
บทที ่ 2 
 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 
 
 การศึกษาเร่ือง “การออกแบบองคป์ระกอบตราผลิตภณัฑ์เพื่อใชใ้นการส่ือสารอตัลกัษณ์
ตราผลิตภณัฑ์ บริษทั ไลท ์แอดดิกท์ สตูดิโอ” ผูศึ้กษาไดน้ าแนวคิดทฤษฎี และงานวรรณกรรมท่ี
เก่ียวขอ้ง เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดกรอบ และประเด็นในการศึกษาให้ไดค้รอบคลุมเน้ือหา
ตามวตัถุประสงค ์โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎี 

 2.1.2 ความหมายของตราผลิตภณัฑ์ 
 2.1.2 แนวคิดและขั้นตอนการสร้างตราผลิตภณัฑ ์ 
 2.1.3 ขั้นตอนการออกแบบองคป์ระกอบตราผลิตภณัฑ ์  
 2.1.4 แนวคิดและหลกัการดา้นการออกแบบแต่ละมิติขององคป์ระกอบ  
2.2 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
2.1 แนวคิดและทฤษฎี 
 

2.1.1 ความหมายของตราผลิตภัณฑ์ 
 

 ตราผลติภัณฑ์ (Brand) 
 Aaker (1996:25) กล่าววา่ ตราผลิตภณัฑ์ คือ ลกัษณะโดดเด่นของช่ือและ/หรือสัญลกัษณ์ 
เช่น ตราสัญลกัษณ์เคร่ืองหมายการคา้ หรือ การออกแบบบรรจุภณัฑ์ เพื่อแสดงวา่ผลิตภณัฑ์หรือ
บริการเหล่าน้ีเป็นของใคร และแตกต่างจากคู่แข่งอยา่งไร 
 สอดคลอ้งกบัAmerican Marketing Association (1995) ไดนิ้ยามความหมายตราผลิตภณัฑ์
วา่ คือ ช่ือ ตรา เคร่ืองหมาย สัญลกัษณ์ หรือคุณสมบติัอ่ืนๆ เพื่อแสดงตวัตนของผลิตภณัฑ์หรือ
บริการของผูค้า้หน่ึงๆ ท่ีมีความแตกต่างไปจากผูค้า้รายอ่ืนๆ (Schultz and Barnes 1999: 43) 
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 Keller (2003: 3) กล่าววา่ การให้นิยามของตราผลิตภณัฑ์จากทั้ง Aaker และ AMA แสดง
ให้เห็นถึงแนวคิดของทฤษฎีตราผลิตภณัฑ์ ท่ีจ  ากัดอยู่เพียงองค์ประกอบตราผลิตภณัฑ์ (brand 
element) ในขณะท่ีรูปแบบแนวคิดของตราผลิตภณัฑ ์ในยคุใหม่ จะแสดงปฏิสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภค 

ดงัเช่น Schultz and Barnes (1999: 43) กล่าววา่ ตราผลิตภณัฑ์เป็นยิ่งกวา่ช่ือหรือสัญลกัษณ์
หรือตวัแทน เป็นปฏิสัมพนัธ์ท่ีสร้างไดแ้ต่เพียงผูบ้ริโภค  
 และ Kapferer (2000: 25) กล่าววา่ ตราผลิตภณัฑ์เป็นจุดศูนยก์ลางของความประทบัใจทั้ง
ดา้นบวกและดา้นลบของผูซ้ื้อผา่นทางผลิตภณัฑ ์ช่องทางการจ าหน่าย บุคลากรและการส่ือสารของ
ตราผลิตภณัฑน์ั้นๆ 
 ตราผลิตภณัฑ์มีส่วนส าคญัในการสร้างความส าเร็จทางธุรกิจ ทุกธุรกิจจึงจ าเป็นตอ้งมีการ
สร้าง รักษา ปกป้องและพฒันาคุณค่าตราผลิตภณัฑ ์(Kotler, 2009) เพื่อการแข่งขนัทางธุรกิจ ซ่ึงตรา
ผลิตภณัฑ์คือส่ิงท่ีช่วยสร้างความแตกต่าง และความไดเ้ปรียบของผลิตภณัฑ์และบริการในการ
แข่งขนัทางธุรกิจ ทั้งน้ีตราผลิตภณัฑ์ยงัเป็นตวัช้ีวดัของผูบ้ริโภคว่าผลิตภณัฑ์หรือบริการนั้นมี
คุณภาพต่างกนั โดยผูบ้ริโภคมกัจะมองวา่ตราผลิตภณัฑ์ท่ีมีช่ือเสียงจะมีคุณภาพท่ีดี ในปัจจุบนั
ความกา้วหน้าทางเทคโนโลยีของกระบวนการผลิตก่อให้เกิดการลอกเลียนแบบในลกัษณะทาง
กายภาพของตวัผลิตภณัฑ์ ทั้งในเร่ืองคุณสมบติัหรือบรรจุภณัฑ์ ซ่ึงท าให้เกิดความคลา้ยคลึงกนั แต่
ตราผลิตภณัฑท่ี์แขง็แกร่งนั้นจะเป็นตวับ่งบอกความแตกต่างและยากท่ีจะเลียนแบบ (Keller, 2008) 
 

2.1.2 แนวคิดและขั้นตอนการสร้างตราผลติภัณฑ์  
 
 การสร้างตราผลติภัณฑ์ (Branding) 
 Kevin Lane Keller (2003) กล่าววา่ กระบวนการสร้างตราผลิตภณัฑ์ท่ีแข็งแกร่ง จะตอ้ง
ประกอบไปด้วยขั้นตอนท่ีต่อเน่ือง ซ่ึงแต่ละขั้นตอนนั้นจะตอ้งด าเนินการให้ส าเร็จ เพื่อท่ีจะได้
สามารถด าเนินขั้นตอนต่อไปได ้ประกอบไปดว้ยขั้นตอนดงัน้ี  
 1) เช่ือมโยงความแตกต่างของตราผลิตภณัฑ์เขา้กบัผูบ้ริโภคและจิตใจของผูบ้ริโภคให้รับรู้
ถึงระดบัของตราผลิตภณัฑ์ (Class of Product) และแสดงให้เห็นว่าตราผลิตภณัฑ์สามารถ
ตอบสนองต่อความตอ้งการหรือความจ าเป็นของผูบ้ริโภคได ้ 
 2) ท าใหค้วามหมายของตราผลิตภณัฑท์ั้งท่ีเป็นส่ิงจบัตอ้งไดแ้ละจบัตอ้งไม่ได ้ให้เขา้ไปอยู่
ในใจผูบ้ริโภคโดยใชส่ื้อกลางซ่ึงเป็นตวัแทนความหมายของตราผลิตภณัฑไ์ปสู่ผูบ้ริโภค 
  3) คน้หาการตอบสนองท่ีแทจ้ริงของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อความแตกต่างของตราผลิตภณัฑ์ และ
ความหมายของตราผลิตภณัฑ ์ 
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 4) น าการตอบสนองท่ีแทจ้ริงของผบ้ริโภคท่ีมีต่อความแตกต่างของตราผลิตภณัฑ์และ
ความหมายของตราผลิตภณัฑ์ มาสร้างการตอบสนองของตราผลิตภณัฑ์ท่ีมีต่อผูบ้ริโภคให้เป็น
ความสัมพนัธ์ท่ีแนบแน่นและก่อให้เกิดความภกัดีท่ีผูบ้ริโภคมีต่อตราผลิตภณัฑ์โดยล าดบัขั้นของ
การสร้างตราผลิตภณัฑ ์จะตอ้งเรียงล าดบัดงัน้ี คือ การสร้างความหมายให้กบัความแตกต่างของตรา
ผลิตภณัฑ์ ไปสู่ความสัมพนัธ์ท่ีมีการตอบสนองระหว่างผูบ้ริโภคกบัตราผลิตภณัฑ์และท่ีส าคญั 
นอกจากจะตอ้งสร้างความแตกต่างให้กับตราผลิตภณัฑ์แล้ว ยงัจะต้องท า ให้ผูบ้ริโภคมีการ
ตอบสนองท่ีถูกต้องตรงกับความหมายของตราผลิตภัณฑ์ท่ีด้สร้างข้ึนมารวมทั้ งต้องสร้าง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งผูบ้ริโภคกบัตราผลิตภณัฑด์ว้ย 
 ในขณะท่ี David Aaker (1996) กล่าววา่ กระบวนการสร้างตราผลิตภณัฑ์นั้นประกอบไป
ดว้ยขั้นตอนหลกั 3 ขั้นตอนดว้ยกนัดงัมีรายละเอียดดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 การวเิคราะห์กลยทุธ์ของตราผลิตภณัฑ ์ประกอบดว้ย 3 ขั้น คือ 
  1.1) การวิเคราะห์กล่มผูบ้ริโภค (Consumer Analysis) ได้แก่ การศึกษาษา
แนวโนม้ความนิยม (Trend) ของกลุ่มผูบ้ริโภค การศึกษาแรงจูงใจ (Motivation) ของกลุ่ม ผูบ้ริโภค 
การศึกษากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีความตอ้งการและยงัไม่มีตราผลิตภณัฑ์ไดต้อบสนองต่อความตอ้งการ
นั้นได ้(Unmet Needs) และการแบ่งกลุ่มยอ่ยทางการตลาด  
  1.2) การวิเคราะห์คู่แข่ง (Competitor Analysis) ไดแ้ก่การศึกษาภาพลกัษณ์ตรา
ผลิตภณัฑ์และอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ของคู่แข่ง (Brand Image and Brand Identity) จุดแข็ง 
(Strength) กลยุทธ์ในการสร้างตราผลิตภณัฑ์ (Brand Strategies) จุดอ่อน (Vulnerabilities) ของ
คู่แข่ง  
  1.3) การวิเคราะห์ตราผลิตภณัฑ์ของตนเอง (Self - Analysis) ไดแ้ก่ การวิเคราะห์
ภาพลกัษณ์ในปัจจุบนัของตราผลิตภณัฑ์ (Existing Brand Image) ส่ิงท่ีตราผลิตภณัฑ์สั่งสมมา 
(Brand Heritage) จุดแข็ง (Strength) และศกัยภาพของตราผลิตภณัฑ์ (Abilities) และคุณค่าของ
องคก์ร (Organization Values) 
 
 ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างอตัลกัษณ์ของตราผลิตภณัฑ์อยา่งเป็นระบบ (Brand Identity System) 
ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี  
  2.1) การสร้างแก่นของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Core Identity) และการสร้างส่วน
ขยายของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Extended Identity)  
  กล่าวคือ แก่นของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Core Identity) จะมีการก าหนดข้ึนมา
จากองคป์ระกอบอ่ืนๆ ท่ีท าใหต้ราผลิตภณัฑ์นั้นมีความพิเศษเฉพาะตวั ไม่เหมือนกบัตราผลิตภณัฑ์
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ของคู่แข่ง และมีคุณค่ากบัผูบ้ริโภคในด้านใดด้านหน่ึง ในการก าหนดคุณลกัษณะเฉพาะมกัจะ
ก าหนดโดยใชค้  าเพียงค าเดียวเป็นวลีสั้นๆ หรือเป็นขอ้เพื่อบ่งบอกวา่ตราผลิตภณัฑ์นั้นมีคุณค่าดา้น
ใดมากท่ีสุด เป็นการให้ค  ามัน่สัญญา (Promise) กบัผูบ้ริโภคเป้าหมายว่าตราผลิตภณัฑ์นั้นจะท า
อะไรเพื่อผูบ้ริโภคบา้ง หรือเป็นประโยชน์ต่อผูบ้ริโภคในเร่ืองใดบา้ง ในขณะเดียวกนัก็เป็นการให้
ค  ามัน่สัญญาจากองคก์รท่ีจะตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภค  
  ส่วนส่วนขยายของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ ์(Extended Identity) เป็นส่วนประกอบ
ของคุณลกัษณะเฉพาะท่ีช่วยเพิ่มเติม หรือขยายความหมายท าให้คุณลกัษณะเฉพาะชัดเจนยิ่งข้ึน 
ส าหรับคุณลกัษณะเสริมจะตอ้งประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบต่างๆ ท่ีช่วยเพิ่มเติมให้รายละเอียดท า
ใหต้ราผลิตภณัฑน์ั้นมีความน่าสนใจ และมีความแขง็แกร่งมากข้ึน สามารถรับมือกบัการทา้ทายของ
คู่แข่งได ้(Aaker, 1996) 
  Upshaw (1995) กล่าววา่ ส่วนขยายอตัลกัษณ์เป็นส่วนประกอบท่ีช่วยเสริมให้ตรา
ผลิตภณัฑ์มีลกัษณะรูปแบบท่ีเฉพาะตวั และมีความสมบูรณ์แข็งแกร่งมากยิ่งข้ึน เป็นการสร้างจิต
วญิญาณใหก้บัตราผลิตภณัฑ ์บ่งบอกถึงความเป็นตราผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นการสะทอ้นให้เห็นภาพท่ีเป็น
ต าแหน่งของตราผลิตภณัฑ ์และบุคลิกภาพตราผลิตภณัฑ์ ซ่ึงทั้งสองส่วนน้ีเป็นองคป์ระกอบส าคญั
ของตราผลิตภณัฑ ์และเป็นแรงผลกัดนัท่ีจะก่อให้เกิดองคป์ระกอบอ่ืนๆ ไม่วา่จะเป็น ช่ือผลิตภณัฑ์ 
สัญลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ การส่งเสริมการตลาดให้แก่ผลิตภณัฑ์ตวัอ่ืนๆ การส่ือสารการตลาด กล
ยทุธ์การขาย ผลิตภณัฑห์รือบริการ เป็นตน้ 
 การสร้างอตัลกัษณ์น้ี กระท าไดห้ลายวิธีดว้ยการเช่ือมโยงตราผลิตภณัฑ์กบัประโยชน์อนั
เกิดจากการท าหนา้ท่ีของตราผลิตภณัฑ์ (Functional Benefit) และประโยชน์ทางดา้นอารมณ์และ
ความรู้สึก (Emotional Benefit) หรือการเช่ือมโยงตราผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นบุคคลเขา้กบัคุณลกัษณะของ
บุคคล (Personality Attribute) หรือการเช่ือมโยงตราผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นท่ีเป็นสัญลกัษณ์เข้ากับ
ภาพลกัษณ์ท่ีเห็นได ้(Visual Imagery) ข้ึนอยูก่บัวา่ตราผลิตภณัฑ์นั้นเป็นตราผลิตภณัฑ์ประเภทใด 
เช่น ตราผลิตภณัฑ์ทัว่ไป (Brand as Product)ตราผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นองคก์ร (Brand as Organization) 
ตราผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นบุคคล (Brand as Person) และตราผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นสัญลกัษณ์ (Brand as 
Symbol) (Aaker, 1991) 
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  2.2) การน าเสนอคุณค่าของตราผลิตภณัฑ์ (Value Proposition) คือ การท่ีตรา
ผลิตภณัฑน์ าเสนอวา่ตราผลิตภณัฑ์สามารถจดัหาประโยชน์ต่างๆ อนัเกิดจากการท าหนา้ท่ีของตรา
ผลิตภณัฑ์ (Functional Benefit) ประโยชน์ต่างๆ ทางด้านอารมณ์ และความรู้สึก (Emotional 
benefit) และประโยชน์ต่างๆ ของตราผลิตภณัฑ์สะทอ้นตวัตนของผูบ้ริโภค (Self-Express Benefit) 
ใหก้บัผูบ้ริโภค 
ได ้(Aaker, 1991) 
  2.3) การสร้างความน่าเช่ือถือให้กบัตราผลิตภณัฑ์ (Credibility) คือ การเช่ือมโยง
ตราผลิตภณัฑ์เขา้กบัองค์กร โดยการท าให้เห็นว่าตราผลิตภณัฑ์มีคุณภาพในการผลิต องค์กรของ
ตราผลิตภณัฑ์เป็นผูเ้ช่ียวชาญในการผลิตผลิตภณัฑ์ในกลุ่มประเภทนั้น (Expertise) มีความซ่ือสัตย์
ในการผลิตผลิตภณัฑ ์(Trustworthiness) มีการใชเ้ทคโนโลยใีนการผลิตองคก์รใชเ้ทคโนโลยีในการ
ท างาน (Innovation) องคก์รผูผ้ลิตตราผลิตภณัฑน์ั้นมีความห่วงใยใส่ใจเร่ืองส่ิงแวดลอ้ม และชุมชน
ท่ีอยูร่อบๆ องคก์ร (Environmentally Sensitive or Community Mind) (Aaker, 1991) 
  2.4) การสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างตราผลิตภณัฑ์กบัผูบ้ริโภค (Brand-Customer 
Relationships) ถือเป็นกลยุทธ์ส าคญัส าหรับการสร้างตราผลิตภณัฑ์ เน่ืองจากตราผลิตภณัฑ์เป็นส่ิง
ท่ีจะต้องถูกน าเสนอไปยงัผูบ้ริโภค เพื่อให้ผูบ้ริโภคเกิดการจดจ า และเกิดทศันคติท่ีดีต่อตรา
ผลิตภณัฑ์ จึงจะช่วยท าให้ตราผลิตภณัฑ์นั้นขายไดด้ว้ยการโยงผูบ้ริโภคเขา้กบัตราผลิตภณัฑ์ ให้
ตราผลิตภณัฑเ์ขา้ไปมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัผูบ้ริโภคในการใชชี้วิตประจ าวนั วิธีการง่ายๆ ท่ีนิยมใชม้าก
ท่ีสุด ก็คือ การสร้างบุคลิกภาพให้กบัตราผลิตภณัฑ์ (Brand Personality) ให้มีความคลา้ยคลึงกบั

แก่นของเอกลกัษณ์ 
(Core Identity) 

ส่วนขยายของอตัลกัษณ์ 

(Extended Identity) 

ภาพที ่2.1 แบบจ าลองโครงสร้างอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ ์(Aaker, 1996) 
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รูปแบบการด าเนินชีวิต (Life Style) ของผูบ้ริโภคท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายให้มากท่ีสุด การน าเอา
คุณลกัษณะของผลิตภณัฑ์ (Product Attribute) และรูปแบบการใช้งานของผลิตภณัฑ์ (Product 
Feature) มาสร้างความเช่ือมโยงตราผลิตภณัฑ์กบัผูบ้ริโภค หรือการท าให้พฤติกรรมของตรา
ผลิตภณัฑแ์ละผูบ้ริโภคเป็นความสัมพนัธ์ท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กนั (Behavioral Interdependence) มีพนัธะ
สัญญาต่อกนั (Personal Commitment) ในแง่ความตอ้งการและการตอบสนองต่อความตอ้งการ มี
ความรู้สึกรักใคร่ต่อกนั (Love and Passion) รู้สึกวา่ไม่มีตราผลิตภณัฑ์ใดทดแทนตราผลิตภณัฑ์นั้น
ได้ ตราผลิตภณัฑ์นั้นเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตผูบ้ริโภค มีประสบการณ์และช่วงเวลาดีๆ ร่วมกัน 
(Nostalgia Connection)ตราผลิตภณัฑ์มีความสนใจ กิจกรรม และการแสดงออกเหมือนกนักับ
ผูบ้ริโภค (Self-Concept Connection) ผูบ้ริโภคมีความสัมพนัธ์ท่ีแนบแน่นกบัตราผลิตภณัฑ์ 
(Intimacy) เขา้ใจคุณลกัษณะ และขอ้มูลต่างๆ เก่ียวกบัตราผลิตภณัฑ์ หรือองคก์รของตราผลิตภณัฑ์
อย่างถ่องแทผู้บ้ริโภคมีทศันคติท่ีดีต่อตราผลิตภณัฑ์นั้นว่า เป็นตราท่ีมีคุณภาพ(Partner Quality) 
และสามารถสร้างความพึงพอใจในการซ้ือหรือใชไ้ดเ้สมอ (Aaker, David, 1996, 159-167) 
 
 ขั้นตอนท่ี 3 การน าอตัลกัษณ์ของตราผลิตภณัฑ์ไปสร้างตราผลิตภณัฑ์อย่างเป็นระบบ 
(Brand Identity Implementation System) ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนยอ่ย คือ 
  3.1) การก าหนดและสร้างต าแหน่งตราผลิตภณัฑ์ (Brand Position) หวัใจส าคญั
ของก าหนดและสร้างต าแหน่งของตราผลิตภณัฑ์ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการน าบางส่วนของอตัลกัษณ์ของ
ตราผลิตภณัฑ์และคุณค่าของตราผลิตภณัฑ์ (Parts of the Identity and Value Proposition) มาสร้าง
เป็นต าแหน่งของตราผลิตภณัฑ์ โดยใช้การส่ือสารเพื่อการสร้างตราผลิตภณัฑ์เชิงรุก (Active 
Communication) และการแสดงให้เห็นถึงความได้เปรียบของตราผลิตภัณฑ์ (Demonstrates 
Advantage) เม่ือเทียบกบัตราผลิตภณัฑอ่ื์นในกลุ่มประเภทผลิตภณัฑ์เดียวกนั เพื่อแสดงให้ผูบ้ริโภค
เห็นวา่ ต าแหน่งท่ีตราผลิตภณัฑน์ั้นอยูมี่ความไดเ้ปรียบคู่แข่ง (Competitive Advantage) เหนือกวา่คู่
แข่งขนั และน าเสนอคุณค่าของตราผลิตภณัฑ์ท่ีแตกต่างจากคู่แข่งขนัโดยเช่ือมโยงให้สอดคลอ้งกบั
การซ้ือ หรือใช้ผลิตภณัฑ์ของผูบ้ริโภคท าให้ผูบ้ริโภคเห็นว่า ตราผลิตภณัฑ์นั้นมีบุคลิกท่ีแตกต่าง
จากคู่แข่งองค์กรของตราผลิตภัณฑ์นนั้นมีคุณลักษณะท่ีแตกต่างจากคู่แข่ง ตราผลิตภัณฑ์นั้ น
สามารถจดัหาประโยชน์ต่างๆ อนัเกิดจากการท าหน้าท่ีของตราผลิตภณัฑ์ (Functional Benefit) 
ประโยชน์ต่างๆ ทางดา้นอารมณ์และความรู้สึก (Emotional Benefit) และประโยชน์ต่างๆ ของตรา
ผลิตภณัฑ์สะทอ้นตวัตนของผูบ้ริโภค (Self-Express Benefit) ท่ีแตกต่างจากคู่แข่งให้กบัผูบ้ริโภคท่ี
เป็นกลุ่มเป้าหมายได ้
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  3.2) การน าเสนอต าแหน่งตราผลิตภณัฑ์ในรูปแบบต่างๆ คือนอกจากจะการ
น าเสนอต าแหน่งของตราผลิตภณัฑ์ท่ีแตกต่างจากคู่แข่งขนัทั้งหมดผ่านการส่ือสารเชิงรุก (Active 
Communication) แลว้ ยงัตอ้งสร้างทางเลือกอ่ืนๆ ทางการส่ือสารการเพื่อการสร้างตราผลิตภณัฑ์
ดว้ย (Alternative Communication) เช่น การโฆษณา การเป็นผูส้นบัสนุนทางการตลาด การจดั
โครงการพิเศษให้สมาชิก การสร้างคลบัเพื่อสมาชิก การท าการตลาดทางตรงการประชาสัมพนัธ์ 
การส่งเสริมการขาย การจดักิจกรรมการแสดงผลิตภณัฑ์ การจดัแสดงผลิตภณัฑ์ในห้างสรรพ
ผลิตภณัฑ์ หรือร้านคา้ การพฒันาบรรจุภณัฑ์ ฯลฯ การเช่ือมโยงตราสินท่ีมีความแตกต่างจากคู่
แข่งขนั และน าเสนอผา่นสัญลกัษณ์ และการเปรียบเทียบ (Symbol and Metaphor) เพื่อให้ผูบ้ริโภค
จดจ าตราผลิตภณัฑ์ไดง่้ายและช่วยให้การส่ือสารเพื่อการสร้างตราผลิตภณัฑ์แผข่ยายออกไปยิ่งข้ึน 
(Aaker, 1996) 
  3.3) การติดตามและประเมินผลการสร้างตราผลิตภณัฑ์ (Tracking) ขั้นตอน
สุดทา้ยของการสร้างตราผลิตภณัฑ์ เป็นการประเมินต าแหน่งของตราผลิตภณัฑ์เป็นหลกั และ
ประเมินองคป์ระกอบอ่ืนๆ ของตราผลิตภณัฑ์อย่างเช่น อตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ในบางโอกาสดว้ย
การใช้การวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อประเมินผลการรับรู้ (Perception) ของ
ผูบ้ริโภคต่อคุณค่า(Value) ของตราผลิตภณัฑ์ นอกจากน้ี การประเมินผลยงัท าให้ทราบถึงการ
เปล่ียนแปลงข้ามกลุ่มย่อยของกลุ่มเป้าหมายทางการตลาด(Cross-Section of the Target 
Segmentation) เพื่อท่ีจะน ามาปรับปรุงการสร้างตราผลิตภณัฑ์ในอนาคต รวมทั้งจดัหาให้ประโยชน์
ต่างๆ อนัเกิดจากการท าหน้าท่ีของตราผลิตภณัฑ์ (Functional Benefit) ประโยชน์ต่างๆ ให้กบั
ผูบ้ริโภคไดเ้หมาะสม ท าใหผู้บ้ริโภคมีความสัมพนัธ์ท่ีลึกซ้ึงแนบแน่นกบัตราผลิตภณัฑ์ยิ่งๆ ข้ึนไป
ซ่ึงการติดตามและประเมินผลการสร้างตราผลิตภณัฑ์น้ี จะมีขั้นตอนทุกอยา่งเหมือนกบัขั้นตอนท่ี 1 
ในกระบวนการสร้างตราผลิตภัณฑ์ คือประกอบด้วย การวิเคราะห์กลุ่มผูบ้ริโภค (Consumer 
Analysis) การวิเคราะห์คู่แข่ง (Competitor Analysis) และการวิเคราะห์ตราผลิตภณัฑ์ของตนเอง 
(Self - Analysis) (Aaker, 1996) 
 
