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บทคัดย่อ
งานวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาล�ำดับการเลือกใช้องค์ประกอบเรขศิลป์ และหลักการ

ออกแบบเรขศิลป์เพื่อหาแนวทางในการสื่อสารจุดจับใจด้านความเพ้อฝันผ่านการออกแบบเรขศิลป์ส�ำหรับ

วัยทวีนผู ้ชายและวัยทวีนผู ้หญิง ผู ้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามโดยการทบทวนวรรณกรรมจากหนังสือ 

การออกแบบเรขศลิป์ทัง้หนงัสือภาษาไทยและภาษาองักฤษ จ�ำนวน 7 เล่ม ผูว้จิยัเลอืกเกบ็ข้อมลูจากหนงัสอื

ทุกเล่มที่มีการกล่าวถึงซ�้ำๆ กันคิดเป็นร้อยละ 50 ขึ้นไป เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการเลือกองค์ประกอบ 

และหลักการออกแบบเรขศลิป์ทีม่คีวามส�ำคญั ซึง่จากการศกึษาพบว่า (1) องค์ประกอบเรขศลิป์ทีม่กีารกล่าวซ�ำ้กนั 

ร้อยละ 50 ขึ้นไป ได้แก่ (1.1) สี ร้อยละ 100 (1.2) รูปร่าง ร้อยละ 100 (1.3) พื้นผิว ร้อยละ  

100 และ (1.4) เส้น ร้อยละ 85.71 และ (2) หลักการออกแบบเรขศิลป์ที่มีการกล่าวซ�้ำกันร้อยละ 

50 ขึ้นไป ได้แก่ (2.1) ความสมดุล (2.2) จังหวะ (2.3) การเน้น และล�ำดับความส�ำคัญ และ (2.4) 

เอกภาพ โดยทุกหลักการคิดเป็นร้อยละ 57.14 จากนั้นได้น�ำแบบสอบถามเก็บข้อมูลจากวัยทวีนอายุ

ระหว่าง 8-14 ปี ซึ่งอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร แยกเป็นวัยทวีนผู้ชาย 193 คน และวัยทวีนผู้หญิง 

195 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) แนวทางในการสื่อสารจุดจับใจด้านความเพ้อฝันผ่านการออกแบบเรขศิลป์

ส�ำหรับวัยทวีนผู้ชาย ได้แก่ แนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อการออกแบบเป็นอย่างยิ่ง จ�ำนวน 11 องค์ประกอบ 

และแนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อการออกแบบ จ�ำนวน 11 องค์ประกอบ (2) แนวทางในการสื่อสารจุดจับใจ 

ด้านความเพ้อฝันผ่านการออกแบบเรขศิลป์ส�ำหรับวัยทวีนผู้หญิง ได้แก่ แนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อการออกแบบ

เป็นอย่างยิ่ง จ�ำนวน 12 องค์ประกอบ และแนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อการออกแบบ จ�ำนวน 10 องค์ประกอบ

ค�ำส�ำคัญ: การออกแบบเรขศิลป์ วัยทวีน จุดจับใจ ความเพ้อฝัน

Abstract
The purpose of this research is to study the sequence selection of graphic design 

element and graphic design principle to communicate the fantasy appeal through the graphic 

design for tween boys and tween girls. Then, researcher develops questionnaires by referring 

to the literature review about graphic design from 7 books of Thai and English, researcher 
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has collected data from those books which have been referred in the same field more than 

50% to select the most important principles applying for the graphic design. The study states 

that those percentages of (1) graphic element; (1.1) Color 100% (1.2) Shape 100% (1.3) 

Texture 100% (1.4) Line 85.71% (2) graphic design principle which 57.14% is rated  

for (2.1) Balance, (2.2) Rhythm, (2.3) Emphasis and Hierarchy, and (2.4) Unity.  

Then researcher collects data from tweens with 8-14 years old in Bangkok area; 193 tween 

boys and 195 tween girls. Research result has been found ways of communicating fantasy  

appeal through graphic design as follows; (1) for tween boys, 11 elements are highly 

recommended to be applied for design and 11 elements are recommended to be applied for 

design and (2) for tween girls, 12 elements are highly recommended to be applied for design 

and 10 elements are recommended to be applied for design.

Keywords: Graphic Design, Tween, Appeal, Fantasy

บทน�ำ
ทวีน (Tween) เกิดจากการผสมค�ำระหว่าง 

Teen และ Between กลายเป็น Tween หมายถึง  

คนหรือกลุ่มคนที่ไม่ใช่ “เด็ก” และไม่ใช่ “วัยรุ่น”  

พวกเขามีอายุระหว่าง 8–14 ปี ซึ่งเป็นช่วงอายุ 

ที่อยู่ระหว่างวัยเด็กกับวัยรุ่น และความเป็นวัยทวีน 

จะสิน้สดุเมือ่ถงึวัยแตกเนือ้หนุม่เนือ้สาว โดย Chetan  

Chaudhari และ Milind Marathe กล่าวถึงลักษณะ

ของวัยทวีนไว้ว ่า เป็นวัยที่ไม ่ได้เป ็นเด็กเล็ก  

แต่ก็ยังไม่ใช่วัยรุ่น (No Longer Little Children,  

and Not Yet Teens) วัยทวีนเป็นกลุ่มคนที่ก�ำลัง

เริ่มพัฒนาอัตลักษณ์ของตนเอง และกระหายท่ีจะ

เก็บเกี่ยวภาพลักษณ์ของตัวเองที่มีความซับซ้อน  

(Sophisticated Self-Image) นักการตลาดค้น

พบว่า พวกเขาสามารถท�ำเงินมหาศาลได้จาก 

การท�ำให้เด็กรู้สึกว่าตัวเองเป็นวัยรุ่น ซึ่งธุรกิจ 

การตลาดในวันนี้ก�ำลังบังคับให้เด็กรู้สึกโตเร็วขึ้น

กว่าที่เด็กควรจะเป็น [1]

ภาพที่ 1 ภาพวาดของวัยทวีนผู้หญิงแสดงให้เห็นถึงความคิดและความต้องการในการใช้ชีวิต

ที่มา: จากการลงพื้นที่เก็บข้อมูลของผู้วิจัย

(2.2) Rhythm, (2.3) Emphasis and Hierarchy, and (2.4) Unity. Then researcher collects data from tweens with 
8-14 years old in Bangkok area; 193 tween boys and 195 tween girls. Research result has been found ways 
of communicating fantasy appeal through graphic design as follows; (1) for tween boys, 11 elements are 
highly recommended to be applied for design and 11 elements are recommended to be applied for design 
and (2) for tween girls, 12 elements are highly recommended to be applied for design and 10 elements are 
recommended to be applied for design. 
 
Keywords: Graphic Design, Tween, Appeal, Fantasy 
 
บทน า 
 ทวนี (Tween) เกดิจากการผสมค าระหว่าง Teen และ Between กลายเป็น Tween หมายถงึ คนหรอืกลุ่มคน
ทีไ่ม่ใช่ “เดก็” และไม่ใช่ “วยัรุ่น” พวกเขามอีายุระหว่าง 8–14 ปี ซึง่เป็นช่วงอายุทีอ่ยู่ระหว่างวยัเดก็กบัวยัรุ่น และความ
เป็นวยัทวนีจะสิน้สุดเมื่อถึงวยัแตกเนื้อหนุ่มเนื้อสาว โดย Chetan Chaudhari และ Milind Marathe กล่าวถึงลกัษณะ
ของวยัทวีนไว้ว่า เป็นวยัที่ไม่ได้เป็นเด็กเล็ก แต่ก็ยงัไม่ใช่วยัรุ่น (No Longer Little Children, and Not Yet Teens)  
วยัทวนีเป็นกลุ่มคนทีก่ าลงัเริม่พฒันาอตัลกัษณ์ของตนเอง และกระหายที่จะเกบ็เกีย่วภาพลกัษณ์ของตวัเองทีม่คีวาม
ซบัซอ้น (Sophisticated Self-Image) นกัการตลาดคน้พบว่า พวกเขาสามารถท าเงนิมหาศาลไดจ้ากการท าใหเ้ดก็รูส้กึ
ว่าตวัเองเป็นวยัรุ่น ซึง่ธุรกจิการตลาดในวนัน้ีก าลงับงัคบัใหเ้ดก็รูส้กึโตเรว็ขึน้กว่าทีเ่ดก็ควรจะเป็น [1] 

 
 

