 Dada 3.56 
5 Modern 3.22 

5 New Century 3.22 

7 Post-modern 2.56 
8 Art Deco 2.44 

ตารางที่ 39 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์อาชญากรรม 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์อาชญากรรมมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) Digital 
  2) Expressionism 
 
  4.3.2.5 ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Modern 4.44 

2 Late Modern 4.11 
3 New Century 4.00 

4 Digital 3.78 

5 Expressionism 3.33 
6 Dada 3.11 

7 Post-modern 2.78 
8 Early Modern 2.44 

ตารางที่ 40 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวนมากที่สุด ได้แก่ 
  1) Modern 
  2) Late Modern 
  3) New Century 
 
  4.3.2.6 ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) 
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อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Victorian 4.56 
2 Arts and Crafts 4.33 

3 Digital 3.33 

4 New Century 3.22 
5 Post-modern 2.44 

6 Art Deco 2.33 

ตารางที่ 41 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์แฟนตาซี 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์แฟนตาซี ได้แก่ 
  1) Victorian 
  2) Arts and Crafts 
 
  4.3.2.7 ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Arts and Crafts 4.67 
2 Victorian 4.33 

3 Heroic Realism 3.67 

4 Art Nouveau 3.11 
ตารางที่ 42 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ประวัติศาสตร์มากที่สุด ได้แก่ 
  1) Arts and Crafts 
  2) Victorian 
 
  4.3.2.8 ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว (Martial Arts Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Heroic Realism 4.11 

2 Expressionism 3.56 

3 New Century 2.89 
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4 Post-modern 2.56 

ตารางที่ 43 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกัน
ตัว 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัวมากที่สุด 
ได้แก่ 
  1) Heroic Realism 
 
  4.3.2.9 ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Late Modern 3.78 

2 Early Modern 3.44 

3 New Century 3.33 
4 Art Nouveau 2.67 

5 Modern 2.44 
6 Victorian 2.11 

ตารางที่ 44 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ชีวิต 
 
 การวิเคราะห์ : ไม่มีรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ชีวิตมากที่สุด แต่สามารถใช้
รูปแบบ Late Modern ทดแทนได้ 
 
  4.3.2.10 ภาพยนตร์รัก (Romance Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Victorian 3.78 
2 Art Nouveau 3.67 

3 Arts and Crafts 3.33 

3 Modern 3.33 
5 New Century 2.33 

6 Early Modern 2.22 

ตารางที่ 45 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์รัก 
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 การวิเคราะห์ : ไม่มีรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์รักมากที่สุด แต่สามารถใช้รูปแบบ 
Victorian ทดแทนได้ 
 
  4.3.2.11 ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Expressionism 4.33 

2 Dada 4.22 
3 Late Modern 3.67 

4 Digital 3.11 

5 Post-modern 3.00 
6 New Century 2.89 

7 Early Modern 2.78 

8 Modern 2.56 
ตารางที่ 46 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม 

 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคมมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) Expressionism 
  2) Dada 
 
  4.3.2.12 ภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี (Horror / Ghost Film) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Expressionism 4.78 

2 Late Modern 4.22 

3 Post-modern 3.78 
4 New Century 2.56 

ตารางที่ 47 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผีมากที่สุด ได้แก่ 
  1) Expressionism 
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  2) Late Modern 
 
  4.3.2.13 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Expressionism 3.78 

2 Post-modern 3.67 
3 Dada 3.22 

4 Late Modern 2.78 

ตารางที่ 48 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกผี 
 
 การวิเคราะห์ : ไม่มีรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกผีมากที่สุด แต่สามารถใช้
รูปแบบเรขศิลป์ Expressionism ทดแทนได้ 
 
  4.3.2.14 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Post-modern 3.78 

2 Late Modern 3.11 

3 Dada 2.89 
4 Early Modern 2.56 

5 New Century 1.78 
ตารางที่ 49 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกพระ 

 
 การวิเคราะห์ : ไม่มีรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกพระมากที่สุด แต่สามารถใช้
รูปแบบเรขศิลป์ Post-modern ทดแทนได้ 
 
  4.3.2.15 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Post-modern 4.22 

2 Late Modern 3.67 
3 Dada 3.56 
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4 Early Modern 2.78 

5 New Century 2.33 
5 Heroic Realism 2.33 

7 Expressionism 1.89 

ตารางที่ 50 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกล้อเลียน 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกล้อเลียนมากที่สุด ได้แก่ 
  1) Post-modern 
 
  4.3.2.16 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 
1 Late Modern 4.11 

2 Post-modern 3.78 

3 Victorian 3.33 
4 Digital 3.22 

5 New Century 2.67 
6 Early Modern 2.33 

ตารางที่ 51 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกรัก 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกรักมากที่สุด ได้แก่ 
  1) Late Modern 
  
  4.3.2.17 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) 

อันดับ รูปแบบเรขศิลป์ ความเหมาะสม 

1 Post-modern 4.00 
2 Late Modern 3.89 

3 Dada 3.78 

4 Digital 2.78 
5 Expressionism 2.56 

6 Heroic Realism 2.33 
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7 Art Deco 1.78 

ตารางที่ 52 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยของรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกเสียดสี 
 
 การวิเคราะห์ : รูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ตลกเสียดสีมากท่ีสุด ได้แก่ 
  1) Post-modern 
 
4.4 การวิเคราะห์รูปแบบเรขศิลป์ต่างๆ ให้เป็นสี (Colors), ลักษณะภาพ (Images) และเทคนิค
ในการออกแบบ (Design Techniques) 

 เมื่อได้ค าตอบเรื่องรูปแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูลแล้ว ในขั้นต่อไป
เป็นการวิเคราะห์รูปแบบเรขศิลป์ทั้ง 13 รูปแบบออกมาเป็นองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรข
ศิลป์ โดยวิเคราะห์จากงานออกแบบเรขศิลป์ที่คัดเลือกมาจากหนังสือ Graphic Style : From 
Victorian to New Century โดย Seymour Chwast และ Steven Heller ในบทที่ 2 ส่วน
เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ 
 1. สี (Colors) : วิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีจากหนังสือ Retro Graphic Design Pocket 
Essentials โดย Jonathan Raimes และ Lakshmi Bhaskaran 
 2. ลักษณะภาพ (Images) : วิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีจากหนังสือ Type & Image : The 
Language of Graphic Design โดย Philip B. Meggs 
 3. เทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) : วิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎีจากหนังสือ 
เทคนิคในการออกแบบ โดย เลอสม สถาปิตานนท์ 
 
