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บทคัดย่อภาษาไทย 

ฆนาพงษ์ ภุมรินทร ์: การออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัญญะภาพสัตว ์เพื่อสื่อสารแบรนด ์อาร์
คิ ไ ทป์  (THE IDENTITY DESIGN BY USING ANIMAL SEMIOTIC TO COMMUNICATE 
BRAND ARCHETYPE) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. อารยะ ศรีกัลยาณบุตร {, 146 
หน้า. 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิเคราะห์ความหมายของสัตว์ชนิดต่างๆ เพื่อ
น้าไปใช้ในการออกแบบอัตลักษณ์ (Identity Design) ที่สามารถสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ (Brand 
Archetype) ได ้

ด้าเนินวิธีการวิจัยโดย 1) หากลุ่มเป้าหมายที่ให้ความสนใจ หรือให้ความส้าคัญกับเรื่องแบ
รนด์ จากงานวิจัย และบทความอ้างอิงต่างๆ 2) ค้นหารายชื่อสัตว์ชนิดต่างๆ และท้าการวิจัยว่ามี
ทั้งหมดกี่ชนิดที่กลุ่มเป้าหมายรู้จัก โดยการสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ซึ่งในแต่ละ
กลุ่มต้องมีผู้ที่รู้จักสัตว์ชนิดนั้น 3 คนขึ้นไป และคัดเลือกเฉพาะค้าตอบที่ตรงกันทั้ง 2 กลุ่มมาใช้ใน
ขั้นตอนต่อไป 3) ศึกษาทฤษฎีแบรนด์ อาร์คิไทป์ และศึกษาแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ (Logo 
Trend) เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญ จัดกลุ่มสัตว์ของสัตว์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์ว่ามีความหมาย หรือมี
ลักษณะตรงกับอาร์คิไทป์ใด และน้าผลสรุปกลับไปวิจัย โดยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
กับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน เพื่อคัดเลือกสัตว์ และรูปแบบของตราสัญลักษณ์ที่สามารถ
สื่อสารอาร์คิไทป์นั้นๆ 

สรุปผลการหากลุ่มเป้าหมาย พบว่ากลุ่มเป้าหมายเจนเนอเรชั่น วาย (Generation Y) คือ
กลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมกับงานวิจัยชิ้นนี้ และได้อาร์คิไทป์ที่แตกต่างกัน 14 อาร์คิไทป์ ได้แก่ วีรบุรุษ 
นักปราชญ์ ผู้วิเศษ จอมเจ้าเล่ห์ นักค้นหา ผู้ช่วยเหลือ มารดา นักรัก ผู้ไร้เดียงสา เพื่อนสนิท ราชา ผู้
สันโดษ ขบถ และผู้สร้าง โดยมีสัตว์ที่เป็นตัวแทนของแต่ละอาร์คิไทป์ทั้งหมด 56 ชนิด และมีรูปแบบ
ตราสัญลักษณ์ที่มีลักษณะตรงกับอาร์คิไทป์ต่างๆ จ้านวน 49 รูปแบบ ซึ่งจะน้าไปเป็นแนวทางในการ
ออกแบบขั้นต่อไป 
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KHANAPONG PUMARIN: THE IDENTITY DESIGN BY USING ANIMAL SEMIOTIC TO 
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This research aimed to analyse the meanings of animals, for the purpose of 
an identity design which could be used to communicate the brand archetypes. 

The methods were: 1) seeking interested or brand-orientated target groups 
from previous researches and cited articles; 2) searching for animal names, and studying 
the types known by the target groups – by inquiring 2 target groups of 5 participants, 
at least 3 participants in each group must recognize an animal, then only matched 
answers from both groups were selected; 3) studying brand archetype theory and logo 
trends, the experts categorising and matching the animal groups and logo trends to 
the archetypes, the results were explored via 2 5-participant focus group discussions 
to select animals and logo trends which could communicate the brand archetypes. 

The results indicated that the Generation Y target group was the suitable 
group for this research. There were 14 different archetypes – the hero, the sage, the 
magician, the trickster, the seeker, the helper, the mother, the lover, the innocent, the 
companion, the king, the loner, the rebel, and the creator. There were 56 animals 
which represented each archetype. Also these were 49 logo trends which matched 
with these archetypes - these will be used for further design.  
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บทที่ 1 

บทน า 

 
ความเป็นมา และความส าคัญของปญัหา 

การออกแบบอัตลักษณ์ คือแนวทางหนึ่งในการออกแบบเพื่อก าหนดภาพลักษณ์โดยรวมของ
องค์กรที่มีประสิทธิภาพ และมีเอกภาพผ่านการออกแบบ ความจ าเป็นอย่างหนึ่งของการสร้างสรรค์  
อัตลักษณ์คือการวางแผนคิดครอบคลุมครบถ้วน จนสามารถท าให้แบรนด์ขับเคลื่อนอย่างมีทิศทาง 
ส่งผลให้ธุรกิจ หรือองค์กรต่างๆ เหล่านั้นมีแบรนด์ที่สมบูรณ์ และส่งผลต่อภาพลักษณ์ ท าให้จดจ าง่าย 
และในปัจจุบันการด าเนินธุรกิจต่างๆ มีการแข่งขันกันสูง การออกแบบจึงมีความส าคัญเป็นอย่างมาก
ในการสร้างแบรนด์ที่มั่นคง เพราะการออกแบบอัตลักษณ์ของแบรนด์ที่ดีนั้นจะท าให้แบรนด์นั้นเป็น
แบรนด์ที่มีความสมบูรณ์ แบรนด์ที่ดีจะต้องสื่อสารถึงจุดยืน บุคลิกภาพ รวมถึงวิสัยทัศน์ของแบรนด์ 
และพัฒนาต่อในเรื่องของการใช้ตราสัญลักษณ์ ตัวอักษร ภาพ สี และอื่นๆ ที่จะท าให้เกิดอัตลักษณ์
ตามความต้องการของแบรนด์นั้นๆ (ปณต ทองประเสริฐ, 2554) 

 
คาร์ล ยุง (Carl Jung) นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอร์แลนด์ ได้ให้ก าเนิดแนวความคิดที่เรียกว่า

อาร์คิไทป์ (Archetypes) ที่พัฒนามาจากผลรวมแห่งจิตใต้ส านึก (Collective Unconscious) ซึ่ง
ส่งผลส าคัญต่อพฤติกรรมมนุษย์ เป็นพื้นฐาน บางอย่างที่ทุกคนมีใกล้เคียงกัน เสริมสร้างให้เกิดสภาวะ
ทางจิตใจที่แสดงตัวตนอันแท้จริงออกมาในธรรมชาติของแต่ละคนเช่นเดียวกันกับดีเอ็นเอของคน ที่
ไม่ใช่สิ่งต้องเรียนรู้ใหม่ หรือใฝ่หามา แต่มาพร้อมกับการก าเนิดเช่นเดียวกับแบรนด์ที่ย่อมมีตัวตน 
บุคลิก หรือแก่นสารต่างๆ แบ่งได้เป็น 12 ประเภท ดังต่อไปนี้ 1. วีรบุรุษ (Hero) 2. นักปราชญ์ 
(Sage) 3. นักมายากล (Magician) 4. คนขี้เล่น (Jester) 5. ผู้ปกครอง (Ruler) 6. คนทั่วไป (General 
Person) 7. ผู้บริสุทธิ์  ( Innocent) 8. ผู้ดูแล (Care giver) 9. ผู้สร้าง (Creator) 10. นักปฏิวัติ 
(Revolutionary) 11. นักค้นคว้า (Explorer) และ 12. นักรัก (Lover) (ปณต ทองประเสริฐ, 2554) 

 
ในส่วนของขั้นตอนออกแบบอัตลักษณ์ ส่วนมากจะเริ่มจากการออกแบบตราสัญลักษณ์ โดย

เริ่มจากการหาสิ่งที่ต้องการจะสื่อสารออกไป ซึ่งในอดีตที่ผ่านมามีหลายวิธีในการออกแบบตรา
สัญลักษณ์ตั้งแต่การใช้ตัวอักษร (Typography) เพียงอย่างเดียวการใช้สัญลักษณ์ (Symbol) เพียง
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อย่างเดียว หรือใช้ทั้งสองแบบควบคู่กันไป ในส่วนของสัญลักษณ์ จะมีที่มาจากบุคลิก หรือตัวตนของ
แบรนด์นั้นๆ แล้วน ามาแทนค่าด้วยสินค้า บริการ สิ่งของ รูปทรง หรือสัตว์ชนิดต่างๆ ซึ่งปัจจุบันตรา
สัญลักษณ์มีหลายรูปแบบ และในแต่ละปีก็จะมีแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ (Logo Trend) ที่
แตกต่างกันไปในแต่ละปี ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับแบรนด์ ว่ามีความเหมาะสมที่จะใช้ตราสัญลักษณ์รูปแบบใด 

 
การใช้สัตว์เป็นสัญลักษณ์ในการออกแบบอัตลักษณ์นั้นมีมาตั้งแต่ในอดีต สามารถพบเห็นได้

จากธุรกิจแทบทุกประเภท เช่น เครื่องแต่งกาย รถยนต์ ของอุปโภค บริโภค เป็นต้น ซึ่งนับว่าการใช้
สัตว์เป็นตัวแทนของแบรนด์ต่างๆไม่จ ากัดเฉพาะธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับสัตว์ หรือธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง ซึ่ง
หมายถึงการใช้สัตว์เป็นสัญลักษณ์ (Symbol) ในการออกแบบอัตลักษณ์นั้นค่อนข้างเป็นที่นิยม 

 
ในปัจจุบันก็ยังมีการใช้สัตว์เป็นสื่อตัวแทนของแบรนด์ต่างๆ อย่างแพร่หลาย มีทั้งที่สามารถ

สื่อสารตัวตนของแบรนด์ได้เป็นอย่างดี และไม่ดี ทั้งนี้เนื่องจากนักออกแบบยังขาดเกณฑ์ หรือหลักการ
ในการออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัตว์เป็นสัญลักษณ์แทนแบรนด์นั้นๆ ท าให้แบรนด์นั้นๆ ขาดความ
สมบูรณ์ หรือเกิดความสับสนของผู้รับสาร จึงเป็นที่มาให้เกิดการศึกษาถึงความหมาย หรือความหมาย
แฝงที่แท้จริง ของสัตว์ชนิดต่างๆ และมีแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ ว่ามีลักษณะตรงกับอาร์คิ
ไทป์ใดเพื่อน าไปใช้ในการออกแบบอัตลักษณ์ของแบรนด์ให้มีความสมบูรณ์ และสามารถรับรู้ถึงตัวตน 
และลักษณะของแบรนด์ได้อย่างถูกต้อง และเข้าใจ 

 
ปัญหาของการวิจัย 

ในการออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัญญะภาพสัตว์ ควรเลือกใช้สัตว์ชนิดใด และน าเสนอใน
รูปแบบใดที่จะสามารถสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป ์หรือสะท้อนตัวตนของแบรนด์ได้อย่างชัดเจนที่สุด 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษา และวิเคราะห์ความหมาย หรือหาความหมายแฝงของสัตว์ชนิดต่างๆ และสามารถ

น าไปสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทปไ์ด ้

2. เพื่อหารูปแบบของตราสัญลักษณ์ไปใช้ในการออกแบบโดยใช้สัญญะภาพสัตว์ เพื่อสื่อสาร  

แบรนด ์อาร์คิไทป์ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ศึกษาหากลุ่มเป้าหมายที่ให้ความส าคัญกับเรื่องแบรนด์ จากงานวิจัยต่างๆ 

2. รวบรวมข้อมูล 

2.1 ค้นหาชนิดของสัตว์ 

2.2 ศึกษาทฤษฎีอาร์คิไทป ์

2.3 ศึกษาแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ ์

3. สร้างเครื่องมือวิจัย และแบบสอบถาม 

3.1 สร้างแบบสอบถามเพ่ือสรุปชนิดของสัตว์ที่จะใช้ในงานวิจัย โดยใช้กลุ่มเปา้หมาย 2 กลุ่ม 

กลุ่มละ 5 คน 

3.2 สร้างแบบสอบถามเพ่ือหาชนิดของสัตว์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมกับแต่ละ

อาร์คิไทป์ โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน 

3.3 สร้างแบบสอบถามเพื่อหาชนิดของสัตว์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมกับแต่ละ

อาร์คิไทป์ จากค าตอบของผู้เชี่ยวชาญ โดยวิธีการสนทนากลุ่มกับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม 

กลุ่มละ 5 คน 

4. รวบรวม และสรุปข้อมูล 

4.1 สรุปว่าสัตว์แต่ละชนิดนั้นมีความเหมาะสมกับอาร์คิไทป์ใด 

4.2 สรุปว่ารูปแบบตราสัญลักษณต์่างๆ เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ใด 

5. น าผลที่ได้มาวิเคราะห์ และออกแบบ 

6. สรุปผล และขอ้เสนอแนะ เพื่อเป็นแนวทางการวิจัยต่อไป 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้ข้อมูล และความหมาย หรือความหมายแฝงของสตัว์ชนิดต่างๆ ที่ีีสามารถน าไปใช้สื่อสาร

แบรนด์ อาร์คิไทป ์

2. ได้รูปแบบของตราสัญลักษณไ์ปใชใ้นการออกแบบโดยใช้สัญญะภาพสัตว์ เพื่อสื่อสารแบรนด ์

อาร์คิไทป์ 
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ขอบเขตการวิจัย 

1. ศึกษา และวิเคราะห์ความหมาย หรือความหมายแฝงของสัตว์ชนิดต่างๆ ที่สามารถสื่อสาร
อาร์คิไทป์ของแบรนด ์ 
2. ศึกษา และวิเคราะห์แนวคิด หรือทฤษฎีการออกแบบอัตลักษณ ์รวมถึงกระบวนการออกแบบ
สื่อชนิดต่างๆ ของแบรนด ์  
3. ศึกษา และวิเคราะห์แนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ 
 

นิยามศัพท ์

อัตลักษณ์ (Identity)  หมายถึง ลักษณะเฉพาะตัวของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่จะท าให้คนภายนอก
สัมผัสไดเ้ฉกเช่นเดียวกับสิ่งที่ต้องการสื่อออกไป 

อาร์คิไทป์ (Archetype)  หมายถึง เครื่องมือที่สร้างขึ้นเพื่อศึกษาความหมายของแบรนด์ที่
ซ่อนอยู่ในความคิด และความรู้สึกของผู้บริโภค นอกจากนี้ยังใช้จุด
ประกายความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ ในการวางต าแหน่งของแบรนด์ 
ให้โดนใจผู้บริโภคได้อีกด้วย โดยการใช้ลักษณะของตัวละครจาก
ต านาน เทพนิยาย หรือวรรณคดีต่างๆ ที่ เป็นสากลมาใช้ใน
การศึกษา และวางแผน 

แนวโน้มของ   หมายถึง รูปแบบ เทคนิค หรือวิธีการที่ใช้ในการออกแบบตรา 
รูปแบบตราสัญลักษณ์  สัญลักษณ์ ที่ถูกศึกษา และวิเคราะห์โดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อใช้เป็น 
(Logo Trend)    แนวทางในการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

บทที่ 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ในบทนี้จะกล่าวถึงข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยชิ้นนี้ เพื่อน าไปใช้
สร้างเครื่องมือวิจัยในขั้นตอนต่างๆ และใช้เป็นแนวทางในการออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัญญะภาพ
สัตว์ เพื่อสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง
ออกเป็นหัวข้อดังนี ้

1. กลุ่มเป้าหมาย 

2. การจ าแนกประเภทของสัตว์ และรายช่ือของสัตว์ 

3. ทฤษฎีอาร์คิไทป ์

4. การออกแบบอัตลักษณ ์

5. แนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ ์

 
1. กลุ่มเป้าหมาย 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลเรื่องกลุ่มเป้าหมายกลุ่มต่างๆ แบ่งตามปัจจัยทางประชากรศาสตร์
ในเรื่องของอายุเพื่อใช้ระบุกลุ่มเป้าหมายที่เหมะสมส าหรับงานวิจัยชิ้นนี้ ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 
ช่วงอายุ ที่แตกต่างกัน ดังน้ี 
 

1) กลุ่มรุ่นบี (Baby Boomers Generation) อายุ 44 - 62 ป ี

เป็นกลุ่มคนที่มีชีวิตเพื่อการท างาน เคารพกฎเกณฑ์ และกติกา เป็นคนมีความมานะอดทน 
ให้ความส าคัญกับผลงานแม้ว่าจะต้องใช้เวลานานกว่าจะประสบความส าเร็จ อีกทั้งยังมีแนวคิดที่จะ
ท างานหนักเพื่อสร้างอนาคตที่มั่นคง มีความทุ่มเทให้กับการท างาน และองค์กรมาก คนกลุ่มนี้จะไม่
นิยมเปลี่ยนงานบ่อย เนื่องจากมีความซื่อสัตย์ และจงรักภักดีกับองค์กร ปัจจุบันนักการตลาดใน
หลายๆ ประเทศเน้นท าการตลาดกับกลุ่มนี้เนื่องจากเป็นกลุ่มที่มีขนาดใหญ่ มีก าลังซื้อมาก มีศักยภาพ
ในการบริโภคสินค้า และมีทัศนคติที่ดีต่อการจับจ่ายใช้สอย หรือซื้อสินค้าเพื่อตัวเอง และบุคคลใกล้ชิด 
(พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2553) 
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2) กลุ่มรุ่นเอ็กซ์ (Extraordinary Generation) อายุ 34 - 43 ป ี

เป็นกลุ่มที่มีลักษณะพฤติกรรมชอบอะไรง่ายๆ ไม่ต้องเป็นทางการ ให้ความส าคัญกับเรื่อง
ความสมดุลระหว่างงานกับครอบครัว (Work – life balance)  มีแนวคิด และการท างานในลักษณะที่
รู้ทุกอย่างท าทุกอย่างได้เพียงล าพังไม่พึ่งพาใคร มีความคิดเปิดกว้าง พร้อมรับฟังข้อเสนอแนะเพื่อการ
ปรับปรุง และพัฒนาตนเอง มีการใช้จ่ายที่รอบคอบ รักการใช้ชีวิตอิสระ ต้องการที่จะมีงานท า แต่ต้อง
ควบคู่ไปกับการใช้ชีวิตที่สนุกสนาน ชอบความท้าทาย หรือพบเจอสิ่งใหม่ๆ นิยมผลิตภัณฑ์ที่เป็น
ของใหม่ และมีอิทธิพลข้ามวัฒนธรรม (พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2553) 

 
3) กลุ่มรุ่นวาย (Why Generation) อายุ 22 - 33 ปี 

เป็นกลุ่มคนที่โตมาพร้อมกับยุคคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี เป็นวัยที่เพิ่งเริ่มเข้าสู่วัยท างาน 
มีลักษณะนิสัยชอบแสดงออก มีความเป็นตัวของตัวเองสูง ไม่ชอบอยู่ในกรอบ และไม่ชอบการมี
เงื่อนไข คนกลุ่มนี้ต้องการความชัดเจนในการท างานว่าสิ่งที่ท ามีผลต่อตนเอง  และต่อหน่วยงาน
อย่างไร อีกทั้งยังมีความสามารถในการท างานที่เกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร และยังสามารถท างาน
หลายๆ อย่างได้ในเวลาเดียวกัน เป็นคนมองโลกในแง่ดี มีการศึกษาที่สูง ชื่นชอบการมีแบบอย่าง
ประจ าใจ เช่น ดารานักแสดง หรือบุคคลที่มีอิทธิพลต่อชีวิตคนกลุ่มนี้ มีรสนิยมสูง และไม่ชอบสินค้าที่
เน้นตลาดเพ่ือคนส่วนใหญ่ (พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2553) 

 
4) กลุ่มรุน่แซด (Z Generation) อายุ 1 - 21 ปี 

เป็นกลุ่มคนที่เกิดในยุคปัจจุบัน ก าลังอยู่ในวัยเรียน หรือก าลังย่างเข้าสู่วัยรุ่น โตมาพร้อมกับ
เทคโนโลยีที่มีการพัฒนาจนถึงขีดสุด เช่น อุปกรณ์สื่อสาร ซึ่งท าให้คนกลุ่มนี้มีการติดต่อสื่อสารกับ
ผู้อื่นผ่านช่องทางออนไลน์อย่างเปิดกว้าง มีการเรียนรู้ และแบ่งปันข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกันผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ และด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ และอินเทอร์เนต ท าให้คนกลุ่มนี้สามารถหา
ข้อมูล หรือสิ่งที่ต้องการค้นคว้าได้ทุกที่ ทุกเวลา เป็นกลุ่มคนที่มีจิตสาธารณะ ใส่ใจสังคม หรือเข้าร่วม
กิจกรรมสาธารณะต่างๆ และยังสามารถยอมรับวัฒนธรรมที่แปลกใหม่ได้อย่างเต็มใจ (พัดชา อุทิศ
วรรณกุล, 2553) 
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2. การจ าแนกประเภทของสัตว์ และรายชื่อของสัตว ์

ผู้วิจัยท าการศึกษาการจ าแนกประเภทของสัตว์ และรวบรวมรายชื่อสัตว์ต่างๆ เพื่อน ามาใช้
ในการท าเครื่องมือวิจัย ซึ่งรายชื่อสัตว์เหล่านี้คือค าตอบที่จะได้ส าหรับงานวิจัยชิ้นนี้ โดยการจ าแนก
ประเภทของสิ่งมีชีวิตของนักวิทยาศาสตร์ในสมัยแรก มักใช้เกณฑ์ง่ายๆ และยึดประโยชน์เป็นส าคัญ 
ซึ่งบุคคลส าคัญที่มีผลงานเกี่ยวกับการจ าแนกประเภทของสัตว์ คือ  อาริสโตเติล (Aristotle) เมื่อ
ประมาณ 350 ปีก่อนคริสต์ศักราช อริสโตเติล นักปรัชญาชาวกรีกเป็นคนแรกที่ได้วางหลักการจ าแนก
ประเภทของสัตว์ ดังนี้ (กอ นาวินทร์, 2518) 
 

1) สัตว์มีกระดูกสันหลัง และมีเลือดสีแดง (Enaima - Vertebrates)  

แบ่งออกเป็น 2 พวกคือ พวกออกลูกเป็นไข่ (Oviparous) ได้แก่ สัตว์ปีก สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า 
สัตว์เลื้อยคลาน สัตว์น้ า (ปลา) และพวกออกลูกเป็นตัว (Viviparous) ได้แก่ คน ปลาวาฬ และสัตว์
เลี้ยงลูกด้วยนม (กอ นาวินทร์, 2518) 

 
2) สัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง และไม่มีเลือดสีแดง (Anaima - Invertebrate) 

คือ ปลาหมึก (Cephelopoda) กุ้ง กั้ง ปู (Crustaceans) แมลง (Insects) แมงมุม (Spiders) 
หอย (Mollusks) ดาวทะเล (Echinoderms) ฟองน้ า  (Sponge) แมงกะพรุน ปะการั งและ
ดอกไม้ทะเล (Coelenterate) (กอ นาวินทร์, 2518) 

