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แบล็คชูการ์ (Black Sugar) คือ แบรนด์แฟชั่นที่มีอัตลักษณ์เฉพาะตัว ด้วยการออกแบบแพ

ทเทิร์นที่แตกต่างด้วยการเลือกใช้โทนสีเฉพาะสี  ขาว เทา ด า เป็นหลัก และ ให้ความส าคัญกับการสร้าง
เอกลักษณ์เฉพาะบุคคลของผู้สวมใส่ที่โดดเด่น อย่างไรก็ตาม แบล็คชูการ์ได้ก าหนดนโยบายส าหรับ
ภาพลักษณ์ใหม่ด้วยการยกระดับภาพลักษณ์ของสินค้าในตลาดแฟชั่นเสื้อผ้าไปยังต าแหน่งทางการตลาดที่
สูงขึ้น แบล็คชูการ์จึงให้ความส าคัญกับการสร้างภาพลักษณ์ที่โดดเด่น และ การสร้างความประทับใจแก่กลุ่ม
ลูกค้า ทั้งนี้ให้เป็นที่น่าจดจ าและช่วยเพิ่มความสามารถการแข่งขันในตลาดได้ 

การสื่อสารทางทัศนาการผ่านการรับรู้ของผู้บริโภคสามารถท าได้หลายวิธีการ โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในของร้านค้าที่ถือว่าเป็นเครื่องมือส าคัญในการดึงดูดความสนใจของ
ลูกค้า และ สามารถสื่อสารถึงประเภท ระดับของสินค้า และ ความเป็นตัวตนผ่านทางการมองเห็นได้จากการ
ออกแบบสภาพแวดล้อมภายใน การวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อค้าหาปัจจัยทางการออกแบบที่เก่ียวข้อง เช่น 
การใช้แสง วัสดุ สี รูปแบบเครื่องเรือน ที่ส่งผลถึงการรับรู้อัตลักษณ์แบรนด์แบล็คชูการ์ ผลที่ได้รับจากการ
วิจัยจะเสนอแนะเป็นแนวทางการยกระดับภาพลักษณ์ของสินค้าด้วยการออกแบบ โดยใช้ส านักงานใหญ่ที่
ถนนรามอินทรา 14 เป็นร้านค้าต้นแบบ โดยแบ่งวิธีการวิจัยออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 ถ่ายทอด
ภาพลักษณ์ของสินค้าแบล็คชูการ์มาสู่ค าจ ากัดความโดยใช้ค าคุณศัพท์  โดยให้ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ระบุ
ค าคุณศัพท์ ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ ขั้นตอนที่ 2 น าค าคุณศัพท์ที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 ไป
สร้างภาพเสมือนจริงของสภาพแวดล้อมการออกแบบภายในร้านค้า  ต่อมาน าไปทดสอบกับกลุ่มลูกค้า
ประกอบกับแบบสัมภาษณ์และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการแจกแจงความถี่  เพื่อให้ได้แนวทางการยกระดับ
ภาพลักษณ์ของสินค้า 

จากผลการวิจัยพบว่ากลุ่มค าที่อธิบายถึงความเป็นแบล็คชูการ์ได้มากที่สุดคือค าว่า  เท่ โฉบ
เฉ่ียว มั่นใจ โครงสร้างแพทเทิร์น ทันสมัย แตกต่าง โดยกลุ่มค า เท ่เฉ่ียว สื่อถึงประเภทของสินค้า โครงสร้าง
แพทเทิร์น สื่อถึงระดับของสินค้า และ ความมั่นใจ ความแตกต่าง สื่อถึงความเป็นตัวตน และได้น ากลุ่มค า
เหล่านี้น าไปสร้างภาพเสมือนจริงเพื่อท าการทดสอบเพื่อให้ได้แนวทางการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน
ร้านค้าของแบล็คชูการ์ 
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Black Sugar is a fashion brand that has unique identity by using different pattern 
design from other fashion house and use white grey and black as a main tone. Black Sugar 
places importance on brand image to impress brand disciples, increase brand awareness and 
grab more market share. Then, Black Sugar has to present its identity and unique brand 
image, especially in retail interior design that is the first impression for customer. This 
research objective is to study consumer perception of Black Sugar brand identity and create 
design guideline for designing retail shops by start from the main place at Raminthra14 road 
that is where Black Sugar was produced and distributed. 

This research is based on three concept, branding, retail interior design and 
perception. Researching process was done by using pictures and questionnaire and doing 
content analysis by using simple data distribution. Finally the research got some phrase that 
reflect the brand Black Sugar are Cool, Pattern Structure, Modern, Confident, Trust, Different 
and Cool. Those phrases are going to be used to design Black Sugar retail interior. 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

แบล็คชูการ ์ (Black Sugar) คือ แบรนด์แฟชั่นที่มีอัตลักษณ์เฉพาะตัว ด้วยการออกแบบและสร้างแพ

ทเทิร์นที่แตกต่าง การเลือกใช้โทนสีเพียงแค่สามสีหลัก ได้แก ่ สีขาว สีเทา และ สีด า นอกจากนี้ยังให้

ความส าคัญกบัการสร้างภาพลักษณ์เฉพาะบุคคลของผูท้ี่สวมใส่ให้โดดเด่นและแตกต่าง ดูภาพที่ 1.1 

 

ภาพที่ 1.1 ตัวอย่างเสื้อผ้าของแบรนด์แบล็คชูการ ์

แบล็คชูการ์มีจุดเร่ิมต้นมาจากธรุกิจครอบครัวของผู้วิจัยซึ่งมีความเชี่ยวชาญในการประกอบธุรกิจ

โรงงานเสื้อผ้ามามากกว่า 30 ป ี โดยธุรกิจนี้ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี พ.ศ.2528 เริ่มต้นจากการผลิตเสื้อผ้าเด็กส่งออก

ต่างประเทศซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ธรุกิจเฟื่องฟูและได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ต่อมาเมื่อเวลาผ่านมาได้มีเหตุ

ความจ าเปน็ที่ต้องปรบัเปลี่ยนรปูแบบธุรกิจ เนื่องจากได้รบัผลกระทบจากการเกิดปัญหาทางการเมืองใน

ประเทศของลูกค้ารายใหญ่ทั้งหมดที่ท าการสง่ออก จึงเป็นสถานการณ์บงัคับที่ท าให้ต้องเร่ิมต้นผลิตสินคา้

ของตนเองเพื่อท าตลาดภายในประเทศเพื่อประคองสถานภาพของโรงงานและคนงานทั้งหมด  ประกอบกับ 
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ณ เวลานั้นทางคุณเมธาว ีอ่างทอง ซึ่งเป็นผู้ก่อตั้งและนักออกแบบของแบล็คชูการ์ ทา่นมบีุคลกิส่วนตัวทีโ่ดด

เด่นมาตั้งแต่ยังเป็นเด็ก คือการไม่ชอบแต่งกายเหมือนคนอ่ืน ชอบการผสมผสานการแต่งกายให้ออกมาเป็น

ลักษณะของตนเอง ภาพที่ 1.2 ได้มีแนวคิดที่อยากจะผลิตเสื้อผา้ที่เป็นรปูแบบที่แตกต่างที่ตนเองชอบมาเปน็

ระยะเวลานาน แต่ยังตดิปญัหาจากงานในโรงงานรับผลิตเสื้อผ้าเด็กซึ่งมีมากจนไม่สามารถได้เร่ิมท างานที่

เปรียบเสมือนเป็นความฝนั โอกาสนี้จึงเป็นจุดเปลี่ยนที่ได้เร่ิมตน้การท าตามความฝันของทา่นเอง ประกอบ

กับทางคุณเมธาวี ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจ าแนกวิถีชีวิตผู้บริโภคสตรี ในกรุงเทพมหานครตาม

ทัศนคติ และการให้คุณค่าชีวิตที่ส่งผลต่อการตัดสินใจในการเลอืกซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นที่เป็นสีขาว - ด า โดย

พิจารณาจากพฤติกรรมการบริโภคสินค้าแฟชัน่  

 

ภาพที่ 1.2 คุณเมธาวี อ่างทอง 

จากผลการวิจัยพบวา่ เสื้อผ้าสีขาว - ด า เป็นสีที่มีการตอบรับในกลุ่มผู้ถูกวิจัยมากกว่าสีอื่นๆแสดง

ให้เห็นว่าเป็นสีพื้นฐานของผูบ้ริโภคทั่วไป เนื่องจากสามารถใชไ้ด้หลากหลายโอกาส โดยไม่จ ากัดเพศ อายุ 

อาชีพ อีกทั้งยังเป็นสีที่จบัคู่กันเองได้ลงตัว และยังสามารถสวมใส่กับสีอ่ืนๆได้ง่าย (เมธาวี, 2556) ทั้งนี้จึงเปน็

ที่มาในการเลือกใช้สีของแบล็คชูการ์ 

อย่างไรก็ตาม แบล็คชูการ์ไดก้ าหนดนโยบายส าหรับภาพลักษณ์ใหม่ด้วยการยกระดับภาพลกัษณ์

ของสินค้าในตลาดแฟชั่นเสื้อผา้ไปยังต าแหน่งทางการตลาดที่สงูขึ้น แบล็คชูการ์จึงให้ความส าคัญกับการ

สร้างภาพลักษณ์ที่โดดเด่น และ การสร้างความประทับใจแก่กลุ่มลูกค้า เพื่อให้เป็นที่น่าจดจ าและช่วยเพิ่ม

ความสามารถการแข่งขันในตลาดได้ โดยวิธีการของการยกระดับภาพลักษณ์ของแบรนด์ประกอบด้วย
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องค์ประกอบหลายอย่าง ทั้งสิ่งที่สัมผัสได้ และสัมผสัไมไ่ด้ แตจุ่ดสัมผัสจดุแรกที่ลูกค้าสามารถสัมผัสแบรนด์

ได้คือการมองเห็น การออกแบบสิ่งทีลู่กค้ามองเห็นหรือการรับรู้ทางทัศนาการจึงเปน็ส่วนที่มีความส าคัญเป็น

อย่างยิ่ง 

การรับรู้ทางทัศนาการและการแปลความหมายสภาพแวดล้อมแตกต่างไปตามลักษณะของแต่ละ

บุคคล (วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2548) ประสบการณ์ในอดีตและวัฒนธรรมถือเป็นหนึ่งปัจจัยที่ท าให้คนรับรู้

สภาพแวดล้อมแตกต่างกัน ผู้บริโภครับรู้และแปลความหมายงานออกแบบที่สื่อถึงเอกลักษณ์วัฒนธรรมของ

ตนเองได้เป็นอย่างดี เนื่องจากมีความคุ้นเคยเติบโตมากับระบบค่านิยมความเชื่อ และ กระบวนการรับรู้ใน

วัฒนธรรมนั้นๆ (Gunaratne, 2012) 

การออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า เปน็หนึ่งในสภาพแวดล้อมที่ช่วยส่งเสริมการขายที่ไม่

เพียงแต่ช่วยส่งเสริมภาพลักษณข์องร้านค้า หรือช่วยยกระดับภาพลักษณ์ของสินค้าที่จัดแสดงอยู่ภายใน

ร้านค้า และยังสามารถช่วยสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน อีกทั้งยังเป็นสิ่งทีบ่่งบอกอัตลักษณ์ความเป็น

ตัวตนของร้านคา้นัน้ๆ เปรียบเสมือนสิ่งทีช่่วยดึงดูดความสนใจของลูกค้าที่เดินผ่าน สอดคล้องกับแนวคิดของ

ฟิลลิป คอตเลอร์ ในปี ค.ศ.1997 ที่ว่าในการเดินเลือกซื้อสินค้า ลูกค้าจะท าการส ารวจข้อมูล จากนัน้การ

ตัดสินใจซื้อจะเกิดจากการกระตุ้นของการบางอยา่งต่อการรับรูข้องผู้บริโภค ซึ่งตัวกระตุ้นอยา่งแรกที่ลูกค้า

จะรับรู้ได้งา่ยก็คือการมองเห็นนั่นเอง (Kotler, 1997) 

จากข้อมูลข้างต้นที่กล่าวมา พบว่าการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านคา้นัน้ มีความส าคญัที่จะ

ท าให้ผู้บริโภครับรู้ได้ถึงความเปน็ตัวตนของแบรนด์สนิค้า สามารถช่วยยกระดับภาพลักษณ์ของแบรนด์สินค้า

นั้นๆได้ สอดคล้องกับนโยบายของแบรนด์แบล็คชูการ์ ซึ่งมีความต้องการที่จะยกระดบัภาพลักษณ์ของสินค้า

ในตลาดแฟชั่นเสื้อผา้ไปยังต าแหน่งทางการตลาดที่สูงขึน้ 

การวิจัยนี้จึงต้องการศึกษาองค์ประกอบของการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านคา้ เพื่อเสนอ

แนะแนวทางการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านคา้ทีช่่วยยกระดับภาพลักษณ์ของสนิค้า และ ส่งผลต่อ

การรับรู้ทางทัศนาการของผูบ้ริโภค เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบให้กับแบรนด์แบล็คชูการ์ 
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1.2 วัตถุประสงค ์

1. เพื่อค้นหาความหมายของอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

2. ทดสอบการรับรู้ทางทัศนาการและการสื่อความหมายองค์ประกอบสภาพแวดล้อมภายในของ

ผู้บริโภคต่ออัตลักษณ์ของแบรนด์ 

3.กเสนอแนะแนวทางในการออกแบบเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์การออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน

ร้านค้าทีส่่งเสริมภาพลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

 

1.3 ค าถามการวิจัย 

อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์สามารถสื่อความหมายต่อการรับรู้ของผู้บริโภคอย่างไร 

ความหมายค าคุณศัพท์เหล่านั้นสามารถน าไปใช้ในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้าได้