 Keller (2003) กล่าวว่า ในการสร้างตราผลิตภณัฑ์เพื่อผลระยะยาวและย ัง่ยืน ตอ้งสร้าง
จุดยืนหรือคุณค่าท่ีแทจ้ริงของตราผลิตภณัฑ์ เพื่อคงคุณค่าของตราผลิตภณัฑ์ (Brand Equity) ในใจ
ผูบ้ริโภค โดยใชแ้นวคิดคุณค่าตราผลิตภณัฑ์จากมุมมองของผูบ้ริโภค (Building Customer-Based 
Brand Equity) เป็นแนวคิดหลกัท่ีช่วยส่งเสริมให้ตราผลิตภณัฑ์มีความแข็งแกร่งยิ่งข้ึน ซ่ึงแนวคิดน้ี
ข้ึนอยู่ปัจจยัหลกั คือ เอกลกัษณ์องคก์รเป็นส่ิงแรกสุดท่ีตอ้งค านึงในการปรุงโฉมให้ตราผลิตภณัฑ์ 
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โดยท่ีกิจกรรมส่งเสริมการตลาดอ่ืนๆ จะตอ้งไปในทิศทางเดียวกนั ซ่ึงแนวคิดน้ีมีอยู ่3 ขั้นตอนหลกั
ท่ีมีส่วนเช่ือมโยงต่อเน่ืองและส่งผลกระทบต่อกนั ประกอบดว้ย 
  1) เคร่ืองมือในการสร้างตราผลิตภณัฑ์ (Brand-building tools and objectives) คือ 
เคร่ืองมือในการสร้างตราผลิตภณัฑ์และวตัถุประสงค์ขององค์กรในการสร้างคุณค่าตราผลิตภณัฑ ์
(Brand Equity) วิธีการในการสร้างตวัตนตราผลิตภณัฑ์ให้เขา้ไปอยู่ในใจผูบ้ริโภคประกอบดว้ย 
(Keller, 2003) 
   1.1 เลือกองค์ประกอบตราผลิตภัณฑ์ท่ีจะใช้สร้างตราผลิตภัณฑ ์
(Choosing Brand Elements) คือรูปแบบในการหาแนวคิดให้กบัตราผลิตภณัฑ์ท่ีจะใชเ้ป็นเคร่ืองมือ
ในการส่ือสารอตัลกัษณ์และความแตกต่างของตราผลิตภณัฑ์ได้ทั้ งทางภาพและทางค าพูด ซ่ึง
องค์ประกอบตราผลิตภณัฑ์ประกอบดว้ย ช่ือตราผลิตภณัฑ์ (Brand name) สัญลกัษณ์และตรา
สัญลกัษณ์ (Symbols and Logos) บุคลิกลกัษณะ (Character) บรรจุภณัฑ์ (Packaging) ค าขวญั 
(Slogan) เสียงเพลง (Jingles) 
   1.2 กิจกรรมการตลาด (Developing Marketing Programs) ประกอบดว้ย 
ผลิตภณัฑแ์ละบริการ (Product) ราคา (Price) ท่ีแสดงถึงมูลค่าของตราผลิตภณัฑ์ในใจของผูบ้ริโภค 
ช่องทางการจ าหน่าย (Distribution channels) การส่ือสารแบบผสมผสาน (Communications) 
   1.3 การสร้างหรือขยายคุณลกัษณะของตราผลิตภณัฑ์ท่ีเก่ียวขอ้งและ
เช่ือมโยงกบัส่ิงท่ีอยูใ่นใจผูบ้ริโภค (Leverage of Secondary Associations) โดยใชว้ิธีสร้าง การรับรู้ 
การส่ือความหมาย และ ส่งต่อคุณลกัษณะอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งของตราผลิตภณัฑไ์ปยงัผูบ้ริโภค  
  2. รูปแบบของผลกระทบในเชิงการรับรู้ของผูบ้ริโภค (Consumer knowledge 
effects) ไดแ้ก่ การสร้างการรับรู้ตราผลิตภณัฑ์แก่ผูบ้ริโภค (Brand Awareness) ภาพลกัษณ์ของตรา
ผลิตภณัฑท่ี์อยูใ่นใจผูบ้ริโภค (Brand Associations)  
  3. รูปแบบของคุณประโยชน์ (Brand benefits) คือส่ิงท่ีตราผลิตภณัฑ์จะไดรั้บเม่ือ
การสร้างการรับรู้ในผูบ้ริโภคเกิดประสิทธิผล 
 

2.1.3 ขั้นตอนการออกแบบองค์ประกอบตราผลติภัณฑ์   
 
 องค์ประกอบตราผลติภัณฑ์ (Brand Elements) 
 Keven Lane Keller (1998) กล่าววา่องคป์ระกอบตราผลิตภณัฑ ์คือ ส่วนต่างๆ ท่ีประกอบ
กนัข้ึนมาเป็นตราผลิตภณัฑห์น่ึงๆ สามารถช่วยเพิ่มการจดจ า และช่วยใหก้ารเช่ือมโยงข่าวสารกบั
ตราผลิตภณัฑน์ั้นๆ เป็นไปไดม้ากข้ึน ประกอบดว้ย 
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 1) ช่ือตราผลิตภณัฑ์ (Brand Name) ช่ือตราผลิตภณัฑ์ หมายถึง ตรายี่ห้อของผลิตภณัฑ์เป็น
ตวัอกัษรท่ีตั้ งข้ึนมาส าหรับผลิตภณัฑ์โดยเฉพาะเพื่อวตัถุประสงค์ทางการค้า การเลือกช่ือตรา
ผลิตภณัฑ์เป็นพื้นฐานส าคญัท่ีจะท าให้ผูบ้ริโภคจดจ าตราผลิตภณัฑ์ได ้เพราะช่ือตราผลิตภณัฑ์จะ
เป็นตวัเช่ือมแก่นของผลิตภณัฑแ์ละผกูมดัผลิตภณัฑใ์หอ้ยูใ่นใจของผูบ้ริโภค 
 2) สัญลกัษณ์และตราสัญลกัษณ์ (Symbols and Logos) สัญลกัษณ์ (Symbols) จะเป็นส่ือ
แทนภาพลกัษณ์ท่ีปรากฏออกมาเป็นรูปภาพอนัก่อใหเ้กิดการจดจ าไดง่้าย ดงันั้นสัญลกัษณ์คือภาพท่ี
เป็นส่ือแทนองคก์ร สถาบนั หรือบริษทั ซ่ึงสัญลกัษณ์แบ่งออกเป็นสองชนิดดว้ยกนัคือ ส่วนท่ีเป็น
ภาพและส่วนท่ีเป็นตวัหนงัสือ ตราสัญลกัษณ์ (Logo) มีลกัษณะส าคญั 2 ประการคือ ตราสัญลกัษณ์
ท่ีอ่านออกเสียงได ้(Word Marks) เช่น Coca – Cola, Dunhill, Kit - Kat, บรีส เป็นตน้ และตรา
สัญลกัษณ์ท่ีอ่านออกเสียงไม่ได ้เช่น สัญลกัษณ์รูปดาวของรถยนต ์Mercedes Benz, เคร่ืองหมายถูก
ของ NIKE, สัญลกัษณ์มงกุฎของนาฬิกา Rolex เป็นตน้ 
 3) บุคลิก (Characters) เป็นสัญลกัษณ์พิเศษท่ีช่วยเพิ่มการจดจ าในตราผลิตภณัฑ์ (Brand 
Awareness) เพิ่มการเช่ือมโยงไปท่ีตราผลิตภณัฑ์ (Brand Associations) ส่วนใหญ่จะออกแบบในรูป
ของคนและส่ิงมีชีวิตท่ีพบไดใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น Mr. Bebendum ของยาง Michelin, Hush 
Puppies puppy ของรองเทา้ Hush Puppies เป็นตน้ 
 4) ค าขวญั (Slogan) เป็นวลีสั้นๆ ท่ีตอ้งการอธิบายหรือชกัจูงให้กลุ่มเป้ าหมาย ไดรู้้จกัตรา
ผลิตภณัฑ์มีภาพลกัษณ์ท่ีดี หรือทดลองใชต้ราผลิตภณัฑ์ เช่น Just Do It ของ Nike, Coke is it! ของ 
Coca Cola, Yaris, Be Groovy ของโตโยตา้ยาริส เป็นตน้  
 5) เสียงเพลง (Jingles) เป็นเสียงเพลงท่ีส่ือสารถึงตราผลิตภณัฑ์ ในบางกรณีอาจเป็นการน า
สโลแกนมาสร้างเป็นเสียงเพลง เพื่อสร้างสีสันการจดจ า เพิ่มความสนุกสนาน ฯลฯ  
 6) บรรจุภณัฑ์ (Packaging) หมายถึง ส่วนหน่ึงของผลิตภณัฑ์ในรูปของการออกแบบและ
การผลิตส่ิงบรรจุหรือส่ิงห่อหุ้มผลิตภณัฑ์ การออกแบบบรรจุภณัฑ์ควรค านึงถึงประโยชน์ใชส้อย
ขณะน าไปใชง้าน และรูปทรงท่ีสวยงามของบรรจุภณัฑ์จะสามารถดึงดูดใจผูซ้ื้อไดเ้ป็นอยา่งดี และ
มีส่วนท าใหร้าคาผลิตภณัฑสู์งข้ึนไดอี้กดว้ย  
 ส าหรับการศึกษาการออกแบบองค์ประกอบตราผลิตภัณฑ์เพื่อส่ือสารอัตลักษณ์ตรา
ผลิตภณัฑ ์ไลท ์แอดดิกท ์สตูดิโอนั้น จะมุ่มเนน้เฉพาะการศึกษาการเช่ือมโยงตราผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นท่ี
เป็นสัญลกัษณ์เขา้กบัภาพลกัษณ์ท่ีเห็นได ้(Visual Imagery) ประกอบดว้ยการวิเคราะห์กลยุทธ์ของ
ตราผลิตภณัฑซ่ึ์งประกอบดว้ย การวเิคราะห์กล่มผูบ้ริโภค (Consumer Analysis) การวิเคราะห์คู่แข่ง 
และการวิเคราะห์ตราผลิตภณัฑ์ของตนเอง (Self - Analysis) เพื่อระบุแก่นของอตัลกัษณ์ตรา
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ผลิตภณัฑ ์(Core Identity) และการสร้างส่วนขยายของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Extended Identity) 
เพื่อใชเ้ป็นแนวคิดหลกัในการออกแบบองคป์ระกอบตราผลิตภณัฑ ์ไลท ์แอดดิกท ์สตูดิโอ  
  
 ขั้นตอนการออกแบบอตัลกัษณ์ตราผลติภัณฑ์ 
 การออกแบบจากอดีตมาถึงปัจจุบนันั้นมีการพฒันากระบวนการมากข้ึน นบัตั้งแต่ขั้นตอน
การใชว้ิธีสร้างความคิด จินตนาการ และลงมือสร้างสรรคผ์ลงาน จนมาถึงปัจจุบนัไดมี้การเพิ่มเติม
แนวคิดท่ีหลากหลาย ประกอบกบัหลกัการในหลายๆ ดา้น จนมีกระบวนการและระบบการท างาน
ดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 การวจิยัและวเิคราะห์ขอ้มูล (Research and Analysis)  
 ขั้นตอนน้ีจะเป็นการวิเคราะห์องคป์ระกอบหลกัภายในและภายนอกของส่ิงแวดลอ้มทาง
การตลาด นัน่คือ บริษทั ผูบ้ริโภค และคู่แข่ง ผลการวเิคราะห์เหล่าน้ีจะช้ีให้เห็นขอ้จ ากดัและโอกาส
ในการสร้างแนวคิดหลกัการออกแบบ (Schmitt and Simonson, 2001) 
 การวเิคราะห์กลยทุธ์ของตราผลิตภณัฑป์ระกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ (Aaker, 1996) 
  1) การวิเคราะห์กล่มผูบ้ริโภค (Consumer Analysis) ไดแ้ก่ การศึกษาษาแนวโน้ม
ความนิยม (Trend) ของกลุ่มผูบ้ริโภค การศึกษาแรงจูงใจ (Motivation) ของกลุ่ม ผูบ้ริโภค การศึกษา
กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีความตอ้งการและยงัไม่มีตราผลิตภณัฑ์ได้ตอบสนองต่อความต้องการนั้นได ้
(Unmet Needs) และการแบ่งกลุ่มยอ่ยทางการตลาด  
  2) การวิเคราะห์คู่แข่ง (Competitor Analysis) ได้แก่การศึกษาภาพลกัษณ์ตรา
ผลิตภณัฑ์และอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ของคู่แข่ง (Brand Image and Brand Identity) จุดแข็ง 
(Strength) กลยุทธ์ในการสร้างตราผลิตภณัฑ์ (Brand Strategies) จุดอ่อน (Vulnerabilities) ของ
คู่แข่ง  
  3) การวิเคราะห์ตราผลิตภณัฑ์ของตนเอง (Self - Analysis) ไดแ้ก่ การวิเคราะห์
ภาพลกัษณ์ในปัจจุบนัของตราผลิตภณัฑ์ (Existing Brand Image) ส่ิงท่ีตราผลิตภณัฑ์สั่งสมมา 
(Brand Heritage) จุดแข็ง (Strength) และศกัยภาพของตราผลิตภณัฑ์ (Abilities) และคุณค่าของ
องคก์ร (Organization Values) 
 
 Schmitt and Simonson (2001: 178-208) ไดเ้สนอแนวทางในการวิเคราะห์องคก์ร ผูบ้ริโภค 
และคู่แข่ง เพื่อสร้างแนวคิดหลกัในการออกแบบไว ้ดงัน้ี 
  - การวเิคราะห์องคก์ร 
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   1. พนัธกิจ วิสัยทศัน์ วตัถุประสงค ์และกลยุทธ์ขององคก์ร หมายถึง การ
ประกาศเป้าหมายหลกัของบริษทั นัน่คือบริษทัให้อะไรแก่ผูบ้ริโภคและคุณค่านั้นท าให้เกิดข้ึนได้
อยา่งไรบา้ง ในขณะเดียวกนั วสิัยทศัน์จะมองท่ีอนาคตบริษทัตอ้งการจะกา้วไปท่ีไหน ตอ้งการท่ีจะ
บรรลุส่ิงใด มีแผนการอะไรบา้ง ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเป็นการพูดถึงแบบกวา้งๆ ทัว่ไปและยากท่ีจะน ามาไว้
ในแนวคิดหลกัยกเวน้ดว้ยการโฆษณา ซ่ึงบริษทัสามารถแสดงวิสัยทศัน์บางประการโดยใชสุ้นทรีย
ศิลป์แบบมีชีวติชีวา 
   พนัธกิจและวิสัยทศัน์ มกัจะถูกน าไปเช่ือมโยงกบัวตัถุประสงค์และกล
ยุทธ์ท่ีมีลกัษณะเฉพาะเจาะจงมากกว่า วดัได้ และมกัจะท าให้ส าเร็จได้ภายในกรอบเวลาอนัสั้ น 
วตัถุประสงค์และกลยุทธ์เพิ่มการเน้นย  ้าท่ีพนัธกิจและวิสัยทศัน์ให้สามารถสามารถแสดงออกได้
โดยง่ายในแนวคิดหลกั เช่น บริษทั ฟอร์ด มอเตอร์ ไดก้ าหนดวิสัยทศัน์ “ฟอร์ด มอเตอร์ 2000” วา่
เป็นบริษทัรถชั้นน าของโลก การโฆษณาบริษทัแสดงถึงวตัถุประสงค์ท่ีแตกต่างกนั แต่จบลงดว้ย 
ประโยคท่ีวา่ “คุณภาพคืออนัดบัหน่ึง” 
   2. ความสามารถท่ีเป็นแกนหลักขององค์กรรวมถึงความเข้มแข็งใน
องค์กร วฒันธรรม ความมีช่ือเสียง ทรัพยสิ์นเงินทุน ประสิทธิผลของพนกังานและขวญัก าลงัใจ 
ระบบขอ้มูลระบบการจดัการ งานวิจยัและพฒันา การผลิต สินทรัพยท์างปัญญา การตลาดหรือการ
ขาย ส่ิงเหล่าน้ีมองวา่เป็น “สินทรัพยติ์ดตวั” ท่ีสะทอ้นประวติัศาสตร์ขององคก์ร 
   3. ส่ิงท่ีองคก์รไดรั้บสืบทอดมาแต่เดิมคือการแสดงส่ิงท่ีเป็นมรดกสืบทอด
ต่อกนัมาในองคก์ร เป็นส่ิงท่ีดีๆ ในอดีตท่ีองค์กรพยายามจะรักษาไว ้เช่น เมเซเดส เบนซ์ เลือกใช้
แนวคิดหลกัเสนอส่ิงท่ีรับสืบทอดมาเม่ือน าเสนอ “New E-Class” โดยใชส่ื้อส่ิงพิมพ ์2 หนา้แสดง
ภาพรถเบนซ์โบราณจ านวน 6 คนัในหนา้ซ้ายมือและภาพรถใหม่ในหนา้ขวามือ และเพื่อเช่ือมโยง
กบัความหรูหราอนัเป็นมรดกตกทอดของเบนซ์ ภาพรถโบราณจะแสดงภาพขาวด าของนกัแสดงท่ีมี
ช่ือเสียงในอดีตจากช่วงเวลาต่างๆ ยคุกนั เช่น บิงครอสบ้ี, คลา้ก เกเบิ้ล, มาลีน ดีทริซ เป็นตน้ 
   4. บุคลิกภาพขององคก์รหรือตราผลิตภณัฑ์เป็นกลุ่มบุคลิกลกัษณะมนุษย์
อนัสัมพนัธ์กบัช่ือตราผลิตภณัฑ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ตราผลิตภณัฑ์สามารถอธิบายไดโ้ดยลกัษณะ
เชิงประชากรศาสตร์ เช่น อายุ เพศสถานภาพทางสังคม วิถีการด ารงชีวิต และลักษณะทาง
บุคลิกภาพของมนุษย์ เช่น มีผลวิจยัเพื่อวดับุคลิกภาพ 5 แบบ (ความจริงใจ, ความต่ืนเต้น, 
ความสามารถ, ความเป็นผูดี้ และความหา้วหาญ) กบัตราผลิตภณัฑใ์นปัจจุบนั  
   5. ค่านิยมขององคก์รเป็นความเช่ือท่ีมัน่คง (อาจไม่จ  าเป็นวา่จะตอ้งคงท่ี
ตายตวั) วา่บริษทัควรจะท าอะไรท่ีเก่ียวขอ้งกบัเป้าหมายสุดทา้ย อนัไดแ้ก่ ค่านิยมสุดทา้ย และวิธีท่ี
จะกระท าหรือค่านิยมท่ีเป็นเคร่ืองมือ ค่านิยมขององค์กรนั้นมกัจะเกิดจากวฒันธรรมบางตวัของ
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บริษทั เช่น เมอร์ริลล ์ลินซ์ ยนืหยดัในหลกัการใหบ้ริการผูบ้ริโภค การให้ความเคารพต่อบุคคล การ
ท างานเป็นทีม การเป็นพลเมืองท่ีรับผิดชอบ และความซ่ือสัตย์เมอร์ริลล์ ลินซ์ อ้างว่าหลักการ
ดงักล่าวน้ีเป็นแนวทางปฏิบติัใน 35 ประเทศทัว่โลก 
 
  - การพิจารณาผูบ้ริโภค 
  การพิจารณาผูบ้ริโภคในการหาแนวคิดหลกั จ าเป็นตอ้งพิจารณา 2 ลกัษณะคือ 
   1. ลกัษณะเชิงประชากรศาสตร์ของผูบ้ริโภคซ่ึงรวมถึง อายุ เพศ สัญชาติ
และเช้ือชาติเดิม 
   2. ลกัษณะเชิงจิตวทิยา ท่ีคลอบคลุมถึงทศันคติ ค่านิยม บุคลิกภาพและวิถี
การด ารงชีวิตภาพลกัษณ์ขององค์กรท่ีใช้จ ะแตกต่างกนัไป ข้ึนอยู่กบัว่าการส่ือสารอตัลกัษณ์นั้น
ตั้งเป้าหมายไปท่ีใครส าหรับแนวคิดหลกัการตลาดแบบธุรกิจต่อธุรกิจ (B2B) นั้น ลกัษณะเชิง
ประชากรศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งอาจรวมถึงระดบัผูต้ดัสินใจในองคก์รและชนิดขององคก์รเอง 
 
  - การพิจารณาคู่แข่ง 
  การพิจารณาคู่แข่งแนวคิดหลกัอาจน าไปใชใ้นการวางต าแหน่งองคก์รให้แข็งกร้าว
ใส่คู่แข่ง เช่น การใชส้ัญลกัษณ์ท่ีคลา้ยกนั ค าพูดตบทา้ยท่ีคลา้ยกนั หรือขอ้ความท่ีคลา้ยกนัในการ
โฆษณาเชิงเปรียบเทียบ เร่ืองแบบน้ีเกิดข้ึนในวงการน ้ าด ามาหลายปี หรือสงครามตดัราคาใน
อุตสาหกรรมการส่ือสารโทรคมนาคมระหวา่ง เอทีแอนด์ที และเอ็มซีไอเพื่อวางต าแหน่งผลิตภณัฑ์
ขององค์กรอย่างมีประสิทธิภาพ จ าเป็นจะตอ้งประเมินแนวคิดหลกัท่ีบริษทัคู่แข่งใช้ การศึกษา
วิเคราะห์บ่งช้ีวา่ผูท่ี้ไดเ้ปรียบและมีส่วนแบ่งการตลาดสูงกว่า คือผูท่ี้สามารถมองเห็นล่วงหน้าและ
ชิงลงมือก่อนซ่ึงในกรณีดงักล่าวน้ี บริษทัคู่แข่งสามารถลียนแบบได้ ตราบเท่าท่ียงัไม่ได้ฝ่าฝืน
กฎหมายการแข่งขนัท่ีไม่ยติุธรรม 
  การพิจารณาวฒันธรรมเป็นฐานขอ้มูลเน้ือหาของแนวคิดหลกัสามารถน าไปแตก
ย่อยๆ ไดอี้ก จากความหลากหลายของขอบเขตวฒันธรรมหน่ึงๆ เพื่อหาเน้ือหาท่ีเหมาะสม โดย
พิจารณาจากองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี (1) โลกทางกายภาพ (2) แนวคิดทางปรัชญาและจิตวิทยา (3) 
ศาสนา การเมือง และประวติัศาสตร์ (4) ศิลปะ (5) แฟชัน่และวฒันธรรมอนัเป็นท่ีนิยม 
  การศึกษาการสร้างแนวคิดหลกัให้กบัการออกแบบสัญลกัษณ์แบบ Schmitt and 
Simonson (2001) มีความสอดคลอ้งกบัการวางแผนออกแบบแนวคิดหลกัให้กบัอตัลกัษณ์ของตรา
ผลิตภณัฑซ่ึ์งสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อน าผลการวิเคราะห์ขอ้มูลมาใช้ใน
การสร้างแก่นของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Core Identity) และการสร้างส่วนขยายของอตัลกัษณ์
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ตราผลิตภณัฑ์ (Extended Identity) เพื่อใช้เป็นแนวคิดหลกัในการออกแบบองค์ประกอบตรา
ผลิตภณัฑ ์
 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพฒันาการออกแบบ (Design Development)  
 เป็นขั้นตอนของการสร้างผลงานออกแบบโดยอาศยัพื้นฐานจากขั้นตอนท่ี 1 และส่วนใหญ่
จะมีจุดมุ่งหมายในการสร้างแก่นของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Core Identity) และการสร้างส่วน
ขยายของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Extended Identity) 
 การสร้างแก่นของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ (Core Identity) จะมีการก าหนดข้ึนมาจาก
องคป์ระกอบอ่ืนๆ ท่ีท าใหต้ราผลิตภณัฑน์ั้นมีความพิเศษเฉพาะตวั ไม่เหมือนกบัตราผลิตภณัฑ์ของ
คู่แข่ง และมีคุณค่ากบัผูบ้ริโภคในดา้นใดดา้นหน่ึง ในการก าหนดคุณลกัษณะเฉพาะมกัจะก าหนด
โดยใชค้  าเพียงค าเดียวเป็นวลีสั้นๆ หรือเป็นขอ้เพื่อบ่งบอกวา่ตราผลิตภณัฑ์นั้นมีคุณค่าดา้นใดมาก
ท่ีสุด เป็นการให้ค  ามัน่สัญญา (Promise) กบัผูบ้ริโภคเป้าหมายวา่ตราผลิตภณัฑ์นั้นจะท าอะไรเพื่อ
ผูบ้ริโภคบา้ง หรือเป็นประโยชน์ต่อผูบ้ริโภคในเร่ืองใดบา้ง ในขณะเดียวกนัก็เป็นการให้ค  ามัน่
สัญญาจากองค์กรท่ีจะตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคส่วนส่วนขยายของอตัลกัษณ์ตรา
ผลิตภณัฑ์ (Extended Identity) เป็นส่วนประกอบของคุณลกัษณะเฉพาะท่ีช่วยเพิ่มเติม หรือขยาย
ความหมายท าให้คุณลกัษณะเฉพาะชดัเจนยิ่งข้ึน ส าหรับคุณลกัษณะเสริมจะตอ้งประกอบไปดว้ย
องคป์ระกอบต่างๆ ท่ีช่วยเพิ่มเติมใหร้ายละเอียดท าใหต้ราผลิตภณัฑน์ั้นมีความน่าสนใจ และมีความ
แขง็แกร่งมากข้ึน สามารถรับมือกบัการทา้ทายของคู่แข่งได ้(Aaker, 1996) 
 ดงันั้นขอ้มูลจากการวจิยั มุมมองจากผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนมุมมองของผูบ้ริหาร
และพนักงานในองค์กรก็จะเป็นส่ิงหน่ึงท่ีต้องน ามาพิจารณาร่วมในการก าหนดแนวทางการ
ออกแบบท่ีสามารถส่ือสารไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามวตัถุประสงคข์ององคก์ร 
 การออกแบบ (Design Process) เป็นขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค์การ
แกปั้ญหา การจดัระบบ การประเมินผล รวมทั้งผลผลิตท่ีแสดงออกมาในรูปขององคป์ระกอบภาพ 
การเลือกใช้ สี วสัดุและการใชง้านท่ีแสดงออกถึงอตัลกัษณ์เฉพาะตวัของตราผลิตภณัฑ์ และการท่ี
จะสร้างผลงานการออกแบบท่ีดีได้นั้นเป็นความสามารถและประสบการณ์เฉพาะตัวของนัก
ออกแบบแต่ละบุคคล 
 ส าหรับขอ้มูลเพื่อการออกแบบในขั้นตอนท่ี 1 นั้นเป็นเสมือนโจทยท่ี์นกัออกแบบตอ้งหา
ค าตอบ ข้ึนอยูก่บัวิธีการและการหาแนวทางในการแกปั้ญหาท่ีนกัออกแบบตอ้งใชก้ารออกแบบมา
ช่วยในการแกปั้ญหา โดยขั้นตอนของการออกแบบมีดงัน้ี (สุมิตรา ศรีวบิูลย,์ 2547) 
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 ก. ขั้นตอนพฒันาความคิดและออกแบบ (Creative Process) เป็นการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัออกแบบ โดยการพฒันาความสามารถในการรับรู้ต่อส่ิงท่ีมองเห็นและ
น ามาวเิคราะห์ แลว้สรุปออกมาเป็นแนวคิด จากนั้นจึงหาขอ้สรุปในการออกแบบ เป็นการตดัสินใจ
เลือกในแบบท่ีคิดว่าเหมาะสมท่ีสุด แล้วน าแบบท่ีเลือกมาท าการตรวจสอบจากบุคคลทัว่ไปว่า
เหมาะสมและสามารถส่ือความเป็นอตัลกัษณ์ไดช้ดัเจนท่ีสุดหรือไม่ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์กบัทั้งนกั
ออกแบบและองคก์รท่ีจะไดแ้บบสัญลกัษณ์ท่ีดีท่ีสุด 
 ข. ขั้นตรวจสอบความถูกต้อง ซ่ึงขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีเก่ียวกับเร่ืองของ
กฎหมาย วา่ดว้ยเคร่ืองหมายการคา้และเร่ืองของลิขสิทธ์ิ 
 ค. ขั้นตอนการเสนองาน เป็นขั้นตอนท่ีองค์กรต้องตัดสินใจว่าจะซ้ืองานท่ี
ออกแบบหรือไม่ ในการเสนองานน้ี นกัออกแบบในปัจจุบนัมีคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถน ามาช่วยใน
การน าเสนองานได้อย่างสะดวกมองเห็นภาพการใช้งานท่ีสมจริงมากข้ึน เช่นการแต่งภาพ
สัญลกัษณ์ท่ีปรากฏบนป้ายอาคาร บนผลิตภณัฑห์รือส่ิงพิมพต่์างๆ นอกจากน้ีในการน าเสนอควรจะ
มีขอ้มูลประกอบและมีการเตรียมรูปแบบการน าเสนอใหพ้ร้อม 
 
