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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

มนน ธรานุรักษ์ : การออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย (MOTION 
GRAPHIC DESIGN TO COMMUNICATE THAI BRAND ARCHETYPES) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: 
รศ. อารยะ ศรีกัลยาณบุตร {, 310 หน้า. 

    การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าในปัจจุบันมีรูปแบบที่ไม่หยุดนิ่งตามสื่อที่พัฒนาไป การเคลื่อนไหว
ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญและควรถูกพิจารณาว่าเป็นอีกหนึ่งส่วนประกอบที่ส าคัญส าหรับนักออกแบบเรขศิลป์ ใน
การสร้างอัตลักษณ์ตราสินค้าเคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารบุคลิกภาพของตราสินค้า ซึ่งบุคลิกภาพตราสินค้านี้สามารถ
ก าหนดได้โดยทฤษฎีต้นแบบตราสินค้า อย่างไรก็ตามการศึกษาคุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารบุคลิกภาพ
และสร้างอารมณ์ความรู้สึกที่ต่างกันตามทฤษฎีต้นแบบตราสินค้ายังไม่เคยมีปรากฎ ค าถามหลักของงานวิจัยช้ินนี้จึง
เพื่อค้นหาว่าคุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวใด สามารถสื่อสารบุคลิกภาพของต้นแบบตราสินค้าแบบใดได้ 

    การด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์แรกคือเพื่อค้นหาตัวแปรต้น (1) เพื่อสื่อสารบุคลิกภาพของตรา
สินค้า ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องพบว่า  “15 ต้นแบบตราสินค้าของไทย” มีความเหมาะสมที่จะ
น ามาใช้ 

    วัตถุประสงค์ที่สองคือเพื่อค้นหาตัวแปรตาม (2) “คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหว” ที่มีนัยส าคัญในการ
สื่อสารบุคลิกภาพของตราสินค้า โดยการศึกษาจาก  4 ศาสตร์ที่มีความเกี่ยวข้องคือ ฟิสิกส์ การออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ นาฏยศาสตร์ และแอนิเมชัน คัดเลือกและตรวจสอบตัวแปรทางการเคลื่อนไหวที่มีความเป็นไปได้โดย 3 
ผู้เช่ียวชาญ ใช้เครื่องมือ Index of Item Objective Congruence (IOC) สามารถจ าแนกการเคลื่อนไหวได้เป็น 2 
กลุ่มใหญ่ คือ กลุ่มการเคลื่อนที่ของวัตถุ และกลุ่มการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ โดยทั้งสองกลุ่มจะมีองค์ประกอบ
ทางการเคลื่อนไหวซึ่งเปลี่ยนแปลงแปรผันกับเวลาที่ด าเนินไป แต่เฉพาะกลุ่มการเคลื่อนที่ของวัตถุที่มีองค์ประกอบ
ทางการเคลื่อนไหวซึ่งเปลี่ยนแปลงแปรผันกับพื้นที่ว่าง กลุ่มการเคลื่อนที่ของวัตถุมีสองรูปแบบคือการเปลี่ยน
ต าแหน่งและการหมุน ซึ่งประกอบด้วย 3 ตัวแปร เส้นทางการเคลื่อนไหวซึ่งเป็นองค์ประกอบเชิงพื้นที่ และสอง
องค์ประกอบเชิงเวลาคือ ความเร็ว และความเร่ง ขณะที่กลุ่มการเปลี่ยนแปลงของวัตถุมีสองรูปแบบเช่นกันคือ การ
เปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ และแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง แต่มีตัวแปรเดียวคือความเร็วซึ่ งเป็น
องค์ประกอบเชิงเวลา 

    วัตถุประสงค์ที่สามคือการจับคู่ตัวแปรต้นและตัวแปรตาม (1+2) โดย 9 ผู้เช่ียวชาญเพื่อตอบค าถาม
หลักของงานวิจัย โดยผลสรุปมีดังนี้ ความเร็วเป็นตัวแปรที่มีความส าคัญสูงสุดเนื่องจากเป็นองค์ประกอบทางการ
เคลื่อนไหวท่ีสามารถมองเห็นและเปรียบเทียบได้ง่าย ความเร่งเป็นตัวแปรที่ส าคัญรองลงมา โดยแม้ความเร่งอาจจะ
มองเห็นได้ยากกว่าความเร็ว แต่สามารถสร้างการรับรู้ได้ในลักษณะของความรู้สึก เส้นทางการเคลื่อนไหว การ
เปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ และแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง ทั้ง 3 ตัวแปรหลังนี้ อาจจะไม่มีนัยยะส าคญัตอ่
การสื่อสารแต่ละต้นแบบตราสินค้ามากเท่ากับสององค์ประกอบแรกที่กล่าวไป แต่สามารถช่วยสร้างบุคลิกท่ีแตกต่าง
เพิ่มเติมได้ในหลายต้นแบบตราสินค้า 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5686813035 : MAJOR FINE AND APPLIED ARTS 
KEYWORDS: MOTION / GRAPHC DESIGN / BRAND ARCHETYPE 

MANON TARANURAK:  MOTION GRAPHIC DESIGN TO COMMUNICATE THAI BRAND 
ARCHETYPES. ADVISOR: ASSOC. PROF. ARAYA SRIKANLAYANABUTH {, 310 pp. 

    Brand identity design in the digital age is not static anymore, therefore motion should 
be considered as another important component for a graphic designer, in order to create 
characteristic moving identities to communicate brand personalities, which can be defined by brand 
archetypes theory.  Nevertheless, motion quality for expressing characteristic aspects of brand 
archetypes in motion graphic design, has never been studied.  Therefore the main research finding 
focuses on “what expressive motion qualities, can communicate what brand archetypes?”.  

    Methods, (1) firstly, finding independent variables to represent brand personalities by 
literature reviews. Results are 15 chosen brand archetypes from Thai Brand Archetypes framework.  

    (2) Secondly, finding dependent variables that represent expressive motion qualities, 
by exploring in 4 domains:  physic, interactive media design, dance and animation; then verified 
findings, possible motion qualities, with 3 experts, using Index of Item Objective Congruence (IOC). 
Results are 2 kinds of motions Transportation, which has spatial and temporal components, and 
Transformation, which has only temporal component.  Transpositions are position and rotation 
which have 1 spatial component: Motion path (linear, curve, wave, angle and zigzag) and 2 temporal 
components including:  Speed ( slow, medium and fast)  and Acceleration (acceleration, even and 
deceleration) .  Transformations are Visual Effects and Deformations which has only temporal 
component which is Time or Speed. 

    ( 3)  Finally, matching variables by 9 experts, through questionnaires developed from 
( 2) , to get the results for the main research finding and the conclusions are:  Speed is the most 
significant variable which can be noticed easily by the eyes, and will give the first impression to 
perception. Acceleration is second important, as can not really be seen, but the audience can feel 
the differences.  Motion Path, Visual Effects and Deformations add more characteristic aspects to 
some archetypes, but not necessarily important comparing with the first two variables. 
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วิทยานิพพนธ์ ที่ไม่เพียงแต่ให้ค าแนะน าในการท างานวิจัยและการออกแบบ แต่ได้ให้ค าแนะน าในการด าเนิน
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ค าปรึกษาทางด้านการท าวิทยานิพพนธ์  

ขอขอบคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม เจ้าของแนวความคิดต้นแบบตราสินค้าของไทย 
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ศาสตร์ดุษฎีบัณฑิตทุกท่าน ผู้ประสิทธิ์ประสาทความรู้ให้อย่างมากมาย ขอขอบคุณอาจารย์ศิวรี อรัญนารถ ผู้
ร่วมแสดงนิทรรศการ “DFA-GENDA” ผู้ให้ความช่วยเหลือ และค าปรึกษาในหลากหลายเรื่อง รวมไปถึง
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บทที ่1 
 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา  

สื่อ (Media) ที่พัฒนาไปอย่างก้าวหน้า ท าให้ศาสตร์ของการออกแบบสื่อสาร (Communication Design) 

ที่เติบโตไปเคยีงคู่กันสามารถสร้างสรรค์การสื่อสารในรูปแบบใหม่ สามารถถ่ายทอดสาร บุคลิกภาพและอารมณ์

ความรูส้ึกไปสู่ผูร้ับสารได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะสื่อท่ีมีเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้องอย่างสื่อดิจิทัล (Digital Media) ที่มัก

เกี่ยวโยงกับ การออกแบบสื่อเคลือ่นไหว (Time-based Media Design) และการออกแบบสื่อปฏิสมัพันธ์ 

(Interactive Media Design) แตจ่ากการศึกษาข้อมลูพบว่าทฤษฎีของการออกแบบสื่อสาร (Communication 

Design) การออกแบบเรขศลิป์ (Graphic design) รวมไปถึงการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication) ใน

ปัจจุบันยังครอบคลุมอยู่แคเ่พียงหลักการของ องค์ประกอบทางการออกแบบ (Design Elements) และทฤษฎี

ทางการออกแบบ (Design Principle) ที่เช่ือมโยงกับการออกแบบสือ่สารในสื่อแบบสองหรือสามมติิเพียงเท่านั้น ซึ่ง

สื่อท้ังสองแบบท่ีกล่าวถึงมีคุณลักษณะเป็นสื่อแบบหยดุนิ่ง (Static) โดยส าหรับการเคลื่อนไหว (Motion) อันมี

องค์ประกอบทางการออกแบบในมิติที่สี่ ซึ่งมีความเกี่ยวพันกับในเรือ่งของเวลา (Time) และเกี่ยวข้องกับศาสตร์ของ

การออกแบบสื่อเคลื่อนไหว (Time-Based Media Design) ยังไมไ่ด้ถูกให้ความสนใจอย่างจริงจัง 

การออกแบบสื่อเคลื่อนไหว (Time-Based Media Design) ในปัจจบุัน อย่างการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว (Motion Graphic Design) จึงถูกสร้างขึ้นตามสญัชาตญาณของนักออกแบบแต่ละคน อย่างไม่มี

หลักเกณฑ์และแนวทาง ผลลัพธ์ที่ปรากฎออกสูส่าธารณะชนผ่านการออกแบบการเคลื่อนไหวตามสัญชาตญาณใน

ปัจจุบัน จึงมีท้ังที่ประสบความส าเร็จและประสบความล้มเหลวในเชิงของการออกแบบสื่อสาร ซึ่งก่อให้เกิดความ

สับสนกับผู้รับสาร ทั้งในส่วนของข้อความที่ต้องการสื่อสาร และในสว่นของอารมณ์และความรู้สึกท่ีต้องการ

แสดงออก ช่องว่างดังกล่าวจึงเป็นหัวข้อที่สมควรได้รับการศึกษาค้นคว้า เพื่อน าไปสู่การสร้างเป็นทฤษฎี ส าหรับเป็น

แนวทางปฏิบัติในการออกแบบการเคลื่อนไหว ซึ่งก าลังกลายเป็นส่วนประกอบส าคัญ อันจะเป็นหนึ่งในองค์ประกอบ

มาตรฐานส าหรับการออกแบบสื่อสารบนสื่อดิจติัล (Park and Ji-Hyun, 2010; Lockyer, Bartram, Schiphorst 

and Studd, 2015) 

เฉกเช่นเดียวกัน การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identities Design) ซึ่งเป็นศาสตร์ที่มีการ

เปลี่ยนแปลงควบคู่ไปกับเทคโนโลยีทางการออกแบบ ตั้งแต่การประทับตราในอดีต การวาดตราสญัลักษณ์ด้วยมือ 

การใช้สีเพื่อสรา้งความโดดเด่น ไปจนถึงการสร้างสรรค์ผ่านเครื่องมือสมัยใหม่อยา่งคอมพิวเตอรส์่วนบุคคล 

(Gernsheimer, 2008) และการพัฒนาผ่านช่องทางการสื่อสารสมยัใหม่เสมอมา ตั้งแต่การย่อตราสนิค้าขนาดเล็ก

เพื่อให้ไปอยู่บนนามบตัร การขยายตราสินค้าให้เป็นสัดส่วนขนาดใหญ่เพื่อไปตดิอยู่บนบนป้ายขนาดยกัษ์ หรือแม้แต่

การแปลงเป็นพิกเซลลงบนหน้าจอในรูปแบบดิจิทัล (Chermayeff, Geismar and Haviv, 2011) จนกระทั่งใน
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ปัจจุบันตราสินค้าจึงไม่หยดุนิ่งอีกต่อไป เมื่อทุกตราสินค้ามีช่องทางในการสื่อสาร และจุดสัมผัส (Touch Points) ที่

เพิ่มขึ้นอย่างมากมายผ่านนวัตกรรมและสื่อสมัยใหม่ เช่น จอโฆษณาอิเล็กทรอนิกส์ สมาร์ทโฟน เว็บไซต์ ฯลฯ การ

เคลื่อนไหวจึงกลายเป็นหนึ่งในส่วนประกอบทางการออกแบบที่ไมส่ามารถหลีกเลีย่งได้ 

นอกเหนือไปจากขอบเขตของการออกแบบ ในทางการสื่อสารการตลาด ทฤษฎีที่ส าคัญหนึ่งซึ่งได้รับความ

นิยมน ามาปรับใช้กับการสร้างตราสินค้า เพื่อสร้างสรรค์การสื่อสารทีม่ีเอกภาพเป็นไปในทิศทางเดียวกนั ผ่าน

ช่องทางที่หลากหลายของสื่อสมยัใหม่ นั้นก็คือ ทฤษฎีต้นแบบตราสนิค้า (Brand Archetypes) ที่พัฒนามาจาก

องค์ประกอบในทฤษฎีทางจิตวิทยาของคาร์ล จุง (Carl Gustav Jung: 1875-1961) ที่เรียกว่า ภาพตน้แบบ 

(Archetypes) ซึ่งกล่าวถึงบุคลิกลกัษณะร่วมที่ปรากฎอยูภ่ายในจติใจของมนุษย์ ภายใต้จิตไรส้ านึกท่ีซอ่นอยู่ภายใน 

(Collective unconscious) เหนอืข้อจ ากัดการรับรู้ด้านภาษา เชื้อชาติ และวัฒนธรรม ซึ่งมักจะพบได้จากต านาน

หรือเรื่องเล่าพื้นบ้าน ผ่านตัวละครอย่าง วีรบุรุษ แม่พระ ชายชราผูร้อบรู้ และอื่นอื่นอีกมากมาย เหลา่นี้คือบุคลิกท่ี

มนุษย์รับรูร้่วมกัน สามารถน ามาเช่ือมโยงกับความเข้าใจพื้นฐานของตนเองได้ (ก่ิงแก้ว ทรัพย์พระวงศ,์ 2554) 

เพราะฉะนั้นการใช้ต้นแบบตราสินค้ามาเป็นเครื่องมือในการสร้างเอกลักษณ์ อย่างการน าเสนอภาพนักกีฬาผ่าน

ตัวตนในแบบวีรบุรุษ เพื่อใหส้ินค้ากีฬาท่ีน าเสนอกลายเป็นท่ีปรารถนา สามารถครองใจคนต่างภมูิภาค ต่างภาคพื้น

ทวีปท่ัวโลก ในแบบท่ีตัวผู้บรโิภคเองบางครั้งก็ไม่สามารถอธิบายถึงเหตุผลแห่งความต้องการในสินค้านั้นได้ (Mark 

and Pearson, 2001) นี่คือข้อพิสูจน์ว่าแม ้ภาพต้นแบบ (Archetypes) แม้จะอยู่ในมโนทัศน์แบบนามธรรม แต่

สามารถแสดงออกผ่านในรูปแบบที่เป็นรูปธรรมได้อย่างมีความเป็นสากล (Universal) สามารถใช้ได้ในวงกว้างกับ

กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย และใช้ได้ในระยะยาวในแบบที่มีคณุค่าเหนือกาลเวลา มีประโยชน์ในการใช้โน้มน้าวใจ 

เพื่อสร้างความสัมพันธ์ และสามารถเชื่อมโยงกับความเข้าใจของผู้ชมได้อย่างรวดเร็ว (Wertime, 2002) 

มาร์ค และเพียร์สัน (Mark and Pearson, 2001) ได้น าเสนอการน าทฤษฎีต้นแบบตราสินค้า (Brand 

Archetypes) มาปรบัใช้กับการสือ่สารการตลาด ว่าประดุจดั่งการเดินเรือที่มีเขม็ทิศ ซึ่งจะช่วยไม่ให้การน าเสนอตรา

สินค้าสับสน หลงทาง หรือสะดดุ อันจะก่อให้เกิดความขดัแย้งต่อการรับรู้ของผูร้ับสาร ซึ่งอาจน าไปสู่การสญูเสยี

โอกาสในการสร้างยอดขาย และการท าก าไรที่ต่อเนื่อง อยา่งที่หลายตราสินค้าเคยประสบ เนื่องจากไมส่ามารถสรา้ง

ความเข้าใจ หรือแสดงออกตามบทบาทของบุคลิกตัวตนที่ชัดเจนใหก้ับผู้บริโภคได้ การเชื่อมโยงการออกแบบ 

อัตลักษณต์ราสินค้า (Brand Identities Design) ไปสู่ทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าจึงเป็นเครื่องมือท่ีส าคญัในการ

ออกแบบสื่อสาร ที่จะสามารถน าเสนอถึงสิ่งที่ตราสินค้านั้นเป็นอยู่หรืออยากจะเป็น ใหผู้้บรโิภคซึ่งเป็นผู้รับสารเกดิ

ความรู้ความเข้าใจ มองเห็นมติิของตัวตนในเชิงลึกของตราสินคา้ อันจะเป็นกุญแจในการไขเข้าไปสู่ส าเร็จ เพื่อการ

ครอบครองพ้ืนท่ีในใจของลูกค้าอย่างยั่งยืน 

การสื่อสารบุคลิกภาพในแบบของทฤษฎีต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ส าหรับช่องทางของสื่อ

สมัยใหม่อยา่ง การออกแบบอัตลกัษณ์ตราสินค้า (Brand Identities Design) จึงหลีกเลี่ยงไมไ่ด้ที่จะตอ้งศึกษาเรื่อง

ของการเคลื่อนไหว อันเป็นส่วนประกอบพ้ืนฐานทางการออกแบบ เฉกเช่นเดียวกับทฤษฎีสี รูปร่าง รปูภาพ และ

ตัวอักษร ยกตัวอย่างเชื่อมโยงให้เห็นภาพท่ีเข้าใจง่าย เปรยีบเทียบกบัการแสดงออกของตัวละครบนละครเวที ที่
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ไม่ได้ใช้เพียงองค์ประกอบของเสื้อผ้าหน้าผมเพื่อสื่อสารถึงบุคลิกภาพท่ีต้องการแสดงออกกับผู้รบัสาร แต่ต้องอาศัย

การเคลื่อนไหวทางการแสดงเป็นเครื่องมือสื่อสารหลัก เพื่อถ่ายทอดบุคลิกภาพ รวมไปถึงอารมณ์ความรู้สึกไปสูผู่้ชม  

นอกจากน้ันจากการศึกษาค้นคว้าในเบื้องต้น  การออกแบบการเคลือ่นไหวท่ีเชื่อมโยงกับการออกแบบ

สื่อสารต้นแบบตราสินค้าเป็นเรื่องใหม่ท่ียังไม่มีปรากฏ จึงมีความเหมาะสมในการด าเนินการวิจยัเพื่อค้นหาชุด

ค าตอบ อันจะน าพาไปสู่หลักการและตัวแปรที่ส าคญัเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวส าหรับ

สื่อดิจิตลั ซึ่งก าลังกลายเป็นสื่อกระแสหลักท้ังในปัจจุบันและต่อไปในอนาคต 

 

1.2 ปัญหาของงานวิจัย 

 อะไรคือหลักการและตัวแปรที่ส าคัญในการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหว เพื่อสื่อสารบุคลิกภาพและ

อารมณค์วามรูส้ึกแบบตา่งต่าง ตามทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ที่เหมาะสม 

 2. เพื่อศึกษาองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) ในเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion 

Graphics) ที่ีมีนยัส าคญัเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้เป็นตัวแปร ในการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 3. เพื่อศึกษาหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) ที่เหมาะสม

กับการสื่อสารแตล่ะต้นแบบตราสนิค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) 

 4. เพื่อน าผลการวจิัยคือหลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) 

เพื่อสื่อสารแต่ละต้นแบบตราสินคา้ของไทย (Thai Brand Archetypes) มาทดลองใช้ในการสร้างงานต้นแบบ เพื่อ

การตรวจสอบและยืนยันผลการวจิัย 

 

1.4 สมมติฐานของการวิจัย 

 การออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหว สามารถสื่อสารบุคลิกภาพและสรา้งอารมณ์ความรูส้ึกท่ีต่างกันตาม

ทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าของไทยได้ โดยการน าหลักการและตัวแปรทางการเคลื่อนไหวของหลากหลายศาสตร์มา

ประยุกต์ใช้ 
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1.5 ขอบเขตงานวิจัย 

 1. ใช้ต้นแบบตราสินค้าของไทยจากวิทยานิพนธ์เรื่อง “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า 

เพื่อประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” ของผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอดุม 

 2. มุ่งเน้นศึกษาการเคลื่อนไหว (Motion) ในแง่มุมของการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก (Mood and 

Tone) และการสื่อสารคณุลักษณะทางบุคลิกภาพ (Traits and Personalities) 

 3. มุ่งเน้นศึกษาการเคลื่อนไหวท่ีเกี่ยวข้องกับ การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identities 

Design) โดยเฉพาะตราสญัลักษณเ์คลื่อนไหว (Animated Logo) 

 

1.6 วิธีด าเนินการวิจัย 

 1. การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

  1.1 การศึกษาแนวคิด และทฤษฎทีี่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า  

 (Brand Identity Design) 

  1.2 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับต้นแบบตราสินค้า  

  (Brand Archetypes) 

  1.3 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 

  การเคลื่อนไหวจากต่างศาสตร ์

 2. การออกแบบการวิจัย 

  2.1 การออกแบบเครื่องมือวิจัยในส่วนของต้นแบบตราสินค้าไทย 

  2.2 การออกแบบเครื่องมือวิจัยในส่วนของการเคลื่อนไหว 

  2.3 การสร้างต้นแบบของแบบสอบถาม 

  2.4 การตรวจคณุภาพของแบบสอบถาม 

  2.5 การสร้างแบบสอบถาม 

  2.6 การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 4. การรายงานผลรายข้อค าตอบ 

 5. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 

 6. การออกแบบงานสร้างสรรค ์

 7. การวัดและประเมินผล เพื่อการตรวจสอบและยืนยัน 

 8. สรุปผลงานวิจัย และเผยแพรผ่ลงานวิจัย 
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1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 

 1. ทราบต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ที่เหมาะสม 

 2. ทราบองค์ประกอบทางการเคลือ่นไหว (Motion Elements) ในเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion 

Graphics) ที่ีมีนยัส าคญัเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้เป็นตัวแปร ในการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 3. ทราบหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) ที่เหมาะสมกับ

การสื่อสารแตล่ะต้นแบบตราสินคา้ของไทย (Thai Brand Archetypes) แต่ละแบบ 

 4. ได้ทดลองประยุกต์ใช้หลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) 

เพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) ที่เลือกมาทดสอบ ในการสร้างงานต้นแบบ เพื่อ

ตรวจสอบและยืนยันผลการวิจยั 
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บทที ่2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในบทนี้เป็นการน าเสนอข้อมูล แนวความคิด ทฤษฏี และผลงานที่เกีย่วข้องกับการวิจัยเรื่องการออกแบบ
เรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย เพื่อให้เกดิความเข้าใจในความหมายและรายละเอยีดต่าง
ต่างที่เป็นเนื้อหาสาระสาคญัที่ใช้เป็น แนวทางในการวิเคราะห์ และก าหนดขอบเขตของการวิจัยโดผู้วจิัย ได้แบ่ง 
กรอบทฤษฏีในการศึกษาเนื้อหาออกเป็นหัวขอ้ส าคัญๆ ดังนี ้ 
 2.1 แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณต์ราสนิค้า  
 (Brand Identity Design) 
 2.2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) 
 2.3 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเคลื่อนไหวจากต่างศาสตร ์
 
2.1 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลกัษณ์ตราสินค้า (  Brand Identity Design)  

 
ตราสินค้าหรือแบรนด์ (Brand) 

 ตราสินค้าในยุคปัจจุบันมีนิยามทีเ่ปลี่ยนแปลงไปจากอดตี จากเดมิที่ผู้คนอาจจะมองว่า ตราสินค้าหรือแบ
รนด์ก็คือยี่ห้อ เป็นช่ือเรยีก คือตราสัญลักษณ์ หรือตัวสินคา้ ไว้ใช้เพียงเพ่ือส าหรับจ าแนกตราสินค้าหนึ่งออกจากอีก
ตราสินค้าหนึ่ง เพื่อป้องกันความสบัสน หรือแสดงความเป็นของแท้ที่ไม่ใช่ของเลียนแบบเท่าน้ัน ซึ่งท้ังหมดนั่นไม่ใช่
นิยามของตราสินค้าในยุคปัจจบุัน 
 ในปัจจุบันตราสินค้ามีความส าคัญกับการระบตุัวตนของผู้ใช้ (Identification) ผู้บริโภคจะเลือกตราสินค้า
เพื่อแสดงถึงตัวตนและสะท้อนบุคลิกภาพของตนเองผ่านตราสินค้าที่เลือกใช้ (Neumeier, 2005) ตราสินค้าจึงเป็น
ความรูส้ึกโดยรวมที่เกดิขึ้นในใจของผู้บริโภคในเชิงของอารมณ์มากกว่าในเชิงของเหตุผล เป็นเสมือนความเชื่อถือ
และความเชื่อมั่น ซึ่งเป็นสิ่งท่ีต้องสั่งสมบม่เพาะมาด้วยระยะเวลาทีน่านเพียงพอ ในลักษณะของประสบการณ์ส่วนตัว 
จากการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างตราสินค้าและผู้บรโิภคแต่ละบุคคล 
 

 
ภาพที่ 2-1  นิยามของตราสินค้าในแต่ละยุคสมัย 

ที่มา: Marty Neumeier (2005) 
 

1900 > 1925 > 1950 > 2000 > 

Feature 
“What it is” 

Benefits 
“What it does” 

Experience 
“What you feel” 

Identification 
“Who you are” 
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 เพราะฉะนั้นแม้ตราสินคา้จะพยายามสื่อสาร ป่าวประกาศ หรือช้ีชวนถึงข้อดี และข้อได้เปรียบของตน
อย่างไร หรือผ่านช่องทางหลากหลายสื่อมากเพียงไหน สารเหล่านั้นอาจจะไม่ไดไ้ปปรากฎอยู่ในใจ หรอืเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกนักับการรบัรู้แท้จริงของผู้บริโภคกเ็ป็นได้ ดังท่ีมารต์ี้ นูแมร์ (Marty Neumeier) ผู้เขียนหนังสือ The 
Brand Gap กล่าวไว้ว่า “A brand is not what you say it is. It is what they say it is.” ตราสินค้าไมไ่ด้เกดิ
จากการที่คุณ (ตัวบริษัท) บอกว่าคุณเป็นอย่างไร แตเ่ป็นเสยีงสะท้อนกลับจากพวกเขา (ผู้บริโภค) ต่างหากว่าพวก
เขาบอกว่าคุณเป็นอย่างไร (Neumeier, 2005) 
 
องค์ประกอบท่ีส าคัญในการสื่อสารตราสินค้า 

 เพื่อให้การสื่อสารตราสินค้าในยุคปัจจุบันสัมฤทธิผ์ล จึงควรต้องค านึงถึงส่วนประกอบท่ีส าคญั 3 ส่วน ที่
ต้องท างานสอดประสานกัน ดังท่ีสมุิตรา ศรีวิบูลย์ (2554 อ้างจาก Mommaas, 2002) ระบุไว้ดังน้ี 
 1. อัตลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identity) เป็นสิ่งที่ช่วยสื่อสารกับผูบ้ริโภคถึงตัวตน หรือสิ่งท่ีแตกต่างจาก
ตราสินค้าอื่น ในลักษณะที่เป็นรูปธรรมจับต้องมองเห็นได้ เช่น ตราสัญลักษณ์ ส ีมาสคอท เป็นต้น 
 2. ภาพลักษณ์ของตราสินค้า (Brand Image) เป็นภาพที่ส่งไปปรากฎในใจผู้บรโิภค เป็นความรูส้ึกท่ีเกดิ
ขึ้นกับแต่ละตราสินค้า ที่เกิดจากการประเมินของแต่ละบุคคล เช่น ภาพลักษณ์ของความหรูหรา ภาพลักษณ์ของตรา
สินค้าท่ีใส่ใจสุขภาพ เป็นต้น ซึ่งมลีักษณะทีเ่ป็นนามธรรม 
 3. การวางต าแหน่งตราสินค้า (Brand Positioning) เป็นกลยุทธทางการสื่อสารที่ เชื่อมโยงอัตลักษณต์รา
สินค้าเข้ากับภาพลักษณ์ของตราสนิค้า ด าเนินร่วมกันเพื่อให้เกิดการตระหนักรู้ ในลักษณะของการสร้างความหมาย
ให้เกิดขึ้นในจิตใจของผู้บรโิภค ทั้งในเชิงของคุณค่าและความเชื่อถือต่อแต่ละตราสินค้า เช่น จุดทีส่ร้างความแตกต่าง
จากตราสินค้าอ่ืน การตอบสนองตอ่ความคาดหวังของผู้บรโิภค เป็นต้น 

 
 

ภาพที่ 2-2  องค์ประกอบท่ีส าคัญในการสื่อสารตราสินคา้ 
ที่มา: สุมิตรา ศรีวิบลูย์ (2554 อ้างจาก Mommaas, 2002) 

 
 ในส่วนถัดไปจะมุ่งความสนใจไปท่ีอัตลักษณต์ราสินค้า ซึ่งเป็นงานทางด้านของการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบเรขศลิป์ในศิลปกรรมศาสตร ์
 

 

 

Brand 

Brand Positioning 

Brand Identity Brand Image 



 

 

8 

นิยามของอัตลกัษณ์ตราสินค้า 

 คือภาพลักษณภ์ายนอกจากสิ่งที่สมัผัสได้ในลักษณะของรูปธรรม โดยการวางแผนกลยุทธทางการออกแบบ
สื่อสารผ่านหลากหลายช่องทาง เพื่อเปิดโอกาสใหผู้้บรโิภคเข้ามามปีฏิสัมพันธ์ เกดิประสบการณร์่วมกับตราสินค้า 
การมีอัตลักษณต์ราสินค้าท่ีดี ไม่วา่จะเป็น ช่ือ ตราสัญลักษณ์ และสว่นประกอบอื่น จึงเป็นจุดเริ่มต้นในการสร้าง
ความส าเร็จให้กับตราสินค้า เนื่องจากเป็นสิ่งที่สามารถสื่อสารกับผู้บริโภคได้อย่างชัดเจนจับต้องได้ สามารถสร้าง
ความประทับใจ ความแตกต่าง และการจดจ าได้ จากการรับรู้ในระยะเวลาอันสั้น (สุมติรา ศรีวิบูลย,์ 2554) 
 
องค์ประกอบพ้ืนฐานในการสร้างอัตลักษณ์ตราสินค้า 

 1. ช่ือ (Name) โดยส่วนมากจะเปน็สิ่งท่ีถูกก าหนดมาก่อนหน้าโดยเจ้าของหรือนักการตลาด ทั้งนี้นัก
ออกแบบสามารถมีส่วนร่วมได้ในการตั้งช่ือตราสินค้า โดยคุณสมบตั ิ7 ประการดังนี้ มีความชดัเจน มคีวามกระชับ มี
ความเหมาะสม ง่ายต่อการเรียก เป็นช่ือท่ีคนช่ืนชอบ เป็นช่ือท่ีสร้างทางเลือก และเป็นช่ือท่ีให้ความคุม้ครอง 
(Neumeier, 2005) 
 2. การออกแบบเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ (Signatures) หลังจากได้ชื่อถัดไปคือกระบวนการสร้าง
ความหมายผ่านสัญลักษณ์ ซึ่งจะเป็นจุดเริม่ต้นของการออกแบบอัตลักษณ์ สญัลักษณ์สามารถแบ่งได้ 2 รูปแบบ 
 2.1 แบ่งตามรูปแบบหรือลักษณะทางกายภาพ ประกอบด้วย 
  2.1.1 สญัลักษณต์ัวอักษร (Logotype) ใช้ตัวอักษรน าเสนอเพื่อสื่อความหมายจากช่ือตราสินค้า 
ประกอบความคดิหลัก (Big Idea) และอารมณ์ความรูส้ึก (Look and Feel) ที่ก าหนด โดยหากเป็นองค์กรใหญ่
อาจจะมีการออกแบบชุดตัวอักษร (Typeface) ขึ้นใหม่เพื่อไว้ใช้โดยเฉพาะ 
  2.1.2 สัญลักษณภ์าพ (Symbol Mark) ใช้ภาพน าเสนอเพื่อสื่อความหมายจากช่ือตราสินค้า สื่อ
ลักษณะของธุรกิจ หรือไมส่ื่อโดยตรงในแบบภาพนามธรรมก็ได้ 
  2.1.3 สัญลักษณ์แบบผสม (Combination Mark) ใช้ทั้งตัวอักษรและภาพประกอบกัน โดย
อาจจะวางรวมกัน หรือวางแยกกนัตามแต่ที่จะสร้างสรรค ์
 2.2 แบ่งตามระดับของการสร้างการรับรู ้
  2.2.1 สัญลักษณต์ัวอักษร (Letter Form Mark) มีข้อดีคือ อ่านออก เข้าใจได้ง่าย และจดจ าได้
รวดเร็วท่ีสุดหากมีการตั้งช่ือท่ีดี ข้อเสียคือไม่สามารถสื่อความหมายได้ลึกซึ้ง และมักจะมรีูปร่างธรรมดาไมโ่ดดเด่น 
ใช้งบประมาณน้อยและเวลาสั้น เหมาะกับองค์กรขนาดกลางถึงขนาดเล็ก 
  2.2.2 สัญลักษณภ์าพ (Pictorial Mark) เข้าใจไม่ยาก สามารถออกแบบให้สวยงามและโดดเด่น
ได้ง่าย ง่ายต่อการรับรู้ มีความเปน็สากล ใช้งบประมาณและเวลาทีม่ากกว่า เหมาะกับองค์กรทุกขนาด 
  2.2.3 สัญลักษณภ์าพนามธรรม (Abstract Mark) เข้าใจยากมาก แต่สามารถสื่อความหมายได้
ลึกซึ้ง ท าให้สวยได้ง่ายแต่อาจจะท าให้โดดเด่นยาก มีความเป็นสากล สามารถครอบคลุมธรุกิจขององค์กรได้ทั้งหมด 
แต่ต้องใช้งบประมาณและเวลามหาศาล เหมาะกับองค์กรขนาดยักษ์ (อารยะ ศรีกลัยาณบุตร, 2541) 
 3. สีอัตลักษณ์ (Colour Signature) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัที่สามารถสร้างความแตกต่าง ช่วยสร้างการ
จดจ าท าให้ผู้บริโภคสามารถตระหนักรู้ และระลึกถึงตราสินค้าได้ง่าย แต่ทั้งนี้สีไม่อาจใช้เพียงล าพัง เนื่องจากตรา
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สินค้าท่ีมีมากมายในท้องตลาดที่มสีีซ้ ากัน จึงต้องใช้ร่วมกับรูปร่าง หรือชุดสีที ่2 เพื่อให้เกิดความแตกตา่งอย่าง
ชัดเจน 
 4. ข้อความประกอบ (Tagline) มักจะเป็นในลักษณะของวลีสั้นๆในแบบท่ีคนท่ัวไปเรียกว่า “สโลแกน” 
เพื่อช่วยตอกย้ าข้อความส าคญัแทนค าสัญญา แทนจุดยืน หรือแทนความเชื่อของแต่ละตราสินค้า เช่น “แค่ท ามัน 
(Just Do It)” ของไนกี ้หรือ “คิดต่าง (Think Different)” ของ Apple เป็นต้น 
 5. มาสคอท (Characters or Corporate Mascot) เป็นบุคลิกท่ีสรา้งขึ้น มักจะแสดงออกถึงบุคลิกของ
ตราสินค้าในเชิงบวก ท าหน้าที่คลา้ยกับทูตตราสินค้า (  Brand Ambassador) เพียงแต่ไมไ่ดเ้ป็นคนจรงิ ซึ่งมักจะมา
ในรูปแบบของ ตัวการ์ตูน สตัว์ ภตู หรือบุคลิกนามธรรม ใช้มากในการแข่งขันกีฬา สามารถช่วยเชื่อมความสมัพันธ์
กับบุคคลทั่วไปไดเ้ป็นอย่างด ี
 6. แบบลวดลาย (Pattern Signature) ท าหน้าที่คล้ายกับสีีที่ช่วยส่งเสรมิอัตลักษณ์ให้แข็งแกร่ง และช่วย
ในการจดจ า แบบลวดลายสามารถประยุกตจ์ากลักษณะของตราสญัลักษณ์ หรือสร้างจากการน าตราสัญลักษณม์า
วางซ้ าเลยกส็ามารถท าไดา้มความเหมาะสม (สมุิตรา ศรีวิบลูย์, 2554) 
 
หลักเกณฑข์องการออกแบบอัตลกัษณ์ตราสินค้าท่ีดี 

 นิยามของการออกแบบอัตลักษณต์ราสินค้าที่ดี ในมุมมองของบริษัท Chermayeff & Geismar 
(Chermayeff, Geismar and Haviv, 2011) บริษัทออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าท่ีมีชื่อเสียงในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ประกอบด้วย เกณฑ์การตดัสินสามข้อคือ ความเหมาะสม (Appropriate) ความเรยีบง่าย (Simple) 
และการเป็นที่จดจ าได้ (Memorable) 
 โดยความเหมาะสม (Appropriate) คือการที่งานออกแบบน้ันมีคุณลักษณะพื้นฐานทางดา้นรูปรา่งที่
สามารถสื่อสารแนวคิด รูปแบบของการท าธุรกิจ และลักษณะของอุตสาหกรรมของลูกคา้ได้อย่างเหมาะสม เช่น 
ความสง่างามกับธุรกจิสินค้าแฟช่ัน หรือการแสดงออกถึงพละก าลังและความคล่องแคล่วส าหรับธุรกจิสินค้ากีฬา 
เป็นต้น โดยมุ่งเน้นการสรา้งให้ตราสัญลักษณ์นั้นนัน้ เป็นเสมือนยานพาหนะที่สามารถส่งผ่านแนวคิดที่ต้องการจะ
น าเสนอไปสูผู่้รับสาร ในลักษณะภาพรวมภาพใหญ่ โดยไม่ยดัเยยีดใส่รายละเอียดปลีกย่อยท่ีมากจนเกนิไป ซึ่งน าไปสู่
เกณฑ์การออกแบบท่ีสองคือ ความเรียบง่าย (Simple)   
 โดยความเรียบง่าย (Simple) หมายถึงการที่งานออกแบบมุ่งเน้นสื่อสารเรื่องราวเรื่องเดียว ไม่ก่อให้เกดิ
ความสับสนกับผูร้ับสาร ซึ่งรูปแบบของการน าเสนอโดยส่วนมากจะออกมาในรูปร่างของตราสัญลักษณ์ที่มีลักษณะไม่
ซับซ้อน สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในหลายขนาดและผ่านสื่อได้ในหลากหลายรูปแบบ ตั้งแต่ขนาดเลก็บนนามบัตร 
ไปจนถึงขนาดใหญ่บนป้าย หรือแม้แต่ผ่านพิกเซลในรปูแบบดิจิทลั แต่ความเรียบง่ายดังกล่าวจะมีคุณค่า ก็ต่อเมื่อ
ผ่านเกณฑ์คณุสมบัติที่สามคือ การเป็นท่ีจดจ าได้ (Memorable) 
 การเป็นท่ีจดจ าได้ (Memorable) แม้ว่างานออกแบบท่ีดีควรจะมคีวามเรียบง่ายตามเกณฑ์ข้อสอง แต่ใน
ขณะเดียวกันงานออกแบบดังกล่าวจะต้องมีคุณสมบตัิของความโดดเด่นเพื่อสร้างการจดจ า ซึ่งท้ังสองคุณสมบัตินี้แม้
จะฟังดูขัดแย้งกัน แต่มันคือความท้าทายในเชิงของการออกแบบ ที่นักออกแบบเรขศิลป์จะต้องหาจุดสมดลุกึ่งกลาง
ระหว่างการสร้างตราสัญลักษณ์ทีม่ีความเรียบง่าย แตส่ามารถสร้างภาพทีก่่อให้เกิดการจดจ าได้ในสมอง สามารถ
เรียกความทรงจ าเมื่อพบเห็นตราสัญลักษณ์ดังกล่าว 
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เคร่ืองมือเชื่อมโยงแนวความคิดของตราสินค้าไปสู่การสร้างอัตลักษณ์ผ่านทางภาพ 

 แบรนด์ไดรเ์วอร์ (Brand Driver) เป็นเครื่องมือทางการตลาดเพื่อใช้สร้างตราสินคา้ ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดย
บริษัท Landor Associates เพื่อน าเสนอจุดยืนของตราสินค้าในปัจจุบันรวมถึงเป้าหมายที่ตราสินคา้ปรารถนา
อยากจะเป็นในอนาคต น าเสนอกรอบของแนวคิดทั้งในเชิงของกลยุทธและความคดิสร้างสรรค์ ส าหรบัใช้อ้างอิงใน
การปฏิบัตเิพื่อให้ตราสินค้ามีความสามารถทางการแข่งขันในตลาด (Landor, 2008)  
 แบรนด์ไดรเ์วอร์ (Brand Driver) มีส่วนประกอบสีส่่วนใช้ร่วมกันเพือ่สนับสนุนซึ่งกันและกัน โดยสามารถ
แบ่งเป็นสองกลุ่มใหญ่ คือส่วนของค าพูดและภาพ (Verbal and Visual)  โดยในกลุ่มที่หนึ่งคือ ส่วนของค าพูดจะ
ประกอบด้วยสามเครื่องมือคือ “เวอร์เบิลแบรนดไ์ดรเ์วอร์ (Verbal Brand Driver)” การใช้ค าส าคัญ (Keywords) 
เพื่อก าหนดทิศทาง มโนทัศน์ แก่นแนวความคิดของการสร้างตราสินค้า (Core Brand Idea) น าเสนอคุณลักษณะ
ทางบุคลิกภาพ ที่ต้องการจะเก็บไว้ (Keep) ที่ต้องการจะละทิ้ง (Lose) และที่ต้องการจะเพิ่มเข้ามา (Add) เครื่องมือ
ที่สองคือ “ค ามั่นสัญญาของตราสนิค้า (a Statement of Relevant Differentiation)” ประโยคหรือวลีเพื่อ
น าเสนอจุดยืนข้อแตกต่างของตราสินค้า และเครื่องมือทีส่าม “ความเช่ือของตราสินค้า (Brand Beliefs)” หลักการ
ที่ยึดถือ คุณสมบัติที่ต้องการให้คนรับรู้และจดจ าของตราสินค้า เชน่ การริเริ่มนวัตกรรมใหม่ (Innnovation) การ
ค านึงถึงสิ่งแวดล้อม (Green) ฯลฯ (Landor, 2008) และในกลุ่มทีส่องคือส่วนของภาพจะใช้ “วิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์ 
(Visual Brand Driver)” ชุดภาพเชิงเปรียบเทียบที่จะพัฒนาร่วมกับลูกค้า เพื่อช่วยเชื่อมโยงแนวความคิดของตรา
สินค้าไปสู่การสรา้งอัตลักษณ์ผ่านทางภาพ (Visual Identity) (Bennett, 2010) 
 แม้ว่า วิชวลแบรนดไ์ดรเ์วอร์ (Visual Brand Driver) จะมีลักษณะใกล้เคียงกับกระดานแรงบันดาลใจ 
หรือมูดบอร์ด (Moodboard) คือจะอยู่ในลักษณะของการน าเสนอภาพ (Visual Presentation) ซึ่งสามารถท า
ความเข้าใจร่วมกันไดจ้ากการมองเห็น แต่จะมีความแตกต่างกันเล็กน้อยในแง่ของภาพที่คัดเลือกมาใช้  
 ส าหรับมูดบอรด์ (Moodboard) จะเลือกภาพโดยไมไ่ดม้ีการก าหนดหมวดหมู่ที่ชัดเจนแตจ่ะเป็นลักษณะ
ของการสุ่มเลือก (Random) โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผูร้ับสารเกดิอารมณ์ความรู้สึกร่วมจากการมองเห็น (a visual 
‘feel’) ซึ่งภาพท่ีเลือกมาบางครั้งจะเป็นเพียงสี รูปร่าง รูปทรง (Coates and Ellison, 2014) ซึ่งมีลักษณะที่เป็น
นามธรรมสูงกว่า อีกทั้งการจัดวาง ขอบเขต หรือกรอบของภาพก็ไมไ่ด้มีการก าหนดตายตัว โดยมักจะถูกจัดวางมาใน
ลักษณะของการจัดองค์ประกอบ ส่วน วิชวลแบรนดไ์ดร์เวอร์ (Visual Brand Driver) จะมีการก าหนดจ านวนของ
ภาพไว้ก่อนล่วงหน้าอย่างชัดเจน ด้วยการระบุหัวข้อหรือหมวดหมู่ตา่งๆที่ต้องการจะสื่อสาร และคดัเลอืกภาพมาเป็น
ตัวแทนในการน าเสนอแต่ละหัวข้อดังกล่าว โดยมักจะมีการจดัวางอย่างมีรูปแบบท่ีชัดเจน เช่น ในลักษณะของ  
ตารางกรดิ 9 ช่องที่มีขอบเขตและกรอบของภาพที่ชัดเจน โดยภาพที่เลือกมาจะอยู่ในลักษณะของภาพเชิง
เปรียบเทยีบ (Metaphor) เพื่อเปน็ภาพแทนในการสื่อสารคณุลักษณะ (Attribute) ของตราสินคา้ลงในภาพแต่ละ
ช่อง ตามหลักเกณฑ์ (Criteria) หรือหัวข้อ (Topic) ที่ก าหนดไว้ เช่น พาหนะ สัตว์ สิ่งของ เป็นต้น  
 วิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์ (Visual Brand Driver) จึงมีประโยชน์ในการช่วยแปลงสิ่งนามธรรมคือแก่น
แนวความคิดของการสร้างตราสินค้า ให้กลายเป็นรูปธรรมผา่นชุดภาพเชิงเปรียบเทียบ เพื่อใหฝ้่ายสรา้งสรรค์และ
ลูกค้าสามารถร่วมพัฒนาอัตลักษณ์ทางภาพท่ีต้องการจะสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายร่วมกัน แบ่งปันความคิดให้เกิด
ความเข้าใจท่ีตรงกัน และหลีกเลีย่งความสับสนจากภาพในจินตนาการของแต่ละฝ่ายซึ่งมักจะไม่ตรงกัน ช่วยให้
สามารถเห็นภาพดังกล่าวตั้งแต่ก่อนลงมือสรา้งงานออกแบบ ในขั้นตอนของการน าเสนอโครงการ (Proposal) และ
ช่วยท าหน้าท่ีประดุจลายแทง ซึ่งช่วยก าหนดขอบเขตและทิศทางของการคิดสร้างสรรค์ในขั้นตอนของการสร้างงาน
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ออกแบบในเบื้องต้น (Preliminary) สามารถน าภาพแทนมาเปรยีบเทียบกันระหว่างแตล่ะชุดภาพ ในกรณีที่มีการ
น าเสนอรูปแบบของตัวเลือกที่ต่างกันหลากหลายแบบ (options) เนือ่งจากแต่ละภาพมีการคัดเลือกเพือ่เป็นตัวแทน
ของแต่ละหมวดหมู่ที่ต้องการน าเสนอมาแล้วอยา่งชัดเจน เช่น การเปรียบเทยีบเป็นภาพสัตวร์ะหว่างหมาป่ากับ
กระต่าย หรือภาพเครื่องดื่มแอลกอฮอล์กับนม เป็นต้น 
 ประโยชน์ของ วิชวลแบรนดไ์ดร์เวอร์ (Visual Brand Driver) นอกเหนือไปจากที่กล่าวมา ยังสามารถ
น ามาปรับใช้เพื่ออธิบายกลุม่เป้าหมายในลักษณะของการสร้างตัวละครสมมุติ (Persona) เพื่อน าเสนอรูปแบบการใช้
ชีวิตและคณุลักษณะส่วนตัวของกลุ่มเป้าหมายผ่านภาพแทน ในลักษณะที่เป็นรูปธรรมกว่าการสื่อสารด้วยมดูบอร์ด 
(Moodboard) (Coates and Ellison, 2014) 
 
2.2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับต้นแบบตราสินค้า (  Brand Archetypes) 

 
ที่มาของทฤษฎีต้นแบบตราสินคา้ (  Brand Archetypes) 

 เพื่อให้ตราสินค้า (Brand) เกิดมลูค่าขึ้นในตัวเอง อันเป็นกลยุทธที่มคีวามจ าเป็นต่อการแข่งขันในยุคสมัย
ปัจจุบัน การสร้างตราสินค้าให้ประสบความส าเร็จจึงจ าเป็นต้องให้ความส าคญักับสิ่งที่จับต้องไม่ได้ (Intangible 
Concept) อย่างเช่น ความคาดหวัง ความจงรักภักดี ความเชื่อมั่น ของลูกค้า เป็นต้น ซึ่งจะสามารถน ามาใช้
ประโยชน์ในการสรา้งให้เกิดคณุคา่ที่เป็นรูปธรรมได้ (Tangible Benefits) อย่างการเพิม่ยอดขายและผลก าไรทาง
การค้า (Abbing, 2010)  
 หลักการของทฤษฎีต้นแบบตราสนิค้า (Brand Archetypes) คือการมองตราสินค้าเป็นเสมือนบุคคล (  
Brand as a Person) เพื่อสร้างภาพต้นแบบ (Archetypes) ให้สะท้อนออกไปปรากฎสู่การรบัรู้ของผู้คนในสังคม 
ผ่านคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ (Trait) ควบคู่ไปกับค่านิยมทางวัฒนธรรม (Culture Value) โดยอาศยัช่องทางการ
สื่อสารการตลาด ไม่ว่าจะเป็นการโฆษณา การออกแบบบรรจุภณัฑ์ การด าเนินกิจกรรมเพื่อความรับผดิชอบต่อสังคม
และสิ่งแวดล้อมของธุรกิจ (CSR) ฯลฯ เพราะฉะนั้นทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าจึงสามารถช่วยตอบสนอง ในเรื่องของ
การน าเสนอความเป็นตัวตนของแต่ละตราสินค้า ไม่ว่าจะผ่านการบริโภคเพื่อสะท้อนภาพลักษณต์ัวตนท่ีแท้จริงผ่าน
ตราสินค้า หรือการบริโภคเพื่อสะท้อนภาพลักษณต์ัวตนในอุดมคติที่ผู้บริโภคอยากจะเป็นผ่านการเลือกตราสินค้า 
(อริชัย อรรคอุดม, 2552) 
 
ที่มาของทฤษฎีต้นแบบตราสินคา้ (  Brand Archetypes) 

 มากาเรต็ มารค์ และแครอล เพียรส์ัน (Margaret Mark and Carol Pearson) เป็นผู้น าเสนอทฤษฎี
ต้นแบบตราสินค้าผ่านหนังสือเรื่อง “The Hero and the Outlaw: Building Extraordinary Brands through 
the Power of Archetypes” ในปีค.ศ. 2001 โดยได้ประยุกต์ทฤษฎีดังกล่าวมาจากผลงานของ คารล์ กุสทัฟ จุง 
(Carl Gustav Jung) นักจิตบ าบัดและจิตแพทย์ชาวสวิส และผลงานของ โจเซฟ แคมพ์เบลล์ (Joseph Cambell) 
นักเทพปกรณัมชาวอเมริกัน 
 ผลงานของ คาร์ล กสุทัฟ จุง (Carl Gustav Jung: 1875-1961) น าเสนอแนวคิดเรื่องภาพต้นแบบ 
(Archetype) ต่องานของมากาเรต็ มาร์ค และแครอล เพียร์สัน โดยทฤษฎีที่โดดเด่นและได้รับการยอมรับมากท่ีสดุ
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คือ “ทฤษฎีจิตวิทยาวิเคราะห์ (Analytical Psychology Theory)” ซึ่งเช่ือว่าตัวตนของมนุษย์เป็นผลผลิตจากอดีต
ที่สั่งสมมา ส่งผลให้เกิดเป็นตัวตนในปัจจุบัน ร่วมกับปัจจยัในอนาคตคือความมุ่งหมาย และความปรารถนาของแต่ละ
บุคคลอีกด้วย จุงเช่ือว่าบุคลิกภาพของแต่ละบุคคลเกิดจากองค์ประกอบของจิต 3 องค์ประกอบคือ  
 1. Conscious Ego คือตัวตน เปน็การรับรูจ้ิตส านึกของตนเอง ทางความคิด ความจ า ความรูส้ึก และ
แสดงออกผ่านทางพฤติกรรมในชีวิตปกต ิ
 2. Personal Unconscious คือประสบการณ์ไร้ส านึก เป็นจิตไร้ส านึกของเฉพาะแต่ละบคุคลซึ่งเก็บหรือ
ซ่อนไว้ข้างใน มีลักษณะต่างกันไปตามประสบการณ์ของแตล่ะคน 
 3. Collective Unconscious คือจิตไร้ส านึกท่ีสะสมมาแต่อดีตกาล เป็นเสมือนมรดกติดตัวมาตั้งแต่เกดิ 
รวบรวมสั่งสมมาจากบรรพบุรุษตัง้แต่อดีตกาล เป็นพ้ืนฐานทางแบบแผนท่ีมนุษย์ทุกชาติพันธ์มีร่วมกนั เช่น การกลัว
ความมืด การกลัวงู เป็นต้น (ก่ิงแก้ว ทรัพย์พระวงศ์, 2554) 
 จุงเช่ือว่า Collective Unconscious เป็นเหมือนพิมพ์เขียวในสมองมนุษย์ เป็นแม่แบบของโครงสร้างทาง
บุคลิกภาพ อันเปรียบเสมือนภาพที่ติดตัวมาตั้งแต่ก าเนดิ ซึ่งมีอิทธิพลก่อให้เกิดภาพต้นแบบ (Archetype) ขึ้น เช่น 
ภาพต้นแบบของมารดา ภาพต้นแบบของสุริยะเทพ เป็นต้น โดยภาพต้นแบบท้ังหลายเหล่านี้จะถูกแสดงออกผ่าน
ความฝัน เรื่องเล่า เทพนิยาย พิธีกรรมทางศาสนา งานศิลปะ เป็นตน้ โดยภาพต้นแบบต่างต่าง ที่จุงกล่าวถึงมี
ดังต่อไปนี ้
 1. Persona คือหน้ากาก อยู่ในระดับของจิตส านึก ซึ่งบุคคลใช้แสดงออกในการมีปฏิสมัพันธ์กับผู้อื่น อัน
เป็นการแสดงออกตามระเบียบประเพณีของสังคม มปีระโยชน์ในการแสดงบทบาทในชีวิตประจ าวัน เพื่อการ
ประพฤติตนใหเ้ป็นที่ยอมรับ สอดคล้องกับความคาดหวังจากบุคคลอื่นในสังคม 
 2. Shadow คือเงา อยู่ในระดับจติไรส้ านึกท่ีสะสมมาแต่อดีตกาล ในรูปแบบของสัญชาตญิาณดิบซึ่งมี
เหมือนกับสตัว์ มีลักษณะดดุัน รุนแรง ก้าวร้าว เป็นความคดิที่ยังไมถู่กขัดเกลาซึ่งซุกซ่อนอยู่ในเบื้องลกึ อันสามารถ
ส่งผลให้ก่อเกดิพฤติกรรมที่ช่ัวร้ายหรือผิดศีลธรรมได้ โดยในสภาวะปกติจะถูกบดบังไว้โดยหน้ากาก 
 3. Anima & Animus อยู่ในระดบัจิตไร้ส านึก เป็นภาพต้นแบบซึ่งจุงเชื่อว่ามีในทั้งเพศชายและเพศหญิง 
โดย Anima คือภาพต้นแบบเพศชายที่แฝงอยู่ในเพศหญิง แสดงออกผ่านความเข้มแข็ง เด็ดเดี่ยว และ Animus คือ
ภาพต้นแบบเพศหญิงท่ีแฝงอยู่ในเพศชาย แสดงออกผ่าน ความนิ่มนวล อ่อนโยน ซึ่งช่วยให้ทั้งสองเพศมีแรงจูงใจใน
การตอบสนอง และสามารถท าความเข้าใจธรรมชาติของเพศตรงข้ามได้ 
 4. Self คือความสมดลุที่อยู่ตรงกึ่งกลาง เป็นจุดศูนย์กลางของบุคลิกภาพ เป้าหมายที่จะน าพาแตล่ะบคุคล
ไปสู่การพัฒนาศักยภาพของตนใหถ้ึงจุดสูงสุด เพื่อเปลี่ยนจากการรบัรู้ตนเองไปสู่ความเข้าใจในตนเอง (Self-
Actualisation) ซึ่งมักจะยังไม่เกดิขึ้นในบุคคลที่ยังมีอายุน้อย โดยทัว่ไปต้องใช้เวลา 40 ปีโดยประมาณในการจะไป
ถึงจุดจุดนี้ (ก่ิงแก้ว ทรัพย์พระวงศ์, 2554) 
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ภาพที่ 2-3  Jung's Model of the Psyche 

ที่มา: www.healingwithayahuasca.com/spirituality/archetypes/ 
 

 ผลงานถัดมาที่ส่งผลกระทบต่อผลงานของ มากาเร็ต มาร์ค และแครอล เพียรส์ัน ในเชิงของแนวคิดที่ว่า
ภาพต้นแบบ (Archetype) มีคณุสมบัติของความเป็นสากล (Universal) ที่สามารถปรับใช้ได้กับการสือ่สารข้าม
วัฒนธรรม (Cross-Cultural Communication) คือผลงานของ โจเซฟ แคมพ์เบลล์ (Joseph Cambell) จาก
วรรณกรรมท่ีโดดเด่นทีสุ่ดเรื่อง “The Hero with a Thousands Faces (วีรบุรุษพันหน้า)” ซึ่งกล่าวถึงแนวคิดที่ว่า
แท้จริงแล้ววีรบุรุษในโลกนี้ ไม่ว่าจะมาจากเรื่องเล่า ต านาน เทพนิยายของชนเผ่าหรือวัฒนธรรมใด ล้วนมีความ
เหมือนร่วมกันอยู่ จากลักษณะของแบบแผนและล าดับของการเดินทางผจญภัย 4 ขั้นตอน คือ การออกเดินทางเพื่อ
เติมเต็มสถานภาพท่ีขาดหายของตน หรือค้นหาบางสิ่งที่ขาดหายไปจากสังคม (Departure) การยกระดับตนเองไปสู่
สถานภาพใหม่ หรือการค้นพบสิ่งล้ าค่าส าหรับสังคม (Initiation) การกลับมาสูส่ังคม (Return) และการน า
สถานภาพใหม่ หรือสิ่งล้ าค่าที่ไดร้บัมามอบให้กับสังคม (the Keys) ซึ่งหนังสือเล่มนีส้่งผลกระทบต่อวงการภาพยนต์ 
วงการละคร และวงการวรรณกรรม ในเชิงของโครงสร้างการน าเสนอแต่ละเรื่องราว ที่ได้ถูกน าไปประยุกต์ใช้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงานยกตัวอย่าง เช่น ภาพยนตรไ์ตรภาค สตาร์ วอร์ส (Star Wars IV V & VI) ของจอร์จ ลูคัส (บารน ี
บุญทรง, 2552) 
 
ทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าของของ มากาเร็ต มาร์ค และแครอล เพียร์สัน (12 Brand Archetypes) 

 กรอบทฤษฎีต้นแบบตราสินคา้ (Brand Archetypes) ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อการสื่อสารการตลาด เพื่อ
สร้างสรรคต์ราสินค้า (Brand) ให้มีมิติในเชิงลึก ให้ความส าคญักับสิง่ที่จับต้องไม่ได้ ที่อยู่ในเบื้องลึกของการรับรู้แบบ
ปกติ ให้ตราสินค้าสามารถสื่อสารคุณค่าและความหมายที่นอกเหนอืไปจากความส าคญัตามปกติของตราสินค้า ใน
เชิงของการเป็นเพียงแค่ผลติภณัฑห์รือการให้บริการ เพื่อให้สามารถครองใจผู้บริโภคอย่างยั่งยืน มีความสม่ าเสมอไป
ในระยะยาว (Mark and Pearson, 2001) 

Collective 
Unconscious 

Personal 
Unconscious 

Conscious 

Ego 

Shadow 

Ego 

Self 

Outer 

Inner 

Persona 

Anima-Animus 
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 ทฤษฎีต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ของของ มากาเร็ต มาร์ค และแครอล เพียรส์ัน (Mark 
and Pearson, 2001) ได้จ าแนกต้นแบบตราสินค้าออกเป็น 4 กลุม่ ตามความสามารถในการช่วยเตมิเต็มความ
ต้องการของมนุษยใ์นแต่ละด้าน ประกอบด้วย การไดร้ับการยอมรับจากสังคม (Belonging) การมตีัวตนอันเป็น
อิสระ (Independence) การมีความสามารถในการควบคมุจัดการ (Stability) และการประสบความส าเร็จจากการ
สร้างความเปลีย่นแปลง (Mastery) โดยแต่ละกลุ่มมี 3 ภาพต้นแบบ (Archetypes) รวมทั้งหมด 12 ภาพต้นแบบ 
 

 
 

ภาพที่ 2-4  12 ภาพต้นแบบตราสินค้า 
ที่มา: Mark and Pearson (2001) 

 
 1. กลุ่มการมตีัวตนอันเป็นอิสระ (Independence) อันประกอบด้วยภาพต้นแบบผู้ไร้เดยีงสา (The 
Innocent), นักเดินทาง (The Explorer) และนักปราชญ์ (The Sage) ทั้งสามมุ่งหาการมีอสิระ และหลุดพ้นในแบบ
ของตน มากกว่าการผูกพัน พึ่งพา หรือการเป็นที่ยอมรับจากกลุ่มบคุคลอื่นในสังคม 
 1.1 ผู้ไร้เดียงสา (The Innocent) ด้วยแนวคิด “อิสระภาพท่ีจะเป็นตัวเอง (Free to be you and me.)” 
ต้นแบบตราสินค้านีมุ้่งหาอิสระภาพในแบบที่ไม่ยุ่งยากหรือซับซ้อน สามารถเลือกที่จะมีความสุข ไปอยู่ในช่วงเวลา
ของความรู้สึกหลุดพ้น หรือไปอยู่ในดินแดนแห่งสรวงสวรรค์ได้ในบัดดล ตามความรู้สึกและปรารถนาของตน มี
บุคลิก เฟ้อฝัน บรสิุทธ์ิ เรียบง่าย อุดมคตินิยม มองโลกในแง่บวก เหมาะส าหรับตราสินค้าท่ีสามารถตอบสนองความ
ต้องการของลูกค้าด้วยตัวสินค้าท่ีตรงไปตรงมา เสนอวิธีแก้ปัญหาอย่างง่ายดาย สินคา้ที่เกี่ยวกับความสะอาด 
สุขภาพ คุณธรรม ด้วยราคาปานกลางถึงต่ า 
 1.2 นักเดินทาง (The Explorer) ด้วยแนวคิด “อิสระภาพจากการออกไปค้นหา (Don’t fence me in.)” 
การค้นพบตัวตนจากการออกเดินทาง สร้างประสบการณ์จากการผจญภัย ไลต่ามความฝันในโลกกว้าง เพื่อไปเจอสิ่ง
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15 

ที่วาดฝันไว้ มีบคุลิกชอบค้นหา เคลื่อนไหว ไม่หยุดนิ่ง  เหมาะส าหรบัตราสินค้าท่ีให้ความรู้สึกปลดปลอ่ยจาก
ความรูส้ึกทางพันธการบางอย่าง มีลักษณะสมบุกสมบัน ทนทาน สามารถใช้ในสภาวะทีเ่ป็นป่าเขาล าเนาไพร มคีวาม
เสี่ยง ความอันตราย หรือของใช้ขณะก าลังเดินทาง 
 1.3 นักปราชญ์ (The Sage) ด้วยแนวคิด “อิสระภาพจากความรู้แจง้ (The truth will set you free.)” 
การค้นพบความจริง ด้วยความคดิ และสติปัญญา การเข้าใจโลกอย่างมีตรรกะ มีบุคลิกท่ีเป็นผูรู้้ น่าเชือ่ถือ สามารถ
ให้ค าปรึกษา วางแผน ฝึกฝน สั่งสอนผู้อื่น เหมาะส าหรับตราสินค้าท่ีมีลักษณะเป็นผู้เชียวชาญ สามารถให้ข้อมูลที่
เป็นประโยชน์ สามารถช่วยพัฒนาศักยภาพของลูกค้าได้อย่างดเียี่ยม 
 
 2. กลุ่มการประสบความส าเรจ็จากการสรา้งความเปลี่ยนแปลง (Mastery) อันประกอบด้วยภาพต้นแบบ
วีรบุรุษ (The Hero), คนนอกกฎหมาย (The Outlaw) และนักมายากล (The Magician) ทั้งสามแบบมุ่งท่ีจะสรา้ง
ความเปลีย่นแปลง สร้างความส าเร็จ สรา้งความแตกตา่งให้จารึกไว้ในโลก 
 2.1 วีรบุรุษ (The Hero) ด้วยแนวคิด “สร้างความเปลีย่นแปลงด้วยความมุ่งมั่นและความพยายาม 
(Where there’s a will, there’s a way.” วีรบุรุษผู้ขี่ม้าขาว ผู้สามารถสร้างความแตกต่าง การเปลีย่นแปลงโลก
ด้วยความกล้าหาญ มอบโอกาสทางการแข่งขัน ผ่านบททดสอบในการพิสูจนต์ัวเอง มีบุคลิกมุ่งมั่น ไมย่่อท้อ มานะ 
บากบั่น ทรงพลัง ทรงประสิทธิภาพ อุทิศตน เสียสละ เหมาะส าหรับตราสินค้าที่สามารถมอบความรูส้กึพิเศษ เหนือ
ธรรมดาให้กับลูกค้า มีคุณธรรม เหมาะส าหรับตราสินค้าท่ีมีคณุลักษณะของความก้าวหน้า มีคณุภาพ สินค้าท่ีช่วย
ผลักดันความสามารถให้เอาชนะอปุสรรค ก้าวข้ามขีดจ ากดัเดมิๆ อย่างมีเกียรติยศ และมีคณุธรรม 
 2.2 คนนอกกฎหมาย (The Outlaw) ด้วยแนวคิด “สร้างความเปลีย่นแปลงด้วยการลม้ล้างกฏเกณฑ์ 
(Rules are meant to be broken.)” ตรงข้ามกับวีรบุรุษท่ีจะไดร้บัการสดุดีจากสังคม คนนอกกฎหมายยินดจีะ
เป็นแกะด าเพื่อท าลายล้างกฎเกณฑ์เดิมๆ แหกกฏ นอกคอก เปลีย่นแปลง ทะลายข้อจ ากดัเดมิๆ ที่ล้าสมัย หรือไร้
ประสิทธิภาพ มีบุคลิก เทห่์ อยู่เหนือกฏเกณฑ์ เหมาะส าหรับตราสนิค้าท่ีมีคุณสมบตัิในการท าลายล้างจริงเช่น รถ
แทรกเตอร์ หรือจ าลองในแบบวีดโีอเกม สร้างความแตกต่าง ให้ความรู้สึกเปลี่ยนแปลงจากสิ่งเดิมๆที่มขี้อจ ากัด หรือ
มีลักษณะต่อต้านกระแสทางสังคม เช่น บุหรี่ ส่วนใหญ่เป็นสินค้าท่ีราคาไม่แพงถึงปานกลาง 
 2.3 นักมายากล (The Magician) ด้วยแนวคิด “สรา้งความเปลี่ยนแปลงท่ีเหนือความคาดหมาย (It can 
happen!)” การเปลีย่นแปลงแบบเหนือจริง รูปแบบจากความฝันท่ีเหนือความคาดหมาย เสกสรรค์ขึ้นราวกับมีเวทย์
มนต์ มีบุคลิกไม่ธรรมดา เหนือกฎเกณฑ์ทางธรรมชาติ ให้ความรู้สึกดั่งมีปาฏิหาริย์ เหมาะส าหรับตราสินค้าท่ีมี
คุณสมบัติทางการรักษา การสร้างความแตกต่าง สามารถให้ค ามั่นสญัญาในการเปลี่ยนแปลง โดยอาจมีลักษณะทาง
จิตวิญญาณ หรือเป็นเทคโนโลยีใหม่ที่เป็นมิตรกับผู้ใช้ มีราคาปานกลางไปจนถึงราคาแพง 
 