อย่างไร 

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 1. ขอบเขตด้านทฤษฎีและตัวแปรแนวคิดทฤษฎี ประกอบดว้ย แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ

สถาปัตยกรรมภายในรา้นค้า การรับรู้ทางทัศนาการของผู้บริโภค 

 ตัวแปรต้น คือ การออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า 

 ตัวแปรตาม คือ การรับรู้ด้านอัตลักษณ์ต่อการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า 

 ตัวแปรควบคุม คือ แบรนด์แบลค็ชูการ์ 

 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรคือ ผู้บริโภคสินคา้แบรนด์แบล็คชูการ์ กลุ่มตัวอย่างคอื 

ผู้บริโภคสนิค้า นักออกแบบ 
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1.5 กรอบการวิจัย 

 การศึกษาคร้ังนี้เห็นความสัมพนัธ์ของสภาพแวดล้อมการขายในรูปแบบของการออกแบบ
สถาปัตยกรรมภายในรา้นค้า การรับรู้ของผู้บริโภค การรับรู้การยกระดับภาพลักษณ์ของแบรนด์ ดังนัน้การ

วิจัยมองหาความเชื่อมโยงกนัระหว่างปัจจัยการออกแบบภายในสถาปัตยกรรมของร้านค้า ทีส่ามารถส่งผลถึง
การรับรู้ถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ ดงัภาพที่ 1.3 
 

 
ภาพที่ 1.3 กรอบการวิจัย 
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1.6 นิยามศัพท์ 

การออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า เป็นหนึ่งในสภาพแวดล้อมที่ช่วยส่งเสริมการขายที่ไม่

เพียงแต่ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ของร้านค้า หรือช่วยยกระดับภาพลักษณ์ของสินค้าที่จัดแสดงอยู่ภายใน

ร้านค้า และยังสามารถช่วยสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน อีกทั้งยังเป็นสิ่งที่บ่งบอกอัตลักษณ์ความเป็น

ตัวตนของร้านค้านั้นๆ เปรียบเสมือนสิ่งที่ช่วยดึงดูดความสนใจของลูกค้าที่เดินผ่าน สอดคล้องกับแนวคิดของ

ฟิลลิป คอตเลอร์ ในปี ค.ศ.1997 ที่ว่าในการเดินเลือกซื้อสินค้า ลูกค้าจะท าการส ารวจข้อมูล จากนั้นการ

ตัดสินใจซื้อจะเกิดจากการกระตุ้นของการบางอย่างต่อการรับรู้ของผู้บริโภค ซึ่งตัวกระตุ้นอย่างแรกที่ลูกค้า

จะรับรู้ได้ง่ายก็คือการมองเห็นนั่นเอง (Kotler, 1997) 

อัตลักษณ์ ไม่ได้มีความหมายที่บันทึกไว้ในพจนานุกรม แต่ต าราหลายเล่มได้ให้ความหมายของค า

ว่าอัตลักษณ์ไว้ว่า คุณลักษณะเฉพาะตัว ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ของ ลักษณะเฉพาะของตัวบุคคล สังคม ชุมชน หรือ 

ประเทศนั้นๆ เช่น เชื้อชาติ ภาษา วัฒนธรรมท้องถิ่น ศาสนา ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวมามีคุณลักษณะที่ไม่ทั่วไป 

หรือ เป็นสากลกับสังคมอ่ืนๆ หรือ กล่าวได้ว่า ลักษณะที่แตกต่าง โดยพื้นฐานเดิมของค าว่าอัตลักษณ์นั้นมี

รากศัพท์มาจากภาษาบาลี คือ อตต + ลักษณ โดยที่ อัตตะ มีความหมายว่า ตัวตน, ของตน ส่วน ลักษณะ 

หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว หากมองเพียงแค่รูปศัพท์ อัตลักษณ์ จึงเหมาะที่จะน ามาใช้อธิบายถึงลักษณะของ

สิ่งใดสิ่งหนึ่งมากกว่า (ขจรศักดิ์ จ้อยศรีเกตุ, 2549) 

 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 

 1. ทราบถึงปัจจัยการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในรา้นค้าประเภทเสื้อผ้าแฟชัน่ส าหรับ

ห้างสรรพสินคา้ 

 2. ได้เข้าใจถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

 3. ได้ทราบแนวทางในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านคา้เพื่อยกระดับภาพลักษณ์ของ 

แบรนด์แบล็คชูการ ์
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บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรม 

 

 การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับงานวจิัยนี้ เพื่อให้ได้มาซึ่งตัวแปร กรอบการวิจัย และ วิธกีาร

วิจัย ประกอบไปด้วย แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน 

 ดังนั้นในการออกแบบภายในร้านค้าเพื่อน าเสนอภาพลักษณ์และรูปแบบทางสถาปัตยกรรมของ 

แบรนด์แบล็คชูการ์ จึงเห็นความส าคัญของการศึกษาการรับรู้ของผู้บริโภค ที่นักออกแบบควรให้ความส าคัญ

เพื่อสื่อถึงความเป็นแบรนด์ได้ถูกต้องตามที่ผู้บริโภครับรู้ เพราะบรรยากาศและการออกแบบร้านค้านั้นถือ

เป็นส่วนส าคัญที่ส่งผลต่อลูกค้า (Turley and Miliman, 2000) เนื่องมาจากงานทางสถาปัตยกรรมสามารถ

สื่อสารความหมายไปยังผู้บริโภคได้ (John Lang, 1973) การวิจัยนี้จึงต้องการทราบว่าลูกค้ารู้สึกอย่างไรต่อ

แบรนด์และน าเอาความรู้สึกเหล่านั้นมาใช้ในการออกแบบอาคาร จึงท าให้เกิดค าถามการวิจัยที่ว่า  

“อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์สามารถสื่อความหมายอย่างไรบ้าง และสามารถน าความหมายเหล่านั้นไป

ใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมภายในของร้านค้าได้อย่างไร” เพื่อเป็นแนวทางการออกแบบทาง

สถาปัตยกรรมภายในร้านแบล็คชูการ์ที่ส่งผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ อัตลักษณ์และรูปแบบทาง

สถาปัตยกรรมของผู้บริโภค โดยการวิจัยนี้ ได้ท าการทดลองทฤษฎีและแนวความคิดที่เก่ียวข้อง ประกอบด้วย 

การสร้างแบรนด์ แนวคิดการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า และ จิตวิทยาการรับรู้ ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้ 

 

2.1 การสร้างแบรนด์ 

อรรถเวศ บริรักษ์เลิศ. 2560. กล่าวว่า กลยุทย์การสร้างแบรนด์ ประกอบด้วยกระบวนการที่ส าคัญ 5 
ประการ ประกอบไปด้วย หนึ่งการสร้างความแตกต่าง (Differentiate) ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการสร้าง 
แบรนด์และเป็นการจับจองพื้นที่ เฉพาะในความทรงจ าของผู้บริโภค  สองการสร้างความร่วมมือ 
(Collaborate) แบรนด์ที่แสดงความเฉพาะตัวออกมาได้อย่างแข็งแรงนั้น เกิดขึ้นได้จากการท างานร่วมมือ
กันระหว่างผู้เชี่ยวชาญหลากหลายด้าน สามสร้างนวัตกรรม (Innovate) การออกแบบและนวัตกรรมเป็น
เครื่องมือส าคัญของแบรนด์ในการสะกดผู้บริโภคให้มอบความภักดีและความเชื่อใจให้แก่แบรนด์ สี่การสร้าง
ความน่าเชื่อถือ (Validate) เพื่อให้เกิดความน่าเชื่อถือการสื่อสารจ าเป็นต้องมีรูปแบบเฉพาะตัว เรื่องราวที่
สอดคล้องกัน น่าจดจ า และเข้าถึงบริโภคได้หลากหลายระดับ ห้าสร้างองค์ความรู้ (Cultivate) เนื่องจากแบ
รนด์ต้องมีการเติบโต ดังนั้นในการสร้างองค์ความรู้เป็นสิ่งส าคัญเพื่อให้แบรนด์สามารถปรับตัวได้ทันกับความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นได้ในอนาคต  
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องค์ประกอบของการสร้างแบรนด์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ หนึ่งเป้าหมาย (Focus) 
ซึ่งในการสร้างแบรนด์ จะต้องสะท้อนถึงเป้าหมายของธุรกิจเป็นส าคัญที่ต้องมีความชัดเจนและแตกต่างจาก

ธุรกิจหรือคู่แข่งอื่น สองความแตกต่าง (Difference) หากเป้าหมายของแบรนด์นั้นไม่มีความแตกต่างแบรนด์
ก็จะถูกเปรียบเทียบในสิ่งที่พื้นฐานที่สุดนั้นคือราคา การสร้างและก าหนดความแตกต่างจึงเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญที่ขาดไม่ได้ส าหรับการสร้างแบรนด์ สามกระแสนิยม (Trends) เนื่องจากกระแสนิยมและแรงผลักดัน
ต่างๆ ย่อมส่งผลกระทบต่อแบรนด์ ท าให้ต้องปรับเปลี่ยนตัวเองอยู่อย่างเสมอ ซึ่งแบรนด์ที่ขาดความว่องไว
ในการปรับตัวก็จะถูกลดความส าคัญ รวมทั้งเลือนหายไปจากใจ และความทรงจ าของผู้บริโภค สี่รูปแบบการ
สื่อสาร (Communications) เป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างการจดจ าของแบรนด์ให้กับผู้บริโภค โดย
แบรนด์จะต้องบริหารระบบอัตลักษณ์ให้มีความสอดคล้องกัน และต้องคอยระวังไม่ให้มีช่องว่างเกิดขึ้น 
เพื่อให้แบรนด์มีภาพจ าที่ดี รวมทั้งสร้างเร่ืองราวที่มีความกลมกล่อม และน่าเชื่อถือต่อผู้บริโภค 

ซึ่งในการสร้างแบรนด์เพื่อให้เกิดการรับรู้ของผู้บริโภค พฤติกรรมของผู้บริโภคมีความส าคัญมากต่อ

การตัดสินใจซื้อ พฤติกรรมเป็นสิ่งที่ผู้บริโภคได้กระท าการจัดหาเพื่อให้ได้มาหรือได้ใช้สินค้าและบริการ ซึ่ง

พฤติกรรมของแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน การที่ผู้บริโภคจะแสดงถึงพฤติกรรมออกมานั้น ผู้ประกอบการ

อาจสังเกตหรือไม่สามารถสังเกตได้ซึ่งอาจขึ้นอยู่กับปัจจัยด้านต่างๆเช่น ปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยด้านส่วน

ประสมทางการตลาด หรือปัจจัยแวดล้อมที่ส่งผลให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อ การที่ผู้ประกอบการมีความเข้าใจ

ผู้บริโภคมากเท่าไหร่ ทาให้มีโอกาสมากขึ้นในการคาดคะเน และสามารถก าหนดพฤติกรรมของผู้บริโภคให้

ได้เปรียบมากยิ่งขึ้น (กันยารัตน์ มิ่งแก้ว และประสพชัย พสุนนท์, 2557)  

สอดคล้องกับกลยุทธ์ทางการตลาดใหม่ของแบล็คชูการ์ ซึ่งต้องการน าเสนอภาพลักษณ์ให้โดดเด่น 

ด้วยการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้าเพื่อยกระดับภาพลักษณ์ของแบรนด์ และ เพิ่มโอกาสทางการ

แข่งขัน โดยมีนโยบายการผลิตเสื้อผ้าแฟชั่นแบ่งออกเป็นสองระดับ ได้แก่ แบล็คชูการ์ ที่สามารถเลือกน ามา

สวมใส่ในชีวิตประจ าวันได้ง่ายกว่า และ แบล็คชูการ์พลัส ที่มีรูปแบบแพทเทิร์นที่ซับซ้อนเหมาะส าหรับ

โอกาสพิเศษมากกว่า โดยเริ่มต้นจากการปรับปรุงสถานที่จากอาคารที่เป็นโรงงานและหน้าร้านปัจจุบันของ

แบรนด์ที่ถนนรามอินทรา14 เพื่อยกระดับภาพลักษณ์ของแบรนด์ ด้วยการมอบประสบการณ์ใหม่ที่เก่ียวข้อง

กับแบรนด์ให้ผู้บริโภคในรูปแบบของการถ่ายทอดความรู้ความสามารถ  
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2.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า 

หัวใจส าคัญของการออกแบบที่ดีอยู่ที่การก าหนดแนวความคิด (concept) ร้านที่โดดเดน่ มีแรงดึงดูด 
มีความเป็นเอกลักษณ์ตอกย้ าแบรนด์ของธุรกิจจะต้องมีแนวความคิดในการออกแบบที่ชัดเจน การตกแต่ง
ร้านที่ถือว่าสรา้งสรรค์จะต้องประกอบด้วยการก าหนดแนวความคิดในการตกแต่งอย่างลงตัว แนวความคิด
ไม่ใช่ก าหนดขึ้นมาลอยๆ จะต้องมีที่มาที่ไป มีความหมายที่สามารถสร้างความพิเศษเฉพาะตัวอีกทั้งต้อง
ครอบคลุม 360 องศา โดยที่มาแนวความคิด (concept) ประกอบด้วย 

2.2.1 ลักษณะเฉพาะของสินค้าและการให้บริการ จะสามารถบอกบุคลิกของร้านได้ เป็นตน้
ก าเนิดของการก าหนดสัดสว่นการใช้พื้นที่ การก าหนดบรรยากาศของร้าน ไปจนถึงการสร้างความแตกต่าง
ของร้านขึ้นมาเปน็จุดขายที่ไม่เหมือนใคร 

2.2.2 ลักษณะเฉพาะของกลุม่ผู้บริโภค น าไปก าหนดเปน็ลกัษณะสินคา้ที่เนน้เฉพาะกลุ่มได้ 
ไปจนถึงการก าหนดแนวความคดิให้โดนในลูกค้ามากที่สุด 