 
ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมรายชื่อสัตว์จากหนังสือสารานุกรมสัตว์ (บัวกันต์ วิลามาศ, 2545) ได้

ทั้งหมด 587 ชนิด และแยกประเภทของสัตว์ตามการจ าแนกประเภทของสัตว์ของอาริสโตเติล เพื่อให้
ง่ายต่อการน าไปใช้ท าแบบสอบถาม เป็นสัตว์ 6 ประเภท ดังนี้ 
 

ประเภทที่ 1 สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม  
มีทั้งหมด 84 ชนิด ได้แก่ กระจง กระจ้อน กระต่าย กระแต กระถิก กระทิง กระรอก กวาง 

กวางชะมด กวางดาว กุย กูปรี เก้ง แกะ ควาย ค่าง ค้างคาว จามรี จิงโจ้ ชะนี ชะมด ช้าง หนูตะเภา 
ตุ่น หนูท้องขาว นาก เนื้อทราย บ่าง โลมา วาฬ พะยูน พังพอน แพะ ม้า ม้าลาย แมว แมวดาว แมว
ป่า แมวน้ า ยีราฟ แรด ล่อ ละอง หรือละมั่ง ลา ลิงกอริลลา ลิงชิมแปนซี ลิงแสม ลิงอุรังอุตัง ลิงลม ลิง
บาบูน ลิ่น เลียงผา วัว สมเสร็จ สมัน สิงโต สิงโตทะเล เสือชีตาห์ เสือโคร่ง เสือดาว เสือด า เสือปลา 
เสือไฟ เสือแมลงภู่ หนู หนูผี หนูพุก หมา หมาจู หมาจิ้งจอก หมาป่า หมาไม้ หมาใน หมี หมู หมูหริ่ง 
หนูหร่ิง อ้น อีเห็น อูฐ และฮิปโปโปเตมัส 
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ประเภทที่ 2 สัตว์ปีก  
มีทั้งหมด 108 ชนิด ได้แก่ นกกด นกกรอก นกกระจอก นกกระจอกชวา นกกระจอกเทศ นก

กระจาบ นกกระจิบ นกกระตั้ว นกกระติ๊ด นกกระติ๊ดขี้หมู นกกระเต็น นกกระทา นกกระทุง นก
กระเรียน นกกระสา นกกวัก นกกะปูด นกกะราง นกกะรางหัวขวาน นกกะลิง นกกะวะ นกกา นก
กางเขน นกกาน้ า นกการเวก นกกิ้งโครง นกกินปลี นกกินเปี้ยว นกแก นกแก้ว ไก่ ไก่ป่า ไก่ฟ้า นก
ขมิ้น นกขอช้าง นกขุนทอง นกขุนแผน นกเขา นกแขกเต้า นกแขวก นกคับแค นกเค้าแมว ไก่งวง นก
งั่ว นกเงือก ไก่แจ้ นกช้อนหอย นกชาปีไหน นกแซงแซว นกดุเหว่า นกเด้าลม นกตบยุง นกต้อยตีวิด 
นกตะกราม นกตะกรุม นกตะขาบ ไก่ตะเภา นกตะพอง นกตีนเทียน นกแต้วแร้ว นกไต่ไม้ นกทึดทือ 
เป็ดเทศ เหยี่ยวนกเขา นกนางนวล นกนางแอ่น นกโนรี นกปรอด นกปักหลัก นกปากซ่อม นก
ปากห่าง เป็ด นกเป็ดก่า นกเป็ดน้ า นกเป็ดหงส์ นกเป็ดผี นกเปล้า นกโป่งวิด นกพญาไฟ ไก่ฟ้า
พญาลอ นกพริก นกพิราบ นกเพนกวิน นกยาง นกยูง นกระวังไพร นกรุ้ง แร้ง นกสาลิกา นกสีชมพู
สวน นกแสก นกหกหงส์ นกหงส์หยก นกหัวขวาน นกหางนาค ห่าน เหยี่ยว นกออก นกอินทรี นก
อีก๋อย นกอีโก้ง นกอีมู นกอีลุ้ม ไก่อู นกเอี้ยง นกฮูก และนกโพระดก 

 
ประเภทที่ 3 สัตว์เลื้อยคลาน 
มีทั้งหมด 50 ชนิด ได้แก่ งูก้นขบ งูกระด้าง งูกะปะ กิ้งก่า งูเขียว งูเขียวหางไหม้ งู

เขียวพระอินทร์ งูคอแดง งูงวงช้าง งูงอด งูจงอาง จระเข้ จิ้งจก จิ้งเหลน งูชายธง งูไซ งูดิน ไดโนเสาร์ 
ตะกวด ตะโขง งูตะลาน ตุ๊กแก ตุ๊ดตู่ งูทับสมิงคลา งูปล้องฉนวน งูปล้องทอง งูปลา งูปลิง ปอมข่าง งู
ปากกว้าง ปากจอบ งูปากจิ้งจก งูปากเปิด งูปี่แก้ว งูผ้าขี้ริ้ว งูพริก งูพังกา งูแม่ตะงาว งูแมวเซา แย้ งู
ลายสอ งูลายสาบ งูสา งูสามเหลี่ยม งูสายม่าน งูแสงอาทิตย์ งูเหลือม งูหลาม งูเห่า และเหี้ย 
 

ประเภทที่ 4 สัตว์ครึ่งบกครึง่น้ า 
มีทั้งหมด 21 ชนิด ได้แก่ กบ เต่ากระ เขียด คางคก จะโคร่ง เต่าจะละเม็ด เต่าด า เต่าตนุ 

ตะพาบ กบทูด เต่านา กบบัว ปาด คางคกไฟ เต่ามะเฟือง เต่าหก เต่าหวาย เต่าหับ เต่าเหลือง อึ่งอ่าง 
เต่าปูลู 
 

ประเภทที่ 5 สัตว์น้ า (ปลา) 
มีทั้งหมด 163 ชนิด ได้แก่ ปลากด ปลากระจัง ปลากระดี่ ปลากระทิง ปลากระทุงเหว 

ปลากระบอก ปลากระเบน ปลากระมัง ปลากระสง ปลากระสูบ ปลากระแห ปลากระโห้ ปลากราย 
ปลากล้วย ปลากะตัก ปลากะพง ปลากัด ปลากา ปลาก้าง ปลาการ์ตูน ปลากุแล ปลาเกด ปลาเก๋า 
ปลาแก้มช้ า ปลาแก้ว ปลาขยุย ปลาขาไก่ ปลาข้างเงิน ปลาข้างตะเภา ปลาข้างลาย ปลาข้าวเม่า ปลา
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ข้าหลวง ปลาขี้ขม ปลาขี้ควาย ปลาขี้ยอก ปลาเข็ม ปลาเขียวพระอินทร์ ปลาเขือ ปลาแขยง ปลา
คางคก ปลาคางเบือน ปลาค้าว ปลาแค้ ปลาโคก ปลางัว ปลางา ปลาจวด ปลาจะละเม็ด ปลาจาด 
ปลาจิ้มฟันจระเข้ ปลาจีน ปลาจุมพรวด ปลาฉนาก ปลาฉลาม ปลาเฉลียบ ปลาเฉาฮื้อ ปลาชงโลง 
ปลาช่อน ปลาชะโด ปลาชะลิน ปลาชะโอน ปลาชิงฮื้อ ปลาซ่งฮื้อ ปลาซ่า ปลาแซลมอน ปลา
ดอกหมาก ปลาด้อง ปลาดัก ปลาดาบเงิน ปลาดาบลาว ปลาดุกทะเล ปลาตะกรับ ปลาตะโกก ปลา
ตะพัด ปลาตะพาด ปลาตะเพียน ปลาตะลุมพุก ปลาตาเดียว ปลาตาพอง ปลาตามิน ปลาตาเหลือก 
ปลาตีน ปลาตุ่ม ปลาตูหนา ปลาท้องพลุ ปลาทองสิน ปลาทุก ปลาทุงงะ ปลาทู ปลาทูกัง ปลาเทพา 
ปลาเทโพ ปลานกกระจอก ปลานวลจันทร์ ปลานางเกล็ด ปลาน้ าดอกไม้ ปลานิล ปลาเนื้ออ่อน ปลา
โนรี ปลาไน ปลาบ้า ปลาบึก ปลาบู่ ปลาใบขนุน ปลาใบโพ ปลาปล้องอ้อย ปลาปักเป้า ปลาปากแตร 
ปลาแป้น ปลาแปบ ปลาผมนาง ปลาผีเสื้อ ปลาผีเสื้อเงิน ปลาผึ้ง ปลาพรวน ปลาพิมพา ปลามงโกรย 
ปลามังกร ปลาม้า ม้าน้ า ปลาแมว ปลายี่สก ปลายี่สน ปลาแรด ปลาลัง ปลาลิ้นเสือ ปลาลิ่นฮื้อ ปลา
ลังกะสี ปลาลูกหม้อ ปลาเล่งฮื้อ ปลาเวียน ปลาสร้อย ปลาสร้อยนกเขา ปลาสละ ปลาสลาด ปลาสลิด 
ปลาสวาย ปลาสะตือ ปลาสังกะวัง ปลาสังกะวาด ปลาส าลี ปลาสิงโต ปลาสีกรุด ปลาสี กุน ปลา
สีเสียด ปลาเสือ ปลาไส้ตัน ปลาหนวดพราหมณ์ ปลาหมอ ปลาหมอตาล ปลาหมอช้างเหยียบ ปลาหมู 
ปลาหลด ปลาหัวตะกั่ว ปลาหางกิ่ว ปลาหางไก่ ปลาหางแข็ง ปลาหูช้าง ปลาเหลือง ปลาไหล ปลา
อินทรี ปลาอุก และปลาโอ 
 

ประเภทที่ 6 สัตว์ที่ไม่มีกระดูกสันหลัง 
มีทั้งหมด 161 ชนิดได้แก่ ยุงก้นปล่อง แมลงกระฉง แมลงกระชอน หนอนกระทู้ หนอน

กระสือ ด้วงกว่าง แมลงกะทุน หอยกะพง กะละปังหา กั้ง หอยกาบ กุ้งก้ามกราม กุ้งก้ามเกลี้ยง กิ้งกือ 
กิ้งกือเหล็ก กุ้งดีด กุ้งเต้น กุ้งกุลาด า กุ้งกุลาลาย แมลงแกลบ หนอนแก้ว หอยขม หนอนขมวน หนอน
ขยอก หอยขวาน หอยโข่ง เพลี้ยครั่ง หอยคราง หอยแครง เคย หอยงาช้าง มดง่าม หอยจอบ จักจั่น 
ปู แมลงจิงโจ้ จิ้งหรีด แมลงจี่ หอยจุกพราหมณ์ หอยเจดีย์ หอยแฉลบ ผึ้งชันโรง แมลงช้าง แมลง
ชีปะขาว กุ้งแชบ๊วย ด้วงโสน ดอกไม้ทะเล ดักแด้ แมลงดา มดด า แมลงด า แมลงดีด มดแมง แมลงตด 
หอยตลับ ต่อ กุ้งตะกาด หอยตะโกรม ตะขาบ ตะเข็บ กุ้งตะเข็บ มดตะนอย มดตะลาน ตั๊กแตน หอย
ตางัว แมลงเต่าทอง แมลงเต่าบ้า แตน แมลงทับ ทาก หอยทาก หอยนมนาง หอยนมสาว หอยนางรม 
ปลวกน้ านอง แมลงบึ่ง บึ้ง บุ้ง หอยเบี้ย หอยเบี้ยแก้ ปลวก ปลาดาว หมึก ปลิง ปลิงทะเล แมลงปอ 
แมลงป่อง ปะการัง พยาธิปากขอ หอยปากเป็ด ตั๊กแตนปาทังก้า ปู ปูก้ามดาม แมลงเป็ดผี หอยเป๋าฮื้อ 
ปูเปี้ยว ผีเสื้อ ผึ้ง พรวด หอยพิมปะการัง เพรียง เพลี้ย ฟองน้ า แมลงภู่ แมลงมวน แมลงมอด ปูม้า 
แมลงม่าเหมี่ยว ผึ้งมิ้ม หอยเม่น แมลงเม่า แมงมุม แมงกะพรุน แมงคาเรือง แมงดา แมลง
แม่ม่ายลองไน หอยแมลงภู่ ผีเสื้อยักษ์ ยุง ริ้น เรไร เรือด เรือดไม้ ไร ปูลม ยุงลาย หอยลาย ลิ่นทะเล 
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มดลี่ แมลงเล็น แมลงโลน แมลงวัน แมลงวันทอง หอยสังข์ พยาธิสาคู แมลงสาบ ปูเสฉวน พยาธิ
เส้นด้าย หอยเสียบ ปูแสม กุ้งแสม พยาธิแส้ม้า ไส้เดือน พยาธิไส้เดือน หนอน หมัด หมาร่า หอย
หลอด กุ้งมังกร หิ่งห้อย แมลงเหนี่ยง เห็บ เห็บน้ า เหรา เหลือบ เหา ไหม อะมีบา มดอ้ายชื่น จิ้งหรีด
แอ้ด และไฮดรา 
 
3. ทฤษฎีอาร์คิไทป ์

 ทฤษฎีอาร์คิไทป์ หรือที่รู้จักกันในชื่อทฤษฎีภาพต้นแบบ นั้นเชื่อว่าสาเหตุของพฤติกรรมของ
มนุษย์นั้นมีรากฐานมาจากจิตไร้ส านึกร่วม ซึ่งเป็นแนวคิดทางจิตวิทยาที่เก่าแก่ ค้นพบจากเอกสาร
ของพลาโต (Plato) แต่แนวคิดที่เป็นที่ยอมรับกันอย่างแพร่หลายคือแนวคิดของ คาร์ล กุสตาฟ ยุง 
(Carl Gustav Jung) นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอร์แลนด์ เรียกแนวคิดนั้นว่าภาพต้นแบบ (Archetype) 
เป็นแรงจูงใจให้มนุษย์เกิดปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอก และส่งผลต่อพฤติกรรมต่างๆ ที่สะท้อน
จิตไร้ส านึกของคนออกมาให้แสดงบุคลิก และสิ่งที่อยากเป็น เพื่อให้คนอื่นมองตัวเองอย่างไม่รู้ตัว  
(ปณต ทองประเสริฐ, 2554) 
  

เมื่อเริ่มต้นที่จะสร้างแบรนด์ การก าหนดลักษณะ หรืออัตลักษณ์ของแบรนด์ออกมาเป็นตาม
ประเภท นั้นจะช่วยท าให้สามารถก าหนดภาพลักษณ์ และการสื่อสารออกมาได้อย่างถูกต้อง การสร้าง
แบรนด์ อาร์คิไทป์ (Brand Archetype) เป็นกระบวนการที่ท าให้แบรนด์นั้นๆ มีภาพลักษณ์ที่มั่นคง 
และท าให้คนนั้นจดจ าได้ ว่าเมื่อเห็นแล้วจะนึกถึงลักษณะของแบรนด์นั้น ว่าเกี่ยวข้องกับอะไร ซึ่งการ
เลือกแบรนด์ อาร์คิไทป์ที่ดีนั้นท าให้สามารถก าหนดต าแหน่งขององค์กรเข้าไปสู่ความคิดผู้บริโภคได้
อย่างถูกต้อง หรือสามารถน ามาปรับ และพัฒนาองค์กรไปในทิศทางที่ดีขึ้นได้ (ปณต ทองประเสริฐ, 
2554) 
  

ทฤษฎอีาร์คิไทป์นั้นมีผู้ที่ได้ศึกษาไว้เป็นจ านวนมาก หลากหลายแนวทางความคิด ซึ่งผู้วิจัยได้
ท าการรวมรวม และคัดเลือกมาจาก 3 แหล่งข้อมูลที่ได้รับการยอมรับ และสามารถอ้างอิงในทาง
วิชาการได้ เพื่อน ามาใช้ในการสร้างตัวแปรต้นของงานวิจัย โดยมีที่มาดังน้ี 

 
1. The Hero and The Outlaw โดย Margaret Mark & Carol S. Pearson 

2. Building Brands & Believers โดย Kent Wertime 

3. วิทยานิพนธ์ “การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชิงการ

สื่อสารการตลาด” โดย อริชัย อรรคอุดม 
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ทฤษฎีอาร์คิไทป์จากแหล่งข้อมูลที่ 1 
(Margaret Mark & Carol S. Pearson, 2011) 
 
 มาร์ค (Mark) และ เพียร์สัน (Pearson) กล่าวถึงทฤษฎีอาร์คิไทป์ว่าเป็นความเข้าใจในเชิงลึก 
ถึงบุคลิกของตราสินค้าบนแนวคิดจิตวิทยาผู้บริโภค ที่มีผลลึกถึงระดับจิตใต้ส านึก โดยสามารถใช้
ทฤษฎีนี้ได้ทั้งในแง่ของการตลาด หรือใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาองค์กร ก าหนดอัตลักษณ์ของ
องค์กร และสามารถท าให้เข้าใจถึงจิตใจของผู้บริโภคได้ จ าแนกอาร์คิไทป์ได้ตามลักษณะของแรงจูงใจ 
4 ด้าน คือ 1) ความต้องการความเป็นอิสระ ได้แก่ ผู้ไร้เดียงสา ผู้ค้นหา นักปราชญ์ 2) ความต้องการมี
อ านาจควบคุม ได้แก่ วีรบุรุษ ขบถ ผู้วิเศษ 3) ความต้องการที่จะผูกพันเป็นเจ้าของ ได้แก่ คนธรรมดา 
นักรัก ตัวตลก และ 4) ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย ได้แก่ ผู้ช่วยเหลือ ผู้สร้าง นักปกครอง 
 

ผู้ไร้เดียงสา (Innocent) 
 มองโลกในแง่ดี เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน ปรารถนาชีวิตที่ปกติสมบูรณ์ และมีความต้องการที่จะ
กลับเข้าสู่วิถีทางธรรมชาติ หรือใช้ชีวิตแบบธรรมชาติ ตราสินค้าของผู้ไร้เดียงสามักจะน าเสนอความ
เรียบง่าย สะอาด มีศีลธรรม หรือมีความเป็นเด็ก 
 

ผู้ค้นหา (Explorer) 
 มีความเป็นอิสระ ชอบค้นหาตนเอง หาประสบการณ์ที่แปลกใหม่ หลีกหนีออกจากอะไรเดิมๆ 
ที่น่าเบื่อ และต้องการประสบการณ์ที่ดีขึ้น ตราสินค้าของผู้ค้นหาจึงจะต้องน าเสนอความเป็นอิสรเสรี 
ไม่อยู่นิ่ง ออกค้นหาสิ่งใหม่ๆ ตลอดเวลา 
 

นักปราชญ์ (Sage) 
 มีความฉลาด และมีภูมิปัญญา เข้าใจโลก และยึดถือความคิดตนเองเป็นส าคัญ ชอบค้นหา
ความจริง ใฝ่รู้อยู่ตลอดเวลา ชอบเก็บตัว และไม่เข้าสังคม ตราสินค้าประเภทนี้จะเสนอตัวเป็นผู้ให้
ความรู้ หรือเป็นที่ปรึกษา คอยให้ข้อมูลต่างๆ มักช่วยในการตัดสินใจอย่างชาญฉลาด หรือสนับสนุนให้
ผู้บริโภครู้จักใช้ความคิด 
 

วีรบุรุษ (Hero) 
 มีความกล้าหาญ คอยปกป้องผู้ที่อ่อนแอ มีความยุติธรรม ภาคภูมิใจในความมีระเบียบวินัย
ของตนเอง มักอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ยากล าบาก และต้องการเห็นโลกที่ดีขึ้น ตราสินค้าของวีรบุรุษมัก
แสดงออกถึงความกล้าหาญที่จะเผชิญหน้า กล้าที่จะเอาชนะ หรือเป็นผู้ที่จะมาจัดการกับปัญหาต่างๆ 
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ขบถ (Outlaw) 
 มีความพอใจกับสิ่งที่ไม่ดี ไม่ชอบท าตามกฎเกณฑ์ของสังคม มักจะต่อต้านการกดขี่จากสังคม 
ตราสินค้าของขบถจะแสดงถึงการแหวกกฎระเบียบ มีความดื้อรั้น แต่มักจะโดดเด่น 
 

ผู้วิเศษ (Magician) 
 มีบุคลิกลึกลับ มีลักษณะของผู้มีอ านาจเหนือธรรมชาติ สามารถเนรมิตทุกอย่างได้อย่างใจ
ปรารถนา ตราสินค้าประเภทนี้จะน าเสนอสิ่งที่เหนือความคาดหมาย สร้างทุกสิ่งได้ดั่งใจฝัน หรือการ
บริการที่จะมอบประสบการณ์แห่งการเปลี่ยนแปลง 
 

คนธรรมดา (Regular Guy/Gal) 
 เป็นผู้ที่มีคุณค่าของความเป็นมนุษย์ที่มีความเท่าเทียมกัน ไม่ปรารถนาที่จะโดนเด่น หรือ
พิเศษกว่าคนอื่น แต่จะท าตัวกลมกลืน เรียบง่าย ตราสินค้าประเภทนี้จะแสดงถึงชีวิตที่ต้องด้ินรน ต่อสู้ 
ไม่ย่อท้อต่อความยากล าบาก และมีความเป็นตัวของตัวเองสูง 
 

นักรัก (Lover) 
 เป็นตัวแทนความรักของมนุษย์ มีความรู้สึกอ่อนไหว โรแมนติก ต้องการที่จะเป็นที่รักของ
ผู้คนรอบข้าง มีเสน่ห์ ตราสินค้าของนักรักจะน าเสนอความสง่างาม หรือเกี่ยวข้องกับความรู้สึกลุ่มหลง 
และเย้ายวนใจ 
 

ตัวตลก (Jester) 
 คือผู้ที่ใช้ชีวิตด้วยความสุข มีความต้องการเห็นโลกที่สดใส สนุกสนาน ชอบสร้างสถานการณ์
ให้ผู้อื่นมีความสุข ในบางครั้งจะเป็นผู้คิดท าลายกฎเกณฑ์ เพื่อไปสู่สิ่งใหม่ๆ ตราสินค้าตัวตลกมักจะ
เป็นผู้สร้างความสนุกสาน ท าให้ผู้บริโภคหลุดจากอะไรที่ปกติธรรมดา หรือพลิกแพลงความธรรมดาให้
เกิดความสนุกสนาน 
 

ผู้ช่วยเหลือ (Caregiver) 
 คือผู้ที่เห็นอกเห็นใจผู้อื่น มีความเอื้ออาทร ปรารถนาที่จะช่วยเหลือผู้อื่น รักผู้อื่นเหมือนรัก
ตนเอง รวมถึงความรักของพ่อแม่ ที่มีต่อลูก หรือความรักจากพระเจ้าที่มีต่อมนุษย์ ตราสินค้าผู้
ช่วยเหลือมักน าเสนอถึงการปกป้อง คุ้มครองให้ปราศจากอันตรายต่างๆ หรือดูแลห่วงใยชีวิตของผู้อ่ืน 
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ผู้สร้าง (Creator) 
 คือผู้ที่มีจินตนาการ มีความคิดสร้างสรรค์ สร้างสิ่งที่มีคุณค่าอย่างยั่งยืน และต้องการความ
เป็นอิสระ มีความเป็นตัวของตัวเองสูง ตราสินค้าประเภทนี้มักจะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ สร้างเป็นคนใหม่ 
หรือให้คุณแสดงออกถึงความเป็นตัวของตัวเองได้อย่างเต็มที ่
 