 3. กลุ่มการได้รับการยอมรับจากสงัคม (Belonging) อันประกอบด้วยภาพต้นแบบสามญัชน (The 
Regular Guy / Gal), นักรัก (The Lover) และตัวตลก (The Jetster) ทั้งสามแบบต้องการความสัมพันธ์ การ
เชื่อมโยง และการยอมรับจากสังคมในระดับ และมติิที่ต่างกัน 
 3.1 สามัญชน (The Regular Guy / Gal) ด้วยแนวคิด “สร้างการยอมรับด้วยความเท่าเทียม (All men 
and woman are created equal.)” ต้นแบบตราสินค้านี้ช่วยเชื่อมต่อกับผู้อื่น ให้ความรู้สึกปกติ ไมแ่ปลกแยกและ
เป็นที่ยอมรับจากสังคม มีบุคลิก ธรรมดา สามัญ ไม่โดดเด่นสะดุดตา มีความพอด ีมีความเป็นมิตร เหมาะส าหรับ
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ตราสินค้าที่ช่วยให้ผู้ใช้รู้สึกทัดเทียมผู้อื่น สามารถด าเนินชีวิตประจ าวันได้อย่างปกติ เป็นสินค้าท่ีต้องการสร้างความ
แตกต่างจากตราสินคา้ระดับสูง ดว้ยราคาที่ปานกลางถึงราคาย่อมเยา 
 3.2 นักรัก (The Lover) ด้วยแนวคิด “สร้างการยอมรับด้วยความโดดเด่นสะดุดตา (I only have eyes 
for you.)” มุ่งไปที่การสร้างความสัมพันธ์ระดับใกล้ชิด ความเชื่อในรักแรกพบ เรื่องราวโรแมนติก การไดร้ับ
ประสบการณ์ผ่านผัสสะทางการรบัรู้ มีบุคลิกสวยงาม สง่า สะดดุตา น่าหลงใหล เหมาะส าหรับตราสินค้าที่มีความ
พิเศษในตัวเอง ที่สามารถช่วยใหล้กูค้าโดดเด่นจากคนท่ัวไป มักเกี่ยวข้องกับความสวยความงาม ไปจนถึงความ
ปรารถนาในระดับใกล้ชิด และเรื่องเพศ ราคาระดับกลางจนถึงราคาสูง 
 3.3 ตัวตลก (The Jetster) ด้วยแนวคิด “สร้างการยอมรับด้วยความสนุกไร้ขอบเขต (If I can’t dance, I 
don’t want to be part of your revolution.)” ต้นแบบตราสินค้านี้สนใจในการมคีวามสุข สนุกกับทุกช่วงเวลา 
การไดเ้ป็นตัวของตัวเองโดยไม่ต้องใส่ใจความคิดเห็นจากผู้อื่นมากนกั มีบุคลิกสนุกสนาน ขี้เล่น มีไหวพริบ กล้า
แสดงออก จนบางครั้งเกินพอดี เหมาะส าหรับตราสินค้าท่ีช่วยให้คนมีช่วงเวลาที่ดีกับตนเอง สามารถสร้างความ
สนุกสนานครื้นเครง ไม่เครียด ไมน่่าเบื่อ ไม่เป็นทางการ ราคาปานกลางถึงราคาถูก 
 
 4. กลุ่มการมคีวามสามารถในการควบคุมจัดการ (Stability) อันประกอบด้วยภาพต้นแบบผู้คุม้ครอง (The 
Caregiver), ผูส้ร้างสรรค์ (The Creator) และผูป้กครอง (The Ruler) ทั้งสามแบบต้องการความปกติสุข ความ
มั่นคง ความสม่ าเสมอ ที่สามารถควบคุมได ้
 4.1 ผู้คุ้มครอง (The Caregiver) ด้วยแนวคิด “การควบคมุจัดการความคุ้มครองให้กับทุกคน (Love your 
neighbor as yourself.)” ดูแลช่วยเหลือเอาใจใส่ ให้ความปลอดภยักับทุกคน ด้วยความรัก ความเมตตา และความ
ปรารถนาดตี่อผู้อื่น มีบุคลิกอบอุ่น ไว้วางใจได้ เอาใจใส่แบบมารดาและเอื้ออาธรแบบนักบญุ เหมาะส าหรับตรา
สินค้าท่ีเน้นในเรื่องของการบริการ ช่วยในการดูแลสุขภาพ อาหาร การศึกษา ไปจนถึงองค์กรอิสระที่ไม่แสวงหาผล
ก าไรส่วนตัว  
 4.2 ผู้สร้างสรรค์ (The Creator) ด้วยแนวคิด “การควบคมุจัดการจนิตนาการให้กลายเป็นความจริง (If it 
can be imagined, it can be created.) เต็มไปด้วยความฝันและจินตนาการ ที่ต้องการสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นใน
โลกแห่งความจริง มีบุคลิกแบบศิลปิน นักสร้างสรรค์ ที่ดเูหมือนจะตอ้งการอิสระ แต่แท้จริงต้องการใหทุ้กสิ่งอยู่
ภายใต้การจัดการควบคุม เหมาะส าหรับตราสินค้าท่ีมลีักษณะเป็นนวัตกรรม สินค้าท่ีสามารถให้ทางเลือกกับผู้ใช้ 
สินค้าท่ีลูกค้าสามารถสร้างสรรคต์อ่ได้เอง 
 4.3 ผู้ปกครอง (The Ruler) ด้วยแนวคิด “การควบคุมจดัการอยา่งเบ็ดเสร็จ (The Power isn’t 
everything. It’s the only thing.” เป็นภาพแทนของพลังจากชนช้ันปกครอง ผู้มีอ านาจแห่งการควบคุม มีบุคลิก
ของความเป็นผู้น า ความร่ ารวย ความทรงอ านาจ เหมาะส าหรับตราสินค้าท่ีมีคณุภาพสูง มีการการันตแีละได้รับการ
เลือกโดยชนช้ันสูง สินค้าท่ีช่วยจัดการให้กับลูกค้า จดัระเบียบสิ่งที่วุ่นวาย สินค้าท่ีสามารถมอบสถานะภาพของผู้มี
พลังหรืออ านาจ ในการตดัสินใจ จดัการควบคมุ และกมุความได้เปรยีบในมือ ราคาปานกลางถึงราคาสงู (Mark and 
Pearson, 2001) 
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ทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) 

 จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องที่เกี่ยวข้องกับต้นแบบตราสินค้าไทย ผู้วิจัยพบว่ามีงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง
โดยตรงจากสาขาการสื่อสารการตลาด คือวิทยานิพนธ์เรื่อง “การพฒันาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อ
ประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” ของผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม (2552) โดยผลการวิจัยพบว่า
ต้นแบบตราสินค้าในบริบทวัฒนธรรมไทยสามารถจ าแนกไดเ้ป็น 15 ต้นแบบ (72 คุณลักษณะ) ประกอบด้วย 
วีรบุรุษ นักปราชญ์ ผู้วิเศษ นักรบ จอมเจ้าเล่ห์ ผู้ค้นหา ผู้ช่วยเหลือ มารดา นักรัก ผู้ไร้เดียงสา เพื่อนสนิท ราชา ผู้
สันโดษ เจา้เสนห่์ และขบถ มรีายละเอียดดังต่อไปนี ้
 

วีรบุรุษ Brave 

กล้าหาญ 

Moral 
มีคุณธรรม 

Gentle 

อ่อนโยน 

Generous 

เอื้อเฟื้อเผื่อแผ ่

Efficient 
มีประสิทธิภาพ 

Lion Heart 
จิตใจแข็งแกร่ง 

 
 1. วีรบุรุษ (Hero) วีรบรุุษไทยโดยทั่วไปคือพระเอกของเรื่อง ซึ่งมักจะมีลักษณะเป็นผู้มีบารมสีูง มีคุณธรรม 
มีความโอบอ้อมอารี มีความขยันหมั่นเพียร จติใจที่เข้มแข็งเดด็เดี่ยว มีรูปร่างหน้าตาดี มสีถานะทางสังคมที่
เหนือกว่าผู้อื่น รวมไปถึงความเก่งกาจเฉพาะด้าน โดยไมไ่ด้เน้นไปท่ีการรบพุ่ง หรือต่อสู้เพียงอย่างเดยีวในแบบของ
นักรบ ซึ่งมักจะเป็นคณุสมบัติที่ปรากฎในวีรบุรุษของชาติตะวันตก เหมาะกับตราสินค้าทรงประสิทธิภาพ ที่สามารถ
แก้ปัญหาให้กับลูกคา้ได้อย่างดีเยีย่ม หรือตราสินค้าท่ีใช้แล้วส่งเสริมภาพลักษณ์ใหดู้ดี ดหูล่อ หรือสะทอ้นให้เห็น
คุณธรรมของผู้ใช้ผ่านการเลือกตราสินค้าดังกล่าว เช่น เสื้อผา้ นาฬกิา รถยนต์ หรือเครื่องอุปโภคบริโภคอื่นอื่น เป็น
ต้น 
 

นักปราชญ ์ Intelligent 
รอบรู้ 

Logical 
มีเหตุผล 

Subtle 

ลึกซึ้ง เข้าใจยาก 

Perserverting 

มีความพากเพียร 

Self-Esteem 

เห็นคุณค่าของ
ตนเอง 

 
 2. นักปราชญ์ (Sage) นักปราชญ์ไทยมักจะเป็นอาจารย์ของพระเอก ซึ่งมักจะเป็นชายแก่ผูม้ีความสันโดษ 
ลึกซึ้งเข้าใจยาก ซึ่งจะคอยให้ความช่วยเหลือ และเป็นผู้ที่อยู่เบื้องหลังความส าเร็จของตัวเอก มคีวามสุขุมรอบคอบ 
เป็นผู้มีความคิดสติปญัญาเฉียบแหลม และมีความแตกฉาน เหมาะกับตราสินค้าท่ีสามารถสะท้อนถึงภูมิปัญญา 
ความน่าเชื่อถือ หรือการเป็นผู้มีประสบการณ์ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เช่น ร้านหนังสือ เครื่องคอมพิวเตอร์ 
สถาบันวิจัย มหาวิทยาลัย เป็นต้น 
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ผู้วิเศษ Mysterious 

ลึกลับ 

Imaginative 

มีจินตนาการ 

Dependable 

เป็นที่พึ่งพาได ้

Judgmental 
ชอบตัดสินคนอื่น 

Cheerful 
แจ่มใสเบิกบาน 

 
 3. ผู้วิเศษ (Magician) ผู้วเิศษไทยมักจะเป็นพ่อมด หมอผี รวมถึงผู้มอี านาจวิเศษอ่ืนอื่น ซึ่งเป็นผู้มีพลัง
เหนือธรรมชาติ มีความลึกลับ สามารถสร้างความเปลี่ยนแปลงที่เหนือความคาดหมายให้เกดิขึ้น เหมาะกับตราสินค้า
ที่สามารถก่อให้เกดิการเปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลัน มีความสามารถทางการบ ารุง ฟื้นฟ ูในระยะเวลาอนัสั้น เช่น 
เครื่องส าอางค์ ยารักษา แป้งเย็น ครีมลบริ้วรอย เครื่องบริโภคบางประเภท หรืออาจจะเป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยี
ใหม่ๆ เป็นต้น 
 

นกัรบ Strong 

เข้มแข็ง 

Self-disciplined 

มีวินัย 

Deathless 

ไม่ยอมตาย 

Rule-concious 

ปฎิบัติตาม
กฎเกณฑ ์

Arrogant 
เย่อหยิ่ง 

 
 4. นักรบ (Warrior) นักรบไทย ขุนศึก หรือทหาร ซึ่งมักจะเป็นผู้ช่วยหรือแม่ทัพของตัวเอก เป็นผูม้ีทักษะ
ทางการสู้รบ มคีวามเข้มแข็ง เต็มเปี่ยมไปด้วยพละก าลัง และความทรหดอดทน เคารพกฎเกณฑร์ะเบยีบวินัยที่ตั้งไว้ 
เหมาะกับตราสินค้าท่ีให้ก าลังวังชา มีภาพลักษณ์ของความสมบุกสมบัน ความเป็นลูกผู้ชาย หรือมคีุณสมบัติในการ
ท าลายขจัดสิ่งไม่พึงประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น เครื่องดืม่ให้ก าลังงาน การแข่งขันมวย น้ ายาขจดัคราบสกปรก 
เป็นต้น 
 

จอมเจ้าเล่ห ์ Conspiring 

เป็นจอมวางแผน 

Humorous 

มีอารมณ์ขัน 

Creative 

มีความคิด
สร้างสรรค์ 

Equivocal 
ก ากวม คลุมเครือ 

Egocentric 

คิดถึงแต่เร่ือง
ตนเอง 

 
 5. จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) ตัวตลก ผู้ฉลาดแกมโกง ต้นแบบตราสินค้านี้สามารถเป็นได้ทั้งคนดีและคนร้าย 
มีความก ากวม เป็นจอมวางแผน แต่เปี่ยมไปด้วยความคดิสร้างสรรค์ และเต็มไปด้วยอารมณ์ขัน เหมาะกับตราสินค้า
ที่เกี่ยวข้องกับความรื่นเริงบันเทิงใจ หรือต้องการน าเสนอภาพลักษณ์ที่สนุก สดุเหวี่ยง สามารถสร้างความประหลาด
ใจ หักมุม มีมุขตลกซึ่งสามารถเรียกรอยยิ้มหรือเสยีงหัวเราะ เช่น ขนมบางประเภท เครื่องดืม่แอลกอฮอล์ รายการ
ตลก รายการเกมสโ์ชว์ เป็นต้น 
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ผู้แสวงหา Searching 

ชอบค้นคว้า 

Introvert 
โลกส่วนตัวสูง 

Well-organised 

มีการจัดการที่ดี 

Skeptical 
ชอบกังขา 

Outdoorsy 

ชอบเดินทาง 

 
 6. ผู้แสวงหา (Seeker) ผู้แสวงหา หรือนักเดินทางในแบบไทย ออกเดินทางเพื่อส ารวจหรือค้นหาบางสิง่
บางอย่างตามความปรารถนาของตนหรืออาจจะเพื่อมาเติมเต็มสิ่งที่ขาดหายไปจากสังคม โดยมักจะมเีป้าหมายใน
การแสวงหาที่ชัดเจน มีลักษณะสนัโดษ ช่างสงสัย เหมาะกับตราสินค้าที่เกี่ยวข้องกับการเดินทาง ท่องเที่ยว ผจญภัย 
หรือจัดการวางแผนน าเสนอรูปแบบในการเดินทาง เช่น อุปกรณเ์ดินป่า รองเท้าบูท รถประเภทขับเคลือ่น 4 ล้อ 
ทัวร์ท่องเที่ยวแบบผจญภัย เป็นตน้ 
 

ผู้ช่วยเหลือ Helpful 
ชอบช่วยเหลอื 

Idealistic 

มีอุดมการณ์ 

Considerate 

ขี้เกรงใจ 

Protective 

ให้ความคุ้มครอง 

Altruistic 

ค านึงถึงผู้อื่น 

มากกว่าตนเอง 

 
 7. ผู้ช่วยเหลือ (Helper) ผู้ช่วยเหลือตามแบบไทยมีทั้งผู้อารักษ์ ปกป้อง ที่มีอ านาจเหนือกว่าในรูปแบบ
ของเทวดา ภูตผี ยักษ ์ไปจนถึงผู้ให้การสนับสนุนซึ่งอยู่ในสถานะที่ต่ ากว่าเช่น ข้าทาสบริวาร ผู้รับใช้ โดยทั้งสองมี
คุณลักษณะร่วมกันคือ การให้การปกป้องคุ้มครอง ค านึงถึงผู้อื่นเป็นหลัก เสยีสละ พึ่งพาและไว้วางใจได้ เหมาะกบั
ตราสินค้าหรือบริการทีส่นับสนุนให้ความช่วยเหลือเฉพาะทาง หรือผลิตภณัฑ์ที่ให้การปกป้อง คุ้มครอง จากการ
เสื่อมสภาพและภยัอันตราย รวมไปถึงยาและอาหารเสริม เช่น บริษทัประกันภัย น้ ายาเคลือบผิววัสดุ ผลิตภณัฑ์
เสรมิสุขภาพ ยาป้องกันแมลงสตัวก์ัดต่อย เป็นต้น 
 

มารดา Dedicated 

เสียสละ 

Trusting 

ให้ความเชื่อใจ 

Family Oriented 

รักครอบครัว 

Eternal Loving 

รักไม่มีขอบเขต 

 
 8. มารดา (Mother) มารดาในแบบของไทย สื่อสารถึงผู้ให้ก าเนิดไมว่่าจะเป็นผูเ้ป็นแม่จริงๆ ไปจนถึง
ลักษณะทีเ่ป็นแหล่งก าเนดิ เช่น แม่น้ า โดยจะมลีักษณะเด่นในเรื่องของ การดูแลอย่างไร้ขอบเขต การให้ความรัก
แบบไม่มีข้อแม้ การเสียสละเพื่อลกู เอื้ออารี อบอุ่น เหมาะกับตราสนิค้าท่ีให้การดูแลในแบบทะนุถนอมและเอาใจใส่ 
เปี่ยมด้วยความรักและความปรารถนาดี สะท้อนความผูกพันในครอบครัว เช่น อาหารเครื่องดื่มที่ให้ประโยชน์ 
ผลิตภณัฑ์ปรุงรสอาหาร น้ ายาปรบัผ้านุ่ม แชมพูท่ีไมม่ีสารระคายเคอืง เป็นต้น 
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นักรัก Extrovert 
ชอบเข้าสังคม 

Aesthetic 

มีอารมณ์สุนทรีย์ 
Heterosexual 
เข้าใจเพศตรงข้าม 

Trendy 

ทันสมัยตามแฟชั่น 

Sensitive 

ไวต่อความรู้สึก 

 
 9. นักรัก (Lover) นักรักเป็นตัวเอกในวรรณคดีไทยหลายเรื่อง แต่ดัง้เดิมจะเรียกว่าเจ้าชู้ มีความเป็นเพศ
ชาย ลักษณะรูปงาม มีเสน่ห์ ฉลาด มีความสามารถในการเอาชนะใจผู้อื่น เหมาะกับตราสินค้าท่ีต้องการจะสร้าง
ความสัมพันธ์แบบลึกซึ้ง เพื่อดงึดดูใจเพศตรงกันข้าม ช่วยให้ดูนา่สนใจส าหรับการเข้าสังคม โดยการสร้างจุดสนใจ
ให้กับผู้ใช้สินค้า ซึ่งมักเกี่ยวกับความสวยความงาม และความรัก เช่น น้ าหอม เครื่องส าอางค์ เครื่องแต่งกาย 
เครื่องประดับ เป็นต้น 
 

ผู้ไร้เดียงสา Pure 

บริสุทธิ์ 
Soft 
นุ่มนวล 

Compliant 
ว่าง่าย 

Lively 

มีชีวิตชีวา 

Unpretentious 

ไม่เสแสร้ง 

 
 10. ผู้ไร้เดียงสา (Innocent) ผู้ไร้เดียงสามักจะเป็นบุคลิกของนางเอกในแบบของไทย ที่จะเป็นคู่ครองของ
วีรบุรุษ เป็นสาวพรหมจารี ผูม้ีความบรสิุทธ์ทั้งกายและใจ อ่อนโยน และดีงาม ประกอบกับความงดงาม และความ
เยาว์วัย มีชีวิตชีวา เหมาะกับตราสินค้าท่ีน าเสนอความเป็นธรรมชาติ บริสุทธ์ ไร้สิ่งเจือปน สะอาด ปราศจาก
อันตราย มสีีสันอ่อน นุ่มนวล สบายตา เช่น สินค้าส าหรบัเด็ก ส าลี น้ าดื่ม น้ าผลไม้จากธรรมชาติ ผักปลอดสารพิษ 
เป็นต้น 
 

เพู่อนสนิท Honest 
ซ่ือสัตย์ 

Reliable 

ไว้วางใจได้ 
Insightful 
เข้าใจได้อย่างลึกซึ้ง 

Accepting 

ยอมรับอะไรง่าย 

 
 11. เพื่อนสนิท (Companion) เพือ่นสนิทของไทย มักจะมีบทบาทเป็นพระรอง หรือลูกน้องของพระเอก 
มีความเสมอภาค มีความเป็นมิตรแท้ ที่สามารถไวเ้นื้อเช่ือใจไดไ้ม่ทรยศหักหลัง เป็นเพื่อนที่เข้าอกเข้าใจสามารถให้
ค าปรึกษา แบ่งปันทุกข์และสุขได้ เหมาะกับตราสินค้าท่ีสามารถให้ค าสัญญาว่าจะยืดหยดัเคียงข้าง ไมท่อดทิ้งในยาม
ยาก เข้าถึงได้ง่าย ซึ่งเพ่ือนแท้ดังกล่าวอาจจะสามารถน าเสนอผ่านสิง่ของ สัตว์ ไม่ต้องมาในรูปแบบของคนก็ได้ หรือ
เป็นสินค้าท่ีเพื่อนเท่านั้นจะบอกตอ่ให้กัน เช่น ธนาคาร บริษัทประกนัชีวิต พาหนะ ร้านอาหาร ขนม เป็นต้น 
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ราชา Powerful 
มีอ านาจ 

Fair 
ยุติธรรม 

Leading 

มีความเป็นผู้น า 

Decent 
เป็นคนดี 

 
 12. ราชา (King) กษัตริย์หรือผู้ปกครองของไทย เป็นผู้น าท่ีเต็มเปีย่มไปด้วยความดี พร้อมมีความยตุิธรรม 
ได้รับความเชื่อมั่น มีอ านาจในการปกครองผู้อื่นให้อยู่ในความสงบเรยีบร้อยปกตสิุข มีความเป็นชนช้ันสูง เหมาะกับ
ตราสินค้าที่มีความยิ่งใหญ่ เป็นอันดับต้นๆในส่วนแบ่งทางตลาดของสินค้าหมวดตน ได้รับรางวัลการรบัรอง สามารถ
แสดงถึงอ านาจบารมี ความหรหูรามั่นคง สะท้อนถึงความส าเร็จของผู้เป็นเจ้าของ ที่ท าให้ผู้ใช้เกิดความภาคภมูิ และ
มั่นใจเมื่อใช้ตราสินค้าดังกล่าว เช่น รถยนต์รุ่นสูงสุด ภัตตาคารช้ันสงู โรงแรมช่ือดัง สุราราคาแพง เปน็ต้น 
 

ผู้สันโดษ Adaptable 

ปรับตัวง่าย 

Independent 
ไม่พึ่งพาใคร 

Industrious 

มานะอุตสาหะ 

Humble 

ถ่อมตัว 

Hopeful 
มีความหวัง 

 
 13. ผู้สันโดษ (Loner) ไดร้ับการพฒันามาจากตัวละครที่รักสันโดษ ที่ไม่ได้มีชาติก าเนิดที่สูงศักดิ์ เป็น
ตัวแทนของคนธรรมดา บ้างเป็นเด็กก าพร้า ที่มีความโชคดี มานะอตุสาหะ อดทนมุ่งมั่น จนได้ประสบความส าเร็จใน
แนวทางของตนเอง มีความเป็นตัวของตัวเองสูง มีความหวัง เชือ่มั่นในตนเอง เหมาะกับตราสินค้าท่ีน าเสนอความ
เป็นตัวของตัวเองที่สามารถสร้างบุคลิกเฉพาะบคุคล มีทีม่าที่ไป มีความดั้งเดมิ พื้นถิ่น ไม่รีบร้อน สามารถใช้คนเดียว
ได้ ส่วนตัว หรือเป็นสินค้าท่ีเรียบง่าย เหมาะกบัทุกคนตั้งแต่ระดับปานกลางถึงล่าง เช่น ร้านกาแฟ รองเท้าผ้าใบ 
เสื้อผ้าล าลอง เครื่องเล่น mp3 แบบพกพา รถยนต์ขนาดเล็ก เป็นตน้ 
 

เจ้าเสน่ห ์ Attractive 

ดึงดูดใจ 

Understanding 

เข้าใจผู้อื่น 

High-Class 

ดูเป็นชนชั้นสูง 

Demanding 

ชอบเรียกร้อง 

 
 14. เจ้าเสน่ห์ (Enchantress) เปน็ต้นแบบตราสินค้าท่ีมคีวามเป็นผูห้ญิงมากกว่าผู้ชาย แต่ไมไ่รเ้ดียงสา
เหมือนกับนางเอกแบบดั้งเดิม มีจริตเล่ห์กล เสน่หด์ึงดูดทางเพศ เยา้ยวนดึงดูด ยากที่จะต่อต้านหรือหักห้ามใจ 
เหมาะกับตราสินค้าท่ีสร้างแรงจูงใจทางเพศ กระตุ้นประสาทสัมผัสทางการรับรู้ บางครั้งเหมือนการล่อลวง ครอบง า 
ชวนหลงใหล ดูเป็นชนช้ันสูงมีรสนยิม เช่น ชุดชั้นใน น้ าหอม เครื่องส าอางค์ อัญมณี สินค้าศลิปะ เครือ่งดื่ม
แอลกอฮอล์ประเภทไวน์ เป็นต้น 
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ขบถ Cool 
เท่ห์ 

Anti-social 
ต่อต้านสังคม 

Challenging 

ท้าทาย 

Freedom Loving 

รักอิสระ 

Fearless 

ไม่หวั่นเกรง 

ต่อความกลวั 

 
 15. ขบถ (Rebel) เป็นบุคลิกต่อตา้นสังคมบางครั้งถูกเรียกว่าพวกนอกคอก เป็นตัวแทนของความอิสระ 
กล้าที่จะท้าทายล้มล้างสิ่งเก่าๆ เพื่อการเริ่มต้นใหม่ บางครั้งมาพร้อมกับความรุนแรง มีพฤติกรรมท่ีตรงข้ามกับ
วีรบุรุษ โดยในวรรณกรมแบบไทยมักจะเป็นตัวร้าย เหมาะกับตราสนิค้าท่ีน าเสนอความนอกกรอบ ไมจ่ าเจ แตกต่าง
จากมาตรฐานของสังคม มีภาพลักษณ์ของความเป็นคนไม่ดี (Bad Boy) ตัวแสบ ดิบ เท่ห ์สวนกระแสสังคม เช่น 
มอเตอรไ์ซค์บิ๊กไบค์ เบียร์ วงดนตรีนอกกระแส รายการทอล์คโชว์บางรายการ เป็นต้น 
 
2.3 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเคลื่อนไหวจากศาสตร์ต่างๆ 

 การออกแบบการเคลื่อนไหวได้ถูกศึกษา เชื่อมโยงความสมัพันธ์ของตัวแปรที่เกี่ยวข้อง และก าหนดเปน็
แนวคิดและทฤษฎมีากมาย ในขอบเขต (Domain) ของหลากหลายศาสตร์ต่างแขนง ทั้งทางสายวิทยาศาสตร์และ
ศิลปกรรมศาสตร์ โดยทั้งนี้การออกแบบการเคลื่อนไหวท่ีเกี่ยวข้องกบัการสื่อสารบุคลิกภาพและอารมณ์ความรู้สึกท่ี
รับรู้ได้ด้วยการมองเห็น จะมีปรากฎอยู่แต่ในเฉพาะสายศลิปกรรมศาสตรเ์ท่านั้น ดังท่ีผู้วิจัยได้คดัเลือกมาศึกษาโดย
ประกอบไปด้วยสามศาสตร์ดังต่อไปนี้ การออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) การออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของการออกแบบสื่อปฏสิัมพันธ์ (Interactive Media 
Design) การออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของนาฏยศาสตร์ (Dance) แต่ทั้งนี้เพื่อศึกษาท าความเข้าใจ
ความสัมพันธ์ของตัวแปรในการเคลื่อนไหวผู้วิจัยจึงจะศึกษาศาสตรท์ี ่4 ประกอบ คือ การเคลื่อนไหวในขอบเขตของ
ฟิสิกส์ (Physics) 
 
การเคลื่อนไหวในขอบเขตของฟิสิกส์ (Physics) 

 ในเบื้องต้นจะศึกษาทฤษฎีจลศาสตร์ (Kinematics) ซึ่งเกี่ยวกับการเคลื่อนที ่โดยไม่ค านึงถึงสาเหตุที่
ก่อให้เกิดการเคลื่อนที่ดังกล่าว 
 
เวกเตอร์และสเกลาร์ (Vector and Scalar) 
 ในฟิสิกส์จะมีการแบ่งปรมิาณออกเป็นสองกลุ่ม 
 1. ปริมาณเวกเตอร์ (Vector Quantity) จะมีการระบุปรมิาณเป็น 2 ค่าเสมอ ทั้งขนาดและทิศทาง เช่น 
การกระจดั (Displacement) ความเร็ว (Velocity) เป็นต้น 
 2. ปริมาณสเกลาร์ (Scalar Quantity) จะมีการระบุปริมาณเป็น 1 ค่า คือขนาดเพียงค่าเดียว เช่น มวล 
(Mass) อุณหภูมิ (Temperature) เป็นต้น 
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การเคลื่อนที่ใน 1 มิต ิ

 ศรีประจักร์ ครองสุขม (2007) ระบุถึงการเคลื่อนที่ใน 1 มิติ ไว้ดังน้ี 
1. การกระจัด (Displacement) คือการเคลื่อนย้ายต าแหน่งของวัตถุ เป็นปริมาณเวกเตอร์ ซึ่งจะต้องระบุท้ังขนาด
และทิศทาง ซึ่งจะต่างกับระยะทาง (Distance) ซึ่งจะวัดขนาดเพียงอย่างเดียวแบบปรมิาณสเกลาร์ การกระจดั
สามารถเป็นได้ทั้งค่าบวกและค่าลบ เช่นรถที่เคลื่อนที่เป็นเส้นตรงดังภาพด้านลา่ง 

 
ภาพที่ 2-5  การกระจัด 

ที่มา: ศรีประจักร์ ครองสุขม (2007) 
 

 2. ความเร็ว (Velocity / Speed) ความเร็วแบบ “Velocity” คืออัตราส่วนระหว่างปริมาณกระจัดกบั
ช่วงเวลาที่ใช้ เป็นปริมาณเวกเตอร์ ซึ่งจะต้องระบุท้ังขนาดและทิศทาง ขณะที่ความเร็ว แบบ “Speed” เป็น
ปริมาณสเกลาร์ ที่ไม่ต้องระบุทิศทาง มีหน่วยวัดเป็นเมตรต่อวินาท ี(m/s) 
อัตราเร็วเฉลีย่ (average speed) มีสูตรคือ 

อัตราเร็วเฉลี่ย  =  
ระยะทางทั้งหมด 

เวลาทั้งหมด 

 

ภาพที่ 2-6  สูตรอัตราเร็วเฉลี่ย 
ที่มา: Description of Motion in One Dimension (2015) 

 

3. ความเร่ง (Acceleration) คือการเปลีย่นแปลงความเร็วในช่วงเวลาหนึ่ง มีสตูรคือ 
 

ความเร่งเฉลี่ย  =  
การเปลี่ยนแปลงความเร็ว 

เวลา 

 

ภาพที่ 2-7  สูตรความเร่งเฉลี่ย 
ที่มา: Description of Motion in One Dimension (2015) 
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 การเปลีย่นแปลงทางของภาพเคลือ่นไหวบางครั้งไม่ไดเ้กิดจากการเคลื่อนที่ แต่เกิดจากการเปลี่ยนแปลง
ของตัววัตถ ุในล าดับถัดไปจึงจะศกึษาเรื่องของการเปลี่ยนแปลงรูปของวัสดุในเชิงฟิสิกส์ โดยการศึกษาเรื่อง
คุณสมบัติเชิงกล (Mechanical Properties) และ การเปลีย่นรูปของวัสดุ (Deformation of Material) 
 
คุณสมบัติเชิงกล (Mechanical Properties) 

 ศูนย์เทคโนโลยโีลหะและวัสดุแห่งชาติ (2016) ได้ให้ค าจ ากัดความวา่คือพฤติกรรมของวัสดุ เมื่อมีแรงมา
กระท าจากภายนอก โดยสมบตัิเชิงกลประกอบด้วย 
 
ความเค้น (Stress)  
 คือลักษณะของแรงต้านภายในวสัดุ ที่พยายามต้านแรงกระท าจากภายนอก แบ่งเป็น 5 ชนิด 
 1. ความเค้นแรงดึง (Tensile Stress) เกิดจากแรงดึง (Tension) ทีด่ึงวัสดุออกจากกัน 
 2. ความเค้นแรงกด (Compressive Stress) เกิดจากแรงอัด (Compression) ที่กดวัสดเุข้าหากัน 
 3. ความเค้นแรงเฉือน (Shear Stress) เกิดจากแรงเฉือน (Shear) ที่เฉอืนวัตถุออกจากกัน 
 4. ความเค้นแรงดดั (Bending Stress) เกิดจากแรงดึง (Tension) ในด้านบนท าเกิดการโค้งงอ และแรงอัด 
(Compression) ในด้านล่างท าใหเ้กิดการโค้งตัวเข้าหากัน 
 5. ความเค้นแรงบิด (Torsion Stress) เกิดจากแรงเฉือน (Shear) ท าให้วัสดุบิดตัว 

 
ภาพที่ 2-8  compression, tension, bending, torsion, and shear 

ที่มา: http://www.chatt.hdsb.ca/~oneille/FOV1-0016FB6B/?OpenItemURL=S1636CDBC 

 

ความเครียด (Stain)  
 เกิดจากการที่วัสดุเปลี่ยนรูป เนื่องจากมีแรงกระท าทีม่ากเกินกว่าที่วัสดุจะรับไหว ม ี3 แบบ 
 1. ความเครียดแรงดึง (Tensile Stain) เป็นความเครยีดที่เกิดจากแรงดึง (Tension) 
 2. ความเครียดแรงกด (Compressive Stain) เป็นความเครียดที่เกดิจากแรงอัด (Compression) 
 3. ความเครียดแรงเฉือน (Shear Stain) เป็นความเครยีดที่เกิดจากแรงเฉือน (Shear) 
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การเปลี่ยนรูปของวัสดุ (Deformation of Material) 

 โดยเมื่อวัสดุถูกแรงกระท าจนไม่อาจต้านไหว จะท าให้เกิดกระบวนการเปลีย่นรูปของวัสดุ (Deformation 
of Material) ซึ่งการเปลีย่นรูปมี 2 ประเภท 
 1. การเปลี่ยนรูปแบบอีลาสติก (Elastic Deformation) คือการเปลีย่นรูปร่างแบบช่ัวคราว เมื่อมีแรงมา
กระท า โดยวสัดจุะคืนตัวสู่สภาพตน้ เมื่อคลายหรือปลดแรงกระท าดงักล่าวออก 
 2. การเปลี่ยนรูปแบบพลาสติก (Plastic Deformation) คือการเปลีย่นรูปร่างแบบถาวร เมื่อมีแรงมา
กระท า โดยวสัดจุะไม่สามารถคืนตัวสู่สภาพต้น เมื่อคลายหรือปลดแรงกระท าดังกลา่วออก 
 
การออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของการออกแบบสื่อปฏิสมัพันธ์ (Interactive Media Design) 

 การออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของการออกแบบสื่อปฏสิัมพนัธ์ เกี่ยวข้องกับการออกแบบเรขศิลป์
เคลื่อนไหว ในส่วนของ “ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หรือ UI (User interface)” โดยการศึกษาส่วนใหญจ่ะอยู่ใน
รูปแบบของงานวิจัย ดังท่ีจะกล่าวต่อไปนี ้
 ตัวแปรของการเคลื่อนไหว หรือที่อาจจะเรยีกได้ว่า “คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหว” (Motion 
Properties) ได้ถูกเสนอไว้โดย มิเชล บาซิกาลูปิ (Michelle Bacigalupi) จากงานวิจัยเรื่อง “The Craft of 
Movement in Interaction Design (1998)” โดยก าหนดแบ่งไว้เปน็สองกรอบทฤษฎีคือ  
 • Formal Movement Qualities ซึ่งเกี่ยวข้องกับรูปแบบของการเคลื่อนไหว อันประกอบด้วย จังหวะ 
(rhythm) ความเร็ว (tempo) ล าดับ (sequence) และทิศทาง (direction) ส าหรับการใช้ศึกษาเพื่อให้เข้าใจ
ธรรมชาติของการเคลื่อนไหวโดยทัว่ไป 
 • Expressive Movement Qualities ซึ่งเกีย่วข้องกับอารมณ์ความรู้สึกของการเคลื่อนไหว อัน
ประกอบด้วย  
 Empathetic Movement Qualities คณุสมบัติจากภาพรวมของการเคลื่อนไหว ต่อการตอบสนองในเชิง
ความรูส้ึกท่ีเชื่อมโยงกับประสบการณ์การรับรู้ของมนุษย์  ซึ่งช่วยให้เรารับรู้อารมณ์ความรู้สึกของการเคลื่อนไหวท่ี
เห็นอยู่ตรงหน้า เปรียบเทียบกับสิง่ที่เราคุ้นเคยหรือเรยีนรู้มาก่อนหน้า เช่น การตั้งช่ือของ ต้นวิลโลว์รอ้งไห้ 
(weeping willow) ซึ่งมาจากรูปร่างและการเคลื่อนไหวของมัน ทีท่ าให้มนุษย์ระลึกถึงความเศร้า   
 และ Kinetic Movement Qualities คณุสมบัติจากองค์ประกอบยอ่ย ที่ก่อให้เกิดภาพรวมของการ
เคลื่อนไหวในเชิงความรู้สึก อันสามารถน ามาวเิคราะห์ความสัมพันธ์ จ าแนกออกมาเป็นองค์ประกอบขอ้ย่อยได้ เช่น 
การเคลื่อนไหวของลูกธนู ซึ่งประกอบด้วยความแรง ความพุ่งตรง และความเร็ว ซึ่งแตกต่างกับการเคลื่อนไหวของ
เมฆ ซึ่งประกอบด้วยความเบา ความล่องลอย และความเชื่องช้า โดยทั้งนี้ Kinetic Movement Qualities สามารถ
อธิบายผ่านหลักการวิเคราะห์คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหว ของ รูดอล์ฟ ลาบาน (Rudolf Laban) ซึ่งเรียกว่า 
“Effort Qualities” หรือ “คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหว” อันประกอบด้วย น้ าหนัก (Weight) พื้นที ่(Space) และ
เวลา (Time) (Bacigalupi, 1998) 
 พิจารณาจากหัวข้อ Laban Effort Qualities ผู้วิจัยมีสมมติฐานว่าคุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวดังกล่าว
น่าจะสามารถน ามาปรับใช้กับการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Motion Graphic Design) จึงได้ท าการค้นคว้า
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เพิ่มเตมิ เพื่อยืนยัน (Verify) ความถูกต้องของตัวแปรดังกล่าว โดยที่ยังมองหาความไปได้ของตัวแปรอื่นๆควบคู่กัน
ไป 
 จากการศึกษาเพิ่มเติมจากงานวิจยัที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของการออกแบบ
สื่อปฏิสมัพันธ์ ที่เกี่ยวโยงกับ Laban Effort Qualities ของ ดอนยุนปาร์ก (Doyun Park) และ จฮิุนลี (Ji-Hyun 
Lee) เรื่อง “Understanding How the Affective Quality of Motion is Perceived in the User Interface” 
(2010) ซึ่งด าเนินการด้วยวิธีวิจัยเชิงประจักษ์ ส าหรับน าไปประยุกตใ์ช้กับสื่อปฏิสัมพันธ์ เพื่อทดสอบความสัมพันธ์
ของตัวแปรทางการเคลื่อนไหวท่ีเลือกมา 3 ตัว (Motion Properties) คือ ความตรง/ความโค้งของเส้นทางการ
เคลื่อนไหว (Path curvatures), ระยะเวลา (Duration) และความเร่ง (Acceleration) เทียบเคียงกับการรับรูค้่า 
คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Effort Qualities) น้ าหนัก (Weight) พื้นที ่(Space) เวลา (Time) 
และความต่อเนื่อง (Flow) เปรียบเทียบผลระหว่างรูปร่างนามธรรมซึ่งเคลื่อนไหวอยูบ่นหน้าจอ (Movement in 
user interface) กับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ในโลกแห่งความจริง (Movement in human body) ซึ่งสามารถ
สรุปผลได้เป็นสองการค้นพบ ข้อแรก ตัวแปรทางการเคลื่อนไหวบางตัวอาจจะให้ผลลัพธ์ทางความรู้สึกที่แตกต่างไป 
เปรียบเทยีบระหว่างรูปร่างนามธรรมซึ่งเคลื่อนไหวอยู่บนหนา้จอ กับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ในโลกแห่งความจริง 
ข้อสองตัวแปรทางการเคลื่อนไหวทั้ง 3 ตัวที่เลือกมาทดสอบในงานวิจัยนี้ยังไม่ครบถ้วนเพียงพอท่ีจะน าเสนอค่า 
คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Effort Qualities) ออกมาให้ผู้ใช้รับรู้ได้ทั้งหมด (Park and Ji-
Hyun, 2010) 
 จากงานวิจัยดังกล่าว ท าให้ผู้วิจยัตระหนักว่าค่าตัวแปรทางการเคลื่อนไหว (Motion Properties) ส าหรับ
รูปร่างนามธรรมบนหน้าจอต้องมกีารทดสอบก่อนน ามาใช้ ไม่ีสามารถน าค่าคณุสมบตัิทางการเคลื่อนไหวของลาบาน 
(Laban Effort Qualities) จากการเคลื่อนไหวของมนุษย์มาแทนคา่ใช้ได้โดยตรงบนหน้าจอ 
 ส าหรับตัวแปรอื่นอื่นทางการเคลื่อนไหว ชูจิตร เจยีมศลิป์กุล (Chujit Jeamsinkul) และ ชารอน พอกเกน
พอล (Sharon Poggenpohl) ไดส้รุปไว้ในงานวิจัยเรื่อง “Methodology for Uncovering Motion Affordance 
in Interactive Media” (2002) ว่า Motion = Change (event) of Object(s)’ Behaviour(s) in Space 
(Environment) through Time โดยก าหนดตัวแปรทางการเคลื่อนไหวไว้มากมาย แตม่ีการแบ่งกลุ่มที่น่าสนใจใน
ส่วนของ Behaviours =Transposition or/and Transformation + Time (in operation) โดย Transposition 
เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนที่และการหมุน (Position and Rotation) ซึ่งเกิดการย้ายต าแหน่งบนหน้าจอ ในขณะที ่
Transformation เกิดจากการเปลี่ยนแปลงผ่านช่วงระยะเวลา ซึ่งไม่จ าเป็นต้องมีการเคลื่อนย้ายต าแหน่งบนหน้าจอ 
เช่น การเบลอ (Blur) การจาง (Fade) การสว่าง (Brightness) ฯลฯ ซึ่งตัวแปร Transformation ดังกล่าวเพียงถูก
น าเสนอขึ้นมาโดยไมไ่ด้ถูกด าเนินการวิจัยในงานช้ินนี ้ซึ่งอาจจะมีความเกี่ยวข้องในเชิงของการสื่อสารความหมาย
และสร้างอารมณ์ความรูส้ึกให้เกิดขึ้นได้ (Jeamsinkul and Poggenpohl, 2002) 
 งานวิจัยเรื่อง “Meaning from Motion: Exploring the Affective Properties of simple 
animation” (2009) ของ ไอ นากาทาน ิ(Ai Nakatani) งานวิจัยเชิงประจักษ์เพ่ือการแปลความจากการเคลื่อนไหว 
37 รูปแบบส าหรับน าไปประยุกต์ใช้กับสื่อปฏิสัมพันธ์ เพื่อสื่อสารค าส าคัญทางความรู้สึกผ่านการจับการเคลื่อนไหว
ของแขนนักแสดง เช่น ความสุข (Joy) ความกลัว (Fear) ความโกรธ (Anger) ฯลฯ โดยน าการเคลื่อนไหวมาแปลงลง
บนหน้าจอขนาด 1280x1024 pixels โดยสร้างเป็นรูปร่างเชิงนามธรรมสองขนาด เล็ก (125x125 pixels) และใหญ่ 
(250x250 pixels) พร้อมจ าแนกเป็นค่าตัวแปรทางการเคลื่อนไหว (Motion Properties) 13 ตัวส าหรับใช้วิเคราะห์ 
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และใช้แบบประเมินในการวดัผลเป็นแบบการแบ่งกลุ่มช้ัน (Nominal Scale) 3 กลุ่ม เกี่ยวกับการตอบสนองทาง
ความรูส้ึกคือ ความรูส้ึกบวก (Positive) ความรูส้ึกลบ (Negative) และความรู้สึกสงบ (Calm)  
 ซึ่งพบว่าคุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวท่ีส าคญั ซึ่งสามารถสร้างความแตกต่างได้เด่นชัดมี 3 ประการคอื 
รูปร่างเส้นทางของการเคลื่อนไหว (shape) ต าแหน่ง (position) และความเร็ว (speed)  โดย 
 • ความรู้สึกบวก (Positive) จะประกอบด้วยเส้นโค้ง ต าแหน่งดา้นครึ่งบนของจอ และการเร่งความเร็ว
เล็กน้อย  
 • ความรู้สึกลบ (Negative) จะประกอบด้วยเส้นท่ีเป็นมุม ต าแหน่งด้านล่างซ้ายของจอ และความเร็วสูง 
 • ความรู้สึกสงบ (Calm) จะประกอบด้วยเส้นโค้ง ต าแหน่งกลางถึงดา้นบนของจอ ความเร็วช้าร่วมกับการ
ลดความเร็ว 
 นอกจากน้ันยังพบว่าความแตกต่างด้านขนาดของรูปร่างนามธรรม ไม่ค่อยส่งผลกระทบกับค่าคณุสมบตัิ
ทางการเคลื่อนไหว มีผลกระทบเพียงหากขนาดของรูปร่างนามธรรมใหญ่ขึ้น จะต้องการขนาดของการเปลีย่นแปลง 
(amplitude) ที่มากข้ึนด้วย (Nakatani, 2009) 
 
การออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของนาฏยศาสตร์ (Dance) 

 รูดอล์ฟ ลาบาน (Rudolf Laban) เป็นผู้เริม่ท าการศึกษาการเคลื่อนไหวทางนาฏยศาสตร์ของตะวันตก 
และได้ร่วมพัฒนากับผู้เช่ียวชาญทา่นอ่ืน จนสามารถก าหนดไว้เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการถ่ายทอดบคุลิกภาพและ
อารมณค์วามรูส้ึกผา่นการเคลื่อนไหวในศาสตร์ของการเต้นและการแสดง ซึ่งไดร้ับความนยิมอย่างแพร่หลายและถูก
ใช้ในสถาบันช้ันน าท่ัวไปโดยเฉพาะในประเทศอังกฤษ 
 คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Effort Qualities) เป็นหนึ่งในองค์ประกอบจาก ทฤษฎี
การวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Movement Analysis หรือ LMA) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่ถูกพัฒนาขึ้น
ส าหรับใช้ในขอบเขตของสาขานาฏยศาสตร์ ส าหรับการสังเกตุการณ์ การอธิบายถ่ายทอด และถอดค่าหา
ความหมายจากท่วงท่าการเคลื่อนไหวจากการเต้นหรือการแสดง เพือ่ให้การจดบันทึกและถ่ายทอดการเคลื่อนไหว
ของมนุษย์มีหลักเกณฑ์ที่เป็นมาตรฐาน อันประกอบด้วย 4 หัวข้อหลัก ร่างกาย (Body) การเปลี่ยนรปูร่างของ
ร่างกาย (Shape) พื้นที่โดยรอบของร่างกาย (Space) และ คณุสมบัติทางการเคลื่อนไหว (Effort) (Bishko, 2004; 
Maletic, 2005) 
 โดยทั้งนี้ 3 หัวข้อหลักแรกจากทฤษฎีการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของลาบาน (LMA) จะมุ่งเน้นความสนใจ
ไปท่ีรูปแบบของการเคลื่อนไหวอันเกี่ยวโยงหรือเกิดขึ้นจากรา่งกายของมนุษย์ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับเรขศิลป์
เคลื่อนไหว (Motion Graphics) น้อย เนื่องจากเรขศิลปเ์คลื่อนไหวมักจะใช้รูปร่างที่มลีักษณะเชิงนามธรรม (Non-
objective) เช่น รูปร่างเรขาคณติ หรือตัวอักษร เป็นหลัก ซึ่งมีโครงสร้างทางรูปรา่งที่ไม่เหมือนกับร่างกายของ
มนุษย ์แตกต่างกับหัวข้อสดุท้ายคอื คุณสมบตัิทางการเคลื่อนไหว (Effort) ซึ่งมุง่เน้นความสนใจไปท่ีเจตนาของการ
เคลื่อนไหว (Attitute) ที่มีความมุง่หมายในการแสดงออกเพื่อสื่อสารความหมายหรือน าเสนออารมณค์วามรูส้ึกผ่าน
การเคลื่อนไหว อันประกอบด้วย น้ าหนัก (Weight) พื้นที ่(Space) และเวลา (Time) โดยในบางครั้งจะมีค่าความ
ต่อเนื่อง (Flow) ซึ่งเป็นคณุสมบตัทิางการเคลื่อนไหวท่ี 4  มาใช้วิเคราะห์ด้วย ในกรณีที่การเคลื่อนไหวมีท่วงท่าท่ี
ต่อเนื่องมากกว่าหน่ึงท่า (Davies, 2001) 
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 คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวแตล่ะตัวจะประกอบด้วย 2 ค่าตัวแปร ซึ่งเป็นคู่ตรงข้ามกันอันประกอบดว้ย  
 • น้ าหนัก (Weight) เบาและหนัก (light & Strong)  
 • พื้นที ่(Space) ตรงและอ้อม (Direct & Indirect) 
 • เวลา (Time) เร็วและช้า (Quick & Slow) 
 

ตารางที่ 2-1  Effort ที่มา: Bishko (2004) 

Space / Direction Time / Speed Weight / Force 

Direct Quick Light 

Indirect Slow Strong 

 
 

 
 

ภาพที่ 2-9  8 Basic Effort Actions 
ที่มา: Davies (2001) 

 

Dab Flick 

Glide Float 

Punch Slash 

Press Wring 

Time 
Slow 

Time 
Fast 

Space 
Indirect 

Space 
Direct 

Weight 
Light 

Weight 
Strong 
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 เมื่อเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของตัวแปร 6 ตัวดังกล่าว โดยการจดัเรยีงเป็นสามแกน แนวตั้ง แนวนอน และ
แนวลึก (x, y, z) น าคณุสมบตัิจากแต่ละแกนมาผสานกัน จะได้ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) ที่มีลักษณะ
แตกต่างกันแปดแบบ เรียกว่า  “8 ชุดการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน (8 Basic Effort Actions)” โดยแตล่ะชุดการ
เคลื่อนไหวจะประกอบด้วย 3 ตัวแปร และมีการก าหนดชื่อเรียกเฉพาะแต่ละแบบดังต่อไปนี้ ผลัก/ดนั (Press) เหิน/
ร่อน (Glide) พุ่ง/ชน (Punch/Thrust) แตะ/สัมผัส (Dab) บิด/รัด (Wring) ล่อง/ลอย (Float) ฟาด/ฟนั (Slash) 
และ ดีด/กระเด็น (Flick) 
 

ตารางที่ 2-2  8 Basic Effort Actions  
ที่มา: Davies (2001) 

Basic Effort Actions Space / Direction Time / Speed Weight / Force 

Press Direct Slow Strong 

Glide Direct Slow Light 

Punch Direct Quick Strong 

Dab Direct Quick Light 

Wring Indirect Slow Strong 

Float Indirect Slow Light 

Slash Indirect Quick Strong 

Flick Indirect Quick Light 

 
การออกแบบการเคลื่อนไหวในขอบเขตของการสร้างภาพเคลื่อนไหว หรือ แอนิเมชัน (Animation) 

 แอนิเมชัน (Animation) ในค าจ ากัดความของการสร้างภาพเคลื่อนไหว คือการออกแบบ และการสรา้ง 
ภาพลวงตาทางการเคลื่อนไหว (Illusion of Motion) การเคลื่อนไหวในท่ีนี้คือการเปลี่ยนแปลงซึ่งแปรผกผันกับ
เวลา (Animation is change over time) เช่นการเคลื่อนที่ของวัตถุจากจุดหนึ่งไปอีกจดุหนึ่ง หรือการเปลีย่นแปลง
ที่ไม่ได้เกิดจากการเคลื่อนไหวหรือย้ายที่ตั้ง เช่น การเปลี่ยนสี เป็นตน้ เหตุที่กล่าวว่าแอนิเมชันคือภาพลวงตา
ทางการเคลื่อนไหวนั้น เนื่องจากสิง่ที่ปรากฏไม่ใช่การเคลื่อนไหวจริง หากแต่เป็นการใช้ภาพนิ่งจ านวนหลายภาพ
แสดต่อเนื่องกัน โดยอาศัยแนวคดิของ “เฟรม (Frames)” คือการฉายภาพจ านวนมากแสดงตดิต่อกันอย่างรวดเร็ว 
ท าให้เกิดการลวงตามองเห็นเป็นลกัษณะของภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นลักษณะที่ใช้กันมาตั้งแต่เซลแอนิเมชันแบบ
ดั้งเดิม (Cell-Animation) จนถึงคอมพิวเตอร์แอนิเมชันในปัจจุบัน (Computer Generated-Animation) โดย
นักวิจัยได้ค้นพบจ านวนเฟรมทีส่ามารถท าให้คนมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวท่ีดสูมจริงไว้ท่ี 24 เฟรมตอ่วินาที  
(Peters, 2007) 
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หลักการสร้างแอนิเมชนัพื้นฐาน ศิลปะแห่งการควบคุมความเร็วและช่องว่างระหว่างเฟรม (Animation 
basics: The art of timing and spacing) 

  นอร์แมน แมคลาเรน (Norman McLaren: 1914-1987) ศิลปินนักสร้างภาพเคลื่อนไหวแนวทดลองชาว
แคนาดา ได้ให้ค าจ ากัดความที่ส าคัญยิ่งของแอนิเมชันไว้ว่า “Animation is not the art of drawings-that-
move, but rather the art of movements-that-are-drawn. What happens between each frame is 
more important than what happens on each frame. Therefore, animation is the art of 
manipulating the invisible interstices between frames.--Norman McLaren” (Solomon, 1987) 
แอนิเมชันไม่ใช่ศิลปะของการวาดที่เคลื่อนไหว แต่เป็นศลิปะของการเคลื่อนไหวท่ีแสดงผ่านการวาด ความสัมพันธ์ที่
เกิดขึ้นระหว่างเฟรม ส าคัญกว่าภาพท่ีปรากฎบนแตล่ะเฟรม เพราะฉะนั้นแอนิเมชันคือการควบคมุสิ่งที่มองไม่เห็น 
(แต่รู้สึกได้) ระหว่างเฟรม 
 สอดคล้องกับหลักการพื้นฐานสองข้อในการสร้างภาพเคลื่อนไหวจาก “Animation Basics: The Art of 
Timing and Spacing” (TED-Ed, 2016) คือ การควบคุมความเร็ว (Timing) และช่องว่างระหว่างเฟรม (Spacing)  
 โดยในเรื่องของ “การควบคุมความเร็ว (Timing)” สามารถควบคมุได้โดยการก าหนดจ านวนของเฟรม 
(Frames) หากเฟรมมีจ านวนมากจะปรากฏผลเป็นการเคลื่อนไหวท่ีช้า แต่ตรงกันข้ามหากเฟรมมจี านวนน้อยจะ
ปรากฎผลเป็นการเคลื่อนไหวท่ีเรว็ 
 ในส่วนของ “ช่องว่างระหว่างเฟรม (Spacing)” สามารถควบคุมไดโ้ดยการวางต าแหน่งของแต่ละเฟรมบน
เส้นทางการเคลื่อนไหว (Motion Path) หากช่องว่างระหว่างเฟรมมรีะยะห่างน้อย จะปรากฎผลเป็นการเคลื่อนไหว
ที่ช้า แต่ตรงกันข้ามหากช่องว่างระหว่างเฟรมมีระยะห่างมาก จะปรากฏผลเป็นการเคลื่อนไหวท่ีเร็ว 
 

ตารางที่ 2-3  Timing vs Spacing 
ที่มา: TED-Ed (2016) 

Timing (Speed / Tempo) Spacing (Change in Position) 

More Frames = Slower Action Less Change = Slower Action 

Fewer Frames = Faster Action More Change = Faster Action 
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ภาพที่ 2-10  Spacing 
ที่มา: TED-Ed (2016) 

 
หลักการสร้างแอนิเมชนั (Principles of Animation)  

 การปฎิวัติการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยบริษัท Walt Disney Animation Studio ในช่วงคริสต์ทศวรรษ 
1930 ถือเป็นก้าวส าคัญของวงการแอนิเมชัน ทั้งในเชิงของการพัฒนาการแนวทางการสร้างภาพเคลือ่นไหวให้สมจริง
ที่สุด ผ่านการทดลองและการลงมอืปฏิบัติ และในเชิงของการบัญญตัิศัพท์เทคนิคต่างต่าง ที่ถูกใช้มาจนถึงปัจจุบัน 
องค์ความรู้ทั้งสองส่วนได้ถูกรวบรวมเพื่อเผยแพร่และตีพิมพ์อยู่ในหนังสือช่ือ “The Illusion of Life: Disney 
Animation” โดยแฟรงค์ โทมัส และโอลี จอห์นสัน (Frank Thomas and Ollie Johnston) ในป ีค.ศ. 1981 ซึ่ง
หนังสือเล่มนีเ้ปรยีบเสมือนคัมภีร์ไบเบิลของการสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยกฎที่บัญญัตไิว้มีทั้งหมด 12 ข้อ ดังนี ้
 
 1. Squash and Stretch (การหดตัวและการยดืตัว) ใช้กฎข้อนี้เพื่อแสดงคุณลักษณะของวัตถุท่ี
เคลื่อนไหว ในเรื่องของน้ าหนัก มวล และความยืดหยุ่น ยกตัวอย่างเช่น ลูกบอลกระเด้ง (Bouncing Ball) เมื่อ
กระทบพื้นจะหดตัว บี้ลง (Squash) และเมื่อเด้งขึ้นจะยืดตัว (Stretch) โดยสิ่งของที่ประกอบด้วยวสัดุที่แข็งจะมีการ
เปลี่ยนรูปยืดหดน้อยกว่า ขณะที่สิง่ของที่ประกอบด้วยวัสดุอ่อนนุ่มหรือเป็นสิ่งมีชีวิตจะมีการเปลี่ยนรูปยืดหด
มากกว่า 
 2. Anticipation (การคาดหมาย) ใช้กฎข้อนี้เพื่อส่งสัญญาณหรือสื่อสารถึงการเคลื่อนไหวท่ีก าลังจะเกดิขึ้น 
เช่น การย่อตัวก่อนการกระโดด การเงื้อขาไปข้างหลังก่อนจะเตะลูกบอลข้างหน้า เป็นการกระท าเพื่อให้เกิดแรงส่ง
ซึ่งจะประกอบด้วยสามขั้นตอน Anticipation (การคาดหมาย) Action (การกระท า) และ Result (ผลลัพธ์ของการ
กระท า) 
 3. Staging (การวางองค์ประกอบของภาพ) การวางองค์ประกอบของภาพ ไม่ว่าจะเป็นตัวละครหรือ
ส่วนประกอบอ่ืน เช่น มือของตัวละครไม่วางซ้อนกับล าตัว และควรจะค านึงถึงการสื่อสาร ว่าภาพท่ีน าเสนอมีความ
เกี่ยวข้องกับการเล่าเรื่อง ไม่ก่อใหเ้กิดความสับสนกับผู้ชม ในลักษณะเดียวกันกับการถ่ายภาพยนต ์
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 4. Straight Ahead Action and Pose to Pose เป็นลักษณะขั้นตอนการท างานสองแบบ Straight 
Ahead คือการเริม่ต้นสร้างแอนิเมช่ันตามล าดับเวลาจริงจากเฟรมแรกไปเฟรมสดุท้าย เหมาะกับสิ่งที่เป็นธรรมชาติ
หรือไมม่ีรูปแบบแน่นอน เช่น น้ า ไฟ ขณะที ่Pose to Pose จะเริ่มต้นจากเฟรมที่ส าคญั ด้วยการสร้างคีย์เฟรม 
(Keyframes) และจึงท าในขั้นตอนท่ีเหลือคือเฟรมระหว่าง (Inbetweens) ตามล าดับ เหมาะกับการก าหนดท่าทาง
ตัวละคร โดยมีการวางแผนไวล้่วงหน้า 
 5. Follow Through and Overlapping Action (การหยุดที่ไม่พรอ้มกัน) ใช้กฎข้อนี้ในตอนจบของแต่ละ
การกระท า (Action) คือการสร้างให้การเคลื่อนไหวสิ้นสุดไม่พร้อมกนัในแต่ละส่วนประกอบย่อย เพื่อให้เกิดความ
สมจริงเป็นธรรมชาติ เช่น ผมหรือหาง ที่จะหยุดหลังจาก ศีรษะหรือร่างกายหยุดการเคลื่อนไหวไปก่อน 
 6. Slow In and Slow Out (การเพิ่มความเร็ว และการลดความเรว็) ใช้กฎข้อนี้เพื่อแสดงคุณลักษณะของ
วัตถุท่ีเคลื่อนไหวตามหลักของแรงในธรรมชาติ เช่น รถยนต์ที่ค่อยๆเคลื่อนตัวจากขณะหยดุนิ่ง ออกว่ิง และค่อยๆ
หยุดชลอลงเมื่อเจอไฟแดง วิธีการเพิ่มและการลดความเร็ว สามารถท าได้โดยการค านึงถึงระยะการเคลื่อนที่ระหว่าง
แต่ละเฟรม หรือช่องว่างระหว่างเฟรม (Spacing) โดยการใส่เฟรมเพิ่มขึ้นช่วงหัวและท้ายของการเคลือ่นไหว และลด
จ านวนเฟรมตรงช่วงกลางออก เพื่อให้การเคลื่อนไหวให้ความรู้สึกเปน็ธรรมชาติ 
 7. Arcs (การใช้เส้นทางเคลื่อนไหวแบบโค้ง) กฎข้อนี้เหมาะส าหรับการสร้างการเคลื่อนไหวให้กับสิ่งมชีีวิต 
เช่น คน และสตัว์ เนื่องด้วยการเคลื่อนไหวในโลกแห่งความจริงเกือบท้ังหมดเป็นเส้นโค้งไม่ใช่เส้นตรง เช่น การแกว่ง
แขน การขว้าง การเตะ เนื่องจากสิ่งมีชีวิตจะเคลื่อนที่โดยอาศัยข้อตอ่ของร่างกาย การปรับวิถีของการเคลื่อนให้เป็น
วิถีโค้งจึงให้ความรู้สึกทีเป็นธรรมชาต ิ
 8. Secondary Action (การกระท ารอง) การกระท ารองหรือการเคลื่อนไหวรอง ช่วยท าให้ตัวละครดมูี
ชีวิตชีวามากขึ้น เช่น ขณะที่ตัวละครเดิน ซึ่งถือเป็นการกระท าหลัก อาจจะมีการกระท ารอง เป็นการแกว่งแขน การ
ล้วงกระเป๋ากางเกง การพูด หรือ การผิวปาก ประกอบ เพื่อแสดงรายละเอยีด สถานะภาพทางทางอารมณ์ของตัว
ละครในขณะนั้น 
 9. Timing (เวลา) เวลาเป็นปัจจัยที่ส าคัญมากส าหรับการสรา้งภาพเคลื่อนไหว ที่ช่วยให้การกระท า 
(Action) เกิดความสมจริงในเรื่องของความเร็วช้า และสามารถถ่ายทอดคุณลักษณะทางอารมณผ์่านแต่ละการ
เคลื่อนไหวได้ เช่น การเดินทอดนอ่ง กับการวิ่งหน ีซึ่งมีข้อแตกต่างกันอย่างชัดเจนในเรื่องของเวลา ซึง่สามารถ
จัดการได้ด้วยการก าหนดจ านวนเฟรม การเดินทอดน่องซึ่งมีความเร็วช้าต้องใช้จ านวนเฟรมที่มากกวา่ ขณะที่การวิ่ง
หนีเป็นการเคลื่อนที่อย่างรวดเร็ว ซึ่งจะใช้จ านวนเฟรมที่น้อยกว่า นกัสร้างภาพเคลื่อนไหวสามารถท าการทดลอง
ง่ายๆในเรื่องของความเร็ว โดยใช้นาฬิกาจับเวลา เพื่อวัดเวลาที่แตกต่างกันในแต่ละการกระท า 
 10. Exaggeration (ความเกินจริง) เป็นลักษณะเฉพาะตัวของแอนิเมชัน คล้ายกับละครเวที คือตัวละครจะ
มีลักษณะเล่นใหญ่ เกินจริง โดยระดับของความเกินจริงขึ้นอยู่กับผูส้ร้างว่าจะออกแบบให้อยู่ในระดับใด เนื่องจาก
การเคลื่อนไหวท่ีคัดลอกมาจากการเคลื่อนไหวจริงในธรรมชาติ แมจ้ะให้ความรูส้ึกท่ีถูกต้องในเรื่องของเวลาเมื่อมา
สร้างเป็นภาพเคลื่อนไหว แต่จะใหค้วามรูส้ึกแข็ง กระด้างในด้านของการแสดง ที่จะขาดความสามารถในการ
ถ่ายทอดอารมณ์ไปสู่ผู้ชม 
 11. Solid Drawing (การวาดโดยการค านึงถึง 3 มิติ) กฎข้อนี้ส าหรบัการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้กับตวั
ละคร ในแง่ของการสร้างให้มีมติิ มีสัดส่วนท่ีดูจริง เมื่ออยู่ในสิ่งแวดล้อมตามบริบทของตัวละครนั้นนัน้ ทั้ง รูปทรง 
น้ าหนัก แสงและเงา ซึ่งแม้จะเป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวในแบบสองมิติ แต่จะต้องค านึงถึงกฎข้อนี้ไว้เช่นกัน 
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 12. Appeal (ความน่าดึงดูด) กฎข้อนี้ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร ในแง่ของการมองตัว
ละครเหมือนเป็นนักแสดง ซึ่งจะตอ้งมีเสน่ห์ สมบทบาทที่ไดร้ับ สามารถสรา้งความประทับใจให้กับผู้ชมได้ โดยไม่ได้
จ ากัดแค่ตัวละครที่สวย หรือน่ารักเพียงอย่างเดียว แตร่วมถึงตัวละครนักรบ หรือผู้ร้ายด้วย (Thomas and 
Johnson, 1995) 
 
การสร้างแอนิเมชันด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

 ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคโนโลยีในสมยัปัจจุบัน แอนิเมเตอร ์(Animator) หรือนักสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวจะเป็นผูเ้ริ่มก าหนดคีย์เฟรมอย่างน้อยสองคียเ์ฟรม คือจุดเริม่ต้นและจุดจบ และอาศัยคอมพิวเตอร์
เป็นเสมือนผู้ช่วยในการแทรกเติมภาพระหว่างคียเ์ฟรมทั้งสอง เรียกหลักการนี้ว่า “การแทรกคีย์เฟรม (Keyframe 
interpolation)” ซึ่งภาพท่ีแทรกเข้ามานี้เองท าให้ปรากฎเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวข้ึน (Keyframe Interpolation in 
After Effects, 2016) โดยการแทรกคีย์เฟรมสามารถปรับรายละเอยีดได้เป็นสองแบบดังนี้ 
 การแทรกคีย์เฟรมที่เกี่ยวกับเวลา (Temporal interpolation) คือการแก้ไของค์ประกอบเชิงเวลา 
(Temporal component) เพื่อปรับให้ภาพเคลื่อนไหวเกิดการเปลีย่นแปลงเร็วข้ึนหรือช้าลงตามต้องการ เช่น
คุณสมบัติ Fade คือการเปลี่ยนแปลงความทึบ/โปร่งของวัตถุ (opacity) ที่สามารถปรับความเร็วช้าตามที่แอนิเม
เตอร์ก าหนด เป็นต้น 
 การแทรกคีย์เฟรมที่เกี่ยวกับพ้ืนท่ี (Spatial interpolation) คือการแก้ไของค์ประกอบเชิงพื้นที่ (Spatial 
component) เพื่อปรับใหภ้าพเคลื่อนไหวเคลื่อนไปปรากฎอยู่ในต าแหน่งที่ต้องการ เช่นคุณสมบัติ Position คือการ
เปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุ ซึ่งนอกจากจะปรับ Temporal interpolation ให้เกิดความเร็วช้าตามที่แอนเิมเตอร์
ก าหนดได้แล้ว แล้วยังสามารถปรบั Spatial interpolation ท าให้ภาพไปปรากฎในต าแหน่งที่ต้องการบนหน้าจอ 
ท าให้เกิดความหน่วงหรือความเร่งในการเคลื่อนที่ เพิ่มได้อีกเป็นต้น 
 ซึ่งหลักการแทรกคีย์เฟรม (Keyframe interpolation) นั้นก็สอดคล้องกับหลักการควบคุมความเร็วและ
ช่องว่างระหว่างเฟรม (Timing and Spacing) ในพื้นฐานการสร้างแอนิเมชันนั่นเอง 
 
แอนิเมชนัและ ทฤษฎีการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของลาบาน (Animation and Laban Movement 
Analysis) 