 ขั้นตอนท่ี 3 การประยกุตใ์ชแ้ละการปฏิบติังาน (Application and Implementation) เป็นการ
ก าหนดเกณฑ์หรือมาตรฐานการใชง้านระบบอตัลกัษณ์กบัรูปแบบการส่ือสารทุกรูปแบบท่ีองคก์ร
นั้นก าหนดเอาไวเ้พื่อใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้แต่การท่ีจะทราบผลของการออกแบบตอ้ง
ใชเ้วลานาน ข้ึนอยูก่บัความต่อเน่ืองของการใชง้าน ตลอดจนความเขา้ใจร่วมกนัของบุคลากรในการ
ใช้งาน กล่าวคือมีระบบการใช้งานท่ีถูกตอ้งและสม ่าเสมอ ย่อมจะมีส่วนช่วยให้การออกแบบอตั
ลกัษณ์องค์กรนั้นประสบความส าเร็จขนาดขององค์กรและปริมาณการใช้งานของอตัลกัษณ์ก็เป็น
ส่วนหน่ึงท่ีจะบอกไดว้า่ตอ้งใชร้ะยะเวลาเท่าใดจึงจะเห็นผลของการออกแบบอตัลกัษณ์ โดยเราจะ
แบ่งขั้นตอนการใช้งานและการประเมินผลออกเป็นสองส่วน คือขั้นตอนการประสานงานและ
ควบคุมการใชง้าน โดยก าหนดแผนการใชง้าน ตลอดจนควบคุมดูแลให้เป็นผลส าเร็จ และขั้นตอน
ของการจดัท าคู่มือมาตรฐานระบบอตัลกัษณ์องคก์ร (Corporate Standard Manuals) เป็นการท าคู่มือ
แนะน าวา่อตัลกัษณ์ท่ีไดรั้บการออกแบบมานั้นสามารถน าไปใชใ้นดา้นใด และใชอ้ยา่งไร นิยมเขา้
เล่มในแบบแฟ้มเจาะรูเพื่อสะดวกต่อการเพิ่มเติมแกไ้ขตามความเหมาะสมในภายหลงั 
 
 ขั้นตอนท่ี 4 การท าคู่มือการใชง้านระบบอตัลกัษณ์  
 คู่มือน้ีจะเป็นเคร่ืองมือควบคุมให้การใช้งานระบบอตัลักษณ์เป็นไปอย่างถูกต้องเป็น
อนัหน่ึงอนัเดียวกนั เปรียบเสมือนเป็นหนงัสือท่ีมีรายละเอียด เน้ือหาเก่ียวกบัองคก์ร สัญลกัษณ์และ
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ระบบอตัลกัษณ์ทั้งหมด ขอ้แนะน าและขอ้ห้ามต่างๆ ในการใช้งาน รวมทั้งตวัอย่างการใช้งานใน
รูปแบบต่างๆ ซ่ึงตอ้งมีการออกแบบและจดัรูปเล่มให้สวยงาม แต่ส่ิงส าคญัคือตอ้งมีการอธิบายถึง
ความส าคญัและภาพรวมของอตัลักษณ์ รวมถึงการน าไปใช้งานอย่างละเอียดท่ีสุดนอกจากน้ี
ผูอ้อกแบบควรอธิบายถึงหลกัการ เหตุผลและแนวคิดในการออกแบบ เพื่อให้ความเขา้ใจแก่คนท่ีจะ
มารับหน้าท่ีในคร้ังต่อไป และควรให้คู่มือเป็นเอกสารประกอบการใช้งาน ซ่ึงควรมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 
  1. บทน าท่ีอธิบายถึงระบบอตัลักษณ์ ประกอบด้วยสารบาญ สารจากประธาน
บริษทั ค าแนะน าในการใชคู่้มือมาตรฐานระบบอตัลกัษณ์องคก์ร นิยามศพัทท่ี์ใชก้บัระบบอตัลกัษณ์ 
  2. อตัลกัษณ์กราฟิก ท่ีประกอบดว้ยเคร่ืองหมายสัญลกัษณ์ ตวัอกัษร และตวัอกัษร
อ่ืนท่ีจะใชร่้วมในงานออกแบบต่างๆ ตวัอยา่งการใชง้านอตัลกัษณ์และขอ้ห้าม สีและตวัอยา่งการใช้
งานสีในสัญลกัษณ์ รวมถึงสีท่ีจะใชร่้วมในงานออกแบบอ่ืนๆ ดว้ย 
  3. ตวัอย่างของส่ิงพิมพธุ์รกิจ การวางต าแหน่งสัญลกัษณ์และองค์ประกอบอ่ืนๆ
แบบตวัอกัษรท่ีใช ้ชนิดและสีของกระดาษ 
  4. ตวัอย่างของส่ิงพิมพ์อ่ืนๆ เช่นเอกสารประชาสัมพนัธ์ ควรจะมีการก าหนด
ตารางกริด (Grid) ท่ีใชใ้นการก าหนดการออกแบบจดัหนา้กระดาษ แบบตวัอกัษรท่ีใช้ ขนาดและ
ระยะห่างระหวา่งบรรทดั 
  5. ตวัอย่างส่ิงพิมพ์โฆษณาและรายการส่งเสริมการขาย ควรก าหนดตารางกริด
(Grid) และขอ้ก าหนดในคู่มือใหช้ดัเจน 
  6. ตวัอยา่งการใชง้านกบัสถาปัตยกรรมและส่ิงแวดลอ้มภายนอก ไดแ้ก่ป้ายต่างๆ
(Sinage) ควรก าหนดรูปแบบและกราฟิก สีและวสัดุท่ีใชต้ามขอ้ก าหนด 
  7. ตวัอย่างการใช้งานกับพาหนะ ไม่ว่าจะเป็นรถ เรือ เคร่ืองบิน ควรก าหนด
รูปแบบและกราฟิกตามขอ้ก าหนดในคู่มือ 
 

2.1.4 แนวคิดและหลักการด้านการออกแบบแต่ละมิติขององค์ประกอบ 
  
 สัญลกัษณ์และตราสัญลกัษณ์ (Symbols and Logos) 
 ในปัจจุบนัการให้ค  านิยามของค าว่าสัญลกัษณ์ เคร่ืองหมาย และตราสัญลกัษณ์ มีความ
สับสนอยูไ่ม่นอ้ย เน่ืองจากค าเหล่าน้ีมีความหมายท่ีคลา้ยคลึงกนั ตามความหมายของพจนานุกรม 
ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ไดอ้ธิบายไวว้า่ “สัญลกัษณ์ หมายถึง ลกัษณะของส่ิงใดๆ ท่ี
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ก าหนดนิยมกนัข้ึนมาเองให้ใชห้มายความแทนอีกส่ิงหน่ึง” (ทองเจือ เขียดทอง 2548: 11 อา้งจาก 
ราชบณัฑิตยสถาน 2525) 
 ในขณะท่ี The Oxford English Dictionary ให้ความหมายของค าวา่สัญลกัษณ์ไว ้2ความหมาย 
คือ 
 ก. ส่ิงซ่ึงเป็นตวัแทนของส่ิงอ่ืน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งวตัถุซ่ึงเป็นตวัแทนของส่ิงท่ีไม่ใช่วตัถุ
หรือส่ิงท่ีเป็นนามธรรม 
 ข. ตวัอกัษรท่ีเขียนข้ึนหรือเคร่ืองหมาย ท่ีใชเ้ป็นตวัแทนบางส่ิงบางอยา่ง เช่นตวัอกัษร 
รูปร่าง หรือเคร่ืองหมายแทนวตัถุกระบวนการบางอยา่ง เป็นตน้ (ทองเจือ เขียดทอง 2548: 11 อา้ง
จาก Allen 1990) 
 Keller (1998) กล่าววา่ สัญลกัษณ์และตราสัญลกัษณ์ (Symbols and Logos) สัญลกัษณ์ 
(Symbols) จะเป็นส่ือแทนภาพลกัษณ์ท่ีปรากฏออกมาเป็นรูปภาพอนัก่อให้เกิดการจดจ าไดง่้าย 
ดงันั้นสัญลกัษณ์ก็คือภาพท่ีเป็นส่ือแทนองค์กร หรือตราผลิตภณัฑ์นั้นเอง ซ่ึงสัญลกัษณ์แบ่ง
ออกเป็นสองชนิดดว้ยกนัคือ ส่วนท่ีเป็นภาพและส่วนท่ีเป็นตวัหนงัสือ  
 สัญลักษณ์ (Symbols) มีความหมายครอบคลุมสัญลกัษณ์ทุกประเภท ดงัท่ีหนังสือศพัท์
บญัญติัพร้อมค าอธิบาย จากพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2525 ไดอ้ธิบายไวว้า่ “สัญลกัษณ์ 
หมายถึง ลกัษณะของส่ิงใด ๆ ท่ีก าหนดนิยมกนัข้ึนมาเองใหใ้ชห้มายความแทนอีกส่ิงหน่ึง” 
 Dreyfuss (1972) อธิบายไวใ้นท านองเดียวกนั คือ Semantography หรือ Semiotic เป็นศพัท์
ท่ีใช้เรียกศาสตร์ของเคร่ืองหมาย แสดงถึงความคิดหรือสัญลกัษณ์ท่ีน ามาใช้แทนกนั เช่นเดียวกบั
ตวัอกัษรท่ีใช้ และมีระบบมีเหตุผลเช่นเดียวกบัหลกัไวยากรณ์ The Oxford English Dictionary 
Allen (1990) ใหค้วามหมายของค าวา่สัญลกัษณ์ไว ้2 ความหมาย คือ 
  1) ส่ิงซ่ึงเป็นตวัแทนของส่ิงอ่ืน โดยเฉพาะอย่างยิ่งวตัถุ ซ่ึงเป็นตวัแทนของส่ิงท่ี
ไม่ใช่วตัถุหรือส่ิงท่ีเป็นนามธรรม 
  2) ตวัอกัษรท่ีเขียนข้ึนหรือเคร่ืองหมาย (Mark) ท่ีใชเ้ป็นตวัแทนบางส่ิงบางอยา่ง 
เช่น ตวัอกัษร รูปร่าง หรือเคร่ืองหมายแทนวตัถุกระบวนการบางอยา่ง เป็นตน้ (ทองเจือ เขียดทอง, 
2542) 
 ตราสัญลกัษณ์ (Logo) ราชบณัฑิตยสถาน (2530) ไดอ้ธิบายความหมายของ ตราสัญลกัษณ์
ไวว้่า ค  าว่า โลโก (Logo) ตดัทอนมาจาก โลโกไทป์ (Logotype) หมายถึง เคร่ืองหมาย ตรา
สัญลกัษณ์ ซ่ึงส่ือความหมายเฉพาะถึงส่วนราชการ มูลนิธิ สมาคม บริษทั ห้างร้าน ฯลฯ อาจจะเป็น
ตวัอกัษรหรือรูปภาพ หรือทั้งสองอยา่งประกอบกนั รูปภาพนั้นมกัจะเป็นลกัษณะเลขศิลป์ (Graphic 
Art)  
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 ทองเจือ เขียดทอง (2542) ตราสัญลักษณ์ คือ ตราบริษทัผูผ้ลิตหรือผูจ้ดัจ  าหน่าย ส่วน
เคร่ืองหมายการคา้ คือ ช่ือผลิตภณัฑ์ของบริษทั ดงัท่ี ลิป อีเวลิน (2538) ใชค้  าแทนค าโลโก โลโก
ไทป์ และโลโกแกรม ซ่ึงท าหนา้ท่ี ส่งเสริมผลิตภณัฑห์รือบริการของบริษทั ส่วนเคร่ืองหมายการคา้
นั้นคลายคลึงกบัโลโกท่ีอาจเป็นตวัอกัษร หรือสัญลกัษณ์แต่จะบ่งบอกถึงความเก่ียวขอ้งระหว่าง
ผลิตภณัฑ์ท่ีประทบัตราหรือสัญลกัษณ์นั้นกบัผูเ้ป็นเจา้ของ เคร่ืองหมายการคา้ท่ีซ้ือขายผลิตภณัฑ์
นั้น แต่เคร่ืองหมายการคา้ตอ้งน าไปจดทะเบียนต่อทางราชการ 
 วิรุณ ตั้งเจริญ (2531) อา้งจาก แบร์รีแมน (Beryman, 1979) อธิบายวา่เคร่ืองหมายภาษาโล
โก คือการแสดงภาษาตวัอกัษรท่ีเป็นค าอ่านออกเสียง เป็นค าตามความตอ้งการของผูถื้อลิขสิทธ์ิ ใช้
แสดงถึงบริษทั หา้งร้าน หรือ เป็นตราสัญลกัษณ์ของผลิตภณัฑ ์ลกัษณะส าคญั คืออ่านได ้มีเอกภาพ
ชดัเจน เช่น Exxon ไวไว เคร่ืองหมายภาษาเหล่าน้ีเป็นเสมือนเคร่ืองช้ีเฉพาะ (Identity Device) ได้
อยา่งดี เพราะมีความสัมพนัธ์ทั้งภาพและเสียง (Visual and Phonetic Codes) ท่ีใชก้นัคุน้เคย ต่างไป
จากภาพสัญลกัษณ์ท่ีเป็นนามธรรม เป็นลกัษณะอาจใชแ้ทนบริษทัหา้งร้าน หรือ ช่ือผลิตภณัฑก์็ได ้
 ตราสัญลักษณ์สามารถแบ่งออกได้ 3 ประเภท ดงัน้ีคือ โลโก้ ซิมโบล และคอมบิเนชั่น 
มาร์ค (อารยะ ศรีกลัยาณบุตร 2541: 17-24) 
  1) โลโก ้(Logo) ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีจะมีการใชอ้งคป์ระกอบท่ีเป็นตวัอกัษร
เพียงอยา่งเดียว โดยไม่มีการใชอ้งคป์ระกอบท่ีเป็นภาพหรือองคป์ระกอบทางการออกแบบอ่ืน เช่น 
จุด เส้น ฯลฯ ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีแบ่งใหล้ะเอียดไดด้งัน้ี 
   ก. Name - Only Mark ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีมีการใชอ้งคป์ระกอบเป็น
ตวัอกัษรทุกตวัของช่ือผูก่้อตั้งองค์กร หรือช่ือท่ีผูบ้ริหารองค์กรเลือกใช้ ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ี
นบัเป็นตราสัญลกัษณ์ประเภทแรกๆ ของยุคท่ีเร่ิมมีการผลิตผลิตภณัฑ์ออกมาเป็นตราผลิตภณัฑ์ ซ่ึง
เป็นเร่ืองท่ีค่อนขา้งสามญัท่ีผูผ้ลิตจะใส่ลายมือช่ือ (ลายเซ็น) ของตนลงบนผลิตภณัฑ์หรือบรรจุ
ภณัฑ์ของผลิตภณัฑ์เพื่อให้ทราบถึงแหล่งผลิต ต่อมาเม่ือมีการผลิตในระบบอุตสาหกรรมท าให้
สามารถผลิตผลิตภณัฑ์ไดจ้  านวนมากๆ ในเวลาอนัรวดเร็ว การลงลายมือช่ือจึงถูกแทนท่ีดว้ยการ
พิมพล์ายมือช่ือนั้น และเม่ือเวลาผา่นไปหลายๆ ปี ลายมือช่ือนั้นก็ค่อยๆ พฒันาให้มีเอกลกัษณ์มาก
ข้ึน 
   ข. Initial Letter Mark ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีมีการใชอ้งคป์ระกอบเป็น
ตวัอกัษรท่ีเป็นตวัย่อของช่ือผูก่้อตั้งองค์กร หรือช่ือท่ีผูบ้ริหารองคก์รเลือกใช้ การใช้ตวัย่อของช่ือ
นั้นอยูใ่นวฒันธรรมของชาวตะวนัตกมานานแลว้ เม่ือมีการน าช่ือมาใชเ้ป็นตราสัญลกัษณ์ก็ไดน้ าเอา
วฒันธรรมนั้นมาดว้ย เม่ือมองดูเผินๆ ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีดูเหมือนจะเป็นทางออกท่ีดีของช่ือ
องคก์รท่ียาวหรืออ่านยาก 
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  2) ซิมโบล (Symbol) ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีจะมีการใชอ้งคป์ระกอบท่ีเป็นภาพ 
หรือองค์ประกอบทางการออก แบบอ่ืน เช่น จุด เส้น ฯลฯ โดยไม่มีการใช้องค์ประกอบท่ีเป็น
ตวัอกัษรมาผสมกบัภาพจนเป็นรูปร่างรวมกนั (อาจจะมีการน าเอาตวัอกัษรท่ีเป็นช่ือมาวางประกอบ
ดา้นหนา้ ดา้นล่าง หรือดา้นขา้ง ท่ีหลงั และอาจจะวางแยกออกจากตราสัญลกัษณ์ ไม่ไดว้างติดกนั) 
ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีแบ่งไดล้ะเอียดไดด้งัน้ี 
   ก. Allusive Mark ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีมีการใชอ้งคป์ระกอบเป็นภาพ
ของส่ิงท่ีมีความเก่ียวเน่ืองสัมพนัธ์กบัประวติั ประเภท หรือลกัษณะพิเศษอ่ืนขององคก์ร แลว้น ามา
น าเสนอในรูปแบบท่ีมีเอกลกัษณ์ข้ึนส่วนใหญ่แลว้ ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีสามารถดูออกหรือ
เขา้ใจง่ายส าหรับผูท่ี้มีความเก่ียวขอ้งกบัองค์กรอยู่แล้ว แต่ส าหรับผูท่ี้ไม่เคยรู้จกัองค์กรมาก่อน
อาจจะไม่สามารถเขา้ใจความหมายของตราสัญลกัษณ์นั้น จนกวา่จะไดรั้บทราบขอ้มูลท่ีบอกถึงท่ีมา  
   ข. Abstract Mark ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีมีการใชอ้งคป์ระกอบเป็นภาพ
หรือองค์ประกอบทางการออกแบบอ่ืนๆ ท่ีไม่ใช่ตวัอกัษรท่ีสะทอ้นประวติั ปรัชญาหรือลกัษณะ
พิเศษอ่ืนขององคก์ร แลว้น ามาพฒันาจนเกิดเป็นรูปร่างนามธรรมคือไม่สามารถดูออกว่าเป็นภาพ
ของอะไร ส่วนใหญ่แลว้ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีจะเหมาะกบัองค์กรขนาดใหญ่ท่ีมีกิจการหลาย
ประเภท และแมว้า่ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีจะมีลกัษณะท่ีมีเอกลกัษณ์ แต่ก็ยากท่ีจะท าให้ผูดู้เขา้ใจ
และคุน้เคย 
  3) คอมบิเนชัน่มาร์ค (Combination Mark) ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีจะมีการใช้
องค์ประกอบ ทั้งท่ีเป็นภาพหรือองค์ประกอบทางการออกแบบอ่ืนๆ ร่วมกบัองค์ประกอบท่ีเป็น
ตวัอกัษรมาผสมกนัจนเป็นรูปร่างรวมกนั ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีแบ่งใหล้ะเอียดไดด้งัน้ี 
   ก. Name Symbol Mark ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีมีการใชอ้งคป์ระกอบคือ
ตวัอกัษรท่ีเป็นช่ือองคก์ร แลว้น ามาบรรจุไวใ้นเส้นกรอบรูปท่ีเป็นรูปร่างง่ายๆ เช่น วงรี วงกลมหรือ
ส่ีเหล่ียม เป็นตน้ ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ี ส่วนมากเป็นตราสัญลกัษณ์ท่ีไดรั้บการพฒันามาจากตรา
สัญลกัษณ์ประเภท Name - Only Mark โดยมุ่งหวงัใหเ้ป็นรูปร่างท่ีง่าย มีเอกภาพ (Unity) และมีพลงั
มากข้ึน 
   ข. Pictorial Name Mark ตราสัญลกัษณ์ประเภทน้ีมีการใชอ้งคป์ระกอบ
คือตวัอกัษรท่ีเป็นช่ือองคก์รร่วมกบัภาพหรือองคป์ระกอบทางการออกแบบอ่ืนๆ ท่ีมีรูปร่างโดดเด่น
มีเอกลักษณ์ ตราสัญลักษณ์ประเภทน้ีจะต้องมีองค์ประกอบในส่วนท่ีเป็นภาพท่ีค่อนขา้งพิเศษ
ถึงแมว้า่ตดัตวัอกัษรท่ีเป็นช่ือขององคก์รออกไปก็ยงัจดจ าไดว้า่เป็นตราสัญลกัษณ์ขององคก์รใด 
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 องค์ประกอบของสัญลกัษณ์ประกอบด้วย 
 1) รูปแบบ (Style) Schmitt and Simonson (2001) ไดส้รุปแนวคิดของรูปแบบ คือ การ
สะทอ้นความเป็นตวัตนขององคก์รหรือตราผลิตภณัฑ ์โดยส่ือความหมายผา่นองคป์ระกอบพื้นฐาน
ท่ีสนองต่อขอบเขตความรู้สึกทางประสาทพื้นฐาน ไดแ้ก่ การมองเห็น เสียงสัมผสั รวมไปถึงกล่ิน
และรส รูปแบบท าหนา้ท่ีส าคญัๆ ให้แก่องคก์รหลายประการดว้ยกนั รูปแบบท าให้เกิดความรับรู้
เก่ียวกบัตราผลิตภณัฑ ์ท าใหเ้กิดความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวความคิดและอารมณ์ รูปแบบสร้างความ
แตกต่างระหว่างผลิตภณัฑ์และบริการ คือ รูปแบบช่วยให้ผูบ้ริโภคสามารถแยกแยะประเภทของ
ผลิตภณัฑ์และบริการเม่ือมีส่วนเก่ียวเน่ืองกนั รูปแบบช่วยแยกยอ่ยประเภท ความหลากหลายของ
ผลิตภณัฑภ์ายในสายเดียวกนั รูปแบบช่วยปรับส่วนผสมทางการตลาดระหวา่งตลาดเป้าหมายต่างๆ 
ส าหรับสังคมแลว้รูปแบบสร้างความงดงามให้กบัส่ิงแวดลอ้มรอบตวัเรา กั้นให้เกิดเขตของความ
อภิรมย์ ผ่อนคลายและช่วยในการสร้างสันทนาการ หน้าท่ีส าคญัประการหน่ึงของการจดัการ
เอกลกัษณ์ผา่นสุนทรียศิลป์คือการสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งองคก์รและตราผลิตภณัฑ์ดว้ยรูปแบบ
ท่ีชดัเจนแน่นอน 
 