นักปกครอง (Ruler) 
 คือผู้ที่มีอาจ ยิ่งใหญ่ ปกครองผู้อื่นได้ มีความเป็นผู้น า และมีความรับผิดชอบสูง มีสถานะ
เหนือบุคคลธรรมดา สามารถโน้มน้าวผู้อื่นได้ดี มีความปรารถนาให้โลกมีความสงบสุข ตราสินค้าของ
นักปกครองมักจะน าเสนอว่าตนเองเป็นผู้ประสบความส าเร็จ มีความยิ่งใหญ่ หรือท าให้ผู้บริโภค
กลายเป็นคนที่ยิ่งใหญ่ 
 
ทฤษฎีอาร์คิไทป์จากแหล่งข้อมูลที่ 2 
(Kent Wertime, 2002) 
 
 เคนท์ เวอร์ไทม์ (Kent Wertime) ได้ศึกษาแนวความคิดภาพต้นแบบของ คาร์ล ยุง และเห็น
ด้วยกับแนวคิดนั้น คือโดยพื้นฐานมนุษย์ทุกคนมีอะไรที่เหมือนกัน ตั้งแต่ระดับพันธุกรรม ซึ่งเกิดขึ้นได้
ทุกเชื้อชาติ ดังนั้นมนุษย์จึงมีรูปแบบ หรือรหัสบางอย่างที่เชื่อมโยงถึงกัน และเวอร์ไทม์ก็เป็นคนที่มี
ความเชื่อเรื่องนิทาน และเรื่องเล่าพื้นบ้านต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่แสดงถึงต้นแบบ ที่จะสามารถสื่อกับคน
ต่างวัฒนธรรมให้สามารถเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว และเป็นธรรมชาติ จึงน ามาประยุกต์ใช้ในการสื่อสาร
เชิงพาณิชย์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อาร์คิไทป์ของเวอร์ไทม์แบ่งออกเป็น 12 แบบ ได้ แก่ สุดยอด
แข็งแกร่ง นางพราย วีรบุรุษ ผู้ร้าย ผู้สร้าง เจ้าแห่งการเปลี่ยนแปลง ตัวแทนอ านาจ อาจารย์ปราชญ์ 
ผู้ภักดี พระแม่โพสพ เจ้าเล่ห์น้อย และปริศนา ซึ่งไม่มีการเจาะจงตายตัว หรือมีแค่เพียงเท่านี้เสมอไป 
ทุกแบบสามารถปรับเปลี่ยน และผสมผสานกันได้ 
 

สุดยอดแข็งแกร่ง (Ultimate Strength) 
 คือผู้ที่มีบุคลิกยิ่งใหญ่ มีอ านาจ มีความอดทน และมีความสามารถในการฝ่าฟันอุปสรรคต่างๆ 
ซึ่งบางครั้งก็จ าเป็นต้องมีตัวช่วย หรือแกล่งก าเนิดพลัง ตราสินค้าประเภทนี้จะแสดงออกถึงความ
แข็งแกร่ง ทนทาน เป็นต้น 
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นางพราย (Siren) 
 คือตัวแทนของผู้ที่มีความสามารถในการสะกดผู้อื่น มีเสน่ห์ เย้ายวน และมีแรงดึงดูดทางเพศ 
ตราสินค้านางพรายมักพบในสินค้าที่ขาดความสมเหตุสมผลในการใช้ หรือการตัดสินใจใช้ โดยไม่อิง
เรื่องประโยชน์ใช้สอย 
 

วีรบุรุษ (Hero) 
 คือผู้ที่แข็งแกร่ง กล้าหาญ เด็ดเดี่ยว เส้นทางเต็มไปด้วยขวากหนาม มีการตัดสินใจจัดการกับ
ปัญหาด้วยจิตใจที่มุ่งมั่น ตราสินค้าแบบวีรบุรุษจึงมักเป็นผลิตภัณฑ์ที่เข้ามาช่วยเหลือ หรือคอยให้การ
สนับสนุนอยู่ เป็นต้น 
 

ผู้ร้าย (Anti-Hero) 
 คือด้านมืดของมนุษย์ มีความชั่วร้าย ชอบการท าลายล้าง แต่เป็นความชั่วร้ายที่มีเสน่ห์ เป็น
ทั้งแรงดึงดูด และความน่ากลัว ตราสินค้าประเภทนี้มักใช้ความใจร้อนของผู้บริโภคมาเป็นพลัง
ขับเคลื่อนให้เกิดความเช่ือมั่น 
 

ผู้สร้าง (Creator) 
 เป็นตัวแทนของแรงบันดาลใจเชิงสร้างสรรค์ มีพลังแห่งจินตนาการ มีความสามาระในการ
ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ๆ ตราสินค้าที่เป็นผู้สร้างมักเป็นสินค้าที่น าเสนอการประดิษฐ์ เป็นผู้น า หรือผู้ที่
ริเริ่มสิ่งใหม่ๆ 
 

เจ้าแห่งการเปลี่ยนแปลง (Change Master) 
 คือผู้ที่มีบุคลิกชอบที่จะพัฒนาตนเอง ชอบที่จะเปลี่ยนแปลงไปสู่ทางที่ดี หรือพัฒนาไปสู่สิ่ง
ใหม่ ตราสินค้าประเภทนี้มักจะน าเสนอการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของผู้บริโภคให้ดีขึ้น หรือเปลี่ยนเป็น
คนใหม่ โดยอาจจะใช้เทคโนโลยีเป็นตัวช่วยในการเปลี่ยนแปลง 
 

ตัวแทนอ านาจ (Powerbroker) 
 คือผู้ที่มีอ านาจที่สามารถครอบง าผู้อื่นได้ มีอิทธิพลต่อผู้อื่น ตัวแทนอ านาจคือผู้น าที่ มี
ประสิทธิภาพ สร้างแรงบันดาลใจได้ดี และมีความน่าเกรงขาม ตราสินค้าของตัวแทนอ านาจมักจะ
แสดงจุดยืนการเป็นผู้น าในตลาด หรือเป็นผลิตภัณฑ์ที่แสดงถึงความมีอ านาจของผู้ใช้ เป็นต้น 
 
 



  

 

21 

อาจารย์ปราชญ์ (Wise Old Man) 
 คือครูที่น่าเคารพ ผู้ที่คอยให้ค าแนะน า เป็นตัวแทนของการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ชอบ
ช่วยเหลือผู้อื่น คอยสนับสนุนให้ผู้อื่นประสบความส าเร็จ ตราสินค้าของอาจารย์ปราชญ์มักจะมาใน
รูปแบบของผู้ที่คอยให้ค าปรึกษา หรือเป็นผู้ที่อยู่เบื้องหลังความส าเร็จ มีประสบการณ์ และมีความรู้ 
 
 

ผู้ภักดี (Loyalist) 
 คือเพื่อนที่รู้ใจ มิตรภาพ และมีความผูกพันลึกซึ้งต่อกัน สามารถไว้วางใจได้ เป็นรูปแบบของ
ความสัมพันธ์ของคนในระดับเดียวกัน ตราสินค้าประเภทนี้มักจะแสดงจุดยืนของตนเองในฐานะเพื่อน 
เป็นเพื่อนคู่คิด หรือใส่ความคิดที่น่าเชื่อถือ เปรียบเสมือนเพื่อน 
 

พระแม่โพสพ (The Mother of Goodness) 
 เป็นตัวแทนของความรักที่บริสุทธิ์ ความอบอุ่นจากแม่ที่มีต่อลูก มีความรักที่อยู่เหนือเหตุผล 
ตราสินค้าในรูปแบบพระแม่โพสพจะน าเสนอความบริสุทธิ์ เป็นธรรมชาติ หรือมาในรูปแบบของความ
เป็นห่วงเป็นใย เป็นต้น 
 

เจ้าเล่ห์น้อย (The Little Trickster) 
 คือภาพของตัวก่อกวน แต่แฝงไปด้วยความไร้เดียงสา บางครั้งจะเป็นผู้ที่สร้างความบันเทิงให้
ผู้อื่น มีบุคลิกเฮฮา ชอบคิดนอกกรอบ และสร้างความประหลาดใจ ตราสินค้าแบบเจ้าเล่ห์น้อยจะ
ต้องการให้ผู้บริโภคสนุกสนาน เพื่อสร้างความทรงจ ากับสินค้า หรือผลิตภัณฑ์ ท าให้ผู้บริโภครู้สึกผ่อน
คลายจากความเครียด และสร้างเสียงหัวเราะได้ 
 

ปริศนา (Enigma) 
 คือตัวแทนของความลี้ลับ ความไม่แน่นอน เป็นต้นเหตุของความกังวล หรือความกลัว ซึ่ง
บางครั้งความกลัวก็เป็นแรงจูงใจที่มีประสิทธิภาพ ตราสินค้าปริศนามักใช้วิธีสร้างความไม่แน่นอน 
หรือสร้างความน่าสงสัย โดยการน าเสนอสูตรลับ หรือส่วนผสมลับ เป็นต้น 
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ทฤษฎีอาร์คิไทป์จากแหล่งข้อมูลที่ 3 
(อริชัย อรรคอุดม, 2552) 
  

อริชัย อรรคอุดม ประยุกต์ และผสมผสานแนวคิดนี้มาจากแนวคิดจิตวิทยา บุคลิกภาพ 
วรรณคดี  และการตลาด แบ่งออกเป็นทั้งหมด 15 อาร์คิไทป์ คือ วีรบุรุษ นักปราชญ์ ผู้วิเศษ นักรบ 
จอมเจ้าเล่ห์ ผู้ค้นหา ผู้ช่วยเหลือ มารดา นักรัก ผู้ไร้เดียงสา เพื่อนสนิท ราชา ผู้สันโดษ เจ้าเสน่ห์ และ
ขบถ 
 

วีรบุรุษ (Hero) 
คือตัวแทนที่มีภาพลักษณ์ของพระเอก มีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ กล้าหาญ และมีคุณธรรม จิตใจ

อ่อนโยน ต้นแบบตราสินค้านี้จึงเป็นสินค้าที่มีความสามารถรอบด้าน มีประสิทธิภาพ เป็นสัญลักษณ์
ของสิ่งที่ดี น่ายกย่อง เป็นที่ยอมรับ และน าเสนอตราสินค้าที่มีประสิทธิภาพในการยื่นมือเข้าช่วยเหลือ 
หรือแก้ไขปัญหาให้กับผู้บริโภค 
 

นักปราชญ์ (Sage) 
 คือตัวแทนของผู้รอบรู้ มีความลึกซึ้ง เข้าใจยาก มีเหตุผล มีความขยันหมั่นเพียร และเห็น
คุณค่าของตนเอง มีลักษณะของครูผู้สอน คอยให้ความรู้ และสนับสนุนผู้อื่น ต้นแบบตราสินค้านี้จึง
ต้องมีความน่าเชื่อถือ หรือเช่ียวชาญในทางของตนอย่างแท้จริง มีการค้นคว้า หรือวิจัยมาอย่างดี 
 

ผู้วิเศษ (Magician) 
 คือผู้มีพลังในการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่างๆ รอบตัว มีบุคลิกลึกลับซับซ้อน มีความลับ แต่เต็ม
เปี่ยมด้วยจินตนาการที่แปลก และเหนือความคาดหมาย เป็นตัวแทนของความฉลาด และภูมิปัญญา 
แต่เป็นภูมิปัญญาที่แตกต่างจากนักปราชญ์ คือไม่สามารถพิสูจน์ได้ถึงที่มา ตราสินค้าผู้วิเศษจึงมัก
น าเสนอการเปลี่ยนแปลงในชั่วพริบตา 
 

นักรบ (Warrior) 
 นิยามของนักรบ คือผู้แข็งแกร่ง มีพละก าลัง มีระเบียบวินัย ไม่ยอมแพ้ต่ออะไรง่ายๆ ต้นแบบ
ตราสินค้าของนักรบ จึงต้องน าเสนอความเป็นนักสู้ สร้างก าลังใจ มีความจงรักภักดี มั่นใจ แข็งแรง
ทนทาน มุ่งมั่นที่จะเอาชนะอุปสรรคต่างๆ  
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จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 
 จอมเจ้าเล่ห์มักชอบสร้างความประหลาดใจ มีความสามารถพลิกแพลงเรื่องราว มีบุคลิกขี้เล่น 
เอาแต่ใจ และแฝงไปด้วยมุขตลก ตราสินค้าของจอมเจ้าเล่ห์มักให้ความรู้สึกไม่แน่นอน คลุมเครือ ไม่
สามารถตัดสินได้ว่าดี หรือร้าย แต่เป็นตัวแทนของความคิดสร้างสรรค์ มีจิตนาการสูง ฉลาดแกมโกง 
น าเสนอมุมมองที่แปลกใหม่ คิดใหม่ท าใหม่ และแฝงไปด้วยอารมณ์ขัน 
 

ผู้แสวงหา (Seeker) 
 คือผู้ที่เสาะแสวงหาสิ่งต่างๆ มาเต็มเติมความต้องการของตนเอง มีนิสัยชอบค้นหา ขี้สงสัย 
รักอิสระ ชอบเดินทางตามหาสิ่งใหม่ๆ ตราสินค้าประเภทนี้จึงน าเสนอประสบการณ์การผจญภัย การ
เดินทาง หรือการออกไปผจญภัยที่มีการวางแผนที่ดี มีความปลอดภัย 
 

ผู้ช่วยเหลือ (Helper) 
 คือผู้ที่มีจิตใจโอบอ้อมอารี พร้อมที่จะอุทิศตนเพ่ือผู้อื่นเสมอ ยึดมั่นในอุดมการณ์ ชอบปกป้อง
คุ้มครองผู้ที่อ่อนแอกว่าจากอันตรายต่างๆ ต้นแบบตราสินค้าของผู้ช่วยเหลือ จะน าเสนอหน้าที่ในการ
ปกป้องผู้อื่น โดยที่ไม่ได้รับการร้องขอ 
 

มารดา (Mother) 
 มารดาคือผู้หญิงที่มีความรัก และพร้อมที่จะมอบให้ผู้อื่นอย่างไม่มีที่สิ้นสุด เป็นผู้ที่คอย
ประคับประคองเปรียบเสมือนแม่ที่มีความห่วงใยลูกตลอดเวลา มีบุคลิกรักครอบครัว โดยไม่มีเงื่อนไข 
หรือขอบเขต ตราสินค้าของมารดาจึงเป็นสัญลักษณ์ของความรักที่บริสุทธิ์ ไม่มีการปรุงแต่งใดๆ 
 

นักรัก (Lover) 
 คือผู้ที่เข้าใจผู้อื่น มีมนุษย์สัมพันธ์ดี ชอบเข้าสังคม มีบุคลิกภาพของผู้ที่มีอารมณ์สุนทรีย์ 
เข้าใจเพศตรงข้ามเป็นอย่างดี ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ แต่มีอารมณ์อ่อนไหวต่อความรู้สึก และมี
ความโรแมนติก ตราสินค้าแบบนักรัก มักน าเสนอความหลงใหลในความรัก หรือความงาม เป็นต้น 
 

ผู้ไร้เดียงสา (Innocent) 
 คือผู้ที่มีความอ่อนเยาว์ เป็นตัวแทนของความร่าเริง สดใส มีความเป็นเด็ก บริสุทธิ์ ไร้มลทิน 
นุ่มนวล อ่อนหวาน และไม่เสแสร้ง ตราสินค้าของผู้ไร้เดียงสาจึงมักน าเสนอความใสซื่อของเด็ก หรือ
หญิงสาววัยรุ่น น่าทะนุถนอม 
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เพื่อนสนิท (Companion) 
 คือผู้ที่ไว้ใจได้ จริงจัง และรู้ใจ สามารถให้ค าปรึกษา แลกเปลี่ยน หรือแบ่งปันความคิดเห็น 
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต คอยร่วมทุกข์ร่วมสุข และคอยให้ความช่วยเหลือยามที่เพื่อนต้องการ ต้นแบบ
ตราสินค้าของเพื่อนสนิทมักจะน าเสนอความกลมเกลียว ความสามัคคี และเป็นแรงสนับสนุนให้แก่กัน
และกัน หรือน าเสนอช่วงเวลาที่มีความสุขด้วยกัน เป็นต้น 
 

ราชา (King) 
 ราชา คือผู้ที่ยิ่งใหญ่ มีบุคลิกของนักปกครอง มีความเป็นผู้น า มีความยุติธรรม และมีอ านาจ 
ต้นแบบตราสินค้าของราชาจึงต้องมีประวัติศาสตร์ที่ยาวนาน สามารถสร้างความน่าเชื่อถือให้กับ
ผู้บริโภคได้ มีความโดดเด่น และเป็นผู้น าในตลาด 
 

ผู้สันโดษ (Loner) 
 คือผู้ที่ต้องพึ่งพาตนเอง ต่อสู้ชีวิต มีบุคลิกภาพของคนที่ปรับตัวได้ง่าย มีความมานะอุตสาหะ 
ไม่จ าเป็นต้องพึ่งพาใคร มีความถ่อมตัว และไม่โอ้อวดความสามารถ ต้นแบบตราสินค้าของผู้สันโดษ
มักสื่อถึงความเป็นรอง ไม่ต้องการเป็นที่หนึ่ง แต่มีความพยายาม อดทน และพอเพียง 
 

เจ้าเสน่ห์ (Enchantress) 
 คือผู้ที่มีแรงดึงดูดทางเพศ มีบุคลิกภาพดึงดูดใจ และยั่วยวน ต้นแบบตราสินค้าประเภทนี้จึง
ต้องเป็นตราสินค้าที่เห็นแล้วลุ่มหลง  มีเสน่ห์ และมีแรงดึงดูดใจ หรือยั่วให้เกิดความน่าสนใจ 
 

ขบถ (Rebel) 
 คือคนที่มีเอกลักษณ์ไม่เหมือนใคร มีความแตกต่างทางความคิด คิดนอกกรอบ และปฏิเสธ
กฎเกณฑ์เดิมๆ ต่อต้านสังคม ชอบความท้าทาย ตราสินค้าขบถมักจะเสนอแนวคิดนอกกรอบ เพื่อเป็น
ทางเลือกแก่ผู้บริโภค ไม่เหมือนใคร และไม่ต้องพยายามที่จะเป็นคนดีตลอดเวลา 
 
4. การออกแบบอัตลักษณ ์

 ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างอัตลักษณ์ เพื่อหาองค์ประกอบหลัก
และวิธีการที่ใช้ในการออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัญญะภาพสัตว์ เพื่อสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ 
แบ่งเป็นหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 
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1) ความหมาย ความส าคัญของอัตลักษณ์องค์กร 

อัตลักษณ์องค์กร (Corporate Identity) คือการแสดงออกถึงภาพลักษณ์ พร้อมกับการแสดง
เอกลักษณ์ขององค์กรต่อสายตาผู้อื่น โดยอาศัยองค์ประกอบของกราฟิก หรืออาจจะหมายถึงการ
สื่อสารภาพลักษณ์ขององค์กรอย่างเป็นระบบ และเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน เพื่อแสดงความเป็นอันหนึ่ง
อันเดียวกัน รวมทั้งสร้างความเข้าใจอันดีแก่องค์กร บุคลากร หรือบุคคลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับองค์กร 
ซึ่งจะเห็นได้ว่าอัตลักษณ์ขององค์กรนั้นเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างมากต่อองค์กร โดยเฉพาะในโลกที่
มีการแข่งขันสูงเช่นปัจจุบัน (ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย,์ 2546) 

 
ถึงแม้ว่าองค์กรจะมีภาพลักษณ์ที่ดีอย่างไร แต่ถ้าภาพลักษณ์นั้นๆ ไม่ได้ถูกเผยแพร่สู่ผู้บริโภค หรือ
กลุ่มเป้าหมาย ภาพลักษณ์ที่ดีนั้นย่อมไม่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่องค์กรอย่างเต็มที่ ซึ่งองค์กรที่ประสบ
ความส าเร็จมักจะก าหนดให้มีแผนส าหรับอัตลักษณ์องค์กรรวมอยู่ในแผนการบริหารงานขององค์กร
ด้วย และการมีแผนส าหรับอัตลักษณ์องค์กรที่ดีก็จะช่วยให้องค์กรสามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลง
จากปัจจัยภายนอกได้เช่น สภาวะทางการตลาด หรือขู่แข่ง เป็นต้น และเหตุผลที่องค์กรส่วนใหญ่
ต้องการอัตลักษณ์นั้นมักจะมีที่มาจากสาเหตุ 2 ประการ คือ (ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์, 2546) 

1. องค์กรนั้นเป็นองค์กรที่ตั้งขั้นใหม่ จึงต้องการสร้างอัตลักษณ์เฉพาะตัวส าหรับองค์กร 

2. องค์กรนั้นเป็นองค์กรที่ก่อตั้งมานานพอสมควร และมีความจ าเป็นต้องมีการปรับปรุง 

หรือพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์เสียใหม่ 

 
2) องค์ประกอบของอัตลักษณ ์

 การสร้างอัตลักษณ์ขององค์กรนั้นประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญหลายส่วน ได้แก่  
(ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์, 2546) 
 

ชื่อ (Name)   
ชื่อขององค์กรเป็นสิ่งที่มีความส าคัญเป็นอันดับแรก ซึ่งเกิดจากการตั้งชื่อของเจ้าขององค์กร 

หรือมาจากผู้ร่วมลงทุนต่างๆ ซึ่งแบ่งการต้ังช่ือได้เป็นประเภทต่างๆ ดังนี้ 
1. ชื่อบุคคล อาจจะเป็นชื่อของบุคคลผู้ก่อตั้งองค์กร ชื่อบุคคลในประวัติศาสตร์ที่มีส่วน

เกี่ยวข้อง หรือช่ือที่มาจากตัวละครในวรรณคดี เป็นต้น 

2. ชื่อที่อธิบายถึงคุณลักษณะ ซึ่งเป็นชื่อที่จะอธิบายลักษณะธุรกิจของบริษัท เข้าใจได้ง่าย 

แต่อาจจะเกิดปัญหาในการจดทะเบียนเครื่องหมายการค้า 
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3. ชื่อที่เกิดจากการสร้างค าขึ้นใหม่ เป็นการน าสระ และพยัญชนะมาผสมกันเป็นค าใหม่ 