2.2.3 พฤติกรรมผู้บริโภค เป็นข้อมูลวิจัยที่รวบรวมให้ประจักษช์ัด อันจะเปน็ประโยชน์ต่อการ
ก าหนดสัดส่วนการใช้พืน้ที่ การออกแบบหน้าร้าน การจัดวางสินค้า การเลือกใช้สี ตลอดจนงานออกแบบ
สัญลักษณ์ ตัวอักษร ปา้ยราคาไปจนถึงมุมมองภายในร้าน 

2.2.4 การเปลี่ยนแปลงทางสังคม เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่นักออกแบบในปัจจุบนัต้องวิเคราะห์ก่อน
ลงมือท างาน เปน็ที่มาของแนวความคิดที่สามารถท าให้ร้านค้าไม่ตกกระแส อีกทั้งข้อมูลของกระแสสังคม
สามารถท าให้การวางรูปแบบร้านไม่ตามชาวบา้น และอาจกลายเป็นร้านบุกเบิกที่ยังไม่มีใครท ามาก่อน 

2.2.5 คู่แข่ง การออกแบบโครงการประเภทธุรกิจที่ต้องมีการแข่งขันสูงปัจจยัที่ลืมไม่ได้ในการ
ก าหนดแนวความคิดคือ ต้องวิเคราะห์ได้ว่าคู่แข่งเดินทางอยา่งไร ต้องคาดคะเนว่าเขาไปในทิศทางไหน ดูให้
ออก วิเคราะห์ให้ทะลุเพื่อชิงความได้เปรียบในสนามแข่งขันทุกเสี้ยววินาที 

2.2.6 กระบวนการผลิต วัสด ุ ต้นทุน ระยะเวลา ปัจจัยอีกอย่างที่เปน็ส่วนที่ถูกมองข้ามและ
ส่งผลกระทบตามมาในภายหลัง เช่น ไม่สามารถสร้างได้ตามฝนั หรือ ด าเนินการสร้างแล้วงบประมาณไม่
เพียงพอ นักออกแบบที่มีความสามารถจึงต้องเร่ิมต้นจากการหารูปแบบ หรือ วิธีการใหม่ที่สอดคล้องกับ
งบประมาณที่มีอยู่จ ากัด 

2.2.7 องค์ประกอบทางการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้าที่ต้องค านึงถึง เช่น การ
เลือกใช้ประเภทของแหล่งก าเนิดแสง การเลือกใช้โทนสีทีส่อดคล้อง การเลือกใช้รูปแบบเครือ่งเรือน และ 
วัสดุที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์ ซึ่งสง่ผลถึงการรับรู้แบรนด์ของผู้บริโภค 

สีกเป็นตัวกระตุ้นส าคัญในทางจติวิทยาและการออกแบบ การเลือกสีให้เป็นที่ประทบัใจแก่
ลูกค้าหรือเหมาะกับแนวคิดการจัดแสดง นอกจากเรื่องของกลยุทธการขายแล้วยังต้องศึกษาว่าความแตกต่าง
ของ เพศ อายุ 

ในทางการตลาดเองได้มีการศึกษาความเก่ียวข้องของสีกับการรับรู้ของผู้บริโภคที่มาจากต่าง
วัฒนธรรม โดยเปน็การรวบรวมการรับรู้และตีความหมายของสจีากคนที่มาจากต่างวัฒนธรรม 
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แสง แสงไม่เพียงแตช่่วยสร้างบรรยากาศและอารมณไ์ด้หลากหลาย ยังช่วยขับเน้นวัตถุหรือ
สินค้าให้โดดเด่นเน้นจุดสนใจไดอี้กด้วย การจัดแสง เปน็ศิลปะอย่างหนึ่งทีช่่วยสร้างบรรยากาศให้กับร้านค้า
และการจัดแสดง ซึ่งปัจจุบนัมีการใช้ไฟในการจัดแสดงหลายรูปแบบ เช่น หลอดฮาโลเจน หลอดความดันไอ
สูง ที่ช่วยสร้างความรู้สึกร่วมและเร้าอารมณ์ (Diamond and Diamond, 2007:8) แสงจากไฟฟ้าให้ผลดีเมื่อ
อยู่ในที่มือเหมือนคุณค่าของแสงจะให้ความงามต่องานศลิปะชนิดใดนั้นขึน้อยู่กับทิศทางของแสง การจัดแสง
ในรูปแบบตา่งๆนั้นส่งผลให้เกิดรูปแบบที่แตกตา่งกันออกไป นอกจากนี้ในการออกแบบยังต้องค านึงถึง
ต าแหน่งการจัดวางดวงไฟ ขอบเขตของแสงที่ส่องสว่าง หรือการเลือกหารูปแบบดวงไฟที่สวยงาม เหมาะสม
กับบริบทของการออกแบบนัน้ๆ เพื่อให้เพิ่มคุณค่าให้การออกแบบตกแต่งนั้นๆมากยิ่งขึ้น (ศุภางค์ อรสุดใจ, 
2547) 

การใช้แสงแบบจุด ก็ช่วยเนน้วัตถุที่อยู่ในที่มืดได้เปน็อย่างดี สนิค้าหรือเฟอร์นิเจอร์ที่อยู่ในมุมที่ไม่ได้

รับการมองเห็นเท่าที่ควร อาจถูกเน้นขึ้นมาได้ด้วยรูปแบบการใช้แสง หรือ ใช้ลักษณะการซ่อนไฟไว้ในตู้โชว์

แล้วส่องไฟไปยงัจุดแสดงสินคา้ที่ต้องการเน้น ซึ่งจะท าให้สนิค้าเด่นออกมา ส่วนบางพืน้ที่ทีไ่ม่ได้รับแสงจะมืด

สลัวหรือได้รับแสงเพียงบางส่วนเท่านั้น (วรพงศ์วรชาติอุดมพงค ์ ,2535:66) ในท านองเดียวกัน บริเวณที่เป็น

จุดเด่นอยู่แล้ว สามารถเพิ่มการใช้แสงเพื่อช่วยเน้นให้เด่นขึ้นไดอี้ก 

บทบาทของแสงแต่เดิมนัน้ใช้เปน็ตัวช่วยขบัเน้นให้เห็นคุณภาพของเนื้อผ้า โดยเฉพาะแฟชั่นในฤดู

หนาว เพราะสีของเนื้อผ้าที่ใช้มกัเป็นสีด ากบัเทา แต่การใช้แสงไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว หากมีความเข้าใจและมี

ศิลปะในการใช้แสงจะช่วยส่งเสริมสินค้าให้น่าซื้อได้เป็นอย่างมาก ผู้ออกแบบและจัดแสงจงึควรมีความรู้

ความเข้าใจเบื้องต้นในการจัดแสงเพื่อประโยชน์ในการท างาน 

การจัดแสดงสนิค้าโดยมากมักใช้แสงใน 3 ลักษณะ ได้แก่แสงหลัก แสงรอง และ แสงสร้าง

บรรยากาศ แสงหลัก (Primary lighting) เป็นแสงที่ให้ความสวา่งกับพืน้ที่เพื่อมองเห็นพื้นที่นัน้ เป็นแสงอย่าง

น้อยที่สุดต้องมีภายในร้าน แสงรอง (Seconday lighting) เป็นแสงที่ใช้เสริมเฉพาะจุดเพื่อเน้นบริเวณวาง

สินค้า โดยเฉพาะอย่างยิ่งตัวสนิค้า เป็นแสงที่ควรจะมีในการจัดแสดงเพราะดึงดดูสายตาของผู้ชมได้ท าให้

สินค้าแลดูนา่สนใจยิง่ขึ้น แสงรองยังรวมถึงแสงที่สร้างความสวยงามหรือโดดเด่นให้กับสถานที่เช่น แสงดาว

ไลท์จากเพดาน เปน็ต้น แสงสร้างบรรยากาศ (Atmosphere lighting) เป็นลักษณะของแสงที่ท าหน้าที่

เหมือนชื่อบอก คือ สร้างบรรยากาศให้กับสถานที่ เช่น การใช้แสงสีการใช้ฟิลเตอร์สีครอบไปบนสปอตไลท์

เป็นต้น แสงประเภทนี้เปน็แสงที่ให้ความรู้สึกทางจิตวทิยาได้มาก หากใช้เป็น ผู้จดัแสดงจะให้ความสนใจกับ

แสงประเภทนี้เปน็พิเศษ ในฐานะเครื่องมือในการกระตุ้นความต้องการซื้อ เป็นศิลปะที่ตอบสนองความ

ต้องการเชิงธุรกิจได้ดีโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการจัดแสดงสนิค้า 

กราฟิก (Graphic) เป็นเครื่องมืออีกอย่างหนึ่งที่นิยมแพร่หลายในการจัดแสดงสินค้าทั้งชนิดทีเ่ป็น

กราฟิกอักษรและรูปภาพ เนื่องมาจากเทคโนโลยสีมัยใหม่นั้นสามารถพิมพ์งานได้ไร้ขีดจ ากัด ทั้งเร่ืองเทคนิค
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และขนาดตามทีน่ักออกแบบต้องการ งานกราฟิกที่ใช้ในหนา้ตา่งแสดงสินคา้ช่วยสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้แก่

สินค้า (Diamond and Diamond, 2007:10) ซึ่งการใช้กราฟฟิก เช่น การตกแต่งฉากหลัง การน าเสนอภาพ

นายแบบนางแบบ การน าเสนอโปรโมชัน่ ปา้ยราคา ทั้งนี้งานออกแบบกราฟิกยังสามารถน าเสนอด้วยการติด

สติ๊กเกอร์บนกระจกของร้านไดต้ามที่นักออกแบบต้องการท าให้มีการเลือกใช้กราฟิกในการตกแต่งมากข้ึน 

เพราะสะดวก ตอบสนองความต้องการ และยังสื่อเนื้อหาสาระของการน าเสนอหน้าตา่งแสดงสินค้าเพื่อดึงดูด

ลูกค้าได้เปน็อย่างด ี

รูปแบบเครื่องเรือน (Furniture) ถูกแบ่งเป็นภาพกว้างได้แก่ รูปแบบสมัยใหม่ ร่วมสมัยคลาสสิก

โบราณ ซึ่งรูปแบบมักอิงกับกลยุทธทางการตลาดของสินค้านั้นๆ เพื่อให้ไปในทิศทางเดียวกัน ในปัจจุบนั

รูปแบบมีการแตกแขนงออกไปหลายรูปแบบซึ่งแยกย่อยไปตามกระแสของแฟชั่นใหม่ๆ ที่เกิดขึ้น 

 

2.3 จิตวิทยาการรับรู้ 

สดุดีภา เมฆสวรรค์. 2551. อ้างถึงใน วิมลสิทธิ์ หรยางกูร. 2541 กล่าวว่า การรับรู้ (Perception) 
ส าหรับนักจิตวิทยาที่เน้นการทดลอง และนักจิตวิทยาที่ศึกษาทางสรีรวิทยา “Perception” หมายถึง การ
รับรู้สิ่งเร้าภายนอกผ่านการรู้สึก (Sensation) โดยเข้ามาทางประสาทสัมผัส ในทางปฏิบัติ การศึกษา
สภาพแวดล้อมในชีวิตจริงนั้น ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อมอาจเป็นการยากที่จะแย ก
กระบวนการรับรู้ออกจากกระบวนการรู้ (Cognition) อย่างไรก็ตามเรายังสามารถเน้นความแตกต่าง
กระบวนการรับรู้และกระบวนการรู้ตรงประเด็นหลักคือ กระบวนการรับรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นใน
ขณะนั้นและเก่ียวข้องกับสิ่งเร้า กล่าวคือมีพฤติกรรมตอบสนองทันทีภายหลังเมื่อเกิดการกระตุ้นของพลังงาน
ผ่านทางประสาทสัมผัสไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมภายใน หรือพฤติกรรมภายนอกและการตอบสนองที่เรียกได้ว่า
เป็นกระบวนการรับรู้นั้นส่วนมากเก่ียวเนื่องกับคุณสมบัติทางกายภาพของสิ่งเร้านั่นคือ การรับรู้เป็นเร่ืองของ
จิตวิทยาทางระบบประสาท (Neuropsychological) ส่วนกระบวนการรู้นั้นเป็นกระบวนการทางพฤติกรรม
ที่เกิดขึ้นไม่ได้ขึ้นอยู่กับกลไกของกระบวนการรับรู้ แต่ข้ึนอยู่กับกลไกของกระบวนการรู้ภายในตัวมนุษย์ได้แก่ 
การใช้กระบวนความคิด การตัดสินใจ การจ า การมีสมมุติฐาน 

คุณลักษณะของสภาพแวดล้อมท าหน้าที่ในการสื่อความหมายไปยังผู้ที่อยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นๆ โดย
แนวคิดดังกล่าวสามารถอธิบายความหมายของสภาพแวดล้อมผ่านไดอะแกรม (ตามภาพที่2.13) ได้ว่า 
สภาพแวดล้อมกายภาพ (สถาปัตยกรรม) สามารถสื่อความหมายที่ตัวสภาพแวดล้อมเสนอ (Presentational 
Meanings) ได้และความหมายเหล่านั้นน าไปสู่การตอบสนอง (Responsive Meaning) ของผู้ที่พบเห็นและ
อยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นๆ ซึ่งสภาพแวดล้อมที่ถูกน าเสนอท าหน้าที่ส าคัญสองประการ คือ การแสดง
คุณลักษณะ (Presentational) ที่สื่อถึงกายภาพที่มองเห็นได้และสื่อถึงการเป็นตัวแทน (Representational) 
ที่ท าหน้าที่สื่อให้ผู้ใช้เข้าใจถึงประโยชน์ใช้สอยของพื้นที่  เช่น พฤติกรรมภายในพื้นที่ความน่าใช้ไม่น่าใช้ 
ส าหรับการสื่อความหมายที่น าไปสู่การตอบสนองของผู้ใช้ (Responsive Meaning) ก่อให้เกิดการกระท า
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ได้แก่ความรู้สึก (Affective) ชอบหรือไม่ชอบเมื่อพบเห็นครั้งแรก การประเมิน (Evaluative) สื่อถึงระดับ
ความชอบ และ แนวทางการปฏิบัติ (Prescriptive) น าไปสู่พฤติกรรมการใช้งานต่อพื้นที่ สถานที่นั้นๆ 
(Lang, 1974:147; Hershberger, 1974; นพดล สหชัยเสรี, 2546)  