 รูปแบบของสัญลักษณ์สามารถจ าแนกออกเป็น 4 มิติ ดังนี้ 
  1.1 ความซบัซ้อน (complexity) แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ระดบั คือ การออกแบบท่ีเรียบ
ง่ายในโครงสร้างและรูปแบบ แสดงออกถึงความตรงไปตรงมา ความมีระดบัและประสิทธิภาพ 
ในขณะท่ีการออกแบบท่ีซบัซอ้น การตกแต่งประดบัประดา ประกอบไปดว้ย ความหลากหลายของ
ความเคล่ือนไหวและความหมายท่ีหลากหลายและมีรายละเอียดมาก แสดงถึงส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ความหรูหรา ความสวยงามและแนวทางอนุรักษนิ์ยม 
  1.2 การแสดงออก (representation) แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ระดบั คือ สัจนิยม (Realism) 
และ นามธรรม (Abstract) ซ่ึงเป็นการแบ่งระดบัการส่ือความหมายเพื่อให้เหมาะสมกบัระดบัการท า
ความเขา้ใจของกลุ่มเป้าหมายและธรรมชาติขององคก์ร การแสดงออกซ่ึงนามธรรมแสดงถึงความรู้ 
ความทนัสมยั และเทคโนโลยโีดยผา่นรูปแบบต่างๆ รูปทรง และผลกระทบของสี โดยท่ีผลงานการ
ออกแบบนั้นๆ ไม่ไดเ้ป็นตวัแทนหรือสัญลกัษณ์ใดๆ ในโลกของความเป็นจริง ในขณะท่ีสัจนิยมคือ
เร่ืองท่ีวา่ดว้ยโลกของวตัถุและมนุษยห์รือส่ิงมีชีวิต ให้ความรู้สึกท่ีใกลชิ้ดและติดดิน สามารถส่ือถึง
ความเป็น ธรรมชาตินิยม ซ่ึงสามารถพบไดบ้่อยคร้ังในผลิตภณัฑ์และการตลาดท่ีมุ่งเนน้จิตส านึก
เร่ืองส่ิงแวดลอ้ม สีของอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ท่ีใช้มกันิยมใชสี้ท่ีมีในธรรมชาติหรือคลา้ยคลึงกบั
ธรรมชาติและส่ิงมีชีวติ 
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  1.3 การเคล่ือนไหวท่ีรับรู้ได้ (movement) มิติน้ีสะทอ้นให้เห็นถึงระดบัการ
เคล่ือนไหวขององค์กร ไม่ว่าจะเป็นแบบช้าหรือรวดเร็ว เคล่ือนไหวหรือหยุดน่ิง ซ่ึงลกัษณะการ
เคล่ือนไหวดงักล่าวต่างก็เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาของสถานการณ์การบริการท่ีตอ้งการคุณภาพอนัใด
อนัหน่ึง 
  1.4 ศกัยภาพ (potency) มิติน้ีส่ือความหมายของระดับศกัยภาพขององค์กร 
สามารถแบ่งได้ 2 ระดบั คือ ความแข็งแกร่งและก้าวร้าว ไปจนถึงความอ่อนแอและสงบเงียบ 
ยกตวัอย่างเช่น วิธีการลดราคา มกัจะใช้ความกา้วร้าวและเสียงดงั ประกอบไปด้วยอกัษรตวัหนา
ใหญ่ในแผ่นโฆษณา หรือการตะโกนใส่ผูบ้ริโภคในโทรทศัน์ ในขณะท่ีผลิตภณัฑ์ราคาสูงอย่าง
รถยนตร์ะดบัหรูหรา จะใชก้ารสร้างเอกลกัษณ์องคก์รท่ีเงียบแต่สง่างามแบบไม่ตอ้งพดูมาก 
 2) ตราสัญลกัษณ์ (Logo) เกิดข้ึนพร้อมกบัการเปล่ียนแปลงของธุรกิจคา้ปลีกไปสู่ห้างสรรพ
ผลิตภณัฑข์นาดใหญ่ เน่ืองจากตอ้งการให้ผูบ้ริโภคเห็นและจดจ าตราสัญลกัษณ์อนัเป็นตวัแทนของ
หา้งไดใ้นระยะไกล ต่อมาตราสัญลกัษณ์กลายเป็นส่วนหน่ึงท่ีส าคญัของตราผลิตภณัฑ์ท่ีแสดงความ
ถึงเอกลกัษณ์และบุคลิกท่ีแตกต่าง 
 แนวคิดในการออกแบบตราสัญลกัษณ์สามารถแบ่งออกเป็น 7 รูปแบบ ดงัน้ี (ทองเจือ เขียด
ทอง 2548: 155-161) 
  2.1. รูปเคารพ สัญลกัษณ์แนวน้ีถือเป็นเอกลกัษณ์ของไทย เป็นการใช้วฒันธรรม
และความเช่ือมาเป็นแนวทางในการออกแบบ 
  2.2 รูปทรงธรรมชาติ เป็นการน าเอาส่ิงท่ีเกิดจากธรรมชาติมาตดัทอนเพื่อใชใ้นการ 
ออกแบบ เช่น คน สัตว ์พืช ภูเขา 
  2.3 จากรูปทรงวสัดุส่ิงของ เป็นรูปแบบท่ีไดม้าจากวสัดุส่ิงของท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน
เช่นโตะ๊ เกา้อ้ี เคร่ืองบิน 
  2.4 รูปเรขาคณิต เพื่อส่ือให้เกิดความหมายเชิงนามธรรม รูปเรขาคณิตแต่ละรูปจะ
ใหค้วามรู้สึกและความหมายต่างกนั 
  2.5 ตวัอกัษร โดยใชช่ื้อเตม็หรือตวัอกัษรยอ่ 
  2.6 รูปอิสระและรูปนามธรรม เป็นรูปทรงอ่ืนๆ ท่ีเกิดจากจินตนาการและความ 
สร้างสรรคน์อกเหนือไปจากรูปเรขาคณิต 
  2.7 การใชรู้ปร่างและรูปทรงหลายแบบร่วมกนั 
 
 นอกจากน้ี ทองเจือ เขียดทอง (2548: 193-195) ยงัไดน้ าเสนอแนวคิดเร่ือง ระดบัการส่ือ
ความหมายของตราสัญลกัษณ์ ในการออกแบบตราสัญลกัษณ์จะตอ้งค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายว่าเป็น
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คนกลุ่มใด มีความสามารถในการรับรู้ส่ือสารมากน้อยเพียงใด เช่น คนท่ีมีความรู้และฐานะทาง
สังคมสูงจะมีความเขา้ใจและความสามารถในการรับรู้เคร่ืองหมายท่ีมีความเป็นนามธรรมสูงใน
ขณะท่ีคนท่ีมีความรู้น้อยและฐานะทางเศรษฐกิจต ่าจะมีความสามารถในการรับรู้ภาพเสมือนจริง
มากกวา่ภาพนามธรรม อีกทั้งยงัตอ้งค านึงถึงรูปแบบและขนาดขององคก์รท่ีเป็นปัจจยัส าคญัในการ
เลือกใช้ระดบัในการส่ือความหมาย เช่น ถา้เป็นองค์กรขนาดเล็กและกลุ่มเป้าหมายอยู่ระดบัล่าง 
ควรเลือกเคร่ืองหมายท่ีมีความเป็นนามธรรมต ่า ส่วนองค์กรขนาดใหญ่ควรเลือกใช้เคร่ืองหมายท่ี
ระดบัความเป็นนามธรรมสูง ทองเจือ เขียดทอง ไดจ้ดัแบ่งระดบัการส่ือความหมายไดด้งัน้ี 
  ก. ภาพถ่าย ระดบัน้ีมีความเป็นนามธรรมต ่า เป็นภาพเหมือนจริง อาจเกิดจากการ 
น าภาพถ่ายหรือภาพเขียนเหมือนจริง สามารถเขา้ใจง่าย 
  ข. รูปวาด หรือ ภาพดดัแปลง เป็นภาพลดตดัทอนแต่ก็ยงัมีเคา้ความจริงอยูม่าก 
  ค. ภาพตดัทอน เป็นภาพท่ีลดตดัทอนรายละเอียดทิ้งไป 
  ง. สัญลกัษณ์ภาษาเป็นตวัอกัษรท่ีสามารถอ่านออกมีความหมาย ซ่ึงเป็นนามธรรม 
มากข้ึน เน่ืองจากผูท่ี้ไม่รู้หนงัสือจะอ่านไม่ไดแ้ละไม่เขา้ใจความหมาย 
  จ. ตวัอกัษรยอ่ ใชอ้กัษรหรือพยญัชนะในภาษาใดภาษาหน่ึงท่ีเป็นอกัษรยอ่ของค า
เตม็ แลว้ออกแบบใหพ้ร้ิวไหว เป็นตอ้งใชเ้วลาและงบประมาณสูงท่ีจะท าใหผู้บ้ริโภครับรู้และเขา้ใจ
ในสัญลกัษณ์ 
  ฉ. สัญลกัษณ์และภาพนามธรรม เป็นภาพตดัแปลงตดัทอนจนแทบจะไม่เหลือเคา้
โครงเดิม ซ่ึงกลุ่มเป้าหมายตอ้งไดรั้บรู้และจดจ ามาก่อนจึงจะเขา้ใจวา่เป็นสัญลกัษณ์ของใคร เพราะ
มีความเป็นนามธรรมสูง 
  
 หลกัการออกแบบสัญลกัษณ์  
 ในการออกแบบงานศิลปะทุกแขนง ตอ้งน าองค์ประกอบของการออกแบบ (Element of 
Design) ไดแ้ก่ เส้น สี รูปร่าง รูปทรง น ้าหนกั ลกัษณะผิว ฯลฯ มาจดัให้เกิดความงามเหมาะสมตาม
หลกัการออกแบบ (Principles of Design) ประกอบดว้ย (ทองเจือ เขียดทอง, 2542) 
 - ความเป็นเอกภาพ (Unity) เป็นหลกัส าคญัท่ีเป็นบทสรุปของการออกแบบ หมายถึง
การออกแบบใหเ้กิดความเป็นหน่ึงมีความลงตวัในทุกองคป์ระกอบกลไกของเอกภาพเป็นเป็นกลไก
ของความงาม และเป็นกลไกของสไตล์เอกภาพของผลงานเกิดจากองค์ประกอบและหลักการ
ออกแบบการให้มีจุดเด่นมีความสมดุล และหลายๆ อย่างประกอบกนัจึงจะก่อให้เกิดเป็นเอกภาพ
เอกภาพของสัญลกัษณ์ก็เช่นเดียวกนั ต่างกนัท่ีเอกภาพของงานจิตรกรรมมกัอยูใ่นกรอบส่ีเหล่ียม แต่
เอกภาพของสัญลกัษณ์จะอยูใ่นตวัของสัญลกัษณ์เองอยา่งเป็นเอกเทศ เช่น ตวัอยา่ง สัญลกัษณ์เมือง
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อุดรธานี 100 ปี มีความหมาย ครบถว้น แต่ขาดเอกภาพทางความคิด เน่ืองจากมี องคป์ระกอบมาก
เกิน คือ มีอนุสาวรีย ์มีพระธาตุ หมอ้บา้งเชียง ดอกกลว้ยไม ้ริบบิ้น ลายไทย ตวัอกัษร ฯลฯ ส่วน
สัญลกัษณ์ Compact Disc มีเอกภาพทั้งในตวัเองและระหว่างสัญลกัษณ์เพราะใช้แบบตวัอกัษร
เดียวกนั ใชล้กัษณะลายเส้นและอยูใ่นรูปร่างสีเหล่ียมเช่นเดียวกนั 
 - ความสมดุล (balance) หมายถึง การจดัองค์ประกอบให้เกิดความรู้สึกว่าแต่ละส่วนมี
น ้าหนกัต่อกนั โดยการรับรู้ทางสายตา ความสมดุลมี 3 ลกัษณะดว้ยกนั คือ 
  1) ความสมดุลแบบเหมือนกนั (Formal Balance หรือ Symmetrical Balance) การ
จดัภาพให้มีลกัษณะซ้ายขวาเท่ากนัเหมือนกนั จดัง่ายมีแต่ความน่าสนใจน้อย เหมาะสมกบังาน
ออกแบบสัญลกัษณ์มากเพราะสัญลกัษณ์ตอ้งการความน่าเช่ือถือดูเป็นทางการ 
  2) ความสมดุลแบบไม่เหมือนกนั (Informal Balance หรือ Asymmetrical Balance) 
เป็นสร้างความสมดุลให้ดูเท่ากนัโดยสายตา แต่ทั้งสองขา้งมีรูปทรงไม่เหมือนกนัหรือบางคร้ังก็มี
ขนาดต่างกนั จึงท าให้เกิดความน่าสนใจได้มากกว่า ดูได้นานแต่จดัยากกว่า เพราะตอ้งแก้ปัญหา
ความแตกต่าง เช่น ดา้นหน่ึงมีขนาดใหญ่ตอ้งจดัขนาดเล็กอีกดา้นหน่ึงให้มีน ้ าหนกัใกลเ้คียงกนั การ
ออกแบบสัญลกัษณ์ใช้การจดัความสมดุลแบบน้ีน้อย เพราะจะมีปัญหาการน าใช้ เช่น รูปคนหัน
หนา้ทางซา้ย ถา้น าไปวางไวด้า้นขา้งซา้ยของภาพโฆษณาจะท าใหโ้ฆษณาไม่มีเอกภาพ 
  3) ความสมดุลแบบรัศมี (Radiation Balance) จดัภาพโดยใช ้แบบอยา่งรัศมีของ
วงกลม เป็นการจดัแบบเดียวกนัซ ้ า ๆ กนัไปโดยรอบจุดศูนยก์ลางบางรูปเม่ือจดัแลว้ สามารถหมุน
ไดร้อบดา้น ส่วนการก าหนดจุดรวมรัศมีอาจไม่อยูต่รงกลางก็ได ้อาจน าไปจดัในรูปร่างอ่ืนก็ได ้เพื่อ
ก่อให้เกิดความแปลกใหม่ ในการออกแบบสัญลกัษณ์นิยมการจดัลกัษณะน้ีมาก เพราะความรู้สึกมี
พลงัและสัญลกัษณ์ส่วนมากมกัอยูใ่นรูปร่างของวงกลม 
  - ความกลมกลืน (Harmony) เป็นการออกแบบท่ีน าส่ิงท่ีใกลเ้คียงกนั คลา้ย ๆ กนั มาจดั
ไวด้ว้ยกนั เกรฟส์ (Graves, 1951) กล่าววา่ “ความกลมกลืนจะเกิดข้ึนอยูร่ะหวา่งการซ ้ า (Repetition) 
กบัการขดักนั (Discord)” หรืออาจกล่าวไดว้า่ การจะเกิดความกลมกลืนจะตอ้งมีตวัเช่ือมระหว่าง
ความแตกต่างกับความเหมือนกัน เช่น แปดเหล่ียม เช่ือมระหว่างวงกลมกับส่ีเหล่ียม ในการ
ออกแบบเคร่ืองหมายการค้า ตรา สัญลักษณ์ จะใช้ความกลมกลืนเพื่อก่อให้เกิดเอกภาพของ
สัญลกัษณ์ เช่น รูปโคง้มน แบบอกัษรควรโคง้มนดว้ย 
 - การซ ้ า (Repetition) ศิลป์ พีระศรี (2487) กล่าววา่ “การซ ้ า หมายถึงเส้นอยา่งเดียวกนั 
หรือแม่ลาย (Motive) อยา่งเดียวกนัอยา่งมีระเบียบไดจ้งัหวะ การซ ้ าเป็นการแสดงความคิดในศิลปะ
อย่างง่ายท่ีสุดและเป็นสัญชาตญาณเราจะพบการแสดงด้วยวิธีน้ีมาแต่สมยัก่อนประวติัศาสตร์มา
จนถึงปัจจุบนั” สัญลกัษณ์ท่ีออกแบบโดยอาศยัการซ ้ า เป็นการน าองคป์ระกอบของการออกแบบท่ี
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เหมือนๆ กัน มาใช้หลายๆ คร้ังในรูปท่ีต้องการเป็นสัญลักษณ์ อันก่อให้เกิดความงามได้ นัก
ออกแบบตอ้งค านึงถึงความแตกต่างดว้ย เพราะถา้เหมือนกนัทั้งหมดจะท าให้น่าเบ่ือ และสามารถ
จดัการซ ้ าในสัญลกัษณ์ 2 ทิศทางหรือ 4 ทิศทาง หรือ 6 ทิศทาง ทั้งลกัษณะ แนวตั้ง แนวนอน แนว
เฉียง และในรูปเรขาคณิต เป็นการน าส่ิงท่ีแตกต่างกนัมากๆ หรือตรงขา้มกนัมาไวด้ว้ยกนั ก่อให้เกิด
ความรู้สึกต่ืนเตน้ ดงันั้นนกัออกแบบจึงตอ้งใชก้ารตดักนัไวบ้า้งในจงัหวะท่ีสมควร เกรฟ (Graves, 
1951) กล่าววา่ “การตดักนัคลา้ยกบัเกลือท่ีคอยดูแลรสชาติของอาหาร” ในการออกแบบสัญลกัษณ์
ใหน่้าสนใจ และน่าต่ืนเตน้ ควรแทรกการตดัสินใจในทุกสัญลกัษณ์หรือกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเป็นวยัรุ่นก็
ตอ้งใช้ความตดักนัมาก นอกจากนั้น ต าแหน่งของการตดักนัควรเป็นต าแหน่งท่ีก่อให้เกิดจุดเด่น 
จ านวนท่ีตดักนัควรให้มีสัดส่วนมากกบันอ้ยราวๆ 80% ต่อ 20% เช่นเดียวกบัการใชสี้ตดักนั ระดบั
ความรุนแรงในการตดักนั เช่น เส้นด่ิงกบัเส้นนอนตดักนั แรงมากกวา่เส้นเฉียงกบัเส้นด่ิง 
 - การลดหลัน่ (Gradation) หมายถึง การเปล่ียนแปลงลดขั้นทีละน้อย เช่น การลดหลัน่
ของทิศทาง การลดหลั่นของขนาดจากใหญ่ไปเล็ก จะก่อให้เกิดความรู้สึกเคล่ือนไหวท่ีมกัถูก
น ามาใช้ในการออกแบบเคร่ืองหมาย ท่ีแสดงถึงการพฒันาเทคโนโลยี ใช้การลดหลัน่นั้นจะช่วย
ประสานส่ิงตรงขา้ม กนัไดดี้ เช่น ขาวด า เล็กใหญ่ ใกลก้นั ฯลฯ 
 - จุดเด่น (Dominance) คือจุดท่ีน่าสนใจท่ีสุด ควรมีเพียงจุดเดียว เช่น ในเคร่ืองหมาย 1 
ดวง นักออกแบบสร้างความเด่นโดยการเน้นให้เด่นด้วย ขนาด สี ต าแหน่ง หรือลกัษณะพิเศษท่ี
แตกต่างกนัให้เหมาะสมไม่มากไม่น้อยเกินไป ในการออกแบบเคร่ืองหมายการคา้ นกัออกแบบ
จะตอ้งตดัสินใจให้ไดว้่าจะเน้น ช่ือหรือรูปสัญลกัษณ์ ไม่ควรเน้นสองอย่างเท่าๆ กนั และควรเน้น
ในต าแหน่งท่ีเหมาะสม 
 
  คุณลกัษณะของตราสัญลกัษณ์ทีด่ี 
 ในการพิจารณาคุณลกัษณะของเคร่ืองหมายท่ีดี ควรท่ีจะมีการก าหนดกฎเกณฑ์ให้เป็น
มาตรฐาน ดงัท่ี คูวายามะ (Kuwayama, 1973) ไดเ้สนอไว ้8 ขอ้ คือ เน้ือหา ความเหมาะสมกบัส่ือ 
เอกลกัษณ์ ความร่วมสมยั สร้างความทรงจ า ความน่าเช่ือถือ ความเป็นประโยชน์ ความเป็นสากล
เอกลกัษณ์ของสี 
 ทองเจือ เขียดทอง (2535) อธิบายไว ้โดยปรับพฒันาจากของ คุวายามะดงัน้ี 
  1) ความหมายสัญลกัษณ์ควรมีความหมายหรือเน้ือหาและผูบ้ริโภคเขา้ใจ หรือรู้สึก
ท่ีไดจ้ากภาพท่ีปรากฏสามารถส่ือถึงวตัถุประสงคห์รือกิจการของ บริษทั หน่วยงาน หรือผลิตภณัฑ์
ไดด้งัตวัอยา่ง ความหมายของสัญลกัษณ์การเคหะแห่งชาติ 
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  2) ความเหมาะสมกบัส่ือ (Suitability to Media) หมายถึง ความงาม ความลงตวั 
ความเป็นไปได ้ท่ีจะใช้กบัส่ือนั้น ๆ เพราะสัญลกัษณ์บางอย่างอาจดูดีเม่ืออยู่บนกล่องผลิตภณัฑ์ 
หรือผลิตภณัฑ ์แต่ไม่เหมาะสมกบัการท าป้ายนีออน ดงันั้นตอ้งพิจารณาเคร่ืองหมายวา่ใชส่ื้อส าคญั
ท่ีสุดแบบไหน แลว้เลือกให้เหมาะสม และขอ้ส าคญัอีกประการหน่ึงก็คือความเหมาะสมเม่ือใชใ้น
ขนาดยอ่ขยายต่างกนั และสุดทา้ยตอ้งพิจารณาถึงผลการส่ือความหมาย เม่ือน าไปใชก้บัส่ือหลกัและ
รองหลายส่ือ 
  3) ความร่วมสมยั (Contemporancity) หมายความว่า สามารถเขา้ถึงคนในสมยั
นั้นๆ ไดคื้อ มีความทนัสมยัอยูต่ลอดเวลา สัญลกัษณ์ท่ีดีควรมีอายกุารใชง้านยาวนานเช่น 5 - 10 ปี ก็
ยงัดูทนัสมยัอยู่ อาจกล่าวไดว้า่ เคร่ืองหมายเป็นผลงานศิลปะช้ินหน่ึงท่ีสามารถสะทอ้นถึงรสนิยม
ของสังคมในช่วงเวลาหน่ึง 
  4) ความน่าเช่ือถือ (Reliability) รูปแบบของสัญลกัษณ์ หรือเคร่ืองหมายควรให้คน
มองแล้วเกิดความศรัทธา น่าเช่ือถือ เช่น เคร่ืองหมายการค้าของอาหาร เม่ือดูแล้วจะต้องไม่
ก่อให้เกิดความรู้สึกว่าเม่ือรับประทานแลว้อาจเป็นอนัตราย เคร่ืองหมาย ธนาคาร หมู่บา้น บริษทั
ขนส่ง ฯลฯ จะตอ้งสร้างความน่าเช่ือถือให้กบัผูบ้ริโภค เช่น ตราธนาคารมกัจะมีลกัษณะของความ
มัน่คง จึงใชฐ้านสามเหล่ียม เป็นตน้ 
  5) ความเป็นเอกลกัษณ์ (Distinctiveness) นัน่คือ นกัออกแบบจะตอ้งสร้างสรรคส่ิ์ง
ท่ีแปลกใหม่ ไม่ซ ้ าแบบใคร คือมีความแตกต่าง ไปจากเคร่ืองหมายของหน่วยงาน/ผลิตภณัฑ์อ่ืน ใน
ธุรกิจประเภทเดียวกนัการมีเอกลกัษณ์พิเศษเฉพาะตวัจะท าให้เกิดความฉงนสนใจไดดี้กว่าและมี
ความชดัเจนในการท่ีจะส่ือสารถึงวตัถุประสงค ์หรือถึงกิจการของบริษทัท่ีจะบอกกล่าว 
  6) สี (Color) มีการใช้ส่ือท่ีเหมาะสมกบัธุรกิจ/ผลิตภณัฑ์ เช่น ผลิตภณัฑ์ประเภท
อาหารมกัจะใชสี้ท่ีสดใส อยา่งสีแดง สีเขียวท าให้ดูน่ารับประทาน การก าหนดสีควรเป็นเอกลกัษณ์
และต่างไป จากธุรกิจประเภทเดียวกนั เช่น ในธุรกิจฟิล์มสีเขียว คือฟูจิ สีเหลือง คือโกดกั สีแดง คือ
มิตซูมิชิ สีส้มคือ ซากุระ สีฟ้า คือ โคนิกา้ เป็นตน้ การก าหนดสี สีเดียว ถา้ซ ้ ากนัก็จะก าหนดเป็นคู่สี 
เช่น ขาวแดง คือ โค้ก แดงน ้ าเงิน คือเป๊ปซ่ี ดังนั้น การก าหนดสีท่ีดี ท่ีจะประหยดัเวลาในการ
โฆษณาไปดว้ย ตวัอยา่งขา้งล่างน้ี เป็นภาพขาวด า แต่สามารถนึกไดว้า่เคร่ืองหมายการคา้น้ีสดใด ก็
แสดงว่ามีการใช้สีท่ีเป็นเอกลกัษณ์ นอกจากนั้นยงัตอ้งค านึงถึงความสวยงามของคู่สีและความ
เด่นชดัสะดุดความสนใจ 
  7) ความเรียบง่าย (Simplification) หมายถึง การออกแบบตดัทอนให้เหลือน้อย
เรียบร้อย ไม่รกรุงรังจะสามารถสร้างความประทบัใจ (Impression) และสร้างความทรงจ า (Memo 
ability) ไดดี้ในการออกแบบท่ีจะท าใหเ้รียบง่าย เป็นระเบียบควรใชห้ลกัจิตวทิยาเกสตลัท ์
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  8) ความเป็นสากล (Regionality) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบให้
เคร่ืองหมายส่ือสารได้กบัคนทัว่ไป เพราะธุรกิจการคา้ในปัจจุบนัมกัจะมีธุรกิจข้ามชาติ ดงันั้น 
เคร่ืองหมายหน่ึงแบบจะสามารถใชไ้ดทุ้กประเภท แมจ้ะแตกต่างทางดา้นภาษา วฒันธรรม ศาสนา 
ก็ตามหรือแมใ้นประเทศเดียวกนั คนละภาคก็สามารถส่ือสารกนัเขา้ใจและท่ีส าคญัคือเคร่ืองหมาย
ในสาธารณะจะตอ้งมีความเป็นสากล มากกวา่เคร่ืองหมายอ่ืนๆ  
  9) การน าไปใช้ประโยชน์ง่าย (Utility) คือ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ไดห้ลาย
ทางอย่างเหมาะสม เช่น เป็นตราประทบัท าหัวจดหมาย ซองจดหมาย นามบตัร ติดบนผลิตภณัฑ์ 
เส้ือผา้ พนกังาน ฯลฯ หรือเป็นประโยชน์ ต่อสาธารณะ หรือ พิจารณาความสะดวกในการจดัวาง 
คือเวลาน าไปใช้ตอ้งสังเกตได้ง่ายว่าด้านใดคือด้านบน ด้านล่าง ด้านซ้าย ด้านขวา องศาท่ีเอียง
เท่าไหร่มีแนวในการตรวจสอบ 
  10) เอกภาพ (Unity) หมายถึง ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัท่ีจะก่อให้เกิดความ
งามแก่เคร่ืองหมาย การจะเกิดเอกภาพไดต้อ้งอาศยัองค์ประกอบของการออกแบบและหลกัการ
ออกแบบ เช่น เคร่ืองหมายการคา้ ของบริษทัขา้งล่างน้ี เอกภาพเกิดจากรูปร่าง เส้น น ามาจดัให้เกิด
ความกลมกลืน และสมดุล จนก่อใหเ้กิดเอกภาพท่ีสวยงาม 
  11) ความเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย (Target) ตอ้งออกแบบให้เหมาะสมกบักลุ่ม
ผูบ้ริโภคเป้าหมายทางธุรกิจ ทั้งแบบอยา่ง (Style) ระดบัการส่ือความหมายเขา้ใจยากง่าย กบักลุ่มสูง
กลุ่มต ่า และต้องค านึงถึงสถานภาพของบริษัทด้วย เคร่ืองหมายท่ีดีจะต้องเหมาะสมกับกลุ่ม
ผูบ้ริโภค คือจะตอ้งมีระดบัความเป็นนามธรรมท่ีตรงตามกลุ่มเป้าหมายของผลิตภณัฑ์ เช่น ผูท่ี้มี
ความคิดความรู้ มีฐานะทั้งการเงินและสังคมสูงจะสามารถรับรู้ถึงเคร่ืองหมายท่ีเป็นนามธรรมสูง
ส่วนในทางตรงขา้มก็จะตอ้งใชเ้คร่ืองหมายท่ีมีระดบันามธรรมต ่า 
 