อาจจะไม่มีความหมาย แต่สามารถสร้างข้อก าหนดเฉพาะได้ คือ จดจ าง่าย อ่านออก

เสียงได้ไพเราะ หรือจัดวางได้สวยงาม เป็นต้น 

4. ชื่อที่มีความหมาย เป็นช่ือที่มีความหมายตามพจนานุกรม หลากหลาย และจดจ าง่าย 

5. ชื่อตามสถานที่ทางภูมิศาสตร์ จะเรียกตามชื่อต าบล หรืออ าเภอ ที่ผลิตสินค้านั้นๆ 

6. ชื่อที่มีความสัมพันธ์กับตัวสินค้า แสดงถึงคุณสมบัติของสินค้าให้เห็นภาพ และจดจ าง่าย 

7. ชื่อที่ตัดทอนจากชื่อเต็ม เป็นการน าชื่อเต็มขององค์กรมาตัดทอน เพื่อให้เรียกได้ง่ายขึ้น 

แต่ไม่ใช่ช่ือที่ใช้จดทะเบียน 

8. ชื่อย่อ และตัวเลข คือการน าชื่อย่อของสินค้า หรือตัวเลขมาใช้เป็นชื่อของสินค้า ซึ่งเป็น

รูปแบบการตั้งชื่อที่ยากต่อการจดจ ามากที่สุด 

 
เครื่องหมาย (Marks)   
ในองค์กรที่ใหญ่ หรือเล็ก เครื่องหมายนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่ก่อให้เกิดระบบอัตลักษณ์ที่มี

ประสิทธิภาพ อาจสร้างขึ้นจากการใช้ชื่อ ตัวอักษร การผสมผสานระหว่างภาพ และตัวอักษร หรือ
ภาพที่เกิดจากองค์ประกอบทางกราฟิกเพียงอย่างเดียว เครื่องหมายท าหน้าที่สื่อความหมายโดยตรง
ต่อลักษณะธุรกิจ สินค้า หรือบริการขององค์กรนั้นๆ หรืออาจเป็นภาพนามธรรม (Abstract) ที่ไม่มี
ความหมายก็ได ้

 
ตัวอักษร (Typography)   

 ในระบบการออกแบบอัตลักษณ์ จ าเป็นต้องมีการก าหนดแบบของตัวอักษรที่ใช้ในงานทั้ง
ระบบ โดยทั่วไปนักออกแบบจะก าหนดแบบตัวอักษรส าหรับใช้กับตราสัญลักษณ์ และเลือกแบบอื่นที่
มีความเหมาะสม หรือดูแล้วเข้ากันได้กับตัวอักษรของตราสัญลักษณ์เพื่อไว้ใช้ในการออกแบบส่วน
อื่นๆ ทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
 

สีอัตลักษณ์ (Color signature)   
 สี เป็นตัวแทนขององค์กรได้เป็นอย่างดี มักมีที่มาจากสีของตราสัญลักษณ์ที่นักออกแบบได้
สร้างให้เกิดการจดจ า และยังสามารถก าหนดสีอัตลักษณ์อื่นๆ ไว้ใช้ร่วมกับสีหลัก เพื่อให้การออกแบบ
มีความยืดหยุ่น ได้ในขณะเดียวกันก็ยังคงไว้ซึ่งโครงสร้างอัตลักษณ์เดียวกัน 
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ข้อความประกอบ (Tag line)   
 ข้อความประกอบ คือข้อความนั้นๆ ที่อธิบายถึงความเป็นองค์กรที่วางอยู่ใต้ชื่อ หรือ
สัญลักษณ์ เพื่อเป็นการอธิบายถึงคุณลักษณะเฉพาะขององค์กร สินค้า หรือบริการนั้นๆ  
 

ระบบกริด (Grid system) 
มีความส าคัญในการออกแบบ ซึ่งช่วยให้ผลงานออกแบบนั้นมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย

และเป็นระบบเดียวกัน ในการออกแบบตราสัญลักษณ์ ระบบกริดจะท าหน้าที่จัดความสัมพันธ์ระหว่าง
ขนาด สัดส่วน และองค์ประกอบต่างๆ ของตราสัญลักษณ์กับชื่อขององค์กร ให้มีสัดส่วนที่ลงตัว และ
สวยงามยิ่งขึ้น 
 

องค์ประกอบกราฟิก (Graphic elements) 
ในการออกแบบอัตลักษณ์ สิ่งที่จะช่วยสร้างการรับรู้ และจดจ า นอกเหนือจากตราสัญลักษณ์  

สี และองค์ประกอบอื่นๆ แล้ว สิ่งที่จะช่วยสร้างการจดจ าได้อีกสิ่งหนึ่งก็คือองค์ประกอบกราฟิก ที่มี
ลักษณะเฉพาะขององค์กรหรือแบรนด์นั้นๆ ทั้งยังเป็นการเพิ่มความยืดหยุ่นในการออกแบบส่วนอื่นๆ 
อีกด้วย 

 
3) คุณสมบัติที่ดขีองตราสัญลักษณ์ (ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย,์ 2546) 

มีความเรียบง่าย (Simplicity) 
เป็นหัวใจส าคัญของการออกแบบตราสัญลักษณ์ โดยเครื่องหมายที่มีรายละเอียดมาก มักจะ

จดจ าได้ยากกว่าเครื่องหมายที่มีความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน 
 
มีลักษณะเฉพาะตัว (Uniqueness) 
การสร้างตราสัญลักษณ์ให้มีลักษณะเฉพาะตัวนั้นมีความส าคัญ เพราะจะท าให้เกิดการจดจ า

ที่ดี ไม่ซ้ าแบบใคร และรับรู้ในความแตกต่างได้อย่างชัดเจน และสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อ งใน
หลายยุคสมัย 

 
มีความแตกต่าง (Differentiate) 
การออกแบบอัตลักษณ์โดยทั่วไป มักจะได้รับอิทธิพลจากการสร้างแนวความคิด ด้วยการ

ค านึงถึงสัญลักษณ์กราฟิกที่เหมาะสมกับภาพลักษณ์ขององค์กรแต่ละประเภทเพียงประการเดียว โดย
มิได้ค านึงถึงการสร้างความแตกต่าง จึงท าให้ตราสัญลักษณ์นั้นๆ เป็นเพียบตราสัญลักษณ์ทั่วไป ซึ่งไม่
มีความแตกต่างจากสัญลักษณ์ขององค์กรอื่นในสายธุรกิจเดียวกัน ดังนั้นวิธีที่จะหลีกเลี่ยงการ
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ออกแบบที่เป็นตราสัญลักษณ์ทั่วไป คือ นักออกแบบควรมุ่งความสนใจไปที่การสร้างความแตกต่าง
ระหว่างองค์กรกับคู่แข่ง มากกว่าการค านึงถึงลักษณะ หรือประเภทของธรกิจนั้นๆ 

 
สัญลักษณ์ที่สื่อสารแตกต่างกัน (Tone of voice) 
ตราสัญลักษณ์ขององค์กรสามารถพูด หรือิธิบายความเป็นองค์กร หรือสินค้านั้นได้ โดยอาศัย

คุณลักษณะแฝงที่มีอยู่ในตราสัญลักษณ์นั้น ไม่ว่าจะเป็นความธรรมดาหรือหรูหรา เน้นธรรมชาติหรือ
เทคโนโลยี เป็นต้น 

 
ใช้งานได้นาน (Longevity) 
การออกแบบตราสัญลักษณ์ใดๆ ก็ตาม ชื่อและสัญลักษณ์ควรจะใช้งานได้นานเพียงพอที่จะ

น าองค์กรนั้นๆ บรรลุเป้าหมายทางธุรกิจ ซึ่งกล่าวได้ว่าควรจะใช้งานได้อย่างน้อย 10 ปีขึ้นไป 
 

5. แนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ ์

 ผู้วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ในปีต่างๆ จาก
เว็บไซต์  logolounge.com (โดย Bill Gardner นักออกแบบกราฟิกชาวอเมริกัน ซึ่งมีผลงาน
การศึกษาแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์มาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2005) เพื่อน ามาเป็นแนวทางการ
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบอัตลักษณ์เพื่อสื่อแบรนด์ อาร์คิไทป์ โดยใช้สัญญะภาพสัตว์ โดยศึกษา 
ค้นคว้า และรวบรวมแนวโน้มขอวรูปแบบตราสัญลักษณ์ในปีต่างๆ ย้อนหลังทั้งหมด 5 ปี ว่าในแต่ละปี 
มีรูปแบบตราสัญลักษณ์แบบใด และมีลักษณะเด่นอย่างไรที่จะน ามาใช้ในการออกแบบ 
 

ปี 2011 มีแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ ดังนี ้(Bill Gardner, 2011) 

 
ภาพที่ 1 ตราสญัลักษณ์แบบ Banded 
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ภาพที่ 2 ตราสญัลักษณ์แบบ Brown 

 

 
ภาพที่ 3 ตราสญัลักษณ์แบบ Buckys 

 

 
ภาพที่ 4 ตราสญัลักษณ์แบบ Comma 
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ภาพที่ 5 ตราสญัลักษณ์แบบ Concentric 

 

 
ภาพที่ 6 ตราสญัลักษณ์แบบ Dandruff 

 

 
ภาพที่ 7 ตราสญัลักษณ์แบบ Earth 
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ภาพที่ 8 ตราสญัลักษณ์แบบ Fruit 

 

 
ภาพที่ 9 ตราสญัลักษณ์แบบ Gradients 

 

 
ภาพที่ 10 ตราสัญลักษณ์แบบ Juvi 
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ภาพที่ 11 ตราสัญลักษณ์แบบ Loopys 

 

 
ภาพที่ 12 ตราสัญลักษณ์แบบ Monolines 

 

 
ภาพที่ 13 ตราสัญลักษณ์แบบ O 
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ภาพที่ 14 ตราสัญลักษณ์แบบ Series 

 

 
ภาพที่ 15 ตราสัญลักษณ์แบบ Vibrate 

 
ปี 2012 มีแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ ดังนี ้(Bill Gardner, 2012) 

 

 
ภาพที่ 16 ตราสัญลักษณ์แบบ Anaglyphs 
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ภาพที่ 17 ตราสัญลักษณ์แบบ Apps 

 

 
ภาพที่ 18 ตราสัญลักษณ์แบบ Arc twists 

 

 
ภาพที่ 19 ตราสัญลักษณ์แบบ Carved sphere 
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ภาพที่ 20 ตราสัญลักษณ์แบบ Cousins 

 

 
ภาพที่ 21 ตราสัญลักษณ์แบบ Icon clusters 

 

 
ภาพที่ 22 ตราสัญลักษณ์แบบ Peel 
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ภาพที่ 23 ตราสัญลักษณ์แบบ Potato chip 

 

 
ภาพที่ 24 ตราสัญลักษณ์แบบ Selective focus 

 

 
ภาพที่ 25 ตราสัญลักษณ์แบบ Sprout 

 



  

 

37 

 
ภาพที่ 26 ตราสัญลักษณ์แบบ Tessellation 

 

 
ภาพที่ 27 ตราสัญลักษณ์แบบ Translinks 

 

 
ภาพที่ 28 ตราสัญลักษณ์แบบ Twined 
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ภาพที่ 29 ตราสัญลักษณ์แบบ Water color 

 

 
ภาพที่ 30 ตราสัญลักษณ์แบบ Woven 

 
ปี 2013 มีแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ ดังนี ้(Bill Gardner, 2013) 

 

 
ภาพที่ 31 ตราสัญลักษณ์แบบ Badges 
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ภาพที่ 32 ตราสัญลักษณ์แบบ Banners 

 

 
ภาพที่ 33 ตราสัญลักษณ์แบบ Bracketing 

 

 
ภาพที่ 34 ตราสัญลักษณ์แบบ Crossed 
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ภาพที่ 35 ตราสัญลักษณ์แบบ Eyelet 

 

 
ภาพที่ 36 ตราสัญลักษณ์แบบ Formula 

 

 
ภาพที่ 37 ตราสัญลักษณ์แบบ Here 
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ภาพที่ 38 ตราสัญลักษณ์แบบ Line 

 

 
ภาพที่ 39 ตราสัญลักษณ์แบบ Membrance 

 

 
ภาพที่ 40 ตราสัญลักษณ์แบบ Molecules 
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ภาพที่ 41 ตราสัญลักษณ์แบบ Monograms 

 

 
ภาพที่ 42 ตราสัญลักษณ์แบบ Nature marks 

 

 
ภาพที่ 43 ตราสัญลักษณ์แบบ Slash 
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ภาพที่ 44 ตราสัญลักษณ์แบบ Wave 

 

 
ภาพที่ 45 ตราสัญลักษณ์แบบ Written 

 
ปี 2014 มีแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ ดังนี ้(Bill Gardner, 2014) 

 

 
ภาพที่ 46 ตราสัญลักษณ์แบบ Dazzle 
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ภาพที่ 47 ตราสัญลักษณ์แบบ Flat facets 

 

 
ภาพที่ 48 ตราสัญลักษณ์แบบ Geo wires 

 

 
ภาพที่ 49 ตราสัญลักษณ์แบบ Geography 
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ภาพที่ 50 ตราสัญลักษณ์แบบ Hand type 

 

 
ภาพที่ 51 ตราสัญลักษณ์แบบ Hexagons 

 

 
ภาพที่ 52 ตราสัญลักษณ์แบบ Knit 
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ภาพที่ 53 ตราสัญลักษณ์แบบ Letter stacks 

 

 
ภาพที่ 54 ตราสัญลักษณ์แบบ Links 

 

 
ภาพที่ 55 ตราสัญลักษณ์แบบ Mono crest 
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ภาพที่ 56 ตราสัญลักษณ์แบบ Motion lines 

 

 
ภาพที่ 57 ตราสัญลักษณ์แบบ Pompons 

 

 
ภาพที่ 58 ตราสัญลักษณ์แบบ States 
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ภาพที่ 59 ตราสัญลักษณ์แบบ Trans menagerie 

 

 
ภาพที่ 60 ตราสัญลักษณ์แบบ Waves 

 
ปี 2015 มีแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ ดังนี้ (Bill Gardner, 2015) 

 

 
ภาพที่ 61 ตราสัญลักษณ์แบบ Chroma coaster 
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ภาพที่ 62 ตราสัญลักษณ์แบบ Circle break 

 

 
ภาพที่ 63 ตราสัญลักษณ์แบบ Coded 

 

 
ภาพที่ 64 ตราสัญลักษณ์แบบ Coloring 
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ภาพที่ 65 ตราสัญลักษณ์แบบ Concentrak 

 

 
ภาพที่ 66 ตราสัญลักษณ์แบบ Contours 

 

 
ภาพที่ 67 ตราสัญลักษณ์แบบ Detail 
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ภาพที่ 68 ตราสัญลักษณ์แบบ Dot tip 

 

 
ภาพที่ 69 ตราสัญลักษณ์แบบ Native 

 

 
ภาพที่ 70 ตราสัญลักษณ์แบบ Photo 
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ภาพที่ 71 ตราสัญลักษณ์แบบ Pick-up sticks 

 

 
ภาพที่ 72 ตราสัญลักษณ์แบบ Rays 

 

 
ภาพที่ 73 ตราสัญลักษณ์แบบ Shaded 
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ภาพที่ 74 ตราสัญลักษณ์แบบ Sparkle 

 

 
ภาพที่ 75 ตราสัญลักษณ์แบบ Trixelate 

 
 



 

 

 

บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัญญะภาพสัตว์ เพื่อสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ 
เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ด าเนินการวิจัยโดยการศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลเพื่อน ามาสร้าง
แบบสอบถาม และใช้ค าตอบจากแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการหาแนวทางในการออกแบบ ซึ่งมี
ขั้นตอนในการวิจัย ดังนี้ 

1. การรวบรวมข้อมูล และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

1.1 ข้อมูลประเภทวรรณกรรม 

1.2 ข้อมูลประเภทบุคคล 

2. การสรุปข้อมูลจากวรรณกรรม 

2.1 เพื่อระบุกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัย 

2.2 เพื่อสรุปจ านวนชนิดของสัตว์ที่กลุ่มเป้าหมายรู้จัก 

2.3 เพื่อสรุปจ านวนอาร์คไทป์ที่จะใช้ในการวิจัย 

2.4 เพื่อสรุปแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ 

3. การสร้างแบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านแบรนด์เพื่อสรุปชนิดของสัตว์ และรูปแบบ

ตราสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมกับอาร์คิไทป ์

4. การสร้างแบบสอบถามส าหรับกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยเพื่อสรุปชนิดของสัตว์ และ

รูปแบบตราสัญลักษณ์ ที่เหมาะสมกับอาร์คิไทป ์

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6. การด าเนินการออกแบบ 
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1. การรวบรวมข้อมูล และวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

1.1 ข้อมูลประเภทวรรณกรรม 
ท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูล หรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย จากต ารา หรือสื่ออื่นๆ ที่มี

ความถูกต้อง แม่นย า และน่าเชื่อถือ เพื่อที่จะสามารถน าไปสร้างเครื่องมือในการวิจัยขั้นต่อไปได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยไดแ้บ่งวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องออกเป็นหัวข้อหลัก ดังนี ้

1. การระบุกลุ่มเป้าหมายส าหรับงานวิจัย 

จากเว็บไซต ์Brandbuffet.in.th 

จากวิทยานิพนธ์ อัตลักษณ์สินค้าแฟชั่นที่ปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ ส าหรับคนวัยท างานใน

กรุงเทพมหานคร, 2553 โดย พัดชา อุทิศวรรณกุล 

2. การจ าแนกประเภทของสัตว์ และรายช่ือของสัตว์ 

จากหนังสืออาณาจักรสัตว,์ 2517 โดย กอ นาวินทร์ 

จากหนังสือสารานุกรมสัตว์, 2545 โดย บัวกันต์ วิลามาศ 

3. ทฤษฎีอาร์คิไทป ์

จากหนังสือ The Hero and The Outlaw, 2011 โดย Mark & Pearson 

จากหนังสือ Building Brands & Believers, 2002 โดย Kent Wertime 

จากวิทยานิพนธ์ การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้เชิง

การสื่อสารการตลาด, 2552 โดย อริชัย อรรคอุดม 

4. การออกแบบอัตลักษณ ์

จากหนังสือ การออกแบบอัตลักษณ,์ 2546 โดย ผศ.สุมิตรา ศรีวิบูลย์ 

5. แนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ ์

จากเว็บไซต์ logolouge.com 

 
1.2 ข้อมูลประเภทบคุคล 
แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี ้
 
กลุ่มที่ 1 กลุ่มเป้าหมายทีเ่หมาะสมกับงานวิจัย 

เป็นกลุ่มที่ผู้วิจัยไม่ได้ก าหนดไว้ในแผนงานของโครงการ กล่าวคือผู้วิจัยต้องการที่จะหากลุ่มเป้าหมาย
ที่เหมาะสมกับงานวิจัยชิ้นน้ี  
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กลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้เชีย่วชาญทางด้านการออกแบบอัตลักษณ์ เพื่อสื่อสารแบรนด ์
เป็นผู้ให้ค าปรึกษา และให้ค าตอบว่าสัตว์แต่ละชนิดนั้นมีความเหมาะสมกับอาร์คิไทป์ใด และในแต่ละ
อาร์คิไทป์นั้น เหมาะสมกับรูปแบบตราสัญลักษณ์แบบใดบ้าง โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ในการเลือก
ผู้เชี่ยวชาญไว้ ดังน้ี 

1. ส าเร็จการศึกษาขั้นต่ าในระดับปริญญาตรีสาขาศิลปะการออกแบบ หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง 

2. มีประสบการณ์การท างานในด้านการออกแบบ หรือสาขาที่เกี่ยวข้องไม่ต่ ากว่า 5 ป ี

 
2. การสรุปข้อมูลจากวรรณกรรม 

 หลังจากรวบรวมข้อมูลดังกล่าวทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยเริ่มด้าเนินการวิจัยโดยการวิเคราะห์ และ
สรุปข้อมูลจากวรรณกรรมต่างๆ เพื่อระบุข้อมูลพื้นฐานที่จะใช้ในงานวิจัย แบ่งเป็น 3 เรื่อง ดังนี้ 
 

2.1 เพื่อระบุกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัย 
จากการค้นคว้าข้อมูลที่เป็นแนวความคิด หรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย สามารถ

ระบุกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยได้โดยการวิเคราะห์ลักษณะนิสัยของกลุ่มเป้าหมายกลุ่มต่างๆ และ
พฤติกรรมการแสดงออกของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อระบุว่ากลุ่มเป้าหมายใดที่ให้ความส าคัญกับการเลือก 
และให้ความส าคัญกับเรื่องแบรนด์มากที่สุด พบว่าแต่ละกลุ่มเป้าหมายนั้นมีบุคลิกภาพที่ชัดเจน และ
แตกต่างกัน ตามตารางเปรียบเทียบ ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1 ตารางเปรียบเทียบพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย ลักษณะนิสัย พฤติกรรมการแสดงออก 
Baby Boomers - มีความอดทน 

- รักองค์กร 

- อยากประสบความส าเร็จ 

- ค านึงถึงอนาคตที่มั่นคง 

- ทุ่มเทชีวิตให้กับการท างาน 

- มีก าลังซื้อค่อนข้างสูงเนื่องจาก

มีอาชีพที่มั่นคง 

- มีศักยภาพในการบริโภคสินค้า 

- มีทัศนคติที่ดีตอ่การจับจ่ายใช้

สอยสินค้าเพ่ือตัวเอง และ

บุคคลใกล้ชิด 

Gen X - มีความมั่นใจในตนเอง 

- มีความเป็นผู้น า 

- มีรสนิยมที่ด ี

- เล่นกีฬา ออกก าลังกาย 
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- ให้ความส าคญักับงาน 

- รักอิสระ 

- รักสุขภาพ 

- ให้ความส าคญักับชีวิต

ครอบครัว 

- รักการเดินทางท่องเที่ยว 

- เข้าห้างสรรพสินค้าช้ันน า 

- นิยมใช้จ่ายสินค้าฟุ่มเฟือย 

Gen Y - มั่นใจในตัวเอง 

- ต้องการเป็นที่ยอมรับ 

- รักสุขภาพ 

- ชอบสิ่งใหม่ๆ 

- มองโลกในแง่ด ี

- สนใจเทคโนโลย ี

- เป็นตัวของตัวเอง 

- ชอบสร้างภาพลักษณ์ที่ดี ให้

ตนเอง 

- ช่างเลือก มีการเปรียบเทียบ

ก่อนตัดสินใจ 

- รู้เรื่องการเงินเป็นอย่างด ี

- ไม่ยึดติดแบรนด์ 

Gen Z - ติดเทคโนโลย ี

- มีจิตอาสา 

- รักสิ่งแวดล้อม 

- ไม่ชอบการปรับตัว 

- มักมีปัญหาสุขภาพ 

- ทันสมัย ตามแฟชั่น 

- ชอบท ากิจกรรมเพื่อสังคม 

- ขาดทักษะการสื่อการกับโลก

ความจริง 

- เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

สามารถตัดสินใจอะไรได้เร็ว 

 
จากตารางข้างต้นพบว่ากลุ่มเป้าหมายเจนเนอเรชั่น วาย (Generation Y) คือกลุ่มเป้าหมาย