 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์มีดังนี้ 
 
 4.4.1 Victorian 

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C100M25Y0K0 
C0M85Y90K0 
C10M30Y15K0 
C0M10Y45K0 
C0M65Y80K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

สมมาตร 
(Symmetry) 
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C35M35Y45K5 
C15M18Y70K0 
C0M0Y80K0 

C100M85Y35K10 
ตารางที่ 53 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Victorian 

 
 4.4.2 Arts and Crafts 

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C60M30Y20K5 
C50M30Y50K5 
C0M5Y50K0 
C6M10Y30K0 
C0M55Y55K0 

C65M35Y50K10 
C15M33Y74K0 
C20M17Y50K0 
C32M60Y90K15 

ภาพลายเส้นไล่น้ าหนัก 
(Line as tone) 

ฟุ่มเฟือย 
(Luxury) 

ตารางที่ 54 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Arts and Crafts 
 
 4.4.3 Art Nouveau  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M43Y95K0 
C0M28Y67K50 
C57M23Y25K0 
C0M5Y24K9 

C30M35Y0K14 
C0M25Y87K42 
C72M30Y0K32 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour Drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

อิสระ  
(Spontaneity) 
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C45M0Y55K33 
C25M88Y100K0 

ตารางที่ 55 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Art Nouveau 
 
 4.4.4 Early Modern 

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M100Y100K0 
C13M21Y7K0 
C6M10Y30K0 

C60M30Y74K10 
C40M44Y40K5 
C0M35Y65K0 
C0M15Y85K0 

C40M70Y83K40 

ภาพเงา 
(Silhouette) 

หรือ 
ภาพวาดเค้าโครง 

(Contour Drawing) 

ชัดเจน 
(Sharpness) 

ตารางที่ 56 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Early Modern 
  
 4.4.5 Expressionism  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K0 
C0M0Y0K100 

C0M100Y100K0 

ภาพเงา  
(Silhouette) 

หรือ 
ภาพลายเส้นไล่น้ าหนัก 

(Line as tone) 

บิดเบือน 
(Distortion) 

ตารางที่ 57 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Expressionism 
 
 4.4.6 Modern  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) เทคนิคในการออกแบบ 
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(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M10Y20K10 
C0M90Y85K10 

C100M25Y50K25 
C95M70Y30K15 
C70M15Y0K10 
C0M85Y90K0 
C0M15Y85K0 
C70M0Y60K0 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

ไร้เสถียรภาพ 
(Instability) 

ตารางที่ 58 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Modern 
 
 4.4.7 Art Deco  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M16Y80K0 
C56M64Y0K0 
C75M0Y75K0 

C100M40Y0K40 
C0M40Y16K0 

C46M65Y77K20 
C0M100Y80K0 
C40M24Y0K0 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

เคลื่อนไหว 
(Activeness) 

ตารางที่ 59 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Art Deco 
 
 4.4.8 Dada  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 ภาพตัดทอน โปร่งใส 
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C10M20Y45K0 
C0M100Y100K30 
C0M100Y80K0 
C72M32Y0K0 

C100M40Y0K40 
C50M90Y100K0 

(Pictograph) 
หรือ 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

(Transparency) 

ตารางที่ 60 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Dada 
 
 4.4.9 Heroic Realism  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M85Y90K0 

C100M40Y0K40 
C58M30Y27K0 

C0M0Y0K0 
C0M100Y100K0 
C100M40Y100K0 
C0M100Y100K30 
C0M20Y100K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

ถูกเที่ยง 
(Accuracy) 

ตารางที่ 61 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Heroic Realism 
 
 4.4.10 Late Modern  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C100M0Y85K0 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

เรียบง่าย 
(Simplicity) 
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C0M55Y100K0 

ตารางที่ 62 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Late Modern 
 
 4.4.11 Post-modern  

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M90Y0K0 
C0M0Y100K0 
C0M40Y90K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C20M0Y100K0 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

ผิดปกติ 
(Irregularity) 

ตารางที่ 63 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Post-modern 
 
 4.4.12 Digital 

สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C30M55Y80K20 
C40M60Y90K30 
C0M65Y100K0 
C85M90Y15K20 
C25M0Y90K5 
C0M30Y100K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

ซับซ้อน 
(Complexity) 

ตารางที่ 64 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ Digital 
 
 4.4.13 New Century 
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สี (Colors) ลักษณะภาพ (Images) 
เทคนิคในการออกแบบ 
(Design Techniques) 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C0M100Y15K0 
C100M20Y0K20 
C10M0Y100K0 
C100M0Y60K5 
C0M40Y90K5 
C0M50Y90K85 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเงา 

(Silhouette) 

แบนราบ 
(Flatness) 

ตารางที่ 65 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ของ New Century 
 
 ส าหรับการสรุปผลการวิจัยในขั้นตอนสุดท้าย จะใช้เกณฑ์ลักษณะเดียวกับที่ใช้มาตลอดใน
งานวิจัยชิ้นนี้ นั่นคือ ในแต่ละตระกูลภาพยนตร์จะสรุปองค์ประกอบและหลักการออกแบบไว้  3 
อันดับที่ได้คะแนนความเหมาะสมเกิน 4 (80%) ซึ่งในบางตระกูลอาจมีชุดค าตอบที่เหมาะสมน้อยกว่า 
3 อันดับ หรืออาจไม่มีชุดค าตอลที่เหมาะสมเลย ในกรณีหลัง ผู้วิจัยจะเลือกใช้ชุดค าตอบที่มีคะแนน
ความเหมาะสมสูงที่สุด ผลทั้งหมดจะสรุปในบทถัดไป 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 ในบทนี้เป็นการสรุปผลการวิจัยทั้งหมด รวมถึงการอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