 

 
ภาพที่ 2.1 ประเภทของความหมายในทางสถาปัตยกรรม  

(กนกวรรณ โสมูล, 2560 อ้างถึงใน นพดล สหชัยเสรี, 2546) 
 

สดุดีภา เมฆสวรรค.์ 2551. อ้างถึงใน อารี สทุธิพันธุ์. 2544. กล่าวว่า การรับรู้โดยทั่วไปหมายถึงการ
รู้จักสิ่งต่างๆโดยตรงจากอวัยวะรับสัมผัส (Sense Organs) ซึ่งแยกออกได้เป็น การรับและการรู้ หรือรับและรู ้
เป็นเร่ืองของอวัยวะรับสัมผัสและประสาทสัมผัส การรู้เป็นเร่ืองของสมองและสตปิัญญา เมื่อใช้ร่วมกันเป็น
การรับรู้ จึงหมายถึงการรู้จักสิ่งต่างๆตามประสิทธิภาพของอวัยวะรับสัมผัสและสมอง หากเจาะจงเฉพาะ
ประสาทสัมผสัตาซึง่เก่ียวข้องโดยตรง (The direct acquaintance with anything through the sense) 
กับทัศนศิลป์ ก็เรียกว่าการรับรู้ทางการเห็น (Visual Perception) เนื่องจากการรับรู้ทางการเห็นขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยเหตุของการเห็น (Visual Factors) ซึ่งได้แก่ รูป พื้น แสงสวา่ง และระยะใกล้ ไกล ดังนั้น สิ่งที่มนุษย์
รับรู้จึงเชื่อกันว่ามีส่วนหนึ่งรบัรู้คล้ายๆกันและอีกส่วนหนึง่รับรูแ้ตกต่างกันตามปัจจัยเหตุต่างๆและความรู้สึก
ของแต่ละคนโดยตรง ตัวอย่างเช่น ปัจจัยเหตุทางแสงสวา่ง และสี เรารู้วา่สีเดียวกัน เมื่ออยู่ในบริเวณที่มี
ปริมาณแสงสว่างต่างกนั เรารับรู้สีนัน้ต่างกนั หรือสีเดียวกันนั้นมองเห็นภายใต้แสงอาทิตย์กบัแสงนีออนก็
รับรู้สีได้ตา่งกัน 
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2.4 แนวคิดที่เกี่ยวกับการใช้รูปภาพจ าลองและกราฟิก 

การวิจัยด้านพฤติกรรมกับสภาพแวดล้อม มีวิธีการที่หลากหลายในการหาค าตอบโดยการเลือก

วิธีการที่เหมาะสมกับจุดยืนและค าถามการวิจัย ซึ่งในการหาค าตอบโดยมากศึกษาการตอบสนองของบุคคล 

(Response) ต่อสภาพแวดล้อมในฐานะที่เป็นตัวกระตุ้น (Stimuli) ซึ่งลักษณะสภาพแวดล้อมย่อมต่างกัน

ออกไป ในบางครั้งที่ไม่สามารถสร้างสภาพแวดล้อมจริงมาทดสอบได้การจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือน 

(Simulation) จะถูกน ามาใช้เป็นตัวกระตุ้นแทนสภาพแวดล้อมจริง (Giffort, 2007) มีการศึกษาโดยรวบรวม 

1,300 บทความ โดยศึกษาว่าภาพสามารถใช้แทนสภาพแวดล้อมจริง โดยการศึกษาใช้วิธีวิเคราะห์ด้วย 

META Analysis (Stamps.A.E, 1990) นอกจากการใช้ภาพแทนสภาพแวดล้อมจริงแล้ว การใช้ภาพเป็น

ตัวกระตุ้นถูกน าไปใช้เพื่อแก้ปัญหาการออกแบบในนักศึกษา(Goldschmidt and Smolkov, 2006) เพื่อ

ช่วยในการออกแบบ การวิจัยที่ผ่านมาได้มีการน าภาพจ าลองทางคอมพิวเตอร์เพื่อจ าลองสภาพแวดล้อมทาง

กายภาพแทนสภาพแวดล้อมจริงไปใช้ทดสอบกับการตอบสนองของบุคคล ซึ่งมีการจ าลองที่หลากหลาย เช่น 

สภาพแวดล้อมของที่ตั้ง (Weber, 2001) อาคารส านักงาน อาคารที่พักอาศัย (Devlinand Nasar, 1989; 

Giffort et. al, 2000; Burcu Brkljac, 2008) ห้องทานข้าว ห้องรับแขก (Ritterfeld and Cupchik, 1990) 

สภาพแวดล้อมภายในอาคารส านักงาน (Devlin et. al., 2013) พื้นที่รอผู้โดยสารในสนามบิน (Van Oel 

and Ven Den Berkhot, 2013) สภาพแวดล้อมกายภาพด้านหน้าของร้านค้าปลีก (Cakirlar, 2010) รวมไป

ถึงจ าลองสภาพแวดล้อมภายในรถยนต์ (Faerberet. al., 2010) เป็นต้น 

 

ภาพที่ 2.2 ภาพจ าลองสภาพแวดล้อมจากคอมพิวเตอร์และจากการวาด 
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เนื่องการจ าลองด้วยรูปภาพมีหลากหลายรูปแบบจึงมีการศึกษา เปรียบเทียบภาพ ที่สร้างจาก

คอมพิวเตอร์ภาพตัดต่อ ภาพสีน้ า ภาพวาด ดังภาพที่ 2.2 ซึ่งพบว่า ภาพตัดต่อนั้นมีความใกล้เคียงกับ

กลุ่มเป้าหมายที่สุด รองลงมาคือภาพ 3 มิติจากคอมพิวเตอร์มีการศึกษาเกี่ยวกับ การเปรียบเทียบดูความ

แตกต่างระหว่างลักษณะของสไตล์แบบหรูหราและสไตล์แบบทั่วไป เกี่ยวกับรูปแบบอาคารที่พักอาศัยและ

การตอบสนองต่อสไตล์นั้น โดยมีเคร่ืองมือการศึกษาคือการใช้ภาพสไลด์จ านวน 40 ภาพ (สไตล์ละ 20 ภาพ) 

กลุ่มตัวอย่างประกอบไปด้วยผู้เข้าร่วมที่เป็นสถาปนิกและผู้ที่ไม่ใช่สถาปนิกจ านวนทั้งหมด 40 คน (สถาปนิก 

20 คน และไม่ใช่สถาปนิก 20 คน ) โดยให้ค่าคะแนนคุณสมบัติทางกายภาพ เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง

ของห้องแต่ละรูปแบบ โดยที่รูปแบบของอาคารที่พักอาศัยในสไตล์หรูหรา (High Style) ประกอบไปด้วย 

ส่วนใหญ่เป็นสีขาว ทางเข้าไม่ได้อยู่ตรงกลางของห้องแบบสมมาตร มีวัสดุอุปกรณ์ในการตกแต่งส่วนต่างๆ 

น้อย มีคอนกรีต รูปแบบง่ายๆ มีความซับซ้อน สมัยใหม่ และน่าตื่นเต้น ส่วนอาคารที่พักอาศัยในสไตล์ทั่วไป

(Popular Style) ประกอบไปด้วย ใช้สีแบบโทนร้อน มีลักษณะที่ใช้วัสดุมากกว่า มีหลังคาจั่ว มีกรอบ

หน้าต่างชัดเจน ทางเข้าอยู่ตรงกลางแบบสมมาตร การวิจัยพบว่า ทั้งสองกลุ่ม (สถาปนิกและไม่ใช่สถาปนิก) 

ชอบความสมัยใหม่ และความชัดเจน ซึ่งเมื่อแยกพิจารณาแล้วพบว่า สถาปนิกมองสไตล์หรูหราว่ามีความ

ชัดเจน น่าชื่นชมยินดี ผ่อนคลาย และมีความหมาย แต่กลุ่มที่ไม่ใช่สถาปนิก นิยมความเรียบง่าย และมี

ลักษณะแบบทั่วๆ ไป ขณะที่กลุ่มสถาปนิก ชอบความซับซ้อน และ ลักษณะแบบหรูหรา (Kimberly Devlin 

al. et1., 1989) นอกจากนี้ยังการศึกษาด้านการรับรู้ความงาม ถูกทดลองผ่านการรับรู้สภาพแวดล้อมภายใน

ห้องผู้โดยสารของรถยนต์ 

 

ภาพที่ 2.3 ภาพเครื่องมือการวิจัยเพื่อทดสอบการรับรู้ความงาม 
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การรับรู้ที่ว่างทางสถาปัตยกรรมภายใน (Perceptions of Interior Spaces) การศึกษาเกี่ยวกับ

การทดสอบการยอมรับและตอบสนองต่อห้องรับประทานอาหาร และห้องรับแขก ของบุคคลในที่อยู่อาศัย

ด้วยการประเมินรูปภาพห้องในแบบต่างๆ โดยแบ่งการทดลองออกเป็น 2 ครั้งด้วยกันคือ การทดลองที่หนึ่ง 

โดยมีเครื่องมือการวิจัยคือภาพห้องรับประทานอาหารและห้องรับแขกที่เลือกจากหนังสือนิตยสารการ

ตกแต่งของอเมริกา จ านวนภาพทั้งหมด 37 ภาพ โดยมีกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมประกอบด้วยนักศึกษาปริญญา

ตรีทั้งหมดจ านวน 19 คน (เพศหญิง 14 คน เพศชาย 5 คน ) ซึ่งเป็น นักศึกษาจากหลักสูตรจิตวิทยาสังคม 

มหาวิทยาลัยโตรอนโต้ ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งได้เข้าร่วมในการประเมินทางด้านการรับรู้ต่อรูปแบบของ

ห้องอาหารและห้องรับแขก โดยในแบบประเมินการรับรู้ แบ่งระดับการประเมินออกแบ่งเป็น 7 ระดับและมี

หัวข้อในการประเมิน 9 หัวข้อด้วยกัน ประกอบไปด้วย ดั้งเดิม-ทันสมัย ชอบ-ไม่ชอบ เป็นทางการ-ไม่เป็น

ทางการ คุ้นเคย-ไม่คุ้นเคย, เรียบง่าย-ซับซ้อน ร้อน-เย็น กระตุ้นเร้าใจ-น่าเบื่อ เป็นระเบียบ-ไม่เป็นระเบียบ 

น่าอยู่-ไม่น่าอยู่ วิเคราะห์ปัจจัยออกเป็น 3 ประการ คือ การตกแต่ง (Decorative) ความทันสมัย (Stylish) 

และความคุ้นเคย (Familiar) จากการศึกษาพบว่า รูปแบบห้องต่างๆ การท าให้เกิดความรู้สึกมากกว่าการรู้ 

(Cognitive) ส่วนการทดลองที่สอง เป็นการหาผลกระทบของความเกี่ยวข้องที่มีความสัมพันธ์กันในการ

ตอบสนองกับรูปแบบห้องที่แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ รวมภาพทั้งหมด 12 รูปภาพ เป็นเพศชาย 24 คน และ

เพศหญิง 24 คน จากหลักสูตร จิตวิทยาสังคมมหาวิทยาลัยโตรอนโต้ผู้เข้าร่วมถูกให้ประเมินความรู้สึกจาก

การดูภาพทั้งหมดและให้วิจารณ์รูปแบบของแต่ละห้องโดยด้วยการให้ค่าคะแนน 7 ระดับความรู้สึก  (Scale 

Rating) โดยให้จินตนาการว่าจะใช้ห้องเพื่อท าประโยชน์ในด้านใดและแสดงการรับรู้ในรายละเอียดต่างๆ 

ของแต่ละห้องโดยล าดับคะแนน และจากนั้นจึงเขียนสรุปอธิบายถึงความรู้สึกการศึกษาพบว่า ปัจจัยการมี

ส่วนร่วมโดยส่วนตัวมีความสัมพันธ์กับความเชื่อในความเป็นส่วนบุคคลของผู้อยู่อาศัยและความเกี่ยวเนื่อง 

ปัจจัยความชอบสัมพันธ์กับความสวยงามและความน่าอยู่ และ ปัจจัยบอกถึงสังคมสัมพันธ์กับบอกความเป็น

ตัวตนและความยากต่อการอธิบาย สิ่งที่ท านายได้ดีที่สุดในการปรารถนาที่จะอยู่อาศัยคือการรู้สึกถึงความ

งามและความผูกพันส่วนบุคคล ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่รู้สึกชอบห้องที่ให้ความรู้สึกคุ้นเคย (Ute Ritterfeld al. 

et., 1996) นอกจากนี้ยังมีการศึกษาโดยใช้ภาพในการสื่อสารแทนสภาพแวดล้อมจริงอีกพื้นที่คือการศึกษา

พื้นที่รอของผู้โดยสารเคร่ืองบินที่สนามบินเพื่อประเมินความรู้สึกของผู้โดยสารในสนามบินที่เนเธอแลนด์ 
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ภาพที่ 2.4 ภาพเครื่องมือการวิจัยเปรียบเทียบบริเวณภายในสนามบนิ 

 

การประเมินสภาพแวดล้อมที่เป็นภัยของที่ตั้งบริษัท (Perception of Environmental Risks of 