ภาพท่ี 1 ภาพวาดของวยัทวนีผูห้ญงิแสดงใหเ้หน็ถงึความคดิและความตอ้งการในการใชช้วีติ 
 
ทีม่า: จากการลงพืน้ทีเ่กบ็ขอ้มูลของผูว้จิยั 

 
 มารต์นิ ลนิดส์ตรอม [2] กล่าวถงึความเพอ้ฝนัของวยัทวนีไวว้่า ความเพอ้ฝนัเป็นการปลดปล่อย เพราะความ
เพ้อฝนัเกดิขึน้อย่างอสิระไร้ขอบเขต ความฝนัท าใหจ้นิตนาการกว้างไกล ยิง่เดก็มอีายุน้อยเท่าไหร่ ความสามารถใน
การเพอ้ฝนักจ็ะมมีากขึน้เท่านัน้ อาจเป็นเพราะเดก็ๆ ยงัไม่ถูกครอบง าจากแนวคดิแบบเดมิๆ ในทีน่ี้จนิตนาการคอืสิง่
ส าคญั เดก็วยัทวนีใชเ้วลาอย่างมากไปกบัการฝนักลางวนั โดยมกัจะให้ตนเองแสดงเป็นฮโีร่ที่โลดแล่นอยู่ในโลกที่ไร้
ขอบเขต การฝนักลางวนัเกดิขึน้จนเป็นนิสยั และเพิม่มากขึน้เรื่อยๆ เมื่อเดก็พบว่า โลกแห่งความจรงิช่างน่าเบื่อและน่า
ร าคาญ 
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มาร์ติน ลินด์สตรอม [2] กล่าวถึงความเพ้อฝัน 

ของวั ยท วีนไว ้ ว ่ า  ความ เพ ้ อฝ ั น เป ็ นการ 

ปลดปล่อย เพราะความเพ้อฝันเกิดข้ึนอย่างอิสระ

ไร้ขอบเขต ความฝันท�ำให้จินตนาการกว้างไกล  

ยิง่เดก็มอีายนุ้อยเท่าไหร่ ความสามารถในการเพ้อฝัน 

ก็จะมีมากขึ้นเท่านั้น อาจเป็นเพราะเด็กๆ ยังไม่ถูก

ครอบง�ำจากแนวคิดแบบเดิมๆ ในที่นี้จินตนาการ

คือสิ่งส�ำคัญ เด็กวัยทวีนใช้เวลาอย่างมากไปกับ

การฝันกลางวัน โดยมักจะให้ตนเองแสดงเป็นฮีโร่

ที่โลดแล่นอยู่ในโลกที่ไร้ขอบเขต การฝันกลางวัน 

เกิดขึ้นจนเป ็นนิสัย และเพิ่มมากขึ้นเรื่ อยๆ  

เมื่อเด็กพบว่า โลกแห่งความจริงช ่างน่าเบื่อ 

และน่าร�ำคาญ

ศรีกัญญา มงคลศิริ [3] กล่าวถึงจินตนาการ

ความเพ้อฝันของวัยทวีนไว้ว่า การสร้างแบรนด์

จากกลุ ่มทวีนนั้นนักการตลาดอาจจะเลียนแบบ

ความส�ำเร็จของวงการบันเทิงซึ่งอาศัยหลักการ

ทางการตลาด เพียงหลักการพื้นฐานการสื่อสาร

กับวัยทวีน หนึ่งในนั้นก็คือ นั่นคือ จินตนาการ

ด้วยจิตใจท่ียังมีความเป็นเด็กค้างอยู่ จินตนาการ

จึ ง เป ็นสิ่ ง ท่ียั งแยกไม ่ออกจากกลุ ่ มวัยทวีน  

จากงานวิจัยค้นพบว่า วัยทวีนหลายๆ คน ยังคง

ใฝ่ฝันที่จะมีความสามารถเฉกเช่นเดียวกับที่ฮีโร่

ในดวงใจมี อาทิ ปล่อยใยได้เหมือนสไปเดอร์แมน 

หรือมีอุปกรณ์ไฮเทคเหมือนกับที่เจมส์ บอนด ์

มีจินตนาการเหล่านี้สามารถประยุกต์เป็นเนื้อหา 

ในการสื่อสารหรือกลยุทธ์ในการท�ำกิจกรรมส่งเสริม

การขายได้

 ศรกีญัญา มงคลศริ ิ[3] กล่าวถงึจนิตนาการความเพอ้ฝนัของวยัทวนีไวว้่า การสรา้งแบรนดจ์ากกลุ่มทวนีนัน้
นกัการตลาดอาจจะเลยีนแบบความส าเรจ็ของวงการบนัเทงิซึง่อาศยัหลกัการทางการตลาด เพยีงหลกัการพืน้ฐานการ
สื่อสารกบัวยัทวนี หนึ่งในนัน้กค็อื นัน่คอื จนิตนาการด้วยจติใจทีย่งัมคีวามเป็นเดก็คา้งอยู่ จนิตนาการจงึเป็นสิง่ทีย่งั
แยกไม่ออกจากกลุ่มวัยทวีน จากงานวิจัยค้นพบว่า วัยทวีนหลายๆ คน ยังคงใฝ่ฝนัที่จะมีความสามารถเฉก
เช่นเดยีวกบัที่ฮโีร่ในดวงใจม ีอาท ิปล่อยใยไดเ้หมอืนสไปเดอร์แมน หรอืมอีุปกรณ์ไฮเทคเหมอืนกบัที่เจมส ์บอนด์ม ี
จนิตนาการเหล่านี้สามารถประยุกตเ์ป็นเนื้อหาในการสือ่สารหรอืกลยุทธใ์นการท ากจิกรรมสง่เสรมิการขายได้ 
 

 
 

ภาพท่ี 2 ภาพวาดของวยัทวนีผูช้ายแสดงใหเ้หน็ถงึความชื่นชมในจนิตนาการความเพอ้ฝนัจากเกม Ragnarok 
 

ทีม่า: ศรกีญัญา มงคลศริ.ิ (2546). การตลาดเดก็พนัธุใ์หม่วยัทวนีส์. หน้า 32. 
 

 นิตยสารแบรนดเ์อจฉบบัเขม้ขน้พเิศษ 8 กล่าวถงึลกัษณะของวยัทวนีผูห้ญิงและผู้ชายทีม่คีวามสนใจที่แตกต่าง
กนัไวว้่า เดก็ผูห้ญงิจะเริม่สนใจในเรื่องของการแต่งกาย การใหค้วามส าคญักบัสรรีะ กลวัไม่สวย ชอบคุยโทรศพัท ์ชอบ
แชต ต้องการเป็นจุดสนใจของคนรอบข้าง เริ่มสนใจเพศตรงข้าม ฮีโร่ในใจจะเป็นซูเปอร์สตาร์ที่เป็นเพศตรงข้าม
มากกว่าเพศเดยีวกนั ส่วนเด็กผู้ชายจะให้ความสนใจกบัการเล่นเกม รกัสนุก ไม่ใส่ใจในเรื่องการแต่งกายมากเท่า
เด็กผู้หญิง ไม่สนใจในเรื่องแบรนด์ของเสื้อผ้า สนใจในเรื่องกีฬาเป็นพิเศษ ฮีโร่ของเขายังเป็นชายล ่าบึ้ก หรือ
คาแรคเตอรก์ารต์ูนทีเ่ป็นคนเก่งในสายตาของเขา [4] 
 การออกแบบเรขศลิป์เป็นการออกแบบสื่อสารขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้งโดยตรงกบัการรบัรูท้างการมองเหน็ (Visual 
Perception) โดยไม่ว่าจะเป็นการสรา้งสรรคผ่์านองคป์ระกอบเรขศลิป์ (Graphic Design Element) หลกัการออกแบบ
เรขศิลป์ (Graphic Design Principle) หรืออื่นใดก็ตาม แต่การสื่อสารจะต้องมีทิศทางเพื่อที่จะสามารถส่งสาร
(Message) ที่ต้องการไปสู่ก ลุ่ม เป้าหมายไม่ เพียงแค่ถูกต้อง แต่ยังต้องตรงใจที่สุด  ไม่ ว่าจะใช้วิธีการสื่อ 
(Communication) ในรูปแบบใดก็ตาม ดงัที่ได้กล่าวไว้เบื้องต้น ผู้วจิยัเองมีความสนใจในจุดจบัใจด้านความเพ้อฝนั 
(Fantasy) จงึได้ท าการวจิยัเพื่อแสดงให้เหน็ถงึการสื่อสารจุดจบัใจด้านความเพ้อฝนั (Fantasy) ผ่านวธิกีารออกแบบ
เรขศลิป์ส าหรบัวยัทวนีผู้ชายและวยัทวนีผูห้ญงิ ซึง่เป็นสิง่ทีจ่ะสามารถช่วยนักออกแบบในการสรา้งสรรคท์างเลอืกใน
งานเรขศลิป์ใหม้สีนุทรยีภาพทีห่ลากหลาย และมปีระสทิธภิาพในการสือ่สารตรงจุดจบัใจส าหรบัแต่ละเพศไดด้ทีีส่ดุ 
 

การทบทวนวรรณกรรม : องคป์ระกอบเรขศิลป์  
 ผู้วจิยัได้ท าการศกึษาหนังสอืที่กล่าวถึงองค์ประกอบที่ใช้กบัการออกแบบทางเรขศลิป์ จากแหล่งขอ้มูลที่มี
ความน่าเชื่อถือจ านวน 7 เล่ม ได้แก่ (1) Marketing Aesthetics: The Strategic Management of Brands, Identity, 

ภาพที ่2 ภาพวาดของวยัทวนีผูช้ายแสดงให้เหน็ถงึความชืน่ชมในจนิตนาการความเพ้อฝันจากเกม Ragnarok

ที่มา: ศรีกัญญา มงคลศิริ. (2546). การตลาดเด็กพันธุ์ใหม่วัยทวีนส์. หน้า 32.