  การสรุปผลการวิจัย จะสรุปตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยเป็นล าดับดังนี้ 
   1. หลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย 
   2. องค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
   3. หลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 
  โดยข้อ 2. และ 3. จะสรุปผลรวมกัน 
 
 5.1.1 หลักการแบ่งตระกูลภาพยนตร์ไทย 

 ภาพยนตร์ไทยแบ่งได้เป็น 13 ตระกูลใหญ่ 5 ตระกูลย่อย คือ 
   1. ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) 
   2. ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) 
   3. ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) 
   4. ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) 
   5. ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) 
   6. ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) 
   7. ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) 
   8. ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว Martial Arts Film) 
   9. ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) 
   10. ภาพยนตร์รัก (Romance Film) 
   11. ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) 
   12. ภาพยนตร์สยองขวัญ / หนังผี (Horror / Ghost Film) 
   13. ภาพยนตร์ตลก (Comedy) แบ่งได้เป็น 5 ตระกูลย่อย 
    13.1 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) 
    13.2 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) 
    13.3 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) 
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    13.4 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) 
    13.5 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) 
 
 5.1.2 องค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆ 

  องค์ประกอบเรขศิลป์ ได้แก่ แบบตัวอักษร (Typefaces) สี (Colors) ลักษณะภาพ 
(Images) และหลักการออกแบบเรขศิลป์ ได้แก่ เทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) ที่
เหมาะกับภาพยนตร์ไทยทั้ง 13 ตระกูลใหญ่ 5 ตระกูลย่อย สรุปได้ดังนี้ 
 
  5.1.2.1 ภาพยนตร์ผจญภัย (Adventure Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 - 
C0M0Y0K0 

C0M0Y0K100 
C0M100Y100K0 

ภาพเงา  
(Silhouette) 

หรือ 
ภาพลายเส้นไล่

น้ าหนัก 
(Line as tone) 

บิดเบือน 
(Distortion) 

2 - 

C0M0Y0K100 
C0M85Y90K0 

C100M40Y0K40 
C58M30Y27K0 

C0M0Y0K0 
C0M100Y100K0 
C100M40Y100K0 
C0M100Y100K30 
C0M20Y100K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

ถูกเที่ยง 
(Accuracy) 

3 - - - - 

4 
PSL 

Kampanath 
- - - 

ตารางที่ 66 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ผจญภัย 
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  5.1.2.2 ภาพยนตร์สัตว์ (Animal Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการ
ออกแบบ 
(Design 

Techniques) 

1 TX_Fighting_mosquito 

C0M0Y0K100 
C0M90Y0K0 
C0M0Y100K0 
C0M40Y90K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C20M0Y100K0 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour 
drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

ผิดปกติ 
(Irregularity) 

2 2005_iannnnnGMO - - - 

3 - - - - 
ตารางที่ 67 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์สัตว์ 

 
  5.1.2.3 ภาพยนตร์เด็ก (Children’s Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design 

Techniques) 

1 TX chuui 

C0M0Y0K100 
C0M90Y0K0 
C0M0Y100K0 
C0M40Y90K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C20M0Y100K0 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour 
drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

ผิดปกติ 
(Irregularity) 

2 2005_iannnnnBMX - - - 

3 - - - - 
ตารางที่ 68 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์เด็ก 
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  5.1.2.4 ภาพยนตร์อาชญากรรม (Crime Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design 

Techniques) 

1 PSL 
TypewriterCarbon 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C30M55Y80K20 
C40M60Y90K30 
C0M65Y100K0 
C85M90Y15K20 
C25M0Y90K5 
C0M30Y100K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

ซับซ้อน 
(Complexity) 

2 KC Nightmare 

C0M0Y0K0 
C0M0Y0K100 

C0M100Y100K0 

ภาพเงา  
(Silhouette) 

หรือ 
ภาพลายเส้นไล่

น้ าหนัก 
(Line as tone) 

บิดเบือน 
(Distortion) 

3 - - - - 

ตารางที่ 69 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์อาชญากรรม 
 
  5.1.2.5 ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (Detective Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 
DSN WatTaNa 

หรือ 
DB Clung 

C0M0Y0K100 
C0M10Y20K10 
C0M90Y85K10 

C100M25Y50K25 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour 
drawing) 

หรือ 

ไร้เสถียรภาพ 
(Instability) 
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C95M70Y30K15 
C70M15Y0K10 
C0M85Y90K0 
C0M15Y85K0 
C70M0Y60K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

2 - 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C100M0Y85K0 
C0M55Y100K0 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

เรียบง่าย 
(Simplicity) 

3 - 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C0M100Y15K0 
C100M20Y0K20 
C10M0Y100K0 
C100M0Y60K5 
C0M40Y90K5 
C0M50Y90K85 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเงา 

(Silhouette) 

แบนราบ 
(Flatness) 

ตารางที่ 70 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน 
 
  5.1.2.6 ภาพยนตร์แฟนตาซี (Fantasy Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 
Sarun’s 

ResidentEvil 

C100M25Y0K0 
C0M85Y90K0 
C10M30Y15K0 
C0M10Y45K0 
C0M65Y80K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

สมมาตร 
(Symmetry) 
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C35M35Y45K5 
C15M18Y70K0 
C0M0Y80K0 

C100M85Y35K10 

2 - 

C60M30Y20K5 
C50M30Y50K5 
C0M5Y50K0 
C6M10Y30K0 
C0M55Y55K0 

C65M35Y50K10 
C15M33Y74K0 
C20M17Y50K0 
C32M60Y90K15 

ภาพลายเส้นไล่
น้ าหนัก 

(Line as tone) 

ฟุ่มเฟือย 
(Luxury) 

3 - - - - 
ตารางที่ 71 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์แฟนตาซี 

 
  5.1.2.7 ภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ (Historical Drama) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 
Sarun's 