Company Sites) การศึกษาเกี่ยวกับการประเมินสภาพแวดล้อมด้วยรูปภาพ และความแตกต่างของ

ความคิดในแต่ละบุคคล ซึ่งการศึกษานี้เป็นการประเมินสภาพแวดล้อมที่เป็นภัยของที่ตั้งบริษัทหรือโรงงาน

อุตสาหกรรม โดยการวิเคราะห์จากภาพถ่ายของที่ตั้งบริษัทหรือโรงงานนั้น ธนาคารจะใช้วิธีนี้ในการ

ตรวจสอบเพื่อเป็นข้อตัดสินใจ เกี่ยวกับเครดิตในการตกลงท าประกัน โดยการสร้างสิ่งกระตุ้น แล้วทดสอบ

โดยใช้ปัจจัย 7 ประเด็น คือ ความสว่าง โครงสร้าง ภาพรวมทั้งหมด ทันสมัย ก าแพง ขอบรั้ว ความใหม่ของ

ที่ตั้ง โดยใช้ผู้ร่วมการทดลองจ านวน 54 คน ครึ่งหนึ่งเป็นนายธนาคาร และ อีกครึ่งหนึ่งเป็นนักศึกษา ซึ่งเป็น

ตัวแปรด้านบุคคลและสังคม โดยการแสดงภาพถ่ายจ านวน 21 ภาพ ผู้ที่มีส่วนร่วมในการทดลองทั้งหมด 54 

คน ชาย 41 คน และหญิง 13 คน ในการตอบแบบสอบถามโดยการให้คะแนนเป็นระดับโดยการแยกระหว่าง

เพศชายและเพศหญิงที่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ แต่ในการทดสอบครั้งนี้ไม่พบความแตกต่างแต่

อย่างใดในการรับรู้เกี่ยวกับเรื่องภัย หรือ ความเสี่ยงของภาพถ่าย กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย นักศึกษา 25 

คน นายธนาคาร 29 คน ขั้นตอนการทดลองคือเป็นการตรวจเช็คสภาพแวดล้อมที่เป็นภัยจากภาพถ่ายของ

ที่ตั้งบริษัทหรือโรงงานอุตสาหกรรม โดยผู้ร่วมการทดลอง เป็นการทดลองแบบกึ่งทดลอง การแบ่งผู้ร่วมการ

ทดลองเป็น 2 กลุ่ม เพื่อยืนยันระดับของสภาพแวดล้อมที่เป็นภัย ผู้ร่วมทดลองต้องตอบแบบสอบถาม โดยใช้
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สเกล 7 ระดับ 1 = ต่ํา 7 = สูง กับภาพถ่าย 15 ภาพแรก ในแบบสอบถามฉบับสั้นๆ ตามล าดับ ส าหรับอีก  

6 ภาพ ผู้ร่วมทดลองต้องสามารถอธิบายภาพ พบว่าทั้งสองกลุ่มมีการประเมินความเสี่ยงที่แตกต่างกัน และ

ลักษณะของสิ่งกระตุ้นไม่คงที่ มีความหลากหลายและเด่นแต่โดยลักษณะของที่ตั้งไม่ใช่โดยบุคคล ผู้วิจัยได้

พิสูจน์กลุ่มตัวอย่างและสิ่งกระตุ้น สิ่งที่ต้องเพิ่มหรือลดการรับรู้ทางสภาพแวดล้อมที่เสี่ยง ลักษณะของบุคคล

ไม่ส าคัญ พบว่ามาตรวัดที่จะเป็นเครื่องมือฝึกหัดบุคคลที่ต้องเป็นผู้ตัดสินหรือเป็นผู้ประเมินด้านความเสี่ยง

ของที่ตั้งและสภาพแวดล้อม การวิจัยต้องพิสูจน์สิ่งกระตุ้น ให้มากข้ึน เพื่อการรับรู้ถึงอิทธิของความเสี่ยงและ

เพื่อการวิเคราะห์ที่เชื่อมต่อระหว่างลักษณะของที่ตั้งและสิ่งกระตุ้น (Olaf Weber, 2001) 

การศึกษาการถอดรหัสสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ แบบจ าลองความเข้าใจต่อความงามของสถาปนิก

และ บุคคลทั่วไป (Decoding Modern Architecture A Lens Model Approach for Understanding 

the Aesthetic Differences of Architects and Laypersons) ซึ่งมี เครื่องมือการวิจัยคือภาพอาคาร

ส านักงานที่เป็นรูปแบบสถาปัตยกรรมสมัยใหม่จ านวนทั้งสิ้น 42 อาคาร ถูกน ามาใช้เพื่อทดสอบการรับรู้เร่ือง

ความงามและอารมณ์ของสถาปนิกและบุคคลทั่วไปต่อลักษณะด้านหน้าอาคาร (facade) เครื่องมือในการวัด

มีแกนแนวนอนคือความรู้สึกยินดี (Pleasure) และ แกนแนวตั้ง คือ การกระตุ้น (Arousal) ซึ่งเป็นเครื่องมือ

ที่ได้รับความนิยมในศาสตร์ทางด้านจิตวิทยา สภาพแวดล้อม ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดย เมราเบียน และ รัสเซล 

(Mehrabian Albert and Russell James A, 1974) และมีการพัฒนาในปี  1989 โดยรัส เซลและ

Mendelsohn (Russell, James A.; Weiss, Anna; Mendelsohn, Gerald A, 1 9 8 9 )  จ า ก เ ค รื่ อ ง มื อ

ดังกล่าวแบ่งระดับการวัดออกเป็น 1-10 (1 = สถาปัตยกรรมยอดแย่ และ 10 = สถาปัตยกรรมที่ยอดเยี่ยม

น่าชื่นชม ) โดยมีตัวชี้วัดทั้งหมด 59 ปัจจัย โดยวัดเรื่องอารมณ์และการรับรู้กับความงามทางสถาปัตยกรรม

ของสถาปนิกและบุคคลทั่วไป 

การวิจัยพบว่า ลักษณะกายภาพของอาคาร ปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคล และ ความรู้สึกส่งผลต่อการ

ประเมินที่แตกต่างกันของคนทั้งสองกลุ่ม สิ่งที่เหมือนกันคือการประเมินของทั้งสองกลุ่มคือสถาปนิก และ คน

ทั่วไปมีความรู้สึกความชื่นชม ยินดีต่ออาคาร ในทางตรงกันข้ามทั้งสองกลุ่มประเมินด้านความงามต่อลักษณะ

รูปลักษณ์ภายนอกแตกต่างกัน สิ่งกระตุ้น ที่มีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงในการปฏิบัติการแก้ปัญหางาน

ออกแบบ (Variances in the Impact of Visual Stimuli on Design Problem Solving Performance)

เป็นการคิดงานออกแบบ โดยใช้สิ่งกระตุ้นด้วยรูปภาพที่เป็นภาพถ่าย และ ภาพสเก็ตซ์ด้วยมืออย่างหวัดๆ 

เป็นเครื่องมือ ในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นเฉพาะการออกแบบด้วยการมองสิ่งที่แสดงอยู่จะเห็นได้ว่า ผลงานของนัก

ออกแบบที่ท างานในสภาพแวดล้อมที่สิ่งเร้าในแต่ละแบบ ซึ่งสิ่งเร้านั้นมีอิทธิพลต่อการท า งานออกแบบ 

ขอบเขตในการชี้วัด คือ การใช้งานได้จริง ความคิดสร้างสรรค์ และ การพัฒนางานออกแบบ ด้วยกลุ่มผู้ร่วม

การทดลองเป็นนักศึกษาสาขาสถาปัตยกรรมศาสตร์ และ ออกแบบอุตสาหกรรม ถูกตั้งโจทย์เพื่อแก้ปัญหา

ของงานออกแบบทั้ง 2 ชิ้นนี้ภายใต้เงื่อนไขที่แตกต่างกัน กลุ่มเป้าหมายจะได้โจทย์ที่แก้ปัญหางานออกแบบ 
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2 ชิ้น ซึ่งการทดลองถูกแบ่งเป็น 2 โจทย์ โจทย์ที่หนึ่งคือ กล่องช็อคโกแลต โจทย์ที่สอง คือ ที่กดน้ าส าหรับ

ดื่ม กลุ่มเป้าหมาย 36 คน ชาย 20 คน และ หญิง16 คน อายุ 21-26 ปี ทั้งหมดเป็นนักศึกษาคณะ

สถาปัตยกรรมศาสตร์ และ มีสตูดิโอที่ใช้ในการทดลองทั้งหมด 3 แบบ ผู้ร่วมการทดลองถูกแบ่งออกเป็น 3 

กลุ่มๆ ละ 12 คน แต่ละกลุ่มจะถูกทดสอบในสภาวะที่แตกต่างกัน 3 แบบ การค้นพบอาจเป็นได้ว่า สิ่ง

กระตุ้นมีผลกระทบต่อการแก้ปัญหาก่อนการออกแบบ แต่ก็ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหา ( Gabriela 

Goldschmidt and Maria Smolkov, 2006) มีการใช้ภาพจ าลองเพื่อใช้แทนสภาพการณ์จริง ในการหา

ค าตอบของการวิจัยเกิดขึ้นอย่างแพร่หลาย ทั้งงานที่เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ สภาพแวดล้อมการขาย การ

ออกแบบตกตกแต่งภายใน การออกแบบสถาปัตยกรรม รวมไปถึงการรับรู้สภาพแวดล้อมเมือง ( Llinares 

and Inarra, 2014) เนื่องมาจากเป็นวิธีการที่สะดวก สามารถควบคุมสภาพแวดล้อมก าหนดตัวแปรที่

ต้องการทดสอบได้อย่างชัดเจน อย่างไรก็ตามยังมีวิธีการที่ใช้สถานการณ์จริงในการทดสอบ แต่เป็นการยากที่

จะสามารถควบคุมตัวแปรได้ทั้งหมด การวิจัยจึงอิงหลักการใช้ภาพจ าลองเพื่อหาค าตอบสุดท้ายที่ว่าปัจจัย

การออกแบบอะไรบ้างที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้บริโภค 

 

2.5 สรุป 

จากการทบทวนวรรณกรรม สามารถสกัดตัวแปร และ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของตัวแปรตาม

ค าถามการวิจัย ส่งผลให้ได้ตัวแปรในการทดสอบ โดยตัวแปรคงที่ ได้แก่ พื้น ขนาดผนัง เพดาน ซึ่งเป็นปัจจัย

ที่ถูกก าหนดบังคับ ส่วนตัวแปรอิสระที่จะน าไปใช้ในการทดสอบ ได้แก่ แสง การตกแต่งผนัง และ รูปแบบ

เครื่องเรือน 
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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

ในการวิจัยนี้ต้องการหาค าตอบว่า รูปแบบการออกแบบใดของร้านแบล็คชูการ์ที่สื่อถึงความเป็น 

แบรนด์ การวิจัยจึงเลือกใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mix methodology) ที่ผนวกระหว่างการวิจัยเชิง

ปริมาณ (Quantitative) และเชิงคุณภาพ (Qualitative) เพื่อให้ขั้นตอนในการศึกษามีระเบียบแบบแผนและ

ให้ได้มาซึ่งค าตอบ โดยในส่วนแรกของการวิจัยต้องการทราบว่า แบรนด์สื่อความหมายออกมาเป็นกลุ่มค า

ต่างๆได้อย่างไรบ้าง ด้วยการใช้รูปภาพแฟชั่นของแบรนด์มาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง การวิจัยเลือกใช้วิธีการ

และข้อมูลเชิงคุณภาพเพื่อต้องการหาเหตุผลและการสัมภาษณ์โดยตรงกับกลุ่มตัวอย่าง  

จากนั้นเมื่อได้ข้อสรุปในขั้นต้น การวิจัยได้ใช้ข้อสรุปดังกล่าวมาสร้างเครื่องมือ โดยน ามาสร้างเป็น

แบบสอบถามและมาตรวัดเจตคติที่มีต่อรูปแบบการออกสถาปัตยกรรมภายในแบบร้านแบล็คชูการ์ ซึ่งใน

ส่วนที่สองการวิจัยเลือกใช้ใช้วิธีการและข้อมูลเชิงปริมาณเนื่องจากเป็นการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างที่มาก

ขึ้นและเพื่ออนุมานตัวเลขไปสู่ประชากรได้ 

 

3.1 ขั้นตอนการวิจัย 

ขั้นตอนที่ 1 รวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่เก่ียวกับแบรนด์แบล็คชูการ์ โดยการสัมภาษณ์พูดคุยกับผู้ที่มี

ส่วนเก่ียวข้องกับแบรนด ์ ประวัติความเป็นมาของแบรนด ์ กลยุทธการตลาด กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการ

พัฒนาแบรนด์ และแนวทางในการสร้างภาพลักษณ์แบรนด ์ เพื่อเป็นการรวบรวมข้อมูลทั้งหมดในเบื้องต้น

ส าหรับการพัฒนางานวิจัย 

ขั้นตอนที่ 2 คัดเลือกรูปภาพแฟชั่นของแบรนด์จ านวน ในการศึกษาขั้นต่อมาเปน็การเลือกรูปภาพที่

แบรนด์ต้องการน าเสนอความเป็นแบล็คชูการ์ จ านวนทั้งหมด 20 รูปภาพด้วยกนั เพื่อใช้เป็นเครื่องมือใน

การศึกษาขั้นต้น  

ขั้นตอนที่ 3 น ารูปภาพทีไ่ด้ไปใชใ้นการศึกษาคร้ังที่ 1 (Study 1) การศึกษาในขั้นต้นนี้มีวัตถุประสงค์

เพื่อค้นหาค าที่สื่อถึงความเปน็แบล็คชูการ ์โดยให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 56 คนซึ่งประกอบไปด้วย บุคคลทั่วไป