 ในปัจจุบันมีการน าศาสตร์ของแอนิเมชันและทฤษฎีการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของลาบาน (Laban 
Movement Analysis) มาใช้ร่วมกัน เพื่อให้การสร้างสรรค์งานแอนิเมชันให้เกิดความสมจริงมากยิ่งข้ึน ทั้งในด้าน
ของการแสดงถึงความมีชีวิตผ่านการเคลื่อนไหว ไปจนถึงการแสดงออกทางอารมณ์ที่มีรายละเอียดลึกซึ้งข้ึน ไม่ว่าจะ
เป็นในลักษณะของการสรา้งภาพเสมือนจริงด้วยเทคนิคพิเศษในภาพยนต์ (VIsual Effects) ภาพยนต์แอนิเมชัน 
(Animation) ไปจนถึงอุตสาหกรรมเกมส์ (Game) 
 บทความเรื่อง “Animation Principle and Laban Movement Analysis: Movement Frameworks 
for Creating Empathic Character Performance” ของเลสลี บชิโก (leslie Bishko) (Bishko, 2014) แนะน า
การน ากรอบทฤษฎีการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของลาบาน (LMA) มาปรับใช้กับแอนิเมชัน เพื่อให้สามารถสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวท่ีดูเป็นธรรมชาติและสมจริงท่ีสดุ โดยการมองนักสรา้งแอนิเมชัน เป็นเสมือนนักแสดงผ่านตัวละคร 
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(Charactor Actors) โดยน าคณุสมบัติทางการเคลื่อนไหว (Effort) ซึ่งถูกใช้อย่างแพร่หลายในศาสตรข์องการแสดง
ละครเวทีมาประยุกต์ใช้  
ตั้งแต่การหดัสังเกตุการเคลื่อนไหวจริงซึ่งเป็นการแสดงออกจากภายในสู่ภายนอก (Inner to Outer) โดยการ
วิเคราะห์การเคลื่อนไหวของลาบาน (LMA) จะสามารถแยกการเคลือ่นไหวออกจากการสื่อความหมายได้ เพื่อน าชุด
การเคลื่อนไหวดังกล่าวเก็บเสมือนแม่พิมพ์ และน ากลับไปใช้เมื่อต้องการแสดงออกถึงการสื่อสารทางอารมณ์เดียวกัน 
โดยน าคณุสมบัติทางการเคลื่อนไหว (Effort) มาช่วยในการสรา้งความแตกต่างในแตล่ะตัวละครตามแต่ละ
สถานการณ์ ใหเ้กิดบุคลิกทางการเคลื่อนไหว (movement signature) ซึ่งการน าศาสตร์การวิเคราะห์การ
เคลื่อนไหวของลาบาน (LMA) และคุณสมบัติทางการเคลื่อนไหว (Effort) มาปรับใช้จะสามารถช่วยให้นักสร้าง
แอนิเมชันสามารถสังเคราะห์และวิเคราะห์แต่ละการเคลื่อนไหวได้ลกึซึ้งขึ้น เหนือกว่าวิธีแบบเดิมที่ใช้กันอยู่ คือการ
บันทึกภาพด้วยกล้องวีดีโอเพียงอย่างเดียว ซึ่งการเคลื่อนไหวท่ีสรา้งออกมาจะเป็นในลักษณะของการคัดลอก ศาสตร์
ของลาบานจึงสามารถปรับใช้กับนักสร้างภาพเคลื่อนไหวซึ่งเป็นเสมอืนผู้ออกแบบการแสดงได้อย่างลงตัว 
 
ทฤษฎีการรับรู้ของกลุม่เกสตัลท์ (Gestalt Theory) ที่เกี่ยวของกบัการเคลื่อนไหว 

 ทฤษฎีการรับรู้ของกลุม่เกสตลัท์นอกจากได้รับการประยุกต์ใช้กับการออกแบบเรขศลิป์ (Graphic Design) 
ซึ่งเป็นลักษณะของภาพนิ่งแล้ว (Static) ยังมีการประยุกต์ทฤษฎีการรับรู้ของกลุ่มเกสตลัท์มาใช้กับภาพเคลื่อนไหว 
(Motion) โดย Tim Finke  Sebastian Manger และ Stefan Fichtel (2012) ดังนี้ 
 1. The Law of Prägnanz (Precision) กล่าวถึงการจดัการรูปร่างและรูปแบบการจดัวางให้เรียบง่ายที่สุด 
เพื่อให้จดจ าง่ายและไม่สับสนเมื่อเคลื่อนไหว 
 2. The Law of Good Gestalt ต่อเนื่องกับข้อแรก กล่าวถึงการจดัการรูปร่างและรูปแบบการจัดวางให้
เรียบง่ายท่ีสุด เพื่อให้รับรู้และแยกแยะได้ง่ายเมื่อเคลื่อนไหว 
 3. The Law of Symmetry กล่าวถึงรูปแบบสมมาตรเมื่ออยู่ทับซ้อนกับรูปแบบอสมมาตร รูปแบบ
สมมาตรจะกลายเป็นภาพ และรปูแบบอสมมาตรจะกลายเป็นพ้ืนภาพไป 
 4. The Law of Proximity กล่าวถึงองค์ประกอบย่อยเมื่อวางใกล้กนั และเคลื่อนที่ไปพร้อมกันจะท าให้
เกิดการรับรู้ว่าเป็นกลุ่มก้อนเดียวกัน 
 5. The Law of Übersummenhaftigkeit (whole more than sum of parts) ต่อเนื่องกับข้อท่ี 4 
กล่าวถึงการมองเห็นภาพรวมก่อนที่จะเห็นองค์ประกอบย่อย จากการเรียงตัวขององค์ประกอบย่อยท่ีเคลื่อนใกล้กัน 
พร้อมกัน หรือเข้าหากัน  
 6. The Figure-Ground Principle กล่าวถึงภาพและพื้นภาพ การออกแบบการเคลื่อนไหวโดยค านึงถงึสิ่ง
ที่ต้องการให้ผู้ชมเห็นเป็นอันดับแรก เช่นเดียวกับการใช้องค์ประกอบทางการออกแบบอื่น อย่างสีหรอืความสว่าง 
 7. The Law of Similarity กล่าวถึงองค์ประกอบย่อยเมื่อมีคณุสมบตัิทางการเคลื่อนไหวเดียวกันจะท าให้
เกิดการรับรู้ว่าเป็นกลุ่มก้อนเดียวกัน เช่น ความเร็ว และทิศทาง 
 8. The Law of Continuity กล่าวถึงองค์ประกอบย่อยเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงต่อเนื่องทั้งในเชิงพื้นท่ีและ
เชิงเวลา จะท าให้เกิดการรบัรู้ว่าเป็นกลุ่มก้อนเดยีวกัน 
 9. The Law of Closure กล่าวถึงการรับรู้ในสมองเมื่อเห็นองค์ประกอบย่อยเรียงตัวกันจนเกิดเป็นรูปทรง
ปิดปรากฎขึ้น โดยสมองจะรับรู้ว่าเป็นกลุ่มก้อนเดียวกัน 
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2.4 สรุป 

 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้พิจารณาว่างานวิจยัเรื่องต้นแบบตราสินคา้ของไทยจาก
สาขาการสื่อสารการตลาดเรื่อง “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชงิการสื่อสาร
การตลาด” ของผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม มคีวามเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการออกแบบเครื่องมือ
วิจัยไดโ้ดยตรง สืบเนื่องมาจากรายละเอยีดของ 72 คุณลักษณะ (Traits) ซึ่งเป็นข้อค้นพบจากงานวิจัย อันสามารถ
น าไปแปลงเป็นภาพเพื่อสื่อสารถึงบุคลิกภาพและอารมณค์วามรูส้ึก ผ่านการรับรูไ้ด้ด้วยการมองเห็นได้ โดยการน า
ต้นแบบตราสินค้าท้ัง 15 แบบมาใช้เป็นตัวแปรต้น หรืออาจน าไปพิจารณาประยุกต์ใช้ เพื่อผสมผสานให้เกิดมติิใน
การสร้างต้นแบบตราสินคา้ที่เหมาะสมกับบริบทของการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion Graphic Design) 
 อีกทั้งบริบทแวดล้อมของผู้วิจัยในขณะท าวิจัยเรื่องนี้ ทั้งกลุ่มประชากรตัวอย่าง ผู้เชี่ยวชาญ สถานท่ี การ
เข้าถึงข้อมูลประเภทเอกสาร อยู่ในประเทศไทย ผู้วิจัยจึงจะมุ่งเน้นศึกษาต้นแบบตราสินค้าแบบไทย เพื่อให้สามารถ
เชื่อมโยงกับตราสินค้าท่ีมจี าหน่ายตามทั่วไปในท้องตลาดของประเทศไทยได้โดยง่าย  
 ทั้งนี้ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะใช้การสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทยด้วยรูปภาพ โดยการสรา้งเป็น 
วิชวลแบรนด์ไดรเวอร์ เพื่อให้เห็นเป็นภาพท่ีท าให้สามารถเข้าใจตรงกันได้โดยง่าย หลีกเลีย่งการก่อให้เกิดความ
สับสนด้วยการอธิบาย หรือด้วยการแปลความเพื่อสื่อความหมาย ซึ่งอาจท าให้เกิดความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนในแต่ละ
บุคลิกภาพของต้นแบบตราสินค้า อันจะน าไปสู่ผลการวิจยัที่ผิดพลาดได้ โดยจะใช้ประกอบกับการใช้ค าส าคัญ 
(Keywords) ที่มาจาก 72 คุณลักษณะ (Traits) 
 จากการศึกษาการเคลื่อนไหวของหลากหลายศาสตร์ ผู้วิจัยเชื่อว่าน่าจะสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็น
องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว ส าหรับการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวได้ ตามสมมติฐานของการวจิัย โดยใน
รายละเอียดควรจะต้องมีการทดสอบเพิ่มเติม โดยเฉพาะความรู้จากทางนาฏยศาสตร์คือคณุสมบัติทางการ
เคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Effort Qualities) ที่มีความเชื่อมโยงกับท้ังการสร้างภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน และ
การออกแบบสื่อปฏสิัมพันธ์ 
 การสร้างเรขศลิป์เคลื่อนไหวในปัจจุบันเกิดจากการสังเกตุการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิตในชีวิตจริง และ
น ามาประยุกต์ใช้เพื่อสรา้งให้เป็นภาพเคลื่อนไหวท่ีสามารถแสดงออกทางอารมณ์และสื่อความหมาย การน าทฤษฎี
การเคลื่อนไหวของลาบานซึ่งเป็นทฤษฎีการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของมนุษย์ มาปรับใช้กับองค์ประกอบในเรข
ศิลป์เคลื่อนไหว ไม่ว่าจะเป็นรูปร่าง ภาพ สัญลักษณ์ หรือตัวอักษร จงึน่าจะมีความเป็นไปไดสู้ง หากแตต่้องวิเคราะห์
ในรายละเอียดปลีกย่อยทางกายภาพ ที่แตกต่างกันระหว่างองค์ประกอบในเรขศิลป์เคลื่อนไหว และองค์ประกอบ
ทางกายภาพของมนุษย์ ว่าจะส่งผลท าให้ตัวแปรตามคือองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) มี
การปรับเปลี่ยนหรือไม ่
 นอกจากน้ีจากการปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา และจากการตั้งข้อสงัเกตุของนักวิจัยพบว่า คุณสมบัติ
ทางการเคลื่อนไหว (Effort) ซึ่งประกอบจากสามตัวแปรคือ น้ าหนัก พื้นที ่และเวลา ซึ่งก่อให้เกิด “8 ชุดการ
เคลื่อนไหวพ้ืนฐาน (8 Basic Effort Actions)”นั้น อาจจะไม่เพยีงพอกับการสื่อสารต้นแบบตราสินค้าแบบไทย 
เนื่องจากท้ังแปดชุดการเคลื่อนไหวเป็นการเคลื่อนไหวท่ีสุดขั้ว ไม่มีตรงกลาง เช่น เวลา แบบเร็วและชา้ จึงพิจารณา
ว่าจะแบ่งระดับของการเคลื่อนไหวให้ละเอียดขึ้น โดยพจิารณาเพิ่มค่ากลางเข้าไปในแต่ละตัวแปร เช่น เวลา จะมเีร็ว 
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ปานกลาง และช้า เพิ่มเป็น 3 ระดบั โดยการปรับจากลูกบาศก์ของลาบาน จากเดิมที ่2 x 2 x 2 = 8 ชุดการ
เคลื่อนไหว ให้เป็น 3 x 3 x 3 = 27 ชุดการเคลื่อนไหวแทน 
 สุดท้ายควรจะค านึงถึงองค์ประกอบแวดล้อมขณะท าการทดลองการเคลื่อนไหว ว่าจะแสดงผลอย่างไร 
ด้วยลักษณะของเครื่องมือแบบไหน เพื่อให้ตัวแปรทางการเคลื่อนไหวมีบทบาทอย่างแท้จริงในการทดสอบ มิใช้เกิด
จากวัตถุท่ีเคลื่อนไหวมผีลกระทบแทรงแซงต่อการรับรู้ทางการถ่ายทอดอารมณค์วามรูส้ึก และการสือ่สาร
คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ ซึ่งจะด าเนนิการทดลองในบทที ่3 ต่อไป 
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บทที ่3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การด าเนินการวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย จะใช้

รูปแบบของการวิจัยแบบผสม (Mixed Method) คือใช้การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ร่วมกับการ

วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เพื่อให้ไดผ้ลวจิัยตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยดังต่อไปนี้  

 1. เพื่อศึกษาต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ที่เหมาะสม (A1) 

 2. เพื่อศึกษาองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) ในเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion 

Graphics) ที่ีมีนยัส าคญัเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้เป็นตัวแปร ในการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้าของไทย (A2) 

 3. เพื่อศึกษาหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) ที่เหมาะสม

กับการสื่อสารแตล่ะต้นแบบตราสนิค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) (B = A1+A2) 

 4. เพื่อน าผลการวจิัย (3) คือหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic 

Design) ที่เหมาะสมกับการสื่อสารแต่ละต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) มาทดลองใช้ในการ

สร้างงานต้นแบบ เพื่อการทดสอบและยืนยันผลการวิจัย (C) 

 

ตารางที่ 3-1  แสดงวิธีด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ทั้ง 4 ข้อ 
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 วิธีด าเนินการวิจยัประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆดังนี ้

 1. การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 2. การออกแบบการวิจัย 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 4. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 

 5. การออกแบบงานสร้างสรรค ์

 6. การวัดและประเมินผล 

 7. สรุปผลงานวิจัย และเผยแพรผ่ลงานวิจัย 

 

1. การศึกษาทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1.1 การศึกษาแนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า 
(Brand Identity Design) ผ่านการทบทวนวรรณกรรม 

 

 1.2 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) 

 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเรื่องต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) หลากหลายรูปแบบ ในเชิงของ

โครงสร้าง รวมไปถึงบริบทท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อรวบรวม เชื่อมโยง และวเิคราะห์ ส าหรับพิจารณาใช้เป็นตวัแปรต้น 

(Independent Variable) โดยจากการทบทวนวรรณกรรม ร่วมกบัการสัมภาษณ์กับผู้เช่ียวชาญ พบว่าต้นแบบตรา

สินค้าท่ีเหมาะสมส าหรับน ามาใช้เป็นตัวแปรต้น คือต้นแบบตราสินค้าของไทยตามแนวคดิจากผลงานวิทยานิพนธ์

เรื่อง “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” ของ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม (2552) มีทั้งหมด 15 ภาพต้นแบบ (Archetypes) อันประกอบด้วย

คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ (Traits) จ านวน 72 คุณลักษณะดังนี้ 

 

ตารางที่ 3-2  15 ภาพต้นแบบตราสินค้าของไทย และ 72 คุณลักษณะ 
Hero 
วีรบุรุษ 

Brave 

กล้าหาญ 

Moral 
มีคุณธรรม 

Gentle 

อ่อนโยน 

Generous 

เอื้อเฟื้อเผื่อแผ ่

Efficient 
มีประสิทธิภาพ 

Lion Heart 
จิตใจ
แข็งแกร่ง 

Sage 
นักปราชญ ์

Intelligent 
รอบรู้ 

Logical 
มีเหตุผล 

Subtle 

ลึกซึ้ง เข้าใจ
ยาก 

Perserverting 

มีความ
พากเพยีร 

Self-Esteem 

เห็นคุณค่าของ
ตนเอง 

 

Magician 
ผู้วิเศษ 

Mysterious 

ลึกลับ 

Imaginative 

มีจินตนาการ 

Dependable 

เป็นที่พึ่งพาได้ 
Judgmental 
ชอบตัดสินคน
อื่น 

Cheerful 
แจ่มใสเบิกบาน 
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Warrior 
นักรบ 

Strong 

เข้มแข็ง 

Self-
disciplined 

มีวินัย 

Deathless 

ไม่ยอมตาย 

Rule-
concious 

ปฏิบัติตาม
กฎเกณฑ ์

Arrogant 
เย่อหยิ่ง 

 

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห ์

Conspiring 

เป็นจอม
วางแผน 

Humorous 

มีอารมณ์ขัน 

Creative 

มีความคิด
สร้างสรรค์ 

Equivocal 
ก ากวม 
คลุมเครือ 

Egocentric 

คิดถึงแต่เร่ือง
ตนเอง 

 

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

Searching 

ชอบค้นคว้า 

Introvert 
โลกส่วนตัวสูง 

Well-
organised 

มีการจัดการที่
ดี 

Skeptical 
ชอบกังขา 

Outdoorsy 

ชอบเดินทาง 

 

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ 

Helpful 
ชอบช่วยเหลอื 

Idealistic 

มีอุดมการณ์ 

Considerate 

ขี้เกรงใจ 

Protective 

ให้ความ
คุ้มครอง 

Altruistic 

ค านึงถึงผู้อื่น 

มากกว่าตนเอง 

 

Mother 
มารดา 

Dedicated 

เสียสละ 

Trusting 

ให้ความเชื่อใจ 

Family 
Oriented 

รักครอบครัว 

Eternal 
Loving 

รักไม่มีขอบเขต 

  

Lover 
นักรัก 

Extrovert 
ชอบเข้าสังคม 

Aesthetic 

มีอารมณ์สุนทรีย์ 
Heterosexual 
เข้าใจเพศตรง
ข้าม 

Trendy 

ทันสมัยตาม
แฟชั่น 

Sensitive 

ไวต่อความรู้สึก 

 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา 

Pure 

บริสุทธิ์ 
Soft 
นุ่มนวล 

Compliant 
ว่าง่าย 

Lively 

มีชีวิตชีวา 

Unpretentious 

ไม่เสแสร้ง 

 

Companion 

เพื่อนสนิท 

Honest 
ซ่ือสัตย์ 

Reliable 

ไว้วางใจได้ 
Insightful 
เข้าใจได้อย่าง
ลึกซึ้ง 

Accepting 

ยอมรับอะไร
ง่าย 

  

King 
ราชา 

Powerful 
มีอ านาจ 

Fair 
ยุติธรรม 

Leading 

มีความเป็นผู้น า 

Decent 
เป็นคนดี 

  

Loner 
ผู้สันโดษ 

Adaptable 

ปรับตัวง่าย 

Independent 
ไม่พึ่งพาใคร 

Industrious 

มานะอุตสาหะ 

Humble 

ถ่อมตัว 

Hopeful 
มีความหวัง 

 

Enchantress 

เจ้าเสนห่ ์

Attractive 

ดึงดูดใจ 

Understanding 

เข้าใจผู้อื่น 

High-Class 

ดูเป็นชนชั้นสูง 

Demanding 

ชอบเรียกร้อง 

  

Rebel 
ขบถ 

Cool 
เท่ห์ 

Anti-social 
ต่อต้านสังคม 

Challenging 

ท้าทาย 

Freedom 
Loving 

รักอิสระ 

Fearless 

ไม่หวั่นเกรง 

ต่อความกลวั 
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 1.3 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเคลื่อนไหวจากต่างศาสตร์ 

 ในขั้นตอนสุดท้ายของการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง จะศึกษาแนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับ

การออกแบบการเคลื่อนไหวจากตา่งศาสตร์ เพื่อรวบรวม วิเคราะห์ และเชื่อมโยงส าหรับพิจารณาใช้เป็นตัวแปรตาม 

(Dependent Variable) “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” ในการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว อันประกอบด้วย 

 1.3.1 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีจากศาสตร์ การออกแบบสื่อปฏสิัมพันธ์ (Interactive Media Design) 

ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเคลื่อนไหวผ่านการทบทวนวรรณกรรม และมุมมองจากผู้เชี่ยวชาญผ่านการ

สัมภาษณ์ เพื่อตรวจสอบและยืนยนั (Verify) ตัวแปรตาม “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” 

ที่เป็นไปได ้

 1.3.2 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีจากศาสตร์ นาฏยศาสตร์ (Dance) ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการ

เคลื่อนไหวผ่านการทบทวนวรรณกรรม และมมุมองจากผูเ้ชี่ยวชาญผ่านการสัมภาษณ์ เพื่อตรวจสอบและยืนยัน 

(Verify) ตัวแปรตาม “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” ที่เป็นไปได ้

 1.3.3 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีจากศาสตร์ การสร้างภาพเคลื่อนไหว หรือแอนิเมชัน (Animation) 

และ การออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Motion Graphic Design) ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเคลื่อนไหวผ่าน

การทบทวนวรรณกรรม และมุมมองจากผู้เช่ียวชาญผ่านการสัมภาษณ์ เพื่อตรวจสอบและยืนยัน (Verify) ตัวแปร

ตาม “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” ที่เป็นไปได ้

 

2. การออกแบบการวจิัย 

 2.1 การออกแบบเคร่ืองมือวิจัยในส่วนของต้นแบบตราสินค้าไทย  

 ซึ่งจะน ามาใช้เป็นตัวแปรต้น โดยจะสร้างออกมาเป็นเครื่องมือวิจัย 2 ประเภทส าหรับใช้ควบคู่กันคือ 

 2.1.1 ค าส าคัญ (Keywords) ซึ่งน ามาจากคณุลักษณะ (Traits) ของภาพต้นแบบ (Archetypes) จาก

งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพือ่ประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” ของ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม จ านวน 72 คุณลักษณะ (ดงัที่กล่าวไปในข้อ 1.3) 

 2.1.2 “วิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์ (Visual Brand Driver)” เครื่องมือทางการตลาดเพื่อก าหนดทิศทางก่อน

เริ่มการออกแบบซึ่งถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท Landor โดยมลีักษณะเป็นข้อมูลเชิงภาพเพื่อแทนค่าบุคลกิของแต่ละ

ต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ผ่านสิ่งเปรียบเทียบต่างๆ เพื่อให้ผู้วิจัย ผูเ้ชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่าง เห็น

ภาพรวมอย่างง่าย รวดเร็ว และเกดิความเข้าใจตรงกัน   

 วิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์ มีจ านวนท้ังหมด 15 อัน (ตามจ านวนภาพต้นแบบตราสินค้า) โดยแต่ละ 

วิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์จะมี 8 ภาพย่อย วางลงในตาราง 9 ช่อง (3 x 3 ) ประกอบด้วยหมวดหมู่ต่างๆ ดังนี ้พาหนะ 

ตราสินค้า อุปกรณ์ กิจกรรม สถานท่ี สัตว์ เครื่องดื่ม และ บุคคลที่มช่ืีอเสียง (รวมทั้งสิ้น 120 ภาพ) โดยในเบื้องต้น

จะมีการจัดวางภาพตามตารางถัดไป 
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ตารางที่ 3-3  รายละเอียดหมวดหมู่ของภาพในวิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์ 1 

พาหนะ (Vehicle) ตราสินค้า (Brand) อุปกรณ์ (Gadget) 

กิจกรรม (Activity) ช่ือภาพต้นแบบ (Archetype) สถานท่ี (Place) 

สัตว์ (Animal) เครื่องดื่ม (Drink) บุคคลที่มีช่ือเสยีง (Celebrity) 

 

 โดยการคัดเลือกภาพที่จะน ามาใช้สร้างเป็นวิชวลแบรนดไ์ดรเ์วอร์ มสีามขั้นตอน 

 ขั้นแรก จะใช้การตีความจากการศึกษางานวิจัย ประกอบการสัมภาษณ์ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย 

อรรคอุดม ผู้สร้างงานวิจัย “การพฒันาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสาร

การตลาด” โดยเกณฑ์การคดัเลือกจะเลือกภาพที่คาดว่าจะสามารถสื่อสารกับผู้เชี่ยวชาญได้ 

 ขั้นที่สอง ผู้วิจัยจะน าภาพที่คัดเลอืกไปตรวจสอบกับ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม อีกครั้งเพื่อ

ยืนยันความถูกต้อง (Validity) ก่อนสร้างเป็นต้นแบบวิชวลแบรนด์ไดร์เวอร์  

 ขั้นที่สาม น าไปทดลองใช้งานกับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเคลื่อนไหวในข้ันตอน “การสร้าง

ต้นแบบของแบบสอบถาม (2.3)” 

 

 2.2 การออกแบบเคร่ืองมือวิจัยในส่วนของการเคลื่อนไหว  

 เนื่องด้วยวัตถุประสงค์ของงานวิจัยต้องการการศึกษา “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion 

Elements)” ที่มีที่ีมีนัยส าคัญ (Significant) เหมาะสมกับการน าไปใช้เป็นตัวแปรตามในการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว ส าหรับตัวแปรต้นคือ “ต้นแบบตราสินค้าไทย (Thai Brand Archetypes)” การออกแบบลักษณะ

ภาพเคลื่อนไหวท่ีจะปรากฎอยู่ในเครื่องมือวิจัยคือแบบสอบถาม จึงต้องมีการทดลองก่อนการสรา้งจรงิ  โดยการลด

รูปร่างทางกายภาพ (Physical Shape) ออกไปจากการเคลื่อนไหว (Motion) เพื่อลดอิทธิพลทางการรบัรู้ 

(Perception) ของผู้ตอบแบบสอบถาม ที่อาจจะถูกช้ีน าจากรูปร่าง (Shape) และสี (Colour) ของวัตถุท่ีเคลื่อนไหว 

รวมไปถึงพื้นที่ว่าง (Space) ที่วัตถุเคลื่อนไหวผ่าน 

 ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินงานวิจัยย่อย (Mini Research) และการระดมสมอง (Brain Stroming) ร่วมกับ

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบหลากหลายสาขาที่เกี่ยวข้อง คือ “งานวิจัยย่อยเพื่อการศึกษารูปร่าง (shape) ที่มีความ

เหมาะสมส าหรบัการน าไปใช้สร้างต้นแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหว” เพื่อหารูปร่างท่ีมีคณุสมบัติที่เป็นกลางทาง

บุคลิกภาพและอารมณค์วามรูส้ึก (Neutral) เพื่อลดการส่งผลกระทบแทรงแซง (interfere) กับชุดค าตอบคือตัวแปร

ตาม “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” ใหน้้อยที่สุด โดยมีรายละเอียดดังนี้  
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 2.2.1 งานวิจัยย่อยเพ่ือการศึกษารูปร่าง (shape) ที่มีความเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้สร้างต้นแบบ
เรขศิลป์เคลื่อนไหว ขั้นที่ 1  

 ผู้วิจัยได้ทดลองสร้างรูปร่างที่มีความเป็นกลางจ านวน 11 รูปรา่ง โดยการวาดบนคอมพิวเตอร์ ด้วย

โปรแกรม Adobe Illustrator และพิมพ์เป็นลักษณะสายเส้นด าลงบนกระดาษขาวเพื่อไปใช้แสดง ส าหรับเป็น

ตัวเลือกประกอบการระดมสมอง (Brain Stroming) แบบกลุ่มย่อย กับอาจารยส์อนออกแบบจ านวน 4 ท่าน คือ 

 

 1.) ดร.ภัทรวุฒิ ทรัพย์เย็น  

  หัวหน้าภาควิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 2. อาจารย์ณัฐชนน  สตันยสุวรรณ 

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

 3.) อาจารย์ธัญพลอย นุตเกษม 

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

 4.) อาจารย์ศีมาศ ประทีปะวณิช 

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

  

 ข้อค าแนะน าจากการทดลองครั้งที่ 1 พบว่า รูปร่างที่ให้ความรู้สึกท่ีเป็นกลาง จะเป็นรูปร่างที่มีความเรียบ

ง่าย ไม่ซับซ้อน โดยดร.ภัทรวุฒิ ให้ข้อเสนอแนะว่าแม้แต่จุดก็อาจจะสามารถเป็นตัวแทนของการเคลือ่นไหวได้ 

ยกตัวอย่างจากงานวิจัยเรื่อง “Meaning from Motion: Exploring the Affective Properties of simple 

animation” (2009) ของ ไอ นากาทาน ิ(Ai Nakatani) ซึ่งแนะน าให้ไปศึกษาเพิ่มเติม ทั้งนี ้อาจารยณ์ัฐชนน ได้ให้

ข้อเสนอแนะว่าควรจะน ารปูร่างท่ีจะใช้เป็นตัวเลือกส าหรับการทดสอบในครั้งต่อไป ท าเป็นภาพเคลื่อนไหวแทน

ภาพนิ่งธรรมดา เพื่อจะได้เห็นผลกระทบที่เกิดขึ้นจริง จากการเคลือ่นที่ของรูปร่างดังกล่าว เพื่อให้การตัดสินใจไม่

คลาดเคลื่อน โดยทั้งนี้ให้ค านึงถึงการหมุนด้วย เพราะฉะนั้นรูปร่างที่เลือกควรจะมีความแตกต่างขณะหมุน (วงกลม

ธรรมดาจะมองไม่เห็นขณะหมุนโดยใช้จุดศูนย์กลางเป็นจุดหมุน) รปูร่างที่ดูจะมีความเป็นไปได้ คือสองรูปร่างที่มี

เครื่องหมายถูกดังภาพที ่3-1 โดยได้น าไปพัฒนาต่อเป็น 9 รูปรา่งดังภาพท่ี 3-2 
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ภาพที่ 3-1  การทดลองศึกษารูปรา่ง ครั้งท่ี 1 

 

 
ภาพที่ 3-2  การทดลองศึกษารูปรา่ง ครั้งท่ี 2 

 

 2.2.2 งานวิจัยย่อยเพ่ือการศึกษารูปร่าง (shape) ที่มีความเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้สร้างต้นแบบ
เรขศิลป์เคลื่อนไหว ขั้นที่ 2  

 ผู้วิจัยได้ทดลองสร้างรูปร่างที่มีความเป็นกลางจ านวน 9 รูปร่าง โดยการวาดบนคอมพิวเตอร์ ด้วย

โปรแกรม Adobe Illustrator และน าไปขยับให้กลายเป็นภาพเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Adobe After Effects 

เพื่อไปใช้แสดงในแบบสอบถามงานวิจัยย่อย ซึ่งจะใช้ Google Form ในการเก็บข้อมูลจากทางออนไลน ์โดยอาจารย์

สอนออกแบบและนักออกแบบจ านวน 15 ท่าน คือ 
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 1.) ดร.ภัทรวุฒิ ทรัพย์เย็น  

  หัวหน้าภาควิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 2.) อาจารย์ณัฐชนน  สตันยสุวรรณ 

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

 3.) อาจารย์ธัญพลอย นุตเกษม 

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

 4.) อาจารย์ศีมาศ ประทีปะวณิช 

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

 5.) อาจารย์วิศิษฎ์ ศุภางคะรัตน ์

  อาจารย์ประจ ามหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

 6.) อาจารย์ศิวรี อรัญนารถ 

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 7.) อาจารย์สุประดิษฐ์ จิตรกร 

  หัวหน้าภาควิชาสถาปตัยกรรมศาสตร์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 8.) คุณชุติมา รุ่งโรจน์พานิชกุล 

  นักออกแบบเรขศิลป ์

 9.) คุณพลอยภัทรา ทรัพย์พระวงศ์  

  นักออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน 

 10.) คุณวิทยานิพนธ์ ปาละนันทน ์

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

 11.) คุณประเสริฐ ธัญวริภาพ 

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

 12.) คุณพิเชฐ ภูมิเรือง 

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

 13.) คุณนราภาคย์ เมฆสุต 

  นักออกแบบผลิตภัณฑ ์

 14.) คุณธีรินทร์ พรพัฒนนางกูร 

  นักออกแบบเรขศิลป ์

 15.) คุณอภินิตา โภคศิร ิ

  นักออกแบบเรขศิลป ์
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 แบบสอบถามชื่อ “Shape Test for Motion Graphics Research” ประกอบค าอธิบายว่า “กรณุาเลือก

รูปร่างอย่างน้อย 1 รูปร่าง ทีท่านมองว่าให้ความรู้สึกท่ี "เป็นกลาง (Neutral)" เหมาะส าหรับน าไปใช้สร้าง

แบบทดสอบ Motion Graphics” พร้อมค าแนะน าว่า “เพื่อการแสดงผลที่ถูกต้องด้านความเร็ว กรุณาท า

แบบทดสอบนี้ผ่านคอมพิวเตอร์หรือโน๊ตบุ๊ค (หลีกเลีย่งสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต)”  

 ตัวเลือกเป็นภาพเคลื่อนไหวแบบ GIF (Graphics Interchange Format) แบบเล่นซ้ าไปมาอัตโนมัติ 

(Loop) ขนาด 480 x 270 pixels มีสัดส่วนของภาพเท่ากับ 16 ต่อ 9 ซึ่งเป็นสัดส่วนของโทรทัศน์แบบจอแบนและ

โทรศัพท์สมาร์ทโฟนในยุคปัจจบุัน ใช้พื้นภาพ (Background) เป็นสดี าซึ่งเป็นค่าเริ่มต้นปกติของสีพื้นจอภาพ 

(Default Colour) โดยรูปร่างที่ท าการทดลองจะใช้สีขาว ดังนี ้

 

 
ภาพที่ 3-3  หน้าจอท่ีใช้ในการทดลอง 

 

ผลคะแนนท่ีไดร้ับจะแสดงในตารางด้านล่าง ตามต าแหน่งท่ีตรงกับบนหน้าจอ โดยมเีกณฑ์การเลือกจากรูปร่างที่

ได้รับผลคะแนนสูงสุด 

 

ตารางที่ 3-4  รายงานคะแนนงานวิจัยย่อยเพื่อการศึกษารูปร่าง 

2 4 3 

3 3 4 

6 4 4 
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 สรุปผลงานวิจัยย่อย รูปรา่งที่ได้รบัคะแนนสูงสดัคือ “รูปร่างเครื่องหมายบวก” ที ่6 คะแนน ซึ่งเป็นรปูร่าง

ที่เรียบง่าย และใกล้เคยีงกับรูปร่าง “จุด” สอดคล้องกับค าแนะน าจากการระดมสมอง 

 

 2.3 การสร้างต้นแบบของแบบสอบถาม  

 หลังจากได้แนวทางของการออกแบบลักษณะภาพเคลื่อนไหวท่ีจะปรากฎอยู่ในแบบสอบถามจากการ

ท างานวิจัยย่อย (2.2) ผู้วิจัยไดด้ าเนินการสร้างต้นแบบของแบบสอบถาม เพื่อน าไปใช้ทดลองและตรวจสอบคุณภาพ

จากผู้เช่ียวชาญ โดยในแรกเริ่มเครือ่งมือวิจัยที่จะใช้มีด้วยกันสามส่วนประกอบ ดังนี ้ 

 

 2.3.1 โจทย์ค าถาม  

 โดยการใช้ “วิชวลแบรนด์ไดร์เวอร์ (Visual Brand Driver)” ภาพแทนค่าบุคลิกของแต่ละภาพต้นแบบท่ีมี

ลักษณะเป็นภาพนิ่ง ร่วมกับ “ค าส าคัญ (Keywords)” (2.1) ค าแทนอธิบายคุณลักษณะของแตล่ะภาพต้นแบบท่ีมี

ลักษณะเป็นตัวหนังสือ ร่วมกันเปน็ตัวแทนของตัวแปรต้นคือ 15 ต้นแบบตราสินค้าไทย โดยวิธีการใช้จะแนะน าให้ผู้

ทดสอบมองและอ่านท าความเข้าใจแต่ละ Visual Brand Driver จับอารมณค์วามรูส้ึกในแบบองค์รวม หรืออาจจะ

มุ่งความสนใจ (Focus) ไปท่ีองค์ประกอบย่อย ที่ผู้ทดสอบรูส้ึกว่ามีนยัส าคญั เช่น ภาพสัตว์ และใช้องค์ประกอบอ่ืนท่ี

เหลือในการสนับสนุน (Support) การจับอารมณ์ความรูส้ึก เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบบุคลิกได้ง่ายระหว่างแต่ละ

ต้นแบบตราสินค้า เช่น การเปรียบเทียบบุคลิกและอารมณ์ความรูส้กึจากภาพหมาป่ากบัภาพเปด็ เปน็ต้น 

 

 2.3.2 ตัวเลือกชุดค าตอบ  

 โดยการใช้ภาพเคลื่อนไหวเพื่อแสดงผล “องค์ประกอบทางการเคลือ่นไหว (Motion Elements)” ซึง่เป็น

ตัวแปรตาม รวมทั้งสิ้นจ านวน 146 ชุดการเคลื่อนไหว โดยมีการจดักลุ่มตามความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทางการ

เคลื่อนไหว เป็น 18 กลุ่ม เพื่อให้ง่ายต่อการพิจารณาเปรยีบเทียบ ดงัต่อไปนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

47 

ตารางที่ 3-5  a. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Motion Path  
เส้นทางการเคลื่อนไหว 

Linear  
แบบตรง 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
ความเร็วปานกลาง 

Fast 
ความเร็วสูง (เร็ว) 

Acceleration 
ความเร่ง 

Deceleration 
ลดความเร็ว 

Even 
เสมอกัน 

Acceleration 
เพิ่มความเร็ว 

 

Linear / Slow / Decel Linear / Medium / Decel Linear / Fast / Decel 

Linear / Slow / Even Linear / Medium / Even Linear / Fast / Even 

Linear / Slow / Accel Linear / Medium / Accel Linear / Fast / Accel 

 

ตารางที่ 3-6  b. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบแบบโค้ง (Curve) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Motion Path  
เส้นทางการเคลื่อนไหว 

Curve  
แบบโค้ง 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
ความเร็วปานกลาง 

Fast 
ความเร็วสูง (เร็ว) 

Acceleration 
ความเร่ง 

Deceleration 
ลดความเร็ว 

Even 
เสมอกัน 

Acceleration 
เพิ่มความเร็ว 

 

Curve / Slow / Decel Curve / Medium / Decel Curve / Fast / Decel 

Curve / Slow / Even Curve / Medium / Even Curve / Fast / Even 

Curve / Slow / Accel Curve / Medium / Accel Curve / Fast / Accel 
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ตารางที่ 3-7  c. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Motion Path  
เส้นทางการเคลื่อนไหว 

Wave 
คลื่น 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
ความเร็วปานกลาง 

Fast 
ความเร็วสูง (เร็ว) 

Acceleration 
ความเร่ง 

Deceleration 
ลดความเร็ว 

Even 
เสมอกัน 

Acceleration 
เพิ่มความเร็ว 

 

Wave / Slow / Decel Wave / Medium / Decel Wave / Fast / Decel 

Wave / Slow / Even Wave / Medium / Even Wave / Fast / Even 

Wave / Slow / Accel Wave / Medium / Accel Wave / Fast / Accel 

 

ตารางที่ 3-8  d. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบเป็นมุม (Angle) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Motion Path  
เส้นทางการเคลื่อนไหว 

Angle 
แบบมุม 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
ความเร็วปานกลาง 

Fast 
ความเร็วสูง (เร็ว) 

Acceleration 
ความเร่ง 

Deceleration 
ลดความเร็ว 

Even 
เสมอกัน 

Acceleration 
เพิ่มความเร็ว 

 

Angle / Slow / Decel Angle / Medium / Decel Angle / Fast / Decel 

Angle / Slow / Even Angle / Medium / Even Angle / Fast / Even 

Angle / Slow / Accel Angle / Medium / Accel Angle / Fast / Accel 
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ตารางที่ 3-9  e. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Motion Path  
เส้นทางการเคลื่อนไหว 

Zigzag 
ฟันปลา 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
ความเร็วปานกลาง 

Fast 
ความเร็วสูง (เร็ว) 

Acceleration 
ความเร่ง 

Deceleration 
ลดความเร็ว 

Even 
เสมอกัน 

Acceleration 
เพิ่มความเร็ว 

 

Zigzag / Slow / Decel Zigzag / Medium / Decel Zigzag / Fast / Decel 

Zigzag / Slow / Even Zigzag / Medium / Even Zigzag / Fast / Even 

Zigzag / Slow / Accel Zigzag / Medium / Accel Zigzag / Fast / Accel 

 

ตารางที ่3-10  f. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบก าหนดทิศทาง (Direction) 
ประกอบด้วยการเคลื่อนไหว 9 ทิศทาง 

 

ซ้ายบนไปกลาง บนไปกลาง ขวาบนไปกลาง 

ซ้ายไปกลาง หน้าไปกลาง ขวาไปกลาง 

ซ้ายล่างไปกลาง ล่างไปกลาง ขวาล่างไปกลาง 
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ตารางที่ 3-11  g. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุน (Rotation) 
ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Rotation  
การหมุน 

X axis 
แกนนอน 

Y axis 
แกนตั้ง 

Z axis 
แกนลึก 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
ความเร็วปานกลาง 

Fast 
ความเร็วสูง (เร็ว) 

 

X axis / Slow X axis / Medium X axis / Fast 

Y axis / Slow Y axis / Medium Y axis / Fast 

Z axis / Slow Z axis / Medium Z axis / Fast 

 

ตารางที่ 3-12  h. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุน (Rotation) โดยการย้ายจดุศูนย์กลาง (Move Anchor Point) 
ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Rotation + Move Anchor Point 
การหมุนโดยการย้ายจดุศูนย์กลาง 

X axis 
แกนนอน 

Y axis 
แกนตั้ง 

Z axis 
แกนลึก 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
ความเร็วปานกลาง 

Fast 
ความเร็วสูง (เร็ว) 

 

X axis / Slow X axis / Medium X axis / Fast 

Y axis / Slow Y axis / Medium Y axis / Fast 

Z axis / Slow Z axis / Medium Z axis / Fast 
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ตารางที่ 3-13  i. กลุ่มการแปรเปลี่ยน (Transformation) 
ประกอบด้วยการแปรเปลี่ยน 9 แบบ 

 

Fade Luma Matte Alpha Mask 

Noise Dissolve Appear Vignette 

Blur Median Glow 

 

ตารางที่ 3-14  j. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transition) 
ประกอบด้วยการเปลี่ยนแปลง 9 แบบ 

 

Compress Expand Bending 

Tensile Reduce Horizontal Torsion 

Horizontal Shear Vertical Shear Vertical Torsion 

 

ตารางที่ 3-15  k. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ด้วยการย่อขยาย (Scale) แบบขยายออก 
(Expansion) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 
 

Scale 
การย่อขยาย 

Expansion 
แบบขยายออก 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Expansion / Order / Free Expansion / Random / Free Expansion / Parallel / Bound 

Expansion / Parallel / Free N/A Expansion / Unparallel /Bound 

Expansion / Unparallel / Free Expansion / Order / Bound Expansion / Random / Bound 
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ตารางที่ 3-16  l. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ด้วยการย่อขยาย (Scale) แบบย่อลง (Reduction) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 
 

Scale 
การย่อขยาย 

Reduction 
แบบย่อลง 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Reduction / Order / Free Reduction / Random / Free Reduction / Parallel / Bound 

Reduction / Parallel / Free N/A Reduction / Unparallel /Bound 

Reduction / Unparallel / Free Reduction / Order / Bound Reduction / Random / Bound 

 

ตารางที่ 3-17  m. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ดว้ยการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) 
แบบแรงดึง (Tensile) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 
 

Deformation 
การเปลีย่นแปลงรปูร่าง 

Tensile 
แบบแรงดึง 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Tensile / Order / Free Tensile / Random / Free Tensile / Parallel / Bound 

Tensile / Parallel / Free N/A Tensile / Unparallel /Bound 

Tensile / Unparallel / Free Tensile / Order / Bound Tensile / Random / Bound 
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ตารางที่ 3-18  n. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ด้วยการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) แบบ
แรงดัน (Compression) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 
 

Deformation 
การเปลีย่นแปลงรปูร่าง 

Compression 
แบบแรงดัน 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Compression / Order / Free Compression / Random / Free Compression / Parallel / Bound 

Compression / Parallel / Free N/A Compression / Unparallel /Bound 

Compression / Unparallel / Free Compression / Order / Bound Compression / Random / Bound 

 

ตารางที่ 3-19  o. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ดว้ยการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) แบบ
แรงเฉือน (Shear) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Deformation 
การเปลีย่นแปลงรปูร่าง 

Shear 
แบบแรงเฉือน 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Shear / Order / Free Shear / Random / Free Shear / Parallel / Bound 

Shear / Parallel / Free N/A Shear / Unparallel /Bound 
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Shear / Unparallel / Free Shear / Order / Bound Shear / Random / Bound 

ตารางที่ 3-20  p. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ดว้ยการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) แบบ
แรงดัด (Bending) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Deformation 
การเปลีย่นแปลงรปูร่าง 

Bending 
แบบแรงดัด 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Bending / Order / Free Bending / Random / Free Bending / Parallel / Bound 

Bending / Parallel / Free N/A Bending / Unparallel /Bound 

Bending / Unparallel / Free Bending / Order / Bound Bending / Random / Bound 

 

ตารางที่ 3-21  q. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ดว้ยการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) แบบ
แรงบิด (Torsion) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Deformation 
การเปลีย่นแปลงรปูร่าง 

Torsion 
แบบแรงบิด 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Torsion / Order / Free Torsion / Random / Free Torsion / Parallel / Bound 

Torsion / Parallel / Free N/A Torsion / Unparallel /Bound 
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Torsion / Unparallel / Free Torsion / Order / Bound Torsion / Random / Bound 

ตารางที่ 3-22  r. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ด้วยการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) แบบ
แรงหมุน (Twist) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว รวมกันเป็น 8 ชุดการเคลื่อนไหว (Combination) 

 

Deformation 
การเปลีย่นแปลงรปูร่าง 

Twist 
แบบแรงหมุน 

Sequence 
ล าดับ 

Order 
แบบตามล าดับ 

Parallel 
แบบคู่ขนาน 

Unparallel 
แบบสับหว่าง 

Random 
แบบสุ่ม 

Flow 
ความต่อเนื่อง 

Free 
แบบลื่นไหล 

Bound 
แบบควบคุม 

 

Twist / Order / Free Twist / Random / Free Twist / Parallel / Bound 

Twist / Parallel / Free N/A Torsion / Unparallel /Bound 

Twist / Unparallel / Free Twist / Order / Bound Twist / Random / Bound 

 

 2.3.3 กระดาษค าตอบ (Answer Sheet)  

 ส าหรับการให้ผูเ้ชี่ยวชาญพิจารณาตรวจคณุภาพของแบบสอบถาม ในเบื้องต้นผู้วิจัยได้ออกแบบ 

“กระดาษค าตอบ (Answer Sheet)” ที่มีลักษณะเป็นช่องตารางกริด (Grid) ซึ่งแตล่ะข้อค าตอบประกอบด้วย

ตารางกรดิ 9 ช่อง ตามจอดิจิทัลที ่2 (2.3.2) ซึ่งแสดงผลของ “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion 

Elements)” ผ่านชุดการเคลื่อนไหวบนจออีเล็กทรอนิกส์  โดยจะให้ผู้ท าแบบสอบถามเลือกการเคลือ่นไหวท่ี

แสดงผลตรงกับต าแหน่งของชุดการเคลื่อนไหวท่ีแสดงผลอยู่บนหนา้จอ ประกอบค าอธิบายว่า  “กรณุากากบาท X 

ลงในช่องที่ตรงกับต าแหน่งการเคลื่อนไหวบนหน้าจอ (บนกระดาษค าตอบ) เพื่อเลือกการเคลื่อนไหว (Motion) ที่

ให้อารมณ์ความรูส้ึกสอดคล้องกับภาพต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetype) ที่ท่านเลือก โดยท่านสามารถเลือก

การเคลื่อนไหวได้มากกว่าหนึ่งตัวเลือก / หรือไม่เลือกเลยต่อการแสดงผลแต่ละรอบ และท่านสามารถเดินหน้า

ย้อนหลังเพื่อดูซ้ า / ลบ / หรือเพิม่ตัวเลือกไดไ้ม่จ ากดัจ านวนครั้ง” 

 

 2.4 การตรวจคุณภาพของแบบสอบถาม 

 ในการตรวจสอบและปรับปรุงแบบสอบถาม เพื่อให้แบบสอบถามมคีวามเหมาะสมท่ีจะใช้เก็บข้อมูล ผู้วิจัย

ได้ให้ผูเ้ชี่ยวชาญจ านวนสามท่าน ท าการตรวจสอบและพิจารณาใหค้ าแนะน า โดยผู้วิจัยได้ใช้การหาคา่ความตรงเชิง
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เนื้อหา (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ที่สอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์คือ “เพื่อคัดเลอืกตัวแปร

ทางการเคลื่อนไหวท่ีมีนัยส าคัญเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ในการแบบทดสอบการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว

เพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย” โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดงันี ้ 

 

 +1  หากข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์

 0  หากไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์

 -1 หากข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

หลังจากนั้นจึงน าผลการตรวจคณุภาพด้านความตรงตามเนื้อหามาค านวนตามเกณฑ์พิจารณาดังนี้ 

 IOC ≥ 0.5  แสดงว่าข้อค าถามวัดวตัถุประสงคข์้อนั้นจริง  

   หมายความว่า “ข้อนั้นมีความตรงตามเนื้อหา” 

 IOC ≤0.5 แสดงวา่ข้อค าถามไม่ได้วัดวัตถุประสงค์ข้อนั้นจริง     

  หมายความว่า “ข้อนั้นไม่มีความตรงตามเนื้อหา” 

 

โดยการหาค่า IOC มีสตูรดังนี้ 

 IOC = ∑R / N 

 R = ผลรวมคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 

 N = จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

 

 รายนามผู้เชี่ยวชาญที่คดัเลือกมาเพื่อท าการตรวจสอบแบบสอบถามในการวิจัยครั้งนี้ จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ 

 1) ดร.ภัทรวุฒิ ทรัพย์เย็น  

  หัวหน้าภาควิชาการออกแบบนิเทศศิลป์  

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

 2) คุณประเสริฐ ธัญวริภาพ 

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

  อาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย  

  และอาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 3) คุณวิทยานิพนธ์ ปาละนันทน ์

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

  อาจารย์พิเศษคณะนเิทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  

  และอาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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 โดยการตรวจคุณภาพของแบบสอบถาม เพื่อคัดกรองและตรวจสอบตัวแปรตามที่ผู้วิจัยได้คดัเลือกมาใน

เบื้องต้นคือ การเคลื่อนไหว ซึ่งมดีว้ยกันทั้งสิ้นจ านวน 146 ชุดการเคลื่อนไหว โดยมีการจัดกลุ่มตามความสัมพันธ์

ขององค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวเป็น 18 กลุ่ม (2.3.2) ซึ่งเป็นจ านวนท่ีสูงเมื่อต้องน ามาใช้พิจารณาร่วมกับตัว

แปรต้นคือ ต้นแบบตราสินค้าไทย จ านวน 15 ต้นแบบ (146 x 15 = 2,190) นอกจากนั้นตัวแปรที่ไดค้ัดสรรมาใน

เบื้องต้น ผู้วิจัยได้ตั้งสันนิษฐาน (Assumption) ว่า ไม่ใช่ตัวแปรทุกตวัท่ีเป็นตัวแปรที่มีนัยส าคญั (Significant) ในเชิง

ของการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สกึ (Mood and Tone) และการสือ่สารคณุลักษณะทางบุคลิกภาพ (Traits and 

Personalities) เพื่อถ่ายทอดบุคลกิของต้นแบบตราสินค้าของไทยซึง่เป็นตัวแปรต้น คือมีอิทธิพลสูงตอ่การออกแบบ

การเคลื่อนไหวท่ีจะส่งผลกระทบตอ่การรับรู้ของผูร้ับสาร ผ่านงานออกแบบท่ีถ่ายทอดออกมาหากมีการเปลีย่นแปลง

ค่าในตัวแปรดังกลา่ว ซึ่งสรุปผลทีไ่ด้ออกมาดังต่อไปนี ้  
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ตารางที่ 3-23  สรุปคะแนนการตรวจคุณภาพของแบบสอบถาม 
 

ข้อ 
ความคิดเห็น 
ผู้เชี่ยวชาญ 1 

ความคิดเห็น 
ผู้เชี่ยวชาญ 2 

ความคิดเห็น 
ผู้เชี่ยวชาญ 3 

สรุปผล 

    รวม IOC แปลผล 

a 1 1 1 3 1.00 มีความตรง 

b 1 1 1 3 1.00 มีความตรง 

c 1 1 1 3 1.00 มีความตรง 

d 1 1 1 3 1.00 มีความตรง 

e 1 1 1 3 1.00 มีความตรง 

f -1 -1 -1 -3 -1.00 ไม่มีความตรง 

g 1 1 0 2 0.67 มีความตรง 

h 0 0 0 0 0.00 ไม่มีความตรง 

i 0 1 1 2 0.67 มีความตรง 

j 0 0 1 1 0.33 ไม่มีความตรง 

k -1 0 -1 -2 -0.67 ไม่มีความตรง 

l -1 0 -1 -2 -0.67 ไม่มีความตรง 

m -1 0 0 -1 -0.33 ไม่มีความตรง 

n -1 0 0 -1 -0.33 ไม่มีความตรง 

o -1 0 0 -1 -0.33 ไม่มีความตรง 

p -1 0 0 -1 -0.33 ไม่มีความตรง 

q -1 0 0 -1 -0.33 ไม่มีความตรง 

r -1 0 0 -1 -0.33 ไม่มีความตรง 
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 สรุปผลการตรวจคุณภาพของแบบสอบถามมีข้อค าตอบท่ีผ่านเกณฑต์ามวัตถุประสงค์ทีร่ะบุไวค้ือ “เพื่อ

คัดเลือกตัวแปรทางการเคลื่อนไหวที่ีมีนัยส าคญั เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ในแบบทดสอบการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว เพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย” มีจ านวนท้ังสิ้น 7 ข้อ จากจ านวนทั้งหมด 18 ข้อ คือข้อ a-e ข้อ 

g และข้อ f  

 a. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear + Speed + Acceleration / Deceleration) 

 b. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve + Speed + Acceleration / Deceleration) 

 c. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบคลื่น Wave + Speed + Acceleration / Deceleration) 

 d. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle + Speed + Acceleration / Deceleration) 

 e. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag + Speed + Acceleration / Deceleration) 

 g. กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุน (Rotation XYZ + Speed) 

 i. กลุ่มการแปรเปลี่ยน (Transformation) 

 

 โดยมีค าแนะน าเพื่อการปรับปรุงในรายละเอียดของแบบสอบถามในแต่ละข้อ จากการสมัภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญหลังการตรวจคณุภาพของแบบสอบถามเพิ่มเติมดังต่อไปนี้  

 ผู้เชี่ยวชาญทั้งสามมีความเห็นตรงกันว่า ข้อค าถาม a-e ซึ่งผ่านเกณฑ์ความตรงตามเนื้อหา มีแนวโน้มที่จะ

เป็นตัวแปรทางการเคลื่อนไหวที่ีมนีัยส าคญั มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ โดยไม่ต้องมีการแกไ้ขรายละเอียด

ใด  

 ส่วนในข้อ f ซึ่งเป็นกลุ่มการเคลื่อนไหวแบบก าหนดทิศทาง (Direction) ซึ่งไมผ่่านเกณฑ์ความตรงตาม

เนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นตรงกันว่าไม่มีความแตกตา่งในเชิงของการถ่ายทอดอารมณ์ความรูส้ึก และการสื่อสาร

คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ ผ่านกลุ่มการเคลื่อนไหวดังกลา่ว 

 ข้อค าถาม g ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวแบบหมุน (Rotation) ซึ่งแม้จะผ่านเกณฑ์ความตรงตามเนื้อหา 

แต่มีค าแนะน าเพื่อการปรับปรุงว่า ขนาดของรูปร่างที่ใช้แสดงออกทางการเคลื่อนไหวอาจจะมีขนาดที่เล็กเกินไปจน

ยากต่อการพิจารณาได้ ควรจะมีการขยายขนาดให้ใหญ่ขึ้น โดยไมม่คีวามจ าเป็นต้องเปลี่ยนรูปร่างดังกล่าว และน า

องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว “ความเร่ง (Acceleration)” มาใส่เช่นเดียวกับข้อ a-e โดยอาจจะพิจารณาตัด

องค์ประกอบ “แกนหมุนการเคลือ่นไหว (xyz Axis)” ออกไปให้เหลือเพียงแกนเดียวพอ  

 สืบเนื่องกับข้อค าถาม g คือข้อค าถาม h ซึ่งเกี่ยวข้องกับ “การเคลื่อนไหวแบบหมุน (Rotation) โดยการ

ย้ายจุดศูนย์กลาง (Move Anchor Point)”  ซึ่งมีความใกลเ้คียงกันกับข้อค าถาม g แต่ไมผ่่านเกณฑ์ ผู้เชี่ยวชาญมี

ความเห็นว่าให้ตดัข้อน้ีออกไป 

 ข้อค าถาม i กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transition) ซึ่งผ่านเกณฑ์ความตรงตามเนื้อหา แต่มีข้อแนะน า

เพิ่มเตมิว่า ควรจะเปลีย่นรูปรา่งจากวงกลม เป็นรูปร่างเครื่องหมายบวกและขยายขนาดให้ใหญ่ขึ้นเชน่เดียวกับข้อ

ค าถาม g เพื่อความไมส่ับสนในการท าแบบสอบถาม 
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 ข้อค าถาม k-r ดร.ภัทรวุฒิ ทรัพย์เย็น ได้ให้ค าแนะน าว่าชุดการเคลื่อนไหวดังกล่าวมีความคล้ายคลึงกันใน

เชิงของการถ่ายทอดอารมณค์วามรู้สึก และการสื่อสารคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ ผ่านแต่ละชุดค าตอบ ยากที่จะ

สามารถแยกแยะความแตกต่างได ้สอดคล้องกับคณุวิทยานิพนธ์ ปาละนันทน ์ซึ่งมีความเห็นว่าเมื่อพิจารณาชุด

ค าตอบดังกล่าวขณะทดลองท าแบบสอบถาม การกากบาทเลือกค าตอบที่เกิดขึ้นจะเลือกแบบกากบาททั้งชุดหรือไม่

เลือกกากบาทท้ังหมด แปลว่าการเคลื่อนไหวแบบมลี าดับ (Sequence) ไม่น่าจะถูกพิจารณาว่าเป็นตัวแปรที่มี

นัยส าคญั แต่อาจจะพิจารณาน าคณุลักษณะของ “การเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation)” กลับมาใช้ใน

แบบสอบถามเพิ่มอีกหนึ่งข้อ ตรงกับคุณประเสริฐ ธัญวิรภาพ ที่ได้ให้ค าแนะน าว่าควรจะรวมกลุม่การเคลื่อนไหว

แบบมีล าดับทั้งหมด มาน าเสนอผา่นรูปร่างเดียวโดยไม่ต้องมี 4 หน่วยย่อย พัฒนาตามลักษณะที่ให้ปรับปรุงในข้อ g 

และ i โดยยังให้คง “การเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation)” ไวเ้ช่นเดิม แต่ให้น าข้อค าถาม k-r มารวมเป็นชุด

ค าถามเพียงข้อเดียวพอ 

 ค าแนะน าในส่วนของตัวแปรต้นคอื ต้นแบบตราสินค้าไทย ผ่านเครือ่งมือ “วิชวลแบรนด์ไดร์เวอร์ (Visual 

Brand Driver)” อันประกอบด้วยรูปภาพจ านวน 8 ภาพ ซึ่งเป็นตัวแทนในการสื่อสารคุณลักษณะ ร่วมกับช่ือของ

ต้นแบบตราสินค้าอีกหนึ่งช่อง รวมทั้งสิ้น 9 ช่องตาราง อาจก่อให้เกิดความสบัสนในการสื่อสารเมื่อด าเนินการเลือก

ชุดค าตอบของการเคลื่อนไหวซึ่งเป็นตัวแปรตาม เนื่องจากการที่จ านวนช่องของตัวแปรต้นและตัวแปรตามบังเอญิมี

จ านวนเท่ากัน และวางอยู่ในรูปแบบตาราง 3 x 3 เช่นเดียวกัน อันอาจท าให้ผู้ท าแบบสอบถามเข้าใจผิด ว่าให้เลือก

การเคลื่อนไหวท่ีตรงกับเฉพาะภาพในแต่ละช่อง ไม่ใช่การดูวิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์ในภาพรวม 

 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการท าแบบสอบถามในภาพรวมทั้งหมด ซึ่งประกอบด้วยการพจิารณาตัวแปร

ต้นคือ ต้นแบบตราสินค้าไทย ผา่นเครื่องมือ “วิชวลแบรนดไ์ดร์เวอร์ (Visual Brand Driver)” โดยการมองผ่านจอ

ดิจิทัลที ่1 ถัดจากนั้นพิจารณาชุดค าตอบคือ “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” ผ่านชุดการ

เคลื่อนไหว โดยการมองผ่านจอดิจทิัลที่ 2 และลงมือเลือกกากบาทค าตอบบนกระดาษค าตอบ คณุวิทยานิพนธ ์ปา

ละนันทน ์และคุณประเสริฐ ธัญ์วรภา มีความเห็นพ้องกันว่า หากสามารถรวมทั้งสามสิ่งให้อยู่ในรูปแบบของ 

“แบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire)” ผ่านการเช่ือมต่อทางอินเตอรเ์น็ต จะสามารถช่วยอ านวย

ความสะดวกให้กับผู้ท าแบบสอบถามไดม้ากขึ้น รวมไปถึงการเก็บนับผลข้อมลูที่สะดวกและแม่นย ามากขึ้นส าหรับ

ผู้ท าวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้น้อมรับเพื่อน าไปพัฒนาแบบสอบถามในข้ันตอนถัดไป (2.5) 

 

 2.5 การสร้างแบบสอบถาม 

 แบบสอบถามสร้างขึ้นในรูปแบบของ “แบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire)” โดย

เลือกใช้ surveyplanet.com ที่สามารถสร้างโจทย์ค าถามได้ด้วยภาพเคลื่อนไหว (GIF) แบบเล่นซ้ าไปมาโดย

อัตโนมัติ (Loop) โดยแบบสอบถามจะถูกแบ่งออกเป็นจ านวน 15 ชุด ตามจ านวนต้นแบบตราสินคา้ทั้งหมดที่จะท า

การทดสอบ ซึ่งจะถูกส่งให้ผู้เช่ียวชาญท าครั้งละ 5 แบบสอบถาม โดยการเลือกแบบสุ่ม (Random) เพื่อลดความ

เหนื่อยล้า (Fatigue) จากการท าแบบสอบถามจ านวนมากเกินไป โดยแบบสอบถามจะใช้การส่งลิงค ์(Link) ผ่าน

จดหมายอเิล็กทรอนิกส์ (e-mail) พร้อมอธิบายรายละเอียดเพิม่เตมิหากมีข้อสงสัยทางโทรศัพท์ โดยในเบื้องต้นจะมี

http://surveyplanet.com/
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ค าแนะน าให้ผูเ้ชี่ยวชาญท าแบบสอบถามโดยใช้คอมพิวเตอร์หรือโนต๊บุ๊ก ที่มีความละเอียดของหน้าจอตั้งแต่ 1280 X 

720 pixels เป็นต้นไป 

 แบบสอบถามหน้าที่ 1 เป็นหน้าตอ้นรับ ซึ่งจะบอกช่ืองานวิจัยและช่ือผู้ท าวิจัย “Motion Graphic 

Design to Communicate Thai Brand Archetypes | Questionnaire – แบบทดสอบการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย – มนน ธรานรุักษ์” 

 แบบสอบถามหน้าที่ 2 จะให้กรอกช่ือและนามสกลุของผู้ท าแบบสอบถาม พร้อมให้ข้อมูลช่ือต้นแบบตรา

สินค้าท่ีจะท าการทดสอบ พร้อมวชิวลแบรนดไ์ดรเ์วอร์ ประกอบค าอธิบายว่า “กรุณาเลือกการเคลื่อนไหว (Motion) 

ที่ให้อารมณ์ความรูส้ึก สอดคล้องกับภาพต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetype) “ช่ือต้นแบบตราสินค้า (Brand 

Archetype)” ด้วยการคลิ๊กตัวเลอืก ที่ตรงกับต าแหน่งการเคลื่อนไหวบนหน้าจอ โดยท่านสามารถเลอืกการ

เคลื่อนไหวไดม้ากกว่าหน่ึงตัวเลือก / หรือไมเ่ลือกเลย ต่อการแสดงผลแตล่ะหน้า” 

 แบบสอบถามหน้าที่ 3-10 จะเป็นส่วนของชุดค าถาม โดยการมองวชิวลแบรนดไ์ดรเ์วอร์ของต้นแบบตรา

สินค้า ซึ่งท าหน้าท่ีเป็นตัวแปรต้น (Independent Variable) และเป็นเสมือนค าถาม ส าหรับการเลือกชุดค าตอบ

ทางการเคลื่อนไหวซึ่งเป็นตัวแปรตาม (Dependent Variable ) ในลักษณะของการเลือกจับคูต่ัวแปรต้นกับตัวแปร

ตามที่เหมาะสม โดยการคลิ๊กเลือก โดยผู้ท าแบบสอบถามจะสามารถคลิ๊กตัวเลือกเพิ่ม หรือคลิ๊กตัวเลอืกออกได้ หาก

มีการเปลี่ยนใจ  

 ชุดค าตอบทางการเคลื่อนไหว 8 กลุ่ม ในหน้าท่ี 3-10 มีดังนี ้

 แบบสอบถามหน้าที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) เส้นทาง

การเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear) 

 แบบสอบถามหน้าท่ี 4 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) เส้นทาง

การเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve) 

 แบบสอบถามหน้าที่ 5 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) เส้นทาง

การเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave) 

 แบบสอบถามหน้าที่ 6 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) เส้นทาง

การเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle) 

 แบบสอบถามหน้าที่ 7 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) เส้นทาง

การเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag) 

 แบบสอบถามหน้าที่ 8 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

 แบบสอบถามหน้าที่ 9 กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual 

effect) 

 แบบสอบถามหน้าที่ 10 กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 

(Deformation) 
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 การแสดงผลชุดค าตอบจะแสดงพร้อมกันครั้งละ 9 ชุดค าตอบ เรยีงล าดับตามกลุม่ที่กล่าวไปข้างต้น 8 

กลุ่ม รวมจ านวนการเคลื่อนไหวท้ังสิ้น 9 x 8 = 72 ชุดการเคลื่อนไหว  

 โดยการแสดงผลชุดค าตอบจะแสดงเป็นภาพเคลื่อนไหวแบบ GIF (Graphics Interchange Format) 

แบบเล่นซ้ าไปมาอตัโนมตัิ (Loop) ขนาด 480 x 270 pixels มีสัดสว่นของภาพเท่ากับ 16 ต่อ 9 ซึ่งเป็นสัดส่วนของ

โทรทัศน์แบบจอแบนและโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในยุคปัจจุบัน ใช้พื้นภาพ (Background) เป็นสีด าซึ่งเป็นค่าเริ่มต้น

ปกติของสีพื้นจอภาพ (Default Colour) โดยการเคลื่อนไหว จะถูกแสดงผ่านรูปร่างเครื่องหมายบวกสีขาว ตามผล

การศึกษาจาก 2.2 “งานวิจัยย่อยเพื่อการศึกษารูปร่าง (shape) ที่มคีวามเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้สร้างต้นแบบ

เรขศิลปเ์คลื่อนไหว” 

 

 2.6 การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 

 ผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในงานวิจัยนี้แบ่งเป็นสามกลุ่ม กลุม่แรกเป็นผู้ทรงคณุวุฒิในสถาบันการศึกษาระดับ

มหาวิทยาลยั จากการสอนด้านการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหว (Motion Graphic Design) หรือการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) กลุม่ที่สองเป็นนักออกแบบท่ีมีความเช่ียวชาญในการท างานด้านการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว (Motion Graphic Design) หรือการสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) และเป็นอาจารย์พิเศษท่ีมีความ

เชี่ยวชาญจากการสอนด้านการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion Graphic Design) หรือการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และกลุ่มทีส่ามคือผู้เชี่ยวชาญที่ส าเร็จการศึกษาระดับปรญิญาตรีขึ้นไปทางด้าน 

ศิลปกรรมศาสตร์ การออกแบบ ที่มีความเชี่ยวชาญในการท างานด้านการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหว (Motion 

Graphic Design) หรือการสรา้งภาพเคลื่อนไหว (Animation) ได้แก ่

 

 1) ดร.ภัทรวุฒิ ทรัพย์เย็น  

  หัวหน้าภาควิชาการออกแบบนิเทศศิลป์  

  อาจารย์ประจ าคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

 2) ดร.เพิ่มศักดิ์ สุวรรณทัต 

  หัวหนา้กลุ่มสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป ์

  อาจารย์ประจ าหลักสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยมหิดล 

 3) อาจารย์วิศิษฎ์ ศุภางคะรัตน ์

  อาจารย์ประจ าหลักสตูรศลิปบณัฑิต สาขาวิชามีเดียอาตส ์

  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี

 4) คุณประเสริฐ ธัญวริภาพ 

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

  อาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย  

  และอาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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 5) คุณวิทยานิพนธ์ ปาละนันทน ์