 ขั้นตอนวธีิการออกแบบตราสัญลกัษณ์ 
 เม่ือได้แนวความคิด นักออกแบบจะต้องอาศัยประสบการณ์และความคิดสร้างสรรค์
ออกแบบร่างเล็กๆ เป็นการออกแบบแนวความคิดแลว้ท าการร่างแบบหลายๆ แบบ แลว้น าเสนอ
บริษทั หรือผูบ้ริโภค (ในขั้นน้ีผูบ้ริโภคและนักออกแบบอาจต้องตดัสินใจเองบ้างในบางคร้ัง) 
ประเมินผลงาน แกไ้ขปรับปรุงแลว้จึงน าแบบท่ีไดไ้ปผลิตเป็นผลงานการออกแบบแนวความคิดอาจ
ออกแบบหลายทิศทาง แลว้จึงพฒันาน าแนวใดแนวหน่ึงมาพิจารณาพฒันาแบบร่าง จากนั้นท าการ
ออกแบบเขียนแบบผลิตผลงาน ก าหนดเทคนิค ก าหนดสี เลือกแบบตวัอกัษร จดัท ารายงานรูปการ
ออกแบบ และถ่ายส าเนาท่ีพฒันาเปล่ียนแปลง 



30 

 ตวัอยา่งการพฒันาแบบร่าง เช่น บริษทัเต็มสิบ จ ากดั ท่ีออกแบบโดย นิป เอมรัฐ แบบร่าง 
แนวคิด อาจมีรูปคลา้ยการให้คะแนนสิบเต็มสิบแลว้พฒันาเป็นเต็มสิบบนส่ีเหล่ียมต่าง ๆ หรือเพิ่ม
รูปท่ีเก่ียวกับกิจกรรม ของบริษทั เช่น ม้วนวีดีโอ เส้นตดัขวาง รูปแผ่นฟิล์มท่ีมีหนามเตย รูป
จอคอมพิวเตอร์ ในท่ีสุดแบบท่ีเลือกเป็นรูปสิบส่วนสิบท่ีใชเ้ลข 1 ร่วมกนั 
 
 บ ารุง อิศรกุล ออกแบบสัญลกัษณ์ของสมาคมนกับริหารอาคารชุด ไดอ้อกแบบร่างไวห้ลาย
แบบ และแบบสุดทา้ย เป็นแบบท่ีผูบ้ริโภคไดค้ดัเลือก 
  1) การใช้ตารางกริด (Grids) ตารางกริด หมายถึง ตารางแบบต่างๆ ท่ีใช้ในการ
ออกแบบ ซ่ึงวรุิณ ตั้งเจริญ (2531) แปลวา่ ตารางพื้นท่ี ตารางกริด ถูกน ามาใชใ้นการออกแบบหลาย
ประเภท ไม่วา่จะเป็นการออกแบบบรรจุภณัฑ ์การออกแบบกราฟิกบนกล่องมีความประสานกนัใน
ทุกดา้น ไม่วา่จะมองจากมุมใดงานท่ีนิยมน าตารางกริดไปใชม้าก คือ การออกแบบส่ิงพิมพเ์พราะจะ
ช่วยใหภ้าพและรูปมีความสัมพนัธ์กนัทั้งในหนา้เดียวกนั คู่เดียวกนั และเล่มเดียวกนั 
  ระบบกริดท่ีใชใ้นการสร้างสัญลกัษณ์ภาพ 
   (1) กริดระบบเมตริกของ ISO 
   (2) มาตราส่วนท่ีใชคื้อ อตัราส่วน 1: 1 
   (3) โครงเส้นกริดมาตรฐาน คือ 6 ตร. หน่วย x 6 ตร. หน่วย 
   (4) เส้นตารางกริดไม่จ  าเป็นตอ้งปรากฏในแบบสัญลกัษณ์ 
   (5) สามารถประยกุตใ์ชก้บัมาตรส่วนทัว่ไปได ้
   (6) สามารถควบคุมสัดส่วนใหส้ัมพนัธ์กนั 
   (7) เป็นแบบโครงสร้างส าเร็จรูปท่ีดีการก าหนดสัดส่วนเพื่อสร้างรูปร่าง
ของสัญลกัษณ์ภาพ 
 (1) เป็นระบบกริดท่ีใชก้บั ตวัอกัษร และสัญลกัษณ์ภาพ 
 (2) ก าหนดสัดส่วนท่ีไดจ้ากความสัมพนัธ์ของรูปเรขาคณิต คือ รูป
วงกลม สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม 
 (3) ก าหนดรูปร่างของสัญลกัษณ์ภาพ ใหมี้พื้นท่ีสมดุลกนัทางสายตา 
 (4) ก าหนดรูปร่างของสัญลกัษณ์ภาพ ท่ีแตกต่างใหใ้ชง้านร่วมกนัไดดี้ 
 (5) ก าหนดการใช ้พื้นท่ีและความสูง ใหเ้กิดความสมดุล 
 (6) ก าหนดความสัมพนัธ์โดยใช้พื้นท่ีจาก ฐานของสามเหล่ียมกับ
เส้นผา่ศูนยก์ลางของทรงกลม กบั กวา้ง X สูงของส่ีเหล่ียมจตุัรัส 
 (7) บริเวณมุมแหลมของสามเหล่ียมและส่ีเหล่ียม มีพื้นท่ีโคง้มนได ้
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  การก าหนดขนาดพื้นท่ีกรอบและรูปร่างของสัญลกัษณ์ 
   (1) ก าหนดรูปร่างมากกวา่สองแบบใหจ้ดัวางร่วมกนัได ้
   (2) ก าหนดขนาดกรอบภาพใหอ้ยูใ่นพื้นท่ีออกแบบ 
   (3) ก าหนดการใชสี้ใหอ้ยูใ่นบริเวณพื้นท่ีภายในกรอบ 
   (4) ก าหนดการใชสี้ของสัญลกัษณ์ภาพใหอ้ยูใ่นพื้นท่ีภายในกรอบ 
   (5) สัญลกัษณ์ภาพควรเวน้พื้นท่ีโดนรอบอยา่งนอ้ย ¼ ของ 1 ตารางกริด 
   (6) สัญลกัษณ์ภาพไม่ควรใชพ้ื้นท่ีเกินกรอบเส้นไข่ปลา 

 ในการออกแบบสัญลกัษณ์ทุกประเภทตารางกริดมีความส าคญัในขั้นออกแบบร่าง 
และขั้นออกแบบเขียนแบบจริง เพราะการออกแบบสัญลกัษณ์โดยใช้ตารางกริดแลว้ จะท าให้การ
ออกแบบนั้นรวดเร็วข้ึน ในเร่ืองของการจดัวางขนาด สัดส่วน เส้น รูปร่าง ท่ีจะใชก้็จะง่ายและมีการ
ประสานสัมพนัธ์กนัในรูปและถา้เป็นการออกแบบเคร่ืองหมายภาพท่ีมีหลายรูปก็จะท าให้งานนั้น
เขา้ชุดกนัทิศทางแนวตั้ง แนวนอน แนวเฉียงก็จะมีแนวเดียวกนั ถา้จะกล่าวโดยสรุปตารางกริดจะ
ช่วยให้งานออกแบบสัญลกัษณ์มีเอกภาพนั่นเอง ขนาน ทิมเทศ (2536) กล่าวว่า “การออกแบบ
สัญลกัษณ์โดยใชส้เกล (ตารางกริด) ท าใหง้านมีมาตรฐาน” 

 ตวัอยา่ง การออกแบบสัญลกัษณ์ มาสดา จะเห็นไดว้า่แบบของตวัอกัษรจะเขา้ชุด
กนัดี สัญลกัษณ์กีฬาแต่ละประเทของกีฬาโอลิมปิกจะใชก้ริดส่ีเหล่ียมจตุัรัส รูปคนจึงตดัทอนมีเส้น
ตั้ง เส้นนอน เส้นเฉียง 3 แนวเท่านั้น แมจ้ะออกแบบกีฬาหลายประเภทรูปคนมีท่าทางต่างกนั แต่ก็
ยงัเขา้ชุดกนั อีกตวัอย่างหน่ึงเป็นเคร่ืองหมายการคา้ในวงกลมของญ่ีปุ่นจะเห็นเส้นเฉียงขนานกนั
และรับกบัหลงัคาบา้นพอดี 

 การก าหนดตารางกริดท่ีจะใชใ้นการออกแบบสัญลกัษณ์นั้น นกัออกแบบจะตอ้ง
ก าหนดข้ึนเป็นแบบเฉพาะแต่ละคร้ังไป เช่น ใชก้ริดส่ีเหล่ียมผนืผา้ กริดหกเหล่ียม แต่กริดแม่แบบ
มาตรฐาน ท่ีมีแนวตั้งกบัแนวนอน มีระยะห่างเท่ากนัเรียกวา่ “Grids Quare” 

 

 
 

ภาพที ่2.2  กริด ช่วยสร้างความสัมพนัธ์ ระหวา่งในส่วนต่าง ๆ ของผลงาน  
ท่ีมา (ทองเจือ เขียดทอง, 2542, หนา้ 163) 
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ภาพที ่2.3  สัญลกัษณ์ออกแบบจากกริดผนืผา้  
ท่ีมา (โลโกดีไซน์, หนา้ 62) 

 
 หลงัจากท่ีนกัออกแบบไดว้างโครงสร้างของกริดแลว้ อตัราส่วนหรือมาตราส่วน จะมี
บทบาทต่องานในดา้นของการยอ่ขยายอตัราส่วนของตวัสัญลกัษณ์ ซ่ึงจะท าใหง้านง่ายและสะดวก
ข้ึน และท่ีส าคญัคือจะช่วยท าใหรู้ปแบบของตวัโลโก ไม่ผิดเพี้ยนไปจากตวัแม่แบบ หน่วยของ
อตัราส่วน (Scale) มีหน่วยเป็น Unit ซ่ึงสามารถแบ่งยอ่ยเป็น 1 ต่อ 1  
 นอกจากนั้นสัดส่วน (Proportion) จะเป็นตวัก าหนดขอบเขตของกริดและเป็นตวัก าหนด
ช่อง Scale Unit เช่น สัดส่วนของส่ีเหล่ียมจตุัรัสจะมีอตัราส่วนเท่ากบั 1 ต่อ 1 และอตัราส่วนของ
ส่ีเหล่ียมจตุัรัส ยงัสามารถออกแบบสร้างสัญลกัษณ์ในฟอร์มอ่ืน ๆ ไดอี้ก เช่น วงกลม หกเหล่ียม 
  2) การเขียนแบบสัญลกัษณ์ เม่ือคดัเลือกแบบร่างท่ีดีได ้1 แบบ หรือมากกวา่นั้น 
ขั้นต่อมาคือการเขียนแบบสัญลกัษณ์ เพื่อแสดงให้เห็นถึงความชดัเจนของสัญลกัษณ์ ซ่ึงสามารถ
เขียนได ้2 แนวทาง คือ 
   2.1) แนวทางการเขียนแบบสัญลกัษณ์ โดยใช้เคร่ืองมือแบบมีขั้นตอน
ดงัน้ี 
   - ร่างตารางกริดดว้ยดินสอด าเกรด H-4H และไมฉ้ากส่วนท่ีเป็นเส้นตรง
แนวนอน และแนวด่ิง 
   - ร่างภาพโครงสร้างหลกั โดยจดัเขา้รูปเรขาคณิต ส่วนท่ีเป็นเส้นโคง้ควร
ใชว้งเวยีน หรือถา้มีขนาดเล็กควรใชเ้ทมเพลท (Template) ช่วย 
   - แบ่งส่วนและร่างส่วนท่ีเป็นรายละเอียดของสัญลกัษณ์ 
   - ลงเส้นหนกัดว้ยดินสอ HB เพื่อแนวทางในการลงเส้นดว้ยหมึกด า 
   - เขียนเส้นท่ีตอ้งการดว้ยปากกาเขียนแบบ เบอร์ 0.3 หรือ 0.5  
   - ลงหมึกด าดว้ยปากกาเขียนแบบ และใชพู้ก่นัถา้เป็นพื้นท่ีขนาดใหญ่ 
(อาจใชแ้บบน้ีเป็นตน้ฉบบั แลว้ลงหมึกบนกระดาษไขเขียนแบบ หรืออาจใชแ้บบน้ีเป็นตน้ฉบบัตดั
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สติกเกอร์ สีด าแทนการลงหมึกด าก็ได)้ ดงัตวัอยา่งท่ี วรพงศ ์วรชาติอุดมพงศ ์(2535) เสนอไวใ้น
หนงัสืออกแบบกราฟิก ดงัน้ี 

 
 

ภาพที ่2.4 ตวัอยา่งการใชต้ารางกริดและขั้นตอนการเขียนแบบสัญลกัษณ์เชลล ์
ท่ีมา (วรพงศ ์วรชาติอุดมพงศ,์ 2535, หนา้ 191) 

 
  ได้เสนอแนวทางการเขียนแบบสัญลกัษณ์ โดยแบ่งส่วนจากรูปเรขาคณิต และ
แนวทางการเขียนแบบสัญลกัษณ์ในรูปวงกลม ซ่ึงเขียนยากพอสมควร (แต่ปัจจุบนัถา้เขียนโดยใช้
คอมพิวเตอร์จะง่ายกวา่โดยใชเ้คร่ืองมือ) ไวด้งัต่อไปน้ี (ศาสตรพนัธ์ (นามแฝง), 2529) 
  ตน้แบบขาวด าท่ีได้เป็นหัวใจส าคญัของการออกแบบสัญลกัษณ์ เพราะตน้ฉบบั
ขาวด าน้ี จะน าไปใช้ย่อขยายเพื่อท าต้นฉบบัทางการพิมพ์ในการเขียนแบบ ควรน าเสนอแบบ
สัญลกัษณ์สีประกอบดว้ย 
   2.2) แนวทางการเขียนแบบสัญลกัษณ์โดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ คือการ
เขียนโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป เช่น CorelDRAW, Photoshop, Illustrator, Logo Super Power, Digital 
Stock, Universal Symbols, Lertrasel Phototone Alphabets ฯลฯ แต่ละโปรแกรมจะมีวิธีการสร้าง
ต่างกนั ซ่ึงสามารถใช้เขียนในโปรแกรม หรือใช้วีการออกแบบดว้ยมือ และถ่ายแบบลงในเคร่ือง
แลว้น ามาเขา้ในโปรแกรมตกแต่งอีกคร้ังหน่ึง 
   ตัวอย่างขั้นตอนการเขียนแบบสัญลักษณ์ต่อไปน้ี เป็นการเขียนโดย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ซ่ึงสามารถช่วยให้การท างานเร็วข้ึนโดยร่างเส้น โครงร่าง
เช่นเดียวกบัการเขียนด้วยมือ แต่ใช้ค  าสั่งบงัซ่อน ลบ หรือ บงัซ ้ าแบบกลบัข้างได้ จากนั้นเขียน
รายละเอียดแลว้ลงน ้ าหนกัทึบ และยงัสามารถสั่งบีบหรือยึดเปล่ียนสัดส่วนรูปทรงไดโ้ดยไม่ตอ้ง
เขียนใหม่ การท าตน้ฉบบัสี วธีิการสร้างสรรคส์ัญลกัษณ์ใหเ้ป็นสีตามก าหนด ดงัน้ี 
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   - การร่างแลว้ระบายสีโปสเตอร์ วีน้ีจะไดสี้ท่ีหลากหลาย เพราะสามารถ
ผสมไดต้ามตอ้งการของนกัออกแบบ แต่ยากในการเขียนใหค้มชดั 
   - การตดัสติกเกอร์จะไดแ้บบสัญลกัษณ์สีท่ีคมชัด แต่ยากในขั้นตอนตดั
สติกเกอร์ สีท่ี 1 แลว้ใช้กาวสเปรยพ์่นติดซ้อนกนั และตดัสีท่ี 2 และ 3 เพื่อให้แต่ละสีผนึกติดกนั
พอดี 
   - การพิมพ์ซิลสกรีนส์ เป็นวิธีการท่ีได้ตน้ฉบบัสีท่ีตรงตามตอ้งการและ
คมชดั แต่เสียค่าใชจ่้ายในการถ่ายแม่พิมพส์กรีน และเสียเวลามากกวา่วธีิอ่ืน 
   - การก าหนดสี โดยสั่งสีทางเคร่ืองคอมพิวเตอร์ แล้วสั่งพิมพ์สีผ่าน
เคร่ืองพิมพ ์แบบอิงค์เจ็ตสี หรือเลเซอร์ปร้ินสี วิธีน้ีอาจเสียค่าใชจ่้ายสูง แต่ผลงานประณีตกวา่ การ
ถ่ายเอกสารสี ถา้สัญลกัษณ์เป็นสีอาจน าฉบบัไปถ่ายเอกสารสี และพิมพสี์ในลกัษณะเดียวกบัการอดั
ภาพไดต้ามตอ้งการ 
 
  3) การเลือกใช้ตวัอกัษรกับสัญลกัษณ์ สัญลกัษณ์สามารถส่ือความหมายได้สูง
ระดบัหน่ึง และจะสมบูรณ์ยิง่ข้ึนเม่ือน าตวัอกัษรท่ีเป็นภาษามาใชร่้วมกนั สัญลกัษณ์การใชต้วัอกัษร
ควรค านึงถึงเน้ือหาหรือความหมายของสัญลักษณ์ท่ีสัมพนัธ์กับรูปแบบตัวอักษร ขนาดของ
ตวัอกัษร และการจดัวาง 
   3.1) รูปแบบ (Type Style) ของตวัอกัษรสัญลกัษณ์ท่ีเป็นเคร่ืองหมาย
การคา้ มกัจะก าหนดแบบตวัอกัษรเฉพาะไม่เปล่ียนแปลงเพื่อความมาตรฐาน ดงันั้น ตวัอกัษรท่ีจะ
น าไปใช้กบัสัญลกัษณ์ใดตอ้งเลือกใช้ให้เขา้กบับุคลิกลกัษณะของสัญลกัษณ์ท่ีตอ้งการ ลกัษณะ
ความแข็งแกร่ง ความอ่อนหวาน ความอิสระ ความเป็นทางการ และยงัตอ้งเลือกให้เขา้กบัรูปแบบ
หรือสไตส์ของสัญลกัษณ์ เช่น แบบไทยสมยัโบราณแบบไทยร่วมสมยั แบบอเมริกนั แบบลูกทุ่ง
อเมริกนั แบบโกธิคของยโุรป เป็นตน้  
   การเลือกรูปแบบของตวัอกัษร มีความส าคญัอยา่งยิ่งต่อสัญลกัษณ์ เพราะ
แสดงถึงรสนิยมทางการออกแบบ และเจา้ของงาน จากแบบทดสอบรสนิยมทางการออกแบบ ของ
เกรฟส์ (Graves, 1951 หนา้ 8) พิจารณาแลว้เลือกขอ้ท่ีเห็นวา่ออกแบบไดดี้กวา่ สวยงามกวา่ และ
เปรียบเทียบกบัค าเฉลยว่าผลตรงกบัท่ี เกรฟส์ ไดเ้ฉลยไวจ้ากค าตอบของนกัออกแบบ ศิลปิน และ
นกัศึกษาศิลปะจ านวนมาก ดงันั้น ขอ้ 1b กบั ขอ้ 2a จะดูสวยงาม มีรสนิยมดีกวา่ 
   หลกัการโดยทัว่ไปเม่ือไดรู้ปแบบตวัอกัษรท่ีเหมาะสมสัญลกัษณ์แลว้ จะ
ไม่มีการเปล่ียนแบบตวัอกัษร ทั้งน้ีเพื่อตอ้งการให้เกิดความเป็นเอกลกัษณ์และสร้างความทรงจ าท่ี
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ถูกตอ้งแก่ผูบ้ริโภค ตวัอยา่ง เช่น ตวัอกัษรท่ีใชก้บัช่ือผลิตภณัฑแ์ละขอ้ความของยากนัยุงเรดส์จะใช้
แบบ Helvetica ในลกัษณะตวัหนาและเฉียง 
   3.2) ขนาด (Size) และสัดส่วน (Proportion) ของตวัอกัษร ขนาดของ
ตวัอกัษรท่ีใชใ้นการออกแบบสัญลกัษณ์ควรจะเป็นขนาดใด ข้ึนอยูก่บัสัญลกัษณ์และการน าไปใช ้
ตั้งแต่ขนาดเล็ก คือ นามบตัร ขนาดกลางคือโฆษณา ขนาดใหญ่คือป้ายโฆษณาและป้ายหน้าร้าน 
เหล่าน้ียงัเก่ียวขอ้งกบัผูช้มหรือผูบ้ริโภคดว้ย ขนาดของตวัอกัษร ในสัญลกัษณ์เดียวกนั ถา้มีขอ้ความ
มากควรจดัล าดบัความส าคญั คือใชข้นาดเล็ก ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ สัดส่วนของตวัอกัษรเป็น
การเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างความกว้างกับความสูง ของตัวอักษรและยงัรวมถึง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งสัญลกัษณ์กบัตวัอกัษร 
   จากตัวอย่างจะเห็นสัญลักษณ์ท่ีเน้นสัดส่วนของสัญลักษณ์มากกว่า
ตวัอกัษร สัญลกัษณ์กบัตวัอกัษร มีสัดส่วนพอ ๆ กนั และสัญลกัษณ์ท่ีเนน้สัดส่วนของตวัอกัษรมาก
วา่สัญลกัษณ์ 
   3.3) การจดัวาง (Lay Out) ตวัอกัษรกบัสัญลกัษณ์ ในท่ีน้ีหมายถึงการ
ออกแบบร่าง หรือการออกแบบจดัวางตวัอกัษร ทั้งท่ีเป็นช่ือของสัญลกัษณ์ และขอ้ความยอ่ยอ่ืน ๆ 
ใหส้ัมพนัธ์กบัสัญลกัษณ์อยา่งเหมาะสม 

  รูปแบบของการจดัวางตวัอกัษรมีผลต่อสัญลกัษณ์มาก สัญลกัษณ์เดียวกนั
แต่จดัรูปแบบการจดัวางไม่เหมาะสม หรือดูไม่กลมกลืนกนัดงัตวัอยา่งเปรียบเทียบการจดัตวัอกัษร
แบบต่าง ๆ กบัสัญลกัษณ์ท่ีอยูใ่นวงรี 

  รูปแบบของการจดัวางสามารถจดัไดห้ลายลกัษณะ ท่ีพบเห็นบ่อยคร้ังคือ
การจดัแนวตรงจากซา้ยไปขวา จากบนลงล่าง (ไม่เหมาะสมกบัภาษาไทย) การจดัแนวนอนน้ีนิยมใช้
กนัมากเพราะอ่านง่ายเหมือนกับหนังสือทัว่ไป การจดัแนวโค้งรับกับสัญลักษณ์อาจอยู่ในวงรี 
วงกลม คร่ึงวงกลมโคง้ข้ึน หรือลง และจดัโคง้อิสระ นอกจากนั้นมีการจดัแบบผสมคือมีทั้งรูปแบบ
ตรง และรูปแบบโคง้ หรือใชแ้นวโคง้เหมือนกนัแต่ใชโ้คง้ลงผสมโคง้ข้ึน 
   รูปร่างของสัญลกัษณ์มีความสัมพนัธ์กบัแนวการจดับรรทดัของตวัอกัษร
รูปแบบต่าง ๆ  ดงัตวัอย่าง สัญลกัษณ์ผลิตภณัฑ์เกษตรอินทนิล เป็นท่ีออกแบบรูปดอกอินทนิลใน
วงรี เม่ือลองจดัวางกบัอกัษรแนวตรง แนวโคง้ แนวโคง้ลูกคล่ืน แนวคร่ึงวงกลม ฯลฯ จะเห็นว่า
เหมาะสมกบัแนวโคง้ แบบ 1 มากกวา่ นอกจากนั้นยงัสามารถจดัอกัษรในรูปต่างๆ ไดอี้กมาก 
   ต าแหน่งในการวางตวัอกัษรนั้น วางได้ทั้งด้านหน้า ด้านหลงั ด้านล่าง 
ภายในของสัญลกัษณ์และแบบผสม แต่ท่ีพบมากกวา่แบบอ่ืนคือวางไวด้า้นล่างของสัญลกัษณ์ ทั้งน้ี
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ข้ึนอยู่กบัความเหมาะสมกบัสัญลกัษณ์ หรือบางคร้ังข้ึนอยู่กบัพื้นท่ีในการน าไปจดัวางและการ
น าไปใช ้
   การจดัสัญลกัษณ์กบัตวัอกัษรและสัญลกัษณ์กบัตวัอกัษรท่ีมีหลายบรรทดั 
การจดัวาง ควรมีแนวกริด เพื่อใหเ้กิดความเป็นระเบียบและดูง่ายไม่ควรจดัตามใจ แนวการจดัมีดงัน้ี 
   - แบบเสมอหนา้ คือ จดัใหด้า้นซา้ยเสมอกนั 
   - แบบเสมอหลงั คือ จดัให้ดา้นขวาเสมอกนั 
   - แบบก่ึงกลาง คือ ใหแ้ต่ละบรรทดัออกไปทางซา้ยขวาเท่า ๆ กนั 
   - แบบเสมอหนา้หลงั คือ จดัใหด้า้นซา้ยและขวาตรงกนั 
   หลกัการดงักล่าวยงัน าไปใช้ได้กบัสัญลกัษณ์ประเภทอ่ืนๆ เช่น การจดั
วางตวัอกัษรแบบเสมอหนา้ของสัญลกัษณ์ท่ีเป็นเคร่ืองหมายสาธารณะ 
  