ที่มาจากหลากหลายอาชีพ ชายหญิง อายุ 20 - 50 ปี ประกอบไปด้วย นักศึกษาปริญญาโท นักศึกษาปริญญา

เอก อาจารย์มหาวิทยาลัย เจ้าหน้าที่ พนักงานบริษัท นักธุรกิจ โดยให้กลุ่มตัวอย่างดูรูปภาพแฟชั่นจ านวน 20 

รูปภาพ แล้วถามความรู้สึกทีม่ีต่อแบรนด์ ว่าภาพเหล่านัน้สื่อความหมายอะไรบา้ง เมื่อกลุ่มตัวอย่างเอ่ย

ค าอธิบาย ผู้วิจัยได้ท าการจดบนัทึกข้อมูลค าที่กลุ่มตัวอย่างเอ่ยมา 
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ขั้นตอนที่ 4 สรุปค าที่ได้จากการศึกษาคร้ังที่ 1 เป็นการสรุปและวิเคราะห์ด้วยวิธีการและข้อมูลเชิง

คุณภาพ โดยการน าค าทั้งหมดที่ได้จากกลุ่มตวัอย่างมาแยกออกทีละค า ซึ่งมทีั้งค าที่เหมือน ซ าํกัน และ

แตกต่างกัน จากนัน้ท าการจดักลุ่มค าที่เหมือนกันและคลา้ยกันอยู่ด้วยกัน ในส่วนนี้ท าให้ได้ข้อสรุปจาก

การศึกษาคร้ังที่ 1 ที่ว่าแบรนดส์ื่อความหมายอย่างไรบ้าง ซึ่งเป็นการแปลงความรูส้ึกที่เป็นนามธรรมออกมา

ให้เป็นรูปธรรมด้วยค าที่สื่อความหมาย 

ขั้นตอนที่ 5 หาตัวแปรการออกแบบตกแต่งร้าน เพื่อสร้างเคร่ืองมือ เป็นการหาตัวแปรจากแนวคิด

และทฤษฎีการออกแบบตกแต่ง ซึ่งประกอบไปด้วย การใช้แสง สี วัสดุ เฟอร์นิเจอร์ เส้นสาย โดยแยก

องค์ประกอบการออกแบบที่ถูกควบคุม เป็น สี แสง วัสด ุ (เนื่องจากทางแบรนด์ก าหนดมาแล้ว) และ

องค์ประกอบที่สามารถน าไปสร้างเคร่ืองมือเพื่อทดสอบ คือ เฟอร์นิเจอร์ และเส้นสาย 

ขั้นตอนที่ 6 รวมกลุ่มตัวแปรกับผู้เชี่ยวชาญ จากตัวแปรขององค์ประกอบการออกแบบ คือ 

เฟอร์นิเจอร์ และเส้นสาย การวิจัยต้องการสร้างตัวชี้วัด เพื่อสามารถน าองคป์ระกอบที่วา่ ไปใช้ในการสร้าง

เครื่องมือการวิจัย ด้วยการสร้างแบบจ าลองสามมิติของร้านแบล็คชูการ์ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ

จ านวน 4 คนวิเคราะห์และสรปุตัวแปร สรุปได้ว่า ตัวแปรเฟอร์นิเจอร์ ประกอบไปดว้ย ทบึ โปร่ง ใหญ่ เล็ก 

เรียบ มีรายละเอียด (Detail) ตัวแปรเส้นสาย ประกอบไปด้วย ตรง เฉียง โค้ง 

ขั้นตอนที่ 7 สร้างเคร่ืองมือการวิจัยที่ 2 (Study 2) น าตัวแปรการออกแบบที่ได้จากข้อสรุปข้างต้น

มาสร้างแบบร้านแบล็คชูการ์ โดยเป็นแบบจ าลองคอมพิวเตอร์สามมิติ ทั้งหมด 6 คู่ที่รวมทั้งหมด 12 ตัวแปร 

ขั้นตอนที่ 8 เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน น าเครื่องมือที่ได้ในการศึกษาที่ 2 ไปเก็บกับ

กลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปดว้ย ลกูค้า ชายหญิง อายุ 20-50 ปี  

ขั้นตอนที่ 9 วิเคราะห์ข้อมูล น าข้อมูลทีไ่ด้จากแบบสอบถามมาแปลงเป็นค่าตัวเลข และใช้สถิติ

อนุมานในการวิเคราะห์ ซึ่งประกอบไปด้วยการวิเคราะห์ ทดสอบความนา่เชื่อถือของข้อมูล การหาค่าเฉลี่ย 

การวิเคราะห์ความถดถอยพหคุํณ และการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

ขั้นตอนที่ 10 อภิปรายผลน าผลที่ได้จากการวิเคราะห์มาสรุปผล เพื่อหารูปแบบของร้านแบล็คชกูาร์

ที่สื่อถึงความ เท ่ โฉบเฉ่ียว ทนัสมัย รปูแบบโครงสร้าง  สื่อถึงความเป็นแบล็คชูการ์เบสิค สื่อถึงความเป็น

แบล็คชูการ์พลัส 
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ภาพที่ 3.1 กรอบการวิจัย 

 

3.2 เครื่องมือการวิจัย 

3.2.1 การศึกษาที่ 1 (Study 1) 

ในการศึกษาข้างตน้นี้มีวัตถปุระสงค์เพื่อ หาค าที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ โดยท า

การทดสอบกับกลุ่มตัวอยา่งจ านวน 56 คนจากหลากหลายอาชีพมาเปน็กลุ่มตัวอย่าง โดยเคร่ืองมือประกอบ

ไปด้วยรปูถ่ายแฟชัน่ของแบรนด์จ านวน 20 รูป และ แบบสัมภาษณ ์

3.2.1.1 รูปภาพ เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ซึ่งเปน็ภาพถา่ยสีขนาดโปสการ์ดของแบรนดท์ี่ถูก

คัดมาจากผู้มสี่วนเก่ียวข้องกับแบรนด์ ซึ่งภาพถา่ยได้ถูกน ามาใชใ้ห้กลุ่มตัวอย่างดูก่อนการสัมภาษณ์ ดังภาพที ่

3.1 
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3.2.1.2 แบบสัมภาษณ ์ ใช้ประกอบกับรูปภาพแฟชัน่ข้างตน้เพือ่ใช้ในการสัมภาษณ์และบนัทึกค าที่

ได้จากกลุ่มตัวอยา่ง โดยเปน็การบันทึกตามล าดบัหมายเลข เมื่อกลุ่มตัวอย่างดูรูปภาพแล้วบอกค าที่รู้สึก และ 

ให้ความหมายต่อแบรนด์ ผู้วิจัยมีหน้าที่ในการบันทึกตามล าดับหมายเลข 

ตารางที่ 3.1 แบบสัมภาษณ์ในการศึกษาที่ 1 

จากภาพทั้งหมดท่านมีความรู้สึกและคิดเห็นอย่างไรบ้าง กรุณาอธิบายความรูส้ึกที่มีต่อรูปแบบของการ

ออกแบบและภาพลักษณท์ี่แสดงออกมาด้วยค าสั้นๆ 2 - 4 ค าสัน้ๆ ในแต่ละรูปภาพ 

ภาพที ่ ค าที่สื่อถึง ภาพที ่ ค าที่สื่อถึง 

1  11  

2  12  

3  13  

4  14  

5  15  

6  16  

7  17  

8  18  

9  19  

10  20  
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3.2.2 การศึกษาที่ 2 (Study 2) 

จากการศึกษาในการศึกษาที่ 1 ท าให้ได้กลุ่มค าที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ น ามาซึ่ง

การศึกษาล าดบัต่อมา มีวัตถปุระสงค์เพื่อทดสอบหารปูแบบที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบสถาปัตยกรรม

ภายในของร้านแบล็คชูการ ์โดยแยกออกเป็น 3 ปจัจัยหลัก คือ อุณหภูมิสีของแสง รูปแบบการใช้เฟอร์นิเจอร์ 

และ รูปแบบการตกแต่งผนงั ที่สอดคล้องกับอัตลักษณ์ของแบรนด์ แบล็คชูการ์ หรือ แบล็คชกูาร์พลัส โดย

การศึกษาที่ 2 นี้ประกอบไปด้วย ส่วนแรกแบบสอบถามที่ประกอบไปด้วยข้อมูลสว่นตัวของผู้ตอบ

แบบสอบถาม ส่วนที่สองรูปภาพสามมิติของร้านแบล็คชูการ์จ านวน 7 คู ่รวมเป็น 14 ภาพ และ มาตรวัดเจต

คติต่อการรับรู้อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

3.2.2.1 รูปภาพ ในการทดสอบนี้ใช้วิธีการด้วยการสร้างรูปแบบรา้นแบล็คชูการส์ามมติิด้วย

คอมพิวเตอร์ ตามตัวแปรองค์ประกอบการออกแบบที่ได้จากการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญจ านวน 4 ท่าน ซึ่ง

ประกอบไปด้วยตัวแปรทีต่้องการทดสอบคือ ตัวแปรอุณหภูมิสีของแสง ตัวแปรเฟอร์นิเจอร์ และ ตัวแปรการ

ตกแต่งผนัง (ตวัแปรสี เพดาน และวัสดุ เปน็ตัวแปรควบคุม) โดยในตัวแปรอุณหภูมิสีของแสง ประกอบด้วย 

แสงสีเหลือง และ แสงสีขาว ตัวแปรเฟอร์นิเจอร์ประกอบไปด้วย รูปแบบเฟอร์นิเจอร์แบบเฉียง แบบตรง และ 

แบบโค้ง สว่นตัวแปรการตกแต่งผนังประกอบด้วย เส้นตรง เส้นเฉียง เส้นโค้ง  ตามตารางที่ 3.2 โดยตัวแปร

องค์ประกอบที่ได้ทัง้หมดจะถูกน าไปสรา้งเป็นรปูแบบของร้านที่แฝงไปด้วยตัวแปรองค์ประกอบการออกแบบ

ดังกล่าว (ตัวอย่างเช่น เฟอร์นิเจอร์แบบเฉียง เฟอร์นิเจอร์แบบตรง เปน็ต้น) เพื่อน าไปใช้เปน็เครื่องมือเพื่อ

ทดสอบกับกลุ่มตัวอยา่งทั้งหมดจ านวน 45 คน  

ตารางที่ 3.2 ตัวแปรองค์ประกอบการออกแบบ 

ตัวแปร ตัวชี้วัด 

อุณหภูมิสีของแสง 
แสงสีขาว 

แสงสีเหลือง 

เฟอร์นิเจอร์ 

โค้ง 

ตรง 

เฉียง 

เส้นสาย 

โค้ง 

ตรง 

เฉียง 
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3.3 แบบสอบถาม  

ประกอบไปด้วยข้อมูลส่วนบุคคลได้แก่ อาย ุรายได้ อาชีพ และ ตารางมาตรวัดเจตคต ิ(Semantic 

Differencetial) โดยมาตรวัดดงักล่าวเปน็การคัดเลือกค าที่ได้จากข้อสรุปในการศึกษาคร้ังที่ 1 โดยกลุ่มค าที่

สื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์ แบล็คชูการ์ ได้แก่ ค าว่า เท่ โฉบเฉ่ียว โดดเด่น แตกต่าง และ กลุ่มค าที่สื่อถึงอัต

ลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์พลัส ได้แก่ ราคาแพง คุณภาพดี การวิจัยจึงน าค าเหล่านี้มาใช้ในมาตรวัด

ส าหรับทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 45 คน โดยมาตรวัด ดงัตารางที่ 3.3 จะถูกวางคู่กับรูปภาพสามมติิของ

ร้านแบล็คชูการ์ในดไีซน์ตา่งๆ เพื่อต้องการหาค าตอบว่า รูปแบบการออกแบบใดที่สามารถสือ่ถึงอัตลักษณ์

ของแบรนด์แบล็คชูการ์ หรือ แบล็คชูการ์พลัสได้ 

ตารางที่ 3.3 ตารางมาตรวัด 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             
1.2 คุณภาพด ี             

1.3 เท ่             

1.4 โฉบเฉ่ียว             
1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเปน็ตนเอง             
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3.4 การเก็บข้อมูล 

3.3.1 การศึกษาที่ 1 (Study 1) 

1.1 ขั้นตอนการเก็บข้อมูล ประกอบไปด้วย ในขั้นแรกน ารูปภาพถ่ายแฟชั่นทั้งหมด 20 รูปภาพที่ถูกคัดมาจาก

ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับแบรนด์ โดยเป็นภาพที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์ จากนัน้น ารูปภาพทั้งหมดไปให้

กลุ่มตัวอย่างดูวา่ในแต่ละรูปภาพสื่อความหมายใด กลุ่มตัวอยา่งมีความรู้สึกอย่างไรต่อแบรนด์ ซึ่งเป็นการ

สัมภาษณ์สัน้ๆ ระหว่างผู้วิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นเมื่อกลุ่มตัวอย่างเอ่ยค าสัน้ที่แสดงความรู้สึก (เชน่ 

ทันสมัย ด า ซับซ้อน) ผู้วจิัยไดท้ าการบนัทึกค าเหล่านั้นลงแบบสัมภาษณ์ตามล าดบัรูปภาพ เมื่อเก็บข้อมูลกบั

กลุ่มตัวอย่างครบจึงน าข้อมูลทีไ่ด้ไปใช้ในการวิเคราะห์ผลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาต่อไป 

1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ในการเลือกกลุ่มประชากร การวิจัยใช้การเลือกแบบหลากหลาย (Maximal 

variation sampling) ซึ่งมีความแตกต่างของ เพศ อายุ สถานะ ความรู้ ประสบการณ์ (ขจรศกัดิ์ บัวระพันธ ์

2554 :76) ประกอบไปด้วย ชายหญิง อายุ 20 - 50 ปี ประกอบไปด้วย นักศึกษาปริญญาโท นักศึกษาปริญญา