	 นิตยสารแบรนด์เอจฉบับเข้มข้นพิเศษ 8  

กล่าวถึงลักษณะของวัยทวีนผู ้หญิงและผู ้ชาย 

ที่มีความสนใจที่แตกต่างกันไว้ว่า เด็กผู้หญิงจะเริ่ม

สนใจในเร่ืองของการแต่งกาย การให้ความส�ำคัญ

กับสรีระ กลัวไม่สวย ชอบคุยโทรศัพท์ ชอบแชต 

ต้องการเป็นจุดสนใจของคนรอบข้าง เริ่มสนใจ 

เพศตรงข้าม ฮีโร่ในใจจะเป็นซูเปอร์สตาร์ท่ีเป็น 

เพศตรงข้ามมากกว่าเพศเดียวกัน ส่วนเด็กผู้ชาย

จะให้ความสนใจกับการเล่นเกม รักสนุก ไม่ใส่ใจ 

ในเรื่องการแต่งกายมากเท่าเด็กผู้หญิง ไม่สนใจ 

ในเรื่องแบรนด์ของเสื้อผ ้า สนใจในเรื่องกีฬา

เป ็ นพิ เ ศษ ฮี โ ร ่ ของ เขายั ง เป ็ นชายล�่ ำบึ้ ก  

หรือคาแรคเตอร์การ์ตูนที่เป็นคนเก่งในสายตา 

ของเขา [4]
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การออกแบบเรขศิลป์เป็นการออกแบบสื่อสาร

ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องโดยตรงกับการรับรู ้ทางการ 

มองเห็น (Visual Perception) โดยไม่ว่าจะเป็น 

การสร้างสรรค์ผ่านองค์ประกอบเรขศิลป์ (Graphic 

Design Element) หลักการออกแบบเรขศิลป์ 

(Graphic Design Principle) หรืออื่นใดก็ตาม 

แต่การสื่อสารจะต้องมีทิศทางเพื่อที่จะสามารถ 

ส่งสาร (Message) ที่ต้องการไปสู่กลุ่มเป้าหมาย

ไม่เพียงแค่ถูกต้อง แต่ยังต้องตรงใจที่สุด ไม่ว่า

จะใช้วิธีการส่ือ (Communication) ในรูปแบบใด

ก็ตาม ดังที่ได้กล่าวไว้เบื้องต้น ผู้วิจัยเองมีความ

สนใจในจุดจับใจด้านความเพ้อฝัน (Fantasy)  

จึงได้ท�ำการวิจัยเพื่อแสดงให้เห็นถึงการส่ือสาร 

จุดจับใจด้านความเพ้อฝัน (Fantasy) ผ่านวิธีการ

ออกแบบเรขศิลป์ส�ำหรับวัยทวีนผู้ชายและวัยทวีน 

ผู ้หญิง ซึ่งเป็นสิ่งที่จะสามารถช่วยนักออกแบบ

ในการสร้างสรรค์ทางเลือกในงานเรขศิลป์ให้มี

สุนทรียภาพที่หลากหลาย และมีประสิทธิภาพ 

ในการสื่อสารตรงจุดจับใจส�ำหรับแต่ละเพศได้ดี

ที่สุด

การทบทวนวรรณกรรม : องค์ประกอบ

เรขศิลป์ 

ผู ้วิจัยได ้ท�ำการศึกษาหนังสือที่กล ่าวถึง

องค์ประกอบที่ใช้กับการออกแบบทางเรขศิลป์  

จากแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ จ�ำนวน 7 เล่ม  

ได้แก่ (1) Marketing Aesthetics: The Strategic 

Management of Brands, Identity, And Images 

(1997) โดย Bernd Schmitt และ Alex 

Simonson (2) Graphic Design Principles:  

หลกัการและกระบวนการออกแบบงานกราฟิกดไีซน์  

(2553) โดย ปาพจน์ หนุนภักดี (3) Design  

B a s i c s :  E i g h t h  E d i t i o n  ( 2 0 1 2 )  

โดย David A. Lauer และ Stephen Pentax (4) 

Design Elements: Form & Space (2011)  

โดย Dennis M. Puhalla (5) Design Elements: 

A Graphic Style Manual (2007) โดย Timothy 

Samara (6) Graphic Design Solutions 

(2011) โดย Robin Landa (7) Visual Design 

Fundamentals: A Digital Approach (2009) 

โดย Alan Hashimoto และ Mike Clayton  

โดยได้ท�ำการทบทวนวรรณกรรม แล้วท�ำการคดัเลอืก 

อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ ท่ี ป ร า ก ฏ ซ�้ ำ กั น ใ น ห นั ง สื อ  

คิดเป็นร้อยละ 50 ขึ้นไปมาศึกษา โดยสามารถ 

สรุปล�ำดับร้อยละขององค์ประกอบทางเรขศิลป ์

ที่ปรากฏซ�้ำกัน เรียงตามล�ำดับได้ดังนี้ (1) มีค่า 

ร้อยละเท่ากัน 3 หลักการ ได้แก่ สี รูปร่าง พื้นผิว  

ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 100 (2) เส้น คิดเป็นร้อยละ 

85.71 (3) จดุ คดิเป็นร้อยละ 42.85 (4) มค่ีาร้อยละ 

เท่ากัน 2 หลักการ ได้แก่ ตัวอักษร ขนาด  

คิดเป็นร้อยละ 28.57 (5) อื่นๆ ที่ไม่มีการซ�้ำกัน 

เลยระหว่างหนงัสอืทัง้ 7 เล่ม ได้แก่เรือ่ง มมุมองภาพ  

ภาพลวงตาของพื้ นที่ ว ่ า ง ภาพลวงตาของ 

การเคลื่อนไหว โลกของภาพ และพื้นท่ีเชิงลบ  

โดยในแต่ละเรื่องคิดเป็นร้อยละ 14.28

ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปองค์ประกอบเรขศิลป์ 

ที่มีความส�ำคัญ [5-11] ซึ่งปรากฏพบร้อยละ 50 

ขึ้นไป ได้แก่ (1) สี (2) รูปร่าง (3) พื้นผิว  

(4) เส้น ซึ่งจากการศึกษาสามารถสรุปเนื้อหาได้

ดังนี้

สี (Color) ประกอบด ้วยชุดสี (Color 

Schemes) แบ่งเป็น 6 ชุด ได้แก่ (1) ชุด

สีเอกรงค์ (Monochromatic Color Scheme)  

(2) ชุดสีข้างเคียง (Analogous Color Scheme) 

(3) ชุดสีคู ่ตรงข้าม (Complementary Color 

Scheme) (4) ชุดสีคู่ขนาบกับสีตรงข้าม (Split 

Complementary Color Scheme) (5) ชุดสีแบบ

สามเส้า (Triadic Color Scheme) (6) ชุดสีแบบ

ขัดแย้ง (Discordant Color Scheme)

รูปร่าง (Shape) แยกเป็น 2 แนวทาง ได้แก่ 

(1) รูปแบบของรูปร่าง แบ่งเป็น 2 ประเภท 

ได้แก่ (1.1) รูปร ่างท่ีประกอบด้วยเส้นตรง 

(Rectilinear Shape) (1.2) รูปร่างที่ประกอบด้วย

เส้นโค้ง (Curvilinear Shape)
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(2) รูปร่างและการออกแบบ (Shape & 

Design) แบ่งเป็น 4 ประเภท ได้แก่ (2.1) รูปร่าง 

ที่เหมือนจริง หรือรูปร่างธรรมชาติ (Realistic  

or Naturalism Shape) (2.2) รูปร่างที่บิดเบือน  

หรอืรปูร่างทีท่�ำให้เกนิจรงิ (Distortion or Exaggerated  

Shape) (2.3) รูปร่างนามธรรม (Abstract Shape)  