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

  อาจารย์พิเศษคณะนเิทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  

  และอาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 6) คุณนราธิป หวังดีเลิศ 

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

  อาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 7) คุณวารินทร์ เทวินบุรานุวงศ ์

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

  อาจารย์พิเศษคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 8) คุณพิเชฐ ภูมิเรือง 

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

 9) คุณภาคภมูิ วิจิตรานนท์ 

  นักออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 

 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การทดสอบเครื่องมือวิจัย (2.5) คือ “แบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire)” กับ

ผู้เชี่ยวชาญ (2.6) จับคู่ตัวแปรตามกับตัวแปรต้น เพื่อหาความเป็นไปได้ทั้งหมดของชุดค าตอบ โดยใช้แบบประเมินใน

การวัดผลเป็นแบบการแบ่งกลุม่ชั้น (Nominal Scale) 

 

4. การรายงานผลรายข้อค าตอบ  

 โดยการน าผลที่ไดจ้ากการเก็บรวบรวมข้อมูล (3) มาสรุปรายงานผลข้อค าตอบความสัมพันธ์ระหว่างตัว

แปรต้น “ต้นแบบตราสินค้าแบบไทย (Thai Brand Archetypes)” กับตัวแปรตาม “องค์ประกอบทางการ

เคลื่อนไหว (Motion Elements)” โดยส าหรับเกณฑ์การพิจารณาวา่ชุดค าตอบใดเป็นค าตอบท่ีถูกต้อง (valid) จะ

ใช้การวิเคราะห์ในเชิงปริมาณในแบบอัตราร้อยละ หรือ เปอร์เซ็นต์ (percentage/percent) ส าหรับเกณฑ์การ

พิจารณาว่าชุดค าตอบใดเป็นค าตอบที่ถูกต้อง (valid) จะใช้การวิเคราะห์ในเชิงปริมาณในแบบอัตรารอ้ยละ หรือ 

เปอร์เซ็นต์ (percentage/percent) เพื่อพิจารณาจากคะแนนท่ีไดร้ับ จากการจับคู่กันระหว่างแต่ละตัวแปรต้นกับ

ตัวแปรตาม โดยหากชุดค าตอบนัน้ได้รับคะแนนมากกว่า 1/2 (50%) คือมีการเลือกเกินกว่าครึ่งหนึ่งจากจ านวน

ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 9 ท่าน ซึ่งคิดเป็นสัดส่วนเท่ากับ 5/9 เป็นต้นไป จึงจะน าชุดค าตอบดังกล่าวมาใช้สรุปผลเป็น

ค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสือ่สารต้นแบบ

ตราสินค้าของไทยแตล่ะแบบ 
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5. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ จะมองภาพรวมที่เกดิขึ้นจากการจับคู่กันระหว่างแต่ละตัวแปรต้นกับตัวแปรตามการรายงาน

ผลรายข้อค าตอบ (4) โดยจะพิจารณาหารูปแบบ (patterns) ที่เกิดขึ้นระหว่างแตล่ะชุดการเคลื่อนไหว ด้วยการ

ก าหนดเกณฑ์การพิจารณาเพิ่มเตมิ โดยการวิเคราะห์ในเชิงปริมาณในแบบอัตราร้อยละ หรือเปอร์เซน็ต์ 

(percentage/percent) โดยพิจารณาจากคะแนนท่ีได้รับ จากการจบัคู่กันระหว่างแตล่ะตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม 

หากชุดค าตอบนั้นได้รับคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 1/3 (33.33%) ซึ่งคิดเป็นสดัส่วนคะแนนเท่ากับ 3/9 เป็นต้นไป 

จะน าชุดค าตอบดังกล่าวมาใช้ประกอบการวิเคราะห์เช่ือมโยง เพื่อสงัเคราะหเ์ป็นหลักการการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว เพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทยแตล่ะแบบ (Principle of Motion Graphic Design) โดยใน

รายละเอียดจะใช้วิธีการพรรณนา เพื่ออธิบายคุณสมบัติขององค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวในแต่ละแบบ 

 

6. การประยุกต์ผลการวิจัยส าหรับการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว เพ่ือสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย  

 สร้างอัตลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identities) โดยพิจารณาก าหนดโจทย์ส าหรับการออกแบบที่มีความ

เหมาะสมกับการใช้ตราสัญลักษณภ์าพเคลื่อนไหว (Animated Logo) ที่สามารถก าหนดบุคลิกภาพตามตัวแปรต้น 

“ต้นแบบตราสินค้าแบบไทย (Thai Brand Archetypes)” เพื่อทดสอบตัวแปรตาม “องค์ประกอบทางการ

เคลื่อนไหว (Motion Elements)” เมื่อถูกประยุกต์ใช้ในงานออกแบบต้นแบบ (Design Prototype) ตามหลักการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) ที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมลู 

(5) 

 

7. การวัดและประเมินผล เพ่ือการตรวจสอบและยืนยัน  

 โดยการน างานออกแบบต้นแบบ (Design Prototype) ที่ได้จากการออกแบบงานสร้างสรรค์ (6) ไป

ทดสอบกับกลุม่ตัวอย่างซึ่งเป็นบุคคลทั่วไปอีกครั้ง โดยใช้แบบประเมินในการวัดผลเป็นแบบการจดัอันดับ (Ordinal 

Scale) เพื่อทดสอบหาค่าความนิยมจากการรับรู้ต้นแบบตราสินค้าแบบไทย (Thai Brand Archetypes) ผ่านการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Motion Graphic Design) ของบุคคลทั่วไป 

 

8. สรุปผลงานวิจัย และเผยแพร่ผลงานวิจัย 

 สรุปผลการวิจัยโดยการเขียนเป็นงานวิทยานิพพนธ์ (Thesis) พร้อมจัดแสดงงานออกแบบต้นแบบ 

(Design Prototype) ในรูปแบบของนิทรรศการ (Exhibition) เพื่อการเผยแพรสู่่ผูส้นใจ และเขียนบทความวิจัย

ทางด้านศิลปกรรมศาสตร์เพื่อตีพมิพ์ในวารสารระดับนานาชาต ิ
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บทที ่4 
 

สรุปการวิเคราะห์ทฤษฎีที่เลือกมาเพื่อน าไปสู่แบบสอบถาม และการรายงานผลรายข้อค าตอบ
แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 การวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย ไดด้ าเนินการตาม

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 4 ข้อดังต่อไปนี ้ 

 1. เพื่อศึกษาต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ที่เหมาะสม 

 2. เพื่อศึกษาองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) ในเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion 

Graphics) ที่ีมีนยัส าคญัเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้เป็นตัวแปร ในการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 3. เพื่อศึกษาหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) ที่เหมาะสม

กับการสื่อสารแตล่ะต้นแบบตราสนิค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) (น าตัวแปรต้นจากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 

มาจับคู่กับตัวแปรตามจากวัตถุประสงค์ข้อที ่2) 

 4. เพื่อน าผลการวจิัย (ตามวตัถุประสงค์ข้อที ่3) คือหลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of 

Motion Graphic Design) เพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) มาทดลองใช้ในการ

สร้างงานต้นแบบ เพื่อการตรวจสอบและยืนยันผลการวิจัย 

 โดยในบทที ่4 นี้จะแบ่งออกเป็นสองส่วนใหญ่ คือ ส่วนของการการวิเคราะห์ทฤษฎีที่เลือกมาเพื่อน าไปสู่

แบบสอบถาม และส่วนของการรายงานผลรายข้อค าตอบแนวทางการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 

สรุปการวิเคราะห์ทฤษฎีที่เลือกมาเพ่ือน าไปสู่แบบสอบถาม 

 ในส่วนแรกนี้ จะอธิบายการได้มาของตัวแปรต้น “ต้นแบบตราสินคา้แบบไทย (Thai Brand 

Archetypes)” ตามวัตถุประสงคข์้อที่ 1 และตัวแปรตาม “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” 

ที่ีมีนัยส าคญัตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 
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ตัวแปรต้น “ต้นแบบตราสินค้าแบบไทย (Thai Brand Archetypes)” 

ตารางที่ 4-1  แสดงวิธีด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 
 

 
 

 ทฤษฎีการสร้างบุคลิกภาพของตราสินค้าท่ีผู้วิจยัเลือกมาเป็นตัวแปรต้นคือ 15 ต้นแบบตราสินค้าของไทย 

(Thai Brand Archetypes) สืบเนื่องมาจากรายละเอียดของ 72 คุณลักษณะ (Traits) อันสามารถน าไปแปลงเป็น

ภาพเพื่อสื่อสารถึงบุคลิกภาพและอารมณค์วามรูส้ึก ผ่านการรับรู้ไดด้้วยการมองเห็นได้ ซึ่ง 15 ต้นแบบตราสินค้า

ของไทยนี้เป็นข้อค้นพบจากงานวิจัยในสาขาการสื่อสารการตลาดเรือ่ง “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตรา

สินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” ของผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอดุม อันประกอบด้วย 

วีรบุรุษ นักปราชญ์ ผู้วิเศษ นักรบ จอมเจ้าเล่ห์ ผู้ค้นหา ผู้ช่วยเหลือ มารดา นักรัก ผู้ไร้เดียงสา เพื่อนสนิท ราชา ผู้

สันโดษ เจา้เสนห่์ และขบถ 

 โดยจะแปลงคณุลักษณะที่เป็นค าส าคัญใหเ้ป็นภาพ ด้วยการใช้เครือ่งมือวิชวลแบรนด์ไดร์เวอร์ เพื่อให้ผู้ท า

แบบสอบถามมองเห็นบคุลิกภาพของแต่ละต้นแบบตราสินค้าเป็นรปูธรรมมากที่สุด เนื่องจากการใช้ค าส าคัญเพียง

อย่างเดียวอาจจะมีความเป็นนามธรรมสูง ท าให้เกิดการตีความที่ตา่งกันและมีความคลาดเคลื่อนเพิ่มขึน้ 

 

ตารางที่ 4-2 รายละเอียดหมวดหมู่ของภาพในวิชวลแบรนด์ไดรเ์วอร์ 2 
 

พาหนะ  
(Vehicle) 

ตราสินค้า  
(Brand) 

อุปกรณ์  
(Gadget) 

กิจกรรม  
(Activity) 

สถานท่ี  
(Place) 

สัตว์  
(Animal) 

เครื่องดื่ม  
(Drink) 

บุคคลที่มีช่ือเสยีง 
(Celebrity) 
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แบรนด์ไดร์เวอร์ 

 รายละเอียดของชุดค าถามหรือวิชวลแบรนดไ์ดร์เวอร์ ซึ่งเป็นตัวแทนของต้นแบบตราสินค้าทั้ง 15 แบบ ซึ่ง

ได้รับการตรวจสอบ (Verify) จากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม ผูส้ร้างงานวิจยั “การพัฒนาแนวคิดและ

มาตรวดัต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” มีรายละเอียด ตามตารางดา้นล่างนี้ (ท้ังนี้ผู้ท า

แบบสอบถามจะเห็นแตภ่าพบนพ้ืนสีเทาพร้อมค าส าคญั ไมเ่ห็นค าอธิบายในตาราง)  
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ตารางที่ 4-3  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าวีรบรุุษ (Hero) 
 

 
 

Hero 
วีรบุรุษ 

Brave 

กล้าหาญ 

Moral 
มีคุณธรรม 

Gentle 

อ่อนโยน 

Generous 

เอื้อเฟื้อเผื่อแผ ่

Efficient 
มีประสิทธิภาพ 

Lion Heart 
จิตใจแข็งแกร่ง 

 

 

รถซูเปอร์คาร์ 
Aston Martin DB10 
พาหนะสุดเท่ห ์ของ
สายลบั 007 เจมส์บอนด์ 
จากภาค Spectre 

Giorgio Armani  
ตราสินค้าที่ให้ความรู้สึก
ถึงความหล่อ เท่ห ์ที่มา
พร้อมสถานะทางสังคม 
และรสนิยม 

ถ้วยรางวัลชนะเลิศ 
สัญญลักษณ์ของชัยชนะ 
การฟันฝ่าอุปสรรค ไปสู่
เกียรตยิศ และศักดิ์ศร ี

การกู้ภัย 
กล้าหาญ มีคุณธรรม 
อ่อนโยน จิตใจแข็งแกร่ง 

สนามกฬีา 
สถานท่ีแข่งขัน แห่ง
เกียรตยิศ และศักดิ์ศร ี

ม้าบิน  
สัตว์ในต านาน ผู้ทรง
ประสิทธิภาพและสง่างาม 

น้ าอัดลม (Pepsi) 
น้ าอัดลมน้ าด าเป็นท่ีนิยม
สูงสุด ตราสินค้า Pepsi มี
การใช้ภาพวีรบุรุษนักกีฬา
ช่ือดังบนบรรจุภณัฑ ์

ลุค สกายวอลคเกอร์ 
(Luke Skywalker) 
อัศวินเจไดผู้กลับมา 
สร้างสมดลุให้กับจักรวาล
จากภาพยนต์ Star Wars 
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ตารางที่ 4-4  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้านักปราชญ์ (Sage) 
 

 

Sage 
นักปราชญ ์

Intelligent 
รอบรู้ 

Logical 
มีเหตุผล 

Subtle 

ลึกซึ้ง เข้าใจยาก 

Perserverting 

มีความพากเพียร 

Self-Esteem 

เห็นคุณค่าของ
ตนเอง 

 

รถคลาสสิก 
พาหนะที่ไมไ่ด้โดดเด่น
เรื่องความเร็ว แต่เตม็ไป
ด้วยเรื่องราว มีทีม่าที่ไป 

National Geographic 
ตราสินค้าหนังสือและช่อง
สารคดีระดับโลก สะท้อน
ถึงความรอบรู ้

ตะเกียง 
สัญลักษณ์ของแสงสว่าง
ทางปัญญา ที่มีความเรียบ
ง่าย ดั้งเดิม 

การนั่งสมาธ ิ
กิจกรรมเพื่อท าความ
เข้าใจภายในตนเอง 
พากเพียร ลึกซึ้ง 

มหาวิทยาลัยเก่าแก่ 
สถานท่ีที่เต็มไป
ด้วยบัญฑติ และบคุคลผู้
รอบรู้ การเรียนการสอน 

นกฮูก 
สัตว์ที่เป็นตัวแทนของ
นักปราชญ์ ในนิทาน และ
ในการรับรู้ของคนท่ัวไป 

ชา 
เครื่องดื่มที่เต็มไปด้วย
ขนบธรรมเนยีม สะท้อน
ถึงวัฒนธรรมที่มีความ
ลึกซึ้ง  

โยดา (Yoda)  
อาจารย์เจได ผู้รอบรู้ ทรง
พลัง และเปี่ยมไปด้วย
ปัญญา จากภาพยนต์ Star 
Wars 
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ตารางที่ 4-5  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้านักผู้วเิศษ (Magician) 
 

 
 

Magician 
ผู้วิเศษ 

Mysterious 

ลึกลับ 

Imaginative 

มีจินตนาการ 

Dependable 

เป็นที่พึ่งพาได ้

Judgmental 
ชอบตัดสินคนอื่น 

Cheerful 
แจ่มใสเบิกบาน 

 

 

รถบิน 
รถที่สามารถเหาะเหิน
เดินอากาศ ย้อนเวลาและ
ไปสู่อนาคตได้ จาก
ภาพยนต์ Back to the 
Future 

XBOX 
ตราสินค้าเครื่องเล่นเกมส์ 
ที่ได้รับความนิยมอยา่งสูง
ในแถบประเทศตะวันตก 
บันเทิง สนุกสนาน ล้ าสมัย 

สมาร์ทโฟน 
โทรศัพท์อัจฉริยะ ที่
สามารถท าได้ทุกอย่างได้ 
ผ่านปลายนิ้วมือ 

การเล่นกล 
ความบันเทิง ที่เต็มไปด้วย
ปริศนาและความลึกลับ ที่
สามารถสรา้งความ
ประหลาดใจให้กับผู้ชมได้
เสมอ 

สวนสนุกยามค่ าคืน 
สถานท่ีซึ่งเต็มไปด้วย
จินตนาการ ความใฝ่ฝัน
ของเด็กเด็ก ซึ่งในยามค่ า
คืนจะมีการจุดดอกไมไ้ฟท่ี
มีความงดงาม ตระการตา 

นกไฟ 
สัตว์ในต านาน นกท่ี
สามารถคืนชีพได้ด้วยไฟ 
พร้อมท้ังอิทธิฤทธ์ิอื่นอื่น  
ที่เต็มไปด้วยความน่า
ประหลาดใจ 

เคร่ืองด่ืมบ ารุงสมอง 
Peptein เป็นตัวแทนของ
เครื่องดื่มมหัศจรรย์ ที่
สามารถช่วยบ ารุงสมอง 
และความเหนื่อยล้า ตาม
การรับรู้ของคนท่ัวไป 

แม่มดใจดี (****)  
ผู้ทรงอิทธิฤทธ์ิ ผู้คอย
ช่วยเหลือนางเอก จาก
ภาพยนต์ Cinderella 
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ตารางที่ 4-6  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้านักรบ (Warrior) 
 

 
 

Warrior 
นักรบ 

Strong 

เข้มแข็ง 

Self-disciplined 

มีวินัย 

Deathless 

ไม่ยอมตาย 

Rule-concious 

ปฎิบัติตาม
กฎเกณฑ ์

Arrogant 
เย่อหยิ่ง 

 

 

รถถัง 
รถเกราะเคลื่อนที่ 
แข็งแกร่ง ทนทายาท 
พร้อมอาวุธหนัก ปืนใหญ ่

K-1 
ตราสินค้าการแข่งขันมวย
ไทยระดับนานาชาติ ที่
แข่งขันกันอย่างสุดเร้าใจ 

ค้อนปอนด ์
อุปกรณ์ส าหรับทุบ ท าลาย
ล้าง แข็งแกร่ง ดุดัน 
ทนทาน 

การแข่งขันมวย 
การแข่งขันกันด้วยช้ันเชิง 
พละก าลัง และความ
แข็งแกร่ง ในแบบ 1 ต่อ 1 

เรือรบขนาดใหญ่ 
สถานท่ีซึ่งเป็นพาหนะ
ขนาดใหญ่ เตม็ไปด้วย
อาวุธยุทธอุปกรณ์ทาง
การทหาร 

แรด 
สัตว์ผู้แข็งแกร่ง บึกบึน พุ่ง
เข้าชนทุกสิ่งอย่างท่ีขวาง
หน้า 

เคร่ืองด่ืมให้ก าลังงาน 
Redbull เป็นเครื่องดืม่แบ
รนด์ไทยท่ีไปดังระดับโลก 
ด้วยภาพลักษณ์ของความ
สุดขีด อะดรีนาลีนพุ่ง
พล่าน 

กษัตริย์ลีโอไนดัส 
(Leonidas) 
ขุนศึกสปารต์ันผู้แข็งแกร่ง 
เต็มไปด้วยระเบยีบวินัย 
เย่อหยิ่ง ไม่ยอมตาย จาก
ภาพยนต์ 300 
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ตารางที่ 4-7  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 
 

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห ์

Conspiring 

เป็นจอมวางแผน 

Humorous 

มีอารมณ์ขัน 

Creative 

มีความคิด
สร้างสรรค์ 

Equivocal 
ก ากวม คลุมเครือ 

Egocentric 

คิดถึงแต่เร่ือง
ตนเอง 

  
 

รถบั๊มพ์ 
เครื่องเล่นในลักษณะของ
พาหนะแบบนั่งคนเดียว
หรือสอง เล่นโดยการขับ
ชนคันอ่ืน 

ลูกอมเมนทอส 
ตราสินค้าลูกอม ที่มี
ภาพลักษณ์ของความกล้า
อย่างสร้างสรรค์ บวก
อารมณ์ขัน 

Three-Cup Shuffle 
อุปกรณ์ส าหรับหลอกกิน
เงินผู้อื่น ในลักษณะของ
การพนัน 

การแกล้งคน (Pranking) 
การแกล้งผู้อื่นแบบไม่
เกรงใจกัน โดยมีการ
วางแผนตระเตรียมไว้
ล่วงหน้า 

เต๊นท์ละครสัตว์ 
สถานท่ีซึ่งเต็มไปด้วยความ
สนุกสนาน ตระการตา 
จากสารพดัการแสดงสดุ
ประหลาด 

หมาจิ้งจอก 
สัตว์ผูเ้ป็นตัวแทนของ
ความเจ้าเล่ห์ในนิทาน 
และในการรับรู้ของคน
ทั่วไป 

น้ าส้มอัดลม 
Fanta น้ าส้มเป็น
เครื่องดื่มที่น าเสนอความ
สนุกสนาน บวกอารมณ์
ขัน 

โจ๊กเกอร์ 
วายร้าย จอมวางแผน ผู้
เต็มไปด้วยลูกเล่นสุดยียวน 
จากภาพยนต์แบทแมน 
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ตารางที่ 4-8  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าผู้แสวงหา (Seeker) 
 

 
 

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

Searching 

ชอบค้นคว้า 

Introvert 
โลกส่วนตัวสูง 

Well-organised 

มีการจัดการที่ดี 

Skeptical 
ชอบกังขา 

Outdoorsy 

ชอบเดินทาง 

 

 

รถขับเคลื่อน 4 ล้อ 
พาหนะซึ่งเต็มไปด้วย
ความสมบุกสมบัน พร้อม
ลยุส ารวจไปทุกท่ี 

Jeep 
ตราสินค้ารถยนต์ประเภท
ขับเคลื่อน 4 ล้อ ที่เป็น
ตัวแทนของการผจญภัย 

เข็มทิศ 
อุปกรณ์น าทางช้ินส าคญั
ส าหรับนักเดินทาง เพื่อให้
ไปถึงเป้าหมายได้ส าเร็จ 

การเดินเขา 
การเดินทางไปพร้อมกับ
การผจญภัย เพื่อเอาชนะ
อุปสรรค และตนเอง 

ยอดเขาเอเวอเรสต์ 
ภูเขาท่ีสูงที่สดุในโลก ที่
เป็นเป้าหมายของนัก
เดินทางทั่วโลก ท้าทาย 
และเต็มไปด้วยอันตราย 

หมาป่าเดียวดาย 
สัตว์ผูเ้ป็นตัวแทนของ
ความสันโดษ ใช้ชีวิตอย่าง
ล าพัง ในป่าเขาล าเนาไพร 

น้ าจากกระติก 
บรรจุด้วยน้ าจากธรรมชาติ 
ดิบแต่สะอาด สามารถดื่ม
ได้ทันที ส าหรับนัก
เดินทางผู้กระหาย 

อินเดียน่า โจนส ์
นักล่าสมบัติ ผู้ชอบ
เดินทาง ผจญภัยไปท่ัวทุก
มุมโลก จากภาพยนต์
ขุมทรัพย์สดุขอบฟ้า 
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ตารางที่ 4-9  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าผู้ช่วยเหลือ (Helper) 
 

 
 

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ 

Helpful 
ชอบช่วยเหลอื 

Idealistic 

มีอุดมการณ์ 

Considerate 

ขี้เกรงใจ 

Protective 

ให้ความคุ้มครอง 

Altruistic 

ค านึงถึงผู้อื่น 

มากกว่าตนเอง 

 

 

รถพยาบาล 
พาหนะช่วยเหลือ ที่มี
ประสิทธิภาพในการน าตัว
ผู้ป่วย ไปโรงพยาบาลได้
อย่างทันท่วงที 

AIA 
ตราสินค้าประกันชีวิต 
ช่วยเหลือ ให้ความ
คุ้มครอง อย่างไว้วางใจได ้

มีดพับเอนกประสงค์ 
อุปกรณ์ตัวช่วยสารพัด
ประโยชน์ ที่สารมารถท า
สิ่งละอันพันละน้อยได้ใน
ช้ินเดียว 

กิจกรรมช่วยเหลือสังคม 
การช่วยเหลือสังคมอย่างมี
อุดมการณ์ โดยค านึงถึง
ผู้อื่นมากกว่าตนเอง 

ป้อมทหาร / ยาม 
สถานท่ีส าหรับจับตา 
ป้องกันระวังภัยอันตรายที่
อาจจะเกิดขึ้น 

สุนขัน าทาง 
สัตว์ผู้ช่วยเหลือ คอยน า
ทางให้กับผู้พิการทาง
สายตา 

เคร่ืองด่ืมแก้เมาค้าง 
เครื่องดื่มตัวช่วย ให้หาย
จากอาการเมาค้าง เพื่อให้
สามารถด าเนินกิจกรรมใน
ชีวิตประจ าวันได ้

บัมเบิลบ ี
หุ่นยนต์รถผู้เป็นมติร 
ช่วยเหลือและให้ความ
คุ้มครองตัวเอก จาก
ภาพยนต์ทรานส์ฟอร์ม
เมอร์ส 
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ตารางที่ 4-10  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้ามารดา (Mother) 
 

 
 

Mother 
มารดา 

Dedicated 

เสียสละ 

Trusting 

ให้ความเชื่อใจ 

Family Oriented 

รักครอบครัว 

Eternal Loving 

รักไม่มีขอบเขต 

 

 

Car Seat 
พาหนะตัวเสริม ให้ความ
ปลอดภัย คุม้ครองแทน
การดูแลจากผู้ปกครอง 

Unicef 
ตราขององค์กรเพื่อเด็ก
เพื่อให้ความช่วยเหลือด้าน
มนุษยธรรม โดยเฉพาะกับ
แม่และเด็ก 

นิทานก่อนนอน 
อุปกรณ์ช่วยในการเล่า
นิทาน ให้ลูกฟังก่อนนอน 
แสดงถึงความเอาใจใส่ 
และการดูแลเป็นอย่างด ี

การกอด 
กิจกรรมเสริมสร้างความ
รัก ตัวแทนแห่งความ
อบอุ่น และความใกล้ชิด 

ห้องเลี้ยงเด็ก 
สถานท่ีในการเลี้ยงดู อุ้มชู
ให้เติบใหญ่ ในบ้านซึ่งเตม็
ไปด้วยความรักจาก
ครอบครัว 

แม่เป็ด 
สัตว์ผู้อุทิศตัว คอยดูแล
ลูกๆ ตามสญัชาตญาณ
ความเป็นแม ่

นม 
เครื่องดื่มที่เต็มไปด้วย
คุณประโยชน์ 
เปรียบเสมือนตัวแทน
ความรักจากผู้ให ้

พระแม่มารี 
ผู้ให้ก าเนิด และคอยดูแล
ปกป้องพระเยซู และถือ
เป็นมารดาแห่งครสิตจักร 
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ตารางที่ 4-11  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้านักรัก (Lover) 
 

 
 

Lover 
นักรัก 

Extrovert 
ชอบเข้าสังคม 

Aesthetic 

มีอารมณ์สุนทรีย์ 
Heterosexual 
เข้าใจเพศตรงข้าม 

Trendy 

ทันสมัยตามแฟชั่น 

Sensitive 

ไวต่อความรู้สึก 

 

 

รถสปอร์ตคลาสสิก 
พาหนะส าหรับสองคน 
ส าหรับการเดินทางอย่างมี
สไตล ์

Häagen-Dazs 
ตราสินค้าไอศกรีมที่มี
ระดับจากอเมริกา มี
ภาพลักษณ์ของของความ
รัก และความหลงใหล 

ช่อกุหลาบแดง 
ดอกไม้ซึ่งเป็นตัวแทนแห่ง
ความรัก ความหลงใหล ที่
จะให้กับคนรักในโอกาส
พิเศษ 

การเต้นลีลาศ 
กิจกรรมเข้าจังหวะ 
ร่วมกันระหว่างคนสองคน 
สนุก สุนทรีย์ และมสีไตล ์

ร้านอาหารโรแมนติก 
สถานท่ีโรแมนติก ส าหรับ
รับประทานอาหารค่ า
ส าหรับคู่รักผูม้ีรสนิยม 

ห่านคู่ 
สัตว์ซึ่งจะมีคู่ครองเพียงตัว
เดียว ตัวแทนของความ
ซื่อสัตย์ในรักแท้ 

Sparkling Wine 
เครื่องดื่มส าหรบัโอกาส
พิเศษ ที่จะดื่มกับคนพิเศษ 
อย่างมีสุนทรียะ 

คู่รักแวมไพร์ 
คู่รักอมตะ ตัวแทนของ
ความรักชัวนิรนดร์ จาก
ภาพยนต์แวมไพร์ ทไวไลท ์
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ตารางที่ 4-12  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าผูไ้รเ้ดียงสา (Innocent) 
 

 
 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา 

Pure 

บริสุทธิ์ 
Soft 
นุ่มนวล 

Compliant 
ว่าง่าย 

Lively 

มีชีวิตชีวา 

Unpretentious 

ไม่เสแสร้ง 

 

 

รถจักรยาน 
พาหนะแรกส าหรับเด็ก ที่
จะพาไปส ารวจสิ่งแวดล้อม
รอบตัว ในลักษณะที่เป็น
มิตรกับสิ่งแวดล้อม 

Johnson & Johnson 
ตราสินค้าอุปกรณ์ท าความ
สะอาดและดูแลสุขภาพ ที่
มีภาพลักษณ์ของความ
อ่อนโยน ไร้เดียงสา 

ไข่ 
ตัวแทนของการเกิดใหม่ 
บริสุทธ์ ไร้เดียงสา 
ปราศจากพิษภัย ต้องการ
การดูแลเอาใจใส ่

งานหัตถศิลป ์
กิจกรรมท ามือ สร้าง
สิ่งของกระจุกกระจิก โดย
ไม่มีของปรุงแต่งมาก ตาม
ความชอบของตน 

ท้องฟ้าและก้อนเมฆ 
สถานท่ีส าหรับคนช่างฝัน 
ที่จะปล่อยใจใหล้่องลอย
ไป ตามจินตนาการของตน 

ผีเสื้อ 
แมลงผูส้วยงามและบอบ
บาง โบกบินไปมาอย่างมี
ชีวิตชีวา 

น้ าแร่ 
น้ าดื่มจากธรรมชาติ 
สะอาด บริสุทธ์ิ ไร้สิ่ง
สังเคราะห์เจอปน 

สโนไวท์ 
คู่รักอมตะ ตัวแทนของ
ความรักช่ัวนิรนดร์ จาก
ภาพยนต์แวมไพร์ ทไวไลท ์
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ตารางที่ 4-13  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) 
 

 
 

Companion 
เพู่อนสนิท 

Honest 
ซ่ือสัตย์ 

Reliable 

ไว้วางใจได้ 
Insightful 
เข้าใจได้อย่างลึกซึ้ง 

Accepting 

ยอมรับอะไรง่าย 

 

 

รถพ่วงข้างจักรยานยนต์ 
พาหนะเสริมที่จะติดไปกับ
รถพาหนะหลัก ส าหรับ
เดินทางไปด้วยกันแบบ
เพื่อนสนิท 

Dtac 
ตราสินค้าผู้ให้บริการ
เครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที ่ที่มี
ภาพลักษณ์ของความเป็น
มิตร เข้าใจได้ง่าย 

รองเท้าผ้าใบ 
อุปกรณ์ที่มาเป็นคู่ ง่าย ไม่
มีพิธีรีตรอง สมบุกสมบัน 
ไปไหนไปด้วยกัน ไม่มีทิ้ง
ขว้าง 

Hi-Five 
กิจกรรมตบมือสูง โดยกาง
นิ้วท้ังห้าออก แสดงถึง
ความเป็นพวกพ้อง เข้าอก
เข้าใจกันเป็นอย่างด ี

รอบกองไฟ 
สถานท่ีส าหรับเพื่อนสนิท 
ที่จะนั่งสังสรรค์ 
แลกเปลีย่นเรื่องราว ใช้
เวลาร่วมกันท้ังทุกข์และ
สุข 

สุนขั 
เพื่อนที่ดีท่ีสุดของมนุษย์ ผู้
ซื่อสัตย์ ไว้วางใจได้ และดี
ใจทุกครั้งท่ีเจอคุณ 

โซดา 
เครื่องดื่มฟองซ่า ที่มักจะ
ใช้เป็นส่วนผสม เตมิเตม็
ให้สิ่งอ่ืน กลายเป็น
เครื่องดื่มทีส่มบูรณ ์

โรบิน 
ผู้ช่วยและเพื่อนสนิท ของ
แบทแมน ตัวแทนของ
ความซื่อสัตย์ ไว้วางใจได ้

 

  



 

 

79 

ตารางที่ 4-14  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าราชา (King) 
 

 
 

King 
ราชา 

Powerful 
มีอ านาจ 

Fair 
ยุติธรรม 

Leading 

มีความเป็นผู้น า 

Decent 
เป็นคนดี 

 

 

รถหรูหรา 
พาหนะหรูหรา ที่แสดงถึง
ตัวตน ความส าเรจ็ของผู้
เป็นเจ้าของ 

IBM 
ตราสินค้าของยักษ์ใหญ่
แห่งวงการคอมพิวเตอร์ 
ผู้น าทางเทคโนโลยี ที่
ได้รับความเชื่อมั่นสูง 

ตาชั่ง 
อุปกรณ์ที่เป็นสัญลักษณ์
ของความยุติธรรม ความ
เสอมภาค และความเท่า
เทียม 

การสวนสนาม 
กิจกรรมที่แสดงถึงความ
เป็นผู้น า ที่มีอ านาจ แสง
ยานุภาพและความเกรียง
ไกร 

ตึกระฟ้า 
อาคารสูงเสียดฟ้า แสดง
ถึงสถานะแห่งความมี
อ านาจ บารมี และความ
มั่นคง 

สิงโต 
ราชาแห่งสัตว์ป่า จากเรื่อง
เล่าและนิทาน ตัวแทนของ
ความเป็นผู้น า ที่มีอ านาจ 
และพละก าลัง 

สุราราคาแพง 
Johnnie Walker Blue 
Label ตัวแทนของสุรา
ราคาแพงอันดับต้น ที่คน
ทั่วไปสามารถเข้าใจได ้

บารัก โอบามา 
ประธานาธิบดคีนปัจจุบัน
ของสหรัฐอเมริกา ผู้น า
ผู้เชี่ยวชาญในการปราศรยั
ต่อสาธารณชน 
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ตารางที่ 4-15  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าผูส้ันโดษ (Loner) 
 

 
 

Loner 
ผู้สันโดษ 

Adaptable 

ปรับตัวง่าย 

Independent 
ไม่พึ่งพาใคร 

Industrious 

มานะอุตสาหะ 

Humble 

ถ่อมตัว 

Hopeful 
มีความหวัง 

 

 

รถเวสป้าคลาสสิก 
พาหนะคล่องตัวส าหรับคน
เดียว คลาสสิกมีสไตล์
เฉพาะตัว 

Keds 
ตราสินค้ารองเท้าแบบ
ล าลอง เรยีบง่าย สบายๆ 
มีความเป็นตัวของตัวเอง 

กล้องฟิลม ์
อุปกรณ์คลาสสิก ที่ยัง
ได้รับความนิยมอยู่ใน
วัฒนธรรมย่อย ดั้งเดิม ไม่
รีบร้อน 

การฟังเพลงผ่านหูฟัง 
กิจกรรมทีไ่ม่ยุ่งกับใคร ไม่
รบกวนผู้อื่น และกไ็ม่ให้
ผู้อื่นรบกวนโลกส่วนตัว 

อพาร์ทเมนท ์
อาคารที่ไมโ่ดดเด่น มีการ
จัดสรรพื้นที่เป็นห้องย่อย
ส่วนตัว ไมต่้องพึ่งพาใคร 

แมว 
สัตว์ที่มีโลกส่วนตัวสูง 
สันโดษ จะมีปฏสิัมพันธ์
กับผู้อื่นเมื่อพอใจ 

กาแฟดริป 
การชงกาแฟแบบหยดด้วย
กรวยกรอง พิถีพิถัน เนิบ
ช้า แต่ได้ผลลัพธ์ที่คุ้มค่า 

จอห์นนี่ เดปป ์
นักแสดงมาก
ความสามารถ ผูม้ีแนวทาง
เป็นของตนเองอย่าง
ชัดเจน เป็นที่รู้จักจาก
บทบาทโจรสลัด แจ็ก 
สแปร์โรว ์
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ตารางที่ 4-16  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้าเจา้เสนห่์ (Enchantress) 
 

 
 

Enchantress 
เจ้าเสนห่ ์

Attractive 

ดึงดูดใจ 

Understanding 

เข้าใจผู้อื่น 

High-Class 

ดูเป็นชนชั้นสูง 

Demanding 

ชอบเรียกร้อง 

 

 

รถสปอร์ตสีแดงเพลิง 
พาหนะราคาแพงที่ชวน
หลงใหล ให้จับตามอง 
และอยากท่ีจะลองขับข่ี 
แม้จะดูอันตราย 

Victoria’s Secret 
ตราสินค้าชุดชั้นใน เน้น
เรือนร่างและแรงดึงดดู
ทางเพศ ที่มีภาพลักษณ์
แบบยากท่ีจะต่อตา้น 

น้ าหอม 
อุปกรณ์เสรมิเสนห่์ สรา้ง
ความเย้ายวนใจ ผ่านโสต
ประสาททางการรับกลิ่น 

สูบบุหร่ี 
กิจกรรมที่ยากท่ีจะห้ามใจ 
และต่อต้านส าหรับหลายๆ
คน แม้จะทราบถึง
อันตราย 

ไนท์คลับ 
แม้จะเป็นสถานท่ีอโคจร 
แต่ดึงดูดใจใหไ้ปเยีย่ม
เยือนในยามราตร ี

นกยูง 
สัตว์ผูม้ีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว คือการร าแพน
หางเพ่ือดึงดูดใจเพศเมีย 
ในฤดูผสมพันธ์ 

Flaming Cocktail 
เครื่องดื่มแอลกอฮอลจ์ุด
ไฟลุก แม้ดูนา่กลัวแต่กลับ
น่าท้าทาย และชวนให้
อยากลิ้มลอง 

มาริลีน มอนโร 
นักแสดง นักร้อง นางแบบ 
ผู้มีเสน่ห์ดึงดดูทางเพศสูง 
จนกลายเป็นสัญลักษณ์
ทางเพศจนถึงปัจจุบัน 
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ตารางที่ 4-17  Brand Driver ต้นแบบตราสินค้านักขบถ (Rebel) 
 

 
 

ขบถ Cool 
เท่ห์ 

Anti-social 
ต่อต้านสังคม 

Challenging 

ท้าทาย 

Freedom Loving 

รักอิสระ 

Fearless 

ไม่หวั่นเกรง 

ต่อความกลวั 

 

 

จักรยานยนต์บิ๊กไบค ์
จักรยานยนต์ที่มี
เครื่องยนต์ขนาดใหญ่
พาหนะที่ชวนให้ทา้ทาย 
และเต็มไปด้วยอิสระ 

Harley-Davidson 
ตราสินค้ารถจักรยานยนต์ 
ที่มีภาพลักษณ์ของความ
ขบถอย่างเต็มตัว เท่ห ์
อิสระ  

รอยสัก 
สัญลักษณ์ของผู้มคีวาม
เป็นตัวของตัวเองสูง รัก
อิสระ กลา้แสดงออก และ
มีความขบถแฝงอยู ่

Street Racing 
กิจกรรมการแข่งรถบน
ท้องถนน ที่ผิดกฎหมาย 
ท้าทายและสวนกระแส
สังคม 

คอนเสิร์ตดนตรีร็อค 
สถานท่ีปลดปล่อยทาง
อารมณ์ ที่มีความขบถ 
นอกคอก และภาพลักษณ์
ต่อต้านสังคม 

เสือด า 
สัตว์ตระกลูแมวใหญ่ ผู้มี
ความดุร้าย อันตราย และ
ดูลึกลบั 

สุรา 
Jack Daniel’s เครื่องดื่ม
แอลกอฮอล์ทีไ่ด้รับความ
นิยมในหมู่สิงห์นักบดิ มี
ภาพลักษณ์ของชายชาตรี
และขบถ 

เจมส์ ดีน 
นักแสดงช่ือดังในอดีต ผู้
เป็นต้นแบบของวัยรุ่นที่มี
ภาพลักษณ์แบบต่อต้าน
สังคม 
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ตัวแปรตาม “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” 

ตารางที่ 4-18  แสดงวิธีด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 
 

 
 

 การเคลื่อนไหว (Motion) คือการเคลื่อนที่หรือการเปลีย่นแปลงของวัตถุท่ีแปรผันกับเวลาที่ด าเนินไป โดย

จากการศึกษาและทดลอง พบว่าสามารถจ าแนกการเคลื่อนไหวได้เปน็ 2 กลุ่มใหญ่ คือ การเคลื่อนที่ของวัตถุ 

(Transposition) และการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ (Transformation) (Jeamsinkul and Poggenpohl, 2002) 

 1. กลุ่มการเคลื่อนที่ของวัตถุ (Transpositions) มลีักษณะของการเคลื่อนไปในพ้ืนท่ีว่างหรือหน้าจอท่ี

แสดงผล แปรผันกับเวลาที่ด าเนินไป โดยมีคุณสมบตัิการเคลื่อนไหวที่มีองค์ประกอบเชิงพื้นที่ (Spatial 

component) ร่วมกับองค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component)  

 2. กลุ่มการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ (Transformations) จะไมเ่คลื่อนไปในพ้ืนท่ีว่าง แต่จะมีการ

เปลี่ยนแปลงแปรผันกับเวลาทีด่ าเนินไป คือคุณสมบัติขององค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) 
 

ตารางที่ 4-19  การเคลื่อนที่ของวัตถุและการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ กับองค์ประกอบเชิงเวลาและองคป์ระกอบเชิง
พื้นที ่

Transposition Transformation 

Temporal component + Spatial component Temporal component 

 

 เมื่อวิเคราะห์เช่ือมโยงองค์ความรูด้้านการเคลื่อนไหวจากหลากหลายศาสตร์ที่ศึกษา พบว่าหลาย

องค์ประกอบมีความเชื่อมโยงกันอยู่ หรือแม้แตเ่ป็นสิ่งสิ่งเดียวกัน ดังนี ้
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 การเคลื่อนที่ของวัตถุ (Transpositions)  

 ก็คือการเคลื่อนที่ใน 1 มิติ ของฟิสกิส์ ประกอบไปด้วย การเปลีย่นต าแหน่ง (Position) และ การหมุน 

(Rotation) โดยมีองค์ประกอบย่อย หรือคุณสมบตัิทางการเคลื่อนไหวเป็นตัวแปรสัมพันธ์กันอยู่ 3 ตัวแปร คือ 

 1.1 เส้นทางการเคลื่อนไหว (Motion Path / Shape) จากงานวิจัยเรื่อง “Meaning from Motion: 

Exploring the Affective Properties of simple animation” ของ ไอ นากาทาน ิ(Nakatani, 2009) และพื้นท ี

(Space) จากคุณสมบตัิทางการเคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Effort Qualities) (Davies, 2001) คือสิ่งสิ่งเดียวกัน 

เป็นองค์ประกอบเชิงพื้นที่ (Spatial component) สามารถสร้างในเรขศิลปเ์คลื่อนไหว ด้วยการวางภาพในแต่ละ

เฟรมให้มีความต่อเนื่องกันตามหลกั Proximity และ Continuity ของ Gestalt Theory (Finke, Manger and 

Fichtel, 2012) ซึ่งจะท าให้มองเห็นเป็นเส้นทางการเคลื่อนไหวปรากฎขึ้น  

 ลักษณะของเส้นทางการเคลื่อนไหวสามารถแบ่งได้หลายแบบ ตามความซับซ้อนท่ีเคลื่อนไปในพ้ืนท่ีว่าง 

(Space) คือแบบตรงและแบบอ้อม (Direct & Indirect) คือเป็นเสน้ตรงและเส้นแบบอื่นอื่น แบ่งตามความต่อเนื่อง 

(Flow) คือความต่อเนื่องแบบลื่นไหล (Free Flow) คือแบบโค้งและแบบคลื่น และความต่อเนื่องแบบควบคุม 

(Bound Flow) คือแบบมุมและแบบฟันปลา น าไปใช้ในแบบสอบถามรวม 5 แบบ ดังภาพด้านล่าง 

 
ภาพที่ 4-1  เส้นทางการเคลื่อนไหว (Motion Path) 
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 1.2 ความเร่ง (Acceleration) เกดิโดย น้ าหนัก (Weight) หรือแรง (Force) จากคุณสมบตัิทางการ

เคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Effort Qualities) (Davies, 2001) เช่นเดียวกบั ช่องว่างระหว่างเฟรม (Spacing) 

จากหลักการพื้นฐานในการสร้างภาพเคลื่อนไหว (TED-Ed, 2016)  ซึ่งท าให้เกิดความเร่งไดเ้ช่นกัน ความเร่งเป็น

องค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) สามารถสร้างในเรขศิลป์เคลื่อนไหว โดยใช้หลักการพื้นฐานในการ

สร้างภาพเคลื่อนไหวข้อ ช่องว่างระหว่างเฟรม (Spacing) ควบคุมโดยการวางต าแหน่งของแต่ละเฟรมบนเส้นทาง

การเคลื่อนไหว (Motion Path) หากช่องว่างระหว่างเฟรมมีระยะห่างจากน้อยไปมาก จะปรากฎผลเปน็การ

เคลื่อนไหวท่ีชะลอในช่วงต้นและมคีวามเร่งในช่วงท้าย แต่ตรงกันข้ามหากช่องว่างระหว่างเฟรมมีระยะห่างจากมาก

ไปน้อย จะปรากฎผลเป็นการเคลือ่นไหวท่ีมีความเร่งในช่วงต้นและชะลอในช่วงท้าย โดยเลือกน าไปใช้ใน

แบบสอบถาม 3 แบบคือ ความเรง่แบบลดความเร็ว (Deceleration) ความเร่งแบบเสมอกัน (Even) และความเร่ง

แบบเพิ่มความเร็ว (Acceleration) 

 1.3 ความเร็ว (Speed) จากงานวจิัยของ ไอ นากาทานิ (Nakatani, 2009) เวลา (Time) จากคุณสมบัติ

ทางการเคลื่อนไหวของลาบาน (Laban Effort Qualities) และการควบคุมความเร็ว (Timing) จากหลักการพื้นฐาน

ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว (TED-Ed, 2016) เป็นองค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) ที่แม้จะมีการ

เรียกที่ต่างกันแตม่ีคุณสมบตัิเดียวกันคือความเร็วช้า สามารถสร้างในเรขศิลปเ์คลื่อนไหว โดยใช้หลักการพื้นฐานใน

การสร้างภาพเคลื่อนไหวข้อ การควบคุมความเร็ว (Timing) โดยการก าหนดจ านวนของเฟรม (Frames) หากใช้

เฟรมจ านวนมากจะปรากฏผลเป็นการเคลื่อนไหวท่ีช้า แต่ตรงกันข้ามหากใช้เฟรมจ านวนน้อยจะปรากฎผลเป็นการ

เคลื่อนไหวท่ีเร็ว โดยเลือกน าไปใช้ในแบบสอบถาม 3 แบบคือ ความเร็วต่ า / ช้า (Slow) ความเร็วปานกลาง 

(Medium) และความเร็วสูง / เร็ว (Fast) 
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ภาพที่ 4-2  ความเร็ว (Speed) และความเร่ง (Acceleration) 

  

 การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ (Transformations) 

 เป็นหัวข้อใหญ่ที่ครอบคลุม การเปลี่ยนรูปของวัสดุ (Deformation of Material) ของฟิสิกส์ และการ

เปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) ของเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion Graphics) ไว้ด้วยกัน มี

ความซับซ้อนน้อยกว่าการเคลื่อนที่ของวัตถุ (Transpositions) เนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงแปรผันกบัเวลาที่ด าเนิน

ไปเพียงอย่างเดยีว คือคุณสมบัติขององค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) แบ่งเป็น 2 กลุม่หลักดังน้ี 

 2.1 กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง (Deformation) อ้างอิงจาก 

หลักการเปลี่ยนรูปของวัสดุ (Deformation of Material) จากคุณสมบัติเชิงกล (Mechanical Properties) ใน

ขอบเขตของฟิสิกส์ (Physics) เลือกน าไปใช้ในแบบสอบถาม 9 แบบดังนี ้

• Compression การเปลี่ยนแปลงรปูร่างแบบแรงอัด ที่กดวัตถุเข้าหากัน 

• Expansion การเปลี่ยนแปลงรูปรา่งแบบขยายออก ในแบบการย่อขยาย (Scale) 

• Bending การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงดัด เกดิจากแรงดึง (Tension) ในด้านบนท าเกิดการโค้งงอ 

และแรงอัด (Compression) ในดา้นล่างท าให้เกิดการโค้งตัวเข้าหากัน 
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• Tensile การเปลีย่นแปลงรูปร่างแบบแรงดึง ที่ดึงวสัดุออกจากกัน 

• Reduction การเปลี่ยนแปลงรูปรา่งแบบย่อลง ในแบบการย่อขยาย (Scale) 

• Horizontal Torsion การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงบิด เกิดจากแรงเฉือน (Shear) ท าให้วัสดุบิดตวั

ในแนวนอน 

• Horizontal Shear การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงเฉือน เกิดจากแรงเฉือน (Shear) ที่เอยีงวัตถุออก

จากกันในแนวนอน 

• Vertical Shear การเปลีย่นแปลงรูปร่างแบบแรงเฉือน เกดิจากแรงเฉือน (Shear) ที่เอียงวัตถุออกจาก

กันในแนวตั้ง 

• Vertical Torsion การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงบิด เกิดจากแรงเฉือน (Shear) ท าให้วัสดุบิดตัวใน

แนวตั้ง 

 

 2.2 การเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) ผา่นการคัดเลือกมาจ านวน 9 แบบ โดย

การเปรยีบเทียบจากโปรแกรมคอมพิวเตอรส์ าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวจ านวน 5 ซอฟต์แวร์ (Softwares) คือ 

Adobe After Effects, Apple Motion, GarageCUBE Modul8, Adobe Premiere และ Apple Final Cut Pro 

• Fade การเปลี่ยนแปลงความทึบ/โปร่งของวัตถุ (opacity) อย่างนุ่มนวล 

• Luma Matte การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การซ้อนทับของเลเยอร์ (layer) โดยมีความ

นุ่มนวล (smooth) 

• Alpha Mask การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การซ้อนทับของเลเยอร์ (layer) โดยมีความ

ตัดกัน (contrast) 

• Noise Dissolve การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยกระจายตัวเป็นอนุภาคขนาดเล็ก (particle) 

ที่มีลักษณะเป็นผิวสัมผัส (texture) เหมือนเมด็ทราย 

• Appear การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยฉับพลันแบบภาพตัด 

• Vignette การเปลีย่นแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การขยายออกจากกึ่งกลาง (iris wipe) อย่างมี

ความนุ่มนวล (smooth) 

• Blur การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุอย่างนุ่มนวล แบบปรับโฟกัสออก (out focus) 

• Median การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยการอ่านค่าจากพื้นที่ติดกันโดยรอบ ท าให้เกิดเป็น

ลักษณะไม่ชัดเจนเหมือนค่อยๆถูกกัดกร่อนออกจากโดยรอบ 

• Glow การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยมีการเปล่งแสงออกมาโดยรอบ  
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ตารางที่ 4-20  ตัวแปรตาม องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) 72 แบบ  
ตามวัตถุประสงค์ที ่2 ของงานวิจัย 
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การรายงานผลรายข้อค าตอบแนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 ในส่วนท่ีสองของบทที่ 4 นี้ จะคัดเลือกแตล่ะชุดการเคลื่อนไหวท่ีผา่นเกณฑ์การพิจารณามาน าเสนอ เพือ่

สรุปเป็นหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทยแต่ละแบบ เพือ่ตอบค าถามตาม

วัตถุประสงค์ข้อที ่3 คือเพื่อศึกษาหลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) 

ที่เหมาะสมกับการสื่อสารแตล่ะตน้แบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) จ านวน 15 ต้นแบบตรา

สินค้า ด้วยการวิเคราะห์ข้อมลูจากผลการทดสอบด้วยเครื่องมือวิจัยคือ “แบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส ์(Online 

Questionnaire)” เพื่อท าการจับคู่ตัวแปรต้น “ต้นแบบตราสินค้าแบบไทย (Thai Brand Archetypes)” ตาม

วัตถุประสงค์ข้อที ่1 กับตัวแปรตาม “องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” ที่ีมีนัยส าคัญตาม

วัตถุประสงค์ข้อที ่2 เพื่อหาความเป็นไปได้ทั้งหมดของชุดค าตอบ โดยใช้แบบประเมินในการวัดผลเป็นแบบการ

แบ่งกลุ่มช้ัน (Nominal Scale) กับผู้เช่ียวชาญที่ได้รับการคัดเลือกมาจ านวน 9 ท่าน ซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลผู้ที่มีความ

เชี่ยวชาญจากการสอนหรือการท างานด้านการออกแบบเรขศลิป์เคลือ่นไหว (Motion Graphic Design) หรือการ

สร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

 โดยการรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลปเ์คลือ่นไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้า

ของไทย มองแต่ละชุดการเคลื่อนไหวแยกขาดจากกัน โดยส าหรับเกณฑ์การพิจารณาว่าชุดค าตอบใดเป็นค าตอบท่ี

ถูกต้อง (valid) จะใช้การวิเคราะห์ในเชิงปริมาณในแบบอัตราร้อยละ หรือ เปอร์เซ็นต์ (percentage/percent) เพื่อ

พิจารณาจากคะแนนท่ีได้รับ จากการจับคู่กันระหว่างแตล่ะตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม โดยหากชุดค าตอบนั้นไดร้ับ

คะแนนมากกว่า 1/2 (50%) คือมีการเลือกเกินกว่าครึ่งหนึ่งจากจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 9 ท่าน ซึ่งคิดเป็นสดัส่วน

เท่ากับ 5/9 เป็นต้นไป จึงจะน าชุดค าตอบดังกล่าวมาใช้สรปุผลเป็นค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสารตน้แบบตราสินค้าของไทยแตล่ะแบบ 

 ชุดค าตอบของการเคลื่อนไหว ส าหรับใช้สรุปเป็นหลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบ

ตราสินค้าของไทยแตล่ะแบบ จะประกอบไปด้วยชุดการเคลื่อนไหว 4 กลุ่มใหญ่ ดังนี ้
 

 1.) รหัส P กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position)  

 ซึ่งประกอบไปด้วยชุดการเคลื่อนไหว 5 กลุ่มย่อย 

  1.1) รหัส P1 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง    

 (Position) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear) 

  1.2) รหัส P2 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง    

 (Position) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve) 

  1.3) รหัส P3 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง    

 (Position) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave) 

  1.4) รหัส P4 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง    

 (Position) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle) 
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  1.5) รหัส P5 กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง    

 (Position) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag) 

 2.) รหัส R กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

 3.) รหัส F กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ  

 (Visual effect) 

 4.) รหัส D กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง   

 (Deformation) 

 Link: https://app.box.com/s/5h92lq4zpy3wr13jk8lwyzujg01177nj 

รวมจ านวนทั้งสิ้น 72 ชุดการเคลื่อนไหว ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
 

ตารางที่ 4-21  P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position)  
ประกอบด้วย 11 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว 
 

Motion Path  
(P) 
เส้นทางการเคลื่อนไหว 

Linear 
(P1) 

แบบตรง 

Curve  
(P2) 

แบบโค้ง 

Wave  
(P3) 

แบบคลื่น 

Angle  
(P4) 

แบบมุม 

Zigzag 
(P5) 

แบบฟันปลา 

 

Speed  
(S) 
ความเร็ว 

Slow 
(S1) 

ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
(S2) 

ความเร็วปานกลาง 

Fast 
(S3) 

ความเร็วสูง (เร็ว) 

Acceleration  
(A)  
ความเร่ง 

Deceleration 
(A1) 

ลดความเร็ว 

Even 
(A2) 

เสมอกัน 

Acceleration 
(A3) 

เพิ่มความเร็ว 

 

จัดแสดงเป็น 5 ตาราง (P1-P5) โดยใช้รหัสเลข 3 ตัว  

• ตัวที ่1 (P) คือ Motion Path  = เส้นทางการเคลื่อนไหว  

• ตัวที ่2 (S ) คือ Speed = ความเร็ว 

• ตัวที ่3 (A) คือ Acceleration = ความเร่ง 

รวมทั้งสิ้น 45 ชุดการเคลื่อนไหว (Combinations) ดังนี ้

 
 

https://app.box.com/s/5h92lq4zpy3wr13jk8lwyzujg01177nj
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ตารางที่ 4-22  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear) 

111 121 131 

P1 Linear P1 Linear P1 Linear 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A1 Decel A1 Decel A1 Decel 

112 122 132 

P1 Linear P1 Linear P1 Linear 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A2 Even A2 Even A2 Even 

113 123 133 

P1 Linear P1 Linear P1 Linear 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A3 Accel A3 Accel A3 Accel 

 

ตารางที่ 4-23  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve) 

211 221 231 

P2 Curve P2 Curve P2 Curve 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A1 Decel A1 Decel A1 Decel 

212 222 232 

P2 Curve P2 Curve P2 Curve 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A2 Even A2 Even A2 Even 

213 223 233 

P2 Curve P2 Curve P2 Curve 
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S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A3 Accel A3 Accel A3 Accel 

 

ตารางที่ 4-24  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave) 

311 321 331 

P3 Wave P3 Wave P3 Wave 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A1 Decel A1 Decel A1 Decel 

312 322 332 

P3 Wave P3 Wave P3 Wave 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A2 Even A2 Even A2 Even 

313 323 333 

P3 Wave P3 Wave P3 Wave 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A3 Accel A3 Accel A3 Accel 

 

ตารางที่ 4-25  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle) 

411 421 431 

P4 Angle P4 Angle P4 Angle 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A1 Decel A1 Decel A1 Decel 

412 422 432 

P4 Angle P4 Angle P4 Angle 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 
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A2 Even A2 Even A2 Even 

413 423 433 

P4 Angle P4 Angle P4 Angle 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A3 Accel A3 Accel A3 Accel 

 

ตารางที่ 4-26  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag) 

511 521 531 

P5 ZIgzag P5 ZIgzag P5 ZIgzag 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A1 Decel A1 Decel A1 Decel 

512 522 532 

P5 ZIgzag P5 ZIgzag P5 ZIgzag 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A2 Even A2 Even A2 Even 

513 523 533 

P5 ZIgzag P5 ZIgzag P5 ZIgzag 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A3 Accel A3 Accel A3 Accel 
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ตารางที่ 4-27  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว 
 

Rotation 
การหมุน 

Z axis 
แกนลึก 

Speed 
ความเร็ว 

Slow 
(S1) 

ความเร็วต่ า (ช้า) 

Medium 
(S2) 

ความเร็วปานกลาง 

Fast 
(S3) 

ความเร็วสูง (เร็ว) 

Acceleration & Deceleration  
ความเร่ง 

Deceleration 
(A1) 

ลดความเร็ว 

Even 
(A2) 

เสมอกัน 

Acceleration 
(A3) 

เพิ่มความเร็ว 

 

จัดแสดงเป็น 1 ตาราง (R) โดยใช้รหัสตัวอักษร 1 ตัวและเลข 2 ตัว   

• ตัวที ่1 (R) คือ Rotation  = การหมุน  

• ตัวที ่2 (S ) คือ Speed = ความเร็ว 

• ตวัท่ี 3 (A) คือ Acceleration = ความเร่ง 

รวมทั้งสิ้น 9 ชุดการเคลื่อนไหว (Combinations) ดังนี ้
 

ตารางที่ 4-28  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  

R11 R22 R31 

R Rotation R Rotation R Rotation 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A1 Decel A1 Decel A1 Decel 

R12 R22 R32 

R Rotation R Rotation R Rotation 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A2 Even A2 Even A2 Even 

R13 R23 R33 
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R Rotation R Rotation R Rotation 

S1 Slow S2 Medium S3 Fast 

A3 Accel A3 Accel A3 Accel 

 

ตารางที่ 4-29  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) 
ประกอบด้วยการเปลี่ยนแปลง  9 แบบ ดังนี ้
 

F1 F2 F3 

Fade Luma Matte Alpha Mask 

F4 F5 F6 

Noise Dissolve Appear Vignette 

F7 F8 F9 

Blur Median Glow 

 

ตารางที่ 4-30  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation) 
ประกอบด้วยการเปลี่ยนแปลง 9 แบบ ดังนี ้
 

D1 D2 D3 

Compress Expand Bending 

D4 D5 D6 

Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

D7 D8 D9 

Horizontal  
Shear 

Vertical  
Shear 

Vertical  
Torsion 

 

Link: https://app.box.com/s/5h92lq4zpy3wr13jk8lwyzujg01177nj 

  

https://app.box.com/s/5h92lq4zpy3wr13jk8lwyzujg01177nj
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 การรายงานผลจะไล่เรียงล าดับไปตามแตล่ะต้นแบบตราสินค้า โดยการแสดงผลผ่านตาราง ประกอบการ

สรุปในช่วงท้าย ซึ่งมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

 ช่องตารางแถวที่ 1 (column 1) “No.” คือรหสัของชุดการเคลื่อนไหว ตามที่อธิบายมาข้างต้น 

 ช่องตารางแถวที่ 2 (column 2) “Score” คือการแสดงผลคะแนนจากผู้เช่ียวชาญที่เลือกข้อค าตอบ

ดังกล่าว หนึ่งท่านต่อหนึ่งคะแนน โดยมผีู้เชี่ยวชาญทั้งหมดจ านวน 9 ท่าน (ระดับคะแนน = 0-9) ระดบัคะแนนท่ี

มากกว่าหรือเท่ากับ 5/9 หรือเกินกว่าครึ่งหนึ่ง จากจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 9 ท่าน จะถือว่าผ่านเกณฑ์การเลือก

และจะแสดงผลในตัวหนา 

 ช่องตารางแถวที่ 3 (column 3) “%” คือการแสดงผลคะแนนในแบบอัตราร้อยละ หรือ เปอร์เซ็นต์ 

(percentage/percent) ระดับคะแนนท่ีมากกว่าหรือเท่ากับ 1/2 หรือเท่ากับอัตราร้อยละ 50% เป็นต้นไป จะถือ

ว่าผ่านเกณฑ์การเลือกและจะแสดงผลในตัวหนา 

 ช่องตารางแถวที่ 4 (column 4) “Valid” ช่องแสดงผลว่าชุดค าตอบดังกล่าวผ่านเกณฑ์การเลือก โดยจะ

ท าสัญลักษณ์ √ ไว้ในช่องตารางหากผลคะแนนผ่านเกณฑ์การเลือก 

 

 4.1 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “วีรบุรุษ (Hero)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-31  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 0 0%  121 2 22%  131 5 56% √ 

112 1 11%  122 3 33%  132 3 33%  

113 0 0%  123 1 11%  133 3 33%  

 

ตารางที่ 4-32  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 1 11%  221 3 33%  231 2 22%  

212 0 0%  222 1 11%  232 3 33%  

213 0 0%  223 2 22%  233 3 33%  
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ตารางที่ 4-33  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 0 0%  321 3 33%  331 2 22%  

312 1 11%  322 2 22%  332 3 33%  

313 1 11%  323 1 11%  333 3 33%  

 

ตารางที่ 4-34  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 0 0%  421 3 33%  431 2 22%  

412 0 0%  422 3 33%  432 3 33%  

413 0 0%  423 1 11%  433 1 11%  

 

ตารางที่ 4-35  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 1 11%  521 2 22%  531 0 0%  

512 0 0%  522 3 33%  532 2 22%  

513 0 0%  523 2 22%  533 0 0%  

 

ตารางที่ 4-36  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 2 22%  R21 3 33%  R31 2 22%  

R12 0 0%  R22 3 33%  R32 4 44%  

R13 0 0%  R23 2 22%  R33 1 11%  
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ตารางที่ 4-37  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 5 56% √ F2 3 33%  F3 1 11%  

F4 0 0%  F5 0 0%  F6 2 22%  

F7 4 44%  F8 1 11%  F9 4 44%  

 

ตารางที่ 4-38  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 0 0%  D2 5 56% √ D3 0 0%  

D4 0 0%  D5 7 78% √ D6 1 11%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 0 0%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “วีรบรุุษ (Hero)” มีทั้งหมด 4 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 131 (P1/S3/A1) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• F1 “เฟด (Fade)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) 

• D2 “การย่อขยายแบบขยายออก (Expansion)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  

• D5 “การย่อขยายแบบย่อลง (Reduction)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลง

รูปร่าง (Deformation) 
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 4.2 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “นักปราชญ์ (Sage)” 

 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-39  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 3 33%  121 3 33%  131 1 11%  

112 4 44%  122 2 22%  132 0 0%  

113 1 11%  123 3 33%  133 1 11%  

 

ตารางที่ 4-40  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 3 33%  221 1 11%  231 1 11%  

212 4 44%  222 2 22%  232 0 0%  

213 2 22%  223 3 33%  233 1 11%  

 

ตารางที่ 4-41  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 5 56% √ 321 0 0%  331 1 11%  

312 1 11%  322 2 22%  332 0 0%  

313 2 22%  323 1 11%  333 1 11%  

 

 

 

 



 

 

100 

ตารางที่ 4-42  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 6 67% √ 421 0 0%  431 0 0%  

412 2 22%  422 1 11%  432 0 0%  

413 1 11%  423 1 11%  433 1 11%  

 

ตารางที่ 4-43  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 3 33%  521 0 0%  531 0 0%  

512 3 33%  522 1 11%  532 1 11%  

513 2 22%  523 0 0%  533 1 11%  

 

ตารางที่ 4-44  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
ไม่มีชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 4 44%  R21 1 11%  R31 0 0%  

R12 3 33%  R22 4 44%  R32 0 0%  

R13 3 33%  R23 2 22%  R33 1 11%  

 

ตารางที่ 4-45  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 2 22%  F2 5 56% √ F3 2 22%  

F4 1 11%  F5 0 0%  F6 2 22%  

F7 1 11%  F8 1 11%  F9 3 33%  
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ตารางที่ 4-46  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 2 22%  D2 4 44%  D3 1 11%  

D4 2 22%  D5 3 33%  D6 1 11%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 4 44%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “นักปราชญ์ (Sage)” มีทั้งหมด 3 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 311 (P1/S1/A1) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 411 (P1/S1/A1) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• F2 “ลูมา แมท (Luma Matte)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ 

(Visual effect) 
 

 4.3 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “ผู้วิเศษ (Magician)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-47  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear) 
 มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 1 11%  121 1 11%  131 2 22%  

112 0 0%  122 1 11%  132 5 56% √ 

113 1 11%  123 3 33%  133 3 33%  
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ตารางที่ 4-48  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 0 0%  221 2 22%  231 4 44%  

212 0 0%  222 2 22%  232 6 67% √ 

213 0 0%  223 4 44%  233 3 33%  

 

ตารางที่ 4-49  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 0 0%  321 3 33%  331 3 33%  

312 1 11%  322 1 11%  332 4 44%  

313 0 0%  323 4 44%  333 2 22%  

 

ตารางที่ 4-50  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 1 11%  421 2 22%  431 4 44%  

412 0 0%  422 1 11%  432 4 44%  

413 0 0%  423 4 44%  433 5 56% √ 

 

ตารางที่ 4-51  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 2 22%  521 0 0%  531 1 11%  

512 1 11%  522 3 33%  532 3 33%  

513 0 0%  523 2 22%  533 3 33%  
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ตารางที่ 4-52  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 0 0%  R21 2 22%  R31 3 33%  

R12 1 11%  R22 1 11%  R32 3 33%  

R13 0 0%  R23 5 56% √ R33 6 67% √ 

 

ตารางที่ 4-53  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 1 11%  F2 5 56% √ F3 2 22%  

F4 5 56% √ F5 4 44%  F6 2 22%  

F7 4 44%  F8 2 22%  F9 2 22%  

 

ตารางที่ 4-54  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 3 33%  D2 3 33%  D3 0 0%  

D4 2 22%  D5 3 33%  D6 2 22%  

D7 2 22%  D8 1 11%  D9 3 33%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ตน้แบบตราสินค้า “ผู้วเิศษ (Magician)” มีทั้งหมด 7 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 132 (P1/S3/A2) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง/ (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 232 (P2/S3/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 
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• 433 (P4/S3/A3) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิม่

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• R23 (R/S2/A3) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว” จากกลุ่มการ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• R33 (R/S3/A3) “(R) การหมุน / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว” จากกลุม่การ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• F2 “ลูมา แมท (Luma Matte)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ 

(Visual effect) 

• F4 “นอยส์ ดิสโซลฟ์ (Noise Dissolve)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง

ภาพ (Visual effect) 
 

 4.4 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “นักรบ (Warrior)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-55  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 0 0%  121 2 22%  131 5 56% √ 

112 1 11%  122 0 0%  132 6 67% √ 

113 1 11%  123 0 0%  133 4 44%  

 

ตารางที่ 4-56  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 0 0%  221 1 22%  231 6 44% √ 

212 0 0%  222 0 22%  232 7 67% √ 

213 0 0%  223 0 44%  233 2 33%  
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ตารางที่ 4-57  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 0 0%  321 2 22%  331 5 56% √ 

312 1 11%  322 2 22%  332 5 56% √ 

313 0 0%  323 1 11%  333 1 11%  

 

ตารางที่ 4-58  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 0 0%  421 3 33%  431 3 33%  

412 1 11%  422 0 0%  432 7 78% √ 

413 0 0%  423 1 11%  433 2 22%  

 

ตารางที่ 4-59  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 1 11%  521 3 33%  531 3 33%  