ที่เหมาะสมกับงานวิจัยชิ้นน้ี เนื่องจาก 1) เป็นกลุ่มที่มีความคล่องตัวทางด้านเทคโนโลยีเป็นพ้ืนฐาน 2) 
ชอบความแตกต่าง ผ่านการแชร์ประสบการณ์ หรือเรื่องราวที่สนใจเพื่อเป็นการแสดงตัวตนที่แตกต่าง 
3) มีการตัดสินใจบนพื้นฐานข้อมูล โดยใช้การพิจารณาเปรียบเทียบก่อนตัดสินใจ 4) ช่างเลือก เพราะ
มีมาตรฐานที่สูง และรู้ว่ามีทางเลือกอีกมากจากข้อมูล จึงมักพิจารณาจนกว่าจะเจอตัวเลือกที่ดีที่สุด 5) 
มีความรู้ทางการเงิน แม้อายุยังน้อย แต่สามารถรู้วิธีบริหารเงินให้งอกเงย เพราะต้องการสร้างความมั่ง
คั่งให้เร็วที่สุด โดยคุณสมบัติ 5 ประการ มีแนวโน้มจะติดตัวกลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย ไปตลอดทุกช่วง
อายุ และเพื่อมอบประสบการ์การเลือกที่ดีที่สุดให้แก่กลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย ธุรกิจ หรือองค์กรควรน า
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คุณลักษณะดังกล่าวมาสร้างกลยุทธ์ต่างๆ หนึ่งในแนวทางนั้นคือการสร้างแบรนด์ที่มีเอกลักษณ์ ดึงดูด
ใจ จึงมีความเหมาะสมที่จะยกมาเป็นกลุ่มเป้าหมายส าหรับงานวิจัยชิ้นน้ี 

 
2.2 เพื่อสรุปจ านวนของสัตว์ ที่กลุ่มเป้าหมายรู้จัก 
รวบรวมรายชื่อสัตว์จากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และท าการแบ่งประเภทของสัตว์ออกเป็น

ชนิดต่างๆ เพื่อให้ง่ายต่อการจัดท าแบบสอบถาม โดยมีเกณฑ์ในการตอบค าถามว่ากลุ่มเป้าหมายรู้จัก
สัตว์ชนิดนั้นๆ หรือไม่ ด าเนินการวิจัยโดยแบ่งกลุ่มเป้าหมายออกทั้งหมด 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยมี
เกณฑ์ในการเลือกกลุ่มเป้าหมาย ดังนี ้

1. เป็นกลุ่มเจนเนอเรชั่น วาย (อายุระหว่าง 22-33 ปี) ไม่จ ากัดเพศ 

2. ประกอบอาชีพที่แตกต่างกัน 

กลุ่มที่ 1 
1. นายจิรัฏฐ์ สมภักด ี

อายุ 26 ปี 

อาชีพ ผู้ก ากับมิวสิควิดิโอ 

2. นางสาวจิตรลดา สวิงคูณ 

อายุ 24 ปี 

อาชีพ พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

3. นางสาวกัญญณัช อุดมศิลป์ 

อายุ 24 ปี 

อาชีพ นักเขียน 

4. นายธัชพล พรพิทยากุล 

อายุ 27 ปี 

อาชีพ นักออกแบบกราฟิก 

5. นายพิเชษฐ์ สังข์ชม 

อายุ 28 ปี 

อาชีพ ผู้ก ากับภาพยนตร ์
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กลุ่มที่ 2 
1. นายทศพล กาญจนากร 

อายุ 28 ปี 

อาชีพ ผู้ช่วยผู้ก ากับ 

2. นางสาวศราวรรณ สัครพันธ ์

อายุ 25 ปี 

อาชีพ นักออกแบบกราฟิก 

3. นางสาวณิชธิดา วงศ์สถิตย์พร 

อายุ 26 ปี 

อาชีพ รับจ้างอิสระ 

4. นายธนกร ศิริผดุงธรรม 

อายุ 25 ปี 

อาชีพ ผู้ช่วยผู้ก ากับ 

5. นายอิศรินทร์ วรรัตน ์

อายุ 25 ปี 

อาชีพ Creative 

จากแบบสอบถามข้างต้น จะท าให้ได้ค าตอบว่ามีสัตว์ชนิดใดบ้างที่กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่
รู้จัก ซึ่งรายชื่อสัตว์ที่ถูกคัดเลือกจะถูกน ามาใช้ในการท าแบบสอบถามในขั้นต่อๆไป 

 

2.3 เพื่อสรุปจ านวนอาร์คิไทป์ที่จะใช้ในการวิจัย 
 รวบรวมทฤษฎีอาร์คิไทป์จาก 3 แหล่งข้อมูล เพื่อน ามาวิเคราะห์ว่าอาร์คิไทป์ในแต่ละ
แหล่งข้อมูลว่ามีความเชื่อมโยง หรือเกี่ยวข้องกันอย่างไร มีลักษณะใดบ้างที่ตรงกัน หรือแตกต่างกัน 
จากนั้นจึงสรุปชื่อ และจ านวนอาร์คิไทป์ที่จะใช้ในการวิจัยขั้นต่อไป 
  

2.4 เพื่อสรุปแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ 
 ค้นคว้าหาแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์เพื่อที่จะน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบโดย
รูปแบบของตราสัญลักษณ์นั้น จะต้องมีความสอดคล้องกับอาร์คิไทป์ ทั้งในแง่ของความหมาย และ
สามารถสื่อสารอาร์คิไทป์นั้นๆ ได้อย่างเหมาะสม จึงรวบรวมแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ โดย
ใช้ข้อมูลย้อนหลัง 5 ปีนับจากปัจจุบัน ทั้งหมด 75 รูปแบบ 
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3. การสร้างแบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

การสร้างแบบสอบถามครั้งนี้ ท าเพื่อหาชนิดของสัตว์ต่างๆ และหารูปแบบของตราสัญลักษณ์ 
ที่สามารถสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ สร้างขึ้นโดยการน าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนในข้อ 2 มาท าการสร้าง
แบบสอบถามขั้นถัดไปว่าสัตว์ที่กลุ่มเป้าหมายรู้จัก และรูปแบบของตราสัญลักษณ์แต่ละชนิด มี
ลักษณะ บุคลิก หรือให้ความหมายแฝง ตรงกับอาร์คิไทป์ใดบ้าง โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่านเป็นผู้ให้
ค าตอบ และคัดเลือกเฉพาะค าตอบที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นตรงกันมาใช้ในการสร้างแบบสอบถามขั้นถัดไป 
โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ในการเลือกผู้เชี่ยวชาญไว้ ดังนี้ 

1. ส าเร็จการศึกษาขั้นต่ าในระดับปริญญาตรีสาขาศิลปะการออกแบบ หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง 

2. มีประสบการณ์การท างานในด้านการออกแบบ หรือสาขาที่เกี่ยวข้องไม่ต่ ากว่า 5 ป ี

 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

1. นายอครพล กฤตฤานนท์วงศ ์

อายุ 34 ปี 

การศึกษา ปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

อาชีพ Designer 

ประสบการณ์ท างาน 12 ปี 

 

2. นายวุฒิภัทร สมจิตต ์

อายุ 35 ป ี

การศึกษา ปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

อาชีพ Design Director 

ประสบการณ์ท างาน 12 ปี 

 

จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญ จะท าให้ไดช้นิดของสัตว์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์ ที่มีลักษณะ 
บุคลิก หรือให้ความหมายแฝง ตรงกับอาร์คิไทป์ต่างๆ เพื่อน าไปเป็นข้อมูลในการสร้างแบบสอบถาม
ขั้นถัดไป 
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4. การสร้างแบบสอบถามส าหรับกลุ่มเป้าหมาย 

น าผลลัพธ์ที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญจากแบบสอบถามในข้อ 3 กลับไปถามกลุ่มเป้าหมายว่าสัตว์ 
และรูปแบบของตราสัญลักษณ์แต่ละชนิด มีลักษณะ บุคลิก หรือให้ความหมายแฝง ตรงกับอาร์คิไทป์
ใดบ้าง โดยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จ านวน 2 กลุ่ม แล้วคัดเลือกเฉพาะค าตอบที่ตรงกัน
ทั้ง 2 กลุ่มโดยมีเกณฑ์ในการเลือกกลุ่มเป้าหมาย ดังนี ้

1. เป็นกลุ่มเจนเนอเรช่ัน วาย (อายุระหว่าง 22-33 ปี) ไม่จ ากัดเพศ 

2. ประกอบอาชีพที่แตกต่างกัน 

 
กลุ่มที่ 1 
1. นายชุติพงศ์ ทัศนสุวรรณ 

อายุ 26 ปี 

อาชีพ นักออกแบบกราฟิก 

2. นางสาวจิตรลดา สวิงคูณ 

อายุ 24 ปี 

อาชีพ พนักงานต้อนรับบนเครื่องบิน 

3. นายภาณุวัฒน์ อู้สกุลวัฒนา 

อายุ 25 ปี 

อาชีพ นักออกแบบตัวอักษร 

4. นายธัชพล พรพิทยากุล 

อายุ 27 ปี 

อาชีพ นักออกแบบกราฟิก 

5. นางสาวทักษพร พงศ์สกุล 

อายุ 24 ปี 

อาชีพ เจ้าของธุรกิจ 
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กลุ่มที่ 2 
1. นายทศพล กาญจนากร 

อายุ 28 ปี 

อาชีพ ผู้ช่วยผู้ก ากับ 

2. นางสาวศราวรรณ สัครพันธ ์

อายุ 25 ปี 

อาชีพ นักออกแบบกราฟิก 

3. นางสาวพชรพร ภุมรินทร์ 

อายุ 22 ปี 

อาชีพ นักศึกษา 

4. นายรัฐพงษ์ สังคีร ี

อายุ 26 ปี 

อาชีพ ช่างภาพ 

5. นางสาวกมลมาลย์ ยินสูตร 

อายุ 25 ปี 

อาชีพ เจ้าของธุรกิจ 

จากการสนทนากลุ่มข้างต้น จะท าให้ได้ค าตอบว่าสัตว์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์ต่างๆ นั้น 
มีลักษณะ บุคลิก หรือให้ความหมายแฝง ตรงกับอาร์คิไทป์ใดบ้าง ซึ่งเป็นผลลัพธ์สุดท้ายของการวิจัย 
และสามารถน าไปเป็นแนวทางในการออกแบบได ้

 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์เพื่อตอบปัญหาของงานวิจัย ซึ่งผลการวิจัยขั้นตอนสุดท้าย
ขึ้นอยู่กับการสนทนากลุ่มกับกลุ่มเป้าหมายทั้ง 2 กลุ่ม ว่ามีความคิดเห็นว่าสัตว์แต่ละชนิด และรูปแบบ
ตราสัญลักษณ์เหล่านั้นมีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไรกับแต่ละอาร์คิไทป์ โดยผู้วิจัยได้ตั้งสมมุติฐาน
ไว้ว่าจะมีสัตว์บางชนิด และรูปแบบตราสัญลักษณ์ที่เหมาะสมกับหลายอาร์คิไทป์ แต่ก็จะมีสัตว์บาง
ชนิด และรูปแบบตราสัญลักษณ์ที่เหมาะสมกับอาร์คิไทป์เดียวเช่นกัน 
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6. การด าเนนิการออกแบบ 

 เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกตัวอย่างกรณีศึกษา โดยค านึงถึง
กลุ่มเป้าหมายเป็นหลัก ว่า ก าลังสนใจผลิตภัณฑ์ สินค้า หรือบริการแบบใด จากนั้นจึงด าเนินการ
สอบถามผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้นๆ ว่าแบรนด์ หรือองค์กรดังกล่าวมีบุคลิกลักษณะตรงกับอาร์คิไทป์ใด 
เพื่อน าสัตว์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์ของอาร์คิไทป์นั้น มาศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

บทที่ 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิจัยเรื่องการออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัญญะภาพสัตว์ เพื่อสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ 
มีวัตถุประสงค์ส าคัญ คือเพื่อหาชนิดของสัตว์ชนิดต่างๆ และหารูปแบบของตราสัญลักษณ์ ที่สามารถ
สื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ มีขั้นตอนการวิจัยตามที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งข้อมูลการ
วิเคราะห์ออกเป็น 5 ส่วน ดังนี ้

1. เรื่องชนิดของสัตว ์

2. เรื่องอาร์คิไทป์ 

3. เรื่องแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ 

4. ข้อมูลสรุปจากแบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

5. ข้อมูลสรุปจากแบบสอบถามส าหรับกลุ่มเป้าหมาย 

 
1. เรื่องชนิดของสัตว ์

จากการรวมรวมรายชื่อของสัตว์แต่ละชนิด พบว่ามีสัตว์ 587 ชนิดที่รวบรวมมาได้ สามารถ
แบ่งประเภทของสัตว์ออกเป็น 6 ประเภท คือ  

1) สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม  
2) สัตว์ปีก  
3) สัตว์เลื้อยคลาน  
4) สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า  
5) สัตว์น้ า (ปลา)  
6) สัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง  

โดยผู้วิจัยเลือกเฉพาะสัตว์ที่กลุ่มเป้าหมายทั้ง 2 กลุ่มรู้จักตรงกันได้สัตว์ทั้งหมด 218 ชนิด ดังนี้ 
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ตารางที่ 2 ตารางข้อมูลเรื่องชนิดของสัตว์ ที่กลุ่มเป้าหมายรู้จัก 
ประเภท ชนิดของสัตว์ 

สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม กระจง กระต่าย กระแต กระทิง กระรอก กวาง กวางดาว กูปรี เก้ง แกะ 
ควาย ค้างคาว จามรี จิงโจ้ ชะนี ชะมด ช้าง ตุ่น นาก เนื้อทราย โลมา 
วาฬ พะยูน พังพอน แพะ ม้า ม้าลาย แมว แมวดาว แมวป่า แมวน้ า ยีราฟ 
ละอง, ละมั่ง ลา ลิงบาบูน ลิงกอริลลา ลิงชิมแปนซี ลิงแสม ลิงอุรังอุตัง 
เลียงผา วัว สมเสร็จ สมัน สิงโต สิงโตทะเล เสือชีตาห์ เสือโคร่ง เสือดาว 
เสือด า หนู หนูตะเภา หมา หมาจิ้งจอก หมาป่า หมาใน หมี หมู อูฐ 
ฮิปโปโปเตมัส 

สัตว์ปีก นกกระจอก นอกกระจอกเทศ นอกกระจิบ นกกระทา นกกระเรียน นก
กระสา กา นกกางเขน นกแก้ว ไก่งวง ไก่แจ้ ไก่บ้าน ไก่ป่า ไก่ฟ้า 
นกขุนทอง นกเขา นกเค้าแมว นกเงือก นกนางนวล นกนางแอ่น เป็ด 
นกเป็ดน้ า นกพิราบ นกเพนกวิน นกยูง แร้ง นกแสก หงส์ นกหงส์หยก 
นกหัวขวาน ห่าน เหยี่ยว นกอินทรี นกเอี้ยง นกฮูก 

สัตว์เลื้อยคลาน กิ้งก่า งู เขียว งูเขียวหางไหม้  งูจงอาง จระเข้ จิ้งจก จิ้งเหลน งูดิน 
ไดโนเสาร์ ตะกวด ตุ๊กแก แย้ งูเหลือม งูหลาม งูเห่า เหี้ย 

สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า กบ เขียด คางคก เต่า ตะพาบ อึ่งอ่าง 
สัตว์น้ า (ปลา) ปลากระดี่ ปลากระบอก ปลากระเบน ปลากระโห้ ปลากราย ปลากะพง 

ปลากัด ปลาการ์ตูน ปลาเก๋า ปลาเข็ม ปลาจะละเม็ด ปลาฉลาม ปลาช่อน 
ปลาชะโด ปลาแซลมอน ปลาดุก ปลาตะเพียน ปลาตีน ปลาทู ปลานิล 
ปลาเนื้ออ่อน ปลาบึก ปลาบู่ ปลาปักเป้า ม้าน้ า ปลาแรก ปลาสลิด ปลา
สวาย ปลาเสือ ปลาหมอ ปลาไหล ปลาอินทร ี

สัตว์ ไม่มีกระดูกสัน
หลัง 

ด้วงกว่าง กะละปังหา กั้ง กิ้งกือ กุ้งก้ามกราม กุ้งเต้น กุ้งกุลาด า กุ้งแชบ๊วย 
กุ้งมังกร หอยกาบ หอยโข่ง หอยแครง หอยตลับ หอยทาก หอยนางรม 
หอยแมลงภู่ หอยลาย หอยสังข์ หอยหลอด หอยเป๋าฮื้อ เคย จักจั่น 
จิ้งหรีด ดอกไม้ทะเล ดักแด้ มดด า มดแดง มดตะนอย ต่อ แตน แมลงทับ 
ทาก บุ้ง ปลวก ปลาดาว หมึก ปลิง ปลิงทะเล แมลงปอ แมงป่อง ปะการัง 
พยาธิปากขอ พยาธิเส้นด้าย ผีเสื้อ ผึ้ง เพลี้ย ปูม้า ปูลม ปูเสฉวน หอยเม่น 
แมลงเม่า แมงมุม แมงกะพรุน แมงดา ยุง ไร แมลงวัน แมลงสาบ ตะขาบ 
ไส้เดือน ตั๊กแตน แมลงเต่าทอง หนอน หมดั หิ่งห้อย เห็บ เหา อะมีบา 
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2. เรื่องอาร์คิไทป ์

 ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมทฤษฎีอาร์คิไทป์จาก 3 แหล่งข้อมูล เพื่อน ามาวิเคราะห์ว่าอาร์คิไทป์
ในแต่ละแหล่งข้อมูลว่ามีความเชื่อมโยง หรือเกี่ยวข้องกันอย่างไร มีลักษณะใดบ้างที่ตรงกัน หรือ
แตกต่างกัน 

 
ตารางที่ 3 ตารางข้อมูลเรื่องอาร์คิไทป์ 

โดย Mark & Pearson โดย Kent Wertime โดย อริชัย อรรคอุดม 
Innocent Ultimate Strenght Hero 
Explorer Siren Sage 

Sage Hero Magician 
Hero Anti-Hero Warrior 

Outlaw Creator Trickster 
Magician Change Master Seeker 

Regular Guy / Gal Powerbroker Helper 
Lover Wise Old Man Mother 
Jester Loyalist Innocent 

Caregiver Mother of Goodness Companion 
Creator Little Trickster King 
Ruler Enigma Loner 

- - Enchantress 
- - Rebel 

 
จากตารางข้างต้นผู้วิจัยเลือกเฉพาะอาร์คิไทป์ ที่มีลักษณะคล้ายกัน หรือมีความหมายใกล้เคียงกัน
อย่างน้อย 2 จาก 3 แหล่งข้อมูล ซึ่งคัดเลือกแล้วได้ 14 อาร์คิไทป์ ดังนี ้
 
วีรบุรุษ (Hero) 

เป็นต้นแบบที่มีภาพลักษณ์ของคนดี มีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ กล้าหาญ มีคุณธรรม อ่อนโยน มี
จิตใจที่แข็งแกร่ง และมีความภาคภูมิใจในระเบียบวินัยของตนเอง ชอบปกป้องผู้ที่อ่อนแอกว่า มักอยู่
ในสภาพแวดล้อมที่ยากล าบาก และมีความต้องการจะเห็นโลกดีขึ้น  ตราสินค้าลักษณะนี้จึงเป็น
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ตัวแทนของความเก่งรอบด้าน มีประสิทธิภาพ น่ายกย่อง จึงต้องแสดงถึงประสิทธิภาพในการเข้าไป
ช่วยเหลือ และแก้ไขปัญหาให้กับผู้บริโภค 

 
นักปราชญ์ (Sage) 

เป็นตัวแทนของผู้ที่มีความรู้ ลึกซึ้ง เข้าใจยาก มีเหตุมีผล มีความพากเพียร และเห็นคุณค่า
ของตนเองอย่างมาก มีลักษณะคล้ายครูผู้สอน คอยให้ความรู้ ให้การสนับสนุนผู้อื่นอยู่เสมอ ตราสินค้า
ลักษณะนี้จึงต้องมีความน่าเชื่อถือ หรือเชี่ยวชาญเฉพาะทางในธุรกิจของตนเองอย่างแท้จริง มี
หลักฐานการค้นคว้าวิจัย หรือมีผู้เชี่ยวชาญรับรองคุณภาพ 

 
ผู้วิเศษ (Magician) 

เป็นต้นแบบที่มีเอกลักษณ์ของการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่างๆ รอบตัว มีบุคลิกลึกลับซับซ้อน เก็บ
ความลับไว้มาก เต็มเปี่ยมด้วยจินตนาการที่แปลกประหลาดเหนือความคาดหมาย รวมทั้งเป็นตัวแทน
ของความฉลาด และภูมิปัญญาอีกด้วย แต่เป็นภูมิปัญญาที่แตกต่างจากนักปราชญ์ คือเป็นภูมิปัญญาที่
ไม่สามารถที่จะพิสูจน์ถึงที่มาได ้ตราสัญลักษณ์จึงต้องเป็นสัญลักษณ์ของการเปลี่ยนแปลงในชั่วพริบตา 
 
จอมเจ้าเล่ห์ (Trickster) 

เป็นต้นแบบที่มีความเจ้าเล่ห์ มักสร้างความประหลาดใจอยู่เสมอ สามารถพลิกแพลงเรื่องราว
ได้อย่างไม่คาดฝัน ขี้เล่น เอาแต่ใจตนเอง และเป็นจอมวางแผน ตราสินค้าดูคลุมเครือ ตัดสินไม่ได้ว่าดี 
หรือร้าย แต่ก็แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการที่สูง ฉลาดแกมโกง และมีอารมณ์ขัน 
 
นักค้นหา (Seeker) 

คือผู้ที่ชอบแสวงหาสิ่งมาเติมเต็มความต้องการของตนเอง มีบุคลิกชอบค้นหา ขี้สงสัย รัก
อิสระ และชอบเดินทางเพื่อแสวงหาสิ่งใหม่ๆ ตราสินค้าประเภทนี้จึงเสนอประสบการณ์ผจญภัยให้
ผู้บริโภคออกไปผจญภัยอย่างมีแบบแผน มีการวางแผนที่ดี และมีความปลอดภัย 

 
ผู้ช่วยเหลือ (Helper) 

มีจิตใจโอบอ้อมอารี พร้อมอุทิศตนให้ผู้อื่น มีบุคลิกชอบช่วยเหลือผู้อื่น ยึดมั่นในอุดมการณ์ 
เกรงใจผู้อื่น ชอบปกป้องคุ้มครองผู้อื่นจากอันตราย ตราสินค้าน าเสนอการช่วยเหลือ ปกป้อง ถึงแม้จะ
ไม่ได้รับการร้องขอ 
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มารดา (Mother) 
เป็นต้นแบบที่มีความรักที่พร้อมจะมอบให้ผู้อื่นอย่างไม่มีที่สิ้นสุด เป็นผู้ประคับประคอง 