(2.4) รูปร่างที่ไร้ความหมาย (Non-object)

พื้นผิว (Texture) แยกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่  

(1) พื้นผิวทางกายภาพ (Tactile Texture or 

Actual Texture) (2) พื้นผิวจากความรู ้สึก 

ทางสายตา (Visual Texture)

เส้น (Line) แยกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 

(1) ชนิดของเส้น แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

(1.1) เส้นปกติ (Visual Line or Actual Line)  

(1.2) เส้นโดยนยั (Implied Line) (1.3) เส้นทางจติ  

(Psychic Line)

(2) ทิศทางของเส้น แบ่งเป็น 3 ประเภท 

ได้แก่ (2.1) เส้นแนวตั้ง (Vertical Line) (2.2)  

เส้นแนวนอน (Horizontal Line) (2.3) เส้นแนวเฉยีง  

(Diagonal Line)

การทบทวนวรรณกรรม : หลักการ

ออกแบบเรขศิลป์

ผู ้วิจัยได ้ท�ำการศึกษาหนังสือที่กล ่าวถึง 

องค์ประกอบที่ใช้กับการออกแบบทางเรขศิลป์  

จากแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ จ�ำนวน 7 เล่ม  

เช ่น เดี ยวกันกับการทบทวนวรรณกรรม : 

องค์ประกอบเรขศิลป์ โดยได้ท�ำการทบทวน

วรรณกรรม แล้วท�ำการคัดเลือกองค์ประกอบที่

ปรากฏซ�้ำกันในหนังสือ คิดเป็นร้อยละ 50 ขึ้นไป 

มาศึกษา โดยสามารถสรุปล�ำดับร ้อยละของ

หลักการจัดองค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่ปรากฏ

ซ�้ำกัน เรียงตามล�ำดับได้ดังนี้ (1) มีค่าร้อยละ

เท่ากัน 4 หลักการ ได้แก่ ความสมดุล จังหวะ  

การเน้นและการสร้างล�ำดับความส�ำคัญ เอกภาพ  

ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 57.14 (2) ขนาด สัดส่วน  

คิดเป ็นร ้อยละ 42.85 (3) ความสมมาตร  

คดิเป็นร้อยละ 28.57 (4) ระบบกรดิ คดิเป็นร้อยละ  

28.57 (5) อื่นๆ ที่ไม่มีการซ�้ำกันเลยระหว่าง

หนังสือทั้ง 7 เล่ม ได้แก่เรื่อง การใช้กรอบ พื้นหลัง

และภาพเลเยอร์ ความโปร่งแสง ระบบสัญลักษณ์ 

กลยุทธ์การจัดระเบียบ ภาพลวงของพื้นท่ีและการ

เคลื่อนท่ี การรวมกันของตัวอักษรและภาพ ระบบ

การจัดเลย์เอาท์ กฎของการจัดระเบียบการรับรู้  

อัตราส ่วนทางคณิตศาสตร ์และระบบสัดส ่วน  

และภาพลวงตาและการจัดการของพื้นที่กราฟิก 

โดยในแต่ละเรื่องคิดเป็นร้อยละ 14.28

ผู ้ วิจัยจึ งสามารถสรุปหลักการออกแบบ 

เรขศลิป์ท่ีมคีวามส�ำคญั [5-11] ซึง่ปรากฏพบร้อยละ  

50 ขึ้นไป ได้แก่ (1) ความสมดุล (2) จังหวะ 

(3) การเน้นและการสร ้างล�ำดับความส�ำคัญ  

(4) เอกภาพ ซึ่งจากการศึกษาสามารถสรุปเนื้อหา

ได้ดังนี้

ความสมดุล (Balance) แบ่งเป็น 4 ประเภท 

ได้แก่ (1) ความสมดุลแบบสมมาตร (Symmetry 

Balance) (2) ความสมดุลแบบอสมมาตร 

(Asymmetry Balance) (3) ความสมดุลแบบรัศมี 

(Radial Balance) และ (4) ความสมดุลแบบผลึก 

(Crystallographic Balance)

จังหวะ (Rhythm) แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

(1) จังหวะแบบสลับ (Alternating Rhythm)  

และ (2) จงัหวะแบบก้าวหน้า (Progressive Rhythm)

การเน้น และล�ำดับความส�ำคัญ (Emphasis 

and Hierarchy) แบ่งเป็น 5 ประเภท ได้แก่  

(1) การเน ้นโดยความขัดแย ้ง (Emphasis 

by Contrast) (2) การเน้นโดยการแยกออก 

(Emphasis by Isolation) (3) การเน้นโดยการวาง

ต�ำแหน่ง (Emphasis by Placement) (4) การเน้น 

โดยการใช ้สัดส ่วน (Emphasis by Scale)  

และ (5) การเน้นโดยรวมมากกว่าท่ีเป็นส่วนย่อย 

หรือการไม่มีจุดสนใจ (Emphasis the Whole 

Over the Parts or Absence of Focal Point)

เอกภาพ (Unity) แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

(1) ความใกล้ชิด (Proximity) (2) การท�ำซ�้ำ  
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(Repe t i t i on) และ (3) การต ่อ เนื่ องกัน 

(Continuation)

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1.	เพื่อศึกษาล�ำดับการเลือกใช้องค์ประกอบ

เรขศิลป์ และหลักการออกแบบเรขศิลป์เพื่อหา

แนวทางในการสื่อสารจุดจับใจด้านความเพ้อฝัน 

ผ่านการออกแบบเรขศิลป์ส�ำหรับวัยทวีนผู้ชาย

2.	เพื่อศึกษาล�ำดับการเลือกใช้องค์ประกอบ

เรขศิลป์ และหลักการออกแบบเรขศิลป์เพื่อหา

แนวทางในการสื่อสารจุดจับใจด้านความเพ้อฝัน 

ผ่านการออกแบบเรขศิลป์ส�ำหรับวัยทวีนผู้หญิง

วิธีด�ำเนินการวิจัย
เพื่ อ ให ้ ได ้ ผลการ วิจั ยที่ ถู กต ้ องตรงกับ

วัตถุประสงค์ของงาน ผู ้ วิจัยจะใช ้ วิธีการวิจัย 

เชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยก�ำหนด 

กลุ่มตัวอย่าง คือ วัยทวีนอายุ 8-14 ปี โดยแบ่ง

เป็นวัยทวีนผู้ชาย จ�ำนวน 200 คน และวัยทวีน 

ผู้หญิง จ�ำนวน 200 คน โดย เพื่อน�ำมาใช้ในการ

ตอบแบบสอบถาม ส่วนรายละเอียดการด�ำเนินการ

วิจัย มีดังนี้

1.	รวบรวมข ้อมูลจากแหล ่งข ้อมูลต ่างๆ  

มีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 

ได้แก่ แหล่งข้อมูลประเภทเอกสาร โดยเป็นข้อมูล

จากแหล่งต่างๆ เช่น บทความ หนังสือ งานวิจัย 

นิตยสาร วารสาร สื่อสิ่งพิมพ์อื่นๆ และเว็บไซต์ 

เพื่อน�ำข้อมูลที่ได้ไปสร้างแบบสอบถาม

2.	สร้างเครื่องมือวิจัยที่ใช ้ในการรวบรวม

ข้อมูล แบบสอบถามฉบับที่ 1: แบบสอบถาม

แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เพื่อสื่อสารจุดจับใจ

ส�ำหรับวัยทวีน เป็นแบบให้ระดับคะแนน 5 ถึง 1 

ตามระดับความคิดเห็น (Rating Scale) ส�ำหรับ

ผู ้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ และนักออกแบบท่ีมี

ประสบการณ์ไม่ว่าจะเป็นด้านการท�ำงาน รวมท้ัง

การสอนในด้านการออกแบบเรขศิลป์ เป็นเวลา 

ไม่ต�่ำกว่า 10 ปี

3.	เก็บข้อมูล โดยผู้วิจัยได้ท�ำการเก็บข้อมูล

แบบสอบถามฉบับที่ 1 จากผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ  

และนกัออกแบบ ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ จ�ำนวน 19 คน

4.	วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามฉบับที่ 1 

เพื่อให้ทราบถึง องค์ประกอบเรขศิลป์ และหลักการ

ออกแบบเรขศลิป์เพือ่สือ่สารจุดจับใจด้านความเพ้อฝัน

ส�ำหรับวัยทวีน

5.	สร้างเครื่องมือวิจัยท่ีใช้ในการรวบรวม

ข้อมูล แบบสอบถามฉบับที่ 2: แบบสอบถาม

แนวทางการออกแบบเรขศิลป ์ส�ำหรับวัยทวีน  

โดยผูว้จิยัได้ท�ำการเกบ็ข้อมลูแบบสอบถามฉบบัท่ี 1 

จากผู้เชี่ยวชาญ แล้วจึงน�ำค�ำตอบท่ีได้มาสร้างเป็น 

แบบสอบถามฉบับที่ 2 ซึ่งเป็นแบบเลือกค�ำตอบ

ตามความรู ้สึกว่า สามารถสื่อถึงจุดจับใจด้าน

ความเพ้อฝันได้ โดยมีตัวเลือกให้ตอบว่า “ใช่”  