เอก อาจารย์มหาวิทยาลัย เจ้าหน้าที่ พนักงานบริษทั นักธุรกิจ เพื่อให้เกิดความหลากหลายในการทดสอบ 

3.3.2 การศึกษาที่ 2 (Study 2) 

2.1 ขั้นตอนการเก็บข้อมูล แบบสอบถามในส่วนทีส่องประกอบไปด้วยสองสว่นคือ  ข้อมูลส่วนบคุคล 

และแบบประเมินรูปแบบรา้นคา้ ในขั้นแรกให้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 45 คนตอบค าถามส่วนบคุคลได้แก่ เพศ 

อายุ รายได้ อาชีพ จากนัน้จึงเปน็ส่วนที่สอง คือ ให้กลุ่มตัวอย่างดูรูปภาพจ าลองสามมิติจากคอมพิวเตอร์ ของ

รูปแบบร้านค้าของร้านแบล็คชกูาร์ทีละรูป (ทั้งหมด 14 รูป) จากนัน้ให้ประเมินด้วยมาตรวดัใต้รูปภาพ ดัง

ตารางที ่3.3 ว่ารูปที่เห็นสื่อถึงระดับราคาแพง คุณภาพของสนิค้า ความเท่ โฉบเฉ่ียว โดดเดน่ แตกต่าง แสดง

ถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชกูาร์ แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์พลสั ในระดบัที่เท่าไหร่  (0-5, 

0=น้อย , 5=มาก) โดยใน 1 คนต้องตอบทั้งหมด 7 คู่ภาพ (รวม 14 ภาพ) เมื่อเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างครบ

แล้วจึงน าแบบสอบถามที่ได้แปลงค่าเปน็ตัวเลขเพื่อใช้สถิติอนุมาณในการวิเคราะห์ผลเพื่อหารปูแบบของร้าน

แบล็คชูการ์ และ แบล็คชูการ์พลัส ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์ 

2.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาขั้นทีส่องประกอบไปด้วยคนที่มา

หลากหลายอาชพี และมีความตา่งของอายุ ซึ่งประกอบไปด้วย ชายหญิง อายุ 30 - 60 ปีขึ้นไป ประกอบไป

ด้วย นักศึกษาปริญญาโท นักศึกษาปริญญาเอก อาจารย์มหาวทิยาลัย เจ้าหน้าที่ พนักงานบรษิัท นักธุรกิจ 

จ านวนทั้งหมด 45 คน 
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3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย เนื่องจากการวิจัยนี้มีขั้นตอนในการหาค าตอบทั้งหมด 2 ขั้นตอนคือ

การใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพในการศึกษาที่ 1 (Study 1) จึงวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 

(Content Analysis) และในสว่นของการศึกษาที่ 2 (Study 2) เป็นการใช้ข้อมูลคุณภาพจึงมีการใช้สถิติเข้า

มาใช้ในการวิเคราะห์เพื่ออนุมาณตัวเลขไปสูป่ระชากร โดยใช้การวิเคราะห์ด้วยวิธีการ ทดสอบความ

น่าเชื่อถือของข้อมูล การหาค่าเฉลี่ย การวิเคราะห์ความถดถอยพหคุํณ และการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. การวิเคราะห์เนื้อหา เนื่องจากในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพเป็นการ แตกออกแล้วค่อยมา

รวมทีหลัง (Stake 2010: 134 อ้างถึงใน ขจรศักดิ์ บวัระพันธ ์2554: 123) ในการวิจัยนี้จงึใช้วธิีการวิเคราะห์

เนื้อหาส าหรับการศึกษาที่ 1 เป็นการวิเคราะห์หลังจากที่ได้ค าที่อธิบายถึงความเป็นแบรนด์แบล็คชูการ์ จาก

การที่ให้กลุ่มตัวอย่างดูรูปภาพแฟชั่นของแบรนด์แบล็คชูการ ์ ซึ่งในการวิเคราะห์ใช้วิธีการบันทึกค าที่กลุ่ม

ตัวอย่างกล่าวออกมา จากนัน้จงึรวมกลุ่มค าที่เหมือนหรือคล้ายกันมาอยู่ด้วยกัน จากนัน้จึงวิเคราะห์ตามค าที่

กลุ่มตัวอย่างเอ่ยถึงในระดับที่มากที่สุด ซึ่งเปน็การแตกข้อมูลออกเป็นส่วนๆ แล้วค่อยน าขอ้มูลทั้งหมดมา

รวมกันในภายหลัง โดยอาศัยลกัษณะความสัมพนัธ์อย่างใดอย่างหนึ่ง (ขจรศักดิ์ บัวระพันธ์ 2554: 123) 

2. การทดสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล (Cronbach's Alpha) ในการทดสอบทางสถิติเพื่ออนุมาณ

ตัวเลขไปสูป่ระชากร ซึ่งการวิจยันี้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ส าหรับการศึกษาที่ 2 ดังนั้นก่อนท าการวิเคราะห์

ด้วยสิถติิต่างๆ ตามสมมุติฐาน การวิจัยได้ท าการใช้สถิติทดสอบด้วย คอนบาร์ค อัลฟ่า เพื่อดูความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูลที่เก็บมา ว่าสามารถน าไปสู่การวิเคราะห์สถิติในขั้นถัดไป 

3. การหาค่าเฉลี่ย (Mean) ในการศึกษาที่ 2 ใช้สถิติการหาค่าเฉลี่ยกับข้อมูลทั้งหมดที่กลุ่มตัวอย่าง

ตอบในแบบสอบถาม ซึ่งการหาค่าเฉลี่ยจากที่กลุ่มตัวอย่างให้คา่คะแนน 1 - 5 เพื่อหารูปแบบของการ

ประเมินการรับรู้ต่อความเปน็แบรนด์แบล็คชูการ์วา่ในแต่ละตัวแปรการออกแบบ (เช่น แสง รูปแบบ

เฟอรน์ิเจอร์) รูปแบบใดที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ หรือ แบล็คชูการ์พลัสได้ดทีี่สดุ 
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บทที่ 4 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

ในส่วนนี้เป็นการอภิปรายผลเพ่ือเชื่อมโยงข้อสรุปจากผลการศึกษาวิจัยทั้งสองขั้นตอน ได้แก่ 

การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างเพ่ือหากลุ่มค าที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็กชูการ์ และน าไปสร้าง

เครื่องมือในการวิจัยต่อในขั้นตอนที่ 2 เพ่ือค้นหาปัจจัยในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า

ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

จากข้อค้นพบที่ได้รับ สามารถน ามาตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ตั้งไว้ คือ “อัตลักษณ์ของ

แบรนด์แบล็คชูการ์สามารถสื่อความหมายอย่างไรบ้าง และ สามารถน าความหมายเหล่านั้นไปใช้ใน

การออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้าได้อย่างไร” โดยสามารถรายงานข้อค้นพบ เรียงล าดับตาม

วัตถุประสงค์ของการศึกษาได้ดังนี้ 

4.1 การศึกษาเพื่อหากลุ่มค าที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

การศึกษาในขั้นแรก มีจุดประสงค์เพื่อหากลุ่มค าที่สามารถสื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็กชกูาร์ 

โดยเร่ิมจากขั้นตอนการเก็บข้อมูล ประกอบไปด้วย ในขั้นแรกน ารูปภาพถ่ายแฟชั่นทัง้หมด 20 รูปภาพที่ถูก

คัดมาจากผู้ที่มสี่วนเก่ียวข้องกับแบรนด์ โดยเปน็ภาพที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

ต่อจากนั้นน ารูปภาพทั้งหมดไปให้กลุ่มตัวอย่างดูว่าในแตล่ะรูปภาพสื่อความหมายใด กลุ่มตัวอย่างมี

ความรู้สึกอย่างไรต่อแบรนด์ ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์สัน้ๆ ระหว่างผู้วิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นเมื่อกลุ่ม

ตัวอย่างเอ่ยค าสั้นที่แสดงความรู้สึก (เช่น ทันสมยั ด า ซับซ้อน) ผู้วิจัยได้ท าการบนัทึกค าเหล่านั้น จากนัน้ได้

น ากลุ่มค าทั้งหมดที่ได้มา มาวิเคราะห์เพื่อรวบกลุ่มค าที่มีความหมายเหมือนคล้ายหรือใกล้เคียงกัน โดยสรุป

ออกมาได้เป็นกลุ่มค าที่เก่ียวข้องกับแบรนด์แบล็คชูการ์ ดังนี้ เท่ โฉบเฉี่ยว โดดเด่น แตกต่าง แสดงถึงความ

เป็นตัวตน และ กลุ่มค าที่เก่ียวข้องกับแบรนด์แบล็คชูการ์พลสั ได้แก่ ราคาแพง คุณภาพดี เพื่อน ากลุ่มค าที่

ได้เหล่านีไ้ปเปน็ตัวแปรที่ใช้สร้างแบบสอบถามมาตรวัดเจตคติต่อการรับรู้อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์

ในส่วนต่อไป 
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4.2 ปัจจัยในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า 

 จากการท าการทดสอบกลุ่มตัวอย่างผู้ถูกสัมภาษณ์ในข้อที่ 4.1 จึงน ามาเป็นแบบทดสอบในข้อ

ที่ 4.2 เพ่ือหารูปแบบปัจจัยในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้า โดยแบ่งออกเป็น 3 ปัจจัย

การทดสอบหลัก ได้แก่ การใช้อุณหภูมิสีของแสง การใช้รูปแบบเฟอร์นิเจอร์แบบเฉียง แบบตรง และ 

แบบโค้ง และ การตกแต่งผนังแบบเฉียง แบบตรง และ แบบโค้ง โดย มีปัจจยัการออกแบบ

สภาพแวดล้อมภายในอ่ืนๆเป็น วัสดุและสีพื้น ขนาดและประเภทของผนัง และ รูปแบบฝ้าเพดาน 

จัดเป็นปัจจัยควบคุม เนื่อจากถูกก าหนดโดยห้างสรรพสินค้าที่ร้านค้าตั้งอยู่ 

 4.2.1 ปัจจัยการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในด้านอุณหภูมิสีของแสง 

จากการทดสอบการรับรู้อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็กชูการ์ และ แบรนด์แบล็กชูการ์พลัส 

เปรียบเทียบกันระหว่างอุณหภูมิแสงสีเหลือง และ แสงสีขาว ดังภาพที่ 4.1 และ 4.2 พบว่า อุณหภูมิ

แสงสีขาว ให้ความรู้สีกเท่ โฉบเฉี่ยว และ แสดงถึงความเป็นตนเอง ในทางตรงกันข้ามกัน แสงสีเหลือง 

ให้ความรู้สึกท่ี โดดเด่น และ แตกต่าง สอดคล้องกับ ความรู้สึกด้านระดับราคาแพง และ มีคุณภาพที่ดี 

โดยที่แสงสีขาว สามารถแสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์ทั้งแบล็กชูการ์ และ แบล็กชูการ์พลัสได้ดีที่สุด 

ดังตารางที่ 4.1 

สรุปได้ว่าหากต้องการออกแบบภายในร้านค้าที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ 

และ แบล็คชูการ์พลัสนั้นควรเลือกใช้แสงสีขาว โดยที่จะสามารถแสดงถึงความรู้สึก เท่ โฉบเฉี่ยว และ 

เป็นตนเอง แต่หากต้องการยกระดับให้แบรนด์แบล็คชูการ์พลัส แสดงออกถึงความโดดเด่น แตกต่าง มี

ระดับราคาแพง และ มีคุณภาพดี ควรเลือกใช้แสงอุณหภูมิแสงสีเหลือง 

 

 
ภาพที่ 4.1 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบอุณหภูมิแสงสีขาว 
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ภาพที่ 4.2 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบอุณหภูมิแสงสีขาว 

 

ตารางที่ 4.1 ตารางแสดงความถ่ีจากการทดสอบปัจจัยการใช้อุณหภูมิแสงสีเหลืองและแสงสีขาว 

ข้อ ตัวแปร 
อุณหภูมิแสงสี

ขาว 
อุณหภูมิแสงสี

เหลือง 

1.1 ระดับราคาแพง 15 12 

1.2 คุณภาพด ี 15 12 

1.3 เท ่ 14 17 

1.4 โฉบเฉ่ียว 8 15 

1.5 โดดเด่น  21 9 

1.6 แตกต่าง 9 15 

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

12 19 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

22 11 

1.9 แสดงถึงความเปน็ตนเอง 23 9 

 

 หมายเหตุ ตัวเลขที่แสดงในตารางแสดงจ านวนความถี่ที่มากที่สุดที่กลุ่มตัวอย่างเลือกจาก

ปัจจัยการออกแบบ  
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 4.2.2 ปัจจัยด้านรูปแบบเฟอร์นิเจอร์ 

 จากการทดสอบการรับรู้อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็กชูการ์ และ แบรนด์แบล็กชูการ์พลัส 

เปรียบเทียบระหว่างรูปแบบเฟอร์นิเจอร์ แบบเฉียง แบบตรง และ แบบโค้ง ดังภาพที่ 4.3, 4.4, 4.5 

พบว่า เฟอร์นิเจอร์รูปแบบโค้ง แสดงถึงกลุ่มค าที่ใช้ในแบบทดสอบเกือบทั้งหมด ได้แก่ เท่ โฉบเฉี่ยว 

โดดเด่น ราคาแพง คุณภาพดี แสดงถึงความเป็นตนเอง แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็ กชูการ์ 

และ แบล็กชูการ์พลัส ในอีกทางหนึ่ง รูปแบบเฟอร์นิเจอร์แบบเฉียง ได้แสดงถึงความแตกต่างได้มาก

ที่สุด 

 

 
ภาพที่ 4.3 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบเฟอร์นิเจอร์แบบเฉียง 

 