เสมือนแม่ที่มีความห่วงใยลูกตลอดเวลา รักครอบครัว และมีความรักความผูกพันมอบให้อย่างไม่มีที่
สิ้นสุด ตราสินค้าแบบมารดา จึงเป็นสัญลักษณ์ของความรักจากธรรมชาติ ที่ไม่มีการเติมแต่ง 

 
นักรัก (Lover) 

คือผู้ที่เข้ากับผู้อื่นได้ง่าย มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี ชอบเข้าสังคม มีอารมณ์สุนทรีย์ เข้าใจเพศตรง
ข้ามได้อย่างดี ทันสมัย และอ่อนไหวต่อความรู้สึก ตราสินค้าแบบนักรัก มักเป็นสินค้าที่เกี่ยวข้องกับ
ความงาม หรือความรัก 
 
ไร้เดียงสา (Innocent) 

เป็นต้นแบบของความอ่อนเยาว์ สดใส มีความเป็นเด็ก มีความบริสุทธิ์ ไร้มลทิน นุ่มนวล 
อ่อนหวาน และไม่หลอกลวง ตราสินค้านี้จึงมักสื่อออกมาถึงความใสซื่อของเด็กสาววัยรุ่น มีค วาม
สะอาด น่าทะนุถนอม 
 
เพื่อนสนิท (Companion)  

คือผู้ที่ไว้ใจได้ จริงใจ และรู้ใจ สามารถให้ค าปรึกษา แลกเปลี่ยน แบ่งปัน เป็นส่วนหนึ่งของ
ชีวิต คอยร่วมทุกข์ร่วมสุข และเป็นผู้ที่คอยให้ความเข้าใจเมื่อเพื่อนต้องการ ตราสินค้านี้จะน าเสนอถึง
ความกลมเกลียว แนบแน่น เป็นแรงสนับสนุนให้แก่กันและกัน หรือมีช่วงเวลาที่ดีร่วมกัน 
 
ราชา (King) 

ต้นแบบของราชาคือผู้ที่เป็นใหญ่ มีบุคลิกแบบนักปกครอง มีความเป็นผู้น าสูง ยุติธรรม และมี
อ านาจ ต้นแบบตราสินค้าแบบราชา จึงน าเสนอเรื่องราวที่มีประวัติยาวนาน และสามารถสร้างความ
เชื่อมั่นได ้

 
ผู้สันโดษ (Loner) 

เป็นผู้ที่ต้องพึ่งพาตนเองสูง ต่อสู้ชีวิต สามารถปรับตัวง่าย มีความมานะอุตสาหะ ไม่
จ าเป็นต้องพึ่งพาใคร ถ่อมตัว และไม่โอ้อวดความสามารถ ตราสินค้าลักษณะนี้จึงมักสื่อถึงความเป็น
รอง ไม่เป็นที่หนึ่ง แต่มีความพยายาม อดทน และพอเพียง 
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ขบถ (Rebel) 
มีเอกลักษณ์ไม่เหมือนใคร มีความแตกต่างทางความคิด คิดนอกกรอบ ปฏิเสธกฎเกณฑ์เดิมๆ 

ต่อต้านสังคม ชอบความท้าทาย ตราสินค้าขบถมักจะเสนอแนวคิดที่นอกกรอบ เป็นทางเลือกให้ผู้ที่
อยากจะแตกต่างจากแนวทางเดิมๆ ไม่เหมือนใคร ไม่ต้องพยายามท าตัวเป็นคนดีตลอดเวลา 

 
ผู้สรา้ง (Creator) 

เป็นผู้มีจินตนาการดั่งศิลปิน นักเขียน ผู้ริเริ่ม มีความคิดสร้างสรรค์ สร้างสิ่งที่มีคุณค่ายั่งยืน 
เป็นพวกนอกรีตอย่างแท้จริง ต้องการความอิสรเสรี มีความเป็นตัวของตัวเองสูง ตราสินค้ามักแสดง
ความเป็นผู้สร้างสิ่งใหม่ สร้างให้เป็นคนใหม่ หรือให้แสดงออกถึงตัวตนอย่างเต็มที ่
 
3. เรื่องแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ ์

 ผู้วิจัยมีความต้องการที่จะหาแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ (Logo Trend) เพื่อที่จะ
น ามาเป็นแนวทางในการออกแบบขั้นต่อไป โดยรูปแบบของตราสัญลักษณ์นั้น จะต้องมีความ
สอดคล้องกับอาร์คิไทป์ ทั้งในแง่ของความหมาย และสามารถสื่อสารอาร์คิไทป์นั้นๆ ได้อย่างเหมาะสม 
จึงรวบรวมแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ โดยใช้ข้อมูลย้อนหลัง 5 ปีนับจากปัจจุบัน และได้
รูปแบบของตราสัญลักษณ์ต่างๆทั้งหมด 75 รูปแบบ ดังนี ้

 
ตารางที่ 4 ตารางแสดงแนวโน้มของรูปแบบตราสัญลักษณ์ในแต่ละป ี

Year Trends 
2011 Banded / Brown / Buckys / Comma / Concentric / Dandruff / Earth / 

Fruit / Gradients / Juvi / Loopys / Monolines / O / Series / Vibrate 
2012 Anaglyphs / Apps / Arc twists / Carved sphere / Cousins / Icon clusters / 

Peel / Potato chip / Selective focus / Sprout / Tessellation / Translinks 
/ Twined / Water color / Woven 

2013 Badges / Banners / Bracketing / Crossed / Eyelet / Formula / Here / Line 
craft / Membrance / Molecules / Monograms / Nature marks / Slash / 
Wave / Written 

2014 Dazzle / Flat facets / Geo wires / Geography / Hand type / Hexagons / 
Knit / Letter stacks / Links / Mono crest / Motion lines / Pompons / 
States / Trans menagerie / Waves 
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2015 Chroma coaster / Circle break / Coded / Coloring / Concentrak / 
Contours / Detail / Dot tip / Native / Photo / Pick-up sticks / Rays / 
Shaded / Sparkle / Trixelate 

 
จากตารางข้างต้นพบว่าในแต่ละปีนั้นไม่พบรูปแบบตราสัญลักษณ์ที่ซ้ ากันเลย แสดงให้เห็นว่ามี
แนวทางในการออกแบบตราสัญลักษณ์ที่หลากหลาย ซึ่งมีเอกลักษณ์แตกต่างกันไปในแต่ละรูปแบบ 
โดยแต่ละรูปแบบตราสัญลักษณ์ มีลักษณะดังต่อไปน้ี 
Banded คือการใช้แถบสีที่มีการให้ระยะหน้า และระยะหลัง 
Brown คือการใช้โทนสีน้ าตาลเป็นหลักในการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Buckys คือการใช้รูปทรงสามเหลี่ยมมาประกอบกันเป็นอีกรูปทรงหนึ่ง 
Comma คือการออกแบบโดยให้ตราสัญลักษณ์มีลักษณะคล้ายเครื่องหมายจุลภาค (,) 
Concentric คือการซ้ าของรูปทรงที่มีขนาดไม่เท่ากัน แต่มีจุดศูนย์กลางร่วมกัน 
Dandruff คือการใส่พื้นผิวที่มีลักษณะไม่เรียบเนียนลงในตราสัญลักษณ์ 
Earth คือการออกแบบโดยให้องค์ประกอบต่างๆ อยู่ในลูกโลก 
Fruit คือรูปแบบของตราสัญลักษณ์ที่มีลักษณะคล้ายผลไม้ 
Gradients คือการไล่เฉดสีลงในตราสัญลักษณ์ 
Juvi คือตราสัญลักษณ์ที่สื่อถึงความน่ารัก สดใส 
Loopys คือวิธีการสร้างตราสัญลักษณ์โดยการใช้เส้นลากวนซ้ าๆ จนเกินเป็นรูปทรงใหม่ 
Monoline คือการสร้างตราสัญลักษณ์โดยใช้เส้นเพียงเส้นเดียว ไม่ลงสีทึบ 
O คือ การใช้รูปทรงกลมที่มีรูอยู่ตรงกลางในการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Series คือการสร้างตราสัญลักษณ์มากกว่า 1 ขึ้นไป แต่ยังคงมีทิศทางเดียวกัน 
Vibrate คือเทคนิคการท าให้ตราสัญลักษณ์ดูสั่นไหว ไม่หยุดนิ่ง 
Anaglyphs คือใช้เทคนิคของการซ้อน และโปร่งแสง ท าให้เกิดมิติ 
Apps คือการออกแบบตราสัญลักษณ์ให้อยู่ในรูปทรงของแอพพลิเคชั่น 
Arc twists คือการใช้รูปทรงโค้งหมุนผ่านจุดศูนย์กลาง 
Carved sphere คือการสร้างตราสัญลักษณ์ให้ออกมาเหมือนรูปทรงแกะสลัก 
Cousins คือการเปลี่ยนสี หรือภาพประกอบ ของตราสัญลักษณ์ แต่ยังคงรูปทรงเดิม 
Icon clusters คือการใช้ไอค่อนหลายๆ รูปแบบมารวมกันเป็นตราสัญลักษณ์ 
Peel คือการออกแบบให้ตราสัญลักษณ์มีเปลือก หรือสามารถลอกออกได้ 
Potato chip คือตราสัญลักษณ์ที่มีรูปทรงของแผ่นมันฝรั่งทอดกรอบ 
Selective focus คือเทคนิคการเบลอภาพ ท าให้เกิดระยะในตราสัญลักษณ์ 
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Sprout คือการออกแบบตราสัญลักษณ์ให้มีลักษณะงอกออกมา จากจุดใดจุดหนึ่ง 
Tessellation คือรูปแบบของการปูพื้นกระเบื้อง มาประยุกต์ใช้ออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Translinks คือการใช้รูปทรงที่โปร่งแสง มาวางเชื่อมต่อๆ กันมากกว่า 2 ชิ้นขึ้นไป 
Twined คือการใช้เส้นที่ดูยุ่งเหยิงในตราสัญลักษณ์ 
Water color คือตราสัญลักษณ์ที่มีลักษณะเหมือนกับภาพวาดสีน้ า 
Woven คือการน ารูปทรงมาสานกัน ท าให้เกิดรูปทรงใหม่ขึ้นมา 
Badges คือตราสัญลักษณ์รูปแบบของเหรียญตราต่างๆ 
Banners คือตราสัญลักษณ์ที่มีพื้นหลังเป็นรูปทรงคล้ายกับผ้า หรือธง 
Bracketing คือการใช้รูปทรงของเครื่องหมายวงเล็บ ในการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Crossed คือตราสัญลักษณ์ที่มีลักษณะเป็นกางเกงไขว ้
Eyelet คือการลากเส้นให้เกิดรูตรงกลางเป็นอีกรูปทรงหนึ่ง 
Formula คือการใช้องค์ประกอบของสูตร หรือวิธีการต่างๆ มาประกอบเป็นตราสัญลักษณ์ 
Here คือการใช้เครื่องหมายบอกพิกัด มาใช้ในการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Line craft คือการใช้เฉพาะเส้นลากให้เกิดรูปทรงที่มีความละเอียด ไม่ใช้สี 
Membrance คือการใช้รูปทรงที่คล้ายกับลายของเนื้อเยื่อมาออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Molecules คือการใช้รูปทรงอนุภาคมาออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Monogram คือการใช้เฉพาะช่ือ หรือตัวอักษรย่อขององค์กร มาออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Nature marks คือการใช้ลวดลายจากธรรมชาติมาออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Slash คือการใช้เครื่องหมายทับ (/) ในตราสัญลักษณ์ร่วมกับรูปทรง หรือตัวหนังสือ 
Wave คือการใช้รูปทรงของคลื่นน้ ามาออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Written คือการออกแบบสัญลักษณ์จากการวาดด้วยมือ ให้ความรู้สึกไม่ซ้ า 
Dazzle คือการลบ หรือตัดทอนบางส่วนออกไปจากตราสัญลักษณ์ แต่ยังสามารถสื่อสารได้ 
Flat facets คือการออกแบบตราสัญลักษณ์ โดยใช้มุมมองด้านหน้าของสิ่งที่ต้องการจะสื่อสาร 
Geo wires คือลักษณะของการใช้เส้นลวดดัดเป็นรูปทรงต่างๆ 
Geography คือการใช้รูปทรงของภูมิประเทศในการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Hand type คือการออกแบบตราสัญลักษณ์ โดยเขียนช่ือองค์กร หรือตัวอักษรด้วยมือ 
Hexagons คือการใช้รูปทรงหกเหลี่ยม เป็นรูปทรงหลักของตราสัญลักษณ์ 
Knit คือการถักของเส้นต่างๆ จนเกิดเป็นรูปทรงใหม่ 
Letter stacks คือการจัดวางตัวอักษรในแนวตั้ง ให้ความรู้สึกมั่นคง แข็งแรง 
Links คือการใช้รูปทรงเดียวกันมาเชื่อมต่อกันจนเกิดเป็นรูปทรงใหม่ 
Mono crest คือการใช้เส้นวาดเป็นรูปทรงคล้ายกับมงกุฎ ใชเ้ป็นส่วนหนึ่งในตราสัญลักษณ์ 
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Motion lines คือการลากเส้นให้กับรูปทรงต่างๆ ท าให้มองแล้วเกิดการเคลื่อนไหว 
Pompons คือการใช้รูปทรงของการกระจาย คล้ายกับพล ุ
States คือการปูพื้นหลังให้กับตราสัญลักษณ์ โดยใช้สีทึบ รูปทรงคล้ายกับแผนที่ประเทศต่างๆ 
Trans menagerie คือการออกแบบสัญลักษณ์ โดยการใช้วิธีการตัดทอนรูปสัตว์ 
Waves คือการใช้รูปทรงของคลื่นสัญญาณต่างๆ มาออกแบบตราสัญลักษณ์ 
Chroma coaster คือการไล่สีมากกว่า 2 สีขึ้นไปในรูปทรงอิสระ ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว 
Circle break คือการแบ่งสัดส่วนของวงกลม ลักษณะคล้ายแผนภูมิรูปวงกลม 
Coded คือการออกแบบตราสัญลักษณ์ โดยใช้รูปทรงที่น ามาจากรหัสลับต่างๆ 
Coloring คือการลงสีในตราสัญลักษณ์ คล้ายการหยอดสีลงไปในช่องต่างๆ 
Concentrak คือการวนซ้ าของรูปทรงเดียวกัน โดยมีการขยับจุดศูนย์กลางไปเรื่อยๆ 
Contours คือการตัดทอนรูปต่างๆ ออกมาให้เรียบง่าย และสื่อสารได้ชัดเจน 
Details คือการออกแบบตราสัญลักษณ์ที่มีรายละเอียดมาก มีความปราณีต 
Dot tip คือการลากเส้นต่อจุด จนเกิดเป็นรูปทรงใหม ่
Native คือการใช้รูปทรงของสิ่งของ หรือสัตว์พ้ืนเมือง เป็นรูปทรงเฉพาะของที่นั้นๆ 
Photo คือการใช้ภาพจริงในตราสัญลักษณ์ 
Pick-up sticks คือการใช้รูปทรงแท่ง มาจัดวางให้เกิดเป็นรูปทรงอ่ืน 
Rays คือการใส่รัศมี หรือแสงที่แผ่ออกมาจากตราสัญลักษณ์ 
Shaded คือการท าให้รูปทรง หรือตัวอักษรมีความหนา ลึก คล้าย 3 มิติ 
Sparkle คือการใช้ประกายของแสง มาเป็นส่วนหนึ่งในตราสัญลักษณ์ 
Trixelate คือการใช้รูปสามเหลี่ยม มาจัดวางคล้ายกับการปูกระเบื้องโมเสก 
 
4. ข้อมูลสรุปจากแบบสอบถามส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญ 

จากการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ได้พบว่ามีชนิดของสัตว์ และรูปแบบตรา
สัญลักษณ์ ที่เหมาะสม หรือมีลักษณะตรงกับแต่ละอาร์คิไทป์ ดังนี้ 

 
ตารางที่ 5 ตารางแสดงข้อมูลจากแบบสอบถามส าหรับผูเ้ชี่ยวชาญ 

Archetype ชนิดของสัตว์ Trends 
1. Hero กระต่าย กระทิง กวาง แกะ ควาย 

ค้างคาว จิงโจ้ ช้าง วาฬ พังพอน 
แพะ ม้า ม้าลาย แมว แมวป่า 

Banded / Buckys / Comma / 
Concentric / Fruit / Gradients / O 
/ Vibrate / Anaglyphs / Arc twists 
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แมวน้ า ยีราฟ แรด ลิงกอริลลา ลิง
ชิมแปนซี ลิงอุรังอุตัง วัว สิงโต 
สิงโตทะเล เสือชีตาห์ เสือโคร่ง  
เสือดาว เสือด า หมาจิ้งจอก  
หมาป่า หมี หมู อูฐ ฮิปโปโปเตมัส 
นกกระจอกเทศ นกกระเรียน กา 
นกกางเขน ไก่ฟ้า นกเงือก หงส์ 
ห่าน เหยี่ยว นกอินทรี นกฮูก  
งูจงอาง จระเข้ ไดโนเสาร์ ตุ๊กแก 
งูเห่า กบ เตา่ ปลากัด ปลาการ์ตูน 
ปลาฉลาม ปลาชะโด ปลาแซลมอน 
ม้าน้ า กุ้งมังกร หอยทาก  
หอยนางรม หอยสังข์ จักจั่น ดักแด้  
มดด า มดแดง มดตะนอย ต่อ แตน 
แมลงทับ หมึก แมลงปอ แมงป่อง 
ปะการัง ผีเสื้อ ผึ้ง ปูม้า แมงมุม 
แมงกะพรุน ตั๊กแตน แมลงเต่าทอง 

/ Carved sphere / Peel / Potato 
chips / Tessellation / Watercolor 
/ Woven / Badged / Banners / 
Bracketing/ Crossed / Formula / 
Here / Membrance / Molecules / 
Monograms / Wave / Written / 
Flat facets / Geo wires / 
Hexagons / Knit / Letter stacks / 
Links / Mono crest / Motion lines 
/ Pompons / States / Trans 
menagerie / Waves /Chroma 
coaster / Circle break / Contours 
/ Dot tip / Rays / Shaded 

2. Sage กระทิง ค้างคาว จามรี ช้าง โลมา 
วาฬ ม้า ลา ลิงชิมแปนซี สิงโต 
สิงโตทะเล เสือโคร่ง เสือด า หนู
ตะเภา หมา หมาป่า หมี อูฐ  
นกกระเรียน นกกระสา นกกางเขน 
นกขุนทอง นกเค้าแมว  
ไก่งวง นกเงือก นกนางนวล  
นกนางแอ่น นกพิราบ นกเพนกวิน 
นกยูง หงส์ นกหัวขวาน เหยี่ยว  
นกอินทรี นกฮกู กิ้งก่า งูจงอาง 
จระเข้ ไดโนเสาร์ กบ เต่า  
ปลาฉลาม ปลาแซลมอน ม้าน้ า 
หอยทาก ต่อ แมลงทับ หมึก 
ปะการัง ผึ้ง แมงมุม แมงกะพรุน 

Concentric / O / Arc twists / 
Carved sphere / Peel / Potato 
chip / Sprout / Tessellation / 
Woven / Bracketing / Crossed / 
Line crafe / Membrance / 
Molecules / Monograms / Nature 
marks / Knit / Links / Mono crest 
/ States / Circle break / Dot tip / 
Pick-up sticks / Rays / Sparkle / 
Trixelate 
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3. Magician กระต่าย กวางดาว ค้างคาว จามรี 
เนื้อทราย โลมา ยีราฟ ลิงบาบูน  
ลิงอุรังอุตัง เลียงผา วัว สมเสร็จ 
สมัน สิงโต หนูตะเภา หมาจิ้งจอก 
หมาป่า อูฐ นกกระจอก นกกระทา 
นกกระเรียน นกกระสา กา ไก่ฟ้า 
นกขุนทอง นกเค้าแมว นกเงือก 
นกพิราบ นกยูง หงส์ ห่าน  
นกอินทรี นกฮกู กิ้งก่า เต่า ม้าน้ า 
ปลาเสือ กะละปังหา กั้ง กุ้งมังกร 
หอยนางรม หอยสังข์ จักจั่น 
จิ้งหรดี ดอกไม้ทะเล มดตะนอย 
แมลงทับ ทาก ปลาดาว หมึก ผีเสื้อ 
ผึ้ง ปูเสฉวน แมงมุม แมงกะพรุน 
ตั๊กแตน แมลงเต่าทอง หิ่งห้อย 

Banded / Buckys / Concentric / 
Loopys / O / Arc twists / Carved 
sphere / Potato chips / Selective 
focus / Tessellation / Watercolor 
/ Woven / Badges / Eyelet / 
Membrance / Molecules / Geo 
wires / Knit / Links / Pompons / 
Chroma coaster / Dot tip / 
Native / Pick-up sticks / Rays / 
Sparkle / Trixelate 

4. Trickster กระต่าย กระรอก ค้างคาว จิงโจ้ 
ชะนี ชะมด ตุ่น นาก แมว แมวดาว 
ลิงชิมแปนซี สงิโตทะเล หนู หมา 
หมาจิ้งจอก หมาป่า หมี หม ู
นกแก้ว นกขุนทอง นกยูง นกฮูก 
กิ้งก่า งูจงอาง จิ้งจก ตุ๊กแก  
ปลากัด ปลาการ์ตูน ม้าน้ า  
ปลาไหล หอยทาก ดอกไม้ทะเล 
หมึก แมงป่อง แมงมุม แมลงสาบ 
ตั๊กแตก 

Buckys / Concentric / Anaglyphs 
/ Arc twists / Peel / Potato chip 
/ Selective focus / Sprout / 
Watercolor / Woven / Banners / 
Bracketing / Molecules / Wave / 
Knit / Pompons / Trans 
menagerie / Coded / Contours / 
Dot tip / Rays / Sparkle / 
Trixelate 

5. Seeker กระแต กระรอก กวาง กวางดาว 
ค้างคาว ตุ่น นาก โลมา ม้า สงิโต 
เสือชีตาห์ เสือโคร่ง เสือดาว 
เสือด า หนูตะเภา หมาจิ้งจอก  

Earth / Loopys / O / Icon 
clusters / Potato chip / Selective 
focus / Twined / Mambrance / 
Nature marks / Flat facets / Geo 
wires / Knit / Motion lines / 
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หมาป่า หมาใน อูฐ นกกระจอก 
นกกระจิบ นกกางเขน นกนางนวล 
นกนางแอ่น นกพิราบ แร้ง เหย่ียว 
นกอินทรี กิ้งกา่ จิ้งเหลน งูเหลือม 
งูหลาม งูเห่า ปลาฉลาม 
ปลาแซลมอน จิ้งหรีด แมลงทับ 
แมลงปอ ผีเสื้อ ผึ้ง แมงกะพรุน 
หิ่งห้อย 