หรือ “ไม่ใช่” โดยเก็บข้อมูลแยกตามเพศ 

6.	เก็บข้อมูลจากลุ่มตัวอย่างวัยทวีนท่ีมีอายุ

ระหว่าง 8-14 ปี อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

โดยเก็บข้อมูลเป็น 2 กลุ ่ม แบ่งเป็นวัยทวีน 

ผู ้ชาย จ�ำนวน 200 คน และวัยทวีนผู ้หญิง 

จ�ำนวน 200 คน

7.	วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามฉบับที่ 2 

โดยแยกเป็นประเภทของข้อมูลดังนี้

	 7.1	 วิ เคราะห ์องค ์ประกอบเรขศิลป ์  

และหลักการออกแบบเรขศิลป์เพื่อสื่อสารจุดจับใจ

ด้านความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู้ชาย จากกลุ่ม

ตัวอย่างเพศชาย

	 7.2	 วิ เคราะห ์องค ์ประกอบเรขศิลป ์  

และหลักการออกแบบเรขศิลป์เพื่อสื่อสารจุดจับใจ

ด้านความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู้หญิง จากกลุ่ม

ตัวอย่างเพศหญิง

8.	สรุปผลการเก็บข้อมูล เพื่อให้ได้ล�ำดับใน

การเลือกใช้องค์ประกอบเรขศิลป์ และหลักการ

ออกแบบเรขศิลป์เพื่อเป็นแนวทางในการสื่อสาร 

จุดจับใจด้านความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู ้ชาย 

และวัยทวีนผู้หญิง

9.	สรุปผลการวิจัย
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ผลการวิจัย
จากการวิ เคราะห ์แนวทางการออกแบบ 

เรขศิลป์ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจด้านความเพ้อฝัน  

ส�ำหรบัวยัทวนีผูช้ายและวยัทวนีผูห้ญงิ เป็นผลทีไ่ด้ 

จากการเก็บข ้อมูลจากกลุ ่มเป ้าหมายซึ่งเป ็น

วัยทวีนผู้ชาย จ�ำนวน 200 คน (ภายหลังได้

แบบสอบถามกลับคืนมา จ�ำนวน 193 คน)  

และวัยทวีนผู้หญิง จ�ำนวน 200 คน (ภายหลังได้ 

แบบสอบถามกลับคืนมา จ�ำนวน 195 คน)  

เพื่อให้เลือกค�ำตอบตามความรู้สึกว่า องค์ประกอบ

เรขศิลป์ และหลักการออกแบบเรขศิลป์ในค�ำถาม

ข้อนั้น สามารถสื่อถึงจุดจับใจด้านความเพ้อฝัน

ได้หรือไม่ ซึ่งผลที่ได้จะสามารถน�ำไปใช้ในการ

ออกแบบเรขศิลป์ส�ำหรับวัยทวีนได้ โดยผู้วิจัยได้

น�ำค่าความถี่มาแปลเป็นค่าร้อยละ เพื่อน�ำมาจัด

ล�ำดับในแต่ละประเภทค�ำตอบ ให้ทราบถึงล�ำดับ

ความเหมาะสมในการน�ำค�ำตอบที่ได้ไปใช้ในการ

ออกแบบเรขศิลป์นั้น ผลการวิจัยแบ่งเป็นแนวทาง

การออกแบบเรขศิลป์แยกส�ำหรับแต่ละเพศดังนี้

1. ผลการวิเคราะห์หาแนวทางในการสื่อ

ถึงจุดจับใจด้านความเพ้อฝันผ่านการออกแบบ

เรขศิลป์ส�ำหรับวัยทวีนผู ้ชาย โดยแยกผล 

การวิจัยออกเป็น 2 ตาราง ได้แก่ ตารางในส่วนของ 

องค์ประกอบเรขศิลป์ (ตารางที่ 1) และตาราง 

ในส่วนของหลกัการออกแบบเรขศลิป์ (ตารางท่ี 2)

ตารางที่ 1	ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความถี่ (Frequency) องค์ประกอบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อถึงจุด

จับใจด้านความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู้ชายได้

องค์ประกอบเรขศิลป์ ความถี่ ร้อยละ ลำ�ดับ

1. รูปร่าง (Shape)

   1.1 รูปแบบของรูปร่าง

   1.1.1 รูปร่างที่ประกอบด้วยเส้นโค้ง (Curvilinear Shape) เห็นด้วย 119 61.7 1

ไม่เห็นด้วย 74 38.3 --

   1.2 รูปร่างและการออกแบบ (Shape & Design)

   1.2.1 รูปร่างที่บิดเบือน หรือรูปร่างที่ทำ�ให้เกินจริง 		
	 (Distortion or Exaggerated Shape)

เห็นด้วย 73 37.8 3

ไม่เห็นด้วย 120 62.2 --

   1.2.2 รูปร่างนามธรรม (Abstract Shape) เห็นด้วย 99 51.3 2

ไม่เห็นด้วย 94 48.7 --

   1.2.3 รูปร่างที่ไร้ความหมาย (Non-Object) เห็นด้วย 135 69.9 1

ไม่เห็นด้วย 58 30.1 --

2. เส้น (Line)

  2.1 ชนิดของเส้น

   2.1.1 เส้นโดยนัย (Implied Line)  เห็นด้วย 109 56.5 1

ไม่เห็นด้วย 84 43.5 --

   2.1.2 เส้นทางจิต (Psychic Line)  เห็นด้วย 79 40.9 2

ไม่เห็นด้วย 114 59.1 --

   2.2 ทิศทางของเส้น

   2.2.1 เส้นแนวเฉียง (Diagonal Line) เห็นด้วย 38 19.7 1

ไม่เห็นด้วย 155 80.3 --



124

วารสารศรีนครินทรวิโรฒวิจัยและพัฒนา (สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) ปีที่ 10 ฉบับที่ 20 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

ตารางที่ 1 (ต่อ)

องค์ประกอบเรขศิลป์ ความถี่ ร้อยละ ลำ�ดับ

3. พื้นผิว (Texture)

  3.1 พื้นผิวทางกายภาพ (Tactile Texture or Actual Texture)

   3.1.1 การเคลือบผิวมันเงา (Gloss Coated Surface) เห็นด้วย 126 65.3 1

ไม่เห็นด้วย 67 34.7 --

   3.1.2 การปั๊มฟอล์ย (Foil Stamping) เห็นด้วย 108 56 2

ไม่เห็นด้วย 85 44 --

   3.1.3 การปั๊มนูน หรือการปั๊มลึก (Embossing or 	
	 Debossing)

เห็นด้วย 83 43 3

ไม่เห็นด้วย 110 57 --

4. สี (Color)

   4.1 ชุดสีคู่ตรงข้าม (Complementary Color Scheme) เห็นด้วย 43 22.3 4

ไม่เห็นด้วย 150 77.7 --

   4.2 ชุดสีคู่ขนาบกับสีตรงข้าม (Split Complementary 	
	 Color Scheme)

เห็นด้วย 77 39.9 2

ไม่เห็นด้วย 116 60.1 --

   4.3 ชุดสีแบบสามเส้า (Triadic Color Scheme) เห็นด้วย 94 48.7 1

ไม่เห็นด้วย 99 51.3 --

  4.4 ชุดสีแบบขัดแย้ง (Discordant Color Scheme) เห็นด้วย 55 28.5 3

ไม่เห็นด้วย 138 71.5 --

ตารางที่ 2	ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความถี่ (Frequency) หลักการออกแบบเรขศิลป์ท่ีสามารถสื่อ

ถึงจุดจับใจด้านความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู้ชาย

หลักการออกแบบเรขศิลป์ ความถี่ ร้อยละ ลำ�ดับ

1. ความสมดุล (Balance)

   1.1 ความสมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetry Balance) เห็นด้วย 77 39.9 3

ไม่เห็นด้วย 116 60.1 -

   1.2 ความสมดุลแบบรัศมี (Radial Balance) เห็นด้วย 121 62.7 1

ไม่เห็นด้วย 72 37.3 -

   1.3 ความสมดุลแบบผลึก (Crystallographic Balance) เห็นด้วย 101 52.3 2

ไม่เห็นด้วย 92 47.7 -

2. จังหวะ (Rhythm)