 แนวคิดการออกแบบกราฟิก (Graphic Design) 
 การออกแบบกราฟิกมีความส าคญัต่อหน่วยงานทุกสาขาในปัจจุบนั เน่ืองจากการออกแบบ
กราฟิกช่วยให้การส่ือความหมายท่ีซบัซ้อนให้ง่ายต่อการท าความเขา้ใจการส่ือความหมายร่วมกนั
ภายในสังคมการออกแบบกราฟิก มีความส าคญัอยา่งมากต่อการส่ือความหมายร่วมกนัภายในสังคม 
เน่ืองจากสังคมเราส่วนใหญ่มีขอ้ตกลงร่วมกัน เช่น กฎจราจร โดยใช้ภาพสัญลกัษณ์ในการส่ือ
ความหมายเพื่อใหทุ้กคนเขา้ใจตรงกนั เพื่อใหง่้ายต่อกรจดัระเบียบทางสังคม และประโยชน์สูงสุด 
ของกลุ่มชนท่ีอาศยัร่วมกนั ภาพสัญลกัษณ์ในสถานท่ีสาธารณะต่างๆ ก็เป็นหน่ึงในขอ้ตกลงร่วมกนั
ภายในสังคมท่ีจ าเป็นจะตอ้งมีความชดัเจนเพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดความสับสน หรือเกิดความเขา้ใจผดิ 
เน่ืองจากปัจจุบนัน้ีสังคมส่วนใหญ่ทัว่โลกไดเ้ปิดประเทศให้ชาวต่างชาติไดเ้ขา้มาปฏิสัมพนัธ์มาก
ข้ึนดงันั้นกราฟิกท่ีมีความสากลจึงส าคญัอย่างยิ่งต่อการส่ือความหมายร่วมกนั ภายในสังคมท่ีมี
ความแตกต่างกนัทั้งทางเช้ือชาติและภาษาการส่งเสริมความกา้วหนา้ทางธุรกิจการออกแบบกราฟิก
มีความส าคญัต่อการส่งเสริมความกา้วหนา้ทางธุรกิจ ตั้งแต่ระดบัอุตสาหกรรมภายในประเทศจนถึง
ระดบัต่างประเทศ เน่ืองจากกราฟิกส่วนใหญ่มกัถูกใชใ้นการสร้างเอกลกัษณ์ขององคก์ร (Corporate 
Identity) ตราผลิตภณัฑ์ (Brand) และส่ือประชาสัมพนัธ์ (Public Relation) เพื่อช่วยในการ
ประชาสัมพนัธ์ขอ้มูลข่าวสารจากกลุ่มผูผ้ลิตไปสู่กลุ่มเป้าหมายหลกัสามารถรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร
เก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์หรือการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีต่อองคก์รธุรกิจผา่นการออกแบบกราฟิก 
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 ความหมายของการออกแบบกราฟิก 
 ในพจนานุกรมภาษาองักฤษ ได้ให้ความหมายของการออกแบบและกราฟิกไวว้่าการ
ออกแบบ (Design) หมายถึง การวาดภาพส่ิงของท่ีอาจจะถูกน าไปผลิต การจดัการและการวางแผน
ทัว่ไป การสร้างตน้แบบจากเส้น รูปร่าง หรือรูปทรงเพื่อการประดบัตกแต่งบนพื้นปูพรม แจกนัและ
อ่ืนๆ ส่วนค าวา่ กราฟิก (Graphic) หมายถึงการแสดงภาพสัญลกัษณ์ ตวัอกัษร ไดอะแกรมหรือการ
วาดภาพ เพื่อถ่ายทอดรายละเอียดขิงความคิดให้ผูอ่ื้นสามารถรับรู้และเขา้ใจได ้(Cowic, 1994: 325, 
543) 
 เกรก เบอร์ร่ีแมน (Gregg Berryman) ไดใ้หค้  าจ  ากดัความของการออกแบบกราฟิกไวว้า่เป็น
การวาดภาพเพื่อการอ่าน เช่น หนงัสือ นิตยสาร การโฆษณา บรรจุภณัฑ์ ภาพสัญลกัษณ์ โปสเตอร์ 
โทรทศัน์ และการแสดงงานนิทรรศการ (Berryman, 1990: 5) 
 เอมี อี. อาร์นตส์ัน (Amy E. Arntson) ไดก้ล่าววา่ การออกแบบกราฟิก คือการแกไ้ขปัญหา
งาน 2 มิติบนพื้นระนาบ โดยนักออกแบบได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ การจดัการและวางแผน
ตลอดจนการตดัสินใจในขั้นตอนสุดทา้ยของงานออกแบบ เพื่อให้ได้ผลงานออกแบบท่ีสามารถ
ถ่ายทอดขอ้มูลข่าวสารจากผูส่้งถึงผูรั้บสารเฉพาะกลุ่มไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (Arntson, 1998: 12)
 กล่าวโดยสรุป “การออกแบบ” หมายถึง การแกปั้ญหา และ “กราฟิก” หมายถึง สีภาพหรือ
ตวัอกัษร ซ่ึงถูกใชเ้พื่อการน าเสนอรายละเอียดของความคิด และถ่ายทอดขอ้มูล (ข่าวสาร)บางอยา่ง 
ดงันั้น “การออกแบบกราฟิก” หมายถึง การแกปั้ญหาโดยการใชภ้าพ สีและตวัอกัษรในการถ่ายทอด
ขอ้มูลท่ีซบัซอ้นใหส้ามารถรับรู้ขอ้มูลข่าวสารดว้ยการอ่านไดต้รงกนั ดงันั้นการออกแบบกราฟิกจึง
ถือไดว้า่เป็นผลงาน ซ่ึงสามารถผลิตในระบบอุตสาหกรรมได ้
 
 ทฤษฎกีารรับรู้ทีม่ีผลต่อการออกแบบกราฟิก 
 นักจิตวิทยา และนักปรัชญาหลายท่านได้ค้นหาทฤษฎีต่างๆ เพื่อช่วยอธิบายให้เราเกิด
ความรู้และความเขา้ใจในหลายส่ิงหลายอยา่งท่ีเรามองเห็นหรือรู้สึก แต่ไม่สามารถอธิบายไดด้ว้ย 
หลกัการและเหตุผลท่ีชดัเจน จากส่ิงท่ีเรามองเห็นตามความเป็นจริง การรับรู้และการเขา้ใจในส่ิง 
ต่างๆ รอบตวัจึงมีแตกต่างกนัออกไปดว้ย  
 การรับรู้ในท่ีน้ีหมายความรวมถึงกระบวนการรับรู้ซ่ึงบุคคลไดรั้บจากส่ิงรอบตวัแลว้า่งผา่น
ไปยงัสมอง และเกิดการตีความหมายของการรู้สึกสัมผสัท่ีได้รับจากส่ิงใดส่ิงหน่ึงและแปล
ความหมายเป็นความเขา้ใจในสารท่ีแตกต่างกนัได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความรู้พื้นฐานและประสบการณ์
เดิมของบุคคลนั้นๆ ดว้ย ตลอดจนวฒันธรรม สังคม ความเช่ือ เจตคติ ความคาดหวงัและสภาวะ
จิตใจของแต่ละบุคคลแตกต่างกนัออกไป จึงมีผลท าใหก้ารรับรู้และตีความหมายแตกต่างกนัออกไป 



38 

(ขนิษฐา, 2544: 117) ซ่ึงทฤษฎีการรับรู้ท่ีนกัออกแบบตอ้งศึกษาสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลกั
คือ 1) ทฤษฎีการรับรู้ภาพดว้ยการรู้สึก (Sensual Theories of Visual Communication) และ 2) 
ทฤษฎีการรับรู้ภาพ (Perception Theories of Visual Communication) ทั้งสองทฤษฎีน้ีมีความ 
แตกต่างกนั แต่ทั้งสองทฤษฎีน้ีมีความเช่ือมโยงกนัและมีส่วนช่วยอธิบายถึงส่ิงต่างๆ ท่ีปรากฏต่อ 
สายตาเราแลว้ไม่อาจอธิบายไดว้า่ท าไมเราจึงรู้สึกในส่ิงนั้นๆ แตกต่างกนัออกไป ทฤษฎีในการรับรู้ 
จะสามารถช่วยอธิบายความแตกต่างทางด้านมุมมองของแต่ละบุคคลให้นักออกแบบกราฟิกได้
เขา้ใจ 
 ทฤษฎกีารรับรู้ภาพด้วยการรู้สึก (Sensual Theories of Visual Communication)  
การรับรู้ภาพดว้ยการรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงซ่ึงเกิดจากการท่ีมีส่ิงเร้าต่างๆ ท่ีอยู่รอบตวัเรา ท่ีไดเ้ขา้มา
กระทบตวัเราจนเกิดเป็นการรับรู้โดยปราศจากการวิเคราะห์ขอ้มูล เน่ืองจากมนุษยเ์ราสามารถรู้สึก
ไดโ้ดยผา่นประสาทสัมผสัทั้ง 5 คือ การมองเห็น การไดย้ินเสียง การไดก้ล่ินการไดส้ัมผสั และการ
ได้รสส่งผ่านไปยงัสมอง และเกิดเป็นการรับรู้ด้วยการรู้สึกถึงส่ิงต่างๆ ซ่ึงการรับรู้ด้วยการรู้สึก
เช่นน้ีไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งอาศยัความรู้และความเขา้ใจในการตีความหมายก็สามารถรับรู้และเขา้ใจได ้
ทฤษฎีการรับรู้ดว้ยการรู้สึกประกอบไปดว้ย 3 ทฤษฎีหลกัดงัต่อไปน้ี 
  (1) ทฤษฎีเกสตอลต ์(Gestalt) เป็นค าท่ีมาจากภาษาเยอรมนั ซ่ึงแปลวา่“รูปร่างและ
ลวดลายโดยรวมทั้งหมด” (Vennebusch and Sawers, 1996: 217) ทฤษฎีน้ีไดเ้กิดข้ึนจากแนวความคิด
ของนกัจิตวิทยาชาวเยอรมนัช่ือ แม็กซ์ เวอร์ธิเมอร์ (Max Wertheimer) ซ่ึงไดรั้บแรงบลัดาลใจใน
การศึกษาทฤษฎีน้ีจากการสังเกตส่ิงรอบๆ ตวั ซ่ึงไดข้อ้สรุปว่ามนุษยเ์ราจะรับรู้ได้ดีถา้ส่ิงเร้านั้น
น่าสนใจ และมนุษยเ์รานั้นจะเกิดความสนใจต่อส่ิงใดๆ ได ้ก็ต่อเม่ือเราเลือกท่ีจะให้ความสนใจกบั
ส่ิงนั้นๆ ซ่ึงเรียกวา่ “การคดัสรรท่ีจะรับรู้” (Selecting Attention) จากแนวความคิดน้ีท าให้แม็กซ์
สรุปไดว้า่ “การรับรู้และเขา้ใจความหมายของภาพไดดี้ถา้เรามองดูภาพโดยรวมทั้งหมด (Lester, 
2000: 42-43) และภาพท่ีดึงดูดความสนใจไดดี้ มกัจะเป็นภาพท่ีมีการจดัวางอย่างเป็นกลุ่มเพื่อ
สร้างสรรคภ์าพใหม่ท่ีมีความแตกต่างจากเดิม” 
  ทฤษฎีเกสตอลตส์ามารถแบ่งการจดัหมวดหมู่ของภาพเพื่อการรับรู้แบ่งออกเป็น 4 
กฎดงัต่อไปน้ี 
   (1.1) กฎของความคลา้ยคลึงกนั (Similarity) เป็นหลกัการในการจดัวาง
องค์ประกอบกราฟิกเพื่อช่วยให้มนุษยรั์บรู้ภาพไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยการใชภ้าพท่ีคลา้ยคลึงกนัเพื่อ
ส่งเสริมใหภ้าพท่ีแตกต่างมีความเด่นชดั 
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   (1.2) กฎของความใกลชิ้ด (Proximity) ความใกลชิ้ดในท่ีน้ีหมายถึง กฎใน
การจดัวางองคป์ระกอบกราฟิกส่วนยอ่ยๆ ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกนัให้อยูใ่นต าแหน่งท่ีใกลชิ้ดกนั หรือ
เกาะกนัเป็นกลุ่มเพื่อสร้างสรรคภ์าพเพื่อส่ือความหมาย 
   (1.3) กฎของความต่อเน่ือง (Continuity) กฎของความต่อเน่ืองกนั เป็น
หลกัการในการจดัวางองคป์ระกอบกราฟิกโดยการเรียงล าดบัองคป์ระกอบของภาพตามความส าคญั
ขององคป์ระกอบนั้นๆ ให้สอดคลอ้งกบัทิศทางในการอ่านของมนุษยใ์นแต่ละสังคม ซ่ึงส่วนใหญ่
เราจะอ่านจากซา้ยไปขวาและบนลงล่าง 
   (1.4) กฎของการประสานกนัสนิท (Closure) โดยส่วนใหญ่แลว้มนุษยเ์รา
จะคุน้เคยกบัการอ่านภาพท่ีสมบูรณ์มากกว่าภาพท่ีไม่สมบูรณ์ แต่ถา้เรามีภาพตน้ฉบบัท่ีสมบูรณ์
บนัทึกอยู่ในสมองแล้ว เราก็สามารถรับรู้ภาพเพียงบางส่วนแล้วสามารถเข้าใจภาพส่วนท่ีขาด
หายไปนั้นได้โดยการใช้ภาพท่ีบนัทึกอยู่ท่ีสมองของเรามาประสานภาพส่วนท่ีขาดหายไปให้
สมบูรณ์ได ้
  (2) ทฤษฎีการจดัโครงสร้าง (Constructivism) ทฤษฎีน้ีมุ่งเนน้การจดัวางองคป์ระกอบ
ทั้งหมดบนโครงสร้างของส่ือกราฟิก โดยภาพรวมทั้งหมดให้สอดคลอ้งกบัทิศทางในการอ่าน และ
ตามล าดบัความส าคญัขององคป์ระกอบนั้นๆ เพื่อให้ง่ายต่อการท าความเขา้ใจ การจดัวางส่วนใหญ่
จะก าหนดตามทิศทางในการอ่าน ซ่ึงเร่ิมต้นจากด้านบนไปสู่ด้านล่าง จากซ้ายไปขวาและจาก
มุมซ้ายมือดา้นบนไปสู่มุมขวามือดา้นล่าง ซ่ึงเรียกว่า ทิศทางการอ่านแบบกูเทนเบิร์กไดเอ็กเนล 
(Gutenberg Diagonal) (Wells, Burnett and Moriarty, 1998: 428-429) 
  (3) ทฤษฎีการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ (Ecological) การเรียนรู้ลกัษณะเฉพาะ และ
ความหมายและเช่ือมโยงความสัมพนัธ์กบัส่ิงต่างๆ ส่วนใหญ่มาจากการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ี
ไดรั้บจากส่ิงแวดลอ้ม สังคม และวฒันธรรมท่ีเราอาศยัอยู่เป็นหลกั ดงันั้นความเขา้ใจในส่ิงต่างๆ 
ของมนุษยเ์ราจึงมีความแตกต่างกนั ภาษาก็มีส่วนส าคญัต่อการเรียนรู้ความหมายของส่ิงต่างๆ ดว้ย 
การเรียนรู้ความหมายท่ีเช่ือมโยงความสัมพนัธ์กบัส่ิงต่างๆ เป็นส่วนหน่ึงของการสร้างฐานขอ้มูล
ตน้ฉบบัในหน่วยความจ า ดงันั้นเม่ือเราเกิดการเขา้ใจในความหมายท่ีเช่ือมโยงความสัมพนัธ์กบัส่ิง
นั้นๆ เราจะสามารถน าเอาความรู้นั้นมาประยุกตใ์ชใ้นการสร้างสรรคง์านกราฟิกเพื่อส่ือความหมาย
ไดอ้ย่างเหมาะสม อาจารยส์อนจิตวิทยาของมหาวิทยาลยัคอแนล ช่ือ เจมส์ เจ. กิบสัน (James J. 
Gibson) ไดบ้อกถึงหลกัการเรียนรู้ทฤษฎีการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ดงัน้ีคือ 
  ควรศึกษาและเรียนรู้จากสภาพแวดลอ้มจริง 
  มองเห็นและเขา้ใจในความหมายของส่ิงต่างๆ โดยรอบ มีส่วนช่วยในการพฒันา
ทกัษะในการรับรู้ของเราได ้
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  แสง ขนาดของภาพ หรือระยะมีผลต่อการรับรู้ด้วยการรู้สึกของมนุษย ์(Lester, 
2000: 46-48) 
 
 ทฤษฎกีารรับรู้ภาพ (Perception Theories of Visual Communication)  
 การรับรู้ภาพ ในท่ีน้ีหมายถึง การมองเห็นและรับรู้ส่ิงท่ีเกิดข้ึนอยู่ทุกวนัในชีวิตประจ าวนั
ของเราดว้ยความเขา้ใจ และตระหนกัถึงความส าคญัของส่ิงต่างๆ การรับรู้และส่วนหน่ึงของการ
เรียนรู้ส่ิงใหม่ ถา้เราสามารถจดจ าส่ิงนั้นๆ ได ้จะช่วยให้การเรียนรู้ของเรากา้วหนา้เพิ่มมากข้ึน เม่ือ
เราเขา้ใจและสามารถรับรู้ดว้ยการรู้สึกได ้จะช่วยให้เราสามารถเลือกใชถ่้ายเพื่อส่ือความหมายไดดี้
ยิง่ข้ึน ทฤษฎีการรับรู้ภาพสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ส่วนหลกัๆ ดงัน้ีคือ 
  (1) ทฤษฎีการศึกษาภาพสัญลกัษณ์ (Semiotics) เน่ืองจากปัจจุบนัเรามีรูปแบบใน
การส่ือสารดงัน้ีคือ การส่ือสารดว้ยภาษาอกัษร (Verbal Communication) และภาษาภาพ (Visual 
Communication) ซ่ึงการส่ือสารทั้งสองมีศกัยภาพแตกต่างกนัเน่ืองจากภาษาเขียนและพูดด้วย
ตัวอักษรมีข้อจ ากัดทางด้านเช้ือชาติของภาษา และรูปแบบของตัวอักษร ค าว่า ซิมมิออติกส์
(Semiotics) มาจากภาษากรีซ ค าวา่ “ซิมมิชนั” (Semeion) ซ่ึงแปลวา่สัญลกัษณ์ (Sign) ในประเทศ 
ยโุรปเรียกวา่ “ซิมมิออโลจี” (Semiology) ในท่ีน้ีหมายถึงการศึกษาทฤษฎีภาพของสัญลกัษณ์เพื่การ 
ส่ือความหมาย 3 ส่วน ประกอบไปดว้ย 
   (1.1) การศึกษาภาพความหมายของสัญลกัษณ์ 
   (1.2) หลกัการสร้างภาพสัญลกัษณ์ 
   (1.3) หลกัการใชภ้าพสัญลกัษณ์ 
  ค  าว่า “สัญลกัษณ์” ในท่ีน้ีหมายถึง ภาพท่ีเป็นตวัแทนของส่ิงต่างๆ หรือภาพ
กิจกรรมต่างๆ ซ่ึงถูกสร้างข้ึนเพื่อส่ือความหมายตามวตัถุประสงค์ให้กลุ่มคนจ านวนมากสามารถ
เขา้ใจไดอ้ยา่งตรงกนั ภาพสัญลกัษณ์ท่ีเป็นตวัแทนเพื่อส่อความหมายสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ปะ
เภทหลกัๆ คือ 
   (1.1) ภาพสัญลกัษณ์ไอคอน (Iconic Sign) เป็นภาพท่ีมีรูปลกัษณ์แทนส่ิง
ต่างๆ ท่ีมีความเหมือนจริงมากท่ีสุด เพื่อใหง่้ายต่อการตีความหมายและท าความเขา้ใจ เช่น ภาพทาง
วิทยาศาสตร์ซ่ึงเป็นขอ้เท็จจริงต่างๆ ภาพแผนท่ีทางอากาศ และ ภาพบุคคลบนบตัรประชาชน เป็น
ตน้ 
   (1.2) ภาพสัญลกัษณ์ช้ีน า (Indexical Sign) คือ ภาพสัญลกัษณ์ท่ีมีลกัษณะ
ท่ีบ่งบอกความหมาย หรือช้ีน าใหผู้อ่้านเขา้ใจในความหมายของภาพนั้นได ้โดยการเช่ือมโยงกบักฎ
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แห่งธรรมชาติ อย่างเช่น ภาพรอยเท้าสัตว์ ท  าให้รู้ว่ามีสัตว์ชนิดนั้นอยู่ ภาพของดอกไม้ไฟบน
ทอ้งฟ้า ท าใหเ้รารู้วา่มีงานเฉลิมฉลอง เป็นตน้ 
   (1.3) ภาพสัญลกัษณ์ตวัแทน (Symbol) เป็นภาพท่ีมีความหมายเป็น
นามธรรมสูงกวา่ภาพสัญลกัษณ์อ่ืนๆ ท่ีไดก้ล่าวมา ส่วนใหญ่ภาพสัญลกัษณ์ไดถู้กสร้างข้ึนเพื่อส่ือ
ความหมาย ในเชิงเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย อยา่งเช่น ภาพไมก้างเขนหมายถึงคริสตศาสนา, ภาพ
ดอกกุหลาบหมายถึงความรัก, ภาพสุนัขหมายถึงความซ่ือสัตย์ เป็นต้นการศึกษาทฤษฎีภาพ
สัญลักษณ์ สรุปได้ว่า การออกแบบภาพสัญลกัษณ์จะต้องพิจารณาถึงความหมายของภาพ และ
ความสัมพนัธ์ของภาพท่ีมีต่อการรับรู้ภาพของกลุ่มเป้าหมายดงันั้นภาพสัญลกัษณ์ จึงมีควาแตกต่าง
กนัตามวตัถุประสงคใ์นการออกแบบโครงสร้างของส่ือท่ีตอ้งน าเสนอกราฟิก และความสามารถใน
การตีความหมายของกลุ่มเป้าหมายในสังคมและวฒันธรรมนั้นๆ เป็นหลกั 
  (2) ทฤษฎีการเขา้ใจภาพ (Cognitive) ทฤษฎีการเขา้ใจภาพ เกิดข้ึนหลงัจากท่ีผูรั้บ
สารมองเห็นภาพ และเกิดความเขา้ใจในภาพสัญลกัษณ์นั้นๆ การท่ีเราจะเขา้ใจในส่ิงต่างๆ รอบตวั
เราได ้จะตอ้งอาศยัความรู้พื้นฐานหรือประสบการณ์เดิมท่ีมีอย ู่่ ประกอบกบัความสามารถในการ
ตีความหมายภาพของแต่ละบุคคล ซ่ึง แคโรลิน บลูมเมอร์ (Carolyn Bloomer) ไดก้ล่าววา่ การรับรู้
ส่ิงริบตวัและความสามารถในการตีความหมายภาพจ าเป็นท่ีจะตอ้งอาศยัปัจจยั 9ประการดงัต่อไปน้ี 
   (2.1) ความทรงจ า (Memory) คนเราส่วนใหญ่ใช้ความทรงจ าในการ
เรียนรู้ส่ิงใหม่ และท าความเขา้ใจในส่ิงต่างๆ รอบตวัเราได ้เน่ืองจากเราใชค้วามทรงจ าท่ีมีซ่ึงถือได้
วา่เป็นตน้ฉบบัในการเปรียบเทียบกบัส่ิงใหม่ๆ ท่ีไดรั้บรู้ 
   (2.2) ความสามารถในการมองเห็นภาพ (Projection) มนุษยเ์ราแต่ละคน
มองเห็นภาพต่างๆ ในกลุ่มเมฆในทอ้งฟ้าแตกต่างกนัไป บางคนมองเห็นหนา้คน บางคร้ังมองเห็น
เป็นรูปสุนัข เป็นต้น คนแต่ละคนมีวิธีในการมองเห็นภาพแตกต่างกันออกไป ทั้ งน้ีข้ึนอยู่กับ
ประสบการณ์ในการมองเห็นภาพ และตามจินตนาการในการสร้างภาพจากจิตใตส้ านึก 
    (2.3) การคาดหวงั (Expectation) การคาดหวงัเป็นส่วนหน่ึงในการรับรู้
ของมนุษย ์ดงัค ากล่าวท่ีวา่มนุษยม์องเห็นเฉพาะส่ิงท่ีตนตอ้งการอยากจะเห็น และคาดหวงัจะเห็น 
ถา้ส่ิงท่ีไม่เป็นไปตามคาดหวงัก็จะเกิดปฏิกิริยาโตต้อบทางลบเป็นตน้ 
   (2.4) การคดัสรร (Selectivity) ตามทฤษฎีของ แมก็ซ์ เวอร์ธิเมอร์ ไดก้ล่าว
วา่ มนุษยจ์ะรับรู้ไดดี้ถา้ส่ิงนั้นเด่น และเราให้ความสนใจ ถา้ส่ิงนั้นดึงดูดความสนใจเราไดแ้ลว้ส่ิง
อ่ืนโดยรอบก็จะหมดความส าคญัลง จะคงไวเ้พียงส่ิงท่ีเราคดัสรรท่ีจะใหค้วามสนใจเท่านั้น 
   (2.5) พฤติกรรม (Habituation) คนแต่ละคนมีพฤติกรรมในการรับรู้และ
เรียนรู้ความหมายแตกต่างกนั การรับรู้ของคนจึงต่างกนัออกไป 
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   (2.6) ส่ิงเร้า (Salience) ส่ิงท่ีมีความโดดเด่น และสามารถดึงดูดความ
สนใจของกลุ่มเป้าหมายได ้ถือไดว้า่เป็นส่ิงเร้า ส่ิงเร้าท่ีดีสามารถกระตุน้ให้กลุ่มเป้าหมายรู้สึก หรือ
ระลึกถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการถ่ายทอดไดอ้ยา่งแม่นย  า 
   (2.7) การก าหนดจุดสนใจ (Dissonance) การก าหนดจุดสนใจบนภาพจะ
ท าไดย้ากมาก ถา้ภาพนั้นมีส่ิงรบกวนอยู่โดยรอบหรือมีการเน้นเต็มไปหมดแทนท่ีจะเป็นจุดเดียว
บนภาพ ดังนั้ นการออกแบบกราฟิกจึงจ าเป็นจะต้องพิจารณาองค์ประกอบกราฟิกหลัก และ
องคป์ระกอบรองใหช้ดัเจน 
   (2.8) วฒันธรรม (Culture) วฒันธรรมหมายถึง วิถีหรือด าเนินแห่งชีวิต
ของชุมชนหน่ึงๆ ซ่ึงก าหนดข้ึนหรือสร้างข้ึนเพื่อประโยชน์สุขแห่งความเป็นอยู่ของคนส่วนรวม 
วฒันธรรมมีอิทธิพลต่อการออกแบบกราฟิกอย่างยิ่ง เน่ืองจากวฒันธรรมเป็นแรงบลัดาลในการ
ออกแบบใหก้บันกัออกแบบโดยตรง วฒันธรรมในการออกแบบ ทุกสังคม และทุกวฒันธรรมลว้นมี
อิทธิพลทางตรงและออ้มต่อความรู้สึกนึกคิด และพฤติกรรมของมนุษยทิ์้งส้ิน 
   (2.9) ค า (Words) ค  าหน่ึงค าท่ีมีความหมายเดียวกนัแต่มีการสะกดค า
แตกต่างกันในแต่ละภาษา นักออกแบบจะต้องเข้าใจในความแตกต่างและเลือกใช้ค  าได้อย่าง
สอดคลอ้งกบัภาพท่ีน าเสนอดว้ย การออกเสียงค ามีผลต่อการรับรู้และความเช่ือของกลุ่มเป้าหมาย
อยา่งยิง่ 
 การใช้สีเพือ่การส่ือความหมาย (Symbolism of Color)  
 สี (Color) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีส าคญัในการใชเ้ป็นตวัแทนขององคก์ร มกัมีท่ีมาจากสี
ของสัญลกัษณ์ท่ีนกัออกแบบสร้างใหเ้กิดความจดจ าในใจผูบ้ริโภค สีท่ีต่างกนัจะช่วยกระตุน้ให้เกิด
อารมณ์ต่างๆ ท่ีหลากหลาย ตามอิทธิพลทางจิตวิทยานักออกแบบจึงควรศึกษาว่าสีเช่นไรจะให้
ความรู้สึก เขา้กบัภาพลกัษณ์ท่ีตอ้งการจะส่ือ เช่น ความรู้สึกทนัสมยั อ่อนหวาน ร่าเริง สนุกสนาน 
ความสุขมุ หรูหรา ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ี 
 - คุณลกัษณะของสี สามารถแบ่งไดด้งัน้ี (ชลูด น่ิมเสมอ, 2544: 54-61) 
  1.1 ความเป็นสี (Hue) หมายถึงวา่ เป็นสีอะไร เช่น แดง เหลือง เขียว ฯลฯ ตามวง
ธรรมชาติ 
  1.2 น ้ าหนกัของสี (Value) หมายถึง ความสวา่งหรือความมืดของสี เช่น ถา้ผสมสี
ขาวเขา้ไปในสีสีหน่ึง สีนั้นจะสว่างข้ึน หรือมีน ้ าหนกัอ่อนลง และถ้าเพิ่มสีขาวเขา้ไปทีละน้อยๆ 
เป็นล าดบั เราจะไดค้่าของสีหรือน ้าหนกัของท่ีเรียงล าดบัจากแก่ท่ีสุดไปจนอ่อนท่ีสุด 
  1.3 ความจดัของสี (Intensity) หมายถึง ความสดหรือความบริสุทธ์ิของสี สีท่ีถูก
ผสมด้วยสีด าจะหม่นลง ความจดัหรือความบริสุทธ์ิจะลดลง ความจดัของสีจะเรียงล าดบัจากจดั
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ท่ีสุดไปจนหม่นท่ีสุดได้หลายล าดับ ด้วยการค่อยๆ เพิ่มปริมาณของสีด าท่ีผสมเขา้ไปทีละน้อย 
จนถึงล าดบัท่ีความจดัของสีมีนอ้ยท่ีสุด 
 