Bang_rajan 

C60M30Y20K5 
C50M30Y50K5 
C0M5Y50K0 
C6M10Y30K0 
C0M55Y55K0 

C65M35Y50K10 
C15M33Y74K0 
C20M17Y50K0 
C32M60Y90K15 

ภาพลายเส้นไล่
น้ าหนัก 

(Line as tone) 

ฟุ่มเฟือย 
(Luxury) 

2 
ZoodPutorn 

DB 
C100M25Y0K0 
C0M85Y90K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

สมมาตร 
(Symmetry) 
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BanthadThong C10M30Y15K0 
C0M10Y45K0 
C0M65Y80K0 
C35M35Y45K5 
C15M18Y70K0 
C0M0Y80K0 

C100M85Y35K10 

3 
Sarun’s 
Gothic2 

- - - 

ตารางที่ 72 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ 
 
  5.1.2.8 ภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะป้องกันตัว Martial Arts Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 DB Ramintra 

C0M0Y0K100 
C0M85Y90K0 

C100M40Y0K40 
C58M30Y27K0 

C0M0Y0K0 
C0M100Y100K0 
C100M40Y100K0 
C0M100Y100K30 
C0M20Y100K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

ถูกเที่ยง 
(Accuracy) 

2 - - - - 
3 - - - - 

ตารางที่ 73 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ต่อสู้ด้วยศิลปะ
ป้องกันตัว 
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  5.1.2.9 ภาพยนตร์ชีวิต (Melodrama) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 elephantEak - - - 
2 DB YangDung - - - 

3 - - - - 

4 - 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C100M0Y85K0 
C0M55Y100K0 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

เรียบง่าย 
(Simplicity) 

ตารางที่ 74 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ชีวิต 
 
  5.1.2.10 ภาพยนตร์รัก (Romance Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design 

Techniques) 

1 
2555 edcrub 

KaiKea 
- - - 

2 
DB Saikrok 

2006_iannnnnBKK 
- - - 

3 - - - - 

4 - 

C100M25Y0K0 
C0M85Y90K0 
C10M30Y15K0 
C0M10Y45K0 
C0M65Y80K0 
C35M35Y45K5 
C15M18Y70K0 

ภาพเสมือนจริง 
(Representation) 

สมมาตร 
(Symmetry) 
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C0M0Y80K0 
C100M85Y35K10 

ตารางที่ 75 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์รัก 
 
  5.1.2.11 ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design 

Techniques) 

1 
PSL 

TypewriterCarbon 

C0M0Y0K0 
C0M0Y0K100 

C0M100Y100K0 

ภาพเงา  
(Silhouette) 

หรือ 
ภาพลายเส้นไล่

น้ าหนัก 
(Line as tone) 

บิดเบือน 
(Distortion) 

2 - 

C0M0Y0K100 
C10M20Y45K0 

C0M100Y100K30 
C0M100Y80K0 
C72M32Y0K0 

C100M40Y0K40 
C50M90Y100K0 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

โปร่งใส 
(Transparency) 

3 - - - - 
ตารางที่ 76 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์สะท้อนปัญหา

สังคม 
 
  5.1.2.12 ภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี (Horror/Ghost Film) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design 

Techniques) 

1 2006_iannnnnPDA C0M0Y0K0 ภาพเงา  บิดเบือน 
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C0M0Y0K100 
C0M100Y100K0 

(Silhouette) 
หรือ 

ภาพลายเส้นไล่
น้ าหนัก 

(Line as tone) 

(Distortion) 

2 
Sarun’s 

Bang_rajan 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C100M0Y85K0 
C0M55Y100K0 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

เรียบง่าย 
(Simplicity) 

3 
Layiji 

Lenroonrang 
- - - 

ตารางที่ 77 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี 
 
  5.1.2.13 ภาพยนตร์ตลกผี (Ghost Comedy) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design 

Techniques) 

1 
Sarun’s 

HarryPotter 
- - - 

2 2005_iannnnnTKO - - - 

3 2006_iannnnnPDA - - - 

4 - 
C0M0Y0K0 

C0M0Y0K100 
C0M100Y100K0 

ภาพเงา  
(Silhouette) 

หรือ 
ภาพลายเส้นไล่

น้ าหนัก 
(Line as tone) 

บิดเบือน 
(Distortion) 

ตารางที่ 78 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ตลกผี 
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  5.1.2.14 ภาพยนตร์ตลกพระ (Monk Comedy) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 - - - - 

2 - - - - 
3 - - - - 

4 CS_chiangrai 

C0M0Y0K100 
C0M90Y0K0 
C0M0Y100K0 
C0M40Y90K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C20M0Y100K0 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour 
drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

ผิดปกติ 
(Irregularity) 

ตารางที่ 79 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ตลกพระ 
 
  5.1.2.15 ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน (Parody) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 
BLK BangLi-Ko-

Sa-Na 

C0M0Y0K100 
C0M90Y0K0 
C0M0Y100K0 
C0M40Y90K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C20M0Y100K0 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour 
drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

ผิดปกติ 
(Irregularity) 

2 - - - - 
3 - - - - 

ตารางที่ 80 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ตลกล้อเลียน 
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  5.1.2.16 ภาพยนตร์ตลกรัก (Romantic Comedy) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 
Layiji 

SaRangHeYo 

C0M0Y0K100 
C0M0Y0K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C100M0Y85K0 
C0M55Y100K0 

ภาพตัดทอน 
(Pictograph) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

เรียบง่าย 
(Simplicity) 

2 - - - - 
3 - - - - 

ตารางที่ 81 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ตลกรัก 
 
  5.1.2.17 ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (Satire) 

อันดับ 
แบบตัวอักษร 
(Typefaces) 

สี 
(Colors) 

ลักษณะภาพ 
(Images) 

เทคนิคการออกแบบ 
(Design Techniques) 

1 - 

C0M0Y0K100 
C0M90Y0K0 
C0M0Y100K0 
C0M40Y90K0 

C0M100Y100K0 
C100M0Y0K0 
C20M0Y100K0 

ภาพวาดเค้าโครง 
(Contour 
drawing) 

หรือ 
ภาพเสมือนจริง 

(Representation) 