512 1 11%  522 2 22%  532 4 44%  

513 0 0%  523 3 33%  533 0 0%  

 

ตารางที่ 4-60  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 0 0%  R21 2 22%  R31 3 33%  

R12 0 0%  R22 2 22%  R32 8 89% √ 

R13 0 0%  R23 2 22%  R33 3 33%  
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ตารางที่ 4-61  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 1 11%  F2 1 11%  F3 3 33%  

F4 0 0%  F5 7 78% √ F6 1 11%  

F7 1 11%  F8 2 22%  F9 1 11%  

 

ตารางที่ 4-62  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 1 11%  D2 8 89% √ D3 0 0%  

D4 0 0%  D5 5 56% √ D6 0 0%  

D7 0 0%  D8 1 11%  D9 0 0%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “นักรบ (Warrior)” มีทั้งหมด 11 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 131 (P1/S3/A1) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง/ (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 132 (P1/S3/A2) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง/ (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 231 (P2/S1/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 232 (P2/S3/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 331 (P3/S3/A2) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 



 

 

107 

• 332 (P3/S3/A2) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 432 (P4/S3/A2) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• R32 (R/S3/A2) “(R) การหมุน / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• F5 “แอพเพียร์ (Appear)” จากกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual 

effect) 

• D2 “การย่อขยายแบบขยายออก (Expansion)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  

• D5 “การย่อขยายแบบย่อลง (Reduction)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลง

รูปร่าง (Deformation) 
 

 4.5 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-63  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 0 0%  121 0 0%  131 1 11%  

112 0 0%  122 0 0%  132 3 33%  

113 0 0%  123 3 300%  133 7 78% √ 
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ตารางที่ 4-64  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 0 0%  221 0 0%  231 3 33%  

212 0 0%  222 0 0%  232 5 56% √ 

213 0 0%  223 1 11%  233 6 67% √ 

 

ตารางที่ 4-65  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 0 0%  321 1 11%  331 3 33%  

312 0 0%  322 2 22%  332 6 67% √ 

313 0 0%  323 4 44%  333 5 56% √ 

 

ตารางที่ 4-66  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 0 0%  421 1 11%  431 3 33%  

412 0 0%  422 0 0%  432 4 44%  

413 0 0%  423 2 22%  433 7 78% √ 

 

ตารางที่ 4-67  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 4 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 0 0%  521 3 33%  531 5 56% √ 

512 0 0%  522 3 33%  532 6 67% √ 

513 0 0%  523 6 67% √ 533 6 67% √ 
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ตารางที่ 4-68  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 0 0%  R21 0 0%  R31 2 22%  

R12 0 0%  R22 0 0%  R32 7 78% √ 

R13 0 0%  R23 1 11%  R33 7 78% √ 

 

ตารางที่ 4-69  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 0 0%  F2 3 33%  F3 3 33%  

F4 2 22%  F5 2 22%  F6 0 0%  

F7 1 11%  F8 3 33%  F9 0 0%  

 

ตารางที่ 4-70  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 1 11%  D2 0 0%  D3 3 33%  

D4 2 22%  D5 1 11%  D6 3 33%  

D7 3 33%  D8 4 44%  D9 3 33%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster)” มีทั้งหมด 12 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 133 (P1/S3/A3) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง/ (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิม่

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 232 (P2/S3/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 
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• 233 (P2/S3/A3) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิม่

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 332 (P3/S1/A2) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 333 (P3/S3/A3) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิ่ม

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 433 (P4/S3/A3) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิม่

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 523 (P5/S2/A3) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A3) ความเร่งแบบ

เพิ่มความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position)  

• 531 (P5/S3/A3) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 532 (P5/S3/A2) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอ

กัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 533 (P5/S3/A3) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิ่ม

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• R32 (R/S3/A2) “(R) การหมุน / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• R33 (R/S3/A3) “(R) การหมุน / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว” จากกลุม่การ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 
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 4.6 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “ผู้แสวงหา (Seeker)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-71  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 1 11%  121 3 33%  131 2 22%  

112 1 11%  122 4 44%  132 4 44%  

113 1 11%  123 4 44%  133 4 44%  

 

ตารางที่ 4-72  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 0 0%  221 2 22%  231 2 22%  

212 2 22%  222 3 33%  232 3 33%  

213 1 11%  223 4 44%  233 5 56% √ 

 

ตารางที่ 4-73  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 2 22%  321 2 22%  331 1 11%  

312 4 44%  322 2 22%  332 1 11%  

313 3 33%  323 3 33%  333 2 22%  
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ตารางที่ 4-74  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 1 11%  421 3 33%  431 1 11%  

412 2 22%  422 1 11%  432 1 11%  

413 0 0%  423 4 44%  433 2 22%  

 

ตารางที่ 4-75  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 2 22%  521 2 22%  531 0 0%  

512 5 56% √ 522 3 33%  532 0 0%  

513 3 33%  523 3 33%  533 2 22%  

 

ตารางที่ 4-76  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 1 11%  R21 2 22%  R31 1 11%  

R12 3 33%  R22 2 22%  R32 2 22%  

R13 1 11%  R23 4 44%  R33 2 22%  

 

ตารางที่ 4-77  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 2 22%  F2 3 33%  F3 2 22%  

F4 3 33%  F5 2 22%  F6 2 22%  

F7 4 44%  F8 0 0%  F9 1 11%  
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ตารางที่ 4-78  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 1 11%  D2 3 33%  D3 1 11%  

D4 2 22%  D5 3 33%  D6 1 11%  

D7 3 33%  D8 3 33%  D9 2 22%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ตน้แบบตราสินค้า “ผู้แสวงหา (Seeker)” มีทั้งหมด 2 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 233 (P2/S3/A3) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิม่

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 512 (P5/S1/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา/ (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 
 

 4.7 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “ผู้ช่วยเหลือ (Helper)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-79  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 1 11%  121 2 22%  131 1 11%  

112 2 22%  122 5 56% √ 132 1 11%  

113 2 22%  123 3 33%  133 0 0%  
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ตารางที่ 4-80  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve) 
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 3 33%  221 2 22%  231 0 0%  

212 4 44%  222 4 44%  232 1 11%  

213 3 33%  223 1 11%  233 0 0%  

 

ตารางที่ 4-81  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 5 56% √ 321 3 33%  331 0 0%  

312 4 44%  322 3 33%  332 0 0%  

313 3 33%  323 0 0%  333 0 0%  

 

ตารางที่ 4-82  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 3 33%  421 2 22%  431 0 0%  

412 3 33%  422 3 33%  432 1 11%  

413 2 22%  423 1 11%  433 0 0%  

 

ตารางที่ 4-83  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 5 56% √ 521 0 0%  531 0 0%  

512 5 56% √ 522 4 44%  532 0 0%  

513 2 22%  523 1 11%  533 0 0%  
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ตารางที่ 4-84  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 4 44%  R21 1 11%  R31 0 0%  

R12 2 22%  R22 3 33%  R32 1 11%  

R13 3 33%  R23 2 22%  R33 1 11%  

 

ตารางที่ 4-85  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 4 44%  F2 0 0%  F3 0 0%  

F4 0 0%  F5 1 11%  F6 3 33%  

F7 3 33%  F8 0 0%  F9 3 33%  

 

ตารางที่ 4-86  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 0 0%  D2 2 22%  D3 2 22%  

D4 2 22%  D5 4 44%  D6 1 11%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 2 22%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพือ่สื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “ผู้ช่วยเหลือ (Helper)” มีทั้งหมด 4 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 122 (P1/S2/A2) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเรง่แบบเสมอ

กัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 311 (P3/S1/A1) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S1) ความเร็วต่ า/ (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
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• 511 (P5/S1/A1) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา/ (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 512 (P5/S1/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา/ (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 
 

 4.8 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “มารดา (Mother)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-87  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 7 78% √ 121 2 22%  131 1 11%  

112 4 44%  122 1 11%  132 0 0%  

113 5 56% √ 123 1 11%  133 0 0%  

 

ตารางที่ 4-88  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 8 89% √ 221 2 22%  231 0 0%  

212 4 44%  222 1 11%  232 0 0%  

213 4 44%  223 1 11%  233 0 0%  
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ตารางที่ 4-89  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 7 78% √ 321 0 0%  331 0 0%  

312 6 67% √ 322 1 11%  332 0 0%  

313 3 33%  323 0 0%  333 0 0%  

 

ตารางที่ 4-90  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 7 78% √ 421 0 0%  431 0 0%  

412 7 78% √ 422 1 11%  432 0 0%  

413 4 44%  423 0 0%  433 0 0%  

 

ตารางที่ 4-91  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 7 78% √ 521 0 0%  531 0 0%  

512 7 78% √ 522 0 0%  532 0 0%  

513 4 44%  523 0 0%  533 0 0%  

 

ตารางที่ 4-92  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 3 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 8 89% √ R21 2 22%  R31 0 0%  

R12 7 78% √ R22 2 22%  R32 0 0%  

R13 6 67% √ R23 1 11%  R33 0 0%  
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ตารางที่ 4-93  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 3 33%  F2 1 11%  F3 1 11%  

F4 2 22%  F5 0 0%  F6 3 33%  

F7 4 44%  F8 0 0%  F9 5 56% √ 

 

ตารางที่ 4-94  D. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 1 11%  D2 3 33%  D3 4 44%  

D4 1 11%  D5 3 33%  D6 0 0%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 1 11%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “มารดา (Mother)” มีทั้งหมด 13 ชุดค าตอบ ดงันี ้
 

• 111 (P1/S1/A1) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 113 (P1/S1/A3) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S1) ความเร็วต่ า / (A3) ความเร่งแบบเพิ่ม

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 211 (P2/S1/A1) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 311 (P3/S1/A1) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S1) ความเร็วต่ า/ (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 312 (P3/S1/A2) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S1) ความเร็วต่ า/ (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 
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• 411 (P4/S1/A1) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S1) ความเร็วต่ า/ (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 412 (P3/S1/A2) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S1) ความเร็วต่ า/ (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 511 (P5/S1/A1) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา/ (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 512 (P5/S1/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา/ (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• R11 (R/S1/A1) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• R12 (R/S1/A2) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• R13 (R/S1/A3) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วต่ า / (A3) ความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว” จากกลุม่การ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• F9 “โกลว (Glow)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) 
 

 4.9 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “นักรัก (Lover)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-95  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 1 11%  121 1 11%  131 2 22%  

112 1 11%  122 3 33%  132 2 22%  

113 3 33%  123 3 33%  133 2 22%  
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ตารางที่ 4-96  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 3 33%  221 3 33%  231 0 0%  

212 2 22%  222 3 33%  232 0 0%  

213 2 22%  223 4 44%  233 1 11%  

 

ตารางที่ 4-97  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 4 44%  321 2 22%  331 0 0%  

312 0 0%  322 4 44%  332 0 0%  

313 3 33%  323 3 33%  333 1 11%  

 

ตารางที่ 4-98  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมุม (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 3 33%  421 2 22%  431 0 0%  

412 1 11%  422 4 44%  432 0 0%  

413 2 22%  423 2 22%  433 0 0%  

 

ตารางที่ 4-99  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 0 0%  521 1 11%  531 0 0%  

512 2 22%  522 4 44%  532 0 0%  

513 3 33%  523 2 22%  533 0 0%  
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ตารางที่ 4-100  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 4 44%  R21 2 22%  R31 1 11%  

R12 0 0%  R22 6 67% √ R32 0 0%  

R13 4 44%  R23 2 22%  R33 1 11%  

 

ตารางที่ 4-101  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 1 11%  F2 3 33%  F3 1 11%  

F4 5 56% √ F5 1 11%  F6 1 11%  

F7 4 44%  F8 1 11%  F9 4 44%  

 

ตารางที่ 4-102  D. กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 2 22%  D2 2 22%  D3 1 11%  

D4 3 33%  D5 2 22%  D6 2 22%  

D7 2 22%  D8 0 0%  D9 1 11%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “นักรัก (Lover)” มีทั้งหมด 2 ชุดค าตอบ ดงันี ้
 

• R22 (R/S2/A2) “(R) การหมุน / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” จากกลุม่การ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• F6 “วินเยท (Vignette)” จากกลุม่การเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual 

effect) 
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 4.10 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “ผู้ไร้เดียงสา (Innocent)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-103  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 5 56% √ 121 2 22%  131 0 0%  

112 3 33%  122 1 11%  132 0 0%  

113 3 33%  123 0 0%  133 1 11%  

 

ตารางที่ 4-104  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 5 56% √ 221 2 22%  231 0 0%  

212 3 33%  222 2 22%  232 0 0%  

213 4 44%  223 1 11%  233 0 0%  

 

ตารางที่ 4-105  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 5 56% √ 321 0 0%  331 0 0%  

312 4 44%  322 1 11%  332 0 0%  

313 2 22%  323 1 11%  333 0 0%  
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ตารางที่ 4-106  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 5 56% √ 421 1 11%  431 0 0%  

412 3 33%  422 2 22%  432 0 0%  

413 3 33%  423 0 0%  433 0 0%  

 

ตารางที่ 4-107  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 4 44%  521 0 0%  531 0 0%  

512 5 56% √ 522 0 0%  532 1 11%  

513 4 44%  523 1 11%  533 0 0%  

 

ตารางที่ 4-108  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 2 22%  R21 1 11%  R31 0 0%  

R12 3 33%  R22 2 22%  R32 0 0%  

R13 6 67% √ R23 1 11%  R33 0 0%  

 

ตารางที่ 4-109  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 4 44%  F2 0 0%  F3 1 11%  

F4 1 11%  F5 2 22%  F6 1 11%  

F7 1 11%  F8 1 11%  F9 4 44%  
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ตารางที่ 4-110  D. กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 0 0%  D2 2 22%  D3 4 44%  

D4 0 0%  D5 2 22%  D6 1 11%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 2 22%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “ผูไ้รเ้ดียงสา (Innocent)” มีทั้งหมด 6 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 111 (P1/S1/A1) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 211 (P2/S1/A1) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 311 (P3/S1/A1) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S1) ความเร็วต่ า/ (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 411 (P4/S1/A1) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S1) ความเร็วต่ า/ (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 512 (P5/S1/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา/ (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• R13 (R/S1/A3) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว” จากกลุม่การ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 
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 4.11 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “เพ่ือนสนิท (Companion)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-111  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 3 33%  121 5 56% √ 131 1 11%  

112 0 0%  122 5 56% √ 132 1 11%  

113 0 0%  123 3 33%  133 0 0%  

 

ตารางที่ 4-112  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 2 22%  221 4 44%  231 0 0%  

212 1 11%  222 7 78% √ 232 1 11%  

213 0 0%  223 1 11%  233 1 11%  

 

ตารางที่ 4-113  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 1 ชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 6 67% √ 321 3 33%  331 0 0%  

312 2 22%  322 3 33%  332 0 0%  

313 1 11%  323 1 11%  333 0 0%  
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ตารางที่ 4-114  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 2 22%  421 2 22%  431 1 11%  

412 1 11%  422 4 44%  432 1 11%  

413 0 0%  423 1 11%  433 1 11%  

 

ตารางที่ 4-115  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 2 22%  521 1 11%  531 0 0%  

512 1 11%  522 6 67% √ 532 1 11%  

513 0 0%  523 1 11%  533 0 0%  

 

ตารางที่ 4-116  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 4 44%  R21 4 44%  R31 0 0%  

R12 2 22%  R22 5 56% √ R32 1 11%  

R13 1 11%  R23 0 0%  R33 1 11%  

 

ตารางที่ 4-117  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 4 44%  F2 1 11%  F3 1 11%  

F4 1 11%  F5 2 22%  F6 3 33%  

F7 0 0%  F8 0 0%  F9 3 33%  
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ตารางที่ 4-118  D. กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 0 0%  D2 3 33%  D3 3 33%  

D4 0 0%  D5 1 11%  D6 1 11%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 1 11%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “เพื่อนสนิท (Companion)” มีทั้งหมด 6 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 121 (P1/S2/A1) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A1) ความเรง่แบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 122 (P1/S2/A2) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเรง่แบบเสมอ

กัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 222 (P2/S1/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเร่งแบบเสมอ

กัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 311 (P3/S1/A1) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S1) ความเร็วต่ า/ (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 522 (P5/S2/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา/ (S2) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเร่งแบบ

เสมอกัน” จากกลุม่การเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• R22 (R/S2/A2) “(R) การหมุน / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” จากกลุม่การ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 
 

 

 

 

 

 



 

 

128 

 4.12 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “พระราชา (King)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-119  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 3 33%  121 5 56% √ 131 3 33%  

112 1 11%  122 2 22%  132 2 22%  

113 1 11%  123 1 11%  133 1 11%  

 

ตารางที่ 4-120  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 4 11%  221 4 33%  231 2 22%  

212 1 0%  222 2 11%  232 1 33%  

213 1 0%  223 1 22%  233 0 33%  

 

ตารางที่ 4-121  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 1 11%  321 3 33%  331 0 0%  

312 0 0%  322 2 22%  332 0 0%  

313 0 0%  323 1 11%  333 0 0%  
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ตารางที่ 4-122  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 3 33%  421 4 44%  431 1 11%  

412 1 11%  422 1 11%  432 2 22%  

413 0 0%  423 1 11%  433 0 0%  

 

ตารางที่ 4-123  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 2 22%  521 2 22%  531 0 0%  

512 0 0%  522 2 22%  532 1 11%  

513 1 11%  523 0 0%  533 0 0%  

 

ตารางที่ 4-124  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 4 44%  R21 2 22%  R31 0 0%  

R12 2 22%  R22 3 33%  R32 1 11%  

R13 0 0%  R23 0 0%  R33 1 11%  

 

ตารางที่ 4-125  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 4 44% √ F2 0 0%  F3 0 0%  

F4 1 11%  F5 3 33%  F6 3 33%  

F7 1 11%  F8 0 0%  F9 3 33%  
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ตารางที่ 4-126  D. กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 0 0%  D2 9 100% √ D3 0 0%  

D4 0 0%  D5 5 56% √ D6 0 0%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 1 11%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “พระราชา (King)” มีทั้งหมด 3 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 122 (P1/S2/A2) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S2) ความเร็วปานกลาง / (A2) ความเรง่แบบเสมอ

กัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• D2 “การย่อขยายแบบขยายออก (Expansion)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation) 

• D5 “การย่อขยายแบบย่อลง (Reduction)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลง

รูปร่าง (Deformation) 
 

 4.13 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “ผู้สันโดษ (Loner)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-127  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 2 22%  121 3 33%  131 0 0%  

112 3 33%  122 1 11%  132 0 0%  

113 5 56% √ 123 0 0%  133 1 11%  
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ตารางที่ 4-128  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 2 22%  221 3 33%  231 1 11%  

212 3 33%  222 2 22%  232 0 0%  

213 4 44%  223 0 0%  233 0 0%  

 

ตารางที่ 4-129  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 3 33%  321 0 0%  331 0 0%  

312 3 33%  322 3 33%  332 0 0%  

313 4 44%  323 0 0%  333 0 0%  

 

ตารางที่ 4-130  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 4 44%  421 1 11%  431 0 0%  

412 4 44%  422 3 33%  432 0 0%  

413 4 44%  423 0 0%  433 0 0%  

 

ตารางที่ 4-131  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 3 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 5 56% √ 521 1 11%  531 0 0%  

512 5 56% √ 522 1 11%  532 0 0%  

513 5 56% √ 523 1 11%  533 0 0%  



 

 

132 

ตารางที่ 4-132  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 3 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 6 67% √ R21 1 11%  R31 1 11%  

R12 6 67% √ R22 1 11%  R32 1 11%  

R13 6 67% √ R23 0 0%  R33 0 0%  

 

ตารางที่ 4-133  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 3 33%  F2 4 44%  F3 3 33%  

F4 1 11%  F5 0 0%  F6 2 22%  

F7 1 11%  F8 1 11%  F9 1 11%  

 

ตารางที่ 4-134  D. กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 1 11%  D2 1 11%  D3 5 56% √ 

D4 1 11%  D5 2 22%  D6 3 33%  

D7 2 22%  D8 1 11%  D9 3 33%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “ผูส้ันโดษ (Loner)” มีทั้งหมด 8 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 113 (P1/S1/A3) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง / (S1) ความเร็วต่ า / (A3) ความเร่งแบบเพิ่ม

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position)  

• 511 (P5/S1/A1) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position)  
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• 512 (P5/S1/A2) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบเสมอ

กัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 513 (P5/S1/A3) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S1) ความเร็วต่ า / (A3) ความเร่งแบบเพิ่ม

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• R11 (R/S1/A1) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วต่ า / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• R12 (R/S1/A2) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วต่ า / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• R13 (R/S1/A3) “(R) การหมุน / (S1) ความเร็วต่ า / (A3) ความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว” จากกลุม่การ

เคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• D3 “การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงดัด (Bending)” จากกลุม่การเปลี่ยนแปลง  (Transformation) แบบ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation) 

 

 4.14 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “เจ้าเสน่ห์ (Enchantress)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-135 P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 3 33%  121 2 22%  131 1 11%  

112 2 22%  122 0 0%  132 1 11%  

113 1 11%  123 4 44%  133 2 22%  
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ตารางที่ 4-136  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 2 22%  221 4 44%  231 0 0%  

212 2 22%  222 3 33%  232 1 11%  

213 1 11%  223 3 33%  233 0 0%  

 

ตารางที่ 4-137  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 3 33%  321 2 22%  331 1 11%  

312 3 33%  322 2 22%  332 0 0%  

313 2 22%  323 1 11%  333 0 0%  

 

ตารางที่ 4-138  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 3 33%  421 1 11%  431 0 0%  

412 3 33%  422 0 0%  432 0 0%  

413 4 44%  423 0 0%  433 0 0%  

 

ตารางที่ 4-139  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 2 22%  521 1 11%  531 0 0%  

512 2 22%  522 1 11%  532 0 0%  

513 4 44%  523 0 0%  533 0 0%  
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ตารางที่ 4-140  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 2 22%  R21 1 11%  R31 1 11%  

R12 1 11%  R22 2 22%  R32 3 33%  

R13 2 22%  R23 3 33%  R33 2 22%  

 

ตารางที่ 4-141  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 1 11%  F2 4 44%  F3 3 33%  

F4 2 22%  F5 0 0%  F6 2 22%  

F7 4 44%  F8 0 0%  F9 4 44%  

 

ตารางที่ 4-142  D. กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 2 22%  D2 1 11%  D3 3 33%  

D4 3 33%  D5 2 22%  D6 1 11%  

D7 0 0%  D8 0 0%  D9 1 11%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “เจา้เสนห่์ (Enchantress)” ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์
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 4.15 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบตรา
สินค้า “ขบถ (Rebel)” 

P. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
 

ตารางที่ 4-143  P1. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (Linear)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

111 0 0%  121 0 0%  131 8 89% √ 

112 1 11%  122 0 0%  132 4 44%  

113 1 11%  123 1 11%  133 3 33%  

 

ตารางที่ 4-144  P2. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (Curve)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

211 0 0%  221 0 0%  231 5 56% √ 

212 1 11%  222 0 0%  232 5 56% √ 

213 0 0%  223 0 0%  233 3 33%  

 

ตารางที่ 4-145  P3. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น (Wave)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

311 0 0%  321 1 11%  331 5 56% √ 

312 1 11%  322 0 0%  332 8 89% √ 

313 0 0%  323 2 22%  333 4 44%  
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ตารางที่ 4-146  P4. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ (Angle)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

411 0 0%  421 2 22%  431 4 44%  

412 0 0%  422 0 0%  432 6 67% √ 

413 1 11%  423 4 44%  433 5 56% √ 

 

ตารางที่ 4-147  P5. กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา (Zigzag)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

511 0 0%  521 2 22%  531 5 56% √ 

512 1 11%  522 1 11%  532 5 56% √ 

513 2 22%  523 4 44%  533 3 33%  

 

ตารางที่ 4-148  R. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation)  
มี 2 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

R11 0 0%  R21 0 0%  R31 6 67% √ 

R12 0 0%  R22 1 11%  R32 5 56% √ 

R13 0 0%  R23 2 22%  R33 4 44%  

 

ตารางที่ 4-149  F. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect)  
มี 1 ชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

F1 0 0%  F2 2 22%  F3 0 0%  

F4 5 56% √ F5 2 22%  F6 0 0%  

F7 2 22%  F8 5 56% √ F9 1 11%  



 

 

138 

ตารางที่ 4-150  D. กลุ่มการเปลีย่นแปลง  (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง (Deformation)  
ไม่มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ ์

No. Score % Valid No. Score % Valid No. Score % Valid 

D1 0 0%  D2 4 44%  D3 1 11%  

D4 0 0%  D5 3 33%  D6 2 22%  

D7 1 11%  D8 1 11%  D9 2 22%  

 

สรุปผลค าตอบส าหรับหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้า “ขบถ (Rebel)” มีทั้งหมด 13 ชุดค าตอบ ดังนี ้
 

• 131 (P1/S3/A1) “(P1) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง/ (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 231 (P2/S1/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 232 (P2/S3/A2) “(P2) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 331 (P3/S3/A2) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 332 (P3/S3/A2) “(P3) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบคลื่น / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 432 (P4/S3/A2) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” 

จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลีย่นต าแหน่ง (Position) 

• 433 (P4/S3/A3) “(P4) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบมมุ / (S3) ความเร็วสูง / (A3) ความเร่งแบบเพิม่

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 531 (P5/S3/A2) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลด

ความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 

• 532 (P5/S3/A2) “(P5) เส้นทางการเคลื่อนไหวแบบฟันปลา / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอ

กัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) 
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• R31 (R/S3/A1) “(R) การหมุน / (S3) ความเร็วสูง / (A1) ความเร่งแบบลดความเร็ว” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• R32 (R/S3/A2) “(R) การหมุน / (S3) ความเร็วสูง / (A2) ความเร่งแบบเสมอกัน” จากกลุ่มการเคลื่อนไหว 

(Transposition) แบบหมุน (Rotation) 

• F4 “นอยส์ ดิสโซลฟ์ (Noise Dissolve)” จากกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง

ภาพ (Visual effect)  

• F8 “มีเดียน (Median)” จากกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual 

effect) 

  



 

 

140 

บทที ่5 
 

ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 
เพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 ในบทที ่5 นี ้จะน าผลจากบทที ่4 “การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย” มาท าการวเิคราะห์และสังเคราะห์ เพื่อก าหนดหลักการออกแบบ

เรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย ส าหรับใช้ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 คือ “เพื่อศึกษา

หลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) ที่เหมาะสมกับการสือ่สารแตล่ะ

ต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes)” อันจะน าผลการวิจัยดังกล่าวไปทดลองใช้ในการสร้างงาน

ต้นแบบ (ตามวัตถุประสงค์ข้อที ่4) เพื่อการทดสอบและยืนยันผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์จากบทที่ 5 นี ้ไปสู่ใน

บทที ่6 “ผลงานประยุกต์การวิจัยในการออกแบบเรขศิลปแ์บบเคลือ่นไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าไทย” ต่อไป 

 โดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์จะไลเ่รียงล าดับไปตามแตล่ะต้นแบบตราสินค้า โดยการแสดงผลผา่น

ตารางประกอบการวิเคราะห์ เชื่อมโยงรูปแบบของแตล่ะชุดการเคลือ่นไหวท่ีผ่านเกณฑ์การพิจารณาจากบทที่ 4 โดย

มองภาพรวมที่เกิดขึ้นจากการจับคู่กันระหว่างแตล่ะตัวแปรต้นกับตวัแปรตาม เพื่อพิจารณาหารูปแบบ (patterns) ที่

เกิดขึ้นระหว่างแต่ละชุดการเคลื่อนไหว โดยทั้งนี้จะมีการพิจารณาใช้ชุดค าตอบเพิ่มเตมิ เพื่อใช้ประกอบการวิเคราะห์

เชื่อมโยงให้เห็นรูปแบบท่ีชัดเจนขึน้ ด้วยการปรับลดเกณฑ์การพิจารณาของบทที่ 4 คือชุดค าตอบที่ได้รับคะแนน

มากกว่า 1/2 (50%) ซึ่งคิดเป็นสัดส่วนคะแนนเท่ากับ 5/9 เป็นต้นไป เป็นชุดค าตอบที่ได้รับคะแนนมากกว่าหรือ

เท่ากับ 1/3 (33.33%) ซึ่งคิดเป็นสัดส่วนคะแนนเท่ากับ 3/9 เป็นตน้ไป เพื่อสังเคราะห์ในช่วงท้าย โดยการ

สังเคราะห์จะใช้วิธีการพรรณนา เพื่ออธิบายคุณสมบัติขององค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวในแต่ละสว่น และ

สังเคราะห์รูปแบบ (patterns) ที่เกิดขึ้น เพื่อก าหนดเป็นหลักการการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหว เพือ่สื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้าของไทยแต่ละแบบ (Principle of Motion Graphic Design) 

 การแสดงผลผ่านตาราง จะแสดงผลคะแนนท่ีได้รับเป็นตัวเลข พร้อมลงสีในช่องตารางดังกล่าวโดยก าหนด

ไว ้6 ค่าน้ าหนักสี เพื่อแสดงค่าคะแนนไล่จาก 3-9 คะแนน เพื่อให้เห็นแบบแผนการเชื่อมโยงได้ชัดเจนยิ่งขึ้นในแบบ

ของภาพ แต่ทั้งนี้จะไม่ใส่คา่น้ าหนกัสีให้กับค่าคะแนน 1 และ 2 เนื่องจากไม่ถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว ้

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 

ภาพที ่5-1  ค่าน้ าหนักสีคะแนน 
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 ตารางส าหรับการวิเคราะห์เช่ือมโยงส าหรับแต่ละต้นแบบตราสินค้า จะมีจ านวน 3 ตาราง โดยมี

รายละเอียดดังต่อไปนี ้

 ตารางที ่1 เชื่อมโยงข้อมูลจาก กลุม่การเคลื่อนไหว P1, P2, P3 เป็นกลุ่มการเคลื่อนไหวท่ีมีความต่อเนือ่ง

แบบลื่นไหล (Free Flow) อันประกอบด้วยชุดการเคลื่อนไหวท่ีมีเสน้ทางการเคลื่อนไหว 3 แบบ คือ แบบตรง แบบ

โค้ง และแบบคลื่น (Motion Path: Linear, Curve & Wave) 

 ตารางที ่2 เชื่อมโยงข้อมูลจาก กลุม่การเคลื่อนไหว P1, P4, P5 เป็นกลุ่มการเคลื่อนไหวท่ีมีความต่อเนือ่ง

แบบควบคุม (Bound Flow) อันประกอบด้วยชุดการเคลื่อนไหวท่ีมีเส้นทางการเคลื่อนไหว 3 แบบ คือ แบบตรง 

แบบมุม และแบบฟันปลา (Motion Path: Linear, Angle & Zigzag) 

 ตารางที ่3 เชื่อมโยงข้อมูลจาก กลุม่การเคลื่อนไหว R, F, D กลุ่มการเคลื่อนไหวท่ีมีลักษณะเป็นปจัเจกมี

ความสัมพันธ์แยกจากกัน ประกอบด้วย กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) แบบหมุน (Rotation) กลุ่มการ

เปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) และกลุ่มการเปลี่ยนแปลง  

(Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) 

 ตารางที ่4 เชื่อมโยงข้อมูลจาก กลุม่การเคลื่อนไหว P1, P2, P3, P4, P5 โดยจะพิจารณาตัวแปรตามคอื

องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวแต่ละตัวแยกกัน โดยมองจากจ านวนชุดค าตอบที่ได้ ร่วมกับคะแนนรวมทั้งหมดที่ได้

ตามตัวแปรนั้นๆ แปลงเป็นค่าร้อยละ เพื่อพิจารณาหารูปแบบที่มีนัยส าคัญตามแต่ละต้นแบบตราสินคา้ 

 ตารางที ่5 เชื่อมโยงข้อมูลจาก กลุม่การเคลื่อนไหว F กลุม่การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบ

เทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) โดยจะพิจารณาตัวแปรตามแต่ละตัวแยกกัน โดยมองจากคะแนนรวมทั้งหมด

ที่ได้ตามตัวแปรนั้นๆ แปลงเป็นคา่ร้อยละ เพื่อพิจารณาหารูปแบบท่ีมีนัยส าคญัตามแตล่ะต้นแบบตราสินค้า 

 ตารางที ่7 สรุปภาพรวมทั้งหมดของแต่ละต้นแบบตราสินค้า โดยแสดงตัวแปรต้นและตัวแปรตามร่วมกัน

ทั้งหมด 
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 5.1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “วีรบุรุษ (Hero)” 

 

ตารางที่ 5-1  วีรบุรุษ ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

 2 5 1 3 2  3 2 

1 3 3  1 3 1 2 3 

 1 3  2 3 1 1 3 

 

 ตารางที ่5.1 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.1 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “วีรบรุุษ (Hero)” จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 131 

(P1/S3/A1) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.1 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากับ 3 จะ  

ปรากฎอยู่ทางขวา ค่อนข้างไปทางตอนกลางและตอนบน คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) โดยแม้จะปรากฎ

ลักษณะของความเร่งหลากหลาย (A) แต่ความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) มีความเด่นชัดท่ีสุด 

 

ตารางที่ 5-2  วีรบุรุษ ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

 2 5  3 2 1 2  

1 3 3  3 3  3 2 

 1 3  1 1  2  

 

 ตารางที ่5.2 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.1 ร่วมกับตารางที ่5.1 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

131 (P1/S3/A1) โดยรูปแบบท่ีเกดิขึ้นในตารางที่ 5.2 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีไดค้ะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะ

ปรากฎอยู่ทางขวา ค่อนข้างไปทางตอนกลางและตอนบน คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) ที่มีลักษณะ

ความเร่งแบบลดความเร็วปรากฎเด่นชัดท่ีสุด  (A1) เช่นเดียวกับตารางที ่5.1 
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ตารางที่ 5-3  วีรบุรุษ ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

2 3 2 5 3 1  5  

 3 4   2  7 1 

 2 1 4 1 4    

 

 ตารางที ่5.3 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนท่ีปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วปานกลางถึงความเร็วสงู 

(S2-S3) โดยมีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) และลดความเร็ว (A1) ซึง่เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 

5.1 และ 5.2  

 ตารางที ่5.3 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ที่ผ่านเกณฑต์าม 4.1 จ านวน 1 ชุดค าตอบ

คือ Fade (F1) 5 คะแนน นอกนั้นท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ 4.1 ม ีBlur (F7) และ Glow (F9) ได้ 4 คะแนน และ Luma 

Matte (F2) ได้ 3 คะแนน ตามล าดับ 

 ตารางที ่5.3 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง ที่ผ่านเกณฑ์ตาม 4.1 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

Reduction (D5) 7 คะแนน และ Expansion (D2) 5 คะแนน 
 

ตารางที่ 5-4  วีรบุรุษ ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Hero 
วีรบุรุษ 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1       1 1   

คะแนนรวม 18 15 16 13 10 5 32 35 26 28 18 

ร้อยละ 25% 21% 22% 18% 14% 7% 44% 49% 36% 39% 25% 

มีนัยส าคัญ ★      ★ ★ ★ ★  
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ตารางที่ 5-5  วีรบุรุษ ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ 
(Visual effect) 
 

Hero 
วีรบุรุษ 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 5 3 1 0 0 2 4 1 4 

ร้อยละ 56% 33% 11% 0% 0% 22% 44% 11% 44% 

มีนัยส าคัญ ★★ ★     ★  ★ 

 

 

ตารางที่ 5-6  วีรบุรุษ ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 
 

Hero 
วีรบุรุษ 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 0 5 0 0 7 1 0 0 0 

ร้อยละ 0% 56% 0% 0% 78% 11% 0% 0% 0% 

มีนัยส าคัญ  ★★   ★★     
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ตารางที่ 5-7  วีรบุรุษ ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

 
 

 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “วีรบุรุษ (Hero)” การเคลือ่นที่จะมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหลด้วยความเร็วสูงถึงความเร็วปานกลาง (131) 

ในแบบค่อนข้างนิ่มนวลคือมีการลดความเร็วในช่วงท้าย (A1) เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีเด่นชัดทีสุ่ดคือการเคลื่อน

แบบเส้นตรง (P1) ชุดการเคลื่อนไหวของวีรบุรุษจึงมีลักษณะสง่างาม อ่อนโยน แต่ทรงพลัง สัมพันธ์กบัการ

เปลี่ยนแปลงแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบ Reduction (D5) และ Expansion (D2) ซึ่งมีลักษณะการเปลี่ยนแปลง

แบบพุ่งเข้าและพุ่งออกในแกนลึก การหมุนสอดคล้องกับการเคลื่อนที่คือคุณลักษณะของความเร็วสูงถงึความเร็วปาน

กลาง การเปลี่ยนแปลงแบบเทคนคิพิเศษทางภาพมีลักษณะนิ่มนวล Fade (F1) และ Blur (F7) ไปจนถึงดูมีค่าใน

แบบ Glow (F9) 
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 5.2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “นักปราชญ์ (Sage)” 

 

ตารางที่ 5-8  นักปราชญ์ ตารางที ่1 กลุ่มการเคลื่อนไหว 

3 3 1 3 1 1 5  1 

4 2  4 2  1 2  

1 3 1 2 3 1 2 1 1 

 

 ตารางที ่5.8 มีชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.2 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “นักปราชญ์ (Sage)” จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 311 

(P1/S1/A1) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.8 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากับ 3 จะ

ปรากฎอยู่ทางซ้าย ค่อนข้างไปทางตอนบนลงมาถึงตอนกลาง คือองค์ประกอบของความเร็วต่ า (S1) ความเร่งแบบ

ลดความเร็ว (A1) ไปจนถึงความเรง่แบบเสมอกัน (A2) มีความเด่นชัดท่ีสุด 

 

ตารางที่ 5-9  นักปราชญ์ ตารางที ่2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

3 3 1 6   3   

4 2  2 1  3 1 1 

1 3 1 1 1 1 2  1 

 

 ตารางที ่5.9 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.2 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 411 (P1/S1/A1) โดย

รูปแบบที่เกิดขึ้นในตารางที่ 5.9 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางซ้าย ค่อนข้าง

ไปทางตอนบนลงมาถึงตอนกลาง คือองค์ประกอบของความเร็วต่ า (S1) ที่มีลักษณะความเร่งแบบลดความเร็ว

ปรากฎเด่นชัดท่ีสดุ (A1) 
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ตารางที่ 5-10  นักปราชญ์ ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

4 1  2 5 2 2 4 1 

3 4  1  2 2 3 1 

3 2 1 1 1 3   4 

 

 ตารางที ่5.10 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วต่ า (S1) ที่มีความเด่นชัด 

(R11, R12, R13) ถึงความเร็วปานกลาง (R22) โดยมีความเร่งทั้งสามแบบ แต่ค่อนไปทางแบบลดความเร็ว (A1) ซึ่ง

เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 5.8 และ 5.9  

 ตารางที ่5.10 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ที่ผา่นเกณฑต์าม 4.2 จ านวน 1 ชุดค าตอบ

คือ Luma Matte (F2) 5 คะแนน นอกนั้นที่ไม่ผ่านเกณฑ์ 4.2 ม ีGlow (F9) ได้ 3 คะแนน 

 ตารางที ่5.10 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.2 มีได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Expansion (D2) และ Vertical Torsion (D9) นอกนั้นได้ 3 คะแนน คือ Reduction (D5) 

 

ตารางที่ 5-11  นักปราชญ์ ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Sage 
นักปราชญ ์

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ   1 1  2   2   

คะแนนรวม 18 17 13 12 11 42 20 9 27 23 21 

ร้อยละ 25% 24% 18% 17% 15% 59% 28% 13% 38% 32% 30% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★ ★  ★★   ★   
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ตารางที่ 5-12  นักปราชญ์ ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 
 

Sage 
นักปราชญ ์

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 2 5 2 1 0 2 1 1 3 

ร้อยละ 22% 56% 22% 11% 0% 22% 11% 11% 33% 

มีนัยส าคัญ  ★★       ★ 

 

ตารางที่ 5-13  นักปราชญ์ ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลง
รูปร่าง (Deformation) 
 

Sage 
นักปราชญ ์

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 2 4 1 2 3 1 0 0 4 

ร้อยละ 22% 44% 11% 22% 33% 11% 0% 0% 44% 

มีนัยส าคัญ  ★   ★    ★ 
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ตารางที่ 5-14  นักปราชญ์ ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

 
 

 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “นักปราชญ์ (Sage)” การเคลื่อนที่จะมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหลด้วยความเร็วต่ าเป็นหลัก (S1) ไปจนถึง

ความเร็วปานกลาง (S2) ในแบบค่อนข้างนิ่มนวลคือมีการลดความเรว็ในช่วงท้าย (A1) เส้นทางการเคลือ่นไหวท่ี

ได้รับคะแนนผา่นเกณฑ์มีทั้งแบบคลื่น (311) และแบบมุม (411) โดยการเคลื่อนแบบเส้นตรง (P1) ไดค้ะแนนรวม

สูงสุดจากการเปรียบเทียบระหว่างตาราง ชุดการเคลื่อนไหวของนักปราชญ์จึงสามารถเป็นไดห้ลายรูปแบบ แต่เน้น

การเคลื่อนที่ช้าเป็นหลัก ซึ่งให้ความรู้สึกเนิบช้า ไมร่ีบเร่ง การหมุน (R) สอดคล้องกับการเคลื่อนที่คือคุณลักษณะ

ของความเร็วต่ าเป็นหลัก การเปลีย่นแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลักษณะลึกลับ แบบ Luma Matte (F2) และ

มีคุณค่าในแบบ Glow (F9) การเปลี่ยนแปลงแบบเปลี่ยนแปลงรูปรา่ง มีลักษณะของการย่อขยาย หรอืเคลื่อนเข้า

ออกเป็นเส้นตรง (D2, D5) นอกจากนั้นมีลักษณะของแรงบิดในแกนตั้ง (D9) ที่สามารถพิจารณาเลือกใช้ได้เช่นกัน

หากสมควร 
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 5.3 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “ผู้วิเศษ (Magician)” 

 

ตารางที่ 5-15  ผู้วิเศษ ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

1 1 2  2 4  3 3 

 1 5  2 6 1 1 4 

1 3 3  4 3  4 2 

 

 ตารางที ่5.15 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.3 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “ผู้วเิศษ (Magician)” จ านวน 2 ชุดค าตอบคือ 232 

(P2/S3/A2) 6 คะแนน และ 132 (P1/S3/A2) 5 คะแนนตามล าดับ โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที ่5.15 ชุดการ

เคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางขวา ค่อนข้างไปทางตอนกลางถึงตอนลา่ง คือ

องค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) โดยแม้จะปรากฎลักษณะของความเร่งหลากหลาย (A) แต่ความเรง่แบบเสมอกัน 

(A2) มีความเด่นชัดท่ีสุด 

 

ตารางที่ 5-16  ผู้วิเศษ ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

1 1 2 1 2 4 2  1 

 1 5  1 4 1 3 3 

1 3 3  4 5  2 3 

 

 ตารางที ่5.16 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.3 ร่วมกับตารางที ่5.15 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

132 (P1/S3/A2) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.16 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือ

เท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางขวา คอ่นข้างไปทางตอนล่าง คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) ที่มีลักษณะความเร่ง

แบบเพิ่มความเร็วปรากฎเด่นชัดท่ีสุด  (A3) 
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ตารางที่ 5-17  ผู้วิเศษ ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

 2 3 1 5 2 3 3  

1 1 3 5 4 2 2 3 2 

 5 6 4 2 2 2 1 3 

 

 ตารางที ่5.17 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนมีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑก์ารวัดผลตาม 4.3 จ านวน 2 ชุด

ค าตอบคือ R33 6 คะแนน และ R23 5 คะแนนตามล าดับ รูปแบบทีป่รากฎเด่นชัดคือ ความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว 

(A3) ผ่านการหมุนความเร็วปานกลางและความเร็วสูง (S2-S3) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 

5.16  

 ตารางที ่5.17 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ที่ผา่นเกณฑต์าม 4.3 จ านวน 2 ชุดค าตอบ

คือ Luma Matte (F2) และ Noise Dissolve (F4) ได้ 5 คะแนน นอกนั้นท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ 4.3 มี Appear (F5) และ 

Blur (F7) ได้ 4 คะแนนตามล าดบั 

 ตารางที ่5.17 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ตาม 4.3 มไีด้

คะแนนสูงสดุเทา่กับ 3 จ านวน 4 ชุดค าตอบคือ Compression (D1), Expansion (D2), Reduction (D5) และ 

Vertical Torsion (D9) 

ตารางที่ 5-18  ผู้วิเศษ ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุม่การเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Magician 
ผูว้ิเศษ 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1 1  1    3  2 1 

คะแนนรวม 17 21 18 21 15 7 33 52 26 32 34 

ร้อยละ 18% 23% 20% 23% 16% 8% 36% 57% 28% 35% 37% 

มีนัยส าคัญ ★ ★  ★   ★ ★★  ★ ★ 
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ตารางที่ 5-19  ผู้วิเศษ ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุม่การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ 
(Visual effect) 
 

Magician 
ผู้วิเศษ 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 1 5 2 5 4 2 4 2 2 

ร้อยละ 11% 56% 22% 56% 44% 22% 44% 22% 22% 

มีนัยส าคัญ  ★★  ★★ ★     

 
 

ตารางที่ 5-20  ผู้วิเศษ ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุม่การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 
 

Magician 
ผูว้ิเศษ 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 3 3 0 2 3 2 2 1 3 

ร้อยละ 33% 33% 0% 22% 33% 22% 22% 11% 33% 

มีนัยส าคัญ ★ ★   ★    ★ 
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ตารางที่ 5-21  ผู้วิเศษ ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “ผู้วิเศษ (Magician)” การเคลื่อนที่จะมีความเร็วสูง (S3) เป็นหลัก ความเร่งมีตั้งแต่แบบเสมอกัน (A2) ไป

จนถึงความเร่งแบบเพิ่มความเร็วในช่วงท้าย (A3) ที่จะท าให้เกิดแรงสะท้อน (Bounce) เล็กน้อยตามแรงจาก

ความเร่งที่เพ่ิมขึ้น เส้นทางการเคลื่อนไหวมหีลากหลายรูปแบบ โดยที่เด่นชัดที่สดุคือการเคลื่อนแบบไม่เป็นเส้นตรง 

(Non-Linear) มีทั้งราบรื่นแบบโคง้ (P2) และการเปลี่ยนแปลงแบบมุม (P4) ชุดการเคลื่อนไหวของผู้วเิศษจึงมี

ลักษณะเปลีย่นแปลง ทั้งแบบราบรื่น และแบบฉับพลันคาดเดาไมไ่ด ้สอดคล้องกับการเปลีย่นแปลงแบบ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่งแบบแรงดัน (D1) ย่อลด (D5) ขยายส่วน (D2) และการบิดในแกนตั้ง (D9) การหมุนสอดคล้อง

กับการเคลื่อนที่คือคุณลักษณะของความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว (A3) การเปลีย่นแปลงแบบเทคนคิพิเศษทางภาพมี

ลักษณะลึกลบั ตั้งแต่ค่อยเป็นค่อยไปแบบ Luma Matte (F2), Noise Dissolve (F4) และ Blur (F7) ไปจนถึงความ

ฉับพลันในแบบ Appear (F5) 
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 5.4 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “นักรบ (Warrior)” 

 

ตารางที่ 5-22  นักรบ ตารางท่ี 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

 2 5  1 6  2 5 

1  6   7 1 2 5 

1  4   2  1 1 

 

 ตารางที ่5.22 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.4 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “วีรบรุุษ (Hero)” จ านวน 6 ชุดค าตอบคือ 131 

(P1/S3/A1), 132 (P1/S3/A2), 231 (P2/S1/A2), 232 (P2/S3/A2), 331 (P3/S3/A2) และ 332 (P3/S3/A2) โดย

รูปแบบทีเ่กิดขึ้นในตารางที ่5.22 ชุดการเคลื่อนไหวท้ังหมดจะปรากฎอยู่ทางขวา ค่อนข้างไปทางตอนกลางและ

ตอนบน คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) ที่เด่นชัด โดยแม้จะปรากฎลักษณะของความเร่งหลากหลาย (A) แต่

ความเร่งแบบเสมอกัน (A2) มีความเด่นชัดท่ีสดุ รองลงมาด้วยลักษณะของการลดความเร็ว (A1) 

 

ตารางที่ 5-23  นักรบ ตารางท่ี 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

 2 5  3 3 1 3 3 

1  6 1  7 1 2 4 

1  4  1 2  3  

 

 ตารางที ่5.23 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.4 ร่วมกับตารางที ่5.22 จ านวน 2 ชุดค าตอบคือ 

131 (P1/S3/A1) และ 132 (P1/S3/A2) และเพิ่มเติมชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ 4.4 ใน P4 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

432 (P4/S3/A2) โดยรูปแบบท่ีเกดิขึ้นในตารางที่ 5.23 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีไดค้ะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะ

ปรากฎอยู่ทางขวา ค่อนข้างไปทางตอนกลางถึงตอนบน คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) ที่มีลักษณะความเร่ง

แบบเสมอกัน (A2) เช่นเดียวกับตารางที่ 5.22 
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ตารางที่ 5-24  นักรบ ตารางท่ี 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

 2 3 1 1 3 1 8  

 2 8  7 1  5  

 2 3 1 2 1  1  

 

 ตารางที ่5.24 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วสูงเท่านั้น (S3) โดยมี

ความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ที่ผ่านเกณฑ์ 4.4 คือ R32 8 คะแนน ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 

5.23  

 ตารางที ่5.24 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ที่ผา่นเกณฑต์าม 4.4 จ านวน 1 ชุดค าตอบ

คือ Appear (F5) 7 คะแนน นอกนั้นท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ 4.4 มี Alpha Mask (F3) ได้ 3 คะแนน 

 ตารางที ่5.24 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ที่ผ่านเกณฑต์าม 4.4 จ านวน 2 ชุดค าตอบ

คือ Expansion (D2) 8 คะแนน และ Reduction (D5) 5 คะแนน 

 

ตารางที่ 5-25  นักรบ ตารางท่ี 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Warrior 
นักรบ 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 2 2 2 1    7 3 4  

คะแนนรวม 19 16 17 17 17 6 20 60 34 37 15 

ร้อยละ 22% 19% 20% 20% 20% 7% 23% 70% 40% 43% 17% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★     ★★ ★ ★  
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ตารางที่ 5-26  นักรบ ตารางท่ี 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนคิพิเศษทางภาพ 
(Visual effect) 

 

Warrior 
นักรบ 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 1 1 3 0 7 1 1 2 1 

ร้อยละ 11% 11% 33% 0% 78% 11% 11% 22% 11% 

มีนัยส าคัญ   ★  ★★     

 
 

ตารางที่ 5-27  นักรบ ตารางท่ี 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 

 

Warrior 
นักรบ 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 1 8 0 0 5 0 0 1 0 

ร้อยละ 11% 89% 0% 0% 56% 0% 0% 11% 0% 

มีนัยส าคัญ  ★★   ★★     
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ตารางที่ 5-28  นักรบ ตารางท่ี 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 

 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “นักรบ (Warrior)” การเคลื่อนที่มีคุณลักษณะที่เด่นชัดในของเรื่องของความเร็วสูง (S3) ไปปรากฎอยู่ตรง

จุดหมายอย่างรวดเร็ว โดยอัตราเรง่มีแนวโน้วไปตรงกลาง คือความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ค่อนไปแบบลดความเร็ว

บ้าง (A1) เส้นทางการเคลื่อนไหวจะมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหล (Free Flow) ปรากฎเด่นชัดกว่า (จากจ านวนชุด

การเคลื่อนไหวท่ีผา่นเกณฑ์ 4.4 ในตาราง 5.22) ตั้งแต่แบบตรง (P1) แบบโค้ง (P2) และแบบคลื่น (P3) ชุดการ

เคลื่อนไหวของนักรบจึงมีลักษณะฉับไว พุ่ง และดูมีพละก าลัง สัมพนัธ์กับการเปลีย่นแปลงแบบเทคนคิพิเศษทาง

ภาพการเปลี่ยนแปลงฉับพลันแบบ Appear (F5) การเปลี่ยนแปลงแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบ Expansion (D2) 

และ Reduction (D5) ซึ่งมีลักษณะการเปลีย่นแปลงแบบพุ่งเข้าและพุ่งออกในแกนลึก สอดคล้องกับการเคลื่อนที่ใน

ข้างต้น เช่นเดียวกับการหมุนที่มีคณุลักษณะเด่นเป็นความเร็วสูง (S3) 
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 5.5 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster)” 

 

ตารางที่ 5-29  จอมเจ้าเล่ห์ ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

  1   3  1 3 

  3   5  2 6 

 3 7  1 6  4 5 

 

 ตารางที ่5.29 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.5 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster)” จ านวน 4 ชุดค าตอบคือ 133 

(P1/S3/A3) 7 คะแนน 233 (P2/S3/A3) และ 332 (P3/S1/A2) 6 คะแนน 232 (P2/S3/A2) และ 333 

(P3/S1/A3) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.29 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 

จะปรากฎอยู่ทางขวา ค่อนข้างไปทางตอนกลางและตอนล่าง คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) โดยแม้จะ

ปรากฎลักษณะของความเร่งหลากหลาย (A) แต่ความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว (A3) มีความเด่นชัดทีสุ่ด 

 

ตารางที่ 5-30  จอมเจ้าเล่ห์ ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

  1  1 3  3 5 

  3   4  3 6 

 3 7  2 7  6 6 

 

 ตารางที ่5.30 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.5 ร่วมกับตารางที ่1 (P1) จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

133 (P1/S3/A3) 7 คะแนน และเพิ่มเติมชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ 4.5 จาก P4 และ P5 จ านวน 5 ชุดค าตอบคือ 433 

(P4/S3/A3) 7 คะแนน 523 (P5/S2/A3), 531 (P5/S3/A1), 532 (P5/S3/A2), 533 (P5/S3/A3) โดยรูปแบบท่ี

เกิดขึ้นในตารางที ่5.30 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางขวา คอ่นข้างไปทาง

ตอนกลางและตอนล่าง คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) ที่มีลักษณะความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว ปรากฎเด่นชัด

ที่สุด  (A3) เช่นเดียวกับตารางที่ 5.29 
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ตารางที่ 5-31  จอมเจ้าเล่ห์ ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

  2  3 3 1  3 

  7 2 2  2 1 3 

 1 7 1 3  3 4 3 

 

 ตารางที ่5.31 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ผ่านเกณฑ์การวัดผลตาม 4.5 จ านวน 2 ชุดค าตอบคือ R32 

และ R33  7 คะแนน โดยองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวท่ีโดดเดน่คือ การหมุนแบบความเร็วสูง (S3) โดยมี

ความเร่งแบบเสมอกัน (A2) และเพิ่มความเร็ว (A3) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที ่5.29 และ 

5.30  

 ตารางที ่5.31 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มผี่านเกณฑ์ตาม 4.5 มีได้คะแนนรวม

สูงสุด 3 คะแนน คือ Luma Matte (F2) Alpha Mask (F3) และ Median (F8) 

 ตารางที ่5.31 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.5 มีได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Vertical Shear (D8) นอกนั้นได้ 3 คะแนน คือ Bending (D3), Horizontal Torsion (D6), 

Horizontal Shear (D7) และ Vertical Torsion (D9) 

 

ตารางที่ 5-32  จอมเจ้าเล่ห์ ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห ์

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1 2 2 1 3  1 8 1 2 6 

คะแนนรวม 14 15 21 17 29 0 26 70 20 29 47 

ร้อยละ 15% 16% 22% 18% 30% 0% 27% 73% 21% 30% 49% 

มีนัยส าคัญ   ★  ★   ★★   ★ 
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ตารางที่ 5-33  จอมเจ้าเล่ห์ ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 
 

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห ์

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 0 3 3 2 2 0 1 3 0 

ร้อยละ 0% 33% 33% 22% 22% 0% 11% 33% 0% 

มีนัยส าคัญ  ★ ★     ★  

 
 

ตารางที่ 5-34  จอมเจ้าเล่ห์ ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลง
รูปร่าง (Deformation) 
 

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห ์

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 1 0 3 2 1 3 3 4 3 

ร้อยละ 11% 0% 33% 22% 11% 33% 33% 44% 33% 

มีนัยส าคัญ   ★   ★ ★ ★ ★ 
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ตารางที่ 5-35  จอมเจ้าเล่ห์ ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

 
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster)” การเคลื่อนที่จะมีความต่อเนื่องแบบควบคุม (Bound Flow) ไมร่าบรื่น สะดุด 

(Jerky) จากการเคลื่อน การหยุด และการเปลีย่นทิศทาง ในช่วงเสี้ยววินาท ีด้วยความเร็วสูง (531, 532, 533) ซึ่ง

แม้จะมองไม่เห็นแต่สามารถรูส้ึกได้ โดยเฉพาะในช่วงก่อนวัตถุหยุดนิ่ง ซึ่งมีการเพิ่มความเร็วในช่วงท้าย (A3) ที่จะท า

ให้เกิดแรงสะท้อน (Bounce) เล็กน้อยตามแรงจากความเร่งท่ีเพิ่มขึน้ โดยมีเส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีเด่นชัดท่ีสุดคือ

การเคลื่อนแบบเส้นฟันปลา (P5) ชุดการเคลื่อนไหวของจอมเจ้าเลห่จ์ึงให้ความรู้สึกในเชิงบวกคือ สนุก ไม่อยู่นิ่ง มี

ชีวิตชีวา และในเชิงลบคือ ไมส่ง่างาม คาดเดาไม่ได้ ไมต่รงไปตรงมา สัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงแบบเปลี่ยนแปลง

รูปร่างแบบ Vertical Shear (D8), Bending (D3), Horizontal Torsion (D6), Horizontal Shear (D7) และ 

Vertical Torsion (D9) ซึ่งมีลักษณะการเปลีย่นแปลงแบบบดิเบี้ยว ไม่แน่นอน การหมุนสอดคล้องกับการเคลื่อนที่

คือคุณลักษณะของความเร็วสูง (R32, R33) การเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลักษณะคาดเดาไมไ่ด้ และ

ลึกลับ Luma Matte (F2) Alpha Mask (F3) และ Median (F8) 
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 5.6 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “ผู้แสวงหา (Seeker)” 

 

ตารางที่ 5-36  ผู้แสวงหา ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

1 3   2 2 2 2 1 

1 4 4 2 3 3 4 2 1 

1 4 4 1 4 5 3 3 2 

 

 ตารางที ่5.36 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.6 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “ผู้แสวงหา (Seeker)” จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 233 

(P2/S3/A3) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.36 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 

จะปรากฎอยู่ช่วงตอนล่างของตาราง โดยในส่วน P1 และ P2 จะค่อนไปทางขวาล่าง ขณะที ่P3 จะค่อนไปทางซ้าย

ล่าง องค์ประกอบหลักท่ีปรากฎตอ่เนื่องจึงเป็นความเร่ง จากความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปจนถึงความเร่งแบบเพ่ิม

ความเร็ว (A3) ประกอบกับความเร็วที่หลากหลาย (S) 

 

ตารางที่ 5-37  ผู้แสวงหา ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

1 3 2 1 3 1 2 2  

1 4 4 2 1 1 5 3  

1 4 4  4 2 3 3 2 

 

 ตารางที ่5.37 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.6 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 512 (P5/S1/A2) โดย

รูปแบบที่เกิดขึ้นในตารางที่ 5.37 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางตอนล่าง

เป็นส่วนมาก โดยในส่วน P1 จะคอ่นไปทางขวาล่าง P4 ค่อนไปตรงกลาง และ P5 จะค่อนไปทางซ้ายล่าง คือ

องค์ประกอบของความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปจนถึงความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว (A3) เช่นเดียวกับตารางที ่5.36 
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ตารางที่ 5-38  ผู้แสวงหา ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

1 2 1 2 3 2 1 3 1 

3 2 2 3 2 2 2 3 1 

1 4 2 4  1 3 3 2 

 

 ตารางที ่5.38 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วต่ า (R12) ถึงความเร็วปาน

กลาง (R23) โดยมีความเร่งค่อนไปทางแบบเพิ่มความเร็ว (A3) สอดคล้องกับรูปแบบในตารางที่ 5.36 และ 5.37  

 ตารางที ่5.38 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มทีี่ผ่านเกณฑ์ตาม 4.6 มไีด้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Blur (F7) นอกนั้นคือ Luma Matte (F2) และ Noise Dissolve (F4) ได้ 3 คะแนน 

 ตารางที ่5.38 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.6 มีได้คะแนนรวม

สูงสุด 3 คะแนน คือ Expansion (D2), Reduction (D5), Horizontal Shear (D7)  และ Vertical Shear (D8) 

 

ตารางที่ 5-39  ผู้แสวงหา ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ  1   1 1  1  1 1 

คะแนนรวม 24 22 20 15 20 28 43 30 24 36 41 

ร้อยละ 24% 22% 20% 15% 20% 28% 43% 30% 24% 36% 41% 

มีนัยส าคัญ ★ ★   ★  ★ ★  ★ ★ 

 
 

 

 

Lin
ear
24
%
Cur
ve
22
%

Wa
ve
20
%

Angle
15%

Zigzag
20%

Motion Path

Slo
w
28
%

Mid
43
%

Fas
t

30
%

Speed

De
cel
24
%Eve
n
36
%

Acc
el
41
%

Acceleration



 

 

164 

ตารางที่ 5-40  ผู้แสวงหา ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 

 

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 2 3 2 3 2 2 4 0 1 

ร้อยละ 22% 33% 22% 33% 22% 22% 44% 0% 11% 

มีนัยส าคัญ  ★  ★   ★   

 
 

ตารางที่ 5-41  ผู้แสวงหา ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลง
รูปร่าง (Deformation) 

 

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 1 3 1 2 3 1 3 3 2 

ร้อยละ 11% 33% 11% 22% 33% 11% 33% 33% 22% 

มีนัยส าคัญ     ★  ★ ★  
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ตารางที่ 5-42  ผู้แสวงหา ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

 
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “ผู้แสวงหา (Seeker)” องค์ประกอบหลักของการเคลื่อนที่จะเป็นความเร่ง ตั้งแต่ความเร่งแบบเสมอกัน (A2) 

ไปจนถึงความเร่งแบบเพ่ิมความเรว็ (A3) โดยส าหรับความเร็วนั้น ในเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบตรง (P1) และโค้ง 

(P2) จะมีความเร็วปานกลางค่อนไปทางสูง (S3) ขณะที่เส้นทางแบบมุม (P3) ความเร็วจะลดลงมาเหลอืปานกลาง 

(S2) และในเส้นทางแบบคลื่น (P4) และแบบฟันปลา (P5) ความเร็วจะลดลงไปเป็นช้า (S1) ชุดการเคลื่อนไหวของผู้

แสวงหาจึงสามารถสรุปได้เป็นไดส้องรูปแบบ คือเส้นทางสั้นตรง การเคลื่อนที่จะมีลักษณะพุ่งไปท่ีเป้าหมายด้วย

ความเร็วสูง แต่หากเส้นทางมีความอ้อมไปมา ความเร็วจะปรับเป็นช้าแบบสม่ าเสมอแทน ส าหรับการหมุน (R) มี

ลักษณะการหมุนปานกลางถึงเนิบช้า การเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพเิศษทางภาพมีลักษณะลึกลับ พร่ามัว แบบ Blur 

(F7) Luma Matte (F2) และ Noise Dissolve (F4) การเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง มีลักษณะของการ

ย่อขยาย หรือเคลื่อนเข้าออกเป็นเส้นตรง (D2, D5) นอกจากน้ันมีลักษณะของแรงเฉือนในทั้งแกนนอน (D7) และ

แกนตั้ง (D8)  ที่สามารถพิจารณาเลือกใช้ได้เช่นกันหากสมควร 
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 5.7 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “ผู้ช่วยเหลือ (Helper)” 

 

ตารางที่ 5-43  ผู้ช่วยเหลือ ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

1 2 1 3 2  5 3  

2 5 1 4 4 1 4 3  

2 3  3 1  3   

 

 ตารางที ่5.43 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.7 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “ผู้ช่วยเหลือ (Helper)” จ านวน 2 ชุดค าตอบ ที ่5 

คะแนนคือ 122 (P1/S2/A2) และ 122 (P1/S2/A2) โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.43 ชุดการเคลือ่นไหวท่ีได้

คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางซ้าย ค่อนไปทางตอนกลางและตอนบน คือองค์ประกอบของ

ความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) มีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปถึงความเร่งแบบลดความเรว็ (A1) 

 

ตารางที่ 5-44  ผู้ช่วยเหลือ ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

1 2 1 3 2  5   

2 5 1 3 3 1 5 4  

2 3  2 1  2 1  

 

 ตารางที ่5.44 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.7 ร่วมกับตารางที ่5.43 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

122 (P1/S2/A2) 5 คะแนน และเพิ่มเติมชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ 4.7 ใน P5 จ านวน 2 ชุดค าตอบคือ 511 

(P5/S1/A1) และ 512 (P5/S1/A2) ได้ 5 คะแนนเช่นเดียวกัน โดยรูปแบบที่เกิดขึ้นในตารางที ่5.44 ชุดการ

เคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางซ้าย ค่อนข้างไปทางตอนกลางและตอนบน คือ

องค์ประกอบของความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) มีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปถึงความเร่งแบบลด

ความเร็ว (A1) เช่นเดียวกับตารางที่ 5.43 
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ตารางที่ 5-45  ผู้ช่วยเหลือ ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

4 1  4    2 2 

2 3 1  1 3 2 4 1 

3 2 1 3  3   2 

 

 ตารางที ่5.45 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า 

(S2-S1) โดยมีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปถึงความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดยีวกันกับ

รูปแบบในตารางที ่5.43 และ 5.44  

 ตารางที ่5.45 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มผี่านเกณฑ์ตาม 4.7 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Fade (F1) นอกนั้นได้ 3 คะแนน คือ Vignette (F6), Blur (F7) และ Glow (F9) 

 ตารางที ่5.45 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.7 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Reduction (D5) 

 

ตารางที่ 5-46  ผู้ช่วยเหลือ ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1  1  2 3 1  2 2  

คะแนนรวม 17 18 18 15 17 47 34 4 27 40 18 

ร้อยละ 20% 21% 21% 18% 20% 55% 40% 5% 32% 47% 21% 

มีนัยส าคัญ ★  ★  ★ ★★ ★  ★ ★  
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ตารางที่ 5-47  ผู้ช่วยเหลือ ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 

 

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 4 0 0 0 1 3 3 0 3 

ร้อยละ 44% 0% 0% 0% 11% 33% 33% 0% 33% 

มีนัยส าคัญ ★     ★ ★  ★ 

 
 

ตารางที่ 5-48  ผู้ช่วยเหลือ ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลง
รูปร่าง (Deformation) 

 

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 0 2 2 2 4 1 0 0 2 

ร้อยละ 0% 22% 22% 22% 44% 11% 0% 0% 22% 

มีนัยส าคัญ     ★     

 
 

  



 

 

169 

ตารางที่ 5-49  ผู้ช่วยเหลือ ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “ผู้ช่วยเหลือ (Helper)” การเคลื่อนที่จะมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหลด้วยความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า 

(S2-S1) ในแบบค่อนข้างนิ่มนวลคือมีการลดความเร็วในช่วงท้าย (A1) วิเคราะห์ชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ 4.7 (122, 

311, 511, 512) หากเส้นทางการเคลื่อนไหวหากเป็นแบบตรง (P1) จะใช้ความเร็วปานกลาง (S2)  แต่หากเป็น

ลักษณะเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบไม่เป็นเส้นตรง (Non-Linear) ไม่ว่าจะเป็นแบบโค้ง (P2) แบบคลื่น (P3) หรือ

แบบฟันปลา (P5) จะใช้ความเร็วต่ า (S1) ชุดการเคลื่อนไหวของผู้ช่วยเหลือจึงมลีักษณะนิ่มนวล อ่อนโยน เป็นไปใน

ทิศทางเดียวกัน การหมุนมีความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) โดยมีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปถึง

ความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) สมัพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพที่มีลักษณะนิ่มนวลคือ Fade 

(F1) Vignette (F6) และ Blur (F7) ไปจนถึงดูมีคุณคา่แบบ Glow (F9) การเปลี่ยนแปลงรูปรา่งมีแบบเดียวท่ีได้รับ 

4 คะแนนคือแบบ Reduction (D5) ซึ่งมีลักษณะย่อลง หรือการเปลี่ยนแปลงแบบเคลื่อนเข้าในแกนลึก 

 
  



 

 

170 

 5.8 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “มารดา (Mother)” 
 

ตารางที่ 5-50  มารดา ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

7 2 1 8 2  7   

4 1  4 1  6 1  

5 1  4 1  3   

 

 ตารางที ่5.50 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.8 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “มารดา (Mother)” จ านวน 5 ชุดค าตอบคือ 211 

(P2/S1/A1) 8 คะแนน 111 (P1/S1/A1) และ 311 (P3/S1/A1) 7 คะแนน  312 (P3/S1/A2) 6 คะแนน และ 113 

(P1/S1/A3) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.50 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 

จะปรากฎอยู่ทางซ้ายทั้งหมด คือองค์ประกอบของความเร็วต่ า (S1) โดยที่ได้คะแนนสูงจะอยู่ค่อนไปทางตอนบนคือ 

มีความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) 

 

ตารางที่ 5-51  มารดา ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

7 2 1 7   7   

4 1  7 1  7   

5 1  4   4   

 

 ตารางที ่5.51 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.8 ร่วมกับตารางที ่5.50 จ านวน 2 ชุดค าตอบคือ 

111 และ 113 เพิ่มเติมชุดค าตอบที่ผ่านเกณฑ์ 4.8 จาก P4 และ P5 จ านวน 4 ชุดค าตอบ ซึ่งได้คะแนนอยู่ที่ 7 

เท่ากันท้ังหมดคือ 411 (P4/S1/A1), 412 (P3/S1/A2), 511 (P5/S1/A1) และ 512 (P5/S1/A2) โดยรูปแบบท่ี

เกิดขึ้นในตารางที ่5.51 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางซ้ายทั้งหมด คือ

องค์ประกอบของความเร็วต่ า (S1) โดยที่ได้คะแนนสูงจะอยู่ค่อนไปทางตอนกลางถึงตอนบนคือ มีความเร่งแบบเสมอ

กัน (A2) ไปถึงความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดยีวกันกับตารางที่ 5.50 
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ตารางที่ 5-52  มารดา ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

8 2  3 1 1 1 3 4 

7 2  2  3 1 3  

6 1  4  5   1 

 

 ตารางที ่5.52 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วต่ า (S1) โดยมีความเรง่ทั้ง

สามแบบ (A1-A3) สอดคล้องกันกับรูปแบบในตารางที ่5.50 และ 5.51  

 ตารางที ่5.52 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ มผี่านเกณฑต์าม 4.8 จ านวน 1 ชุดค าตอบ

คือ Glow (F9) 5 คะแนน นอกนั้นท่ีไม่ผ่านตามเกณฑ์ 4.8 คือ Blur (F7) 4 คะแนน Fade (F1) และ Vignette (F6) 

3 คะแนนตามล าดับ 

 ตารางที ่5.52 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.8 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Bending (D3) นอกนั้นได้ 3 คะแนนคือ Expansion (D2) และ Reduction (D5) 

 

ตารางที่ 5-53  มารดา ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุม่การเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Mother 
มารดา 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 2 1 2 2 2 9   5 3 1 

คะแนนรวม 21 20 17 19 18 84 10 1 41 32 22 

ร้อยละ 22% 21% 18% 20% 19% 88% 11% 1% 43% 34% 23% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★ ★ ★ ★★   ★ ★  
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ตารางที่ 5-54  มารดา ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุม่การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ 
(Visual effect) 

 

Mother 
มารดา 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 3 1 1 2 0 3 4 0 5 

ร้อยละ 33% 11% 11% 22% 0% 33% 44% 0% 56% 

มีนัยส าคัญ ★      ★  ★★ 

 
 

ตารางที่ 5-55  มารดา ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุม่การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 

 

Mother 
มารดา 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 1 3 4 1 3 0 0 0 1 

ร้อยละ 11% 33% 44% 11% 33% 0% 0% 0% 11% 

มีนัยส าคัญ  ★ ★  ★     
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ตารางที่ 5-56  มารดา ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 

 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “มารดา (Mother)” องค์ประกอบหลักของการเคลื่อนที่ซึ่งเดน่ชัดที่สุดคือความเร็วต่ า (S1) โดยสามารถใช้

ร่วมกับความเร่งได้หลากหลาย แตท่ี่ผลค าตอบช้ีน าคือความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปถึงความเร่งแบบลดความเร็ว 

(A1) ทั้งนี้เส้นทางการเคลื่อนไหว (P) สามารถเป็นได้ทุกรูปแบบ ตั้งแต่แบบตรง (Linear) ไปจนถึงแบบไม่เป็น

เส้นตรง (Non-Linear) ชุดการเคลื่อนไหวของมารดาจึงมลีักษณะนิม่นวล อ่อนโยน เนิบช้า สอดคล้องกับการหมุนที่

เน้นการใช้ความเร็วต่ า (S1) ร่วมกบัความเร่งที่หลากหลาย สัมพันธ์กบัการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพที่

มีลักษณะนิ่มนวลคือ Fade (F1) Vignette (F6) และ Blur (F7) ไปจนถึงตัวที่ได้รับคะแนนสูงสุดคือ Glow (F9) การ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่งเป็นไปได้ 3 แบบ คือ Bending (D3), Expansion (D2) และ Reduction (D5) ที่ควรใช้

ประกอบกับความเร็วต่ า 
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 5.9 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “นักรัก (Lover)” 
 

ตารางที่ 5-57  นักรัก ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

1 1 2 3 3  4 2  

1 3 2 2 3   4  

3 3 2 2 4 1 3 3 1 

 

 ตารางที ่5.57 ไม่มีชุดค าตอบทีผ่่านเกณฑ์การวัดผลตาม 4.9 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “นักรัก (Lover)” ข้อที่ได้คะแนนรวมสูงสุด 4 คะแนน 

คือ 223 (P2/S2/A3), 311 (P3/S1/A1) และ 322 (P3/S2/A2) โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.57 ชุดการ

เคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากับ 3 จะปรากฎอยูต่อนกลางค่อนข้างไปทางซ้าย คือองค์ประกอบของ

ความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) มีความเร่งท้ังสามรูปแบบคละกัน 

 

ตารางที่ 5-58  นักรัก ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

1 1 2 3 2   1  

1 3 2 1 4  2 4  

3 3 2 2 2  3 2  

 

 ตารางที ่5.58 ไม่มีชุดค าตอบทีผ่่านเกณฑ์การวัดผลตาม 4.9 ข้อที่ได้คะแนนรวมสูงสดุ 4 คะแนน คือ 422 

(P4/S2/A2) และ 522 (P5/S2/A2) โดยรูปแบบท่ีเกดิขึ้นในตารางที ่5.58 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่า

หรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ตอนกลางค่อนข้างไปทางซ้ายเล็กน้อย คอืองค์ประกอบของความเร็วปานกลางถึง

ความเร็วต่ า (S2-S1) เช่นเดียวกับตารางท่ี 5.57 มีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) เป็นรูปแบบหลัก 
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ตารางที่ 5-59  นักรัก ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

4 2 1 1 3 1 1 2 2 

 6  1 1 5 2 2 3 

4 2 1 4 1 4 1  2 

 

 ตารางที ่5.59 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ผ่านเกณฑต์าม 4.9 คอื R22 การหมุนแบบความเร็วปาน

กลาง (S2) แบบมีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 5.58 รูปแบบอื่นๆ ที่

ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วความเร็วต่ า (S1) ที่มีความเร่งแบบลดความเร็วและแบบเพิ่มความเร็ว (A1-A2) 

 ตารางที ่5.59 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ มผี่านเกณฑต์าม 4.9 จ านวน 1 ชุดค าตอบ

คือ Vignette (F6) 5 คะแนน อื่นๆที่ได้ 4 คะแนนคือ Blur (F7) และ Glow (F9) และ 3 คะแนน คือ Luma Matte 

(F2) 

 ตารางที ่5.59 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.9 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 3 คะแนน คือ Horizontal Torsion (D6) 

 

ตารางที่ 5-60  นักรัก ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Lover 
นักรัก 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ            

คะแนนรวม 18 18 17 14 12 30 41 8 22 26 31 

ร้อยละ 23% 23% 22% 18% 15% 38% 52% 10% 28% 33% 39% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★   ★ ★★   ★ ★ 
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ตารางที่ 5-61  นักรัก ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ 
(Visual effect) 

 

Lover 
นักรัก 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 1 3 1 1 1 5 4 1 4 

ร้อยละ 11% 33% 11% 11% 11% 56% 44% 11% 44% 

มีนัยส าคัญ  ★    ★★ ★  ★ 

 
 

ตารางที่ 5-62  นักรัก ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 

 

Lover 
นักรัก 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 1 2 2 2 2 3 1 0 2 

ร้อยละ 11% 22% 22% 22% 22% 33% 11% 0% 22% 

มีนัยส าคัญ      ★    
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ตารางที่ 5-63  นักรัก ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 

 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “นักรัก (Lover)” แม้จะไมม่ีรูปแบบของการเคลื่อนที่ท่ีผ่านเกณฑ์ 4.9 แต่พอจะมีรูปแบบหลักปรากฎอยู่จาก

ตารางย่อย P3, P4, P5 และ R คือการเคลื่อนที่ความเร็วปานกลาง (S2) ด้วยความเร่งแบบเสมอกัน (A2) และมี

เส้นทางการเคลื่อนไหวค่อนไปทางกลุ่มที่มีความต่อเนื่องแบบลื่นไหลคือ เส้นตรง (P1) เส้นโค้ง (P2) และเส้นคลื่น 

(P3) ชุดการเคลื่อนไหวของนักรักจึงมีลักษณะกลาง ไม่ช้าไมเ่ร็ว ไม่เร่งไมผ่่อน และไหลลื่น สอดคล้องกับการหมุนที่มี

ความเร็วปานกลาง (S2) มีความเรง่แบบเสมอกัน (A2) สัมพันธ์กับการเปลีย่นแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพที่มี

ลักษณะนิม่นวลคือ Vignette (F6), Blur (F7) และ Luma Matte (F2) ไปจนถึงดูมีคุณคา่แบบ Glow (F9) การ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่งเดียวท่ีได้รับ 3 คะแนนคือแบบ Horizontal Torsion (D6) ซึ่งมีลักษณะการบดิหมนุในแนวนอน 

 
  



 

 

178 

 5.10 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “ผู้ไร้เดียงสา (Innocent)” 
 

ตารางที่ 5-64  ผู้ไร้เดียงสา ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

5 2  5 2  5   

3 1  3 2  4 1  

3  1 4 1  2 1  

 

 ตารางที ่5.64 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.10 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “ผูไ้รเ้ดียงสา (Innocent)” จ านวน 3 ชุดค าตอบคือ 111 

(P1/S1/A1) 211 (P2/S1/A1) และ 311 (P3/S1/A1) 5 คะแนนเท่ากันท้ังหมด โดยรูปแบบที่เกิดขึ้นในตารางที่ 

5.64 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางซ้ายทั้งหมด คือองค์ประกอบของ

ความเร็วต่ า (S1) โดยที่ไดค้ะแนนสูงจะอยู่ค่อนไปทางตอนบนคือ มคีวามเร่งแบบลดความเร็ว (A1) 

 

ตารางที่ 5-65  ผู้ไร้เดียงสา ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

5 2  5 1  4   

3 1  3 2  5  1 

3  1 3   4 1  

 

 ตารางที ่5.65 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.10 ร่วมกับตารางที ่5.64 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

111 เพิ่มเติมชุดค าตอบทีผ่่านเกณฑ์ 4.10 จาก P4 และ P5 จ านวน 2 ชุดค าตอบ ซึ่งได้คะแนนอยู่ที่ 5 เท่ากันคือ 

411 (P4/S1/A1) และ 512 (P5/S1/A2) โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที ่5.65 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีไดค้ะแนน

มากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางซ้ายทั้งหมด คือองค์ประกอบของความเร็วต่ า (S1) โดยทีไ่ด้คะแนนสูงจะอยู่

ค่อนไปทางตอนกลางถึงตอนบนคอื มีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปถึงความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) ซึ่งเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกันกับตารางที ่5.64 
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ตารางที่ 5-66  ผู้ไร้เดียงสา ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

2 1  4  1  2 4 

3 2  1 2 1  2 1 

6 1  1 1 1   2 

 

 ตารางที ่5.66 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วต่ า (S1) สอดคล้องกนักับ

รูปแบบในตารางที ่5.64 และ 5.65 โดยส าหรับชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.10 คือ R13 การหมุน

ความเร็วต่ าแบบเพิ่มความเร็ว 

 ตารางที ่5.66 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มผี่านเกณฑ์ตาม 4.10 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Fade (F1) 

 ตารางที ่5.66 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.10 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Bending (D3) 

 

ตารางที่ 5-67  ผู้ไร้เดียงสา ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1 1 1 1 1 5   4 1  

คะแนนรวม 15 17 13 14 15 58 14 2 29 25 20 

ร้อยละ 20% 23% 18% 19% 20% 78% 19% 3% 39% 34% 27% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★ ★ ★ ★★   ★ ★  
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ตารางที่ 5-68  ผู้ไร้เดียงสา ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 

 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 4 0 1 1 2 1 1 1 1 

ร้อยละ 44% 0% 11% 11% 22% 11% 11% 11% 11% 

มีนัยส าคัญ ★         

 
 

ตารางที่ 5-69  ผู้ไร้เดียงสา ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลง
รูปร่าง (Deformation) 

 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 0 2 4 0 2 1 0 0 2 

ร้อยละ 0% 22% 44% 0% 22% 11% 0% 0% 22% 

มีนัยส าคัญ   ★       
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ตารางที่ 5-70  ผู้ไร้เดียงสา ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “ผูไ้ร้เดียงสา (Innocent)” องค์ประกอบหลักของการเคลื่อนที่ซึ่งเด่นชัดที่สุดคือความเร็วต่ า (S1) ร่วมกับ

ความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) ทั้งนี้เส้นทางการเคลื่อนไหว (P) สามารถเป็นได้ทุกรูปแบบ ตั้งแต่แบบตรง (Linear) 

ไปจนถึงแบบไมเ่ป็นเส้นตรง (Non-Linear) ชุดการเคลื่อนไหวของผูไ้ร้เดียงสาจึงมลีักษณะนิม่นวล อ่อนโยน แต่มีข้อ

สังเกตุจากการหมุนทีผ่่านเกณฑ์ 4.10 คือ R13 การหมุนความเร็วต่ าแบบเพิ่มความเร็ว ซึ่งการเพิม่ความเร็วในช่วง

ท้าย (A3) จะท าให้เกิดแรงสะท้อน (Bounce) เล็กน้อยตามแรงจากความเร่งที่เพ่ิมขึ้น ที่มีปรากฎในต้นแบบตรา

สินค้าจอมเจ้าเล่ห์ ซึ่งให้ความรูส้ึกสนุก ขี้เล่น ซึ่งสามารถเลือกใช้เพื่อสร้างความแตกต่างทางการรับรู้ระหว่างการ

เคลื่อนไหวแบบความเร็วต่ าของมารดา กับการเคลื่อนไหวแบบความเร็วต่ าของผู้ไรเ้ดียงสาได้ เพื่อเพ่ิมเติม

คุณลักษณะของความมีชีวิตชีวา ให้กับต้นแบบตราสินค้าผูไ้ร้เดียงสาส าหรับสินค้าบางประเภท การเปลี่ยนแปลงแบบ

เทคนิคพิเศษทางภาพมลีักษณะนิม่นวลสอดคล้องกับการเคลื่อนไหวคือ Fade (F1) เช่นเดียวกับการเปลี่ยนแปลง

รูปร่างแบบ Bending (D3) ที่เปลีย่นรูปร่างให้งอด้วยแรงดัด ซึ่งควรจะใช้ประกอบกับความเร็วต่ า 
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 5.11 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “เพ่ือนสนิท (Companion)” 

 

ตารางที่ 5-71  เพื่อนสนิท ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

3 5 1 2 4  6 3  

 5 1 1 7 1 2 3  

 3   1 1 1 1  

 

 ตารางที ่5.71 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.11 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “เพื่อนสนิท (Companion)” จ านวน 4 ชุดค าตอบคือ 

222 (P2/S1/A2) 7 คะแนน 311 (P3/S1/A1) 6 คะแนน 121 (P1/S2/A1) และ 122 (P1/S2/A2) 5 คะแนน โดย

รูปแบบที่เกิดขึ้นในตารางที่ 5.71 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ตอนกลาง ค่อน

ไปทางซ้ายตอนบน คือองค์ประกอบของความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) มีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไป

ถึงความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) 

 

ตารางที่ 5-72  เพื่อนสนิท ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

3 5 1 2 2 1 2 1  

 5 1 1 4 1 1 6 1 

 3   1 1  1  

 

 ตารางที ่5.72 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.11 ร่วมกับตารางที ่5.71 จ านวน 2 ชุดค าตอบคือ 

121 (P1/S2/A1) และ 122 (P1/S2/A2) 5 คะแนน เพิ่มเติมชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ 4.11 จาก P5 จ านวน 1 ชุด

ค าตอบคือ 522 (P5/S2/A2) ได้ 6 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.72 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนน

มากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ตอนกลาง คือองค์ประกอบของความเร็วปานกลาง (S2) ที่มีความเร่งแบบเสมอ

กัน (A2) 
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ตารางที่ 5-73  เพื่อนสนิท ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

4 4  4 1 1  3 3 

2 5 1 1 2 3  1 1 

1  1 0  3  0 1 

 

 ตารางที ่5.73 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนท่ีผ่านเกณฑต์าม 4.9 คอื R22 การหมุนแบบความเร็วปาน

กลาง (S2) แบบมีความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 5.72 รูปแบบอื่นๆ ที่

ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วความเร็วปานกลางถึงต่ า (S2-S1) ที่มีความเร่งแบบลดความเร็ว (A1)  

 ตารางที ่5.73 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มผี่านเกณฑ์ตาม 4.11 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Fade (F1) นอกนั้นได้ 3 คะแนนคือ Vignette (F6) และ Glow (F9) 

 ตารางที ่5.73 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.11 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 3 คะแนน คือ Expansion (D2) และ Bending (D3) 

 

ตารางที่ 5-74  เพื่อนสนิท ตารางที ่4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Companion 
เพ่ีอนสนิท 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 2 1 1  1 1 4  2 3  

คะแนนรวม 18 17 16 13 12 21 47 8 32 34 10 

ร้อยละ 24% 22% 21% 17% 16% 28% 62% 11% 42% 45% 13% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★    ★★  ★ ★  
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ตารางที่ 5-75  เพื่อนสนิท ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 

 

Companion 
เพ่ีอนสนิท 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 4 1 1 1 2 3 0 0 3 

ร้อยละ 44% 11% 11% 11% 22% 33% 0% 0% 33% 

มีนัยส าคัญ ★     ★   ★ 

 
 

ตารางที่ 5-76  เพื่อนสนิท ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลง
รูปร่าง (Deformation) 

 

Companion 
เพ่ีอนสนิท 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 0 3 3 0 1 1 0 0 1 

ร้อยละ 0% 33% 33% 0% 11% 11% 0% 0% 11% 

มีนัยส าคัญ  ★ ★       
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ตารางที่ 5-77  เพื่อนสนิท ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “เพื่อนสนิท (Companion)” รูปแบบหลักของการเคลื่อนที่ท่ีปรากฎประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 อย่าง 

คือความเร็วในระดับปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) และความเรง่แบบเสมอกัน (A2) ไปถึงความเรง่แบบลด

ความเร็ว (A1) เส้นทางการเคลื่อนไหวมีหลากหลายรูปแบบตั้งแต่แบบตรง (P1)  แบบโค้ง (P2) แบบคลื่น (P3) และ

แบบฟันปลา (P5) ชุดการเคลื่อนไหวของเพื่อนสนิทจึงมีลักษณะกลาง อ่อนโยน นิ่มนวล แบบมีชีวิตชีวา เป็นไปใน

ทิศทางเดียวกัน การหมุนมีความเร็วปานกลาง (S2) แบบความเร่งแบบเสมอกัน (A2) เป็นหลัก ไปจนถึงความเร็วต่ า 

(S1) ที่มีการลดความเร่งในช่วงท้าย (A1) สัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพที่มีลักษณะนิ่มนวล

คือ Fade (F1) Vignette (F6) ไปจนถึงดูมีคุณคา่แบบ Glow (F9) การเปลีย่นแปลงรปูร่างมี Expansion (D2) การ

ขยายหรือเคลื่อนออก และ Bending (D3) ที่เปลี่ยนรูปร่างให้งอด้วยแรงดัด 
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 5.12 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “พระราชา (King)” 
 

ตารางที่ 5-78  พระราชา ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

3 5 3 4 4 2 1 3  

1 2 2 1 2 1  2  

1 1 1 1 1   1  

 

 ตารางที ่5.78 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.12 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “พระราชา (King)” จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 122 

(P1/S2/A2) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.78 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 

จะปรากฎอยู่ทางตอนบนทั้งหมด ค่อนข้างไปทางซ้ายบน คือองค์ประกอบของความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) 

ร่วมกับความเร็วปานกลาง (S2) เป็นหลัก 

 

ตารางที่ 5-79  พระราชา ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

3 5 3 3 4 1 2 2  

1 2 2 1 1 2  2 1 

1 1 1  1  1   

 

 ตารางที ่5.79 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.21 ร่วมกับตารางที ่5.78 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

122 (P1/S2/A2) โดยรูปแบบท่ีเกดิขึ้นในตารางที่ 5.79 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีไดค้ะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะ

ปรากฎอยู่ทางตอนบนทั้งหมด ค่อนข้างไปทางซ้ายบน เช่นเดียวกับตารางที่ 5.78 โดยมีข้อสังเกตุว่าการเคลื่อนไหว

แบบฟันปลาไม่มีข้อใดได้คะแนนถงึ 3 
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ตารางที่ 5-80  พระราชา ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D ] 

4 2  4    9  

2 3 1 1 3 3  5  

  1 1  3   1 

 

 ตารางที ่5.80 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ปรากฎคือ การหมุนแบบความเร็วต่ าที่มีความเร่งแบบลด

ความเร็ว (R21) และการหมุนแบบความเร็วปานกลางที่มีความเร่งแบบเสมอกัน (R22) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน

กับรูปแบบในตารางที ่5.78 และ 5.79  

 ตารางที ่5.80 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มผี่านเกณฑ์ตาม 4.12 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Fade (F1) 5 คะแนน นอกนั้นได้ 3 คะแนนคอื Appear (F5) VIgnette (F6) และ Glow (F9) 

 ตารางที ่5.80 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ที่ผ่านเกณฑต์าม 4.12 จ านวน 2 ชุดค าตอบ

คือ Expansion (D2) ได้ 9 คะแนนเต็ม และ Reduction (D5) ได้ 5 คะแนน 

 

ตารางที่ 5-81  พระราชา ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

King 
ราชา 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1      1  1   

คะแนนรวม 19 16 7 13 8 19 31 13 37 18 8 

ร้อยละ 30% 25% 11% 21% 13% 30% 49% 21% 59% 29% 13% 

มีนัยส าคัญ ★      ★  ★★   
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ตารางที่ 5-82  พระราชา ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 

 

King 
ราชา 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 4 0 0 1 3 3 1 0 3 

ร้อยละ 44% 0% 0% 11% 33% 33% 11% 0% 33% 

มีนัยส าคัญ ★    ★ ★   ★ 

 
 

ตารางที่ 5-83  พระราชา ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 

 

King 
ราชา 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 0 9 0 0 5 0 0 0 1 

ร้อยละ 0% 100% 0% 0% 56% 0% 0% 0% 11% 

มีนัยส าคัญ  ★★★   ★★     
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ตารางที่ 5-84  พระราชา ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 

 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “พระราชา (King)” องค์ประกอบหลักของการเคลื่อนที่ซึ่งเดน่ชัดที่สุดคือความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) โดย

จะใช้ร่วมกับความเร็วปานกลาง (S2) เป็นหลัก เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีเด่นชัดที่สุดคือการเคลื่อนแบบเส้นตรง (P1) 

โดยสามารถเลือกใช้เป็นแบบโค้ง (P2) และแบบมุม (P4) ได้บ้าง แต่ไม่แนะน าแบบคลื่น (P3) และให้หลีกเลีย่งแบบ

ฟันปลา (P5) ชุดการเคลื่อนไหวของพระราชาจึงมีลักษณะตรงไปตรงมา สง่าผ่าเผย ไม่คดเคี้ยว สอดคล้องกับการ

หมุน การหมุนแบบความเร็วต่ าทีม่ีความเร่งแบบลดความเร็ว (R21) และการหมุนแบบความเร็วปานกลางที่มี

ความเร่งแบบเสมอกัน (R22) การเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลักษณะนิ่มนวล Fade (F1) และ 

VIgnette (F6) ไปจนถึงดูมีค่า มสีง่าราศีในแบบ Glow (F9) และที่น่าสนใจแม้จะไดค้ะแนนน้อย (3 คะแนน) คือ

ฉับพลันแบบ Appear (F5) ซึ่งมีปรากฎในต้นแบบตราสินค้านักรบ การเปลีย่นแปลงรปูร่างที่เด่นชัดคอืการเคลื่อนไป

ข้างหน้าหรือขยายออกในแบบ Expansion (D2) ซึ่งได้คะแนนเต็ม 9 คะแนน และอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งได้ 5 คะแนน

คือ Reduction (D5) การเคลื่อนเข้าหรือย่อลงในแกนลึก 
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 5.13 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “ผู้สันโดษ (Loner)” 

 

ตารางที่ 5-85  ผู้สันโดษ ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

2 3  2 3 1 3   

3 1  3 2  3 3  

5  1 4   4   

 

 ตารางที ่5.85 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.13 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “ผูส้ันโดษ (Loner)” จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 113 

(P1/S1/A3) 5 คะแนน โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.85 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 

จะปรากฎอยู่ทางซ้าย ถึงช่วงกลางตอน คือองค์ประกอบของความเรว็ต่ า (S1) ถึงความเร็วปานกลาง (S2) โดยที่ได้

คะแนนสูงกว่าจะอยูค่่อนไปทางตอนล่างคือ ซึ่งมีความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว (A3) 

 

ตารางที่ 5-86  ผู้สันโดษ ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

2 3  4 1  5 1  

3 1  4 3  5 1  

5  1 4   5 1  

 

 ตารางที ่5.86 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.13 ร่วมกับตารางที ่5.85 จ านวน 1 ชุดค าตอบคือ 

113 เพิ่มเติมชุดค าตอบทีผ่่านเกณฑ์ 4.13 จาก P5 จ านวน 3 ชุดค าตอบ ซึ่งได้คะแนนอยู่ที่ 5 เท่ากันคือ 511 

(P5/S1/A1), 512 (P5/S1/A2) และ 513 (P5/S1/A3) โดยรูปแบบที่เกิดขึ้นในตารางที่ 5.86 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้

คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่ทางซ้ายเป็นส่วนใหญ่ คอืองค์ประกอบของความเร็วต่ า (S1) โดยมี

ความเร่งทั้งสามแบบเท่ากัน สอดคล้องกันกับตารางที ่5.85 
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ตารางที่ 5-87  ผู้สันโดษ ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

6 1 1 3 4 3 1 1 5 

6 1 1 1  2 1 2 3 

6   1 1 1 2 1 3 

 

 ตารางที ่5.87 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ผ่านเกณฑต์าม 4.13 คือ R12, R12 และ R13 ที ่6 คะแนน

เท่ากัน ทั้งสามการหมุนมีองค์ประกอบร่วมกันคือความเร็วต่ า (S1) โดยมีความเร่งที่ต่างกันท้ังสามแบบ เป็นไปใน

ทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 5.85 และ 5.86 

 ตารางที ่5.87 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มผี่านเกณฑ์ตาม 4.13 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนน คือ Luma Matte (F2) ถัดมาที ่3 คะแนนคือ Fade (F1) และ Alpha Mask (F3) 

 ตารางที ่5.87 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ที่ผ่านเกณฑต์าม 4.13 จ านวน 1 ชุดค าตอบ

คือ Bending (D3) ได้ 5 คะแนน ส่วนรูปแบบท่ีได้ 3 คะแนนมี Horizontal Torsion (D6) และ Vertical Torsion 

(D9) 

 

ตารางที่ 5-88  ผู้สันโดษ ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุม่การเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Loner 
ผู้สันโดษ 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1    3 4   1 1 2 

คะแนนรวม 15 15 13 16 18 56 19 2 25 28 24 

ร้อยละ 19% 19% 17% 21% 23% 73% 25% 3% 32% 36% 31% 

มีนัยส าคัญ ★   ★ ★ ★★    ★ ★ 
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ตารางที่ 5-89  ผู้สันโดษ ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุม่การเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 

 

Loner 
ผู้สันโดษ 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 3 4 3 1 0 2 1 1 1 

ร้อยละ 33% 44% 33% 11% 0% 22% 11% 11% 11% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★       

 
 

ตารางที่ 5-90  ผู้สันโดษ ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุม่การเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 

 

Loner 
ผู้สันโดษ 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 1 1 5 1 2 3 2 1 3 

ร้อยละ 11% 11% 56% 11% 22% 33% 22% 11% 33% 

มีนัยส าคัญ   ★★   ★   ★ 
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ตารางที่ 5-91  ผู้สันโดษ ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “ผูส้ันโดษ (Loner)” องค์ประกอบหลักของการเคลื่อนที่ซึ่งเดน่ชัดที่สุดคือความเร็วต่ า (S1) ซึ่งสามารถใช้

ร่วมกับความเร่งได้ทั้งสามแบบ โดยรูปแบบของเส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีโดดเด่นคือกลุม่การเคลื่อนไหวท่ีมีความ

ต่อเนื่องแบบควบคุม (Bound Flow) (ตารางที ่5.86) อันประกอบด้วยชุดการเคลื่อนไหวท่ีมีเส้นทางการเคลื่อนไหว 

3 แบบ คือ แบบตรง (P1) แบบมุม (P4) และโดยเฉพาะแบบฟันปลา (P5) ซึ่งได้รับคะแนนที่สูงสดุ ชุดการ

เคลื่อนไหวของผู้สันโดษจึงมีลักษณะ เนิบช้า ไม่รีบเร่ง ล่องลอยไปมา การหมุนสอดคล้องกับการเคลือ่นไหว คือมี

ความเร็วต่ า (S1) ร่วมกับความเร่งท้ังสามรูปแบบ การเปลีย่นแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีทั้งที่มีลกัษณะ

นุ่มนวลค่อยเป็นค่อยไปสอดคล้องกับการเคลื่อนไหวคือ Luma Matte (F2)  และ Fade (F1) และลักษณะตรงกัน

ข้ามทีม่ีการเปลี่ยนอย่างเห็นได้ชัดแบบ Alpha Mask (F3) การเปลีย่นแปลงรูปรา่งที่ได้คะแนนสูงคือแบบ Bending 

(D3) การเปลี่ยนรูปร่างด้วยแรงดดังอ และที่สามารถพิจารณาใช้ไดห้ากสมควรคือ Horizontal Torsion (D6) และ 

Vertical Torsion (D9) การบิดตวัท้ังในแนวนอนและแนวตั้ง 
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 5.14 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “เจ้าเสน่ห์ (Enchantress)” 

 

ตารางที่ 5-92  เจ้าเสน่ห์ ตารางที ่1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

3 2 1 2 4  3 2 1 

2  1 2 3 1 3 2  

1 4 2 1 3  2 1  

 

 ตารางที ่5.92 ไม่มีชุดค าตอบทีผ่่านเกณฑ์การวัดผลตาม 4.14 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “เจา้เสนห่์ (Enchantress)” ข้อที่ได้คะแนนรวมสูงสดุ 4 

คะแนน คือ 123 (P1/S2/A3) และ 221 (P2/S2/A1) โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.92 ไม่ชัดเจน ชุดการ

เคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากับ 3 จะปรากฎอยู่แตกต่างกัน ส าหรับเส้นทางการเคลื่อนไหวแบบโค้ง (P2) 

จะมีลักษณะการเคลื่อนที่ด้วยความเร็วปานกลาง ขณะที่แบบคลื่น (P3) จะมีมีลักษณะการเคลื่อนที่ด้วยความเร็วต่ า 

 

ตารางที่ 5-93  เจ้าเสน่ห์ ตารางที ่2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

3 2 1 3 1  2 1  

2  1 3   2 1  

1 4 2 4   4   

 

 ตารางที ่5.93 ไม่มีชุดค าตอบทีผ่่านเกณฑ์การวัดผลตาม 4.14 ข้อที่ได้คะแนนรวมสูงสดุ 4 คะแนน คือ 

123 (P1/S2/A3), 413 (P4/S1/A3) และ 513 (P5/S1/A3) โดยรูปแบบท่ีเกิดขึ้นในตารางที่ 5.93 ชุดการเคลื่อนไหว

ที่ได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 จะปรากฎอยูต่อนล่างค่อนไปทางซ้าย คือองค์ประกอบของความเรง่แบบเพิ่ม

ความเร็ว (A3) ในความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) 
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ตารางที่ 5-94  เจ้าเสน่ห์ ตารางที ่3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

2 1 1 1 4 3 2 1 3 

1 2 3 2  2 3 2 1 

2 3 2 4  4   1 

 

 ตารางที ่5.94 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุน ไมม่ีผ่านเกณฑต์าม 4.14 โดยที่ได้คะแนนสูงสุด 3 คะแนนคือ 

R23 การหมุนด้วยความเร็วปานกลางโดยใช้ความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว และ R32 การหมุนด้วยความเร็วสูงโดยใช้

ความเร่งแบบเสมอกัน 

 ตารางที ่5.94 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ไม่มผี่านเกณฑ์ตาม 4.14 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 4 คะแนนคือ Luma Matte (F2), Blur (F7) และ Glow (F9) และที่ได้ 3 คะแนน คือ Alpha Mask (F3) 

 ตารางที ่5.94 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ีผา่นเกณฑต์าม 4.14 ที่ได้คะแนนรวม

สูงสุด 3 คะแนน คือ Bending (D3) และ Tensile (D4) 

 

ตารางที่ 5-95  เจ้าเสน่ห์ ตารางที ่4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Enchantress 
เจ้าเสน่ห์ 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ            

คะแนนรวม 16 16 14 11 10 37 24 6 25 20 22 

ร้อยละ 24% 24% 21% 16% 15% 55% 36% 9% 37% 30% 33% 

มีนัยส าคัญ ★ ★ ★   ★★ ★  ★  ★ 
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ตารางที่ 5-96  เจ้าเสน่ห์ ตารางที ่5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual effect) 

 

Enchantress 
เจ้าเสน่ห์ 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 1 4 3 2 0 2 4 0 4 

ร้อยละ 11% 44% 33% 22% 0% 22% 44% 0% 44% 

มีนัยส าคัญ  ★ ★    ★  ★ 

 
 

ตารางที่ 5-97  เจ้าเสน่ห์ ตารางที ่6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 

 

Enchantress 
เจ้าเสน่ห์ 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 2 1 3 3 2 1 0 0 1 

ร้อยละ 22% 11% 33% 33% 22% 11% 0% 0% 11% 

มีนัยส าคัญ   ★ ★      
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ตารางที่ 5-98  เจ้าเสน่ห์ ตารางที ่7 ภาพรวมทั้งหมด 

 
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “เจ้าเสน่ห์ (Enchantress)” แม้จะไมม่ีรูปแบบของการเคลื่อนท่ีที่ผ่านเกณฑ์ 4.14 แต่องค์ประกอบส าคัญที่

พอจะสังเกตไุด้จากตารางที่ 5.93 คือความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว (A3) ในความเร็วปานกลางถึงความเร็วต่ า (S2-S1) 

เส้นทางการเคลื่อนไหวจะมคีวามต่อเนื่องแบบลื่นไหล (Free Flow) ปรากฎเด่นชัดกว่าในค่าเฉลีย่ ตั้งแต่แบบตรง 

(P1) แบบโค้ง (P2) และแบบคลื่น (P3) ส่วนการหมุนที่ปรากฎไมส่ัมพันธ์กับการเคลื่อนที่ เนื่องจากเปน็การหมุนด้วย

ความเร็วปานกลางโดยใช้ความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว (R23) และการหมุนด้วยความเร็วสูงโดยใช้ความเร่งแบบเสมอ

กัน (R32) ซึ่งทั้งสองมีความเร็วค่อนข้างสูง (S2-S3) สวนทางกับการการเคลื่อนที่ซึ่งปรากฎมคีวามเร็วค่อนข้างช้า 

(S1-S2) การเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพที่มีลักษณะลึกลับแบบ Luma Matte (F2) และ Blur (F7) ไป

จนถึงดูมีคุณคา่แบบ Glow (F9) และการเปลีย่นอย่างเห็นได้ชัดเจนแบบ Alpha Mask (F3) การเปลีย่นแปลงรูปรา่ง

ที่ได้รับ 3 คะแนนคือแบบ Bending (D3) การเปลี่ยนรูปร่างด้วยแรงดัดงอ และ Tensile (D4) การเปลี่ยนรูปร่างที่

เกิดจากแรงดึงออกไปสองข้างพร้อมกัน 
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 5.15 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารต้นแบบ
ตราสินค้า “ขบถ (Rebel)” 
 

ตารางที่ 5-99  ขบถ ตารางที่ 1 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P2, P3 

  8   5  1 5 

1  4 1  5 1  8 

1 1 3   3  2 4 

 

 ตารางที ่5.99 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวดัผลตาม 4.15 การรายงานผลรายข้อค าตอบ แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้า “ขบถ (Rebel)” จ านวน 5 ชุดค าตอบคือ 131 

(P1/S3/A1) และ 332 (P3/S3/A2) 8 คะแนน 231 (P2/S1/A2), 232 (P2/S3/A2) และ 331 (P3/S3/A2) 5 

คะแนน โดยรูปแบบที่เกิดขึ้นในตารางที่ 5.99 ชุดการเคลื่อนไหวท้ังหมดจะปรากฎอยู่ทางขวา ค่อนข้างไปทาง

ตอนกลางและตอนบน คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) ที่เด่นชัด ร่วมกับความเร่งแบบลดความเร็ว (A1) หรือ

ความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ซึ่งเปน็สองแบบท่ีได้รับคะแนนสูง 

 

ตารางที ่5-100  ขบถ ตารางที่ 2 กลุ่มการเคลื่อนไหว P1, P4, P5 

  8  2 4  2 5 

1  4   6 1 1 5 

1 1 3  4 5 2 4 3 

 

 ตารางที ่5.100 มีชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์การวัดผลตาม 4.15 ร่วมกับตารางที ่5.99 จ านวน 1 ชุดค าตอบ

คือ 131 (P1/S3/A1) เพิ่มเติมชุดค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ 4.15 ใน P4 และ P5 จ านวน 4 ชุดค าตอบคือ 432 

(P4/S3/A2) 6 คะแนน 433 (P4/S3/A3), 531 (P5/S3/A2) และ 532 (P5/S3/A2) 5 คะแนน โดยรปูแบบท่ีเกิดขึ้น

ในตารางที ่5.100 ชุดการเคลื่อนไหวท่ีได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 3 คือองค์ประกอบของความเร็วสูง (S3) ที่มี

ลักษณะความเร่งหลากหลายรูปแบบตั้งแต่ความเร่งแบบลดความเรว็ (A1) แบบเสมอกัน (A2) และแบบเพิ่มความเร็ว 

(A3) สอดคล้องกันกับตารางที่ 5.99 
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ตารางที่ 5-101  ขบถ ตารางที่ 3 กลุ่มการเคลื่อนไหว R, F, D 

  6  2   4 1 

 1 5 5 2   3 2 

 2 4 2 5 1 1 1 2 

 

 ตารางที ่5.101 กลุ่มการเคลื่อนไหวแบบหมุนที่ผ่านเกณฑต์าม 4.15 จ านวน 2 ชุดค าตอบคือ ที่ปรากฎคือ 

R31 6 คะแนนและ R32 5 คะแนน ทั้งสองแบบเป็นการหมุนแบบความเร็วสูง (S3) โดยมีความเร่งแบบลดความเร็ว 

(A1) และความเร่งแบบเสมอกัน (A2) ตามล าดับ ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบในตารางที่ 5.99 และ 

5.100  

 ตารางที ่5.101 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพ ทีผ่่านเกณฑ์ตาม 4.15 จ านวน 2 ชุด

ค าตอบคือ Noise Dissolve (F4) และ Median (F8) ได้ 5 คะแนนทั้งสองแบบ 

 ตารางที ่5.15.4 กลุ่มการเปลี่ยนแปลงแบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง ไมม่ผี่านเกณฑ์ตาม 4.15 ที่ได้คะแนน

สูงสุดคือ Expansion (D2) 4 คะแนน และ Reduction (D5) 3 คะแนน 

 

ตารางที่ 5-102  ขบถ ตารางที่ 4 คะแนนรวมกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

         
 

Rebel 
ขบถ 

Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

จ านวนชุดค าตอบ 1 2 2 2 2   10 4 4 1 

คะแนนรวม 18 14 21 21 23 7 17 73 32 33 32 

ร้อยละ 19% 14% 22% 22% 24% 7% 18% 75% 33% 34% 33% 

มีนัยส าคัญ  ★ ★ ★ ★   ★★ ★ ★  
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ตารางที่ 5-103  ขบถ ตารางที่ 5 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ 
(Visual effect) 

 

Rebel 
ขบถ 

Fade Luma 

Matte 

Alpha 

Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

คะแนนรวม 0 2 0 5 2 0 2 5 1 

ร้อยละ 0% 22% 0% 56% 22% 0% 22% 56% 11% 

มีนัยส าคัญ    ★★    ★★  

 
 

ตารางที่ 5-104  ขบถ ตารางที่ 6 คะแนนรวมกลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
(Deformation) 

 

Rebel 
ขบถ 

Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

คะแนนรวม 0 4 1 0 3 2 1 1 2 

ร้อยละ 0% 44% 11% 0% 33% 22% 11% 11% 22% 

มีนัยส าคัญ  ★   ★     
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ตารางที่ 5-105  ขบถ ตารางที่ 7 ภาพรวมทั้งหมด 

  
 สรุปการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อก าหนดหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้า “ขบถ (Rebel)” การเคลื่อนท่ีมีคุณลักษณะทีเ่ด่นชัดในของเรือ่งของความเร็วสูง (S3) ไปปรากฎอยู่ตรง

จุดหมายอย่างรวดเร็วเช่นเดยีวกับนักรบ โดยอัตราเร่งท่ีโดดเด่นสองแบบ คือความเร่งแบบลดความเรว็ (A1) และ

แบบเสมอกัน (A2) เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีได้รับคะแนนสูงคือแบบตรง (P1) และแบบคลื่น (P3) โดยเส้นทางการ

เคลื่อนไหวแบบอื่นที่ได้คะแนนรองลงมาก็สามารถเลือกใช้ได้เช่นเดียวกันคือ แบบมุม (P4) แบบฟันปลา (P5) และ

แบบโค้ง (P2) โดยการหมุนกเ็ป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการเคลื่อนที่ คือการหมุนด้วยความเร็วสูง (S3) สอดคล้อง

กันกับการเปลีย่นแปลงแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบ Expansion (D2) และ Reduction (D5) ซึ่งมีลักษณะการ

เปลี่ยนแปลงแบบพุ่งเข้าและพุ่งออกในแกนลึก ชุดการเคลื่อนไหวของขบถจึงมีลักษณะฉับไว พุ่งทะยาน แต่การ

เปลี่ยนแปลงแบบเทคนิคพิเศษทางภาพจะแตกต่างจากวีรบุรุษและนักรบ ที่ดูมีความลึกลับ พร่ามัวแบบ Noise 

Dissolve (F4) และ Median (F8) 
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 สรุปผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือก าหนดหลักการการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว เพ่ือสื่อสาร
ต้นแบบตราสินค้าของไทย (Principle of Motion Graphic Design for Thai Brand Archetypes) 

 ในช่วงสุดท้ายของบทที ่5 นี้ จะน าผลสรุปการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวตามแตล่ะต้นแบบตราสินคา้มา

พิจารณาร่วมกันทั้งหมด เพื่อท าการสังเคราะหร์ูปแบบการเคลื่อนไหว และก าหนดเป็นหลักการการออกแบบเรข

ศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย จากรูปแบบที่เกิดขึ้นท้ังหมดดังนี ้

 

 1. หลักการเร่ืองความเร็ว (Speed)  

 จากผลการวิจัย ตัวแปรตามที่มีความส าคญัที่สุดส าหรับกลุม่การเคลือ่นไหว (Transposition) แบบเปลี่ยน

ต าแหน่ง (Position) คือ “ความเรว็ (Speed)” โดยจากรูปแบบที่เกดิขึ้นประกอบกับการสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ 

ความเร็วเป็นตัวแปรแรกที่จะถูกพิจารณา ว่าการเคลื่อนไหวดังกล่าวมีความเหมาะสมที่จะใช้ เพื่อสื่อสารตัวแปรต้น

คือต้นแบบตราสินค้าท่ีก าหนดหรอืไม่ เนื่องจากเป็นองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวท่ีสามารถมองเหน็และ

เปรียบเทยีบได้ง่าย โดยความเร็วสามารถจ าแนกได้เป็น 3 ประเภท จากตัวแปรทีใช้ในการวิจัยดังนี ้

 ความเร็วต่ า / ช้า (Slow) ซึ่งอยู่ในอัตราความเร็วเฉลี่ยที่ต่ ากว่าหรอืเท่ากับ 480 pixels/second ปรากฎ

อยู่ในต้นแบบตราสินค้า นักปราชญ์ ผู้ช่วยเหลือ มารดา ผูไ้ร้เดียงสา ผู้สันโดษ และเจ้าเสน่ห์ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตรา

สินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องการพัฒนาเติบโต การดูแลเอาใจใส่ ไม่รีบเร่ง เนิบช้า ค่อยเป็นค่อยไป ไปจนถึงความลึกลับ 

ลึกซึ้ง เข้าใจไดย้าก 

 ความเร็วปานกลาง (Medium) ซึง่อยู่ในอัตราความเร็วเฉลีย่ประมาณ 960 pixels/second ปรากฎอยู่ใน

ต้นแบบตราสินค้า ผู้แสวงหา นักรกั เพื่อนสนิท และราชา ซึ่งเป็นกลุม่ต้นแบบตราสินคา้ที่สื่อสารในเรือ่งความ

สม่ าเสมอ ความกลาง ความสวยงาม และความสง่าผ่าเผย 

 ความเร็วสูง / เร็ว (Fast) ซึ่งอยู่ในอัตราความเร็วเฉลี่ยที่มากกว่าหรือเท่ากับ 1920 pixels/second 

ปรากฎอยู่ในต้นแบบตราสินค้า วีรบุรุษ ผู้วิเศษ นักรบ จอมเจ้าเล่ห์ และขบถ ซึ่งเป็นกลุม่ต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสาร

ในเรื่องความกระฉับกระเฉง เบิกบาน มีพละก าลัง ไปจนถึงความเปลี่ยนแปลงฉับพลับ และคาดเดาไมไ่ด ้  

 

 2. หลักการเร่ืองความเร่ง (Acceleration)  

 จากผลการวิจัย ตัวแปรตามที่มีความส าคญัเป็นอันดับทีส่องส าหรับกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 

แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) คือ “ความเร่ง (Acceleration)” โดยความเร่งจะสามารถช่วยสื่อสารต้นแบบตรา

สินค้าท่ีก าหนดเพิ่มเติม แม้ความเร่งอาจจะมองเห็นได้ยากกว่าความเร็ว แต่สามารถสร้างการรับรู้ได้ในลักษณะของ

ความรูส้ึก ความเร่งช่วยระบุบุคลกิภาพของต้นแบบตราสินค้าให้แตกต่างกันในมิติที่ลึกข้ึน สร้างแรงและน้ าหนักใน

การเคลื่อนไหวให้แตกต่างกัน โดยเฉพาะในกรณีที่บางต้นแบบตราสนิค้ามีความเร็วเหมือนกัน โดยความเร่งสามารถ

จ าแนกไดเ้ป็น 3 ประเภท จากตัวแปรทีใช้ในการวิจัยดังนี ้
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 ความเร่งแบบลดความเร็ว (Deceleration) ซึ่งมีอัตราความเร่งระหวา่ง -3840 pixels/second2 ถึง -240 

pixels/second2 โดยความเร่งแบบลดความเร็ว จะท าให้เกิดความรู้สึกเร่งในช่วงต้น และเกิดความนิม่นวลจากการ

ลดความเร็วในช่วงท้าย ปรากฎอยูใ่นต้นแบบตราสินค้า วีรบรุุษ นักปราชญ์ มารดา ผูไ้รเ้ดียงสา ราชา และเจา้เสนห่์ 

ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารถึงความเป็นชนช้ันสูง ผู้มีบารมี ความสวยงามความสง่าผ่าเผย และความ

ดึงดูดใจ 

 ความเร่งแบบเสมอกัน (Even) จะมีความเร่งในช่วงต้นและความเร่งในช่วงท้ายท่ีเท่ากัน ปรากฎอยู่ใน

ต้นแบบตราสินค้า นักรบ นักรัก ผูแ้สวงหา ผู้ช่วยเหลือ เพื่อนสนิท ผูส้ันโดษ และขบถ ซึ่งเป็นกลุม่ต้นแบบตราสินค้า

ที่สื่อสารถึงความเป็นชนช้ันธรรมดา มานะอุตสาหะ ซื่อตรง และสม่ าเสมอ 

 ความเร่งแบบเพิม่ความเร็ว (Acceleration) ซึ่งมีอัตราความเร่งระหว่าง 240 pixels/second2 ถึง 3840 

pixels/second2 โดยความเร่งแบบเพิ่มความเร็ว จะท าให้เกดิความรู้สึกหน่วง ค่อยๆออกตัวในช่วงต้น และจะให้

ความรูส้ึกเร่งจากการเพิ่มความเรว็ในช่วงท้าย ซึ่งจะท าให้เกิดแรงแรงสะท้อนก่อนการหยดุ ปรากฎอยู่ในต้นแบบตรา

สินค้า ผู้วิเศษ และจอมเจ้าเล่ห์ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินคา้ที่สื่อสารในเรื่องของผู้มีความสามารถพิเศษ การ

เปลี่ยนแปลง ความฉับพลัน ความสนุกสนาน และความนา่แปลกประหลาดใจ 

 

 3. หลักการเร่ืองเส้นทางการเคลื่อนไหว (Motion Path) 

 จากผลการวิจัย ตวัแปรตามที่มีความส าคญัเป็นอันดับทีส่ามส าหรับกลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 

แบบเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) คือ “เส้นทางการเคลื่อนไหว (Motion Path)” โดยเส้นทางการเคลือ่นไหวเป็น

องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว ที่อาจจะไมม่ีนัยยะส าคญัต่อการสือ่สารแตล่ะต้นแบบตราสินค้ามากเท่ากับสอง

องค์ประกอบแรกที่กล่าวไป แตส่ามารถช่วยสร้างบุคลิกท่ีแตกต่างเพิม่เติมได้ในหลายต้นแบบตราสินคา้ โดยสามารถ

จัดกลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวไดอ้อกเป็นสามแบบ  

 3.1 แบบท่ีหนึ่งคือตามความต่อเนือ่ง (Flow) ซึ่งประกอบด้วยกลุ่มทีม่ีความต่อเนื่องแบบลื่นไหล (Free 

Flow) คือ เส้นตรง เส้นโค้ง และเส้นคลื่น ที่มลีักษณะลื่นไหล นุม่นวล (Smooth) และกลุ่มที่มีความต่อเนื่องแบบ

ควบคุม (Bound Flow) คือ เส้นตรง เส้นมุม และเส้นฟันปลา ที่มลีักษณะไมร่าบรื่น สะดดุ (Jerky) 

 กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหล (Free Flow) คือ เส้นตรง เส้นโค้ง และเส้นคลื่น 

ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า วีรบุรุษ นักรบ ผู้ช่วยเหลือ นักรัก เพื่อนสนิท และเจา้เสนห่ ์

 กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีมีความต่อเนื่องแบบควบคุม (Bound Flow) คือ เส้นตรง เส้นมุม และเส้น

ฟันปลา ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า ผู้สันโดษ และขบถ 

 3.2 แบบท่ีสองคือตามความซับซ้อนท่ีเคลื่อนไปในพ้ืนท่ีว่าง (Space) จากการเคลื่อนที่มีความตรง (Direct) 

คือเส้นตรง (Linear) เป็นการเคลือ่นที่มีความอ้อม (Indirect) ซับซอ้นระดับที่ 1 คือเส้นโค้ง (Curve) และเส้นมุม 

(Angle) และ การเคลื่อนที่มีความอ้อม (Indirect) ซับซ้อนระดับที่ 2 คือเส้นคลื่น (Wave) และเส้นฟันปลา (Zigzag) 

 กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีมีความตรง (Direct) คือเส้นตรง (Linear) ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสนิค้า 

วีรบุรุษ และพระราชา 
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 กลุ่มเส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีมีที่มคีวามอ้อม (Indirect) ซับซ้อนระดบัท่ี 1 คือเส้นโค้ง (Curve) และเสน้

มุม (Angle) ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า ผู้วิเศษ 

 กลุ่มเส้นทาง การเคลื่อนที่มีความอ้อม (Indirect) ซับซ้อนระดับที่ 2 คือเส้นคลื่น (Wave) และเส้นฟันปลา 

(Zigzag) ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า จอมเจา้เลห่ ์

 3.3 แบบท่ีสามคือตามการแปรผกผันกับความเร็ว (Speed) ทั้งนี้มีขอ้สังเกตุจากผู้วิจัยว่าเส้นทางการ

เคลื่อนไหวนั้นเมื่อน ามาวิเคราะหแ์ยกในเชิงขององค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว จะมีรูปแบบ (Pattern) ที่ปรากฎที่

ไม่ชัดเจน จึงตั้งสันนิษฐานว่าเส้นทางการเคลื่อนไหวเป็นองค์ประกอบที่ต้องใช้ร่วมกับองค์ประกอบทางการ

เคลื่อนไหวอ่ืนๆ ซึ่งจากการวเิคราะห์พบว่ารูปแบบของความเร็ว มีผลกับเส้นทางการเคลื่อนไหว 

 การใช้เส้นทางการเคลื่อนไหวร่วมกับความเร็วต่ า ความส าคัญของเสน้ทางการเคลื่อนไหวจะลดลง ซึ่ง

รูปแบบดังกล่าวปรากฎอยู่ในต้นแบบตราสินค้า นักปราชญ์ ผู้ช่วยเหลือ มารดา และผู้ไร้เดียงสา ซึ่งส่งผลใหส้ามารถ

เลือกใช้รูปแบบของเส้นทางการเคลื่อนไหวได้หลากหลายภายใต้ความเร็วต่ า 

 การใช้เส้นทางการเคลื่อนไหวร่วมกับความเร็วสูง ความส าคัญของเสน้ทางการเคลื่อนไหวจะเพิ่มขึ้น ซึ่ง

รูปแบบดังกล่าวปรากฎอยู่ในต้นแบบตราสินค้า ผู้วิเศษ นักรบ จอมเจ้าเล่ห์ และขบถ ซึ่งส่งผลให้สามารถเลือกใช้

รูปแบบของเส้นทางการเคลื่อนไหวได้จ ากัดขึ้นภายใต้ความเร็วสูง 

 

 4. หลักการเร่ืองการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) 

 กลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) เป็นตัวแปรตามที่

ผู้เชี่ยวชาญเลือกโดยตรง โดยไม่ไดม้ีความสมัพันธ์กับสามตัวแปรตามข้างต้นจึงจะสรปุการวิเคราะห์เป็นรายตัวดังน้ี 

 4.1 Fade การเปลี่ยนแปลงความทึบ/โปร่งของวัตถุ (opacity) อย่างนุ่มนวล ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตรา

สินค้า วีรบุรุษ และมีปรากฎในต้นแบบตราสินค้า ผู้ช่วยเหลือ มารดา ผู้ไรเ้ดียงสา เพื่อนสนิท ราชา และผูส้ันโดษ ซึ่ง

เป็นกลุ่มต้นแบบตราสินคา้ที่สื่อสารในเรื่องความสง่างาม ความอ่อนโยนและนุ่มนวล ไปจนถึงความซื่อ ไร้มารยา 

และความถ่อมตัว 

 4.2 Luma Matte การเปลีย่นแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การซ้อนทับของเลเยอร์ (layer) โดยมี

ความนุ่มนวล (smooth) ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า นักปราชญ์ และผู้วเิศษ และมีปรากฎอยูใ่นต้นแบบตรา

สินค้า วีรบุรุษ จอมเจ้าเล่ห์ ผู้แสวงหา นักรัก ผู้สันโดษ และเจ้าเสนห่์ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องผู้

มีความสามารถพิเศษ และมีความลึกลับ ไปจนถึงความสง่างาม ความนุ่มนวล ความถ่อมตัว และความน่าค้นหา 

 4.3 Alpha Mask การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การซ้อนทับของเลเยอร์ (layer) โดยมคีวาม

ตัดกัน (contrast) มีปรากฎอยู่ในต้นแบบตราสินค้า นักรบ จอมเจ้าเล่ห์ ผูส้ันโดษ และเจ้าเสน่ห์ ซึ่งเปน็กลุ่มต้นแบบ

ตราสินค้าที่สื่อสารในเรื่องความฉบัพลัน ไปจนถึงความสามารถในการปรับเปลี่ยนตนเอง 

 4.4 Noise Dissolve การเปลีย่นแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยกระจายตัวเป็นอนุภาคขนาดเล็ก 

(particle) ที่มีลักษณะเป็นผิวสัมผสั (texture) เหมือนเมด็ทราย ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า ผูว้ิเศษ และ
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ขบถ และมีปรากฎในต้นแบบตราสินค้า ผู้แสวงหา ซึ่งเป็นกลุม่ต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องผู้มีความสามารถ

พิเศษ มีความลึกลับ และความนอกกฎเกณฑ์ ไปจนถึงการเดินทางที่มีความสมบุกสมบัน 

 4.5 Appear การเปลีย่นแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยฉับพลันแบบภาพตัด ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตรา

สินค้า นักรบ และมีปรากฎอยู่ในตน้แบบตราสินค้า ผู้วิเศษ และราชา ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่อง

ผู้มีพลังและอ านาจ สามารถสรา้งความเปลีย่นแปลงได้โดยฉับพลัน 

 4.6 Vignette การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถ ุโดยใช้การขยายออกจากก่ึงกลาง (iris wipe) อย่างมี

ความนุ่มนวล (smooth) ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า นักรัก และมีปรากฎอยู่ในต้นแบบตราสินค้า ผู้ช่วยเหลือ 

เพื่อนสนิท และราชา ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องความผูกพัน และความลึกซึ้ง ไปจนถึงความ

ใกล้ชิด ไว้วางใจได้ และความเป็นคนด ี

 4.7 Blur การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุอย่างนุ่มนวล แบบปรับโฟกัสออก (out focus) มีปรากฎใน

ต้นแบบตราสินค้า วีรบรุุษ ผู้แสวงหา ผู้ช่วยเหลือ มารดา นักรัก และเจ้าเสน่ห์ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ี

สื่อสารในเรื่องความสง่างาม ความอ่อนโยน ไปจนถึงความผูกพัน ความใกล้ชิด ไว้วางใจได้ และความนา่ดึงดูดใจ 

 4.8 Median การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยการอ่านคา่จากพ้ืนท่ีติดกันโดยรอบ ท าให้เกิดเป็น

ลักษณะไม่ชัดเจนเหมือนค่อยๆถูกกัดกร่อนออกจากโดยรอบ ปรากฎชัดอยู่ในต้นแบบตราสินค้า ขบถ และมีปรากฎ

ในต้นแบบตราสินค้า จอมเจ้าเล่ห์ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องความนอกกฎเกณฑ์ ลกึลับ ก ากวม 

 4.9 Glow การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยมีการเปล่งแสงออกมาโดยรอบ ปรากฎชัดอยู่ใน

ต้นแบบตราสินค้า มารดา และมีปรากฎอยู่ในต้นแบบตราสินค้า วีรบรุุษ นักปราชญ์ ผู้ช่วยเหลือ นักรัก เพื่อนสนิท 

ราชา และเจ้าเสน่ห์ ซึ่งเป็นกลุม่ตน้แบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องความมีคณุค่า ความน่ายกย่อง ไปจนถึงความสง่า

งาม ความล้ าลึก อ านาจ และความน่าดึงดูดใจ 

 

 5. หลักการเร่ืองการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง (Deformation) 

 กลุ่มการเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) เป็นตัวแปรตามที่

ผู้เชี่ยวชาญเลือกโดยตรง โดยไม่ไดม้ีความสมัพันธ์กับสี่ตัวแปรตามข้างต้นจึงจะสรปุการวิเคราะห์เป็นรายตัวดังน้ี 

 5.1 Compression การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงอัดจากด้านข้าง มีปรากฎในต้นแบบตราสินค้า ผูว้ิเศษ 

ซึ่งเป็นต้นแบบตราสินคา้ที่สื่อสารในเรื่องความเปลี่ยนแปลง 

 5.2 Expansion การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบขยายออก หรือลักษณะเหมือวัตถุพุ่งไปด้านหน้า ปรากฎชัด

อยู่ในต้นแบบตราสินค้า นักรบ ราชา และวีรบุรุษ และมีปรากฎในตน้แบบตราสินค้า นักปราชญ์ ผู้วิเศษ จอมเจ้าเล่ห์ 

เพื่อนสนิท และเจ้าเสน่ห์ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรือ่งพลัง อ านาจ และความมีประสทิธิภาพ ไป

จนถึงกลุ่มผู้มคีวามสามารถพิเศษ 
 5.3 Bending การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงดัด ปรากฎชัดอยู่ในตน้แบบตราสินค้า ผูส้ันโดษ และมี

ปรากฎในต้นแบบตราสินค้า จอมเจ้าเล่ห์ มารดา ผู้ไร้เดียงสา เพื่อนสนิท และเจ้าเสน่ห์ ซึ่งเป็นกลุม่ตน้แบบตรา

สินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องความเนิบช้า นุ่มนวล ไปจนถึงความไมต่รงไปตรงมา และการล่อลวง 
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 5.4 Tensile การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงดึง มปีรากฎในต้นแบบตราสินค้า เจ้าเสน่ห์ ซึ่งเป็นกลุ่ม

ต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องการเรยีกร้อง และความดึงดดูใจ 

 5.5 Reduction การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบย่อลง หรือลักษณะเหมือวัตถุพุ่งไปด้านหลัง ปรากฎชัดอยู่ใน

ต้นแบบตราสินค้า วีรบรุุษ นักรบ และราชา และมีปรากฎในต้นแบบตราสินค้า นักปราชญ์ ผู้วิเศษ ผู้แสวงหา ผู้ช่วย

เหลือ และขบถ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องพลัง อ านาจ และความมีประสิทธิภาพ ไปจนถึงความ

กลุ่มผูม้ีความสามารถพิเศษ 

 5.6 Horizontal Torsion การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงบดิแนวนอน มีปรากฎในต้นแบบตราสินคา้ 

มารดา นักรัก และผู้สันโดษ ซึ่งเปน็กลุ่มต้นแบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องความเนิบช้า ความอ่อนโยนและนุ่มนวล 

 5.7 Horizontal Shear การเปลีย่นแปลงรูปร่างแบบแรงเฉือนแนวนอน มีปรากฎในต้นแบบตราสินค้า ผู้

แสวงหา และมารดา ซึ่งเป็นกลุม่ตน้แบบตราสินค้าท่ีสื่อสารในเรื่องการเดินทาง ความเนิบช้า และค่อยเป็นค่อยไป 

 5.8 Vertical Shear การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงเฉือนแนวตั้ง มีปรากฎในต้นแบบตราสินค้า จอมเจ้า

เล่ห์ ผู้แสวงหา ผู้ช่วยเหลือ และมารดา ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสินคา้ที่สื่อสารในเรื่องความเปลี่ยนแปลง ไม่อยู่นิ่ง 

การเดินทาง และค่อยเป็นค่อยไป 

 5.9 Vertical Torsion การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงบิดแนวตั้ง มีปรากฎในต้นแบบตราสินค้า 

นักปราชญ์ ผู้วิเศษ มารดา และผูส้ันโดษ ซึ่งเป็นกลุ่มต้นแบบตราสนิค้าท่ีสื่อสารถึงกลุ่มผู้มีความสามารถพิเศษ 

สันโดษ เนิบช้า และนุ่มนวล 

 

 ในสามหน้าถัดไปคือสรุปผลการสังเคราะห์ โดยแยกเป็นตารางตามแต่ละตัวแปรตามคือองค์ประกอบ

ทางการเคลื่อนไหว โดยจะมีการใส่สญัลักษณ์แนะน ารูปแบบที่แนะน า (Recommended) และใช้ได้ (Usable) 

ตามแตล่ะต้นแบบตราสินค้า 
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ตารางที่ 5-106  ผลการสังเคราะห์กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) 
 

 Motion Path Speed Acceleration 

Archetype Linear Curve Wave Angle Zigzag Slow Mid Fast Decel Even Accel 

Hero 
วีรบุรุษ 

★      ★ ★ ★ ★  

Sage 
นักปราชญ ์

★ ★ ★ ★  ★★   ★   

Magician 
ผู้วิเศษ ★ ★  ★   ★ ★★  ★ ★ 

Warrior 
นักรบ ★ ★ ★     ★★ ★ ★  

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห์ 

  ★  ★   ★★   ★ 

Seeker 
ผ้ีแสวงหา ★ ★   ★  ★ ★  ★ ★ 

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ ★  ★  ★ ★★ ★  ★ ★  

Mother 
มารดา ★ ★ ★ ★ ★ ★★   ★ ★  

Lover 
นักรัก ★ ★ ★   ★ ★★   ★ ★ 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา ★ ★ ★ ★ ★ ★★   ★ ★  

Companion 
เพ่ีอนสนทิ ★ ★ ★    ★★  ★ ★  

King 
ราชา ★      ★  ★★   

Loner 
ผู้สันโดษ ★   ★ ★ ★★    ★ ★ 

Enchantress 
เจ้าเสน่ห์ ★ ★ ★   ★★ ★  ★  ★ 

Rebel 
ขบถ 

 ★ ★ ★ ★   ★★ ★ ★  

★★ = Recommended / |  ★= Usable 
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ตารางที่ 5-107  ผลการสังเคราะห์กลุ่มการเปลีย่นแปลง แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) 
 

Archetype Fade Luma 
Matte 

Alpha 
Mask 

Noise 

Dissolve 

Appear Vignette Blur Median Glow 

Hero 
วีรบุรุษ 

★★ ★     ★  ★ 

Sage 
นักปราชญ ์

 ★★       ★ 

Magician 
ผู้วิเศษ 

 ★★  ★★ ★     

Warrior 
นักรบ 

  ★  ★★     

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห์ 

 ★ ★     ★  

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

 ★  ★   ★   

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ ★     ★ ★  ★ 

Mother 
มารดา ★      ★  ★★ 

Lover 
นักรัก 

 ★    ★★ ★  ★ 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา ★         

Companion 
เพ่ีอนสนทิ ★     ★   ★ 

King 
ราชา ★    ★ ★   ★ 

Loner 
ผู้สันโดษ ★ ★ ★       

Enchantress 
เจ้าเสน่ห์ 

 ★ ★    ★  ★ 

Rebel 
ขบถ 

   ★★    ★★  

★★ = Recommended / |  ★= Usable 
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ตารางที่ 5-108  ผลการสังเคราะห์กลุ่มการเปลีย่นแปลง แบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) 
 

Archetype Compress Expand Bending Tensile Reduce Horizontal 
Torsion 

Horizontal 
Shear 

Vertical 
Shear 

Vertical 
Torsion 

Hero 
วีรบุรุษ 

 ★★   ★★     

Sage 
นักปราชญ ์

 ★   ★    ★ 

Magician 
ผู้วิเศษ ★ ★   ★    ★ 

Warrior 
นักรบ 

 ★★   ★★     

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห์ 

 ★ ★     ★  

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

    ★  ★ ★  

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ 

    ★     

Mother 
มารดา 

  ★   ★ ★ ★ ★ 

Lover 
นักรัก 

     ★    

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา 

  ★       

Companion 
เพ่ีอนสนทิ 

 ★ ★       

King 
ราชา 

 ★★   ★★     

Loner 
ผู้สันโดษ 

  ★★   ★   ★ 

Enchantress 
เจ้าเสน่ห์ 

  ★ ★      

Rebel 
ขบถ 

 ★   ★     

★★ = Recommended / |  ★= Usable 
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บทที ่6 
 

การประยุกต์ผลการวิจัยส าหรับการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 
เพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 ในบทที ่6 นี ้จะน าผลสรุปแนวทางการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย

จากบทที ่5 มาประยุกตส์ร้างงานออกแบบตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยข้อที่ 4 คือ “เพื่อน าผลการวจิัยคือหลักการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสารแตล่ะต้นแบบตราสินค้าของไทย 

(Thai Brand Archetypes) มาทดลองใช้ในการสร้างงานต้นแบบ เพื่อการตรวจสอบและยืนยันผลการวิจัย” โดยใน

ขั้นตอนการประยุกตผ์ลการวิจัยเพื่อการออกแบบนี้ จะแบ่งออกเป็น 6 ส่วน คือ 

 6.1  การคัดเลือกโจทย์ส าหรับการออกแบบ 

 6.2  ข้อมูลทางการตลาดผลิตภณัฑ์  

 6.3  ข้อมูลตราสินคา้ 

 6.4  โจทย์ส าหรับการออกแบบ 

 6.5  การท าแบบร่าง 

 6.6  ผลงานการออกแบบ 

 6.7  งานแสดงนิทรรศการหลักสตูรศิลปกรรมศาสตร์ดุษฎีบัณฑิต 

 

6.1 การคัดเลือกโจทย์ส าหรับการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมลูเพื่อตัดสินใจว่าสินค้าหรือบริการใดที่มีความเหมาะสม โดยคัดเลือกสินค้าและ

บริการที่มองว่าจะสามารถน าเสนอภาพลักษณไ์ด้หลากหลายต้นแบบตราสินค้า เพื่อเปรยีบเทียบ “หลักการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว เพื่อสื่อสารแต่ละต้นแบบตราสินค้าของไทย” จากบทที ่5 โดยการศึกษาจากการสร้าง

แบบสอบถาม 

 แบบสอบถามที่ใช้เป็น “แบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire)” เพื่อทดสอบว่าสินคา้

และบริการแตล่ะประเภท สามารถสื่อสารกับผู้บรโิภคไดด้้วยต้นแบบตราสินค้าแบบใดบ้าง โดยการเลอืกสินค้าและ

บริการที่แตกต่างกันมาจ านวน 4 ประเภท คือ  

 

 1.) น้ าดื่มบรรจุขวด (Bottled Water)  

 2.) เบียร์ (Beer)  

 3.) ผู้ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที ่(Mobile Network) 

 4.) สายการบินราคาประหยดั (Low-cost Airline) 
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 แบบสอบถามเลือกทดสอบกับผู้เชีย่วชาญด้านกลยุทธการสร้างแบรนด์ หรือด้านการตลาดที่เกี่ยวข้อง

จ านวน 7 ท่าน ดังนี้ 

 1.) คุณพงศ์นรินทร์ ชวนะนิกุล  

  ต าแหน่ง Sale and Marketing Manager  

  บริษัท เอสซีจี ค้าสากล จ ากดั (SCG Trading Co., Ltd.) 