 - โครงสร้างของกลุ่มสี 
 วรรณะของสีประกอบดว้ย 
  กลุ่มสีอุ่น (Warm Color) เช่น สีแดง เหลือง ส้ม การจบัคู่สีโทนน้ีจะให้ความรู้สึก
ถึงพลงังาน การเคล่ือนไหว ความแขง็แกร่ง และตอ้งการเป็นจุดสนใจ 
  กลุ่มสีเยน็ (Cool Color) เช่น สีน ้ าเงิน เขียว ม่วง เป็นกลุ่มสีท่ีแสดงถึง ความสงบ 
เงียบขรึม อนุรักษนิ์ยม การเขา้ถึงจิตวญิญาณ 
  กลุ่มสีจากธรรมชาติในโทนเอกรงค์ขาวด า(Monotone) เช่น สีเทาอ่อน เทาแก่ 
สีเบจหรือสีขาวนวล ท่ีให้ความรู้สึกสงบเงียบ และภาพลกัษณ์ท่ีดูคลาสสิก โทนสีในลักษณะน้ี       
มกัใชก้บัผลิตภณัฑร์าคาสูง หากจะใชโ้ทนสีน้ีในงานออกแบบประเภท signage system บรรจุภณัฑ ์
งานโฆษณา หรือ งานดา้นกราฟิกอ่ืนๆ ควรจะเพิ่มความแตกต่างของสีหรือพื้นผวิเพื่อใหม้องเห็นได ้
ชดัเจนยิง่ข้ึน 
  สีเอกรงค์ (Monochromatics) เป็นการใช้สีโทนเดียวแต่สามารถไล่น ้ าหนกัสีได้
ตั้งแต่เขม้สุดถึงอ่อนสุด 
  สีขา้งเคียง (Analogous) คือกลุ่มสีท่ีอยูใ่นโทนใกลเ้คียงกนัในวงสีธรรมชาติ เช่น สี
น ้ าเงิน น ้ าเงินเขียว และสีเขียว กลุ่มโทนสีเหล่าน้ี เป็นโทนสีท่ีตอ้งการให้เกิดภาพลกัษณ์ท่ีมีความ
สุขมุนุ่มนวล และความมีรสนิยมสูง (ทองเจือ เขียดทอง 2548: 193-195) 
  สีตรงขา้ม (Complementary) คือคู่สีตรงขา้มระหว่างสีโทนอุ่นและสีโทนเยน็ มี
ความเหมาะสมในการออกแบบงานท่ีตอ้งการเรียกร้องความสนใจ หรือเป็นจุดเด่น เช่น งานแสดง
ผลิตภณัฑแ์บนเนอร์ หรืองานบรรจุภณัฑ์ 
  สีเกือบตรงขา้ม (Split Complements) เป็นการจบัคู่สีตรงขา้มท่ีไม่ตดักนัรุนแรง
เท่ากบัการจบัคู่สีแบบสีตรงขา้ม โดยใช้วิธีผสมสีขั้วตรงขา้ม เช่น การจบัคู่กนัของสีแดงกบัสีเขียว
น ้าเงิน หรือ สีเขียวเหลือง 
 
 - อารมณ์และความหมายของสีตามหลกัจิตวทิยา 
 Eiseman (2000 : 62-63) ไดน้ าเสนอกลุ่มสีและผลกระทบท่ีมีต่ออารมณ์และ 
 ความรู้สึกโดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
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 แดงสด  - ต่ืนเตน้ มีพลงั เซ็กซ่ี ร้อนแรง เคล่ือนไหว กระตุน้ เร้าใจ ลึกซ้ึง  
   กา้วร้าว อ านาจ 
 ชมพสูด - ต่ืนเตน้ ความสุข ร้อนแรง เป็นจุดสนใจ กระป้ีกระเป่า วยัรุ่น สนุกสนาน

ทนัสมยั โลดโผน 
 ชมพอู่อน  - โรแมนติก อ่อนนุ่ม หวานละมุน อ่อนโยน น่ารัก เด็กทารก ละเอียดอ่อน 
 ชมพตุู่น  - อ่อนนุ่ม อุ่นสบาย เบาบาง ยามเยน็ 
 ม่วงตุ่น - อ่อนนุ่ม สงบเงียบ เตม็ไปดว้ยความรู้สึก 
 ม่วงอมแดง - ร ่ ารวย หรูหรา เป็นผูดี้ มีรสนิยม ราคาแพง เป็นผูใ้หญ่ 
 ชมพฟููเซีย - สดใส ต่ืนเตน้ สนุกสนาน ร้อนแรง เป่ียมดว้ยพลงั ความรู้สึกทางเพศ 
 แดงอิฐ - ติดดิน แขง็แรง อบอุ่น ชนบท 
 ส้มอมน ้าตาล  - ติดดิน อบอุ่น เป็นประโยชน์ ชนบท ตอ้นรับ 
 ส้ม  - สนุกสนาน ไม่แน่นอน เป็นเด็ก มีความสุข เติบโต สดช่ืนร่ืนเริง พระ 
   อาทิตยต์ก ฤดูเก็บเก่ียว ร้อน ชุ่มฉ ่า รสส้ม มีพลงังาน เป็นมิตร ฉูดฉาด 
 พีช - ทะนุถนอม อ่อนนุ่ม ลางเลือน รสอร่อย เหมือนผลไม ้หวาน เช้ือเชิญ 
 เหลืองอ่อน  - ใหก้ าลงัใจ ความสุข อ่อนนุ่ม แสงแดด อบอุ่น อ่อนหวาน 
 เหลืองสด  - สวา่งไสว แสงอาทิตยส์าดส่อง ใหก้ าลงัใจ เป็นมิตร ร้อน โชติช่วง 

พลงังาน 
 เหลืองอมเขียว  - ผลไมต้ระกลูมะนาว จดัจา้น รสเปร้ียว 
 เหลืองทอง  - ฤดูใบไมร่้วง ดอกไม ้ฤดูเก็บเก่ียว ร ่ ารวย พระอาทิตย ์อบอุ่น รวงขา้ว 

สบาย  
 ครีม  - ราบเรียบ ร ่ ารวย อบอุ่น ธรรมชาติ อ่อนนุ่ม คลาสสิก รสอร่อย 
 เบจ  - คลาสสิก สีทราย ติดดิน ธรรมชาติ อ่อนนุ่ม อบอุ่น สุภาพอ่อนโยน 
 น ้าตาล  - ดิน ฝังราก เป็นประโยชน์ ท่ีคุม้ภยั กลา้มเน้ือ เน้ือไม ้อบอุ่น ทนทาน 

ย ัง่ยนืปลอดภยั ชนบท พื้นโลก สกปรก สีกาแฟหรือสีชอกโกเลต ร ่ ารวย 
รสอร่อย 

 แดงอมม่วง  - ต่ืนเตน้ ความรู้สึกทางเพศ หรูหรา ร่าเริง สร้างสรรค ์เอกลกัษณ์ 
 พลมัเขม้ - ราคาแพง สง่า คลาสสิก มีอ านาจ หรูหรา 
 ม่วงคราม - ลึกลบั วญิญาณ อนาคต มหศัจรรย ์ไสยศาสตร์ 
 ม่วงลาเวนเดอร์ - ล าลึกถึงความหลงั อ่อนโยน รสหวาน สัมผสัดอกไม ้ความรู้สึก 
 ม่วงองุ่น - โกห้รู รสหวาน ลึกลบั 
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 ม่วงกลว้ยไม ้ - อารยะธรรมตะวนัออก ดอกไม ้น ้าหอม เขตเมืองร้อน 
 ฟ้าอ่อน  - สงบเงียบ สันติภาพ เยน็ น ้า สะอาด 
 ฟ้าคราม  - สงบ เยน็ สวรรค ์ซ่ือสัตย ์แน่วแน่ ความจริง น่าเช่ือถือ ความสุข สบาย 
 เขียวไข่กา  - น่ายนิดี ร ่ ารวย มีระดบั ราคาแพง เอกลกัษณ์ 
 ฟ้าสด  - น่าต่ืนเตน้ ประจุไฟ พลงังาน ความสุข กะทนัหนั 
 น ้าเงิน  - น่าเช่ือถือ เป็นทางการ คลาสสิก ดั้งเดิม อนุรักษนิ์ยม แข็งแรง พึ่งพาได ้

ประเพณีนิยม เสมอกนั บริการ ทหารเรือ มัน่ใจ มืออาชีพ แจ่มใส สงบ 
 ฟ้าเทอคอ๊ยส์  - ทะเล เขตเมืองร้อน อญัมณี 
 น ้าทะเล  - เยน็ สดช่ืน ของเหลว ทะเล บรรเทา 
 เขียวอ่อน  - สงบเงียบ ความจริง ธรรมชาติ 
 เขียวเขม้  - ธรรมชาติ น่าไวว้างใจ ท าใหส้ดช่ืน เยน็ สบาย ราชการ ป่า เงียบ ตน้ไม ้ 

ประเพณีนิยม เงิน กากี ทหาร ซาฟารี คลาสสิก ทึม ไม่สดใส 
 เขียวสด  - สดช่ืน ตน้หญา้ ไอริช ชีวติชีวา ฤดูใบไมผ้ลิ ใบไม ้กลางแจง้ 
 เขียวอมเหลืองสด - ศิลปะ เฉียบแหลม กลา้หาญ ฉูดฉาด ทนัสมยั ประจบประแจง  
 เขียวมะนาว  - จดัจา้น รสเปร้ียว ท าใหส้ดช่ืน ผลไม ้มีชีวติชีวา 
 ขาว  - บริสุทธ์ิ สะอาด ปราศจากเช้ือโรค ไร้เดียงสา เงียบสงดั เบา โปร่ง สดใส 

ส่องแสง 
 ด า  - มีอ านาจ หรูหรา ลึกลบั หนกั ดั้งเดิม ทึบ คลาสสิก แขง็แรง ราคาแพง เวท

มนตร์ ค ่าคืนอยูย่งคงกระพนั มีเกียรติ สุขมุ 
 เทาอมด า  - มืออาชีพ คลาสสิก ราคาแพง หรูหรา มัน่คง ทนทาน เป็นผูใ้หญ่ 
 เทา  - คลาสสิก เยน็ สุขมุ จริงจงั ไร้กาลเวลา คุณภาพ เงียบ น่ากลวั 
 เทาอมน ้าตาล - คลาสสิก เป็นกลาง จริงจงั ไร้กาลเวลา คุณภาพ ดั้งเดิม 
 เงิน - คลาสสิก เยน็ ราคาแพง เงิน มีค่า อนาคต 
 ทอง  - อบอุ่น มัง่คัง่ ราคาแพง โชติช่วง มีค่า โกห้รู 
 
 ในการจบัคู่สีเพื่องานออกแบบ Johannes Itten (2005) ไดเ้สนอแนวทางในการใชสี้เพื่อการ
ออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพไว ้7 วธีิการ ดงัน้ี 
 1. การตดักนัของความจดัของสี (The contrast of saturation) เป็นแนวทางท่ีใชค้วามมืดและ
ความสวา่งหรือค่าของน ้ าหนกัสีของกลุ่มสีขา้งเคียงกนัมาจบัคู่กนั ท าให้เกิดความกลมกลืนล่ืนไหล 
เช่น เหลืองแก่กบัเหลืองอ่อน 
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 2. การตดักนัของความมืดและความสวา่งของสี (The contrast of light and dark) เป็น
แนวทางท่ีใชค้่าความมืดและความสวา่งของสี ยิ่งปริมาณความแตกต่างของค่าความมืดและสวา่งมี
ต่างกนัเท่าใดจะยิง่ก่อใหเ้กิดมิติและพลงัในงานออกแบบนั้นๆ เช่น โทนสีแดง 100 เปอร์เซ็นต ์บนสี
ขาวซ่ึงเท่ากบัมีค่าของสี 0 เปอร์เซ็นต ์จะท าใหสี้แดงมีความโดดเด่นยิง่ข้ึน 
 3. การตดักนัของสัดส่วนของสี (The contrast of extension) เป็นแนวทางท่ีใช้สัดส่วน 
ขนาด และปริมาณของสีท่ีแตกต่างกนั 
 4. การตดักนัของคู่สีตรงขา้ม (The contrast of complements) เป็นแนวทางท่ีใชคู้่สีอยูต่รง
ขา้มกนัในวงสีธรรมชาติ ถา้น ามาวางเคียงกนัจะใหค้วามสดใส ให้พลงัความจดัของสีซ่ึงกนัและกนั 
ท าใหเ้กิดการตดักนัหรือขดัแยง้กนัมาก ยิง่สีสดมากเท่าไหร่ยิง่ท  าใหเ้กิดความแตกต่างมากเท่านั้น 
 5. การตดักนัของคู่สีเกือบตรงขา้ม (Simultaneous contrast) เป็นแนวทางท่ีใชคู้่สีเกือบตรง
ขา้มท่ีอยูเ่คียงกนัไม่วา่จะดา้นซ้ายหรือดา้นขวาในวงสีธรรมชาติ เช่น เหลืองกบัน ้ าเงิน ถา้ยิ่งห่างกนั
ออกไป ความกลมกลืนจะลดลง ความขดัแยง้หรือความตดักนัจะเพิ่มข้ึน 
 6. การตดักนัของความเป็นสี (The contrast of hue) เป็นแนวทางท่ีใชค้วามแตกต่างของสี
ในวงสีธรรมชาติ ถา้พลงัความจดัของคู่สีท่ีตดักนัมีมากเท่าไหร่ ความตดักนัจะยิ่งเพิ่มข้ึน ผลจากการ
ตดักนัประเภทน้ีก่อใหเ้กิดมิติและระยะของภาพเน่ืองจากความแตกต่างของสี และท าให้รู้สึกถึงพลงั
และความเคล่ือนไหวท่ีอยูใ่นงานออกแบบเช่น เม่ือสีแดงและสีเหลืองอยูด่ว้ยกนั จะท าให้เกิดแรง
กระตุน้และพลงัการเคล่ือนไหว 
 7. การตดักนัของสีอุ่นและสีเยน็ (The contrast of warm and cool) เป็นแนวทางท่ีใชสี้ใน
โทนอุ่นหรือโทนเยน็ก่อใหเ้กิดอารมณ์ และมิติในงานออกแบบ กลุ่มสีอุ่นมกัจะมีความโดดเด่นและ
สร้างระยะท่ีใกลม้ากกวา่กลุ่มสีเยน็ท่ีมีความโดดเด่นนอ้ยกวา่ และมกัถูกใชเ้ป็นฉากหลงั 
 
 ตามแนวคิดของ Lindstrom, VanAuken & Daye ในบทความ Brand Identity: TheImportance 
of Color (2006) สีเป็นองค์ประกอบหลกัในการออกแบบอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ ท่ีสร้างแรง
กระทบต่ออารมณ์ของมนุษย์ในเชิงจิตวิทยา กายภาพและสังคมศาสตร์ อีกทั้ งสามารถเป็น
สัญลกัษณ์ในการส่ือความหมายต่างๆ ดงัแนวทางต่อไปน้ี 
 - สีท่ีไม่ใช่แม่สีจะสร้างแรงกระตุน้นอ้ยกวา่แม่สี 
 - แม่สีท่ีสร้างแรงกระตุน้นอ้ยสุดคือ สีน ้าเงิน รองลงมาคือสีแดงสวา่ง 
 - ตวัหนงัสือสีน ้าเงินจะเพิ่มความจ าในการอ่าน 
 - สีเหลืองกระตุน้ใหเ้กิดความสุข บา้นท่ีทาสีเหลืองตดัขอบหรือมีสวนดอกไมสี้เหลือง
จะขายเร็วกวา่สีอ่ืนๆ 
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 - สีแดงและสีส้มท าใหค้นทานขา้วเร็วข้ึนและลุกเร็วข้ึน นอกจากน้ี สีแดงยงัท าให ้
อาหารดูดีและกระตุน้ให้คนอยากอาหารมากข้ึน และเป็นสาเหตุท่ีท าให้ร้านอาหารฟาสฟู๊ ดส่วน
ใหญ่ตกแต่งร้านดว้ยสีเหล่าน้ี 
 - สีชมพทู าใหเ้กิดความอยากอาหารและลดแรงกระตุน้ผูมี้อาการทางจิต 
 - สีด าและสีน ้าเงินลดความอยากอาหาร 
 - เด็กๆ ชอบแม่สี สังเกตไดจ้ากของเล่นและหนงัสือเด็กท่ีมกัใชแ้ม่สี 
 - สีเขียวเขม้และสีแดงเบอร์กนัดี เป็นสีท่ีแสดงถึงความร ่ ารวยในประเทศอเมริกาและ
ท าใหเ้พิ่มราคาผลิตภณัฑไ์ด ้
 - สีส้มเป็นสีท่ีใชเ้พื่อท าของราคาแพงใหดู้ราคานอ้ยลง 
 - ชุดสีแดงส่ือถึงพลงัอ านาจ 
 - สีแดงใชเ้ป็นสีตดัขอบบาร์และคาสิโน เพื่อท าใหผู้ค้นหลงลืมเวลา 
 - สีขาวส่ือถึงความเยน็ ความสะอาด และความสดช่ืน 
 - สีแดงส่ือถึงเทศกาลคริสมาส สีส้มส่ือถึงเทศกาลฮลัโลวนี และเทศกาลขอบคุณพระเจา้ 
 - สีด าและสีแดงส่ือความหมายทางเพศ มกัใชใ้นเวปไซดโ์ป๊ 
 - ชุดด าท าใหดู้ผอมลง 
 - สีเหลืองเป็นสีท่ีเห็นชดัท่ีสุด 
 - คู่สีท่ีเห็นชดัสุด คือ สีด าบนสีเหลือง รองลงมา คือ สีเขียวบนสีขาว และ สีแดงบนสี
ขาวตามล าดบั ซ่ึงสีเหล่าน้ีลว้นเป็นสีท่ีใชใ้นสัญญาณไฟ 
 - สีด าบนสีขาว เป็นคู่สีท่ีอ่านง่ายสุดในหนงัสือและบนจอคอมพิวเตอร์ 
 - สีอุ่น (แดง เหลือง ส้ม) เป็นสีท่ีเห็นชดัและท าให้วตัถุดูใกลข้ึ้นและใหญ่ข้ึน เป็นสีท่ี
กระตุน้ใหเ้กิดความต่ืนเตน้ และท าใหป้ระมาณเวลามากกวา่ความเป็นจริง 
 - สีเย็น (ม่วง เขียว น ้ าเงิน) เป็นสีท่ีเห็นชัดน้อยกว่า และท าให้วตัถุดูเล็กลงและไกล
ออกไป เป็นสีท่ีไม่กระตุน้อารมณ์ ท าใหเ้กิดสมาธิ และท าใหป้ระมาณเวลานอ้ยกวา่ความเป็นจริง 
 
 รูปแบบตัวอกัษรเพือ่การส่ือความหมาย (Typography)  
 ตวัอกัษรจะมีบทบาทส าคญัอยา่งยิ่งต่อการออกแบบกราฟิกเพื่อการประชาสัมพนัธ์เพราะ
ตวัอกัษรสามารถช่วยถ่ายทอดขอ้มูลในรายละเอียดผ่านหัวเร่ืองหลกั หัวเร่ือรอง และเน้ือเร่ืองได ้
นอกจากนั้นการออกแบบตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะพิเศษตามความคิดสร้างสรรคก์็มีส่วนส าคญัอยา่งยิ่ง
ในการเน้นความส าคัญของข้อความให้โดดเด่น การออกแบบตัวอักษรในท่ีน้ีหมายถึง “การ
ออกแบบตวัอกัษรประดิษฐ์” ซ่ึงส่วนใหญ่จะมาจากการพฒันา และดดัแปลงรูปลกัษณ์ตวัอกัษรท่ีมี
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อยูใ่นปัจจุบนัใหมี้รูปลกัษณ์แตกต่างกนัออกไปตามแนวคิดและจินตนาการของนกัออกแบบ โดยมี
วตัถุประสงคห์ลกัเพื่อประดิษฐ์ตวัอกัษรให้มีรูปลกัษณ์และคุณลกัษณะเสมือนเป็นภาพเพื่อการส่ือ
ความหมายซ่ึงเรียกวา่ “Type as Image” 
 รูปแบบตวัอกัษรสามารถแบ่งออกเป็น 6 ลกัษณะใหญ่ๆ ไดด้งัน้ี (Conover 1990: 47-57) 
 1. The Romans หรือ Serifs ถือตน้ก าเนิดมาจากโลกตะวนัตกและยโุรปเหนือ แบ่งออกได ้3 
ประเภท 
  1.1 Old style จะมีความแตกต่างระหว่างเส้นหนากบัเส้นบางน้อยท่ีสุด ปลาย
ตวัอกัษรลาดและมนโดยใชค้วามโคง้ท่ีดูคลา้ยรองเทา้ท่ีเชิง 
  1.2 Transitional เป็นส่วนผสมระหวา่ง Old style และ Modern 
  1.3 Modern ความแตกต่างระหวา่งเส้นหนากบัเส้นบางมีมากท่ีสุด ส่วนของเชิงไม่
มีความโคง้ 
 2. The Sans Serifs เป็นตวัอกัษรท่ีไม่มีขา สามารถใชไ้ดทุ้กโอกาส 
 3. The Square Serifs (Egyptians) เหมาะสมกบัการน าเสนอการออกแบบประกอบหวัขอ้
ข่าว ตวัอกัษรน า งานโฆษณา และใบปิดภาพยนตร์ 
 4. The Text Type (Black letter) เป็นรูปแบบตวัอกัษรท่ีเป็นตวัพิมพรุ่์นแรกๆ เป็นตวัอกัษร
องักฤษแบบเก่า ตวัอกัษรประเภทน้ีจะใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบเพื่อส่ือถึงประเพณีนิยม ความ
เป็นทางการ ความมัน่คง แข็งแกร่ง และประสิทธิภาพ เช่น หัวหนังสือพิมพ์ หากเป็นตวัอกัษร
ภาษาองักฤษควรหลีกเล่ียงการใชต้วัใหญ่ทั้งค  า ท าใหอ่้านยาก 
 5. The Script and Cursives เป็นตวัอกัษรแบบเขียน เหมาะสมกบัการออกแบบใน 
ใบประกาศ บตัรเชิญ หรือใช้ใน titles headings และ subheads ซ่ึงช่วยให้เกิดจุดสนใจ ความ
แตกต่าง และชีวติชีวาในงานกราฟิก ขอ้ควรระวงัส าหรับรูปแบบตวัอกัษรเหล่า น้ี คือ อ่านค่อนขา้ง
ยาก ดงันั้น ควรใชไ้ม่เกิน 2-3 บรรทดั ในการออกแบบ 
 6. Miscellaneous รูปแบบตวัอกัษรแบบอ่ืนๆ เช่น ตวัอกัษรแบบลายมือ หรือรูปแบบท่ี
แสดงผลพิเศษ ตวัอกัษรท่ีใชใ้น โลโก ้เคร่ืองหมายการคา้ ท่ีตอ้งการการออกแบบมาเป็นพิเศษและ
แตกต่างจากตวัอกัษรท่ีใช้ในการอ่านทัว่ๆ ไป บางคร้ังเรียกตวัอกัษรแบบน้ีว่า “Display” และ
สามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภทดงัน้ี (Perfect 1992: 178-179) 
  6.1 Type based on handwriting คือตวัอกัษรแบบลายมือท่ีเขียนจากปากกา ซ่ึงเป็น
ท่ีนิยมในประเทศเยอรมนัราวช่วงกลางศตวรรษท่ี 15 เป็นตวัอกัษรท่ีแสดงความเป็น ป ร ะ เ พ ณี
นิยมในรูปแบบน้ี เหมาะสมกบัการออกแบบบตัรเชิญงานแต่งงาน หรือสามารถปรับให้ทนัสมยัข้ึน
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ด้วยการใช้ลายพู่กันแบบสมยัใหม่ และน ามาใช้ในการออกแบบบตัรลดราคาท่ีใช้ในห้างสรรพ
ผลิตภณัฑ ์
  6.2 Serif and slab serif การออกแบบตวัอกัษรในกลุ่มน้ี บางรูปแบบเหมาะสมกบั
การใชท่ี้แตกต่างไปจากตวัอกัษรท่ีใชใ้นการอ่านทัว่ๆ ไปเช่น Bernhard Modern 
  6.3 Sans-serif รูปแบบของตวัอกัษรน้ี สามารถออกแบบได้หลายหลาย และ
ดดัแปลงใหส้ะดุดตาไดเ้ป็นอยา่งดี 
  6.4 Hybrid serif เป็นส่วนผสมท่ีอยูต่รงกลางระหวา่ง Serif และ Sans-serif ตรงท่ีมี
ความโคง้ตรงเชิงแต่ไม่ถึงกบัเป็นขาเพิ่มข้ึนมาอยา่ง Serif 
  6.5 Decorative and ornamental เป็นรูปแบบอกัษรท่ีเนน้การตกแต่งและเพิ่มเติม
รายละเอียดให้กบัตวัอกัษร นอกจากรูปแบบตวัอกัษรน้ีสามารถเรียกร้องความสนใจได้แล้ว ยงั
สามารถใชส่ื้อถึงเพื่อใหเ้ขา้ถึงความหมายและสไตลข์องการออกแบบไดดี้ยิง่ข้ึน 
 