ผิดปกติ 
(Irregularity) 

2 - - - - 

3 - - - - 
4 DB Helvethaica - - - 

ตารางที่ 82 สรุปผลองค์ประกอบและหลักการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ตลกเสียดสี 
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5.2 อภิปรายผล 

 ในส่วนของแบบตัวอักษร ผลที่ได้แตกต่างกันอย่างชัดเจนในแต่ละตระกูลภาพยนตร์ไทย ยกเว้น
ภาพยนตร์ผจญภัย ภาพยนตร์ตลกพระ และภาพยนตร์ตลกเสียดสีที่ได้ผลที่ไม่ดีที่สุดแต่ก็สามารถ
น าไปใช้งานได้ ส่วนสี ลักษณะภาพ และเทคนิคในการออกแบบได้ผลตรงกันในหลายตระกูล ได้แก่ 
ภาพยนตร์ผจญภัย ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม และภาพยนตร์สยองขวัญ ได้ผลตรงกัน ภาพยนตร์
สัตว์ ภาพยนตร์เด็ก ภาพยนตร์ตลกล้อเลียน และภาพยนตร์ตลกเสียดสี ได้ผลตรงกัน ในขณะที่
ภาพยนตร์ชีวิต ภาพยนตร์รัก ภาพยนตร์ตลกผี และภาพยนตร์ตลกพระได้ผลที่ไม่ดีที่สุดแต่ก็สามารถ
น าไปใช้งานได้ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

1. แม้ภาพยนตร์ไทยบางตระกูลจะไม่มีองค์ประกอบเรขศิลป์ที่เหมาะสมที่สุด แต่ก็สามารถใช้
องค์ประกอบที่มีความเหมาะสมรองลงมาได้ 

2. ในการออกแบบจริง ภาพยนตร์หลายเรื่องมีการดัดแปลงแบบตัวอักษรที่ใช้ให้มีลักษณะ
เฉพาะตัว (Display font) ดังนั้นผู้ออกแบบสามารถปรับแต่งแบบตัวอักษรได้ตามความต้องการ 
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บทที่ 6 
การออกแบบ 

 การวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทยตระกูลต่างๆโดยใช้ไทโปกราฟีเป็น
องค์ประกอบหลัก ท าให้ทราบถึงแบบตัวอักษร (typefaces) สี (colors) ลักษณะภาพ (images) และ
เทคนิคในการออกแบบ (design techniques) ที่เหมาะส าหรับภาพยนตร์ไทยแต่ละตระกูล ในบทนี้ 
ผู้วิจัยจะน าผลการวิจัยที่ได้มาเป็นแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับภาพยนตร์ไทย 3 ตระกูล
จากทั้งหมด 17 ตระกูล โดยใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกภาพยนตร์ดังนี้ 

1. เป็นภาพยนตร์ไทยที่ออกฉายในโรงภาพยนตร์ช่วงปีพ.ศ.2548-2556 
2. ภาพยนตร์ไทยทั้ง 3 เรื่องต้องอยู่ในตระกูลที่แตกต่างกัน 

 
 จากแนวทางดังกล่าว ผู้วิจัยได้เลือกภาพยนตร์ไทย 3 เรื่องได้แก่ 
  1. ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “เฉือน ฆาตกรรมร าลึก” 
  2. ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “คน ผี ปีศาจ” 
  3. ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “เมล์นรก หมวยยกล้อ” 
 โดยมีรายละเอียดในการออกแบบดังนี้ 
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  1. ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “เฉือน ฆาตกรรมร าลึก”  
  ตระกูลภาพยนตร์ : ภาพยนตร์สืบสวนสอบสวน (detective film) 
  องค์ประกอบและหลักการออกแบบที่ใช้ 
  แบบตัวอักษร : DSN WatTaNa 
  สี :  

   
  ลักษณะภาพ : ภาพวาดเค้าโครง (contour drawing) หรือ ภาพเสมือนจริง 
(representation) 
  เทคนิคในการออกแบบ : ไร้เสถียรภาพ (instability) 
 
  โจทย์ในการออกแบบ (Design brief) 

  สินค้า (Product) 
  ภาพยนตร์ไทย “เฉือน ฆาตกรรมร าลึก (Slice)” 
 
  ความเป็นมา (Info) 