 2.) คุณฐานิตดา ตรีรตัน์ศิริกลุ  

  ต าแหน่ง Agency Training  

  บริษัท บริษัท เอไอจ ีประกันภัย (ประเทศไทย) จ ากัด (มหาชน) 

 3.) คุณสุรเกียรติ รัตนอ านวยศริ ิ

  ต าแหน่ง Marketing Consultant  

  บริษัท ไอ.ซี.ซี. อินเตอร์เนช่ันแนล จ ากัด (มหาชน) 

 4.) คุณชนธัญ วัฒนสุทธิ ์ 

  ต าแหน่ง Marketing Consultant 

  บริษัท เทคไรท์เตอร์ จ ากดั 

 5.) คุณนราภาคย์ เมฆสตุ 

  ต าแหน่ง Manager Designer 

  บริษัท อินเด็กซ์ลิฟวิ่งมอลล์ จ ากัด 

 6.) คุณธีรินทร์ พรพัฒนนางกูร  

  ต าแหน่ง Brand Designer 

  บริษัท Brand Union Bangkok (under Ogilvy & Mather, WPP Group) 

 7.) คุณธนาพร อมรลิลิต  

  ต าแหน่ง Brand Manager (Royal Ivy Regatta from JASPAL Group) 

  บริษัท บริษัทยัสปาล จ ากัด  

 

 โดยให้จับคู่ช่ือของสินค้าหรือบริการ กับภาพวิช่วลแบรนด์ไดร์เวอร์ (Visual Brand Driver) ต้นแบบตรา

สินค้าของไทย (จากบทท่ี 3 ข้อ 2.5) ตามข้อก าหนดที่ระบไุว้ในแบบสอบถามมดีังนี้ “กรุณาจับคูส่ินค้าหรือบริการ 

(Product / Service) ที่ปรากฎดา้นบน กับต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) ที่เป็นไปได้

ทัง้หมดในความเห็นของท่านโดยการคลิกเลือกที่ภาพต้นแบบตราสินค้า อย่างน้อย 3 แบบ จากท้ังหมด 15 แบบ” 

 โดยส าหรับเกณฑ์การพิจารณาว่าค าตอบใดเป็นค าตอบท่ีผ่านเกณฑ์ จะใช้วิธีนับจ านวนธรรมดา หาก

ค าตอบใดได้รับคะแนนมากกว่า 1/2 (50%) คือมีการเลือกเกินกว่าครึ่งหนึ่งจากจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 7 ท่าน 

ซึง่คิดเป็นสดัส่วนเท่ากับ 4/7 เป็นต้นไป (ใส่สเีหลือง) จึงจะน าค าตอบดังกล่าวมาใช้พิจารณาว่าเหมาะสม สรุปผล

คะแนนดังตารางถัดไป 
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ตารางที่ 6-1  สรุปผลคะแนนการคัดเลือกสินค้าหรือบริการเพื่อสรา้งโจทย์ทางการออกแบบ 
 

Archetypes \ 
Products & Service 

น้ าดื่มบรรจุขวด  
(Bottled Water) 

เบียร ์ 
(Beer) 

ผู้ให้บริการเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่  
(Mobile Network) 

สายการบินราคา
ประหยดั  
(Low-cost Airline) 

Hero 
วีรบุรุษ 

2 3 2 4 

Sage 
นักปราชญ ์

3 3 4 0 

Magician 
ผู้วิเศษ 

1 3 5 2 

Warrior 
นักรบ 

1 4 0 2 

Trickster 
จอมเจ้าเล่ห์ 

1 5 2 1 

Seeker 
ผ้ีแสวงหา 

3 4 4 5 

Helper 
ผู้ช่วยเหลือ 

4 0 5 5 

Mother 
มารดา 

3 0 2 2 

Lover 
นักรัก 

0 3 2 2 

Innocent 
ผู้ไร้เดียงสา 

7 1 1 0 

Companion 
เพ่ีอนสนทิ 

3 5 6 2 

King 
ราชา 

0 1 1 1 

Loner 
ผู้สันโดษ 

0 1 0 1 

Enchantress 
เจ้าเสน่ห์ 

0 2 2 1 

Rebel 
ขบถ 

1 6 0 0 
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 สรุปผลค าตอบ น้ าดื่มบรรจุขวด (Bottled Water) สามารถใช้ต้นแบบตราสินค้าได้ 2 แบบ คือ ผู้ไร้

เดียงสา (Innocent) 7 คะแนน และผู้ช่วยเหลือ (Helper) 6 คะแนน 

 เบียร์ (Beer) สามารถใช้ต้นแบบตราสินค้าได้ 5 แบบ คือ ขบถ (Rebel) 6 คะแนน จอมเจ้าเลห่์ 

(Trickster) 5 คะแนน เพื่อนสนิท (Companion) 5 คะแนน นักรบ (Warrior) 4 คะแนน และผู้แสวงหา (Seeker) 4 

คะแนน 

 ผู้ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์เคลือ่นที่ (Mobile Network) สามารถใช้ต้นแบบตราสินคา้ได้ 5 แบบ คือ 

เพื่อนสนิท (Companion) 6 คะแนน ผู้วิเศษ (Magician) 5 คะแนน ผู้ช่วยเหลือ (Helper) 5 คะแนน นักปราชญ์ 

(Sage) 4 คะแนน และผู้แสวงหา (Seeker) 4 คะแนน 

 สายการบินราคาประหยัด (Low-cost Airline) สามารถใช้ต้นแบบตราสินค้าได้ 3 แบบ คือ ผู้ช่วยเหลือ 

(Helper) 5 คะแนน ผู้แสวงหา (Seeker) 5 คะแนน และวรีบุรุษ (Hero) 4 คะแนน 

 ผู้วิจัยได้พิจารณาสินค้าหรือบริการที่จะท าการออกแบบ จากจ านวนต้นแบบตราสินค้าท่ีถูกเลือก ประกอบ

กับ “ผลสรุปแนวทางการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารตน้แบบตราสินค้าของไทยจากบทที่ 5” โดยพบว่า

สินค้าท่ีมีความหลากหลายทางคณุลักษณะการเคลื่อนไหวท่ีสุด คือผลิตภณัฑ์ “เบียร์ (Beer)” โดยต้นแบบตราสินค้า

ที่จะเลือกใช้คือ 3 อันดับต้นท่ีไดร้บัคะแนนสูงสดุ คือ ขบถ (Rebel) จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) และเพื่อนสนิท 

(Companion) 

 

6.2  ข้อมูลทางการตลาดผลิตภัณฑ์ 

 ในปัจจุบันผลติภณัฑ์เบยีร์ในประเทศไทย มีการจดัประเภทสินค้าออกเป็น 3 กลุ่มดังนี้  

 1.ตลาดระดบับน (Premium Beer) ส่วนใหญ่ใช้เอกลักษณด์้านบรรจุภณัฑ์สเีขียวในการสื่อสารกับ

ผู้บริโภค โดยเฉลี่ยมีอัตราการเติบโตราว 1-2% ต่อป ีตราสินค้าหลักในกลุ่ม คือ ไฮเนเกน และมีตราสนิค้าอ่ืนคือ 

คาร์ลสเบริ์ก อาซาฮี โคโรน่า มิลเลอร์ เฟดเดอร์บรอย บัดไวเซอร์ ชิงเตา และซานมิเกล 
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ตารางที่ 6-2  ผู้ประกอบการเบียรเ์ซกเมนต์พรีเมีย่ม 
ที่มา: บริษัท มาร์เกต็อินโฟ แอนด ์คอมมิวนิเคช่ัน จ ากัด (2016) 

 

บริษัท  ตราสินค้า 

บริษัท ไทยเอเชีย แปซิฟิค บริวเวอรี่ จ ากัด ไฮเนเกน 

บริษัท สิงห์ คอร์เปอเรชั่น จ ากัด คาร์ลสเบริ์ก 

บริษัท ขอนแก่นบริวเวอรี่ จ ากัด (เครือบุญรอด) อาซาฮ ี

บริษัท ซี.วี.เอส.ซินดิเคท จ ากัด (เครือบุญรอด) โคโรน่า  

บริษัท ซี.วี.เอส.ซินดิเคท จ ากัด (เครือบุญรอด) มิลเลอร ์

บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ มาร์เก็ตติ้ง จ ากัด เฟดเดอร์บรอย 

บริษัท ทิส เวิลด์ ไวด์ มาร์เก็ตติ้ง (1997) จ ากัด บัดไวเซอร ์

บริษัท ชิงเตา มาร์เกต็ติ้ง ประเทศไทย จ ากัด  ชิงเตา 

บริษัท ซานมิเกล เบียร์ ประเทศไทย จ ากัด ซานมิเกล 

 

 2.ตลาดระดบักลาง (Standard Beer) ในอดีตเบียรร์ะดับกลางเป็นตลาดทีม่ีขนาดใหญ่ทีสุ่ดสัดส่วนตลาด

อยู่ในระดับ 40% ของตลาดรวม แต่ขนาดได้ลดลงมายอยู่ที่ระะดับ 10-12% เนื่องจากการขยายตัวอย่างรวดเร็วของ

เบียร์ระดับล่าง ตราสินค้าหลักในกลุ่ม คือ สิงห์ และมีตราสินค้าอื่นคือ ไทเกอร์ และบลไูอซ ์

 

ตารางที่ 6-3  ผู้ประกอบการเบียรเ์ซกเมนต์แสตนดารด์ 
ที่มา: บริษัท มาร์เกต็อินโฟ แอนด ์คอมมิวนิเคช่ัน จ ากัด (2016) 

 

บริษัท  ตราสินค้า 

บริษัท สิงห์ คอร์เปอเรชั่น จ ากัด สิงห์ 

บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ มาร์เก็ตติ้ง จ ากัด ไทเกอร ์

บริษัท ซานมิเกล เบียร์ ประเทศไทย จ ากัด บลู ไอซ ์
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 3.เบียร์ระดับล่าง (Economy Beer) กลุ่มเป้าหมายในตลาดนีส้่วนใหญ่เป็นกลุ่มผู้ใช้แรงงาน กลยุทธ์

การตลาดหลักจึงเป็นเรื่องของราคา กลุ่มลูกคา้ได้ขยายออกไปยังกลุม่วัยรุ่นและนักศึกษา ทั้งนี้เพราะก าลังซื้อไมสู่ง 

แต่ต้องการเครื่องดื่มที่ท าภาพลักษณ์ดูดี เหมาะกับวัยและสังคม ตราสินค้าหลักในกลุ่ม คือ ลโีอ และช้าง และมีตรา

สินค้าอ่ืนคือ อาชา เชียร์ และเรด ฮอต 

 

ตารางที่ 6-4  ผู้ประกอบการเบียรเ์ซกเมนต์อีโคโนม ี
ที่มา: บริษัท มาร์เกต็อินโฟ แอนด ์คอมมิวนิเคช่ัน จ ากัด (2016) 

 

บริษัท  ตราสินค้า 

บริษัท สิงห์ คอร์เปอเรชั่น จ ากัด ลีโอ 

บริษัท ไทยเอเชีย แปซิฟิค บริวเวอรี่ จ ากัด ช้าง 

บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ มาร์เก็ตติ้ง จ ากัด อาชา 

บริษัท ไทยเอเชีย แปซิฟิค บริวเวอรี่ จ ากัด เชียร ์

บริษัท ซานมิเกล เบียร์ ประเทศไทย จ ากัด เรด ฮอต 

 

6.3  ข้อมูลตราสินค้า 

 ตราสินค้า “สิงห์” เป็นผลิตภัณฑ์เบียร์จาก บริษัท สิงห์ คอรเ์ปอเรช่ัน จ ากัด หรือจากเดิมคือ บริษัท บญุ

รอด บริวเวอรี่ จ ากดั ซึ่งเป็นผูผ้ลติและจ าหน่ายเบียรไ์ทยเจ้าแรกในประเทศ พัฒนาและปรับปรุงอย่างเสมอมา จน

ในปัจจุบันมีโรงงานผลิตเบียร์ทีม่ีศกัยภาพทางการผลิตสูง จากการผลิตด้วยเครื่องจักรทันสมัย พร้อมขยายโรงงาน

เบียร์เป็น 3 แห่งทั่วประเทศ และมีแผนจะขยายการผลิตเพิ่มในประเทศเยอรมันอีก 2 แห่ง และขยายโดยการร่วม

ทุนในประเทศจีนอีก 1 แห่ง 

 

 การก าหนดต าแหน่งสินค้า (Product Positioning) 

 เบียร์ระดับมาตรฐาน (Standard Beer) มีระดับแอลกอฮอล์ใกล้เคยีงกับเบียร์ระดับบน โดยจุดขายส าคัญ

คือ รสชาติที่นุ่มละมุน และภาพลกัษณ์ที่ดีของสินค้า เบียร์สิงห์จึงวางต าแหน่งสินค้าไว้ท่ีสินค้าคณุภาพสูง รสชาตดิี 

ราคาปานกลาง  
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ตารางที่ 6-5 คุณค่าหรือประโยชนท์างด้านกายภาพ และคุณค่าทางด้านอารมณ์ 
 

คุณค่าหรือประโยชน์ทางด้านกายภาพ  
(Functional benefits) 

คุณค่าทางด้านอารมณ์ความรู้สึก  
(Emotional benefits) 

คุณภาพ มาตรฐานการผลิตทีเ่ทียบเท่าเบียรร์ะดับสากล สร้างความรู้สึกถึงความประทับใจในรสชาติและ
ภาคภูมิใจในฐานะเบียร์ของผู้ประกอบการไทย 

 

 กลยุทธ์ระดับองค์กร 

 นโยบายทางการตลาดของเบียรส์ิงห์มุ่งสร้างความแข็งแกร่งในตลาดต่างประเทศมากขึ้น เพื่อสรา้งตรา

สินค้าให้เป็นตราสินค้าระดับโลก (Global Brand) อย่างไรก็ตามการท าตลาดในประเทศยังต้องมุ่งรักษาส่วนแบ่ง 

แม้ว่าตลาดเบียร์สิงห์ในประเทศกา้วไปถึงจุดสูงสุดของการท าธุรกิจแล้ว ซึ่งน่ันหมายความว่าอัตราการขยายตัวการ

บริโภคของเบียร์สิงหจ์ะค่อยๆ ชะลอตัวลง   

 

 การส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

 เบียรส์ิงห์ให้ความส าคัญกับการใหก้ลยุทธ์ส่งเสริมการขายมากขึ้น โดยพยายามปรับรูปแบบ และการ

น าเสนอให้สอดคล้องกับกลุม่เป้าหมายใหม่ ทั้งนี้เพื่อให้ประสิทธิภาพสูงสุดในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย นอกจากน้ียัง

พยายามขยายไปสู่ตลาดตา่งประเทศ โดยใช้วัฒนธรรมเป็นตัวเช่ือมกับตราสินค้า รวมถึงการมีทูตตราสินค้า (Brand 

Ambassador) การเข้าร่วมเป็นผูส้นับสนุนกับสโมสรฟตุบอลชั้นน าในสหราชอาณาจักร และเป็นผู้สนบัสนุนด้าน

ดนตรโีดยการจัดคอนเสริ์ตจากศลิปินต่างประเทศ การสร้างความรบัผิดชอบต่อสังคมขององค์กร เช่น “Singha Park 

ขอนแก่น” ต้นแบบอุทยานแห่งการอนุรักษ์น้ าบนพ้ืนท่ีกว่าหนึ่งพันไร ่

 

 กลุ่มเป้าหมาย (Target Group)  

 กลุ่มเป้าหมายหลักคือ ผู้ชาย อายตุั้งแต่ 25 ปีขึ้นไป ซึ่งอยู่ในวัยการท างาน อาทิ นักธุรกิจ 

เจ้าของกิจการ พนักงานบริษัทเอกชน ไปจนถึงระดับบริหาร มีการศึกษาระดับปริญญาตรี ขึ้นไป รายได้ระดับปาน

กลางถึงสูง รักความสนุกสนาน สนใจกีฬา ดนตรี ชอบการพบปะสังสรรค์ มีความเป็นตัวของตัวเอง เปน็กลุ่มผู้ที่

พิถีพิถันในการใช้ชีวิต มีคุณภาพชีวิต มีความเป็นมิตร มีรสนิยมดี    
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 การวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT Analysis) 

ตารางที่ 6-6 จุดแข็ง และจดุอ่อน 

จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน (Weaknesses) 

1. เบียร์สิงห์เป็นตราสินค้าท่ีแข็งแกร่ง เนื่องจากเป็น
เบียร์แบรนด์แรกของไทยและอยู่ในตลาดมากว่า 60 ปี 

1.ภาพพจน์ของแบรนด์ดูเก่าไม่ทันสมัย 

2. ประสบการณ์ในธุรกจิมาอย่างยาวนาน จึงสามารถ
เรียนรู้ เข้าใจถึงรากฐานของธุรกิจเป็นอย่างดี   

2.กลยุทธ์การส่งสินค้าใหม่ในลักษณะของ Fighting 
Brand ออกสู่ตลาด ในตราสินค้า ลีโอ กลับเป็นการแย่ง
ชิงส่วนแบ่งการตลาดระหว่างสินคา้ในเครือเดยีว 

3. มีบุคลากรที่มปีระสบการณ์และความเช่ียวชาญในทุก
แขนงที่เกี่ยวข้อง 

 

4. คุณภาพ : สิงห์ยังคงใช้วัตถุดิบดั้งเดิมซึ่งใช้มาตลอด 
อาทิ การใช้ฮอป ซึ่งสิงห์เลือกใช้พันธุ์ซาซ ซึ่งมีแหล่ง
ผลิตทีด่ีที่สุดแห่งเดียวในโลก คือสาธารณรัฐเชค จึงมี
ราคาแพง โดยสิงห์เป็น 1 ใน 10 โรงงานผลิตเบียร์ทั่ว
โลก ที่ใช้ฮอปพันธุ์ซาซ เป็นส่วนผสมถึงร้อยละ 25  

 

5. เบียร์สิงหไ์ด้รบัการยกย่องว่าเปน็เบียร์ที่มรีสชาติ
ถูกใจถูกคอคนไทยมากท่ีสดุ  

 

6. บริษัท บุญรอด บริวเวอรี่ จ ากดั เป็นผูผ้ลติเบียร์ราย
เดียวท่ีมลีงทุนปลูกมอลต์ซึ่งเป็นวตัถุดิบส าคัญขึ้นเอง
ภายในประเทศ 

 

7. สายการผลติกลุ่มเครื่องดืม่ในเครือบุญรอด บริวเวอรี่ 
กว้าง ซึ่งประกอบด้วยเบียร์ โซดา น้ าดื่ม เครื่องดื่ม
ฟังก์ช่ันนัลดริ้งค์ จึงมีความได้เปรยีบด้านต้นทุนการ
กระจายสินค้า 

 

8. โฆษณา : วัตถุประสงค์ของสื่อโฆษณาส าหรับยี่ห้อ
สิงห์ มุ่งเน้นในการสร้างความแข็งแกร่งให้ตราสินค้ามา
ตลอด 40 ปี โดยน าเอาแก่นของความเป็นไทยมาเนื้อ
เรื่องทีผ่นวกเข้ากับความเป็นเบียรข์องคนไทย ซึ่งได้ผล
ตอบรับที่ดีจากผู้บรโิภคมาอย่างตอ่เนื่อง    
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จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน (Weaknesses) 

9. สินค้าสามารถหาซื้อได้ง่ายมีการกระจายสินคา้อย่าง
ครอบคลมุทั้งโมเดริ์นเทรด และเทรดดิชั่นนอลเทรด 

 

 

ตารางที่ 6-7 โอกาส และอุปสรรค 

โอกาส (Opportunities) อุปสรรค (Threats) 

1. แม้ว่าในสังคมไทยจะมองว่าของมึนเมาอย่างเบียร์นั้น
เป็นสิ่งไมด่ี แตส่ังคมไทยกเ็ป็นสังคมที่รักความ
สนุกสนาน ท าให้ขาดเครื่องดื่มมึนเมาไม่ได ้

1. การแข่งขันในตลาดเบยีร์ทุกกลุม่สินค้าอยู่ในข้ัน
รุนแรงโดยเฉพาะกลยุทธ์ราคา 

2. กลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายมีปริมาณสูง ซึ่งจากการ
ส ารวจข้อมลูจากส านักงานสถิติแห่งชาติที่ระบุว่า 
ประชากรวัยเด็กอายุ 0-14 ปี มีคิดเป็นสดัส่วนถึงร้อย
ละ 24.1 ขณะที่วัยท างานอายุ 15-59  ปี มีสัดส่วนถึง
ร้อยละ 66.2 จากปรมิาณประชากรภายประเทศ 

2. มาตรการการจดัระเบียบสังคมของภาครัฐท่ีจะเข้ามา
ควบคุมด้านการตลาด โดยหวังที่จะลดการบรโิภค
เครื่องดื่มแอลกอฮอลม์ากขึ้นส่งผลกระทบต่อตลาด
เครื่องดื่มแอลกอฮอร์ทุกประเภท โดยเฉพาะในช่องทาง
จัดจ าหน่ายสถานบันเทิงต่าง ๆ 

 3. ถูกจ ากัดจากมาตรการการควบคุมสื่อไม่ให้มีข้อความ
เชิญชวน ยั่วยุให้ดื่ม ไม่ให้มีพรีเซ็นเตอร์ และให้มีค า
เตือน 25% ของพื้นที่ 

 4. ผู้บริโภคมีทางเลือกในการดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอร์
มากขึ้น โดยเฉพาะการเข้ามาของเครื่องดื่มผสมแอลกอ
ฮอร์ประเภทใหม่ส่งผลให้ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายมี
แนวโน้มที่จะเลือกบริโภคสินค้าท่ีมีความแปลกใหม่แทน
การดื่มเบียร ์

 6. การเปิดเอฟทีเอหรือเขตการค้าเสรีกับนานาประเทศ 
ท าให้ผู้ประกอบการจากต่างประเทศสามารถเข้าสูต่ลาด
ไทยได้ง่ายขึ้น 

 

ที่มา: บริษัท มาร์เกต็อินโฟ แอนด ์คอมมิวนิเคช่ัน จ ากัด (2016) 
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 ชื่อตราสินค้าสมมุติ 

 ในส่วนของข้อมูลผลติภณัฑ์ จะยึดจากข้อมูลจริงของตราสินค้า “สิงห์” จากบริษัท สิงห์ คอร์เปอเรชั่น 

จ ากัด ดังท่ีกล่าวไปข้างต้น แต่จะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องช่ือของตราสินค้า โดยผลิตภณัฑเ์บียร์ที่จะด าเนินการ

ออกแบบจะเป็นตราสินค้าเบียร์ในช่ือสมมุติ เพื่อหลีกเลีย่งการเชื่อมโยงการรับรู้ทางภาพลักษณ์จากตราสินค้า 

“สิงห์” ที่มีอยู่ในโลกแห่งความจรงิ อันจะเป็นอุปสรรคทางการออกแบบ ที่มีวัตถุประสงค์ “เพื่อสร้างการรับรู้และ

จดจ าในตัวตนของตราสินคา้ใหม่” ที่จะก าหนดบุคลิก เป็น 3 แบบ จากต้นแบบตราสินคา้ที่ไดร้ับการคัดเลือก โดย

การท าแบบสอบถาม ดังท่ีกล่าวไปในการคัดเลือกโจทยส์ าหรับการออกแบบ (6.1) 

 จากการวิเคราะหเ์รืองช่ือ เช่นเดียวกับชนิดของผลิตภณัฑ์ซึ่งผ่านการท าแบบสอบถาม ว่ามีความกลางเพียง

พอที่จะสามารถน าเสนอได้หลากหลายต้นแบบตราสินค้า การตั้งช่ือจึงควรเป็นไปในทิศทางเดยีวกันกับประเภทของ

ผลิตภณัฑ์ในเรื่องของความกลาง  

 ซึ่งในแรกเริ่มผู้วิจัยได้ทดลองเปลี่ยนแปลงจากช่ือ “สิงห์” ซึ่งเป็นช่ือสัตว์ในวรรณคดีไทย เป็นช่ือของสตัว์

อื่น ทั้งช่ือสัตว์ในวรรณคดไีทย เชน่ เหมราช คชสีห์ ฯลฯ ช่ือสตัว์ในเทพปกรณัมตะวันตก เช่น Pegasus, Griffin 

ฯลฯ และชื่อสัตว์ในโลกแห่งความจริง เช่น แรด กระทิง ฯลฯ ผลจากการทดลองตั้งช่ือ ผู้วิจัยมคีวามเห็นว่าการใช้ช่ือ

สัตว์ไม่สามารถท าให้เกดิความรู้สกึกลาง หรือสามารถใช้ร่วมกับต้นแบบตราสินค้าท่ีหลากหลายได้ เนือ่งด้วยโดย

ส่วนมากสตัว์แตล่ะประเภทมีบุคลกิท่ีค่อนข้างจะมีเอกลักษณ์ที่ชัดเจน ดังท่ีได้ใช้ไปในเครื่องมือวิจัย “วชิวลแบรนด์

ไดรเวอร์” ในขั้นตอนการสร้างแบบสอบถาม  

 ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการตั้งช่ือใหม่ โดยมุ่งเน้นใช้ช่ือท่ีเป็นค ากลางๆ แต่สามารถเช่ือมโยงกับผลติภณัฑ์เบียร์ได้ 

โดยผู้วิจัยได้ตั้งช่ือใหม่ให้กับตราสนิค้าช่ือว่า “The Brew” ซึ่งเป็นค าภาษาอังกฤษแปลว่าการต้มเบยีร ์และใส่ค าว่า 

“The” ไปด้านหนา้เพื่อให้กลายเป็นช่ือเฉพาะ 

 

6.4  โจทย์ส าหรับการออกแบบ 

 โจทย์ส าหรับการออกแบบจะมี 3 โจทย์ ตาม 3 ต้นแบบตราสินค้า โดยจะใช้ผลิตภณัฑ์และขื่อของ

ผลิตภณัฑ์เดยีวกันคือ เบียร์ The Brew ทั้งนี้กลุ่มเป้าหมายหลักก็จะเป็นกลุ่มเป้าหมายเดยีวกัน 

 

โจทย์ส าหรับการออกแบบท่ี 1  

ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 

 

ชื่อโครงการ   การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า ผลิตภณัฑ์เบียร์ The Brew 

(Title) 

ข้อมูลเบ้ืองต้น   เบียร์ The Brew เป็นเบียรย์ี่ห้อใหม่ที่ผู้บรโิภคยังไมร่ับรู้ถึงตัวตน (  

Background)   บุคลิกของตราสินค้า จึงต้องการภาพลักษณ์ที่ใหม่ เพื่อการน า  
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    เสนอตนเอง ที่แตกต่างไปจากเบยีร์ในท้องตลาด เพื่อแย่งส่วนแบ่ง  

    ของตลาดเบยีร์ระดับกลาง (Standard Beer) 

 

กลุ่มเป้าหมายหลกั   ด้านกายภาพ (Demographic) 

(Target)    - เพศชาย วัย 25-35 

    - การศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป  

    - ฐานะปานกลางถึงด ี

    - อาศัยอยู่ในเขตเมือง 

 

    ด้านจิตภาพ (Psychographic) 

    - เชื่อมั่นในตนเอง กล้าที่จะแตกตา่ง กล้าที่จะลองสิ่งใหม่ๆ  

    - น าสมัย สนใจกระแสแฟช่ัน ดนตรี กีฬา เทคโนโลย ี

    - มีอิสระในการด าเนินชีวิต 

    - สนใจในภาพลักษณ์ของตน  

    - ชอบเข้าสังคม สังสรรค์กับกลุม่เพื่อนสนิท 

 

วัตถุประสงค ์   เพื่อสร้างการรับรู้และจดจ าในตัวตนของ เบียร์ The Brew 

(Communication Objective) ในแบบต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 

 

สิ่งที่ต้องการจะบอก  The Brew: The Anti-Hero เบียร์นอกคอก 

(What to Communicate) 

 

รูปแบบของการน าเสนอ  Rebellious, Dark, Freedom and Cool 

(How to communicate) 

 

ความคิดสนับสนุน   ฉีกกฎเกณฑเ์ดมิๆของเบียร์ในท้องตลาดทีม่ักจะน าเสนอใน  

(Support)    ภาพลักษณ์ของวีรบรุุษ ด้วยภาพลกัษณ์ตัวเอกวายร้าย ที่ไม่แคร์กับ  

    กระแสสังคม แสดงออกถึงตัวตนที่ไม่ตามใคร เท่ห ์ดดุัน    

    มอบอิสระในการเป็นตัวของตัวเองให้กับผู้ดื่ม 

 

สิ่งที่คาดว่าจะได้รับ  กลุ่มเป้าหมายรับรู้และจดจ าอัตลกัษณ์ของ เบียร์ The Brew 

(Desired Response)  ในแบบต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 



 

 

221 

โจทย์ส าหรับการออกแบบท่ี 2  

ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 

 

ชื่อโครงการ   การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า ผลิตภณัฑ์เบียร์ The Brew 

(Title) 

ข้อมูลเบ้ืองต้น   เบียร์ The Brew เป็นเบียรย์ี่ห้อใหม่ที่ผู้บรโิภคยังไมร่ับรู้ถึงตัวตน (  

Background)   บุคลิกของตราสินค้า จึงต้องการภาพลักษณ์ที่ใหม่ เพื่อการน า  

    เสนอตนเอง ที่แตกต่างไปจากเบยีร์ในท้องตลาด เพื่อแย่งส่วนแบ่ง  

    ของตลาดเบยีร์ระดับกลาง (Standard Beer) 

 

กลุ่มเป้าหมายหลกั   ด้านกายภาพ (Demographic) 

(Target)    - เพศชาย วัย 25-35 

    - การศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป  

    - ฐานะปานกลางถึงด ี

    - อาศัยอยู่ในเขตเมือง 

 

    ด้านจิตภาพ (Psychographic) 

    - เชื่อมั่นในตนเอง กล้าที่จะแตกตา่ง กล้าที่จะลองสิ่งใหม่ๆ  

    - น าสมัย สนใจกระแสแฟช่ัน ดนตรี กีฬา เทคโนโลย ี

    - มีอิสระในการด าเนินชีวิต 

    - สนใจในภาพลักษณ์ของตน  

    - ชอบเข้าสังคม สังสรรค์กับกลุม่เพื่อนสนิท 

 

วัตถุประสงค ์   เพื่อสร้างการรับรู้และจดจ าในตัวตนของ เบียร์ The Brew 

(Communication Objective) ในแบบต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 

 

สิ่งที่ต้องการจะบอก  The Brew: The Joker เบียรส์ายพันธุ์เกรียน 

(What to Communicate) 

 

รูปแบบของการน าเสนอ  Black comedy, Creative, Humorous and Striking 

(How to communicate) 
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สนับสนุนความคิด   น าเสนออารมณ์ความรูส้ึกของความเกรียน ความยียวน ผ่านภาพ 

 (Support)  ลักษณส์ะดดุตา ดมูีหัวคิดสร้างสรรค์ แต่แฝงไปด้วยความร้ายกาจ  

    น าเสนอมุมแห่งความสนุกสนานของเบียร์ผ่านความตลกร้าย 

 

สิ่งที่คาดว่าจะได้รับ  กลุ่มเป้าหมายรับรู้และจดจ าอัตลกัษณ์ของ เบียร์ The Brew 

(Desired Response)  ในแบบต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 

 

 

โจทย์ส าหรับการออกแบบท่ี 3  

ต้นแบบตราสินค้าเพ่ือนสนิท (Companion) 

 

ชื่อโครงการ   การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า ผลิตภณัฑ์เบียร์ The Brew 

(Title) 

ข้อมูลเบ้ืองต้น   เบียร์ The Brew เป็นเบียรย์ี่ห้อใหม่ที่ผู้บรโิภคยังไมร่ับรู้ถึงตัวตน (  

Background)   บุคลิกของตราสินค้า จึงต้องการภาพลักษณ์ที่ใหม่ เพื่อการน า  

    เสนอตนเอง ที่แตกต่างไปจากเบยีร์ในท้องตลาด เพื่อแย่งส่วนแบ่ง  

    ของตลาดเบยีร์ระดับกลาง (Standard Beer) 

 

กลุ่มเป้าหมายหลกั   ด้านกายภาพ (Demographic) 

(Target)    - เพศชาย วัย 25-35 

    - การศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป  

    - ฐานะปานกลางถึงด ี

    - อาศัยอยู่ในเขตเมือง 

 

    ด้านจิตภาพ (Psychographic) 

    - เชื่อมั่นในตนเอง กล้าที่จะแตกตา่ง กล้าที่จะลองสิ่งใหม่ๆ  

    - น าสมัย สนใจกระแสแฟช่ัน ดนตรี กีฬา เทคโนโลย ี

    - มีอิสระในการด าเนินชีวิต 

    - สนใจในภาพลักษณ์ของตน  

    - ชอบเข้าสังคม สังสรรค์กับกลุม่เพื่อนสนิท 

 

วัตถุประสงค ์   เพื่อสร้างการรับรู้และจดจ าในตัวตนของ เบียร์ The Brew 
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(Communication Objective) ในแบบต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนทิ (Companion) 

 

สิ่งที่ต้องการจะบอก  The Brew: Drinker’s best friend 

(What to Communicate) 

 

รูปแบบของการน าเสนอ  Reliable, Honest, Uncomplicated and Smooth 

(How to communicate) 

 

สนับสนุนความคิด   น าเสนออารมณ์ความรูส้ึกของความไว้วางใจได้ ความ 

(Support)    ซื่อสัตย์ เข้าถึงได้ง่าย ด้วยภาพลักษณ์ที่เข้าใจง่าย ไมต่้องคิดซับ  

    ซ้อน ความคุ้นเคยที่ขาดไมไ่ด้ และต้องบอกต่อเพื่อนสนิท 

 

สิ่งที่คาดว่าจะได้รับ  กลุ่มเป้าหมายรับรู้และจดจ าอัตลกัษณ์ของ เบียร์ The Brew 

(Desired Response)  ในแบบต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนทิ (Companion) 

 

6.5 การท าแบบร่าง 

 ก่อนลงมือเริ่มสร้างงานออกแบบจริงจากโจทยส์ าหรับการออกแบบ การท าแบบร่าง (Sketch) การหาแรง

บันดาลใจ และหาข้อมลูด้านรูปแบบท่ีเหมาะสมกับงานเพิ่มเตมิ (Inspirations and References) เปน็ข้ันตอน

เบื้องต้นในการสร้างงาน ก่อนน าไปทดสอบกับผูเ้ชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย เพื่อน าไปสู่การสรุปเป็นรูปแบบของ

ผลงานสดุท้าย (Final Designs) 

 

 การคัดเลือกหารูปแบบเรขศิลป์เพ่ือน ามาใช้สนับสนนุการออกแบบ 

 หลังจากได้เริม่ท าแบบร่างเพื่อให้งานมีความรเิริ่มและมีแนวคิดที่เป็นต้นฉบับ (Originality) ผู้วิจัยจึงไดท้ า

การคัดเลือกหารปูแบบเรขศลิป์เพือ่น ามาใช้สนับสนุนการออกแบบท่ีได้รเิริ่มไว้ พิจารณาว่ารูปแบบเรขศิลป์ใดมีความ

เหมาะสมกับการน าเสนอต้นแบบตราสินค้าบุคลิกไหน โดยการตัดสนิใจในเบื้องต้นด้วยประสบการณข์องตัวผู้วิจัยเอง 

ก่อนน าไปตรวจสอบกับผูเ้ชี่ยวชาญ โดยทั้งนี้ได้ท าการคดัเลือกมาตน้แบบตราสินค้าละ 3 รูปแบบ ดังนี ้

 1.1 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) กับรูปแบบเรขศลิป์แบบ Deconstruction + Grunge รูปแบบที่

ผู้วิจัยพิจารณาว่ามีความขบถจากการจัดการองค์ประกอบทางเรขศลิป์ ที่ไม่วางตามเส้นโครงสร้าง (Grid) ปกติ อีก

ทั้งมีการบิดเบือนองค์ประกอบทางเรขศิลป์ ให้มีการตัดตก บิดเบีย้ว พร่ามัว เน้นการสื่อสารอารมณ์มากกว่าการใช้

งานในรูปแบบปกต ิ
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225 

 
ภาพที่ 6-1  Deconstruction Style 

 

 1.2 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) กับรูปแบบเรขศลิป์แบบ Motorcycle Club รูปแบบที่ผู้วิจยั

พิจารณาว่าไดร้ับความนยิมในหมูผู่้ขี่รถจักรยานยนต์ขนาดใหญ่ ส านักแต่งรถจักรยานยนต์ ผับ และบาร์ ซึ่งมีรูปแบบ

ของความเป็นกลุ่มเฉพาะ ความเปน็แก๊งค์ (Ganster) โดยลักษณะของงานเรขศิลป์จะมีตราสญัลักษณท์ี่เด่นชัด 

(Bold) และมีความร่วมสมัย (Contemporary) มีความเป็นผู้ชาย (Masculine) และมักจะใช้ร่วมกับพื้นผิว 

(Texture) ที่มีความหยาบกร้าน 
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ภาพที่ 6-2  Motorcycle Club Style 

 

 1.2 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) กับรูปแบบเรขศลิป์แบบ Deconstruction + Collage รูปแบบที่

ผู้วิจัยพิจารณาว่ามีความนอกกรอบ โดยการน าองค์ประกอบทางการของแบบมาแยกเป็นช้ินส่วนย่อยๆ และจดั

โครงสร้างใหม่ให้กับมัน ไม่ว่าจะเป็นการตัด ฉีก ภาพที่เกดิขึ้นจึงเปน็ภาพท่ีไม่ปกติ มีความเป็นขบถและความเท่ห์

แฝงมาพร้อมกนั 
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ภาพที่ 6-3  Deconstruction + Collage Style 

 

 2.1 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห ์(Trickster) กับรูปแบบเรขศลิป์แบบ Bold + Caution Sign รูปแบบท่ี

ผู้วิจัยได้รับแรงบันดาลใจมาจากปา้ยค าเตือน แสดงถึงความมีอันตราย แต่มีความท้าทาย มีความสนุกแบบเกิน

ขีดจ ากัดส าหรับผู้กล้าที่อยากลอง สีที่ใช้จะเน้นไปทีส่ีเหลืองและด า ซึ่งเป็นสีปกติที่จะใช้ตามป้ายเตือน และแถบ

ป้องกันภัยต่างๆ 
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ภาพที่ 6-4  Bold + Caution Sign Style 
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 2.2 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห ์(Trickster) กับรูปแบบเรขศลิป์แบบ Various Pattern การใช้ลวดลาย
เรขศิลป์ (Graphics Pattern)  ท่ีไม่เรียงไปตามรูปแบบมาตรฐาน โดยมีการขัดลาย หรือการวางลวดลายแบบสุ่ม 
(Random) ไรรู้ปแบบที่ตายตัว คาดเดาไมไ่ด้ สื่อสารอารมณ์ความรูส้ึกของความสนุกสนาน แปลกประหลาดใจ ไม่
ตรงไปตรงมา ซึ่งผู้วิจยัพิจารณาว่าสามารถสื่อสารถึงบุคลิกจอมเจ้าเล่ห์ได้ 
 

  
 

 



 

 

232 

 
ภาพที่ 6-5  Various Pattern Style 

 

 2.3 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห ์(Trickster) กับรูปแบบเรขศลิป์แบบ Deformation การบิดเบือน

รูปร่างรูปทรง ให้ผิดแผกแปลกไปจากปกติ อันผู้วิจัยพิจารณาว่ามีความน่าสนใจในการทดลองน ามาใช้กับบุคลิกจอม

เจ้าเลห่์ได้ การเล่นกับรูปร่างที่เปลีย่นไปสามารถใช้ได้กับองค์ประกอบตัวหนังสือ (Text) และรูปร่างในเชิงเรขศิลป์

แบบปกติ (Shape) สอดคล้องกับลักษณะการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง (Deformation) ที่ได้รบัการเลือกกบับุคลิกจอม

เจ้าเลห่์จากแบบทดสอบในบทที่ 4 
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ภาพที่ 6-6 Deformation Style 
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 3.1 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) กับรูปแบบเรขศิลปแ์บบ Line Craft การใช้ลายเส้นที่มี

ความเรยีบง่าย สรา้งเป็นรูปร่างหรอืลวดลายเรขศลิป์ท่ีมีความลดทอน (Simplified) ซึ่งผู้วิจัยพิจารณาว่าเป็นรูปแบบ

ที่มีความเข้าใจง่าย มรีูปแบบของการสื่อสารที่ตรงไปตรงมา และมีความเป็นมิตรสอดคล้องกับบุคลิกเพื่อนสนิท
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ภาพที่ 6-7  Line Craft Style 

 

 3.2 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) กับรูปแบบเรขศิลป์แบบ Flat Design รูปแบบร่วมสมัยที่

ถูกใช่อย่างแพร่หลายในยุคปัจจุบนั โดยเฉพาะการแสดงผลบนอุปกรณ์ดจิิตลั ที่มีวัตถุประสงค์เพื่อความง่ายต่อการใช้

งาน ไม่ซับซ้อน ตรงไปตรงมา จากรูปแบบของเรขศิลป์ทีม่ีการลงสแีบบแบนคล้ายภาพพิมพ์ ซึ่งถูกลดทอน

รายละเอียดใหป้รากฎเป็นรูปร่างที่เรียบง่าย 
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ภาพที่ 6-8  Flat Design Style 
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 3.3 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) กับรูปแบบเรขศิลป์แบบ Hand-Drawn เรขศลิป์ซึ่งมี

ลักษณะเป็นเชิงภาพประกอบ ซึ่งมีลายเส้นและการลงสีแบบอิสระดว้ยมือวาด ปรากฎเป็นรูปแบบท่ีไมม่ีแบบแผน 

เส้นท่ีไม่ตรง และการลงสีทีไม่พอดีขอบ ให้ความรู้สึกไมเ่ป็นทางการ ผ่อนคลาย ซึ่งผู้วิจัยพิจารณาว่ามคีวาม

เหมาะสมกับบุคลิกเพื่อนสนิท 
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ภาพที่ 6-9  Hand-Drawn Style 

 

การตรวจสอบการคัดเลือกหารูปแบบเรขศิลป์เพ่ือน ามาใช้สนับสนุนการออกแบบ 

 การตรวจสอบว่าต้นแบบตราสินคา้ใดเหมาะสมกับรูปแบบของเรขศลิป์แบบใด จะใช้แบบสอบถามที่เป็น 

“แบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire)” ซึ่งจะน าไปทดสอบกับผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นนักออกแบบ 

เรขศิลป์ และคณาจารยผ์ู้มีความเช่ียวชาญจากหลากหลายสถาบัน เพื่อให้ช่วยยืนยันค าตอบรูปของแบบเรขศิลป์ ว่า

มีความเหมาะสมกับต้นแบบตราสนิค้าแต่ละแบบมากหรือน้อยเพียงใด โดยมผีู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่านดังรายนาม

ต่อไปนี ้  

 1.) คุณจักรกฤษณ์ อนันตกลุ  

  ต าแหน่ง นักออกแบบ  

  บริษัท Hello I am JK 

 2.) คุณอครพล กฤตฤานนท์วงศ์  

  ต าแหน่ง นักออกแบบ 

  บริษัท Ductstore the design guru co., ltd.  

 3.) คุณปฏิ กรวิกดรงค์ 

  ต าแหน่ง Design Director  

  บริษัท Integrap Design Corporation Co.,Ltd. 
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 4.) คุณกรดล สังสีแก้ว 

  ต าแหน่ง นักออกแบบอิสระ 

 5.) คุณชุติมา รุ่งโรจน์พานิชกุล  

  ต าแหน่ง นักออกแบบอิสระ 

 6.) คุณณัฐชนน สตันยสุวรรณ  

  ต าแหน่ง Art director และอาจารย์  

  บริษัท Dragon Ink และมหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 7.) คุณอภินันทน์ สุมทุมพฤกษ์  

  ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า 

  บริษัท คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

  

 วัตถุประสงค์หลักของแบบสอบถามนี้คือ เพื่อวัดทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญแตล่ะท่านมีความเห็นว่าผลติภณัฑ์

เบียร์ The Brew ในบุคลิกภาพทีก่ าหนดคือ ขบถ จอมเจ้าเล่ห์ และเพื่อนสนิท มีความเหมาะสมที่จะน าเสนอด้วย

รูปแบบของเรขศิลป์ทีเ่ลือกมาน าเสนอแต่ละแบบดังท่ีกล่าวไปข้างตน้มากหรือน้อยเพียงใด โดยให้คะแนนรูปแบบ

ของเรขศิลป์จากการพิจารณารปูภาพ 3 ภาพ ควบคู่กับการพิจารณาภาพวิช่วลแบรนดไ์ดร์เวอร์ (Visual Brand 

Driver) ต้นแบบตราสินค้าของไทย (จากบทท่ี 3 ข้อ 2.5)  

 

 โดยเกณฑ์การให้คะแนนจะใช้ตามมาตราวดัของ Likert Scale โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี ้

 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  5 คะแนน 

 มีความเหมาะสมมาก  4 คะแนน  

 มีความเหมาะสมปานกลาง   3 คะแนน 

 มีความเหมาะสมน้อย   2 คะแนน 

 มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด   1 คะแนน 

 

 เกณฑ์การแปลความหมายเพื่อจัดระดับคะแนนเฉลี่ย ในช่วงคะแนนดังต่อไปนี ้

 4.21 - 5.00 แปลความว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด 

 3.41 - 4.20   แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 2.61 - 3.40   แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 1.81 - 2.60   แปลความว่ามีความเหมาะสมน้อย 

 1.00 - 1.80   แปลความว่ามีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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สรุปผลคะแนนการตรวจสอบการคัดเลือกหารูปแบบเรขศิลป์เพ่ือน ามาใช้สนับสนุนการออกแบบ 

ตารางที่ 6-8  ตารางคะแนนรูปแบบเรขศิลป์ส าหรับต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 
 

Archetypes /  
Graphic Styles 

1.1 ต้นแบบตราสินค้าขบถ 
(Rebel) กับรูปแบบเรขศิลป์
แบบ Deconstruction + 
Grunge 

1.2 ต้นแบบตราสินค้าขบถ 
(Rebel) กับรูปแบบเรขศิลป์
แบบ Motorcycle Club 

1.3 ต้นแบบตราสินค้าขบถ 
(Rebel) กับรูปแบบเรขศิลป์
แบบ Deconstruction + 
Collage 

ผู้เชี่ยวชาญ 1 1 3 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 2 4 1 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 3 4 5 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 4 5 3 5 

ผู้เชี่ยวชาญ 5 3 4 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 6 4 2 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 7 4 5 2 

คะแนนรวม 25 23 22 

คะแนนเฉลีย่ 3.57 3.29 3.14 

 

ตารางที ่6-9  ตารางคะแนนรูปแบบเรขศิลป์ส าหรับต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 
 

Archetypes /  
Graphic Styles 

2.1 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้า
เล่ห์ (Trickster) กบัรูปแบบ
เรขศิลป์แบบ Bold + 
Caution Sign 

2.2 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้า
เล่ห์ (Trickster) กบัรูปแบบ
เรขศิลป์แบบ Various 
Pattern 

2.3 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้า
เล่ห์ (Trickster) กบัรูปแบบ
เรขศิลป์แบบ Deformation 

ผู้เชี่ยวชาญ 1 5 5 5 

ผู้เชี่ยวชาญ 2 2 5 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 3 3 5 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 4 4 3 5 

ผู้เชี่ยวชาญ 5 3 4 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 6 5 2 5 

ผู้เชี่ยวชาญ 7 4 3 3 

คะแนนรวม 26 27 29 

คะแนนเฉลีย่ 3.71 3.86 4.14 
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ตารางที่ 6-10  ตารางคะแนนรูปแบบเรขศิลป์ส าหรับต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) 
 

Archetypes /  
Graphic Styles 

3.1 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อน
สนิท (Companion) กับ
รูปแบบเรขศิลป์แบบ Line 
Craft 

3.2 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อน
สนิท (Companion) กับ
รูปแบบเรขศิลป์แบบ Flat 
Design 

3.3 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อน
สนิท (Companion) กับ
รูปแบบเรขศิลป์แบบ Hand-
Drawn 

ผู้เชี่ยวชาญ 1 4 3 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 2 4 2 5 

ผู้เชี่ยวชาญ 3 4 4 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 4 2 2 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 5 1 1 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 6 1 4 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 7 3 3 3 

คะแนนรวม 19 19 26 

คะแนนเฉลีย่ 2.71 2.71 3.71 
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สรุปผลการคัดเลือกรูปแบบเรขศิลป์ส าหรับต้นแบบตราสินค้าแต่ละแบบ 
 

 1. ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 

 1.1 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Deconstruction + Grunge ได้คะแนนเฉลีย่ 3.57  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 1.2 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Motorcycle Club  ได้คะแนนเฉลีย่ 3.29  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 1.3 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Deconstruction + Collage ได้คะแนนเฉลีย่ 3.14  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

  

 2. ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 

 2.1 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Bold + Caution Sign  ได้คะแนนเฉลีย่ 3.71  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 2.2 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Various Pattern   ได้คะแนนเฉลีย่ 3.86  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 2.3 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Deformation   ได้คะแนนเฉลีย่ 4.14  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 3. ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) 

 3.1 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Line Craft    ได้คะแนนเฉลีย่ 2.71  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 3.2 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Flat Design   ได้คะแนนเฉลีย่ 2.71  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 3.3 รูปแบบเรขศิลป์แบบ Hand-Drawn   ได้คะแนนเฉลีย่ 3.71  

       แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 

การทดสอบการสร้างงานต้นแบบ 

 ขั้นตอนถัดมา ผู้วิจยัจึงไดเ้ลือกน ารูปแบบเรขศลิป์ท่ีมีความเหมาะสม มาใช้ในการสร้างงานต้นแบบ การ

ออกแบบอัตลักษณส์ าหรับผลิตภณัฑ์เบียร์ The Brew อันจะประกอบด้วย ตราสัญลักษณ์ เรขศิลปบ์นบรรจภุัณฑ์ ที่

รองแก้ว และกระดาษเขียนจดหมาย ส าหรบัเพื่อน าไปใช้วัดผลค่าความนิยมจากตัวอย่างกลุ่มเป้าหมาย เพื่อสรุปผล

ไปสู่งานออกแบบสดุท้าย โดยการเก็บผลค่าความนิยมนี้ จะเก็บจากตัวอย่างกลุ่มเปา้หมายจ านวน 31 คน โดยจะมี

การแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นสองกลุ่มย่อย ดังนี ้ 



 

 

243 

 กลุ่มที่หน่ึง จ านวน 11 คน จะใช้รูปแบบของการวิจัยแบบผสม (Mixed Method) โดยการเก็บข้อมูลเชิง

ปริมาณ จากแบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire) ประกอบการเก็บข้อมลูเชิงคุณภาพจากการ

สัมภาษณ์ (Interview) หลังจากท าแบบสอบถาม 

 กลุ่มที่สอง จ านวน 20 คน จะใช้รูปแบบของการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการเก็บ

ข้อมูลเชิงปริมาณ จากแบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire) เพียงอย่างเดียว 

 วัตถุประสงค์หลักของแบบสอบถามนี้คือ เพื่อวัดทัศนคติความนยิมจากตัวอย่างกลุ่มเป้าหมาย ว่าชอบมาก

น้อยแค่ไหนกับงานออกแบบเรขศลิป์แตล่ะรูปแบบ เพื่อน าเสนอผลติภัณฑ์เบียร์ The Brew ตามบคุลกิภาพท่ี

ก าหนดคือ ขบถ จอมเจ้าเล่ห์ และเพื่อนสนิท โดยให้คะแนนจากการพิจารณารูปภาพงานออกแบบ ควบคู่กับการ

พิจารณาภาพวิช่วลแบรนด์ไดร์เวอร์ (Visual Brand Driver) ต้นแบบตราสินค้าของไทย (จากบทท่ี 3 ข้อ 2.5) ว่าช่ืน

ชอบเพียงใด   

 

 โดยเกณฑ์การให้คะแนนจะใช้ตามมาตราวดัของ Likert Scale โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี ้

 ชอบมากที่สุด 5 คะแนน 

 ชอบมาก  4 คะแนน  

 ชอบปานกลาง  3 คะแนน 

 ชอบน้อย  2 คะแนน 

 ชอบน้อยที่สุด  1 คะแนน 

 

 เกณฑ์การแปลความหมายเพื่อจัดระดับคะแนนเฉลี่ย ในช่วงคะแนนดังต่อไปนี ้

 4.21 - 5.00 แปลความว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด 

 3.41 - 4.20   แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 2.61 - 3.40   แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 1.81 - 2.60   แปลความว่ามีความเหมาะสมน้อย 

 1.00 - 1.80   แปลความว่ามีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

 การแสดงผลจะพิจารณาจากเกณฑ์การแปลความหมายเพื่อจัดระดบัคะแนนเฉลีย่ ที่ไดร้ับตามแตล่ะตาราง

ต้นแบบตราสินคา้ โดยจะมีการแสดงรายละเอียดคะแนนเฉลี่ยกลุ่มทีห่นึ่ง คะแนนเฉลี่ยกลุ่มทีส่อง และเกณฑ์การ

แปลความหมาย โดยจะมีการสรุปผลร่วมกับความเห็นจากการสมัภาษณ์หลังผลตารางคะแนน ดังนี ้
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ตารางที่ 6-11  ผลการวดัค่าความนิยมรูปแบบเรขศลิป์ส าหรับต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 
 

Archetypes /  
Graphic Styles 

1.1 ต้นแบบตราสินค้า
ขบถ (Rebel) แบบที ่1 

1.2 ต้นแบบตราสินค้า
ขบถ (Rebel) แบบที ่2 

1.3 ต้นแบบตราสินค้า
ขบถ (Rebel) แบบที ่3 

1.4 ต้นแบบตราสินค้า
ขบถ (Rebel) แบบที ่4 

คะแนนเฉลีย่กลุ่ม 1 2.91 3.18 3.36 3.27 

คะแนนเฉลีย่กลุ่ม 2 2.30 3.20 3.65 2.95 

คะแนนเฉลีย่ 2 
กลุ่ม 

2.52 3.19 3.55 3.06 

แปลความหมาย เหมาะสมน้อย เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง 

 

ตารางที่ 6-12  ผลการวดัค่าความนิยมรูปแบบเรขศลิป์ส าหรับต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 
 

Archetypes /  
Graphic Styles 

1.1 ต้นแบบตราสินค้า
จอมเจ้าเล่ห์ 
(Trickster) แบบที ่1 

1.2 ต้นแบบตราสินค้า
จอมเจ้าเล่ห์ 
(Trickster) แบบที ่2 

1.3 ต้นแบบตราสินค้า
จอมเจ้าเล่ห์ 
(Trickster) แบบที ่3 

1.4 ต้นแบบตราสินค้า
จอมเจ้าเล่ห์ 
(Trickster) แบบที ่4 

คะแนนเฉลีย่กลุ่ม 1 2.64 3.64 3.45 4.09 

คะแนนเฉลีย่กลุ่ม 2 2.55 3.00 3.10 3.30 

คะแนนเฉลีย่ 2 
กลุ่ม 

2.58 3.23 3.23 3.58 

แปลความหมาย เหมาะสมน้อย เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมมาก 

 

ตารางที่ 6-13  ผลการวดัค่าความนิยมรูปแบบเรขศลิป์ส าหรับต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) 
 

Archetypes /  
Graphic Styles 

1.1 ต้นแบบตราสินค้า 

เพื่อนสนิท (Companion) 
แบบที่ 1 

1.2 ต้นแบบตราสินค้า 

เพื่อนสนิท (Companion) 
แบบที่ 2 

1.3 ต้นแบบตราสินค้า 

เพื่อนสนิท (Companion) 
แบบที่ 3 

คะแนนเฉลีย่กลุ่ม 1 3.00 3.45 3.64 

คะแนนเฉลีย่กลุ่ม 2 2.30 3.20 3.15 

คะแนนเฉลีย่ 2 กลุ่ม 2.55 3.29 3.32 

แปลความหมาย เหมาะสมน้อย เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมปานกลาง 
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 1.1 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 1 เลือกรูปแบบเรขศลิป์
แบบ Deconstruction + Grunge 

 

 
ภาพที่ 6-10  ต้นแบบตราสินคา้ขบถ (Rebel) แบบท่ี 1 เลือกรูปแบบเรขศิลป์แบบ Deconstruction + Grunge 

 

 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 1 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนนอ้ยท่ีสุดในกลุ่มต้นแบบตราสินค้าขบถ 

(Rebel) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 และ 2 เท่ากับ 2.91 และ 2.30 ตามล าดับ คะแนนเฉลี่ยรวม 2.52 

แปลความหมายว่ามคีวามเหมาะสมน้อย 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 1 นี ้แม้จะ

จดจ าง่าย และสามารถสื่อสารให้ความรู้สึกไดต้รงกับบุคลิกขบถ แต่มรีูปแบบที่มีความเฉพาะกลุม่มากเกินไป คือให้

ความรูส้ึกถึงดนตรรี็อคแบบพังค์ หรือความสตรีทแบบกลุ่มสเก็ตบอร์ด ซึ่งเป็นคณุลักษณะที่ไม่ตรงกับความชื่นชอบ

ของกลุ่มตัวอย่าง เนื่องจากเป็นวฒันธรรมย่อย (Sub-culture) ที่เด็กเกินไป นอกจากน้ันยังมคีวามเห็นว่าเรขศลิป์

แบบท่ี 1 ดูรกและสกปรกเกินไป เมื่อเป็นเรขศลิป์บนผลิตภณัฑ์เบียรแ์ล้ว ไมส่ามารถสื่อสารถึงความเปน็เบียร์ที่มี

รสชาติและคณุภาพที่ดไีด ้
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 1.2 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ตน้แบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 2 เลือกใช้รูปแบบเรขศิลป์
แบบ Motorcycle Club 

 

 
ภาพที่ 6-11  ต้นแบบตราสินคา้ขบถ (Rebel) แบบท่ี 2 เลือกใช้รูปแบบเรขศิลป์แบบ Motorcycle Club 

 

 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 2 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนสงูเป็นอันดับที่สองในกลุ่มต้นแบบตรา

สินค้าขบถ (Rebel) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างที่ 1 และ 2 เท่ากับ 3.18 และ 3.20 ตามล าดบั คะแนน

เฉลี่ยรวม 3.19 แปลความหมายวา่มีความเหมาะสมปานกลาง 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 2 นี ้แม้จะ

จดจ าง่าย ดูเท่ห ์และส่วนใหญ่ค่อนข้างจะชื่นชอบเป็นการส่วนตัว เนื่องจากสามารถสื่อสารถึงความเป็นเบียร์ที่มี

รสชาติและคณุภาพที่ดไีด้ จากรูปแบบสีขาวด าและพื้นผิว (Texture) ที่เลือกน ามาใส่ แตรู่ปแบบนี้ให้ความรู้สึกท่ี

หรูหราและเรียบร้อยเกินไป ซึ่งอาจจะไม่เหมาะสมกับบุคลิกขบถ ไมส่ามารถสื่อสารถึงความนอกกรอบและเป็นอสิระ

ได้ จากการที่ตัวป้ายอยู่ในรูปร่างเรขาคณติแบบ 6 เหลี่ยมด้านเท่า และมีองค์ประกอบวางอยู่กึ่งกลาง และมีความ

สมดลุย์แบบสมมาตร 
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 1.3 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 3 เลือกใช้รูปแบบเรขศิลป์
แบบ Deconstruction + Collage 

 

 
ภาพที่ 6-12  ต้นแบบตราสินคา้ขบถ (Rebel) แบบท่ี 3 เลือกใช้รูปแบบเรขศิลป์แบบ Deconstruction + Collage 
 

 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 3 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนสงูที่สุดในกลุ่มต้นแบบตราสินค้าขบถ 

(Rebel) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 และ 2 เท่ากับ 3.36 และ 3.65 ตามล าดับ คะแนนเฉลี่ยรวม 3.55 

แปลความหมายว่ามคีวามเหมาะสมมาก 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 3 นี ้มี

บุคลิกท่ีจดจ าง่าย ดูเท่ห์ ให้ความรูส้ึกไม่อยู่ในกฎเกณฑ์ และสามารถสื่อสารถึงบุคลิกขบถได้ดี จากการที่ตัวป้ายมี

การจัดเรียงตัวในลักษณะที่บดิเบี้ยวไป แต่ยังสามารถสื่อสารถึงความเป็นเบียร์ทีม่ีรสชาติและคุณภาพท่ีดีได้ ข้อ

ค าแนะน าส าหรับการปรับปรุงคือ อาจจะลดสสีันท่ีอยู่ในพ้ืนผิว (Texture) ด้านหลัง ให้เป็นโทนขาวด ากว่าปัจจุบัน 

เพื่อให้ดูขรึมและเท่หม์ากขึ้น 
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 1.4 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 4 เลือกใช้รูปแบบเรขศิลป์
แบบ Motorcycle Club 

 

 
ภาพที ่6-13  ต้นแบบตราสินคา้ขบถ (Rebel) แบบท่ี 4 เลือกใช้รูปแบบเรขศิลป์แบบ Motorcycle Club 

 

 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 4 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนสงูเป็นอันดับที่สามในกลุม่ต้นแบบตรา

สินค้าขบถ (Rebel) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างที ่1 และ 2 เท่ากับ 3.27 และ 2.95 ตามล าดบั คะแนน

เฉลี่ยรวม 3.06 แปลความหมายวา่มีความเหมาะสมปานกลาง 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 4 นี ้แม้จะ 

ดูนิ่ง เรียบง่าย เท่ห ์และสามารถสือ่สารถึงบุคลิกขบถได้ แต่ยังขาดคณุลักษณะของการจดจ าได้ และยงัไม่ชัดเจนถึง

ความสามารถในการสื่อสารถึงความเป็นเบียร์ที่มีรสชาติและคณุภาพที่ดี เนื่องจากการขาดรายละเอียด องค์ประกอบ

ย่อยเพื่อสื่อสารถึงคุณสมบตัิดังกลา่ว จากรูปแบบของทีมีความน้อย (Minimal) จนเกินไป 
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 2.1 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเลห่์ (Trickster) แบบท่ี 1 เลือกรูปแบบ
เรขศิลป์แบบ Bold + Caution Sign 

 

 
ภาพที่ 6-14  ต้นแบบตราสินคา้จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 1  

เลือกรูปแบบเรขศลิป์แบบ Bold + Caution Sign 
 

 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 1 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนน้อยที่สดุในกลุ่มต้นแบบตรา

สินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างที ่1 และ 2 เท่ากับ 2.64 และ 2.55 ตามล าดับ 

คะแนนเฉลีย่รวม 2.58 แปลความหมายว่ามีความเหมาะสมน้อย 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 

1 นี ้แม้จะมีความสะดดุตา จดจ างา่ย สามารถเชื่อมโยงไปถึงที่มาของการออกแบบซึ่งมาจากป้ายเตือน และแถบ

ป้องกันภัยต่างๆ และสามารถสื่อสารให้ความรูส้ึกได้ตรงกับบุคลิกจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) พอสมควร แต่อาจจะมี

ความเหมาะสมท่ีจะใช้กับผลิตภณัฑ์เบียร์น้อย ดูเหมือนเครื่องดื่มใหก้ าลังงานหรือยาชูก าลังมากกว่า ไม่สามารถ

สื่อสารถึงความเป็นเบยีรไ์ด้ดเีท่าที่ควร 
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 2.2 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเลห่์ (Trickster) แบบท่ี 2 เลือกรูปแบบ
เรขศิลป์แบบ Various Pattern 

 

 
ภาพที่ 6-15  ต้นแบบตราสินคา้จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 2 เลือกรูปแบบเรขศิลป์แบบ Various Pattern 

 

 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 2 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนร่วมเป็นอันดับสองเท่ากบั

รูปแบบที ่3 ในกลุ่มต้นแบบตราสนิค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอยา่งที่ 1 และ 2 

เท่ากับ 3.64 และ 3.00 ตามล าดบั คะแนนเฉลี่ยรวม 3.23 แปลความหมายว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 

2 นี ้มีความสนุก สะดุดตา จดจ าง่าย คล้ายกับแบบท่ี 1 ที่สามารถเช่ือมโยงไปถึงที่มาของการออกแบบซึ่งมาจากป้าย

เตือน และแถบป้องกันภัยต่างๆ ได้ แต่มีความนา่สนใจมากกว่า ในลกัษณะของความพลิกแพลง จากสแีละลายของ

ป้าย ท่ีถูกปรับมาเป็นในลักษณะลวดลายที่หลากหลาย (Various Pattern) และสามารถสื่อสารให้ความรู้สึกไดต้รง

กับบุคลิกจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) ข้อปรับปรุงคือแม้ลวดลายจะมลีักษณะของการวางแบบสุม่แล้ว (Random) แต่

โครงสร้างของการวางยังอยู่ในเส้นโครงสร้าง (Grid) มาตรฐาน ซึ่งอาจจะพิจารณาปรับในส่วนนี ้
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 2.3 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเลห่์ (Trickster) แบบท่ี 3 เลือกรูปแบบ
เรขศิลป์แบบ Deformation 

 

 
ภาพที่ 6-16  ต้นแบบตราสินคา้จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 3 เลือกรูปแบบเรขศิลป์แบบ Deformation 

 

 ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 3 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนร่วมเป็นอันดับสองเท่ากบั

รูปแบบที ่2 ในกลุ่มต้นแบบตราสนิค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอยา่งที ่1 และ 2 

เท่ากับ 3.45 และ 3.10 ตามล าดบั คะแนนเฉลี่ยรวม 3.23 แปลความหมายว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 

3 นี ้มีความโดดเด่นสะดดุตา จากรูปร่างที่บิดเบีย้วไปมา สามารถสื่อสารให้ความรูส้ึกไดต้รงกับบุคลิกจอมเจ้าเล่ห์ 

(Trickster) พอสมควร ความคิดเห็นขัดแย้งคือดูไม่ค่อยสื่อสารถึงลติภัณฑ์เบียร์ ดูคล้ายน้ าหวานหรือน้ าผลอยู่ และ

บางความเห็นบอกว่าดเูรียบเกินไป ให้ความรู้สึกสมัยใหม่มากกว่าเจ้าเล่ห ์
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 2.4 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเลห่์ (Trickster) แบบท่ี 4 เลือกรูปแบบ
เรขศิลป์แบบ Deformation 

 

 
ภาพที่ 6-17  ต้นแบบตราสินคา้จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 4 เลือกรูปแบบเรขศิลป์แบบ Deformation 

 

 ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 1 เป็นรูปแบบท่ีได้คะแนนมากท่ีสุดในกลุ่มต้นแบบตราสินค้าขบถ 

(Rebel) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 และ 2 เท่ากับ 4.09 และ 3.30 ตามล าดับ คะแนนเฉลี่ยรวม 3.58 

แปลความหมายว่ามคีวามเหมาะสมมาก 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 4 นี ้มี

ความโดดเด่นสะดุดตา และจดจ างา่ยด้วยรูปแบบของลวดลาย (Pattern) และสีสัน ซึ่งสามารถสื่อสารถึงบุคลิกจอม

เจ้าเลห่์ (Trickster) ได้เป็นอย่างด ีจากความซับซ้อน และดไูม่ตรงไปตรงมา แปลกประหลาด คาดเดาไมไ่ด้ สามารถ

สื่อสารว่าเป็นผลิตภัณฑ์เบียร์ได้ดี ข้อปรับปรุงอาจจะเป็นในส่วนของตราสญัลักษณ์ ให้มีบุคลิกเฉพาะตวัมากข้ึนได ้
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 3.1 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 1 เลือก
รูปแบบเรขศลิป์แบบ Hand-Drawn 

 

 
ภาพที่ 6-18  ต้นแบบตราสินคา้เพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 1 เลือกรูปแบบเรขศิลป์แบบ Hand-Drawn 

 

 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 1 เป็นรูปแบบที่ได้คะแนนน้อยทีสุ่ดในกลุม่ต้นแบบ

ตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) โดยมคีะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างที ่1 และ 2 เท่ากับ 3.00 และ 2.30 

ตามล าดับ คะแนนเฉลี่ยรวม 2.55 แปลความหมายว่ามีความเหมาะสมน้อย 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบ

ที ่1 นี ้แม้จะมีความสะดุดตา จดจ าง่าย และสามารถสื่อสารให้ความรู้สึกไดต้รงกับบุคลิกเพื่อนสนิท (Companion) 

แต่อาจจะมคีวามเหมาะสมที่จะใช้กับผลติภณัฑ์เบียร์น้อย ดูเหมือนเครื่องซอสหรือน้ าหวานมากกว่า ไม่สามารถ

สื่อสารถึงความเป็นเบยีรไ์ด้ดเีท่าที่ควร โดยอีกส่วนมีความเห็นว่าใหค้วามรูส้ึกเป็นคราฟเบียร์ (Craft Beer) แปล

ความว่าอาจจะเหมาะสมกับผลิตภณัฑ์เบียร์เล็กๆ ที่ผลิตเองเฉพาะกลุ่มมากกว่า 
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 3.2 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 2 เลือก
รูปแบบเรขศลิป์แบบ Line Craft 

 

 
ภาพที่ 6-19  ต้นแบบตราสินคา้เพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 2 เลือกรูปแบบเรขศิลป์แบบ Line Craft 

 

 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 1 เป็นรูปแบบที่ได้คะแนนเป็นอันดับสองในกลุม่

ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) โดยมีคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 และ 2 เท่ากับ 3.45 และ 

3.20 ตามล าดับ คะแนนเฉลีย่รวม 3.29 แปลความหมายว่ามคีวามเหมาะสมปานกลาง 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบ

ที ่2 นี ้สามารถสื่อสารถึงความเปน็เบียร์ที่มรีสชาติและคณุภาพท่ีดีได้ ในแบบของคราฟเบียร์ (Craft Beer) ตรา

สัญลักษณ์โดดเด่จดจ าง่าย ดูน้อย (Minimal) ให้ความรูส้ึกไมซ่ับซ้อน เข้าถึงได้ง่าย เหมาะสมกับบุคลกิเพื่อนสนิท 

(Companion) โดยมีความเห็นแยง้ ข้อติจากความคิดเห็นอีกส่วนว่า แม้จะดูเป็นมิตร แต่อาจจะดูเด็กเกินไปหน่อย

ส าหรับผลติภณัฑ์เบยีร ์
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 3.3 การวิเคราะห์การสร้างงานต้นแบบ ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 3 เลือก
รูปแบบเรขศลิป์แบบ Flat Design 

 

 
ภาพที่ 6-20  ต้นแบบตราสินคา้เพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 3 เลือกรูปแบบเรขศิลป์แบบ Flat Design 

 

 ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 3 เป็นรูปแบบที่ได้คะแนนมากที่สุดในกลุ่มต้นแบบ

ตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) โดยมคีะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่างที่ 1 และ 2 เท่ากับ 3.64 และ 3.15 

ตามล าดับ คะแนนเฉลี่ยรวม 3.32 แปลความหมายว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 ความเห็นจากการสมัภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบ

ที ่3 นี ้มีความเรียบง่าย น้อย (minimal) แต่มีความโดดเด่นจดจ าได้ ดูตรงไปตรงมา ไม่ซบัซ้อน ให้ความรู้สึกเข้าถึง

ได้ง่าย สามารถสื่อสารความรู้สึกได้ตรงกับบุคลิกเพื่อนสนิท (Companion) โดยจะเป็นเพื่อนสนิทที่มีความน่าเชื่อถือ 

สามารถสื่อสารถึงความเป็นเบียรท์ี่มีรสชาติและคณุภาพท่ีดีได้ ข้อปรับปรุงคือเรื่องของพื้นสีด าที่อาจจะดูเคร่งขรึม

เกินไป อาจจะพิจารณาปรับให้อ่อนลง 
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6.6  ผลงานการออกแบบ 

 จากข้อ 6.5 การท าแบบร่าง ผู้วิจัยได้สรุปผลการคัดเลือกรูปแบบเรขศิลป์ท่ีจะใช้ส าหรับการออกแบบเรข

ศิลป์และเรขศลิป์เคลื่อนไหวส าหรบัผลติภณัฑ์เบียร์ The Brew ในบคุลิกภาพท่ีก าหนดคือ ขบถ จอมเจ้าเล่ห์ และ

เพื่อนสนิท ดังนี ้

1. ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) แบบท่ี 3 ซึ่งใช้รูปแบบเรขศิลป์แบบ Decostruction + Collage ได้

คะแนนเฉลีย่ 3.55 มีความเหมาะสมมาก 

2. ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) แบบท่ี 2 ซึ่งใช้รูปแบบเรขศิลป์แบบ Various Pattern ได้

คะแนนเฉลีย่ 3.23 มีความเหมาะสมปานกลาง 

3. ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) แบบท่ี 3 ซึ่งใช้รูปแบบเรขศิลป์แบบ Flat Design ได้

คะแนนเฉลีย่ 3.32 มีความเหมาะสมปานกลาง 

  

 โดยรายละเอียดงานออกแบบทั้งหมดประกอบด้วย 

• เรขศิลป์บนบรรจุภณัฑ์ ชนิดขวดเบียร์ขนาดเล็ก (Graphic on Packaging)    

ความสูง 22.5 เซนติเมตร เส้นรอบขวด 20 เซนติเมตร 

• ตราสญัลักษณ์เคลื่อนไหว (Animated Logo)    

สัดส่วนจอภาพ 16:9 ความยาว 00:05 วินาที 

• เรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อประชาสัมพันธ์สินค้า (Promo)     

สัดส่วนจอภาพ 16:9 ความยาว 00:15 วินาที 

• เรขศิลปเ์คลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ระหว่างรายการด าเนิน 

(Pop-up for TV Programme)  

สัดส่วนจอภาพ 16:9 ความยาว 00:15 วินาที 

• เรขศลิปเ์คลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ปดิท้ายรายการ 

 (End Credit for TV Programme)  

สัดส่วนจอภาพ 16:9 ความยาว 00:15 วินาที 

• เรขศิลปเ์คลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนการแข่งขันกีฬา ส าหรับป้ายโฆษณาในสนามกีฬา  

(Digital Signs for Sports)   

สัดส่วนจอภาพ 16:3 ความยาว 00:20 วินาที 

• เรขศิลปเ์คลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนการแข่งขันกีฬา ส าหรับป้ายบอกผลคะแนนในสนามกีฬา  

(Score Board for Sports)   

สัดส่วนจอภาพ 16:9 ความยาว 00:20 วินาที 



 

 

257 

เรขศิลป์บนบรรจุภณัฑ์ ชนิดขวดเบียร์ขนาดเล็ก (Graphic on Packaging) ส าหรับผลติภณัฑ์เบยีร์ The Brew ใน

บุคลิกภาพขบถ จอมเจ้าเล่ห์ และเพื่อนสนิท 

 

 
  

ภาพที่ 6-21  เรขศิลป์บนบรรจุภณัฑ์ ชนิดขวดเบยีร์ขนาดเล็ก (Graphic on Packaging) 
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 6.6.1 ผลงานการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวส าหรับเบยีร์ The Brew ในบุคลิกภาพขบถ (Rebel)  

 Link: https://app.box.com/s/kbs0k07mbk5fy60fqbf8dwlzgc010ew2 

 

 
 

ภาพที่ 6-22  ตราสัญลักษณเ์คลื่อนไหว (Rebel) 
 

     

     
 

ภาพที่ 6-23  เรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อประชาสัมพันธ์สินค้า (Rebel)  

https://app.box.com/s/kbs0k07mbk5fy60fqbf8dwlzgc010ew2
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ภาพที่ 6-24  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ระหว่างรายการด าเนิน (Rebel) 

 
 

ภาพที่ 6-25  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ปิดท้ายรายการ (Rebel) 
 

 
 

ภาพที่ 6-26  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนการแข่งขันกีฬา ส าหรับป้ายโฆษณาในสนามกีฬา  
และป้ายบอกผลคะแนนในสนามกฬีา (Rebel)  
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 6.6.2 ผลงานการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวส าหรับเบยีร์ The Brew ในบุคลิกภาพจอมเจ้าเล่ห์   

 (Trickster) Link: https://app.box.com/s/3lmgspobt4rwmyo1qxg0s5i3ddzo86nu 

 

 
 

ภาพที่ 6-27  ตราสัญลักษณเ์คลื่อนไหว (Trickster) 
 

     

     
 

ภาพที่ 6-28  เรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อประชาสัมพันธส์ินค้า (Trickster)  

https://app.box.com/s/3lmgspobt4rwmyo1qxg0s5i3ddzo86nu
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ภาพที่ 6-29  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ระหว่างรายการด าเนิน (Trickster) 

 
 

ภาพที่ 6-30  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ปิดท้ายรายการ (Trickster) 
 

 
 

ภาพที่ 6-31  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนการแข่งขันกีฬา ส าหรับป้ายโฆษณาในสนามกีฬา  
และป้ายบอกผลคะแนนในสนามกฬีา (Trickster)    
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 6.6.3 ผลงานการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวส าหรับเบยีร์ The Brew ในบุคลิกภาพเพื่อนสนิท   

 (Companion) Link: https://app.box.com/s/jov9dgukfa3f9dewzhzyuka98zb78dxy 

 

 
 

ภาพที่ 6-32  ตราสัญลักษณเ์คลื่อนไหว (Companion) 
 

     

     
 

ภาพที่ 6-33  เรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อประชาสัมพันธ์สินค้า (Companion)  

https://app.box.com/s/jov9dgukfa3f9dewzhzyuka98zb78dxy
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ภาพที่ 6-34  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ระหว่างรายการด าเนิน (Companion) 

 
 

ภาพที่ 6-35  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนรายการโทรทัศน์ ปิดท้ายรายการ (Companion) 
 

 
 

ภาพที่ 6-36  เรขศิลป์เคลื่อนไหวการเป็นผูส้นับสนุนการแข่งขันกีฬา ส าหรับป้ายโฆษณาในสนามกีฬา  
และป้ายบอกผลคะแนนในสนามกฬีา (Companion)  



 

 

264 

6.7  งานแสดงนิทรรศการหลักสตูรศิลปกรรมศาสตร์ดุษฎีบัณฑิต 

 งานนิทรรศการจดัขึ้นท่ีอาคาร NOW26 @Siam ที่สยามสแควร์ ระหว่างวันท่ี 28-31 พฤษภาคม 2559 

โดยเป็นการจัดร่วมกับ อาจารย์ศิวรี อรัญนารถ นิสิตหลักสตูรศลิปกรรมศาสตร์ดุษฎีบัณฑติ และตั้งช่ืองาน

นิทรรศการว่า “DFA-GENDA” ซึง่มีรายละเอียดของผลงานและภาพบรรยากาศในงานนิทรรศการดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 6-37  โปสเตอร์ประชาสมัพันธ์นิทรรศการ 

 

 
ภาพที่ 6-38  บอร์ดนิทรรศการ 1 ในนิทรรศการ 
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ภาพที่ 6-39  บอร์ดนิทรรศการ 2 ในนิทรรศการ 

 

 
ภาพที่ 6-40  สูจิบัตรนิทรรศการ 
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ภาพที่ 6-41 รายละเอยีดบอรด์นทิรรศการ 1 และ 2 

Link: https://app.box.com/s/x4iadkir9j0gapunibjpclwjb6ever1x 

https://app.box.com/s/x4iadkir9j0gapunibjpclwjb6ever1x
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ภาพที่ 6-42  รายละเอียดสูจบิัตรนิทรรศการ ด้านหน้า 
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ภาพที่ 6-43  รายละเอียดสูจบิัตรนิทรรศการ ด้านหลัง 

Link: https://app.box.com/s/rrp3ypt87zr2zbrdq80fwuh39ys9wguz 

 

https://app.box.com/s/rrp3ypt87zr2zbrdq80fwuh39ys9wguz
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ภาพที่ 6-44  การน าเสนอผลงานวิจัยเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย 
 

เรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารโครงการวิจัย 

Link: https://app.box.com/s/q30w5ha80jo86g1f1ovmxpiqo568w5t4 

 

เรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 

Link: https://app.box.com/s/kbs0k07mbk5fy60fqbf8dwlzgc010ew2 

 

เรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 

Link: https://app.box.com/s/3lmgspobt4rwmyo1qxg0s5i3ddzo86nu 

 

เรขศิลปเ์คลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) 

Link: https://app.box.com/s/jov9dgukfa3f9dewzhzyuka98zb78dxy 

 

 

https://app.box.com/s/q30w5ha80jo86g1f1ovmxpiqo568w5t4
https://app.box.com/s/kbs0k07mbk5fy60fqbf8dwlzgc010ew2
https://app.box.com/s/3lmgspobt4rwmyo1qxg0s5i3ddzo86nu
https://app.box.com/s/jov9dgukfa3f9dewzhzyuka98zb78dxy
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ภาพที่ 6-45  บรรยากาศภายในงานนิทรรศการ 
  



 

 

271 

บทที ่7 
 

สรุปผลวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทย มีวัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย 4 ข้อคือ 

 1. เพื่อศกึษาต้นแบบตราสินค้า (Brand Archetypes) ที่เหมาะสม 

 2. เพื่อศึกษาองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) ในเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion 

Graphics) ที่ีมีนยัส าคญัเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้เป็นตัวแปร ในการออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสาร

ต้นแบบตราสินค้าของไทย 

 3. เพื่อศึกษาหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) ที่เหมาะสม

กับการสื่อสารแตล่ะต้นแบบตราสนิค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) (น าตัวแปรต้นจากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 

มาจับคู่กับตัวแปรตามจากวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) 

 4. เพื่อน าผลการวจิัย (ตามวตัถุประสงค์ข้อที ่3) คือหลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of 

Motion Graphic Design) เพื่อสือ่สารต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai Brand Archetypes) มาทดลองใช้ในการ

สร้างงานต้นแบบ เพื่อการตรวจสอบและยืนยันผลการวิจัย  

 ผลการวิจัยข้างต้นค้นหาองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวในเรขศลิป์เคลื่อนไหว รวมไปถึงหลักการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว ส าหรับประยุกต์ใช้กับการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า เพื่อสื่อสารบุคลกิภาพของตรา

สินค้า โดยอ้างอิงจากทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าของไทย จากวิทยานิพนธ์เรื่อง “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัด

ต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” ของดร.อริชัย อรรคอุดม ซึ่งประกอบด้วย 15 ต้นแบบ

ตราสินค้า ได้แก่ วรีบุรุษ นักปราชญ์ ผู้วิเศษ นักรบ จอมเจ้าเล่ห์ ผูแ้สวงหา ผู้ช่วยเหลือ มารดา นักรัก ผู้ไร้เดียงสา 

เพื่อนสนิท ราชา ผู้สันโดษ เจ้าเสน่ห์ ขบถ 

 

7.1 สรุปผลการวิจัย 

 การเคลื่อนไหว (Motion) คือการเคลื่อนที่หรือการเปลีย่นแปลงของวัตถุท่ีแปรผันกับเวลาที่ด าเนินไป โดย

งานวิจัยช้ินนี้มุ่งเน้นศึกษาการเคลือ่นไหว (Motion) ส าหรับการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว ในแง่มมุของการ

ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก (Mood and Tone) และการสื่อสารคณุลักษณะทางบุคลิกภาพ (Traits and 

Personalities) โดยผลสรุปจากการศึกษาและทดลอง สามารถจ าแนกการเคลื่อนไหวได้เป็น 2 กลุ่มใหญ่ คือ การ

เคลื่อนที่ของวัตถุ (Transposition) และการเปลีย่นแปลงของวัตถุ (Transformation) (Jeamsinkul and 

Poggenpohl, 2002) โดยทั้งสองกลุ่มจะมีองค์ประกอบทางการเคลือ่นไหวซึ่งเปลีย่นแปลงแปรผันกับเวลาที่ด าเนิน

ไป คือ องค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) เช่น Fade คือการเปลี่ยนแปลงความทึบ/โปร่งของวัตถุ 
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(opacity) เป็นต้น แต่เฉพาะการเคลื่อนที่ของวัตถุ (Transposition) มีองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวซึ่ง

เปลี่ยนแปลงแปรผันกับพื้นที่ว่าง คือ องค์ประกอบเชิงพื้นที่ (Spatial component) แปรผันร่วมกับองค์ประกอบเชิง

เวลา (Temporal component) เช่น Position คือการเปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุ เป็นต้น (Keyframe 

Interpolation in After Effects, 2016) โดยการเคลื่อนไหวท้ังสองกลุ่มมรีายละเอียดดังนี ้

 

ตารางที่ 7-1  การเคลื่อนที่ของวัตถุและการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ กบัองค์ประกอบเชิงเวลาและองค์ประกอบเชิงพื้นที่ 

Transposition Transformation 

Temporal component + Spatial component Temporal component 

 

 1. กลุ่มการเคลื่อนไหว (Transposition) กลุ่มการเคลื่อนไหว (Motion) ที่มีองค์ประกอบเชิงพื้นที่ 

(Spatial component) ร่วมกับองค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) มลีักษณะปรากฎเป็นการ

เคลื่อนที่ของวัตถุไปในพ้ืนท่ีว่าง (Space) หรือการเคลื่อนย้ายต าแหน่งบนหน้าจอ (Screen) แปรผันกบัเวลาที่ด าเนิน

ไป กลุ่มการเคลื่อนไหวนีส้ามารถแบ่งเป็นสองชนิด คือ  

 1.1 การเปลี่ยนต าแหน่ง (Position) หรือการเคลื่อนย้ายต าแหน่งในแกนตั้ง (X) แกนนอน (Y) ในแบบ 2 

มิติ และแกน Z ในแบบ 3 มิติ ซึ่งมีคุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวเปน็ตัวแปรสมัพันธ์กันอยู่ 3 ตัวแปร คือ 

  1.1.1 ความเร็ว (Speed) เป็นองคป์ระกอบเชิงเวลา (Temporal component) สามารถสร้าง

ด้วยหลักการพื้นฐานในการสร้างภาพเคลื่อนไหวข้อ “การควบคุมความเร็ว (Timing)” โดยการก าหนดจ านวนของ

เฟรม (Frames) โดยหากเฟรมมีจ านวนมากจะปรากฏผลเป็นการเคลื่อนไหวท่ีช้า แต่ตรงกันข้ามหากเฟรมมีจ านวน

น้อยจะปรากฎผลเป็นการเคลื่อนไหวท่ีเร็ว   

  1.1.2 ความเร่ง (Acceleration) เป็นองค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) สามารถ

สร้างด้วยหลักการพื้นฐานในการสร้างภาพเคลื่อนไหวข้อ “ช่องว่างระหว่างเฟรม (Spacing)” สามารถควบคุมได้โดย

การวางต าแหน่งของแต่ละเฟรมบนเส้นทางการเคลื่อนไหว (Motion Path) หากช่องว่างระหว่างเฟรมมีระยะห่าง

น้อย จะปรากฎผลเป็นการเคลื่อนไหวท่ีช้า แต่ตรงกันข้ามหากช่องว่างระหว่างเฟรมมีระยะห่างมาก จะปรากฎผล

เป็นการเคลื่อนไหวท่ีเร็ว 

  1.1.3 เส้นทางการเคลื่อนไหว (Motion Path) เป็นองค์ประกอบเชงิพื้นที ่(Spatial 

component) สามารถสร้างด้วยการวางภาพในแต่ละเฟรมให้มีความต่อเนื่องกันตามหลัก Proximity และ 

Continuity ของ Gestalt Theory (Finke, Manger and Fichtel, 2012) ซึ่งจะท าให้มองเห็นเป็นเสน้ทางการ

เคลื่อนไหวปรากฎขึ้น 

 1.2 การหมุน (Rotation) การหมนุเป็นวงรอบจุดศูนย์กลางที่ก าหนด โดย 1 รอบเท่ากับ 360 องศา ใน

แกนตั้ง (X) แกนนอน (Y) ในแบบ 2 มิติ และแกน Z ในแบบ 3 มิติ ส าหรับเส้นทางการเคลื่อนไหวของการหมุนท่ี
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เลือกมาทดสอบในวิจัยนี้มีแบบเดยีวคือเส้นรอบวงจากการหมุนรอบตัวเอง โดยใช้จุดศูนย์กลางของวัตถุเป็นจุดหมุน 

เพราะฉะนั้นคุณสมบตัิทางการเคลื่อนไหวท่ีเป็นตัวแปรสัมพันธ์กันอยู่จึงเหลือเท่ากับ 2 ตัวแปร คือ 

  1.2.1 ความเร็ว (Speed) เช่นเดียวกับข้อ 1.1.1 

  1.2.2 ความเร่ง (Acceleration) เช่นเดียวกับข้อ 1.1.2 

  

 2. กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) กลุ่มการเคลื่อนไหว (Motion) ที่ม ีองค์ประกอบเชิงเวลา 

(Temporal component) เพียงอย่างเดียว มีลักษณะปรากฎเป็นการเปลีย่นแปลงของวัตถุแปรผันกบัเวลาที่ด าเนิน

ไป ซึ่งไม่มีการเคลื่อนที่ไปในพื้นทีว่่าง (Space) หรือไม่มีการเคลื่อนย้ายต าแหน่งบนหน้าจอ (Screen) กลุ่มการ

เปลี่ยนแปลงนี้ท่ีมีลักษณะเป็นปจัเจก มีความสมัพันธ์แยกจากกัน ตามแต่ละชนิดของการเปลี่ยนแปลง โดยสามารถ

แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อย คือ 

 2.1 กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effect) งานวิจัยนี้ได้ท า

การคัดเลือกเทคนิคพิเศษทางภาพมาจ านวน 9 แบบ โดยการคัดเลือกเปรียบเทียบจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับ

การสร้างภาพเคลื่อนไหวจ านวน 5 ซอฟต์แวร์ (Softwares) คือ Adobe After Effects, Apple Motion, 

GarageCUBE Modul8, Adobe Premiere และ Apple Final Cut Pro การเปลีย่นแปลงแบบเทคนคิพิเศษทาง

ภาพ มีดังต่อไปนี ้

 2.1.1 Fade การเปลี่ยนแปลงความทึบ/โปร่งของวัตถุ (opacity) อยา่งนุ่มนวล 

 2.1.2 Luma Matte การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การซ้อนทับของเลเยอร์ (layer) โดยมี

ความนุ่มนวล (smooth) 

 2.1.3 Alpha Mask การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การซ้อนทับของเลเยอร์ (layer) โดยมี

ความตัดกัน (contrast) 

 2.1.4 Noise Dissolve การเปลีย่นแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยกระจายตัวเป็นอนุภาคขนาดเล็ก 

(particle) ที่มีลักษณะเป็นผิวสัมผสั (texture) เหมือนเมด็ทราย 

 2.1.5 Appear การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยฉับพลันแบบภาพตัด 

 2.1.6 Vignette การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยใช้การขยายออกจากก่ึงกลาง (iris wipe) อย่าง

มีความนุ่มนวล (smooth) 

 2.1.7 Blur การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุอย่างนุ่มนวล แบบปรับโฟกัสออก (out focus) 

 2.1.8 Median การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยการอ่านค่าจากพ้ืนท่ีติดกันโดยรอบ ท าให้เกิด

เป็นลักษณะไม่ชัดเจนเหมือนค่อยๆถูกกัดกร่อนออกจากโดยรอบ 

 2.1.9 Glow การเปลี่ยนแปลงการปรากฎของวัตถุ โดยมีการเปล่งแสงออกมาโดยรอบ 

  



 

 

274 

 2.2 กลุ่มการเปลี่ยนแปลง (Transformation) แบบเปลีย่นแปลงรูปร่าง (Deformation) งานวิจัยนี้ไดท้ า

การคัดเลือกการเปลี่ยนแปลงรูปรา่งมาจ านวน 9 แบบ โดยการอ้างอิงจาก หลักการเปลี่ยนรปูของวัสดุ 

(Deformation of Material) จากคุณสมบัติเชิงกล (Mechanical Properties) ในขอบเขตของฟิสิกส์ (Physics) 

 2.2.1 Compression การเปลีย่นแปลงรูปร่างแบบแรงอัด ที่กดวัตถเุข้าหากัน 

 2.2.2 Expansion การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบขยายออก ในแบบการย่อขยาย (Scale) 

 2.2.3 Bending การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงดดั เกิดจากแรงดึง (Tension) ในด้านบนท าเกิดการโค้ง

งอ และแรงอัด (Compression) ในด้านล่างท าให้เกิดการโค้งตัวเข้าหากัน 

 2.2.4 Tensile การเปลี่ยนแปลงรปูร่างแบบแรงดึง ที่ดึงวัสดุออกจากกัน 

 2.2.5 Reduction การเปลีย่นแปลงรูปร่างแบบย่อลง ในแบบการยอ่ขยาย (Scale) 

 2.2.6 Horizontal Torsion การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงบิด เกดิจากแรงเฉือน (Shear) ท าให้วัสดุบิด

ตัวในแนวนอน 

 2.2.7 Horizontal Shear การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงเฉือน เกดิจากแรงเฉือน (Shear) ที่เอียงวัตถุ

ออกจากกันในแนวนอน 

 2.2.8 Vertical Shear การเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแรงเฉือน เกิดจากแรงเฉือน (Shear) ที่เอียงวัตถุออก

จากกันในแนวตั้ง 

 2.2.9 Vertical Torsion การเปลีย่นแปลงรูปรา่งแบบแรงบิด เกดิจากแรงเฉือน (Shear) ท าให้วัสดุบดิตัว

ในแนวตั้ง 

 

 การเคลื่อนไหวท้ังหมดที่กล่าวมาถกูใช้เป็นตัวแปรตาม (วัตถุประสงค์ที ่2) ส าหรับการจับคู่กับตัวแปรตน้ท่ี

คัดเลือกจากทฤษฎีการสร้างบุคลกิภาพของตราสินคา้ (วัตถุประสงค์ที ่1) เพื่อก าหนดเป็นหลักการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) เพื่อสื่อสารบคุลิกภาพของตราสินค้า (วัตถุประสงค์ที่ 3) โดย

ทฤษฎีการสร้างบุคลิกภาพของตราสินค้าท่ีผู้วิจยัเลือกมาเป็นตัวแปรต้นคือ 15 ต้นแบบตราสินค้าของไทย (Thai 

Brand Archetypes) สืบเนื่องมาจากรายละเอียดของ 72 คุณลักษณะ (Traits) อันสามารถน าไปแปลงเป็นภาพเพื่อ

สื่อสารถึงบุคลิกภาพและอารมณ์ความรู้สึก ผ่านการรับรูไ้ดด้้วยการมองเห็นได้ ซึ่ง 15 ต้นแบบตราสินคา้ของไทยนี้

เป็นข้อค้นพบจากงานวิจัยในสาขาการสื่อสารการตลาดเรื่อง “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อ

ประยุกต์ใช้เชิงการสื่อสารการตลาด” ของผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อริชัย อรรคอุดม อันประกอบด้วย วีรบุรุษ 

นักปราชญ์ ผู้วิเศษ นักรบ จอมเจ้าเล่ห์ ผูค้้นหา ผู้ช่วยเหลือ มารดา นักรัก ผู้ไร้เดยีงสา เพื่อนสนิท ราชา ผู้สันโดษ 

เจ้าเสนห่์ และขบถ 

 หลักการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Principle of Motion Graphic Design) สังเคราะห์มาจากผลการ

ทดสอบการเคลื่อนไหวโดยผูเ้ชี่ยวชาญด้านการออกแบบภาพเคลื่อนไหวจ านวน 9 ท่าน โดยใช้เครื่องมอื 

“แบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire)” ที่มีการแสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหวแบบ GIF (Graphics 

Interchange Format) แบบเล่นซ้ าไปมาอตัโนมตัิ (Loop) มสีัดส่วนของภาพแบบ 16 ต่อ 9 ลักษณะพื้นภาพ 
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(Background) เป็นสีด าซึ่งเป็นค่าเริ่มต้นปกติของสีพื้นจอภาพ (Default Colour) โดยการเคลื่อนไหว จะถูกแสดง

ผ่านรูปร่าง (shape) เครื่องหมายบวกสีขาว ตามผลการศึกษาในบทที ่3 (ข้อ 2.2) “งานวิจัยย่อยเพื่อการศึกษา

รูปร่างที่มีความเหมาะสมส าหรับการน าไปใช้สร้างต้นแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว” หลักการออกแบบเรขศลิป์

เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้าของไทยมรีายละเอียดดังนี้ 

 1. ต้นแบบตราสินค้าวีรบรุุษ (Hero) มีคุณลักษณะ กล้าหาญ (Brave) มีคุณธรรม (Moral) อ่อนโยน 

(Gentle) เอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ (Generous) มีประสิทธิภาพ (Efficient) และจิตใจแข็งแกร่ง (Lion Heart) เหมาะกับตรา

สินค้าทรงประสิทธิภาพ ที่สามารถแก้ปัญหาให้กับลูกคา้ได้อย่างดีเยีย่ม หรือตราสินค้าท่ีใช้แล้วส่งเสริมภาพลักษณ์ให้

ดูดี หรือสะท้อนให้เห็นคณุธรรมของผู้ใช้ตราสินค้าดังกล่าว 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าวีรบุรุษ ใช้ความเร็วสูงถึงความเร็วปานกลางใน

แบบค่อนข้างนิ่มนวลคือมีการลดความเร็วในช่วงท้าย เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีเด่นชัดท่ีสุดคือการเคลือ่นแบบ

เส้นตรง ชุดการเคลื่อนไหวของวีรบุรุษจึงมีลักษณะสง่างาม อ่อนโยน แต่ทรงพลัง 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะอ่อนโยนและมคี่า คือ Fade, 

Blur และ Glow และการเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบ Reduction และ Expandsion 

 2. ต้นแบบตราสินค้านักปราชญ์ (Sage) มีคุณลักษณะ รอบรู้ (Intelligent) มีเหตุผล (Logical) ลึกซึ้ง 

เข้าใจยาก (Subtle) มีความพากเพียร (Perserverting) และเห็นคณุค่าของตนเอง (Self-Esteem) เหมาะกับตรา

สินค้าท่ีสามารถสะท้อนถึงภูมิปญัญา ความน่าเชื่อถือ หรือการเป็นผู้มีประสบการณ์ และผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้านักปราชญ์ ใช้ความเร็วต่ าเป็นหลักในแบบ

ค่อนข้างนิ่มนวลคือมีการลดความเร็วในช่วงท้าย เส้นทางการเคลื่อนไหวมีได้ทั้งแบบคลื่น แบบมุม แบบโค้ง ไปจนถึง

เป็นเส้นตรง ชุดการเคลื่อนไหวของนักปราชญ์จึงมีลักษณะเนิบช้า และลุม่ลึก 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะลึกลับและมีค่าคือ Luma 

Matte และ Glow และการเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบ Expandsion, Reduction และ Vertical Torsion 

 3. ต้นแบบตราสินค้าผู้วเิศษ (Magician) มีคณุลักษณะ ลึกลับ (Mysterious) มีจินตนาการ (Imaginative) 

เป็นที่พ่ึงพาได้ (Dependable) ชอบตัดสินคนอ่ืน (Judgmental) และแจ่มใสเบิกบาน (Cheerful) เหมาะกับตรา

สินค้าท่ีสามารถก่อให้เกดิการเปลีย่นแปลงอย่างฉับพลัน มีความสามารถทางการบ ารุง ฟื้นฟ ูในระยะเวลาอันสั้น 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าผู้วิเศษ ใช้ความเร็วสูงเป็นหลัก โดยใช้ความเร่ง

แบบเสมอกันไปจนถึงความเร่งแบบเพิ่มความเร็วในช่วงท้าย เส้นทางการเคลื่อนไหวเน้นแบบไม่เป็นเสน้ตรง (Non-

Linear/ Indirect) ชุดการเคลื่อนไหวของผู้วิเศษจึงมลีักษณะของการเปลีย่นแปลง ทั้งแบบราบรื่น และแบบฉับพลัน

คาดเดาไมไ่ด ้

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะลึกลับคือ Luma Matte, 

Noise Dissolve และ Blur และการเปลีย่นแปลงรปูร่างแบบ Compression, Expansion, Reduction และ 

Vertical Torsion 
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 4. ต้นแบบตราสินค้านักรบ (Warrior) มีคุณลักษณะ เข้มแข็ง (Strong) มีวินัย (Self-disciplined) ไมย่อม

ตาย (Deathless) ปฏิบตัิตามกฎเกณฑ์ (Rule-concious) และเย่อหยิ่ง (Arrogant) เหมาะกับตราสินค้าที่ให้

พละก าลัง มภีาพลักษณ์ของความสมบุกสมบัน ความเป็นลูกผู้ชาย หรือมีคณุสมบัติในการท าลายขจดัสิ่งไม่พึง

ประสงค์อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้านักรบ เด่นชัดในของเรื่องของการใช้ความเร็ว

สูง โดยใช้ความเร่งแบบเสมอกันคอ่นไปแบบลดความเร็ว ใช้เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหลคือ 

เส้นตรง เส้นโค้ง และเส้นคลื่น ชุดการเคลื่อนไหวของนักรบจึงมลีักษณะฉับไว พุ่ง และดูมีพละก าลัง 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะการเปลีย่นแปลงฉับพลันแบบ 

Appear และการเปลี่ยนแปลงรูปร่างที่ดูพุ่งแบบ Expansion และ Reduction 

 5. ต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) มีคุณลักษณะเป็นจอมวางแผน (Conspiring) มีอารมณ์ขนั 

(Humorous) มีความคิดสร้างสรรค์ (Creative) ก ากวม คลุมเครือ (Equivocal) และคดิถึงแต่เรื่องตนเอง 

(Egocentric) เหมาะกับตราสินค้าที่เกี่ยวข้องกับความรื่นเริงบันเทิงใจ หรือต้องการน าเสนอภาพลักษณ์ที่สนุก

สุดเหวีย่ง สามารถสร้างความประหลาดใจ หักมมุ มีมุขตลกซึ่งสามารถเรียกรอยยิ้มหรือเสียงหัวเราะ 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าจอมเจา้เล่ห์ ใช้ความเร็วสูงเป็นหลัก ความเร่ง

เน้นใช้แบบเพิ่มความเร็วในช่วงท้าย เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีเด่นชัดที่สุดคือแบบเส้นฟันปลา ชุดการเคลื่อนไหวของ

จอมเจ้าเล่ห์จึงมลีักษณะของความสนุก ไม่อยู่นิ่ง ไม่ตรงไปตรงมา และคาดเดาไม่ได ้

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะคาดเดาไมไ่ด้ และลึกลับคือ 

Luma Matte, Alpha Mask และ Median และการเปลี่ยนแปลงรปูร่างแบบแบบบิดเบีย้ว ไม่แน่นอนแบบ 

Bending, Horizontal Torsion, Vertical Shear, Horizontal Shear และ Vertical Torsion 

 6. ต้นแบบตราสินค้าผูแ้สวงหา (Seeker) มีคณุลักษณะชอบค้นคว้า (Searching) โลกส่วนตัวสูง 

(Introvert) มีการจัดการที่ดี (Well-organised) ชอบกังขา (Skeptical) และชอบเดินทาง (Outdoorsy) เหมาะกับ

ตราสินค้าที่เกี่ยวข้องกับการเดินทาง ท่องเที่ยว ผจญภัย หรือจดัการวางแผนน าเสนอรูปแบบในการเดนิทาง 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าผู้แสวงหา ความเร็วเฉลี่ยอยู่ทีร่ะดับปานกลาง

แต่มีการปรับเร็วช้าได้ ใช้ร่วมกับความเร่งแบบเสมอกันไปจนถึงแบบเพิ่มความเร็ว เส้นทางการเคลื่อนไหวมีแบบเส้น

โค้งซึ่งจะใช้ร่วมกับความเร็วสูง และเส้นฟันปลาที่จะใช้ร่วมกับความเร็วต่ า ชุดการเคลื่อนไหวของผู้แสวงหาจึงมี

ลักษณะเปลีย่นแปลงความเร็ว ตามเส้นทางของการเคลื่อนไหว 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะลึกลับ พร่ามัวคือ Blur, Luma 

Matte และ Noise Dissolve และการเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบแบบ Reduction, Expandsion, Vertical Shear 

และ Horizontal Shear 

 7. ต้นแบบตราสินค้าผู้ช่วยเหลือ (Helper) มีคณุลักษณะชอบช่วยเหลือ (Helpful) มีอุดมการณ์ 

(Idealistic) ขี้เกรงใจ (Considerate) ให้ความคุ้มครอง (Protective) และ ค านึงถึงผู้อื่นมากกว่าตนเอง (Altruistic) 



 

 

277 

เหมาะกับตราสินค้าหรือบริการที่สนับสนุนให้ความช่วยเหลือเฉพาะทาง หรือผลิตภัณฑ์ท่ีให้การปกป้อง คุ้มครอง 

จากการเสื่อมสภาพและภัยอันตราย รวมไปถึงยาและอาหารเสรมิ 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าผู้ช่วยเหลือใช้ความเร็วต่ าไปถึงความเร็วปาน

กลาง ในแบบค่อนข้างนิ่มนวลคือมีการลดความเร็วในช่วงท้าย เส้นทางการเคลื่อนไหวมไีด้ทั้งแบบคลืน่ และแบบฟัน

ปลา ชุดการเคลื่อนไหวของผู้ช่วยเหลือจึงมีลักษณะนิม่นวล และอ่อนโยน 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะนิ่มนวลคือ Fade, Vignette 

และ Blur และการเปลี่ยนแปลงรปูร่างแบบย่อลงคือ Reduction 

 8. ต้นแบบตราสินค้ามารดา (Mother) มีคุณลักษณะเสียสละ (Dedicated) ให้ความเช่ือใจ (Trusting) รัก

ครอบครัว (Family Oriented) และรักไม่มีขอบเขต (Eternal Loving) เหมาะกับตราสินค้าท่ีให้การดแูลในแบบ

ทะนุถนอมและเอาใจใส่ เปี่ยมด้วยความรักและความปรารถนาดี สะท้อนความผูกพันในครอบครัว 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้ามารดา เน้นใช้ความเร็วต่ าเป็นหลัก โดย

สามารถใช้ร่วมกับความเร่งไดห้ลากหลาย เชน่เดียวกับเส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีสามารถใช้ได้ทุกรูปแบบ ชุดการ

เคลื่อนไหวของมารดาจึงมีลักษณะเนิบช้า อ่อนโยน และนุ่มนวล 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะนิ่มนวลคือ Fade, Vignette 

และ Blur และการเปลี่ยนแปลงรปูร่างแบบ Bending, Expansion และ Reduction 

 9. ต้นแบบตราสินค้านักรัก (Lover) มีคุณลักษณะชอบเข้าสังคม (Extrovert) มีอารมณส์ุนทรีย์ 

(Aesthetic) เข้าใจเพศตรงข้าม (Heterosexual) ทันสมัยตามแฟช่ัน (Trendy) และไวต่อความรูส้ึก (Sensitive) 

เหมาะกับตราสินค้าท่ีต้องการจะสร้างความสมัพันธ์แบบลึกซึ้ง เพื่อดงึดูดใจเพศตรงกันข้าม ช่วยให้ดูน่าสนใจส าหรับ

การเข้าสังคม โดยการสร้างจุดสนใจให้กับผู้ใช้สินค้า ซึ่งมักเกี่ยวกับความสวยความงาม หรือความรัก 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้านักรักใช้ความเร็วปานกลาง ด้วยความเร่งแบบ

เสมอกัน เส้นทางการเคลื่อนไหวมคีวามต่อเนื่องแบบลื่นไหลคือ เส้นตรง เส้นโค้ง และเส้นคลื่น  ชุดการเคลื่อนไหว

ของนักรักจึงมีลักษณะกลาง ไม่ช้าไม่เร็ว และไหลลื่น 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะนิ่มนวลและมีค่าคือ Vignette, 

Blur, Luma Matte และ Glow และการเปลีย่นแปลงรูปร่างแบบการบิดหมุนในแนวนอน  Horizontal Torsion 

 10. ต้นแบบตราสินค้าผูไ้รเ้ดียงสา (Pure) มีคุณลักษณะบริสุทธ์ิ (Soft) นุ่มนวล (Compliant) ว่าง่าย 

(Lively) มีชีวิตชีวา และไม่เสแสรง้ (Unpretentious) เหมาะกับตราสินค้าท่ีน าเสนอความเป็นธรรมชาติ บริสุทธ์ ไร้

สิ่งเจือปน สะอาด ปราศจากอันตราย มีสสีันอ่อน นุ่มนวล สบายตา 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าผูไ้ร้เดียงสา เน้นใช้ความเร็วต่ าเป็นหลัก 

ร่วมกับความเร่งแบบลดความเร็ว เส้นทางการเคลื่อนไหวสามารถใช้ได้ทุกรูปแบบ ชุดการเคลื่อนไหวของผู้ไร้เดียงสา

จึงมีลักษณะนิ่มนวล อ่อนโยน ทั้งนี้สามารถเลือกใช้ความเร่งแบบเพ่ิมความเร็ว หากต้องการสื่อสารผูไ้ร้เดียงสาใน

ด้านของความมีชีวิตชีวา สนุก ขี้เลน่ 
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 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะนิ่มนวลคือ Fade และการ

เปลี่ยนแปลงรูปรา่งแบบ Bending 

 11. ต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) มีคณุลักษณะซื่อสตัย์ (Honest) ไว้วางใจได้ (Reliable) 

เข้าใจได้อย่างลึกซึ้ง (Insightful) และยอมรับอะไรง่าย (Accepting) เหมาะกับตราสินค้าที่สามารถใหค้ าสัญญาว่าจะ

ยืดหยัดเคียงข้าง ไม่ทอดทิ้งในยามยาก เข้าถึงได้ง่าย หรือเป็นสินคา้ที่เพ่ือนเท่านั้นจะบอกต่อให้กัน 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนทิใช้ความเร็วปานกลางเป็นหลัก 

ร่วมกับความเร่งแบบเสมอกัน หรอืความเร่งแบบลดความเร็ว เส้นทางการเคลื่อนไหวมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหลคือ 

เส้นตรง เส้นโค้ง เส้นคลื่น และสามารถใช้แบบฟันปลาก็ได้ ชุดการเคลื่อนไหวของเพื่อนสนิทจึงมลีักษณะกลาง 

อ่อนโยน นิ่มนวล แบบมีชีวิตชีวา 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะนิ่มนวลคือ Fade, Vignette 

และมีคณุค่าแบบ Glow และการเปลี่ยนแปลงรูปร่างมีแบบ Expansion และ Bending 

 12. ต้นแบบตราสินค้าพระราชา (King) มีคุณลักษณะมีอ านาจ (Powerful) ยุติธรรม (Fair) มีความเป็น

ผู้น า (Leading) และเป็นคนดี (Decent) เหมาะกับตราสินคา้ที่มีความยิ่งใหญ่ เป็นอันดับต้นๆในส่วนแบ่งทางตลาด

ของสินค้าหมวดตน ไดร้ับรางวัลการรับรอง สามารถแสดงถึงอ านาจบารมี ความหรูหรามั่นคง สะท้อนถึงความส าเร็จ

ของผู้เป็นเจ้าของ ที่ท าให้ผู้ใช้เกิดความภาคภูมิ และมั่นใจเมื่อใช้ตราสินค้าดังกล่าว 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าพระราชา เด่นชัดที่สุดคือความเร่งแบบลด

ความเร็ว โดยจะใช้ร่วมกับความเรว็ปานกลาง เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีเด่นชัดที่สุดคือการเคลื่อนแบบเส้นตรง ชุด

การเคลื่อนไหวของพระราชาจึงมลีักษณะตรงไปตรงมา สง่าผ่าเผย ไม่คดเคี้ยว 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีลกัษณะนิ่มนวลและมีค่า คือ Fade, 

VIgnette และ Glow และการเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบ Expansion และ Reduction 

 13. ต้นแบบตราสินค้าผูส้ันโดษ (Adaptable) มีคุณลักษณะปรับตัวง่าย (Adaptable) ไม่พึ่งพาใคร 

(Independent) มานะอุตสาหะ (Industrious) ถ่อมตัว (Humble) และมีความหวัง (Hopeful) เหมาะกับตรา

สินค้าท่ีน าเสนอความเป็นตัวของตวัเอง สามารถสร้างบุคลิกเฉพาะบคุคล มีที่มาทีไ่ป มีความดั้งเดิม พืน้ถ่ิน ไม่รีบ

ร้อน สามารถใช้คนเดียวได้ ส่วนตวั หรือเป็นสินค้าทีเ่รียบง่าย เหมาะกับทุกคนตั้งแต่ระดับปานกลางถึงล่าง 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าผูส้ันโดษ เน้นใช้ความเร็วต่ าเป็นหลัก โดย

สามารถใช้ร่วมกับความเร่งไดห้ลากหลาย เส้นทางการเคลื่อนไหวท่ีโดดเด่นคือกลุ่มการเคลื่อนไหวท่ีมคีวามต่อเนื่อง

แบบควบคุมคือ แบบตรง แบบมมุ และโดยเฉพาะแบบฟันปลา ชุดการเคลื่อนไหวของผูส้ันโดษจึงมลีักษณะ เนิบช้า 

ไม่รีบเร่ง ล่องลอยไปมา 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมีแบบ Luma Matte, Fade และ Alpha 

Mask และการเปลีย่นแปลงรูปร่างมีแบบ Bending, Horizontal Torsion และ Vertical Torsion 

 14. ต้นแบบตราสินค้าเจ้าเสน่ห์ (Enchantress) มีคณุลักษณะดึงดูดใจ (Attractive) เข้าใจผู้อื่น 

(Understanding) ดูเป็นชนช้ันสูง (High-Class) และชอบเรียกร้อง (Demanding) เหมาะกับตราสินคา้ที่สร้าง



 

 

279 

แรงจูงใจทางเพศ กระตุ้นประสาทสัมผสัทางการรับรู้ บางครั้งเหมือนการล่อลวง ครอบง า ชวนหลงใหล ดูเป็นชน

ช้ันสูงมีรสนิยม 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าเจ้าเสนห่์ ใช้ความเร็วต่ าถึงความเร็วปานกลาง 

มีความเร่งแบบเพ่ิมความเร็วดูโดดเด่นท่ีสุด เส้นทางการเคลื่อนไหวจะมีความต่อเนื่องแบบลื่นไหล คือแบบตรง แบบ

โค้ง และแบบคลื่น ชุดการเคลื่อนไหวของเจ้าเสน่ห์จึงมลีักษณะลื่นไหล แบบคืบคลาน 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมมีีลักษณะลึกลับแบบ Luma Matte 

และ Blur ไปจนถึงดูมีคณุค่าแบบ Glow และการเปลี่ยนแปลงรูปร่างมีแบบ Bending และ Tensile 

 15. ต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) มีคุณลักษณะเท่ห์ (Cool) ต่อต้านสังคม (Anti-social) ท้าทาย 

(Challenging) รักอิสระ (Freedom Loving) และ ไม่หวั่นเกรงต่อความกลัว (Fearless) เหมาะกับตราสินค้าท่ี

น าเสนอความนอกกรอบ ไม่จ าเจ แตกต่างจากมาตรฐานของสังคม มีภาพลักษณ์ของความเป็นคนไมด่ ีตัวแสบ ดิบ 

เท่ห ์สวนกระแสสังคม 

 การเคลื่อนไหว (Transposition) ส าหรับต้นแบบตราสินค้าเจ้าขบถ เน้นใช้ความเร็วสูงเป็นหลัก ความเร่ง

ที่โดดเด่นสองแบบคือแบบลดความเร็วและแบบเสมอกัน เส้นทางการเคลื่อนไหวใช้ได้หลากหลายรูปแบบ ชุดการ

เคลื่อนไหวของขบถจึงมีลักษณะฉบัไว พุ่งทะยาน 

 การเปลีย่นแปลง (Transformation) แบบเทคนิคพิเศษทางภาพมมีีลักษณะลึกลับ พร่ามัวแบบ Noise 

Dissolve และ Median 

 

7.2 อภิปรายผล 

 การเคลื่อนไหวเป็นส่วนประกอบในการออกแบบยุคสมัยปัจจุบัน ทีส่ามารถน ามาใช้เรียบเรยีงเพื่อสื่อสาร

ข้อมูล เรื่องราว หรือความหมายทีต่้องการจะสื่อได้ ในการเริ่มต้นท าวิจัยช้ินนี้ผู้วิจัยตั้งเป้าเพียงเพ่ือจะทดสอบแตล่ะ

คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหว (Motion Properties) ที่มีอยู่โดยทั่วไปในการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว (Motion 

Graphic Design) ในลักษณะของการตั้งค าถามว่า “อะไร (What)” คือการเลือกใช้การเคลื่อนไหวอะไรเพื่อจะ

สื่อสารสิ่งใด เช่น Position, Scale, Rotation, Opacity เป็นต้น โดยวางแผนในเบื้องต้น เพื่อจะทดสอบว่าแต่ละ

คุณสมบัติทางการเคลื่อนไหว สามารถถ่ายทอดความหมายในเชิงของอารมณ์ความรูส้ึกไดเ้หมือนหรือแตกต่างกัน

อย่างไร 

 แต่จากการวิจยัพบว่าแต่ละคณุสมบัติทางการเคลื่อนไหว (Motion Properties) จะประกอบไปด้วย 

“องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements)” ส่วนประกอบย่อย ไม่ว่าจะเป็น “องค์ประกอบเชิงเวลา 

(Temporal component)” หรือ “องค์ประกอบเชิงพื้นที ่(Spatial component)” ที่สามารถน ามาใช้ร่วมกัน เพื่อ

ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก (Mood and Tone) และการสื่อสารคณุลักษณะทางบุคลิกภาพ (Traits and 

Personalities) ผ่านการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว (Motion Graphic Design) ไปสู่การรับรู้ของผูช้มได้ ทั้งนี้

ไม่ใช่ทุกองค์ประกอบทางการเคลือ่นไหวท่ีสามารถก่อให้เกิดผลกระทบกับผู้ชมได้อยา่งมีนัยส าคัญ ดังนั้นวิจัยนีจึงมุ่ง

เป้าค้นหาองค์ความรู้ทางด้านการเคลื่อนไหวในลักษณะของการมองจากองค์ประกอบย่อยไปสู่การสร้างภาพใหญ่ คือ
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การใช้องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) เพื่อสร้างคณุสมบัติทางการเคลื่อนไหว (Motion 

Properties) ซึ่งเป็นลักษณะของการตั้งค าถามว่า “อย่างไร (How)”  

 เปรียบเทยีบให้เข้าใจง่าย คุณสมบตัิทางการเคลื่อนไหว (Motion Properties) ก็เปรียบเสมือนกับโน๊ต

ดนตรีในศาสตร์ดุรยิางคศิลป์ ที่จะถูกน ามาเรียงร้อยต่อกันเป็นเพลง แต่การจะบรรเลงเพลงอย่างไรต้องอาศัยการ

ตีความ ก ากับ และถ่ายทอดโดยวาทยากร ซึ่งเปรียบเสมือนกับนักออกแบบ ที่จะน าคุณสมบัติทางการเคลื่อนไหวมา

เรียงร้อยต่อกันเป็นงานออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว โดยวตัถุประสงค์ของการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก (Mood 

and Tone) และการสื่อสารคณุลกัษณะทางบุคลิกภาพ (Traits and Personalities) จะถูกก าหนดจาก

องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหว (Motion Elements) และก ากับดว้ยหลักการออกแบบเรขศลิป์เคลือ่นไหว 

(Principle of Motion Graphic Design) อีกท ี

 จากสมมตุิฐานที่ตั้งไว้ในบทที่หน่ึงว่า “การออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว สามารถสื่อสารบคุลิกภาพและ

สร้างอารมณ์ความรูส้ึกท่ีต่างกันตามทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าของไทยได้ โดยการน าหลักการและตัวแปรทางการ

เคลื่อนไหวของศาสตร์อื่นๆมาประยุกต์ใช้” ค้นพบว่าสมมุติฐานดังกล่าวเป็นความจริง สืบเนื่องจากการที่ผู้วิจัย

ประยุกตค์วามรูด้้านการเคลื่อนไหวเพื่อถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกจากนาฏยศาสตร์ (Dance) มาปรับใช้กับการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว โดยน าความรู้จากศาสตร์อื่นๆมาประยุกต์ร่วม ไม่ว่าจะเป็น ฟิสิกส์ (Physics) การ

ออกแบบสื่อปฏิสมัพันธ์ (Interactive Media Design) และการสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

 ผลค าตอบจากการทดลองได้ปรากฎออกมาตามที่กล่าวไปแล้วในท้ายบทท่ี 5 ว่าองค์ประกอบทางการ

เคลื่อนไหวท่ีมีความส าคัญสูงสดุส าหรับการสื่อสารต้นแบบตราสินคา้ของไทย คือ “ความเร็ว (Speed)” ซึ่งเป็น

องค์ประกอบเชิงเวลา (Temporal component) เนื่องจากเป็นองค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวท่ีสามารถมองเห็น

และเปรียบเทียบได้ง่าย มีความส าคัญอันดับสองคือ “ความเร่ง (Acceleration)” ซึ่งเป็นองค์ประกอบเชิงเวลา 

(Temporal component) เช่นกัน ถึงแม้ความเร่งอาจจะสังเกตเุหน็ได้ยากกว่าความเร็ว แต่สามารถสร้างการรับรู้

ได้ในลักษณะของความรูส้ึก และอนัดับสุดท้ายคือ “เส้นทางการเคลือ่นไหว (Motion Path)” ซึ่งเป็นองค์ประกอบ

เชิงพื้นที ่(Spatial component) ที่อาจจะไมม่ีนัยยะส าคญัต่อการสือ่สารแตล่ะต้นแบบตราสินคา้มากเท่ากับสอง

องค์ประกอบแรกท่ีกล่าวไป แตส่ามารถช่วยสร้างบุคลิกท่ีแตกต่างเพิม่เติมได้ในหลายต้นแบบตราสินคา้ 

 งานวิจัยนี้มุ่งเน้นการทดสอบไปท่ี การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identities Design) 

โดยเฉพาะตราสญัลักษณ์เคลื่อนไหว (Animated Logo) องค์ประกอบทางการเคลื่อนไหวหรือตัวแปรที่ค้นพบ จึง

อาจจะเหมาะส าหรับใช้กับการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวแบบสั้น ผู้วิจัยตั้งสันนิษฐานว่าหากเป็นเรขศิลป์

เคลื่อนไหวท่ีมีความยาวมากขึ้น ตวัแปรอื่นๆอาจจะมีความส าคญัมากข้ึน เช่น จังหวะ (Rhythm) ล าดบั 

(Sequence) เป็นต้น 

 อย่างไรก็ตามข้อค้นพบจากงานวิจยัชิ้นนี้ เป็นเพียงแค่แนวทางหนึ่งในการเลือกใช้การเคลื่อนไหวเพื่อ

สื่อสารคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ โดยน าทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าไทยมาเป็นตัวแปรต้น หากผู้ใดสนใจน าผลวิจยันี้

ไปใช้ อาจจ าเป็นต้องตรวจสอบและทดสอบ ความเหมือนและความต่างของทฤษฎีการสร้างบุคลิกภาพท่ีจะเลือกใช้ 

รวมไปถึงพิจารณาบริบทอื่นที่เกี่ยวข้องประกอบการตัดสินใจ 



 

 

281 

 

7.3 ข้อเสนอแนะ 

 ส าหรับนสิิต นักศึกษา และผู้ท าการวิจัย องค์ความรู้ทางดา้นการเคลื่อนไหวเพื่อใช้ในการออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหวยังมีอีกมากมาย หลากหลายมติิ ที่รอการค้นพบและพสิูจน์ โดยเฉพาะในอนาคตเมื่อเทคโนโลยีมีการ

ปรับปรุงพัฒนา เช่น จอภาพ ความละเอียด ความเร็วของการแสดงผล มติิทางการรับรู้ ความเสมือนจริงของภาพที่

ปรากฎ เป็นต้น อาจส่งผลกระทบให้รูปแบบของเรขศิลปเ์คลื่อนไหวมีการเปลี่ยนแปลงไป นอกจากน้ันอีก

ส่วนประกอบท่ีส าคัญทีผู่้วิจัยในอนาคตควรจะค านึงถึงเป็นอย่างยิ่งคือ ผู้รับสาร (Audience) ที่มีความคุ้นชินกับการ

รับรู้เรขศิลปเ์คลื่อนไหว เนื่องจากเกิดมาในยุคที่เทคโนโลยีมีความกา้วหน้ากว่า ซึ่งอาจจะผลกระทบใหผู้้รับสารมี

ความเหมือนหรือแตกตา่งไปจากผูร้ับสารในยุคสมัยที่ผู้ท าวิจยัท าการทดสอบ 

 นอกเหนือจากที่กล่าวไปข้างต้น การค้นพบและการพัฒนาของศาสตร์อื่น ก็อาจจะส่งผลกระทบต่อการ

ออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหวเช่นกนั เพราะฉะนั้นการค้นคว้าเพื่อสรา้งองค์ความรู้ใหม่ ผู้ท าการวิจัยจึงควรจะต้อง

ตรวจสอบและศึกษาองค์ความรู้จากศาสตร์อื่นท่ีอาจจะมคีวามเกี่ยวข้องประกอบเสมอ เนื่องด้วยเมื่อองค์ความรู้หนึ่ง

เคลื่อนไปอาจจะส่งผลให้อีกหนึ่งองค์ความรู้เคลื่อนตาม การวิเคราะห์เชื่อมโยงองค์ความรู้จากแต่ละศาสตรเ์ข้า

ด้วยกันน่าจะสามารถก่อให้เกิดสิ่งใหม่ รวมไปถึงท าให้ผลการวจิัยมีความถูกต้องและเที่ยงตรงมากขึ้น 

 ส าหรับนักออกแบบหรือผู้น าผลวจิัยไปใช้ งานวิจัยช้ินนี้ผู้วิจัยมุ่งตรวจสอบในเรื่องของการเคลื่อนไหวเป็น

หลัก โดยการลดทอนองค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลป์อื่นออกไปจนเกือบหมดสิ้น แต่ในชีวิตจรงิของการ

สร้างสรรค์งานออกแบบ การเคลื่อนไหวจะถูกใช้ประกอบร่วมกับองค์ประกอบทางการออกแบบอื่นเสมอ เช่น ส ี

ตัวอักษร รูปร่าง พื้นผิวสัมผัส เป็นต้น ซึง่องค์ประกอบเหล่านี้ล้วนมคีวามส าคญัตอ่การถ่ายทอดอารมณค์วามรูส้ึก 

และการสื่อสารคณุลักษณะทางบคุลิกภาพ ซึ่งในบางกรณีอาจจะมคีวามส าคญัมากกว่าการเคลื่อนไหวด้วยซ้ า ดังนั้น

ก่อนน าผลวิจัยไปปรบัใช้ การทดสอบเพิ่มเติมจึงเป็นสิ่งท่ีพึงกระท าส าหรับนักออกแบบที่ดี เพื่อให้ไดผ้ลลัพธ์ที่

สามารถตอบโจทย์ทางการออกแบบท่ีดีที่สุด 

 นอกเหนือไปจากองค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลป์ ซึ่งเป็นสิ่งที่รับรู้ได้โดยการมองเห็น เสียงเปน็อีก

หนึ่งส่วนประกอบท่ีมีความส าคัญในการสนับสนุนให้งานออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวมคีวามสมบูรณ์ ดังนั้นเสียง 

หรือดนตรี ทีน่ ามาใช้ร่วมกับการออกแบบเรขศิลปเ์คลื่อนไหว จึงควรมีการประพันธ์หรือการคัดสรรทีด่ี เพื่อให้เกิด

การส่งเสริมต่องานออกแบบท่ีสร้างสรรค์ขึ้น ไม่ก่อให้เกิดผลตรงกันข้ามคือการลดทอนคุณภาพของงานออกแบบเรข

ศิลป์เคลื่อนไหว 

 สุดท้ายนี้การออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวมผีลกระทบต่อสังคมในเชิงของเครื่องมือทางการออกแบบ

สื่อสารผ่านสื่อดิจิทลัสมยัใหม่ ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ขนาดพกพาไปจนถึงป้ายโฆษณาขนาดใหญ่ ซึ่งมี

ผลกระทบต่อคนจ านวนมาก โดยนับวันการแข่งขันยิ่งสูงข้ึนท้ังการลงทุนเพิ่มสื่อชนิดใหม่ การเพิม่ขนาดและเพิ่ม

จ านวนของจออิเลก็ทรอนิกส ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในท่ีสาธารณะเพื่อเรียกร้องความสนใจจากผูค้นท่ีสัญจรไปมา ซึ่ง

งานออกแบบเรขศิลป์อาจก่อให้เกดิมลพิษทางสายตาต่อผู้พบเห็น สร้างความร าคาญจากเสียงอันไม่พึงประสงค์ รวม

ไปถึงในแง่ของความปลอดภัยที่อาจก่อให้เกิดอันตราย เป็นสาเหตุใหเ้กิดอุบัติเหตุบนท้องถนน เนื่องจากไปรบกวน
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สมาธิของผู้ขับข่ีรถยนต์ ดังนั้นผู้ออกแบบจึงควรไตร่ตรองถึงความเหมาะสมในการสร้างงานออกแบบเรขศิลป์

เคลื่อนไหว โดยค านึงถึงบริบทแวดล้อม ผูร้ับสาร สถานะการณ์ สถานท่ี ของการน างานออกแบบไปใช้เสมอ 

 

7.4 ผลการประเมินการออกแบบจากตัวอย่างกลุ่มเป้าหมาย 

 หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ท าการประยุกตผ์ลการวิจัยโดยการสรา้งงานออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวส าหรับ

ผลิตภณัฑ์เบียร์ The Brew (ซึ่งเปน็ตราสมมตุิ) ในบุคลิกภาพท่ีก าหนด โดยการเลือกใช้ต้นแบบตราสนิค้าไทย 3 

ต้นแบบ คือ ขบถ (Rebel) จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) และเพื่อนสนิท (Companion) ผู้วิจัยได้น างานออกแบบเรข

ศิลป์เคลื่อนไหวดังกล่าวไปทดสอบกับตัวอย่างกลุ่มเป้าหมายจ านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจใน

รูปแบบของแบบสอบถามอีเล็กทรอนิกส์ (Online Questionnaire) 

 วัตถุประสงค์หลักของแบบสอบถามนี้คือ เพื่อวัดความพึงพอใจจากตวัอย่างกลุ่มเป้าหมาย ว่าชอบมากน้อย

แค่ไหนกับงานออกแบบเรขศลิป์เคลื่อนไหวแต่ละแบบ ที่น าเสนอผลิตภณัฑเ์บียร์ The Brew ตามบุคลิกภาพท่ี

ก าหนดคือ ขบถ จอมเจ้าเล่ห์ และเพื่อนสนิท โดยให้คะแนนจากการรับชมงานออกแบบ ควบคู่กับการพิจารณาภาพ

วิช่วลแบรนด์ไดรเ์วอร์ (Visual Brand Driver) ต้นแบบตราสินค้าของไทย (จากบทท่ี 3 ข้อ 2.5) ว่าช่ืนชอบเพียงใด

  

 โดยเกณฑ์การให้คะแนนจะใช้ตามมาตราวดัของ Likert Scale โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี ้

 ชอบมากที่สุด 5 คะแนน 

 ชอบมาก  4 คะแนน  

 ชอบปานกลาง  3 คะแนน 

 ชอบน้อย  2 คะแนน 

 ชอบน้อยที่สุด  1 คะแนน 

 

 เกณฑ์การแปลความหมายเพื่อจัดระดับคะแนนเฉลี่ย ในช่วงคะแนนดังต่อไปนี ้

 4.21 - 5.00 แปลความว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด 

 3.41 - 4.20   แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก 

 2.61 - 3.40   แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 

 1.81 - 2.60   แปลความว่ามีความเหมาะสมน้อย 

 1.00 - 1.80   แปลความว่ามีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 7-2  ตารางคะแนนความพึงพอใจรวม 3 ต้นแบบตราสินคา้ 
 

รายละเอียด N Minimum Maximum SUM Mean Standard 
Deviation 

Rebel 400 1 5 1429 3.57 1.03 

Trickster 400 1 5 1405 3.51 1.17 

Companion 400 1 5 1318 3.29 1.08 

 

ตารางที่ 7-3  ผลการวัดค่าความพึงพอใจงานออกแบบเรขศิลป์เคลือ่นไหว 
ส าหรับต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) 
 

 
 

รายละเอียด 1 2 3 4 5 
คะแนนรวม 15 37 130 140 78 

ร้อยละ 3.75 9.25 32.50 35.00 19.50 

 

 เรขศิลปเ์คลื่อนไหวส าหรับต้นแบบตราสินค้าขบถ (Rebel) ไดร้ับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.57 (ตารางที ่7.1) 

แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก แสดงให้เห็นว่าตัวอย่างกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจกับเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อ

น าเสนอผลิตภัณฑ์เบียร์ The Brew ในบุคลิกภาพขบถ อยู่ในเกณฑท์ี่สูง โดยอัตราส่วนของคะแนนส่วนใหญ่จะอยู่ที่

ช่อง 4 ที ่35% และ 3 ที 32.5% ตามล าดับ 
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ตารางที่ 7-4  ผลการวัดค่าความพึงพอใจงานออกแบบเรขศิลป์เคลือ่นไหว 
ส าหรับต้นแบบตราสินค้าจอมเจา้เล่ห์ (Trickster) 
 

 
 

รายละเอียด 1 2 3 4 5 
คะแนนรวม 15 55 120 130 80 

ร้อยละ 3.75 13.75 30.00 32.50 20.00 

 

 เรขศิลปเ์คลื่อนไหวส าหรับต้นแบบตราสินค้าจอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) ได้รับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 

(ตารางที ่7.1) แปลความว่ามีความเหมาะสมมาก แสดงให้เห็นว่าตัวอย่างกลุ่มเป้าหมายมคีวามพึงพอใจกับเรขศลิป์

เคลื่อนไหวเพื่อน าเสนอผลติภณัฑ์เบียร์ The Brew ในบุคลิกภาพจอมเจ้าเล่ห์ อยู่ในเกณฑ์ที่สูง โดยอัตราส่วนของ

คะแนนส่วนใหญจ่ะอยู่ที่ช่อง 4 ที ่32.5% และ 3 ที 30% ตามล าดับ 
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ตารางที่ 7-5  ตารางแสดงผลการวัดค่าความพึงพอใจงานออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว 
ส าหรับต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนทิ (Companion) 
 

 
 

รายละเอียด 1 2 3 4 5 
คะแนนรวม 27 78 115 110 70 

ร้อยละ 6.75 19.50 28.75 27.50 17.50 

 

 เรขศิลปเ์คลื่อนไหวส าหรับต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท (Companion) ได้รับคะแนนเฉลีย่เท่ากับ 3.29 

(ตารางที ่7.1) แปลความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง แสดงให้เหน็ว่าตัวอย่างกลุ่มเปา้หมายมีความพึงพอใจกับเรข

ศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อน าเสนอผลติภณัฑ์เบียร์ The Brew ในบุคลิกภาพเพื่อนสนิท อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง โดย

อัตราส่วนของคะแนนส่วนใหญ่จะอยู่ท่ีช่อง 3 ที ่28.7% และ 4 ที 27.5% ตามล าดับ 

  

 สรุปผลการประเมินการออกแบบจากตัวอย่างกลุ่มเป้าหมาย ส าหรบังานออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหว

ส าหรับผลติภณัฑ์เบยีร์ The Brew ในบุคลิกภาพท่ีก าหนดคือ ขบถ จอมเจ้าเล่ห์ และเพื่อนสนิท ผ่านทั้งสามแบบ 

โดยเรขศิลปเ์คลื่อนไหวส าหรับต้นแบบตราสินค้าขบถ และจอมเจ้าเล่ห์ ไดค้ะแนนเฉลี่ย 3.57 และ 3.51 ตามล าดับ 

ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่แปลว่ามีความเหมาะสมมาก ส าหรับเรขศลิป์เคลื่อนไหวส าหรับต้นแบบตราสินค้าเพื่อนสนิท แม้จะ

ได้คะแนนน้อยกว่าท้ังสองต้นแบบตราสินค้าแรก แตค่ะแนนเฉลี่ยที่ 3.29 ถือว่าผ่านเกณฑ์การวดัความพึงพอใจ แปล

ความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง
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รายการอ้างอิง 
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Visual Effects in Motion Graphics Applications: Comparison 

 

 Adobe After 
Effect 

Apple 
Motion 

GarageCUBE 
Modul8 

Adobe 
Premiere 

Apple Final 
Cut Pro 

Fade √ √ √ √ √ 

Noise 
Dissolve 

√ √  √ √ 

Blur √ √ √ √ √ 

Luma Matte √ √ √  √ 

Light Wipe √     

Median √  √ √  

Alpha Mask √ √ √ √ √ 

Vignette √ √ √  √ 

Blind √   √  

Trace √     

Blink √     

Glow √ √  √ √ 

Appear √ √ √ √ √ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
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	5.11 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อกำหนดหลักการออกแบบเรขศิลป์เคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารต้นแบบตราสินค้า “เพื่อนสนิท (Companion)”
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