States / Trans menagerie / 
Native / Pick-up sticks 

6. Helper กระต่าย กวาง ชะมด ช้าง โลมา 
วาฬ แมวน้ า ยีราฟ ลิงบาบูน  
ลิงชิมแปนซ ีลิงอุรังอุตัง วัว สิงโต 
เสือด า หมาจิ้งจอก หมาป่า หมี อูฐ 
นกเงือก นกนางนวล นกนางแอ่น 
นกพิราบ หงส์ นกหงส์หยก  
นกอินทรี นกเอี้ยง เต่า ปลาเข็ม 
ปลาทู ม้าน้ า กะละปังหา ด้วง 
ดอกไม้ทะเล มดด า มดแดง 
ปลาดาว ปะการัง ผีเสื้อ ผึ้ง 
ปูเสฉวน ไส้เดอืน แมลงเต่าทอง 
หนอน 

Concentric / Series / Arc twists / 
Peel / Potato chips / 
Tessellation / Badges / 
Bracketing / Crossed / Eyelet / 
Dazzle / Geo wires / Knit / Trans 
menageries / Shaded 

7. Mother กระต่าย จามรี จิงโจ้ ชะนี ช้าง 
นาก โลมา พะยูน ม้า ยีราฟ  
ลิงบาบูน ลิงกอริลลา ลิงชิมแปนซี 
ลิงอุรังอุตัง เลียงผา วัว สมเสร็จ 
สมัน สิงโต สิงโตทะเล เสือโคร่ง 
เสือดาว เสือด า หนู หมา หมาป่า 
หมี หมู อูฐ ฮิปโปโปเตมัส 
นกกระจอก นกกระจิบ นกกระทา 
นกกระสา นกกางเขน นกนางนวล 
นกนางแอ่น เป็ด นกพิราบ  
นกเพนกวิน หงส์ นกหงส์หยก  

Banded / Brown / Comma / 
Fruits / Gradients / Loopys / 
Monoline / O / Woven / 
Bracketing / Eyelet / Nature 
marks / Wave / Knit / Dot tip / 
Shaded 
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งูเขียว งูเหลือม ม้าน้ า ผึ้ง แมงมุม 
8. Lover กระต่าย กวาง กวางดาว จิงโจ้ 

ชะนี โลมา ม้า แมว สิงโต เสือดาว 
หมาป่า นกกระเรียน นกกระสา 
นกเงือก นกนางนวล หงส์ ม้าน้ า 
แมลงทับ ผีเสื้อ 

Brown / Fruit / Twined / Loopys 
/ Eyelet / Monograms / Knit / 
Motion lines / Native / Photo / 
Rays / Sparkle 

9. Innocent กระต่าย กระรอก กวาง นาก โลมา 
ลา หนูตะเภา นกกระจิบ  
นกนางนวล นกหงส์หยก ห่าน  
ปลาการ์ตูน ดักแด้ ทาก ปลาดาว 
แมลงปอ ปูเสฉวน หนอน อะมีบา 

Brown / Earth / Fruit / Gradients 
/ O / Vibrate / Sprout / 
Watercolor / Here / Molecules / 
Written / Geography / Pompons 
/ Coded / Native / Rays 

10. Companion กระจง กระต่าย กระรอก กวาง 
กวางดาว จิงโจ้ ช้าง โลมา มา้ วัว 
หมา นกกระจอก นกพิราบ  
นกเอี้ยง ปลาทู ดอกไม้ทะเล มดด า 
มดแดง มดตะนอย ปลวก ผีเสื้อ ผึ้ง 
หิ่งห้อย 

Banded / Buckys / Concentric / 
Earth / Juvi / Loopys / O / Arc 
twists / Potato chip / Woven / 
Bracketing / Eyelet / Formula /  
Knit / Slash / Written / Links / 
Chroma coaster / Native / Photo 
/ Pick-up sticks 

11. King กระทิง กูปรี ควาย ค้างคาว ช้าง 
วาฬ ม้า แรด ลิงบาบูน ลิงกอริลลา 
ลิงชิมแปนซี ลงิอุรังอุตัง สิงโต 
สิงโตทะเล เสือชีตาห์ เสือโคร่ง  
เสือด า หมาจิ้งจอก หมาป่า หมี 
ฮิปโปโปเตมัส นกกระจอกเทศ 
เหยี่ยว นกอินทรี งูจงอาง จระเข้ 
ไดโนเสาร์ งูเหลือม งูหลาม งูเห่า 
ปลาฉลาม กุ้งมังกร แมงป่อง  
แมงมุม 

Concentric / Gradients / O / 
Anaglyphs / Carved sphere / 
Potato chips / Tessellation / 
Badges / Bracketing / Crossed / 
Formula / Line craft / Flat facets 
/ Geo wires / Letter Stacks / 
States / Trans menagerie / 
Contours / Photo / Shaded 

12. Loner กระทิง กวางดาว กูปรี วาฬ แมว 
แมวดาว แมวป่า เลียงผา สมัน 

Comma / O / Arc twists / Peel / 
Sprout / Badges / Banners / 
Bracketing / Crossed / Eyelet / 
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สิงโต เสือโคร่ง เสือดาว เสือด า 
หมาป่า หมี ไกฟ่้า หงส์ เหยี่ยว  
นกอินทรี นกฮกู งูเขียว จระเข้  
งูเหลือม เต่า กะละปังหา 
ดอกไม้ทะเล แมลงทับ ทาก 
ปะการัง ปูเสฉวน ไส้เดือน อะมีบา 

Here / Written / Flat facets / 
Hexagons / Native / Rays 

13. Rebel กระทิง ควาย ค้างคาว วาฬ 
พังพอน ม้าลาย แรด ลิงบาบูน ลิง
กอริลลา ลิงชมิแปนซี สิงโต เสือ
โคร่ง เสือด า หมาจิ้งจอก หมาป่า 
หมี กา นกนางแอ่น นกยูง นกแสก 
งูเขียวหางไหม้ งูจงอาง งูเห่า  
ปลากัด ปลาฉลาม แมงป่อง 

Buckys / Concentric / Loopys / 
Vibrate / Peel / Potato chips / 
Selective focus / Translinks / 
Banner / Crossed / Molecules / 
Written / Flat facets / Hexagons 
/ Letter stacks / Contours / 
Native 

14. Creator กระแต กระรอก ช้าง ลิงชิมแปนซี 
วัว สิงโต หมี นกเงือก งูดนิ 
ไดโนเสาร์ เต่า ม้าน้ า ดอกไมท้ะเล 
ดักแด้ มดด า มดแดง มดตะนอย 
ปลวก ปะการัง ผึ้ง ปูเสฉวน 
ไส้เดือน หนอน อะมีบา 

Banded / Brown / Buckys / 
Concentric / Gradients / O / 
Series / Anaglyphs / Arc twists / 
Carved sphere / Cousins / Peel / 
Potato chip / Selective focus / 
Sprout / Tessellation / Translinks 
/ Water color / Woven / 
Membrance / Molecules / 
Monograms / Nature marks / 
Written / Dazzle / Flat facets / 
Geo wires / Geography / Knit / 
Links / Motion lines / Pompons / 
Concentrak / Dot tip / Native / 
Photo / Pick-up sticks / Rays / 
Shaded / Sparkle / Trixelate 
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5. ข้อมูลสรุปจากแบบสอบถามส าหรับกลุ่มเป้าหมาย 

จากการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับกลุ่มเป้าหมาย ได้พบว่ามีชนิดของสัตว์ และรูปแบบ
ตราสัญลักษณ์ ที่เหมาะสม หรือมีลักษณะตรงกับแต่ละอาร์คิไทป์ เพื่อน าไปใช้ในการออกแบบ ดังนี ้
 

ตารางที่ 6 ตารางข้อมลูสรุปผลการวิจัย 
Archetype ชนิดของสัตว์ Trends 

1. Hero กระทิง กวาง ม้า ลิงกอริลลา สิงโต 
เสือโคร่ง เสือด า หมี หงส ์เหยี่ยว 
นกอินทรี ผึ้ง 

Carved sphere / Crossed / 
Molecules / Flat facets / Geo 
wires / Hexagons / States / Trans 
menagerie 

2. Sage ช้าง นกพิราบ หงส ์เหยี่ยว นก
อินทรี นกฮูก เต่า ผึ้ง 

Concentric / Potato chip / 
Sprout / Membrance / States / 
Dot tip / Pick-up sticks 

3. Magician กระต่าย ค้างคาว นกกระเรียน 
นกยูง หงส์ นกฮูก ดอกไม้ทะเล 
ผีเสื้อ แมงมุม แมลงเต่าทอง 
หิ่งห้อย 

Banded / Tessellation / 
Watercolor / Membrance / 
Pompons / Chroma coaster / 
Pick-up sticks / Rays / Sparkle / 
Trixelate 

4. Trickster กระต่าย กระรอก ตุ่น แมว หนู 
หมาจิ้งจอก กิ้งก่า แมงมุม 

Buckys / Concentric / Arc twists / 
Peel / Potato chip / Selective 
focus / Bracketing / Coded 

5. Seeker กระรอก ม้า สิงโต เสือดาว เสือด า 
หมาป่า นกพิราบ เหยี่ยว นกอินทรี 
ปลาแซลมอน 

Potato chip / Selective focus / 
Nature marks / Geo wires / 
Motion lines / Native 

6. Helper กวาง ช้าง ลิงชิมแปนซ ีลิงอุรงัอุตัง 
วัว สิงโต เสือด า หมี นกพิราบ 

Concentric / Tessellation / 
Crossed / Geo wires / Shaded 

7. Mother จิงโจ้ ชะนี ช้าง โลมา ม้า ลิง
ชิมแปนซี ลิงอุรังอุตัง วัว สิงโต หมี 
นกนางนวล นกนางแอ่น นก
เพนกวิน เป็ด 

Comma / Bracketing / Eyelet / 
Knit / Wave 
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8. Lover กระต่าย กวาง กวางดาว โลมา ม้า 
แมว นกกระเรยีน นกเงือก หงส์ 
ผีเสื้อ 

Brown / Loopys / Eyelet / Knit / 
Native 

9. Innocent กระต่าย โลมา หนูตะเภา ปลา
การ์ตูน 

Brown / Gradients / O / Rays 

10. Companion ช้าง โลมา หมา นกเอี้ยง Banded / Loopys / O / Arc twists 
/ Potato chip / Woven / 
Bracketing / Eyelet / Knit / Links 
/ Chroma coaster / Pick-up sticks 

11. King กระทิง วาฬ ลิงกอริลลา สิงโต เสือ
โคร่ง หมาป่า หมี ฮิปโปโปเตมัส 
เหยี่ยว นกอินทรี งูเห่า ปลาฉลาม 

Gradients / O / Crossed / Flat 
facets / Trans menagerie / 
Contours / Shaded 

12. Loner กระทิง วาฬ แมว เสือโคร่ง เหยี่ยว 
นกฮูก 

O / Sprout / Eyelet / Here / 
Written / Native 

13. Rebel กระทิง ค้างคาว ลิงกอริลลา ลิง
ชิมแปนซี สิงโต เสือโคร่ง เสือด า 
หมาจิ้งจอก งูเขียวหางไหม้ แมง
ป่อง 

Buckys / Vibrate / Peel / Written 
/ Letter stacks / Native 

14. Creator กระรอก ลิงชิมแปนซี สิงโต หมี นก
เงือก ดอกไม้ทะเล 

Concentric / Arc twists / 
Molecules / Nature marks / Geo 
wires / Links / Concentrak / Dot 
tip / Photo / Sparkle / Trixelate 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

บทที่ 5 

บทสรุป และข้อเสนอแนะ 

การวิเคราะหบ์ทสรปุ 

จากผลการวิจัยพบว่ามีสัตว์ที่กลุ่มเป้าหมายเลือกให้เป็นตัวแทนของอาร์คิไทป์ต่างๆ จ านวน 
56 ชนิด ซึ่งมีสัตว์บางชนิดสามารถเป็นตัวแทนได้หลายอาร์คิไทป์ และมีสัตว์บางชนิดสามารถเป็น
ตัวแทนได้เพียงอาร์คิไทป์เดียว และได้รูปแบบตราสัญลักษณ์ ที่มีความหมาย หรือลักษณะที่เหมาะสม
กับแต่ละอาร์คิไทป์ ทั้งหมด 49 รูปแบบ แบ่งเป็นข้อสังเกตได้ ดังนี ้
 
1) สัตว์ที่เป็นตัวแทนของหลายอาร์คิไทป ์มีจ านวน 30 ชนิด ได้แก่ 
กระต่าย เป็นตัวแทนของผู้วิเศษ, จอมเจ้าเล่ห์ ,นักรัก และไร้เดียงสา 
กระทิง เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, ราชา, ผู้สันโดษ และขบถ 
กระรอก เป็นตัวแทนของจอมเจ้าเล่ห์, นักค้นหา และผู้สร้าง 
กวาง เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, ผู้ช่วยเหลือ และนักรัก 
ค้างคาว เป็นตัวแทนของผู้วิเศษ และขบถ 
ช้าง เป็นตัวแทนของนักปราชญ์, ผู้ช่วยเหลือ, มารดา และเพ่ือนสนิท 
โลมา เป็นตัวแทนของมารดา, นักรัก, ไร้เดียงสา และเพื่อนสนิท 
วาฬ เป็นตัวแทนของราชา และผู้สันโดษ 
ม้า เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, นักค้นหา, มารดา และนักรัก 
แมว เป็นตัวแทนของจอมเจ้าเล่ห์, นักรัก และผู้สันโดษ 
ลิงกอริลลา เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, ราชา และขบถ 
ลิงชิมแปนซี เป็นตัวแทนของผู้ช่วยเหลือ, ขบถ และผู้สร้าง 
ลิงอุรังอุตัง เป็นตัวแทนของผู้ช่วยเหลือ และมารดา 
วัว เป็นตัวแทนของผู้ช่วยเหลือ และมารดา 
สิงโต เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, นักค้นหา, ผู้ช่วยเหลือ, มารดา, ราชา, ขบถ และผู้สร้าง 
เสือโคร่ง เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, ราชา, ผู้สันโดษ และขบถ 
เสือด า เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, นักค้นหา, ผู้ช่วยเหลือ และขบถ 
หมาจิ้งจอก เป็นตัวแทนของจอมเจ้าเล่ห์ และขบถ 
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หมาป่า เป็นตัวแทนของนักค้นหา, ราชา 
หมี เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, ผู้ช่วยเหลือ, มารดา, ราชา และผู้สร้าง 
นกกระเรียน เป็นตัวแทนของผู้วิเศษ และนักรัก 
นกเงือก เป็นตัวแทนของนักรัก และผู้สร้าง 
นกพิราบ เป็นตัวแทนของนักปราชญ์, นักค้นหา และผู้ช่วยเหลือ 
หงส์ เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, นักปราชญ์, ผู้วิเศษ และนักรัก 
เหยี่ยว เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, นักปราชญ์, นักค้นหา, ราชา และผู้สันโดษ 
นกอินทรี เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ, นักปราชญ์, นักค้นหา และราชา 
นกฮูก เป็นตัวแทนของนักปราชญ์, ผู้วิเศษ และผู้สันโดษ 
ดอกไม้ทะเล เป็นตัวแทนของผู้วิเศษ และผู้สร้าง 
ผึ้ง เป็นตัวแทนของวีรบุรุษ และนักปราชญ์ 
แมงมุม เป็นตัวแทนของผู้วิเศษ และจอมเจ้าเล่ห ์
 
2) สัตว์ที่เป็นตัวแทนของอาร์คิไทป์เดียว มีจ านวน 26 ชนิด ได้แก ่
เต่า เป็นตัวแทนของนักปราชญ์ 
นกยูง, ผีเสื้อ, แมลงเต่าทอง และหิ่งห้อย เป็นตัวแทนของผู้วิเศษ 
ตุ่น, หนู และกิ้งก่าเป็นตัวแทนของจอมเจ้าเล่ห์ 
เสือดาว และปลาแซลมอน เป็นตัวแทนของนักค้นหา 
จิงโจ้, ชะนี, นกนางนวล, นกนางแอ่น, เป็ด และนกเพนกวิน เป็นตัวแทนของมารดา 
กวางดาว เป็นตัวแทนของนักรัก 
หนูตะเภา และปลาการ์ตูน เป็นตัวแทนของไร้เดียงสา 
หมา และนกเอี้ยง เป็นตัวแทนของเพ่ือนสนิท 
ฮิปโปโปเตมัส, งูเห่า และปลาฉลาม เป็นตัวแทนของราชา 
งูเขียวหางไหม้ และแมงป่อง เป็นตัวแทนของขบถ 
 
3) รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่เหมาะสมกับหลายอาร์คิไทป ์มีจ านวน 36 รูปแบบ ได้แก ่
Banded เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้วิเศษ และเพ่ือนสนิท 
Brown เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักรัก และไร้เดียงสา 
Buckys เหมาะสมกับอาร์คิไทป์จอมเจ้าเล่ห์ และขบถ 
Concentric เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักปราชญ์, จอมเจ้าเล่ห์, ผู้ช่วยเหลือ และผู้สร้าง 
Gradients เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ไร้เดียงสา และราชา 
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Loopys เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักรัก และเพื่อนสนิท 
O เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ไร้เดียงสา, เพื่อนสนิท, ราชา และผู้สันโดษ 
Arc twists เหมาะสมกับอาร์คิไทป์จอมเจ้าเล่ห์, เพื่อสนิท และผู้สร้าง 
Peel เหมาะสมกับอาร์คิไทป์จอมเจ้าเล่ห์ และขบถ 
Potato chip เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักปราชญ์, จอมเจ้าเล่ห์, นักค้นหา และเพื่อนสนิท 
Selective focus เหมาะสมกับอาร์คิไทป์จอมเจ้าเล่ห์ และนักค้นหา 
Sprout เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักปราชญ์ และผู้สันโดษ 
Tessellation เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้วิเศษ และผู้ช่วยเหลือ 
Bracketing เหมาะสมกับอาร์คิไทป์จอมเจ้าเล่ห์, มารดา และเพ่ือนสนิท 
Crossed เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ, ผู้ช่วยเหลือ และราชา 
Eyelet เหมาะสมกับอาร์คิไทป์มารดา, นักรัก, เพ่ือนสนิท และผู้สันโดษ 
Membrance เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักปราชญ์ และผู้วิเศษ 
Molecules เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ และผู้สร้าง 
Nature marks เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักค้นหา และผู้สร้าง 
Written เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผูส้ันโดษ และขบถ 
Flat facets เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ และราชา 
Geo wires เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ, นักค้นหา, ผู้ช่วยเหลือ และผู้สร้าง 
Kint เหมาะสมกับอาร์คิไทป์มารดา, นักรัก และเพื่อนสนิท 
Links เหมาะสมกับอาร์คิไทป์เพ่ือนสนิท และผู้สร้าง 
States เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ และนักปราชญ์ 
Trans menagerie เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ และราชา 
Chroma coaster เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้วิเศษ และเพ่ือนสนิท 
Concentrak เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้สร้าง 
Contours เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ราชา 
Dot tip เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นกัปราชญ์ และผู้สร้าง 
Native เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักค้นหา, นักรัก, ผู้สันโดษ และขบถ 
Pick-up sticks เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักปราชญ์, ผู้วิเศษ และเพื่อนสนิท 
Rays เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้วิเศษ และไร้เดียงสา 
Shaded เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้ช่วยเหลือ และราชา 
Sparkle เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้วิเศษ และผู้สร้าง 
Trixelate เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้วิเศษ และผู้สร้าง 
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4) รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่เหมาะสมกับอาร์คิไทป์เดียว มีจ้านวน 13 รปูแบบ ได้แก ่
Carved sphere, Hexegons เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ 
Watercolor, Pompons เหมาะสมกับอาร์คไิทป์ผู้วิเศษ 
Coded เหมาะสมกับอาร์คิไทป์จอมเจ้าเล่ห ์
Motion lines เหมาะสมกับอาร์คิไทป์นักค้นหา 
Comma, Wave เหมาะสมกับอาร์คิไทป์มารดา 
Woven เหมาะสมกับอาร์คิไทป์เพ่ือนสนิท 
Here เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้สันโดษ 
Vibrate, Letter stacks เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ขบถ 
Photo เหมาะสมกับอาร์คิไทป์ผู้สร้าง 
 
5) การผสมผสานแนวโน้มรปูแบบตราสัญลักษณ ์

ในตราสัญลักษณ์ สามารถออกแบบโดยใช้รูปแบบตราสัญลักษณ์มากกว่า 1 รูปแบบมา
ผสมผสานกันได้ โดยแบ่งการใช้งานแนวโน้มรูปแบบตราสัญลักษณ์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) ใช้เพื่อ
ก าหนดโครงสร้างของตราสัญลักษณ์ เช่น รูปแบบ O / Sprout / Crossed เป็นต้น 2) ใช้เพื่อก าหนด
รูปแบบของเทคนิค หรือวิธีการออกแบบ เช่น รูปแบบ Brown / Gradients / Vibrate เป็นต้น ซึ่งทั้ง 
2 ประเภทนี้ สามารถน ามาใช้ร่วมกันได้ เช่น ในอาร์คิไทป์ราชา มีรูปแบบตราสัญลักษณ์ O ที่เป็น
โครงสร้างหลัก และรูปแบบ Gradients ที่เป็นรูปแบบของเทคนิค หรือวิธีการ เป็นต้น 
 

ข้อเสนอแนะ 

ผลสรุปของงานวิจัยชิ้นนี้ ท าให้ได้แนวทางที่จะน าไปใช้ในการออกแบบอัตลักษณ์ โดยใช้สัตว์
เป็นตัวแทนของอาร์คิไทป์ต่างๆ โดยสัตว์ที่ถูกเลือกมาใช้โดยกลุ่มเป้าหมายนั้นเป็นเพียงความคิดเห็น
จากกลุ่มเป้าหมายเท่านั้น ซึ่งอาจจะถูกต้อง หรือไม่ถูกต้องก็ได้ ดังนั้นผู้วิจัยจะขอเสนอแนวทางที่
อาจจะเป็นประโยชน์ต่อการวิจัย ดังนี้ 
 1) ท าการศึกษาบุคลิก ลักษณะนิสัยที่เป็นจุดเด่นของสัตว์แต่ละชนิดอย่างจริงจัง โดยศึกษา
จากผู้เชี่ยวชาญด้านชีววิทยา หรือวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อที่ต่อไปในอนาคต จะสามารถก าหนดให้มี
อาร์คิไทป์ของสัตว์โดยเฉพาะ 

2) ท าการวิจัยโดยใช้กลุ่มเป้าหมายอื่นร่วมด้วย ว่ามีความคิดเห็นอย่างไรต่อสัตว์ชนิดต่างๆ ซึ่ง
อาจจะได้ชนิดของสัตว์เพิ่มขึ้น และมีความหมายตรงกับอาร์คิไทป์มากขึ้น 
 3) ท าการศึกษาการออกแบบอัตลักษณ์รูปแบบอื่น นอกเหนือจากตราสัญลักษณ์ เช่น 
นามบัตร สินค้าต่างๆ เป็นต้น เพื่อสร้างแนวทางการออกแบบแบรนด์ให้ไปในทิศทางเดียวกัน 