ค่าย : ไฟว์สตาร์ 
อ านวยการสร้าง : เจริญ เอ่ียมพ่ึงพร 
เรื่อง : วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง 
บท : ก้องเกียรติ โขมศิริ 
ก ากับภาพ : ธนชาต ิบุญหล้า 
ก ากับ : ก้องเกียรติ โขมศิริ 
น าแสดง : อารักษ์ อมรศุภศิริ, ฉัตรชัย เปล่งพานิช, สนธยา ชิตมณี, เจสสิกา ภาสะพันธุ์ 
ฉาย : 22 ต.ค. 2552 
รายได้ : 6.3 ล้านบาท 
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เรื่องย่อ : เกิดคดีฆาตกรรมต่อเนื่อง โดยลักษณะที่เหมือนกันในแต่ละคดีคือ ผู้ตายเป็น
เพศชาย ศพถูกตัดอวัยวะเพศ หั่นเป็นชิ้นยัดใส่กระเป๋าเดินทางสีแดง ต ารวจพยายามจะ
สืบหาตัวฆาตกรอย่างหนัก แต่ดูจะมืดแปดด้าน 
 หลักฐานหลายอย่างท่ีฆาตกรทิ้งไว้ในที่เกิดเหตุ ท าให้ “ไท” อดีตมือปืนและสาย
ต ารวจ มั่นใจว่าฆาตกรมีความเก่ียวข้องกับเขาในวัยเด็ก “ป๋า” ต ารวจกังฉินท่ีเป็นลูกพ่ี
ของไทจึงดึงตัวไทออกมาจากเรือนจ าเพ่ือท างานนี้โดยเฉพาะ โดยไทมีเวลาสืบคดีเพียง 
15 วันเท่านั้น ทั้งหมดนี้เพ่ือแลกกับอิสรภาพที่ไทจะได้รับหากท าคดีส าเร็จ 
 หลักฐานในคดีหลายอย่างที่ฆาตกรจงใจทิ้งไว้ ท าให้ไทมั่นใจว่าฆาตกรรายนี้มี
ความเกี่ยวข้องกับตัวเขาในวัยเด็ก ไทจึงเริ่มติดตามเงื่อนง าฆาตกร โดยเริ่มจากกลับไปท่ี
บ้านเกิด ไทค่อยๆ รื้อภาพทรงจ าในวัยเด็กของเขากับเพ่ือนๆ และเด็กขี้แยชื่อ “นัท” ที่
เป็นทั้งลูกไล่และเพ่ือนแท้คนเดียวของเขา นัทเป็นเด็กผู้ชายติ๋มๆ ที่ไม่มีใครเล่นด้วย เขา
เฝ้าตามตื๊อให้ไทยอมรับเป็นเพ่ือน ด้วยความที่เป็นเด็กท่ีบอบบางตุ้งติ้ง เขาจึงโดนพ่อของ
ตัวเอง รวมทั้งครูที่โรงเรียนล่วงละเมิดทางเพศหลายครั้ง และถึงแม้ว่าไทจะท าเรื่องไม่ดี
กับนัทหลายต่อหลายครั้ง ยิ่งเวลาผ่านไปความสนิทของทั้งคู่ก็เพ่ิมขึ้น แต่ชีวิตที่ท าท่าจะดี 
กลับจบลง เมื่อเด็กท้ังคู่พลั้งมือฆ่าพ่อของนัทตาย 
 ทั้งคู่หนีออกจากหมู่บ้าน เดินทางระหกระเหินไปยังพัทยา ที่ซึ่งนัทเชื่อว่าแม่ที่เป็น
โสเภณีของเขาอาศัยอยู่ เด็กชายทั้งสองกินนอนข้างถนน ต้องคอยวิ่งหนีการไล่กระทืบ
ของเจ้าถิ่น จนในที่สุดความสัมพันธ์ของทั้งคู่ก็จบลง เมื่อไทยอมขายเพ่ือนให้กับฝรั่งโรค
จิต เพ่ือแลกกับเงินและการที่ไม่ต้องเจ็บตัว นัทถูกท าให้สลบ และเอาตัวใส่ในกระเป๋า
เดินทางสีแดงเพ่ือส่งไปให้ฝรั่ง นั่นเป็นภาพสุดท้ายที่ไทได้เห็นนัท 
 ยิ่งเขาตามร่องรอยไปไกลเท่าไร ไทก็ยิ่งมั่นใจว่าฆาตกรรายนี้คือ นัท และก็มี
สัญญาณบางอย่างที่เชื่อได้ว่าฆาตกรก าลังจ้องจะเอาชีวิต “น้อย” เมียของไท สิ่งที่ฆาตกร
พยายามที่จะสื่อสารกับไทคืออะไรกันแน่ และนัทคือฆาตกรจริงหรือ? 
 
กลุ่มเป้าหมาย (Target)  
ด้านกายภาพ (Demographics) 
1. ชาย-หญิง อายุ 18-22 ปี 
2. ศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย 
3. อาศัยในกรุงเทพฯและปริมณฑล 
ด้านจิตภาพ (Psychographics) 
1. ต้องการแสดงความเป็นตัวตนของตัวเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ 



 

 

168 

2. ชอบแสวงหาสิ่งใหม่ 
3. รอบรู้เรื่องที่ตนเองสนใจ ชอบศึกษาหาข้อมูล 
  
วัตถุประสงค์ (Objective)  
เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ให้กลุ่มเป้าหมายสนใจ 
 
สารที่ต้องการส่ือ (What to communicate)  
ตายดีกว่า ถ้าไม่มีตัวตน 
 
อารมณ์ในการส่ือสาร (How to communicate)  
ดิบ เถื่อน วิปริต / ไม่ม่ันคง / คาดเดาไม่ได้ 
 
ผลที่ต้องการได้รับ (Desired response)  
กลุ่มเป้าหมายสนใจ รับรู้ และจดจ าสินค้าได้ 
 
งานออกแบบที่ต้องการ (Required material)  
1. ใบปิดภาพยนตร์ ขนาด 27 x 40 นิ้ว 
2. ช่วงเปิดภาพยนตร์ (Title sequence) 
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ผลงานการออกแบบ 
ใบปิดภาพยนตร์ (Poster) 

 

 
ภาพที่ 164 งานออกแบบใบปิดภาพยนตร์เรื่อง “ฆาตกรรมร าลึก” 
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ช่วงเปิดภาพยนตร์ (Title sequence) 
 

 
ภาพที่ 165 งานออกแบบช่วงเปิดภาพยนตร์เรื่อง “ฆาตกรรมร าลึก” (1/2) 
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ภาพที่ 166 งานออกแบบช่วงเปิดภาพยนตร์เรื่อง “ฆาตกรรมร าลึก” (2/2) 
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  2. ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “คน ผี ปีศาจ”  
  ตระกูลภาพยนตร์ : ภาพยนตร์สยองขวัญ/หนังผี (horror/ghost film) 
  องค์ประกอบและหลักการออกแบบที่ใช้ 
  แบบตัวอักษร : 2006_iannnnnPDA 
  สี :  

   
  ลักษณะภาพ : ภาพเงา (silhouette) หรือ ภาพลายเส้นไล่น้ าหนัก (line as tone) 
  เทคนิคในการออกแบบ : บิดเบือน (distortion) 
   
  โจทย์ในการออกแบบ (Design brief) 

  สินค้า (Product) 
  ภาพยนตร์ไทย “คน ผี ปีศาจ (Evil)” 
 
  ความเป็นมา (Info) 