   2.1 จังหวะแบบก้าวหน้า (Progressive Rhythm) เห็นด้วย 68 35.2 1

ไม่เห็นด้วย 125 64.8 -

3. การเน้น และลำ�ดับความสำ�คัญเพื่อสร้างจุดสนใจ (Emphasis and Hierarchy

   3.1 การเน้นโดยการแยกออก (Emphasis by Isolation) เห็นด้วย 57 29.5 2

ไม่เห็นด้วย 136 70.5 -
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หลักการออกแบบเรขศิลป์ ความถี่ ร้อยละ ลำ�ดับ

   3.2 การเน้นโดยรวมมากกว่าที่เป็นส่วนย่อย หรือการ 
ไม่มีจุดสนใจ (Emphasis the Whole Over the Parts or 
Absence of Focal Point)

เห็นด้วย 114 59.1 1

ไม่เห็นด้วย 79 40.9 -

4. เอกภาพ (Unity)

   4.1 การทำ�ซ้ำ� (Repetition) เห็นด้วย 122 63.2 2

ไม่เห็นด้วย 71 36.8 -

  4.2 การต่อเนื่องกัน (Continuation) เห็นด้วย 145 75.1 1

ไม่เห็นด้วย 48 24.9 -

ตารางที่ 2 (ต่อ)

จากตารางที่ 1 และ 2 พบว่า วัยทวีนผู้ชาย

เลือกองค์ประกอบเรขศิลป์ และหลักการออกแบบ

เรขศลิป์ทีส่ามารถส่ือถึงจดุจบัใจในด้านความเพ้อฝัน

ส�ำหรับวัยทวีนผู้ชาย ดังนี้

องค์ประกอบเรขศิลป์

1.	รูปร ่าง (1.1) รูปแบบของรูปร ่ าง  

ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ รูปร่างที่ประกอบ

ด้วยเส้นโค้ง ร้อยละ 61.7 (1.2) รูปร่างและการ

ออกแบบ ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ รูปร่าง

ที่ไร้ความหมาย ร้อยละ 69.9 รูปร่างนามธรรม 

ร้อยละ 51.3 และรูปร่างที่บิดเบือน หรือรูปร่าง 

ที่ท�ำให้เกินจริง ร้อยละ 37.8 ตามล�ำดับ

2.	เส้น (2.1) ชนิดของเส้น ที่สามารถ

สื่อถึงจุดจับใจนี้ ได ้แก ่ เส ้นโดยนัย ร ้อยละ 

56.5 และเส้นทางจิต ร้อยละ 40.9 ตามล�ำดับ  

(2.2) ทิศทางของเส้น ที่สามารถส่ือถึงจุดจับใจนี้ 

ได้แก่ เส้นแนวเฉียง ร้อยละ 19.7

3.	พื้นผิว ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ 

การเคลือบผิวมันเงา ร้อยละ 65.3 การปั๊มฟอล์ย 

ร้อยละ 56.0 และการปั ๊มนูน หรือการปั ๊มลึก  

ร้อยละ 43.0 ตามล�ำดับ

4.	สี ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้  ได ้แก ่  

ชุดสีแบบสามเส้า ร้อยละ 48.7 ชุดสีคู่ขนาบกับ 

สีตรงข้าม ร้อยละ 39.9 ชุดสีแบบขัดแย้ง ร้อยละ 

28.5 และชุดสีคู่ตรงข้าม ร้อยละ 22.3 ตามล�ำดับ

หลักการออกแบบเรขศิลป์

1.	ความสมดุล ท่ีสามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้  

ได ้แก ่ ความสมดุลแบบรัศมี ร ้อยละ 62.7  

ความสมดลุแบบผลกึ ร้อยละ 52.3 และความสมดลุ 

แบบอสมมาตร ร้อยละ 39.9 ตามล�ำดับ

2.	จังหวะ ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ 

จังหวะแบบก้าวหน้า ร้อยละ 35.2

3.	การเน้น และล�ำดับความส�ำคัญเพ่ือ

สร้างจุดสนใจ ท่ีสามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ 

การเน้นโดยรวมมากกว่าที่เป็นส่วนย่อย หรือการ

ไม่มีจุดสนใจ ร้อยละ 59.1 และการเน้นโดยการ

แยกออก ร้อยละ 29.5 ตามล�ำดับ

4.	เอกภาพ ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ 

ได้แก่ การต่อเนื่องกัน ร้อยละ 75.1 และการท�ำซ�้ำ  

ร้อยละ 63.2 ตามล�ำดับ

2.	ผลการวิเคราะห์หาแนวทางในการสื่อ

ถึงจุดจับใจด้านความเพ้อฝันผ่านการออกแบบ

เรขศิลป์ส�ำหรับวัยทวีนผู้หญิง โดยแยกผลการวิจัย 

ออกเป็น 2 ตาราง ได้แก่ ตารางในส่วนของ

องค์ประกอบเรขศิลป์ (ตารางที่ 3) และตาราง 

ในส่วนของหลกัการออกแบบเรขศลิป์ (ตารางท่ี 4)
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ตารางที่ 3	ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความถี่ (Frequency) องค์ประกอบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อถึงจุด

จับใจด้านความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู้หญิงได้

องค์ประกอบเรขศิลป์ ความถี่ ร้อยละ ลำ�ดับ

1. รูปร่าง (Shape)

1.1 รูปแบบของรูปร่าง

   1.1.1 รูปร่างที่ประกอบด้วยเส้นโค้ง (Curvilinear 		
	 Shape)

เห็นด้วย 158 81 1

ไม่เห็นด้วย 37 19 -

1.2 รูปร่างและการออกแบบ (Shape & Design)

   1.2.1 รูปร่างที่บิดเบือน หรือรูปร่างที่ทำ�ให้เกินจริง 	
	 (Distortion or Exaggerated Shape)

เห็นด้วย 65 33.3 3

ไม่เห็นด้วย 130 66.7 -

   1.2.2 รูปร่างนามธรรม (Abstract Shape) เห็นด้วย 121 62.1 2

ไม่เห็นด้วย 74 37.9 -

   1.2.3 รูปร่างที่ไร้ความหมาย (Non-object) เห็นด้วย 153 78.5 1

ไม่เห็นด้วย 42 21.5 -

2. เส้น (Line)

2.1 ชนิดของเส้น

   2.1.1 เส้นโดยนัย (Implied Line) เห็นด้วย 133 68.2 1

ไม่เห็นด้วย 62 31.8 -

   2.1.2 เส้นทางจิต (Psychic Line) เห็นด้วย 60 30.8 2

ไม่เห็นด้วย 135 69.2 -

2.2 ทิศทางของเส้น

  	2.2.1 เส้นแนวเฉียง (Diagonal Line) เห็นด้วย 35 17.9 1

ไม่เห็นด้วย 160 82.1 -

3. พื้นผิว (Texture)

3.1 พื้นผิวทางกายภาพ (Tactile Texture or Actual Texture)

 	 3.1.1 การเคลือบผิวมันเงา (Gloss Coated Surface) เห็นด้วย 149 76.4 1

ไม่เห็นด้วย 46 23.6 -

 	 3.1.2 การปั๊มฟอล์ย (Foil Stamping) เห็นด้วย 148 75.9 2

ไม่เห็นด้วย 47 24.1 -

 	 3.1.3 การปั๊มนูน หรือการปั๊มลึก (Embossing or Debossing) เห็นด้วย 94 48.2 3

ไม่เห็นด้วย 101 51.8 -

4. สี (Color)

4.1 ชุดสีคู่ตรงข้าม (Complementary Color Scheme) เห็นด้วย 57 29.2 4

ไม่เห็นด้วย 138 70.8 -

4.2 ชุดสีคู่ขนาบกับสีตรงข้าม (Split Complementary Color Scheme) เห็นด้วย 98 50.3 2

ไม่เห็นด้วย 97 49.7 -
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องค์ประกอบเรขศิลป์ ความถี่ ร้อยละ ลำ�ดับ

4.3 ชุดสีแบบสามเส้า (Triadic Color Scheme) เห็นด้วย 114 58.5 1

ไม่เห็นด้วย 81 41.5 -

4.4 ชุดสีแบบขัดแย้ง (Discordant Color Scheme) เห็นด้วย 73 37.4 3

ไม่เห็นด้วย 122 62.6 -

ตารางที่ 4	ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความถี่ (Frequency) หลักการออกแบบเรขศิลป์ท่ีสามารถสื่อ