 หลกัในการออกแบบตัวอกัษร 
 ในการออกแบบกราฟิกดว้ยตวัอกัษรเพื่อส่ือความหมายนั้น นกัออกแบบจะตอ้งค านึงถึง 3 
ส่วนดงัน้ี คือ 1) วตัถุประสงคใ์นการถ่ายทอดขอ้มูล 2) กลุ่มเป้าหมายท่ีจะตอ้งรับรู้ขอ้มูล และ 3) 
ประเภทของส่ือน าเสนอกราฟิกประกอบกบัหลกัการออกแบบเบ้ืองตน้ ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
 (1) การเน้น การเน้นตวัอกัษรมีความส าคญัอย่างยิ่งต่อการน าเสนอขอ้ความเพื่อการส่ือ
ความหมาย เน่ืองจากการเนน้ช่วยให้ขอ้มูลท่ีส าคญักลายเป็นจุดสนใจแรกท่ีกลุ่มเป้าหมายมองเห็น
ไดง่้าย วธีิการเนน้ขอ้ความสามารถท าไดด้งัน้ี 
 - การเนน้ดว้ยตวัอกัษรท่ีใหญ่ท่ีสุด 
 - การเนน้ตวัอกัษรหนาท่ีสุด 
 - การเนน้สีท่ีสดสวา่งท่ีสุด 
 - การเพิ่มลกัษณะพิเศษใหก้บัตวัอกัษร 
 - การจดัวางตวัอกัษรใหรู้ปแบบท่ีแตกต่างจากองคป์ระกอบอ่ืนๆ 
 - เพิ่มกรอบ หรือขอบโดยรอบตวัอกัษร 
 - จดัวางตามโครงร่างเพื่อสร้างภาพ 
 - ใชสี้ตดักนั 
 - ใชพ้ื้นท่ีวา่งโดยรอบเพื่อการเนน้ใหข้อ้ความเด่น 
 - ใชเ้งาเนน้ตวัอกัษร 
 - จดัวางในมุมท่ีแตกต่างจากองคป์ระกอบอ่ืนท่ีอยูบ่นเส้นนอน 
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 - เนน้ใหเ้ด่นชดั แลว้ท าใหอ้งคป์ระกอบอ่ืนโดยรอบสีจางลง 
  (2) สร้างความแตกต่าง การสร้างความแตกต่างของตวัอกัษรก็ถือไดว้า่เป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดใน
การดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายใหเ้ขา้ไปสู่ขอ้ความท่ีส าคญั 
 (3) ความสมดุล ความสมดุลของการจดัวางตวัอกัษรไม่ไดห้มายถึงการใชต้วัอกัษรสองขา้ง
เท่ากนัแต่เพียงอย่างเดียว แต่ความสมดุลสามารถครอบคลุมถึงการจดัองค์ประกอบร่วมกนัของ
ตวัอกัษรและองคป์ระกอบอ่ืนร่วมไดอี้กดว้ย 
 (4) การจดัวาง การจดัวางตวัอกัษรมีผลต่อการส่ือความหมาย และมีผลต่อการน าเสนอ
ขอ้มูลใหง่้ายต่อการอ่านอีกดว้ย 
 (5) การซ ้ ากนั การซ ้ ากนัในท่ีน้ีหมายถึง การใชต้วัอกัษรท่ีมีรูปแบบหรือลกัษณะเหมือนกนั
จดัวางในลกัษณะซ ้ ากนัไปเร่ือยๆ จนเกิดภาพหรือลวดลาย และสร้างงานใหเ้ป็นเอกภาพ 
 (6) ทิศทางการอ่าน การจดัวางตวัอกัษรตามทิศทางการอ่านมีความส าคญักบัการออกแบบ
กราฟิกเพื่อส่ือความหมายอยา่งยิ่ง เน่ืองจากทิศทางในการอ่าน เป็นตวัช่วยก าหนดความส าคญัของ
องคป์ระกอบตามล าดบัและทิศทางในการจดัวางตวัอกัษรท่ีสอดคลอ้งกบัทิศทางในการอ่าน 
 (7) การสร้างภาพจากตวัอกัษร การจดัเรียงตวัอกัษรเพื่อการสร้างภาพตามแนวความคิดใน
การออกแบบของนกัออกแบบ 
 (8) สี สีมีความส าคญัอย่างยิ่งต่อการออกแบบตวัอกัษรให้ง่ายต่อการอ่านและง่ายต่อการ
จดจ า เน่ืองจากสีสามารถช่วยใหต้วัอกัษรถ่ายทอดความหมายไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
 
 ข้อควรพจิารณาในการเลอืกใช้ตัวอกัษร 
 หลกัการเลือกใชต้วัอกัษรในงานออกแบบกราฟิกจะตอ้งพิจารณาส่ิงส าคญัดงัต่อไปน้ี 
 (1) อ่านง่ายและชดัเจน 
 (2) ไม่ควรใชต้วัอกัษรหลายรูปแบบร่วมกนั 
 (3) หลีกเล่ียงการใชต้วัอกัษรท่ีคลา้ยคลึงปนกนั 
 (4) เลือกขนาดของตวัอกัษรท่ีสอดคลอ้งกบัระยะในการอ่าน 
 (5) หลีกเล่ียงการใชอ้กัษรทึบ หรืออกัษรผอมบางจนเกินไป 
 (6) หลีกเล่ียงการใชอ้กัษรบีบ หรืออกัษรยดืมากจนเกินไป 
 (7) การก าหนดช่องไฟ ระยะห่างในการเวน้วรรคใหเ้หมาะสมกบัการอ่าน 
 (8) ควรพิมพชิ์ดซา้ยใหเ้ขา้กนัจะอ่านไดง่้ายและรวดเร็วกวา่ 
 (9) ควรเวน้วรรคตามจงัหวะของการอ่าน อยา่ใหค้  าขาดหรือแยกจากกนั 
 (10) ก าหนดยอ่หนา้เพื่อใหช้ดัเจน 
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 (11) ก าหนดขนาดของตวัอกัษรอยา่งรอบคอบเพื่อความสบายในการอ่าน 
 
 การออกแบบกราฟิกเป็นองค์ประกอบส าคญัอยา่งยิ่งในการสร้างอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ 
ตามท่ีไดก้ล่าวไวข้า้งตน้วา่ “ปัจจุบนักราฟิกมีส่วนส าคญัอยา่งยิ่งในการน าเสนอขอ้มูลและข่าวสาร” 
นั้นจะเห็นไดว้า่ไม่วา่จะเป็นรูปแบบของอตัลกัษณ์องคก์รใดๆ ลว้นแต่ประกอบไปดว้ยอตัลกัษณ์ท่ีมี
ส่วนประกอบของภาพ สี ตวัอกัษร ซ่ึงเป็นส่วนท่ีจะช่วยในการส่ือสารต่อผูบ้ริโภคให้รับรู้และเขา้ใจ
ในสาร ท่ีส่งออกไปสู่ผูบ้ริโภค ถา้การออกแบบอตัลกัษณ์ท่ีขาดองคป์ระกอบของกราฟิกแลว้นั้น อตั
ลกัษณ์ก็ไม่สามารถส่ือสารและไม่สร้างการรับรู้แก่ผูบ้ริโภค หากเป็นเช่นนั้นแลว้การออกแบบอตั
ลกัษณ์ท่ีขาดองคป์ระกอบของกราฟิก ก็ไม่มีความหมายและไม่เกิดประสิทธิผลแต่อยา่งใดเลย 
 
2.4  เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 
 กรรณิการ์ กรวยกิตานนท ์ (2549) ไดศึ้กษาเร่ือง การสร้างตราผลิตภณัฑ์ “สวสัดี” ของ
บริษทั แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วสิ จ  ากดั (มหาชน) โดยมุ่งศึกษาในประเด็นการก าหนดกลยุทธ์ทาง
การตลาด และการสร้างเอกลักษณ์ของตราผลิตภัณฑ์ท่ีแตกต่างจากคู่แข่งขนัในตลาดธุรกิจ
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ไม่วา่จะเป็นการตั้งช่ือตราผลิตภณัฑ ์“สวสัดี” ท่ีตอ้งการสะทอ้นถึงความเป็นไทย
เพื่อความเขา้ใจง่ายๆ แบบไทยๆ การออกแบบโลโก ้สโลแกน อีกทั้งการก าหนดบุคลิกภาพ และการ
วางต าแหน่งตราผลิตภณัฑใ์หมี้ความแตกต่างจากผลิตภณัฑ์คู่แข่งขนัอยา่งชดัเจน รวมถึงการวางกล
ยุทธ์การส่ือสารการตลาดและการวางแผนการใช้เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดอย่างไร เพื่อให้
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นกลุ่มคนต่างจงัหวดัระดับล่างท่ีมีรายได้น้อย ตลอดจนการน าตรา
ผลิตภณัฑ์ “สวสัดี” ให้เขา้ไปอยูใ่นใจผูบ้ริโภคเป้าหมายในเวลาอนัรวดเร็ว เพื่อท าให้เกิดความรู้
ความเขา้ใจในการสร้างตราผลิตภณัฑ์ของ “สวสัดี” ในการท าการตลาดโทรศพัท์เคล่ือนท่ีเน้น
กลุ่มเป้าหมายท่ีมีรายไดน้อ้ย งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมี
การเก็บรวบรวมขอ้มูลจากเอกสาร และต าราท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัการสร้างตราผลิตภณัฑ์ และจากการ
สัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In depth interview) ผูท่ี้มีความเช่ียวชาญดา้นการสร้างตราผลิตภณัฑ์จ านวน 
4 ท่าน และใช้การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา (Descriptive Method) โดยการวิเคราะห์ขอ้มูลนั้น ผู ้
ศึกษาได้ใช้ทฤษฎีตราผลิตภณัฑ์และการสร้างตราผลิตภณัฑ์ และแนวคิดเก่ียวกับการส่ือสาร
การตลาดแบบครบวงจร ท่ีก าหนดไวม้าเป็นกรอบในการวเิคราะห์ 
 ผลการศึกษาพบวา่ การสร้างตราผลิตภณัฑ์ “สวสัดี” เร่ิมจากการวิเคราะห์การตลาดคู่แข่ง 
และ กลุ่มเป้าหมาย เพื่อน ามาการพฒันาโปรแกรมให้มีความแตกต่างจากโปรแกรมท่ีมีอยูใ่นตลาด
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ธุรกิจโทรศพัท์เคล่ือนท่ี และสอดคล้องกบัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย ท าให้ผลิตภณัฑ์มี
เอกลกัษณ์ และโดดเด่นในตลาด หลงัจากนั้น จึงไดมี้การก าหนดอตัลกัษณ์ตราผลิตภณัฑ์ ซ่ึงเป็น
ส่วนท่ีสามารถเช่ือมโยงระหว่างตราผลิตภณัฑ์กบักลุ่มเป้าหมาย ดว้ยการก าหนดต าแหน่งตรา
ผลิตภณัฑ์ว่า เป็นผูใ้ห้บริการโทรศพัท์เคล่ือนท่ีใช้ง่าย ส าหรับคนไทยต่างจงัหวดัท่ีมีรายไดน้้อย 
รวมทั้งไดส้ะทอ้นบุคลิกภาพท่ีสนุกสนาน ร่าเริง มีความจริงใจ ติดดิน เป็นกนัเองแบบชาวบา้น ซ่ึง
เป็นส่วนท่ีท าใหต้ราผลิตภณัฑมี์ความสัมพนัธ์สอดคลอ้งใกลชิ้ดกบักลุ่มเป้าหมายมากข้ึน 
 นอกจากน้ี ยงัได้มีการก าหนดส่วนขยายเอกลักษณ์ตราผลิตภณัฑ์ ช่วยเสริมให้ตรา
ผลิตภณัฑ ์“สวสัดี” มีรูปแบบท่ีเฉพาะตวั และยงัเป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นจุดยนืของตราผลิตภณัฑ์ ไม่
วา่จะเป็นการก าหนดช่ือตราผลิตภณัฑ์ สัญลกัษณ์ ตราผลิตภณัฑ์ สี สโลแกน ตลอดจน ไดมี้การท า
การส่ือสารเพื่อสร้างตราผลิตภณัฑ์อย่างต่อเน่ืองและสม ่าเสมอ โดยใชก้ารส่ือสารการตลาดแบบ
ครบวงจร เพื่อสร้างการรับรู้และจดจ าเก่ียวกบัตราผลิตภณัฑ์ อีกทั้งยงัเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
 
 พนม วิกยัรุ่งโรจน์ (2551) การวิเคราะห์สีของอตัลกัษณ์ท่ีมีผลต่อภาพลกัษณ์องค์กร 
งานวิจยัช้ินน้ีศึกษาถึงผลของการใช้สีอตัลกัษณ์ต่างๆขององค์กรโดยเร่ิมจากการศึกษาถึงผลของ
สีอตัลกัษณ์ขององคก์รต่อความจ าของผูบ้ริโภคโดยการใชแ้บบสอบถาม หลงัจากนั้นท าการทดลอง
ประเมินความรู้สึกต่อภาพลกัษณ์ดว้ยการมองดูตวัอยา่งสี โดยท าการคดัเลือกตวัอยา่งสีจ านวน 29 สี 
จากระบบสี PCCS ซ่ึงประกอบดว้ยสีแดง สีส้ม สีเหลือง สีเขียว สีน ้ าเงิน สีม่วง สีเทา สีขาว และสี
ด า แต่ละสียกเวน้สีขาว สีเทา และสีด า แบ่งออกเป็น 4 ระดบัไดแ้ก่ vivid, light, soft และ deep โดย
ท าการทดลองให้ผูส้ังเกตมองดูตวัอยา่งสีแลว้ประเมินความรู้สึกต่อภาพลกัษณ์ดา้นต่างๆ เม่ือสีนั้น
ถูกใชใ้นองคก์รทัว่ไป และอุตสาหกรรมการพิมพ ์โดยใชว้ิธีทดสอบค่าเฉล่ีย (independent samples 
t-test) 
 จากผลการทดลองพบว่าเม่ือนึกถึงสีต่างๆ กลุ่มตวัอย่างสามารถระบุช่ือองค์กรหรือตรา
สินคา้ท่ีใชสี้อตัลกัษณ์นั้นๆ ความสวา่ง ความอ่ิมตวัของสี และสีสัน มีผลต่อการรับรู้ภาพลกัษณ์ใน
ดา้นต่างๆ แตกต่างกนั นอกจากน้ีผลการทดสอบดว้ยสถิติ t-test พบวา่ความรู้สึกต่อภาพลกัษณ์ของ
องคก์รทัว่ไปและองคก์รในอุตสาหกรรมการพิมพด์า้นความน่าเช่ือถือ การบริการ และความมัน่คง 
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ี 0.05 
 

ทินวงษ ์รักอิสสระกุล (2554) ไดท้  าการวจิยัเร่ืองการออกแบบชุดตวัอกัษรของมหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มีวตัถุประสงค์เพื่อออกแบบและสร้างชุดรูปแบบตวัอกัษรของ
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มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงลพระนคร โดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการศึกษาและส ารวจความคิดเห็น
เก่ียวกบัอตัลกัษณ์องค์กรสู่การสร้างแนวคิดการออกแบบ และสร้างชุดตวัอกัษรอิเล็กทรินิกส์ทั้ง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษด้วยคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบก่ึงทางการเพื่อใช้ประชาสัมพันธ์
มหาวิทยาลยัต่อไป กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ บุคลากรภายในมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster sampling) จ านวน 50 คน และ
บุคคลภายนอกองคก์รหรือผูรั้บบริการ โดยใช้วิธีการสุ่มแบบบงัเอิญ จ านวน 50 คน เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจัยคือ แบบสอบถามเชิงส ารวจ แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบประเมิน
ประสิทธิภาพ วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยการหาค่าความถ่ี ค่าร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ขั้นตอนการวิจยัประกอบด้วย 1) การส ารวจข้อมูลเบ้ืองต้นเก่ียวกบัสภาพความคิดเห็น
ดา้นอตัลกัษณ์ 2) สรุปผลและวิเคราห์ 3)ออกแบบพฒันาและสร้างชุดตวัอกัษร 4)ทดสอบความพึง
พอใจ 5)ประเมินประสิทธิภาพรูปแบบตวัอกัษร 

ผลการวิจยัพบวา่ 1) อตัลกัษณ์ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร คือ ดอกบวั 
เป็นดอกไมป้ระจ ามหาวิทยาลยั แสดงนยัถึงคุณงามความดี ความอ่อนชอ้ย ปัญญา 2) การวิเคราะห์
ความเช่ือมโยงอตัลกัษณ์ดอกบวัสามารถส่ือสารแนวคิดตามหลกัทฤษฎีบุคลิกภาพของ Kobayashi 
กลุ่มความสะโอดสะองค ์(elegant) เปรียบลกัษณะของผูห้ญิงท่ีดูมีอ านาจ สุภาพเรียบร้อย สง่างาม นุ
มนวล อรชร บอบบาง ละเอียดอ่อน ตามสมยันิยมและนุ่มนวลอ่อนหวาน 3) การออกแบบชุด
ตวัอกัษรของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ไดแ้รงบนัดาลใจการออกแบบมาจากการ
คล่ีคลายของกลีบดอกบวั 4) ประสิทธิภาพของการออกแบบชุดตวัอกัษร ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ดี 
ดา้นความเหมาะสมกบัการน าไปประยุกต์ใช้การประชาสัมพนัธ์อยู่ในเกณฑ์ดีมาก รองลงมาคือ 
รูปแบบความสามารถในการส่ือสารแนวทางอตัลกัษณ์อยูใ่นเกณฑดี์มาก ส่วนนอ้ยท่ีสุด คือ รูปแบบ
ชดัเจนและจดจ าไดง่้ายอยูใ่นเกณฑดี์ 

 
 ธนากร มิลินทสูต (2547) โปรแกรมเอกลกัษณ์องค์กรส าหรับพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ
กรณีศึกษาพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ พระนคร โดยการศึกษาโปรแกรมเอกลกัษณ์องคก์รส าหรับ
พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ ท่ีมีอยูใ่นกรุงเทพฯ และในส่วนภูมิภาคต่างๆ ในประเทศ การวิจยัคร้ังน้ีมี
วตัถุประสงค์เพื่อสร้างโปรแกรมเอกลกัษณ์องค์กรส าหรับพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ ท่ีมีความ
เหมาะสม และสามารถใช้งานไดจ้ริง โดยกระบวนการวิจยั ท าการศึกษา กระบวนการสร้าง
เอกลกัษณ์องคก์ร กระบวนความคิด และพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ การจดัการ ความเช่ือมโยงกบั
ความเป็นไทย  
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 งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ ซ่ึงกระบวนการการด าเนินการการวิจยัน้ี จดัแบ่ง
ขั้นตอนออกเป็น 9 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี 1 -  สร้างบทสัมภาษณ์ เร่ืองพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ ประเทศไทย 
  -  สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ ประเทศไทยและ
ผูเ้ช่ียวชาญทางการสร้างเอกลกัษณ์องคก์ร 
  -  รวบรวมเละเก็บรวบรวมขอ้มูล (Research Identity) 
 ขั้นตอนท่ี 2  -  สร้างขอบเขตของการศึกษาเร่ืองเรขศิลป์ท่ีใชใ้นการสร้างโปรแกรม 
เอกลกัษณ์ส าหรับพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ ประเทศไทย (Element of Design) 
 ขั้นตอนท่ี 3  -  สร้างแบบสอบถามเร่ืององค์ประกอบเรขศิลป์ ท่ีใช้ก าหนดองค์ประกอบ
ส าหรับโปรแกรมเอกลกัษณ์ส าหรับพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติประเทศไทย 
  -  สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทางการสร้างเอกลกัษณ์องคก์ร 
  -  รวบรวมและเก็บขอ้มูล (Corporate Identity) 
 ขั้นตอนท่ี 4 - ศึกษาและเก็บรวบรวมองคป์ระกอบการใชง้านของระบบองค์กรทางดา้น
เรขศิลป์ท่ีมีในปัจจุบนั ของพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติประเทศไทย (Function of Design) 
 ขั้นตอนท่ี 5  -  ศึกษาและรวบรวมเอกลกัษณ์องคก์รพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติของต่างประเทศ 
 ขั้นตอนท่ี 6  -  รวบรวมและประมวลผลขอ้มูล (Analysis) 
 ขั้นตอนท่ี 7  -  โปรแกรมเอกลกัษณ์ส าหรับพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติประเทศไทยและ
ขอบเขตของโปรแกรมดงักล่าวขา้งตน้ (Design Brief) 
 ขั้นตอนท่ี 8  -  ออกแบบโปรแกรมเอกลกัษณ์ส าหรับพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติประเทศ
ไทย (Design Process) 
 ขั้นตอนท่ี 9  -  สรุปผลโปรแกรมเอกลกัษณ์พิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ ประเทศไทย 
 พบว่าแนวทางการออกแบบโปรแกรมเอกลกัษณ์องค์กรท่ีมีความเหมาะสม กระบวน
การศึกษาทางเรขศิลป์ดว้ยกนั 6 หวัขอ้ ดงัน้ี (1) เร่ืองพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ (2) ตราสัญลกัษณ์ 
(3) อารมณ์และความรู้สึก (4) สี (5) ตวัอกัษร (6) การใชง้าน 
 
 บทสรุปท่ีไดจ้ากคณะกรรมการมีดงันีโ้ปรแกรมเอกลกัษณ์องค์กรท่ีสร้างข้ึน มีความเป็น
ระบบท่ีมีการประมวลความคิดอย่างเป็นขั้นตอนรูปแบบของการออกแบบมีความเฉพาะตวัแต่
ความสามารถในการท่ีจะใช้โปรแกรมเอกลกัษณ์องค์กรน้ียงัคงตอ้งมีการปรับปรุงเน่ืองจากการ
ออกแบบบางส่วนนั้น น าไปใช้ในสถานะการปัจจุบนัได้อยาก แต่เป็นการเร่ิมตน้ท่ีดีในการ
เปล่ียนแปลงไม่ใช่ว่าเปล่ียนแปลงแค่รูปลกัษณ์ภายนอกเท่านั้น แต่เป็นการเปล่ียนแปลงระบบ
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ความคิด แก่นของระบบองคก์ร ความยึดถือ ความเช่ือท่ีคงอยูม่าอยา่งชา้นาน ซ่ึงความคิดรวบยอด
ของการออกแบบนั้นอาจจะยงัไม่ครอบคลุม ในความหมายและการส่ือสารต่อกลุ่มเป้าหมายของ
พิพิธภณัฑนั้นไดย้ากเกินไป ความเป็นไปไดใ้นการสร้างโปรแกรมน้ีนั้น ควรค านึงถึงการใชง้าน
ดว้ยเช่นกนั 

 ขอ้เสนอแนะผูว้ิจยัมีความเช่ือว่า การหาหรือหารสร้างเอกลกัษณ์ขององ์กรท่ีมีความ
เช่ือมโยงกบัความเป็นไทย คนไทย วฒันธรรมของไทยนั้น มีทิศทางและความน่าจะเป็นไปได ้แต่
คงตอ้งมีการประมวลผลในระบบกวา้งขวาง แต่กระนั้นก็ตามผูว้ิจยัเห็นวา่การท่ีเราสามารถก าหนด
ทิศทางการออกแบบท่ีมีความเป็นไทยไดช้ดัเจนข้ึน เป็นส่ิงท่ีดีต่อสังคมโดยรวม เน่ืองจากการ
แสดงออกทางการออกแบบไม่วา่จะเป็นทางเรขศิลป์ ทศันศิลป์ นาฏยศิลป์ ดุริยางคศิ์ลป์ และงาน
ทางดา้นการออกแบบ ไปสู่การออกแบบท่ีดีและตอบสนองสังคมในทางท่ีดี ย่อมท าให้สังคมมี
องคป์ระกอบท่ีดีดว้ยเช่นกนั 