ค่าย : สหมงคลฟิล์ม 
อ านวยการสร้าง : ปรัชญา ปิ่นแก้ว 
บท : ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล 
ก ากับ : ชูเกียรติ ศักดิ์วีระกุล 
น าแสดง : ภุมวาร ียอดกมล, อเล็กซานเดอร์ เรนเดลล์, อมรา อัศวนนท์, ธีรดนัย สุวรรณ
หอม 
ฉาย : 20 ก.พ. 2548 
เรื่องย่อ : หลังจากเหตุการณ์สูญเสียพ่อแม่อย่างโหดเหี้ยมต่อหน้าต่อตา “อุ้ย” เด็กสาว
วัยรุ่นได้ถูกส่งตัวมาอยู่กับ “ป้าบัว” ญาติห่างๆ ในกรุงเทพฯ โดยป้าบัวเป็นเจ้าของโรง
พิมพ์ขนาดเล็กท่ีเป็นตึกแถว 4 ชั้น ชั้นล่างเป็นโรงพิมพ์ ชั้นลอยเป็นออฟฟิศป้าบัว ชั้น 2 
เป็นที่พักของป้าบัว อุ้ย และ “อาร์ม” หลานชายวัย 12 ขวบ ส่วนชั้นบนสุดเป็น “ที่พัก
คนงาน” 
 อุ้ยนั้นมีอาการประสาทหลอนเห็นคนคอยตามฆ่าตนเองอยู่ตลอดเวลาจนต้องกิน
ยาระงับประสาท การเดินทางมาไกลจากเรื่องราวร้ายๆ ที่เพ่ิงเกิดขึ้นนั้นแทนที่จะดี กลับ
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กลายเป็นว่าตั้งแต่วันแรกที่อุ้ยเข้ามาอาศัยอยู่ในตึกแถวแห่งนี้ เธอก็สัมผัสได้ถึง
บรรยากาศแปลกๆ รวมทั้งท่าทีแปลกๆ ที่คนงานมองมาท่ีเธอ 
 นอกจากบรรยากาศจะแปลกแล้ว คนที่อาศัยอยู่ด้วยก็ประหลาดไม่แพ้กัน อุ้ยมารู้
ทีหลังว่าป้าบัวมีอีกอาชีพหนึ่ง คือเป็นร่างทรงให้กับเทพเจ้าฮินดู ภายในห้องพักของป้า
บัวจะมีบรรยากาศท่ีแปลกประหลาด เต็มไปด้วยรูปปั้นและสิ่งสักการะเทพฮินดู แสงไฟที่
แดงฉานเหมือนสีเลือดยิ่งท าให้ห้องพักป้าบัวดูไม่น่าเข้าใกล้ ส่วนอาร์ม หลานชายวัยซน 
ก็เป็นเด็กแปลกประหลาด ดูเป็นเด็กเย็นชา  ปิดกั้นตัวเอง อีกท้ังมีอาการหวาดกลัวการ
เข้าห้องน้ า และชอบพร่ าบอกให้อุ้ยฟังว่าบ้านนี้มี “อย่างอ่ืน” อาศัยอยู่ด้วยนอกจากคน
ทั้งสาม 
 ยิ่งอยู่ไป อุ้ยก็ยิ่งพบเห็นกับเหตุการณ์ที่หาค าอธิบายไม่ได้ จนความตึงเครียดมาถึง
ขีดสุด เมื่อป้าบัวทิ้งให้ทั้งสองคนอยู่ในตึกเพียงล าพัง พร้อมทั้งล็อคกุญแจตึกไว้จนทั้งคู่ไม่
สามารถออกไปไหนได้ เมื่อทั้งคู่ต้องดิ้นรนอยู่ในตึกตลอดคืน สิ่งที่เคยเป็นความลับมา
ตลอดก็เริ่มเผยตัวเองออกมา 
 
กลุ่มเป้าหมาย (Target)  
ด้านกายภาพ (Demographics) 
1. ชาย-หญิง อายุ 18-22 ปี 
2. ศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย 
3. อาศัยในกรุงเทพฯและปริมณฑล 
ด้านจิตภาพ (Psychographics) 
1. ต้องการแสดงความเป็นตัวตนของตัวเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ 
2. ชอบแสวงหาสิ่งใหม่ 
3. รอบรู้เรื่องที่ตนเองสนใจ ชอบศึกษาหาข้อมูล 
  
วัตถุประสงค์ (Objective)  
เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ให้กลุ่มเป้าหมายสนใจ 
 
สารที่ต้องการส่ือ (What to communicate)  
ความลวงกัดกร่อนรุนแรงกว่าความจริง 
 
อารมณ์ในการส่ือสาร (How to communicate)  
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ลึกลับ / ไม่น่าไว้ใจ / อยากรู้อยากเห็น 
 
ผลที่ต้องการได้รับ (Desired response)  
กลุ่มเป้าหมายสนใจ รับรู้ และจดจ าสินค้าได้ 
 
งานออกแบบที่ต้องการ (Required material)  
1. ใบปิดภาพยนตร์ ขนาด 27 x 40 นิ้ว 
2. ช่วงเปิดภาพยนตร์ (Title sequence) 
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ผลงานการออกแบบ 
ใบปิดภาพยนตร์ (Poster) 

 

 
ภาพที่ 167 งานออกแบบใบปิดภาพยนตร์เรื่อง “คน ผี ปีศาจ” 
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ช่วงเปิดภาพยนตร์ (Title sequence) 
 

 
ภาพที่ 168 งานออกแบบช่วงเปิดภาพยนตร์เรื่อง “คน ผี ปีศาจ” (1/2) 
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ภาพที่ 169 งานออกแบบช่วงเปิดภาพยนตร์เรื่อง “คน ผี ปีศาจ” (2/2) 
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  3. ภาพยนตร์ไทยเรื่อง “เมล์นรก หมวยยกล้อ” 
  ตระกูลภาพยนตร์ : ภาพยนตร์ตลกเสียดสี (satire) 
  องค์ประกอบและหลักการออกแบบที่ใช้ 
  แบบตัวอักษร : DB Helvethaica 
  สี :  

   
  ลักษณะภาพ : ภาพวาดเค้าโครง (contour drawing) หรือ ภาพเสมือนจริง 
(representation) 
  เทคนิคในการออกแบบ : ผิดปกติ (irregularity) 
 

  โจทย์ในการออกแบบ (Design brief) 