ถึงจุดจับใจ ด้านความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู้หญิง

หลักการออกแบบเรขศิลป์ ความถี่ ร้อยละ ลำ�ดับ

1. ความสมดุล (Balance)

   1.1 ความสมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetry Balance) เห็นด้วย 67 34.4 3

ไม่เห็นด้วย 128 65.6 -

   1.2 ความสมดุลแบบรัศมี (Radial Balance) เห็นด้วย 135 69.2 1

ไม่เห็นด้วย 60 30.8 -

   1.3 ความสมดุลแบบผลึก (Crystallographic Balance) เห็นด้วย 107 54.9 2

ไม่เห็นด้วย 88 45.1 -

2. จังหวะ (Rhythm)

   2.1 จังหวะแบบก้าวหน้า (Progressive Rhythm) เห็นด้วย 73 37.4 1

ไม่เห็นด้วย 122 62.6 -

3. การเน้น และลำ�ดับความสำ�คัญเพื่อสร้างจุดสนใจ (Emphasis and Hierarchy)

   3.1 การเน้นโดยการแยกออก (Emphasis by Isolation) เห็นด้วย 58 29.7 2

ไม่เห็นด้วย 137 70.3 -

   3.2 การเน้นโดยรวมมากกว่าที่เป็นส่วนย่อย หรือการ
ไม่มีจุดสนใจ (Emphasis the Whole Over the Parts or 
Absence of Focal Point)

เห็นด้วย 128 65.6 1

ไม่เห็นด้วย 67 34.4 -

4. เอกภาพ (Unity)

   4.1 การทำ�ซ้ำ� (Repetition) เห็นด้วย 134 68.7 2

ไม่เห็นด้วย 61 31.3 -

  4.2 การต่อเนื่องกัน (Continuation) เห็นด้วย 168 86.2 1

ไม่เห็นด้วย 27 13.8 -

ตารางที่ 3	(ต่อ)

จากตารางที่ 3 และ 4 พบว่า วัยทวีน 

ผู ้หญิงเลือกองค์ประกอบเรขศิลป์ และหลักการ

ออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจในด้าน

ความเพ้อฝัน ส�ำหรับวัยทวีนผู้หญิง ดังนี้

องค์ประกอบเรขศิลป์

1.	รูปร ่าง (1.1) รูปแบบของรูปร ่ าง  

ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ รูปร่างที่ประกอบ

ด้วยเส้นโค้ง ร้อยละ 81.0 (1.2) รูปร่างและการ
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ออกแบบ ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ รูปร่าง

ที่ไร้ความหมาย ร้อยละ 78.5 รูปร่างนามธรรม 

ร้อยละ 62.1 และรูปร่างที่บิดเบือน หรือรูปร่าง 

ที่ท�ำให้เกินจริง ร้อยละ 33.3 ตามล�ำดับ

2. เส้น (2.1) ชนิดของเส้น ที่สามารถสื่อ

ถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ เส้นโดยนัย ร้อยละ 68.2 

และเส้นทางจิต ร้อยละ 30.8 ตามล�ำดับ (2.2) 

ทิศทางของเส้น ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ 

เส้นแนวเฉียง ร้อยละ 17.9

3.	พื้นผิว ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ 

การเคลือบผิวมันเงา ร้อยละ 76.4 การปั๊มฟอล์ย 

ร้อยละ 75.9 และการป๊ัมนนู หรอืการป๊ัมลกึ ร้อยละ  

48.2 ตามล�ำดับ

4.	สี ท่ีสามารถส่ือถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ ชุดสี

แบบสามเส้า ร้อยละ 58.5 ชุดสีคู่ขนาบกับสีตรง

ข้าม ร้อยละ 50.3 ชุดสีแบบขัดแย้ง ร้อยละ 37.4 

และชุดสีคู่ตรงข้าม ร้อยละ 29.2 ตามล�ำดับ

หลักการออกแบบเรขศิลป์

1. ความสมดุล ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ 

ได้แก่ ความสมดลุแบบรศัม ีร้อยละ 69.2 ความสมดุล 

แบบผลึก ร ้อยละ 54.9 และความสมดุล 

แบบอสมมาตร ร้อยละ 34.4 ตามล�ำดับ

2.	จังหวะ ที่สามารถส่ือถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ 

จังหวะแบบก้าวหน้า ร้อยละ 37.4

3. การเน้น และล�ำดับความส�ำคัญเพื่อสร้าง

จุดสนใจ ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ การเน้น

โดยรวมมากกว่าที่เป็นส่วนย่อย หรือการไม่มีจุด

สนใจ ร้อยละ 65.6 และการเน้นโดยการแยกออก 

ร้อยละ 29.7 ตามล�ำดับ

4. เอกภาพ ที่สามารถสื่อถึงจุดจับใจนี้ ได้แก่ 

การต่อเนื่องกัน ร้อยละ 86.2 และการท�ำซ�้ำ ร้อยละ  

68.7 ตามล�ำดับ

สรุปและอภิปรายผล
ผลการวิจัยได้แบ่งประเภทของกลุ่มค�ำตอบไว้ 

2 กลุ่ม ได้แก่ (กลุ่มที่ 1) กลุ่มค�ำตอบที่แนะน�ำ

ให้น�ำไปใช้เพื่อการออกแบบเป็นอย่างยิ่ง (Highly 

Recommended) เนื่องจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่ม

ตัวอย่างมีความเห็นที่ตรงกันว่า สามารถสื่อถึงจุด

จับใจด้านความเพ้อฝันได้ดี ซึ่งผู้วิจัยแนะน�ำว่า 

ควรพิจารณาน�ำองค์ประกอบในกลุ่มนี้ไปใช้ในการ

ออกแบบเป็นล�ำดับแรกๆ เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างได้

เลือกเป็นค่าตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป และ (กลุ่มที่ 2)  

กลุ่มค�ำตอบที่แนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อการออกแบบ 

(Recommended) แม้กลุม่ตวัอย่างจะมคีวามคดิเหน็ 

ไม ่เป ็นไปในแนวทางเดียวกันกับผู ้ เชี่ยวชาญ  

แต่ผูเ้ชีย่วชาญให้ความเหน็รับรองแล้วว่า สามารถสือ่ 

ถึงจุดจับใจด้านความรักได้ดี เพียงแต่อาจไม่

ดึงดูดใจกลุ่มตัวอย่างเท่าที่ควร ซึ่งผู้วิจัยแนะน�ำว่า 

หากมีความต้องการท่ีจะน�ำไปใช้ในการออกแบบ  

ก็ควรจะน�ำไปใช้ในฐานะองค์ประกอบรองร่วมกับ

ค�ำตอบในกลุ่มที่ 1 เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างได้เลือก

เป็นค่าตั้งแต่ร้อยละ 49.99 ลงมา

	 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยพบว่า แนวทาง

ในการสื่อสารจุดจับใจด ้านความเพ้อฝ ันผ ่าน

การออกแบบเรขศิลป์ท่ีสามารถน�ำไปใช้อ้างอิง

เบื้องต้นในด้านองค์ประกอบเรขศิลป์ (Graphic 

Design Element) และหลักการออกแบบเรขศิลป์ 

(Graphic Design Principle) ดังนี้

1.	วัยทวีนผู้ชาย : แนวทางการสื่อสารจุด

จับใจด้านความเพ้อฝันผ่านการออกแบบเรขศิลป ์

สามารถสรุปข้อมูลเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่

	 1.1	 กลุ่มค�ำตอบที่แนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อ

การออกแบบเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากผู้เชี่ยวชาญ

และกลุ่มตัวอย่างมีความเห็นที่ตรงกันว่า สามารถ

สื่อถึงจุดจับใจด้านนี้ได้ดี จ�ำนวน 11 องค์ประกอบ 

ได้แก่

		  1.1.1	องค์ประกอบเรขศิลป์ จ�ำนวน 

6 องค์ประกอบ ได้แก่ รูปร่างท่ีประกอบด้วย

เส้นโค้ง (Curvilinear Shape) รูปร่างนามธรรม 

(Abstract Shape) รูปร ่างที่ ไร ้ความหมาย  

(Non-Object) เส้นโดยนัย (Implied Line)  

การเคลือบผิวมันเงา (Gloss Coated Surface)  

และการปั๊มฟอล์ย (Foil Stamping)
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		  1.1.2	หลักการออกแบบเรขศิลป์ 

จ�ำนวน 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสมดุล 

แบบรัศมี (Radial Balance) ความสมดุลแบบผลึก  

(Crystallographic Balance) การเน้นโดยรวม

มากกว่าที่เป็นส่วนย่อย หรือการไม่มีจุดสนใจ  

(Emphasis the Whole Over the Parts or 

Absence of Focal Point) เอกภาพโดยการ 

ต่อเนื่องกัน (Continuation) และเอกภาพโดยการ

ท�ำซ�้ำ (Repetition)