  

 

85 

วิธีน างานวิจัยไปใช้ในการออกแบบ 

ผู้วิจัยได้สรุปขั้นตอน และวิธีการน างานวิจัยไปใช้ในการออกแบบ ส าหรับนักออกแบบ หรือผู้
ที่สนใจได้ท าไปใช้ หรือศึกษาหาความรู้จากงานวิจัยช้ินนี ้
 

 
 
 



 

 

 
 

บทที่ 6 

ผลงานการออกแบบ 

จากผลการวิจัยข้างต้น ท าให้ได้รูปแบบและแนวทางในการออกแบบอัตลักษณ์ โดยใช้สัญญะ
ภาพสัตว์ เพื่อสื่อสารแบรนด์ อาร์คิไทป์ โดยผู้วิจัยได้ท าการเลือกประเภทขององค์กรคือ สโมสร
ฟุตบอล ซึ่งได้ก าหนดสโมสรขึ้นมาใหม่ มาใช้เป็นตัวอย่างกรณีศึกษาในการออกแบบ ซึ่งสโมสร
ฟุตบอลนั้นเป็นธุรกิจประเภทหนึ่งที่กลุ่มเป้าหมายก าลังให้ความสนใจในปัจจุบัน และยังมี
กลุ่มเป้าหมายอีกเป็นจ านวนมากที่ให้ความสนใจแต่ยังไม่ตัดสินใจที่จะร่วมสนับสนุนทีมใดทีมหนึ่ง 
เนื่องจากสโมสรฟุตบอลนั้นยังขาดอัตลักษณ์ของสโมสรที่ชัดเจน เพื่อที่จะสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย 
โดยแบ่งเป็นขั้นตอนต่างๆ ดังนี ้

1. รวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลที่จะใช้ในการออกแบบ 

2. การเขียนโจทย์ในการออกแบบ (Design brief) 

3. ผลงานการออกแบบ 

  
1. รวบรวม และวิเคราะหข์อ้มูลที่จะใช้ในการออกแบบ 

ผู้วิจัยท าการสอบถามผู้เชี่ยวชาญภายในสโมสรฟุตบอล โดยวิธีการสนทนากลุ่ม ( Focus 
group ) เกี่ยวกับอัตลักษณ์ของทีม ว่าทีมฟุตบอลนั้นเหมาะสมกับอาร์คิไทป์ใดมากที่สุด เพื่อน ามาเป็น
ตัวแปรต้นในการออกแบบอัตลักษณ์ของทีมฟุตบอล โดยมีเกณฑ์ในการเลือกผู้เชี่ยวชาญคือ ต้องเป็นผู้
ที่มีประสบการณ์การท างานอยู่ในสโมสรฟุตบอล ในส่วนของการบริหาร หรือการตลาด หรือเป็น
นักกีฬาฟุตบอลอาชีพที่ประกอบอาชีพมาแล้วไม่ต่ ากว่า 2 ปี 

 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

1. นายวีรภัทร์ กีรติโภฌานันท ์

อาชีพ ผู้จัดการทีมฟุตบอล 

2. นายอุทัย สุริเมือง 

อาชีพ หัวหน้าผู้ฝึกสอนนักกฬีาฟุตบอล 
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3. นายทรงศักดิ์ ชัยสมัคร 

อาชีพ นักฟุตบอล (กัปตันทีมฟุตบอล) 

4. นายปฏิพัทธ์ อามะตันตร ี

อาชีพ นักฟุตบอล (ผู้เล่นมีประสบการณ์) 

5. นายวทัญญู ลาภบัว 

อาชีพ นักวิทยาศาสตร์การกีฬา 

 

จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านสรุปได้ว่าสโมสรฟุตบอลนั้นมีความเหมาะสมกับอาร์คิ
ไทป์วีรบุรุษ (Hero) หรือมีความเป็นวีรบุรุษมากกว่าอย่างอื่น ซึ่งสามารถจ าแนกข้อมูลที่ใช้ในการออก
แบบของอาร์คิไทป์วีรบุรุษได้เป็น 2 ส่วน ดังนี ้

 

ส่วนที่ 1 ชนิดของสัตว์ที่เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ 
มีทั้งหมด 12 ชนิด ได้แก่ กระทิง กวาง ม้า ลิงกอริลลา สิงโต เสือโคร่ง เสือด า หมี หงส์ 

เหยี่ยว นกอินทรี และผึ้ง 
 

ส่วนที่ 2 รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่เหมาะสมกับอาร์คิไทป์วีรบุรุษ 
มีทั้งหมด 8 รูปแบบ ได้แก่ Carved sphere / Crossed / Molecules / Flat facets / Geo 

wires / Hexagons / States และ Trans menagerie 
 

ข้อมูลทางการตลาดขององค์กร (SWOT Analysis) 

จุดแข็ง (Strengths) 

มีการก าหนดทิศทาง หรือแนวทางของสโมสรที่ชัดเจน และมีกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน 

จุดอ่อน (Weaknesses) 

เป็นทีมใหม่ ขาดประสบการณ์ในเวทีการแข่งขัน และยังไม่มีอัตลักษณ์ของทีม 

โอกาส (Opportunity) 

มีกลุ่มเป้าหมายจ านวนมากที่ยังไม่ได้ตัดสินใจสนับสนุนสโมสรใดสโมสรหนึ่ง และสโมสรอื่นๆ ที่มีอยู่ 
ยังไม่ให้ความส าคัญกับเรื่องอัตลักษณ์ 

อุปสรรค (Threats) มีสโมสรฟุตบอลอีก 2 สโมสรในจังหวัดจันทบุรี 
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2. การเขียนโจทย์ในการออกแบบ (Design brief) 

Team   Chanthaburi United  
Background สโมสรฟุตบอล จันทบุรี ยูไนเต็ด ก่อตั้งขึ้นเพื่อสนับสนุน และพัฒนาวงการ

กีฬาฟุตบอลในจังหวัดจันทบุรี อีกทั้งยังสนับสนุนให้เยาวชนในชุมชนที่มี
ความสามารถพิเศษทางด้านกีฬาฟุตบอล ได้แสดงออกอย่างเต็มที่ ทั้งยัง
สามารถยึดเป็นอาชีพได้ และเป็นการรายได้ที่มั่นคงแน่นอน 

Objective เพื่อสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้สโมสร จันทบุรี ยูไนเต็ด ให้เป็นที่จดจ า และท า
ให้กลุ่มเป้าหมายหันมาสนใจ ร่วมให้ก าลังใจ หรือสนับสนุนสโมสร 

Target Generation Y (15 - 34 ปี) มีความเป็นตัวของตัวเอง ชอบแสดงตัวตนที่
แตกต่าง มักพิจารณาทางเลือกที่ดีที่สุด และมีความคล่องตัวทางเทคโนโลย ี

What to communicate ทีมที่กระหายชัยชนะที่สมบูรณ์แบบ 
How to communicate Competent / Powerful / Active 
Support สร้างอัตลักษณ์ทีมแห่งความดี การได้ชัยชนะด้วยความชอบธรรม ความเป็น

อันหนึ่งอันเดียวกัน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค หรือทีมคู่แข่ง อยู่บนพื้นฐานของ
กฎกติกา ซึ่งจะท าให้กลุ่มเป้าหมายเกิดทัศนคติที่ดีต่อทีม และหันมาให้
ความสนใจ หรือสนับสนุนทีมต่อไป 

Design response ผลงานการออกแบบอัตลักษณ์โดยใช้สัญญะภาพสัตว์ ที่สามารถท าให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจที่จะร่วมให้ก าลังใจ หรือสนับสนุนสโมสร 

Scope ออกแบบอัตลักษณ์ และกราฟิกต่างๆ เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
ส่วนอื่นๆ ให้มีความสมบูรณ์ และเป็นไปในทิศทางเดียวกัน โดยต้อง
ค านึงถึงอัตลักษณ์ของสโมสรเป็นส าคัญ 

Required materials Basic design elements (Logo / Stationery / etc.) 
 Applications (Uniforms / Tickets / etc.) 
 Environmental graphic (Store / Stadium / etc.) 
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3. ผลงานการออกแบบ 

 จากผลการวิจัยเรื่องอาร์คิไทป์วีรบุรุษ ผู้วิจัยท าการเลือกสัตว์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์จาก
โจทย์ในการออกแบบ ซึ่งในส่วนของสัตว์ที่จะน ามาใช้นั้นมีหลายชนิดที่ตรงกับโจทย์ ผู้วิจัยจึงขอเลือก
เสือด า มาใช้ในการออกแบบ เนื่องจากการศึกษาหาข้อมูลของเสือด าเพิ่มเติมแล้วพบว่ามีความ
น่าสนใจ คือตามหลักวิทยาศาสตร์แล้ว เสือด า คือเสือดาวที่มีความผิดปกติทางด้านเม็ดสี ท าให้ตัว
กลายเป็นสีด า  แตกต่างจากสัตว์ชนิดอื่นในอาร์คิไทป์ และได้เลือกรูปแบบของตราสัญลักษณ์คือ 
Hexagons และ Flat facets เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวมีลักษณะทางกายภาพสอดคล้องกับโจทย์ใน
การออกแบบคือ มีลักษณะโครงสร้างที่แข็งแรง มีพลัง และมีความกระตือรือร้น 
 

สีของทีม (Team colors) 
ท าการเลือกสีที่จะใช้ในการออกแบบก่อน โดยคัดเลือกจากทฤษฎีการแบ่งสีตามบุคลิกภาพ

ของชิเกโนบุ โคบายาชิ (Shikenobu Kobayashi) ว่าบุคลิกภาพของทีมแบบนี้ เหมาะกับสีใด ซึ่งได้
กลุ่มสีที่ตรงตามบุคลิกภาพของทีม ดังนี ้

 

 
 

ภาพที่ 76 สีที่ตรงกับบุคลิกภาพของทีม 
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ตราสัญลักษณ์มาตรฐาน (Official logo) 
ออกแบบตราสัญลักษณ์ โดยยึดผลของการวิจัย และโจทย์ในการวิจัยเป็นหลัก ประกอบด้วย

ภาพหน้าตรงของเสือด าที่ใช้โครงสร้างรูป 6 เหลี่ยมในการออกแบบ และวางบนตราที่มีโครงสร้างรูป 
6 เหลี่ยมเช่นกัน แบ่งช่องส าหรับลงสีตามรูปแบบ Flat facets  ด้านบนประกอบด้วยชื่อสโมสร เป็น
ตัวอักษรที่มีลักษณะเฉพาะ ดัดแปลงโดยใช้รูปทรง 6 เหลี่ยมเป็นเครื่องมือในการตัดทอนตัวอักษรให้
เกิดเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

 

 
 

ภาพที่ 77 ตราสัญลักษณ์มาตรฐาน 
 
 

 
 

ภาพที่ 78 โครงสร้างรูปด้านหน้าเสือด า 
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ภาพที่ 79 โครงสร้างแบบตัวอักษร 
 
 

 
 

ภาพที่ 80 โครงสร้างภาพรวมของตราสัญลกัษณ์ 
 

ตราสัญลักษณ์แบบต่างๆ (Alternative logos) 
ออกแบบตราสัญลักษณ์แบบต่างๆ เพื่อความยืดหยุ่นในการออกแบบส่วนอื่นๆ ท าให้สามารถ

ใช้งานได้ง่ายในทุกพื้นที่ หรือในทุกๆ สื่อที่ตราสัญลักษณ์จะไปปรากฏ โดยไม่เสียความเป็นอัตลักษณ์
ของทีมไป 
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ภาพที่ 81 ตราสัญลักษณ์แบบต่างๆ  
 

ลวดลายกราฟิกต่างๆ (Graphic elements) 
ออกแบบลวดลายกราฟิกต่างๆ เพิ่มขึ้นนอกเหนือจากตราสัญลักษณ์ เพื่อน้าไปประยุกต์ใช้ใน

การออกแบบส่วนอื่นๆ ตามความเหมาะสม ประกอบด้วยลวดลายกราฟิกจากรอยเท้าของเสือด้า และ
ลวดลายกราฟิกจากหัวของเสือด้าในมุมด้านข้าง ซึ่งใช้โครงสร้างรูป 6 เหลี่ยมในการออกแบบขึ้นมา 

 

 
 

ภาพที่ 82 ลวดลายกราฟิกจากรอยเท้าของเสือด้า 
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ภาพที่ 83 ลวดลายกราฟิกจากหัวของเสือด้า 
 

แบบตัวอักษรประจ าทีม (Team typography) 
 ท้าการเลือกแบบตัวอักษรประจ้าทีม เพือ่ใช้ในการออกแบบสื่อต่างๆ ทั้งภาษาไทย และ
ภาษาอังกฤษ และได้ออกแบบตัวเลขขึ้นมาใหม่ โดยใช้โครงสร้างของ 6 เหลี่ยมในการออกแบบ 
 

 
 

ภาพที่ 84 แบบตัวอักษรประจ าทีม 
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 ชุดเครื่องใช้ส านักงาน (Stationery) 
 ประกอบไปด้วย นามบัตร กระดาษเขียนจดหมาย และซองจดหมาย เลือกใช้ส่วนหนึ่งของ
ตราสัญลักษณ์มาจัดวางองค์ประกอบให้อยู่ในรูปแบบของชุดเครื่องใช้ส านักงาน โดยไม่จ าเป็นต้องใช้
ตราสัญลักษณ์มาตรฐาน แต่ยังคงอัตลักษณ์ขององค์กรไว้ได้ 
 

 
 

ภาพที่ 85 ชุดเครื่องใช้ส านักงาน 
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เครื่องแบบนักกีฬา และทีมงาน (Team uniforms) 
ก้าหนดชุดเครื่องแบบนักกีฬา 2 ชุดส้าหรับใช้แข่งขันประกอบด้วย เสื้อ กางเกง และถุงเท้า 

อีกทั้งยังมีชุดส้าหรับเจ้าหน้าที่ หรือทีมงาน 1 ชุด ประกอบด้วย เสื้อโปโล และหมวก ซึ่งออกแบบโดย
ใช้ตราสัญลักษณ์แบบสีเดียว เพื่อให้เกิดความแตกต่างจากตราสัญลักษณ์ที่ใช้ในสื่ออื่นๆ 

 

 
 

ภาพที่ 86 ชุดเครื่องแบบนักกีฬา 
 
 

 
 

ภาพที่ 87 ชุดเครื่องแบบทีมงาน 



  

 

96 

สัตว์สัญลักษณ์ประจ าทีม (Mascot) 
 ใช้เสือด าเป็นสัตว์สัญลักษณข์องทีม แสดงอารมณ์ในแบบต่างๆ 
 

 
ภาพที่ 88 สัตว์สัญลักษณ์ประจ าทีม 

 
 ธงเชียร์ (Team flags) 

ออกแบบธงเชียร์ในรูปแบบต่างๆ หลายรูปแบบ และขนาด ออกแบบกราฟิกบนตัวผ้าโดยยึด
หลักโครงสร้างรูป 6 เหลี่ยม 

 

 
 

ภาพที่ 89 ธงเชียร์แบบต่างๆ 
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รถขนส่ง (Transporter) 
น าลวดลายกราฟิกด้านข้างของหัวเสือด า มาใช้ในการออกแบบกราฟิกบนตัวรถขนส่ง และใช้

ตราสัญลักษณ์แบบมาตรฐานมาจัดวางในต าแหน่งที่ผู้คนสามารถมองเห็นได้ง่าย เพื่อสร้างการรับรู้
ถึงอัตลักษณ์ของทีม 
 

 
 

ภาพที่ 90 รถขนส่งนักกีฬา 
 

อุปกรณ์ฝึกซ้อม (Equipments) 
น าตราสัญลักษณ์แบบต่างๆ มาจัดวางในอุปกรณ์ฝึกซ้อมภายในสนาม เพื่อสร้างอัตลักษณ์ที่ดี

ให้กับทีม ท าให้ผู้เล่น หรือทีมงานเกิดความเช่ือมั่นในทีม 
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ภาพที่ 91 อุปกรณ์ฝึกซ้อมภายในสนาม 
 

บัตรเข้าชมการแข่งขัน (Tickets) 
ออกแบบบัตรเข้าชมการแข่งขันให้ผู้ที่พบเห็นแล้วรับรู้ถึงอัตลักษณ์ของทีม โดยใช้เส้นองศา

ของ 6 เหลี่ยมมาใช้ในการฉีกแบ่งบัตรส าหรับเจ้าหน้าที่ และผู้ที่เข้ามาชม 
 

 
 

ภาพที่ 92 บัตรเข้าชมการแข่งขัน 
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ของที่ระลึก (Souvenir) 
ประกอบด้วยเข็มกลัดแบบต่างๆ และถุงส าหรับใส่ ออกแบบโดยการน าลวดลายของรอยเท้า

ของเสือด ามาใช้ในส่วนต่างๆ ของบรรจุภัณฑ์ 

 
 

ภาพที่ 93 ของที่ระลึกต่างๆ 
 

เว็บไซต ์(Website) 
ออกแบบหน้าเว็บไซต์ โดยใช้รูป 6 เหลี่ยมเป็นโครงสร้างในการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ 

ภายในเว็บไซต์ และก าหนดรูปแบบของภาพถ่ายที่ใช้ เพื่อเป็นการสร้างอัตลักษณ์ของทีม 

 
ภาพที่ 94 หน้าเว็บไซต์ 
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ภาพที่ 95 หน้าเว็บไซต์ 

 
ร้านค้า (Store) 
ออกแบบตกแต่ง Display หน้าร้าน ในส่วนของป้ายโฆษณา และการตกแต่งพื้นที่ต่างๆ เพื่อ

แสดงออกถึงอัตลักษณ์ของทีม โดยการใช้สี และลวดลายกราฟิก 
 

 
 

ภาพที่ 96 การตกแต่งหน้าร้าน 
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สนามฟุตบอล (Stadium) 
ออกแบบป้ายต่างๆ ที่ใช้ในสนาม ระบบป้ายบอกทาง รวมถึงป้ายโฆษณา และป้ายตกแต่ง 

การวางต าแหน่งของธงเชียร์ภายในสนาม โดยใช้ตราสัญลักษณ์ในแบบต่างๆ ตามลักษณะของพื้นที่ 
และใช้ลวดลายกราฟิกต่างๆ ในการตกแต่งพ้ืนที่ 
 

 
 

ภาพที่ 97 ทางเข้าสู่สนาม 
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ภาพที่ 98 ป้ายต้อนรับระหว่างทางเข้าสนาม 
 
 

 
 

ภาพที่ 99 ป้ายต้อนรับระหว่างทางเข้าสนาม 
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ภาพที่ 100 บริเวณที่จอดรถภายในสนาม 
 
 

 
 

ภาพที่ 101 การตกแต่งของช้ันที่ 2 
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ภาพที่ 102 ที่นั่งชมการแข่งขัน 
 
 

 
 

ภาพที่ 103 ป้ายข้อความเชียร์ 
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ภาพที่ 104 ป้ายข้อความโฆษณา 
 
 

 
 

ภาพที่ 105 การตกแต่งภายในร้านอาหาร 
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ภาพที่ 106 การตกแต่งภายในห้องแต่งตัวนักกีฬา 
 
 

 
 

ภาพที่ 107 ภาพรวมทั้งหมดของสนาม



 

 

รายการอ้างองิ 
 

Bill Gardner (2011). "2011 Logo Trends ". Retrieved 22 November, 2015, from 
https://www.logolounge.com/article/2011trends#.Vx3xEjZJnIU. 
  
Bill Gardner (2012). "2012 Logo Trends." Retrieved 22 November, 2015, from 
https://www.logolounge.com/article/2012trends#.Vx3xEjZJnIU. 
  
Bill Gardner (2013). "2013 Logo Trends ". Retrieved 22 November, 2015, from 
https://www.logolounge.com/article/2013trends#.Vx3xEjZJnIU. 
  
Bill Gardner (2014). "2014 Logo Trends ". Retrieved 22 November, 2015, from 
https://www.logolounge.com/article/2014trends#.Vx3xEjZJnIU. 
  
Bill Gardner (2015). "2015 Logo Trends ". Retrieved 22 November, 2015, from 
https://www.logolounge.com/article/2015trends#.Vx3xEjZJnIU. 
  
Margaret Mark & Carol S. Pearson (2011). The Hero and The Outlaw. New York, R. R. 
Donnelly&Sons. 
  
Kent Wertime (2002). Building Brands & Believers. Singapore, Craft Print International. 
  
ปณต ทองประเสริฐ (2554). การใช้ทฤษฎีต้นแบบตราสินค้าในการออกแบบเรขศิลป์ ส้าหรับยา
สมุนไพรไทยเพื่อกลุ่มเป้าหมายเจนเนอเรช่ัน เอ็ม. สาขาวิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร,์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. ปริญญาศิลปกรรมมหาบัณฑิต. 
  
กอ นาวินทร์ (2518). อาณาจักรสัตว.์ กรุงเทพฯ, ส้านักพิมพ์วีรธรรม. 
  
บัวกันต์ วิลามาศ (2545). สารานุกรมสัตว์. กรุงเทพฯ, สุวีรยาสาส์น. 
  

 

http://www.logolounge.com/article/2011trends#.Vx3xEjZJnIU
http://www.logolounge.com/article/2012trends#.Vx3xEjZJnIU
http://www.logolounge.com/article/2013trends#.Vx3xEjZJnIU
http://www.logolounge.com/article/2014trends#.Vx3xEjZJnIU
http://www.logolounge.com/article/2015trends#.Vx3xEjZJnIU


  

 

108 

ผศ.สุมิตรา ศรวีิบูลย์ (2546). การออกแบบอัตลักษณ์ : Corporate Identity. นนทบุร,ี ส้านักพิมพ์ 
Core Function. 
  
อริชัย อรรคอุดม (2552). การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดต้นแบบตราสินค้า เพื่อประยุกต์ใช้ในเชิงการ
สื่อสาร 
การตลาด. สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร,์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. ปริญญาดุษฎีบัณฑิต. 
  
พัดชา อุทิศวรรณกุล (2553). อัตลักษณ์ตราสินค้าแฟช่ันทีป่รับเปลี่ยนรูปแบบได้ ส้าหรับคนวัยท้างาน
ในกรุงเทพมหานคร. สาขาวิชาศิลปกรรมศาสตร์ คณะศิลปกรรมศาสตร,์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ปริญญาศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต. 
  
 



 

 

ภาคผนวก 

 



  

 

110 



  

 

111 



  

 

112 



  

 

113 



  

 

114 



  

 

115 



  

 

116 



  

 

117 



  

 

118 



  

 

119 



  

 

120 



  

 

121 

 



  

 

122 



  

 

123 



  

 

124 



  

 

125 



  

 

126 



  

 

127 



  

 

128 



  

 

129 



  

 

130 



  

 

131 



  

 

132 



  

 

133 



  

 

134 



  

 

135 



  

 

136 



  

 

137 



  

 

138 



  

 

139 



  

 

140 



  

 

141 



  

 

142 

Mood board ใช้ส้าหรับเปิดควบคู่ไปกับการสนทนากลุ่ม  
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