  สินค้า (Product) 
  ภาพยนตร์ไทย “เมล์นรก หมวยยกล้อ (Bus lane)” 
 
  ความเป็นมา (Info) 

ค่าย : อาร์เอสฟิล์ม 
บท : กิตติกร เลียวศิริกุล 
ก ากับภาพ : ธรรมเจริญ พรหมพันธุ์ 
ก ากับ : กิตติกร เลียวศิริกุล 
น าแสดง : อุดม แต้พานิช, เกียรต ิกิจเจริญ, สุเทพ โพธิ์งาม, เนาวรัตน์ ยุกตะนันท์, ศรี
พรรณ ชื่นชมบูรณ์, อริศรา วงษ์ชาลี 
, อชิตะ ธนาศาสตนันท์, ธีระธร สิริพันธุ์วราภรณ์, คมสัน นันทจิต 
ฉาย : 12 เมษายน พ.ศ. 2550 
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เรื่องย่อ : ในวันสงกรานต์ โก ๋(อุดม แต้พานิช) กระเป๋ารถเมล์สาย 39 (สนามหลวง-
รังสิต) ยังต้องมาท างาน ซ้ ายังต้องจับคู่ไปกับคนขับขี้บ่นที่ไม่ชอบหน้ากันอย่าง เฮียหลา 
(สุเทพ โพธิ์งาม) ด้วย เฮียหลานั้นบ่นได้ทุกเรื่องไม่เว้นแม้กระทั่งเรื่องการเมืองหรือสังคม 
ซึ่งโก๋เองก็ปากร้ายไม่แพ้กัน  
 ระหว่างที่ขับรถอยู่นั้น เฮียหลาถูกสาดน้ าเข้าให้โดยรถกระบะคันหนึ่ง เฮียหลา
โมโหและขับรถไปตามจะเอาเรื่อง จนไม่สนใจจะจอดป้าย เลยท าให้ ยามชื่อทรัพย์ 
(เกียรติ กิจเจริญ) ที่ก าลังจะเดินทางกลับบ้านที่โคราชโมโหสติแตกและหยิบปืนขึ้นมาจี้
บังคับให้เฮียหลากลับรถไปส่งตนที่ป้าย แต่ระหว่างที่ทะเลาะถกเถียงกันอยู่นั้น รถเมล์ก็
ได้เสียหลักชนป้อมต ารวจข้างทาง ท าให้ต ารวจขับรถไล่ตามรถเมล์คันนี้ กลายเป็น
สถานการณ์การจี้รถเมล์โดยสมบูรณ์แบบ 
 เหตุการณ์เริ่มบานปลายไร้การควบคุมมากข้ึนเรื่อยๆ เพราะนอกจากคนจี้ที่โมโห
ขาดสติ คนขับที่กวนโทสะตลอดเวลา กระเป๋าที่คอยยุแยงแล้ว บรรดาผู้โดยสารที่จับ
พลัดจับผลูตกอยู่ในเหตุการณ์ก็ป่วนไม่แพ้กัน ทุกคนมีส่วนท าให้สถานการณ์เลวร้ายลง
เรื่อยๆ จากการไร้น้ าใจ พยายามเอาตัวรอด 
 จนเมื่อถึงจุดตึงเครียดที่สุด โก ๋ที่กวนประสาทมาตลอดเรื่องก็คิดได้ว่าการยอมให้
อภัยคงเป็นหนทางเดียวที่จะท าให้ทรัพย์มีทางลง เขาเสนอตัวให้ปล่อยทุกคนลงแล้ว
เหลือตัวเขาเป็นตัวประกันเพียงคนเดียว เมื่อเหลือกันเพียงสองคน โก๋หาทางสลัดการไล่
ตามของเจ้าหน้าที่ต ารวจได้ส าเร็จ พยายามปรับความเข้าใจและเกลี้ยกล่อมให้ทรัพย์ทิ้ง
ปืน จนทุกอย่างคลี่คลายลงด้วยดี โก๋ขับรถเมล์ไปส่งทรัพย์ถึงบ้านที่โคราช 
 
กลุ่มเป้าหมาย (Target)  
ด้านกายภาพ (Demographics) 
1. ชาย-หญิง อายุ 18-22 ปี 
2. ศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย 
3. อาศัยในกรุงเทพฯและปริมณฑล 
ด้านจิตภาพ (Psychographics) 
1. ต้องการแสดงความเป็นตัวตนของตัวเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ 
2. ชอบแสวงหาสิ่งใหม่ 
3. รอบรู้เรื่องที่ตนเองสนใจ ชอบศึกษาหาข้อมูล 
  
วัตถุประสงค์ (Objective)  
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เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ให้กลุ่มเป้าหมายสนใจ 
 
สารที่ต้องการส่ือ (What to communicate)  
ปัญหาทุกอย่างมีทางแก้ แค่ปลายจมูก 
 
อารมณ์ในการส่ือสาร (How to communicate)  
สับสนวุ่นวาย / ทีเล่นทีจริง / เป็นกันเอง 
 
ผลที่ต้องการได้รับ (Desired response)  
กลุ่มเป้าหมายสนใจ รับรู้ และจดจ าสินค้าได้ 
 
งานออกแบบที่ต้องการ (Required material)  
1. ใบปิดภาพยนตร์ ขนาด 27 x 40 นิ้ว 
2. ช่วงเปิดภาพยนตร์ (Title sequence) 
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ผลงานการออกแบบ 
ใบปิดภาพยนตร์ (Poster) 

 

 
ภาพที่ 170 งานออกแบบใบปิดภาพยนตร์เรื่อง “เมล์นรก หมวยยกล้อ” 
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ช่วงเปิดภาพยนตร์ (Title sequence) 
 

 
ภาพที่ 171 งานออกแบบช่วงเปิดภาพยนตร์เรื่อง “เมล์นรก หมวยยกล้อ” (1/2) 
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ภาพที่ 172 งานออกแบบช่วงเปิดภาพยนตร์เรื่อง “เมล์นรก หมวยยกล้อ” (2/2) 
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