	 1.2 กลุ ่มค�ำตอบที่แนะน�ำให้น�ำไปใช้ 

เพือ่การออกแบบ แม้กลุม่ตวัอย่างจะมคีวามคดิเหน็ 

ไม ่เป ็นไปในแนวทางเดียวกันกับผู ้ เชี่ยวชาญ  

แต่ผูเ้ชีย่วชาญให้ความเหน็รบัรองแล้วว่า สามารถสือ่ 

ถึ งจุดจับใจนี้ ได ้ดี  เพียงแต ่อาจไม ่ดึ ง ดูดใจ 

กลุม่ตวัอย่างเท่าทีค่วร จ�ำนวน 11 องค์ประกอบ ได้แก่

		  1.2.1	องค์ประกอบเรขศิลป์ จ�ำนวน 

8 องค์ประกอบ ได้แก่ รปูร่างทีบ่ดิเบอืน หรอืรปูร่าง 

ที่ท�ำให้เกินจริง (Distortion or Exaggerated 

Shape) เส้นทางจิต (Psychic Line) เส้นแนวเฉียง  

(Diagonal Line) การปั ๊มนูน หรือการปั ๊มลึก 

(Embossing or Debossing) ชุดสีแบบสามเส้า 

(Triadic Color Scheme) ชุดสีคู่ขนาบกับสีตรงข้าม  

(Spl i t Complementary Color Scheme)  

ชุดสีแบบขัดแย้ง (Discordant Color Scheme) 

และชุดสคีูต่รงข้าม (Complementary Color Scheme)

		  1.2.2	หลักการออกแบบเรขศิลป์ 

จ�ำนวน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสมดุลแบบ

อสมมาตร (Asymmetry Balance) จังหวะแบบ

ก้าวหน้า (Progressive Rhythm) และการเน้นโดย

การแยกออก (Emphasis by Isolation)

2.	วัยทวีนผู้หญิง : แนวทางการส่ือสารจุด

จับใจด้านความเพ้อฝันผ่านการออกแบบเรขศิลป ์

สามารถสรุปข้อมูลเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่

	 2.1	 กลุ่มค�ำตอบที่แนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อ

การออกแบบเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากผู้เชี่ยวชาญ

และกลุ่มตัวอย่างมีความเห็นที่ตรงกันว่า สามารถ

สื่อถึงจุดจับใจด้านนี้ได้ดี จ�ำนวน 12 องค์ประกอบ 

ได้แก่

		  2.1.1	อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ เ ร ข ศิ ล ป ์ 

จ�ำนวน 7 องค์ประกอบ ได้แก่ รูปร่างที่ไร้ความ

หมาย (Non-Object) รูปร่างนามธรรม (Abstract 

Shape) เส้นโดยนัย (Implied Line) การเคลือบ

ผิวมันเงา (Gloss Coated Surface) การปั๊มฟอล์ย 

(Foil Stamping) ชุดสีแบบสามเส้า (Triadic Color 

Scheme) และชุดสีคู ่ขนาบกับสีตรงข้าม (Split 

Complementary Color Scheme)

		  2.1.2 หลักการออกแบบเรขศิลป์ 

จ�ำนวน 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสมดุล

แบบรัศมี (Radial Balance) ความสมดุลแบบ

ผลึก (Crystallographic Balance) การเน้นโดย

รวมมากกว่าท่ีเป ็นส่วนย่อย หรือการไม่มีจุด

สนใจ (Emphasis the Whole Over the Parts 

or Absence of Focal Point) เอกภาพโดยการ 

ต่อเนื่องกัน (Continuation) และเอกภาพโดยการ

ท�ำซ�้ำ (Repetition) 

	 2.2 กลุ่มค�ำตอบที่แนะน�ำให้น�ำไปใช้เพื่อ 

การออกแบบ แม้กลุ่มตัวอย่างจะมีความคิดเห็น

ไม ่เป ็นไปในแนวทางเดียวกันกับผู ้ เชี่ยวชาญ  

แต่ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นรับรองแล้วว่า สามารถ

สื่อถึงจุดจับใจนี้ได้ดี เพียงแต่อาจไม่ดึงดูดใจกลุ่ม

ตัวอย่างเท่าที่ควร จ�ำนวน 10 องค์ประกอบ ได้แก่

		  2.2.1 องค์ประกอบเรขศิลป์ จ�ำนวน 

7 องค์ประกอบ ได้แก่ รปูร่างท่ีประกอบด้วยเส้นโค้ง  

(Curvilinear Shape) รปูร่างท่ีบดิเบอืน หรอืรูปร่าง 

ที่ท�ำให้เกินจริง (Distortion or Exaggerated 

Shape) เส้นทางจิต (Psychic Line) เส้นแนวเฉียง  

(Diagonal Line) การปั ๊มนูน หรือการปั ๊มลึก 

(Embossing or Debossing) ชุดสีแบบขัดแย้ง 

(Discordant Color Scheme) และชุดสีคู่ตรงข้าม 

(Complementary Color Scheme)

		  2.2.2 หลักการออกแบบเรขศิลป์ 

จ�ำนวน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสมดุลแบบ

อสมมาตร (Asymmetry Balance) จังหวะแบบ

ก้าวหน้า (Progressive Rhythm) และการเน้นโดย

การแยกออก (Emphasis by Isolation) 
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จากผลจากวิจัยข้างต้น ผู ้วิจัยยังได้ท�ำการ

เปรียบเทียบล�ำดับการเลือกใช้องค์ประกอบเพื่อ

การออกแบบเรขศิลป์เพื่อสื่อสารจุดจับใจด้าน

ความเพ้อฝันส�ำหรับวัยทวีนผู ้ชายและวัยทวีน 

ผู ้หญิง จากองค์ประกอบที่วัยทวีนเลือกทั้งหมด

จ�ำนวน 22 องค ์ประกอบ พบว ่า วัยทวีน 

ทัง้สองเพศมลี�ำดบัการเลอืกใช้องค์ประกอบเรขศิลป์  

และหลักการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมือนกันทั้งหมด 

ถึงแม้ว่า ร้อยละของความนิยมในการเลือกใช ้

จะแตกต่างกันก็ตาม ดังนั้นเมื่อนักออกแบบน�ำผล 

การวจัิยไปใช้ในการออกแบบสือ่เรขศลิป์จงึไม่จ�ำเป็น

ต้องค�ำนึงถึงวิธีการออกแบบในส่วนของการเลือก 

ใช ้องค ์ประกอบเรขศิลป ์และหลักการจัดวาง 

องค์ประกอบเรขศลิป์เฉพาะเพศ เพือ่สือ่สารถงึจดุจบัใจ

ด้านความเพ้อฝัน

ข้อเสนอแนะ

การวิจัยในครั้งนี้ เป็นแนวทางหนึ่งในการ

ออกแบบเรขศิลป์ ผู ้วิจัยเชื่อว่ายังคงมีแนวทาง

แบบอื่น ซึ่งผู ้ที่สนใจยังสามารถศึกษาค้นคว้า

ด้วยกระบวนการวิจัยแบบต่างๆ ได้อีก ผู ้วิจัย

ต้องการน�ำเสนอองค์ประกอบที่ค้นพบในด้านต่างๆ 

ได้แก่ ด้านองค์ประกอบเรขศิลป์ และหลักการ

ออกแบบเรขศิลป์ท่ีมีความเหมาะสมในการสื่อสาร

ถึงจุดจับใจด้านความเพ้อฝันได้เท่านั้น ณ ขณะนี้  

ผู้วิจัยยังไม่ได้ท�ำการศึกษาว่า นักออกแบบควรน�ำ

องค์ประกอบอะไร จ�ำนวนเท่าไหร่ มาใช้ในการ

สร้างสรรค์งานเรขศิลป์ จึงจะถือว่าสามารถสื่อสาร

จดุจบัใจด้านความเพ้อฝันให้มปีระสทิธภิาพมากขึน้ได้  

ผลการวิจัยคร้ังนี้ จึงเป็นเพียงแนวทางในการ

ออกแบบท่ีใช้ส�ำหรับอ้างอิงเบื้องต้น ส่วนการเลือก

องค์ประกอบล�ำดับใด จ�ำนวนมากน้อยเท่าไหร่ 

ควรปล่อยให้เป็นเร่ืองของประสบการณ์และการ

ตัดสินใจของนักออกแบบเรขศิลป์ท่ีจะพิจารณาน�ำ

ผลการวิจัยไปใช้ เพื่อให้ได้งานออกแบบท่ีสวยงาม 

เหมาะสม และสื่อสารได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้
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