ภาพที่ 4.4 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบเฟอร์นิเจอร์แบบตรง 
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ภาพที่ 4.5 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบเฟอร์นิเจอร์แบบโค้ง 

ตารางที่ 4.2 ตารางแสดงความถ่ีจากการทดสอบปัจจัยการใช้รูปแบบเฟอร์นิเจอร์ 

ข้อ ตัวแปร 
เฟอร์นิเจอร์
แบบเฉียง 

เฟอร์นิเจอร์
แบบตรง 

เฟอร์นิเจอร์
แบบโค้ง 

1.1 ระดับราคาแพง 20 20 28 

1.2 คุณภาพด ี 25 28 29 

1.3 เท ่ 33 14 39 

1.4 โฉบเฉ่ียว 24 15 46 

1.5 โดดเด่น  29 20 43 

1.6 แตกต่าง 33 16 29 

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

25 25 36 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

26 18 27 

1.9 แสดงถึงความเปน็ตนเอง 21 21 38 
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 หมายเหตุ ตัวเลขที่แสดงในตารางแสดงจ านวนความถี่ที่มากที่สุดที่กลุ่มตัวอย่างเลือกจาก

ปัจจัยการออกแบบ 

 จากข้อมูลข้างต้น เห็นได้ว่าปัจจัยที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของทั้งแบรนด์แบล็กชูการ์ และ แบล็ก

ชูการ์พลัส ได้แก่ รูปแบบเฟอร์นิเจอร์แบบโค้ง ดังนั้นการออกแบบภายในร้านค้าท่ีแสดงถึงอัตลักษณ์

ของทั้งสองแบรนด์จึงอาจใช้รูปแบบเฟอร์นิเจอร์ที่มีรูปแบบโค้ง อย่างไรก็ตามในประเด็นการรับรู้ถึง

ความมีคุณภาพดี สามารถใช้ได้ทั้งเฟอร์นิเจอร์ที่มีรูปแบบตรง และ เฟอร์นิเจอร์ที่มีรูปแบบโค้ง รวมถึง 

การยกระดับจากแบรนด์แบล็กชูการ์ ให้เป็น แบล็กชูการ์พลัส สามารถใช้เฟอร์นิเจอร์ที่มีรูปแบบเฉียง 

และ เฟอร์นิเจอร์ที่มีรูปแบบโค้ง ได้ทั้ง 2 รูปแบบ 

 

4.2.3 ปัจจัยด้านรูปแบบการตกแต่งผนัง 

 จากการทดสอบการรับรู้อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็กชูการ์ และ แบรนด์แบล็กชูการ์พลัส 

เปรียบเทียบระหว่างรูปแบบการตกแต่งผนัง แบบเฉียง แบบตรง และ แบบโค้ง ดังภาพที่ 4.6, 4.7, 

4.8 พบว่า การตกแต่งผนังแบบตรง แสดงถึงกลุ่มค าที่ใช้ในแบบทดสอบเกือบทั้งหมด ได้แก่ เท่ โฉบ

เฉี่ยว โดดเด่น ราคาแพง คุณภาพดี และ แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็กชูการ์ แต่ในอีกทางหนึ่ง 

รูปแบบการตกแต่งผนังแบบเฉียง ได้แสดงถึงความเป็นตนเอง และ อัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็กชู

การ์พลัส ดังตารางที่ 4.3 

 

 
ภาพที่ 4.6 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบการตกแต่งผนังแบบตรง 
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ภาพที่ 4.7 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบการตกแต่งผนังแบบเฉียง 

 

 
ภาพที่ 4.8 ภาพที่ใช้ในการทดสอบรูปแบบการตกแต่งผนังแบบโค้ง 
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ตารางที่ 4.3 ตารางแสดงความถ่ีจากการทดสอบปัจจัยการตกแต่งผนัง 

ข้อ ตัวแปร 
การตกแต่งผนัง

ด้วยรูปแบบ
เฉียง 

การตกแต่งผนัง
ด้วยรูปแบบ

ตรง 

การตกแต่งผนัง
ด้วยรูปแบบ

โค้ง 

1.1 ระดับราคาแพง 25 33 27 

1.2 คุณภาพด ี 22 36 25 

1.3 เท ่ 27 40 28 

1.4 โฉบเฉ่ียว 28 36 27 

1.5 โดดเด่น  34 40 28 

1.6 แตกต่าง 28 33 28 

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

26 34 22 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

34 29 20 

1.9 แสดงถึงความเปน็ตนเอง 37 34 26 

  

หมายเหตุ ตัวเลขที่แสดงในตารางแสดงจ านวนความถี่ที่มากที่สุดที่กลุ่มตัวอย่างเลือกจาก

ปัจจัยการออกแบบ 

 

จากข้อมูลข้างต้น เห็นได้ว่าปัจจัยการออกแบบที่แสดงถึงความเท่ โฉบเฉี่ยว โดดเด่น แตกต่าง 

ราคาแพง และ คุณภาพดีคือการตกแต่งผนังด้วยเส้นตรง ดังนั้น การออกแบบภายในร้านค้าที่แสดงถึง

แบล็กชูการ์ ควรใช้รูปแบบการตกแต่งผนังแบบตรง ส่วนความเป็นตนเอง และ อัตลักษณ์ของแบรนด์

แบล็คชูการพ์ลัส อาจใช้การตกแต่งผนังแบบเฉียง 
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4.3 อภิปรายผลการวิจัยและการน าไปใช ้

 การออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านค้าเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างแบรนด์ โดยการออกแบบที่ดีนั้น

สามารถช่วยส่งเสริมให้แบรนด์เป็นที่รู้จัก เกิดการจดจ า ซึ่งมีอิทธิพลในการสร้างความเชื่อมั่นในแบรนด์

ความสามารถในการแสดงถึงความเป็นตนเอง และ น าไปสู่ความภักดีของลูกค้าที่มีต่อแบรนด์ และ อาจท าให้

เกิดการกลับมาซื้อซ้ าในท้ายที่สุด 

จากข้อมูลสรุปงานวิจัยในข้อ 4.2 ส่งผลให้เราทราบวา่ปัจจยัการออกแบบทั้งสามปัจจัยทีท่ าการ

ทดสอบนัน้ สามารถสื่อถึงกลุม่ค าต่างๆที่เก่ียวข้องกับแบรนดแ์บล็คชูการไ์ด้ โดยสามารถอภิปรายผลได้ดัง

ตารางที่ 4.4แสดงผลการทดสอบปัจจัยในการออกแบบ ท าให้ทราบถึงปัจจัยแต่ละอย่างที่สื่อถึงการรับรู้

แตกต่างกัน และ สามารถน าผลที่ได้มาใช้ในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายในร้านคา้ให้แบรนด์แบล็คชูการ ์

หรือ แบล็คชูการ์พลัส โดยแสดงผลในรูปแบบของตาราง ตามตารางที่ 4.5 

 

ตารางที่ 4.4 ตารางแสดงปัจจัยการออกแบบและกลุ่มค าทีส่ื่อถึงมากที่สุด 

 เท
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ถึง
อัต

ลัก
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อุณหภูมิแสงสีขาว O O     O O O 
อุณหภูมิแสงสีเหลือง   O O O O    

เฟอร์นิเจอร์แบบเฉียง    O      
เฟอร์นิเจอร์แบบตรง          

เฟอร์นิเจอร์แบบโค้ง O O O  O O O O O 
การตกแต่งผนังแบบเฉียง       O  O 

การตกแต่งผนังแบบตรง O O O O O O  O  

การตกแต่งผนังแบบโคง้          
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ตารางที่ 4.5 แสดงผลเปรียบเทียบปัจจัยการออกแบบระหว่างอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ และ  

แบล็คชูการ์พลัส 

 Black Sugar Black Sugar+ 

แสงสีขาว O  
แสงสีเหลือง  O 

เฟอร์นิเจอร์แบบตรง   
เฟอร์นิเจอร์แบบโค้ง O O 

เฟอร์นิเจอร์แบบเฉียง   

การตกแต่งผนังแบบตรง O  
การตกแต่งผนังแบบโค้ง   

การตกแต่งผนังแบบเฉียง  O 

 

 สรุปผลการวิจัย จากการทดสอบการรับรู้ของผู้บริโภคภายใต้ตัวแปรอิสระทั้งสามข้อหลัก 

ได้แก่ การใช้แสง รูปแบบเฟอร์นิเจอร์ และ การตกแต่งผนัง โดยการใช้แสงอุณหภูมิแสงสีขาวนั้น สร้าง

การรับรู้ถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ และ แบล็คชูการ์พลัสได้เป็นอย่างดี จึงควรเลือกใช้แสงสี

ขาวในการออกแบบ ในท านองเดียวกัน เฟอร์นิเจอร์รูปแบบโค้ง ก็สร้างการรับรู้ถึงอัตลักษณ์ของแบ

รนด์แบล็คชูการ์ และ แบล็คชูการ์พลัส ได้เป็นอย่างดีเช่นกัน จึงเสนอแนะเป็นตัวเลือกของรูปแบบ

เฟอร์นิเจอร์ภายในร้านแบล็คชูการ์ และ สุดท้ายการตกแต่งผนัง การตกแต่งผนังแบบตรงนั้นสามารถ

แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์ได้มากที่สุด ดังภาพที่ 4.9 แต่ในอีกทางหนึ่ง หากต้องการ

ตกแต่งร้านที่ต้องการสร้างการรับรู้ต่อแบรนด์แบล็คชูการ์พลัส ควรเลือกใช้การตกแต่งผนังแบบเฉียงที่

สร้างการรับรู้ถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์แบล็คชูการ์พลัสได้มากกว่า ดังภาพตัวอย่างที่ 4.10 
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ภาพที่ 4.9 ภาพแสดงตัวอย่างการสรุปผลส าหรับแบรนด์แบล็คชูการ์ 

 
ภาพที่ 4.10 ภาพแสดงตัวอย่างการสรุปผลส าหรับแบรนด์แบล็คชูการ์พลัส 

 

4.4 ข้อจ ากัดในการวิจัย 

 แบ่งออกเป็นสองประเด็น คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง แบรนด์ที่เลือกศึกษา 

 แบรนด์ที่เลือกศึกษา เนื่องจากการศึกษาวิจัยนี้ท าการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยการออกแบบ

สถาปัตยกรรมภายในและแบรนด์ ซึ่งทั้งสองประเด็นนั้นมีข้อมูลที่ค่อนข้างกว้าง จึงท าการเลือก

กรณีศึกษาแบรนด์แบล็คชูการ์มาเพ่ือท าให้การวิจัยนี้แคบลง และ ผลของการวิจัยนั้นสามารถ

ประโยชน์ได้จริง เนื่องจากเป็นธุรกิจของผู้วิจัยที่ด าเนินการอยู่แล้ว 
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จ านวนกลุ่มตัวอย่าง เนื่องจากการศึกษาวิจัยนี้ท าการศึกษาเฉพาะกรณีศึกษาแบรนด์แบล็คชู

การ์ ในส่วนของการศึกษาวิจัยในขั้นตอนที่สอง ผู้วิจัยจึงได้เลือกท าการศึกษาเฉพาะกลุ่มลูกค้าของแบ

รนด์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่สามารถก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่การวิจัย 

 

4.5 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 จากการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า ในบางผลการค้นหาของการวิจัยนั้นยังไม่ตรงตามสมมติฐานที่ตั้ง

ไว้ เกิดเป็นข้อมูลใหม่ ทั้งนี้อาจเกิดจากเครื่องมือการทดสอบและวิธีการทดสอบ ผู้วิจัยจึงเสนอแนะให้

พัฒนารูปแบบเครื่องมือที่ใช้ให้สามารถแสดงถึงรายละเอียดได้มากกว่าเดิม ส่วนกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้

สัมภาษณ์ เนื่องจากเป็นกลุ่มลูกค้าเฉพาะของแบรนด์แบล็คชูการ์ ซึ่งเป็นตลาดเฉพาะ ข้อมูลที่ได้รับจึง

อาจไม่สามารถน าไปใช้ได้โดยทั่วไป จึงควรเพ่ิมกลุ่มตัวอย่างให้กว้างขึ้นเพ่ือการน าไปใช้ ทั้งนี้ 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยการออกแบบที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์ มีผลดีต่อ

นโยบายทางการตลาด และ การเสริมสร้างภาพลักษณ์ของสินค้า มีความเป็นไปได้ที่จะสามารถเพ่ิม

ยอดขายได้โดยการใช้การออกแบบภายในสื่อสารเป็นภาพลักษณ์ทางสถาปัตยกรรม ให้ผู้บริโภคได้รับรู้

ถึงอัตลักษณ์ ระดับราคา คุณภาพสินค้าได้ ทั้งนี้การเสนอแนะในการวิจัยส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

ผู้วิจัยหวังว่าการวิจัยครั้งต่อไปอาจช่วยเสริมสร้างการรับรู้ให้ดีมากยิ่งขึ้น และ อาจก่อให้เกิดงานที่

น่าสนใจและเปิดบริบทใหม่ในการศึกษาต่อไป



 

รายการอ้างอิง 

รายการอ้างอิง 
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ภาคผนวก ก 

ตัวอย่างแบบสอบถามชุดที่ 1
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ภาคผนวก ข 

ตัวอย่างแบบสอบถามชุดที่ 2
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย เร่ือง อัตลักษณ์ของการออกแบบ 

สถาปัตยกรรมภายในร้านค้า กรณีศึกษา แบล็กชูการ์ 

แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการท าวิทยานิพนธ์ หลักสูตรนวัตกรรมการออกแบบ

และการจัดการโรงแรมและอสังหาริมทรัพย์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  ค าตอบของท่านจะน าไปวิเคราะห์เป็น

ข้อมูลรวม โดยไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวของท่าน ผู้วิจัยจึงขอความอนุเคราะห์โดยการตอบสอบถามให้ตรงกับ

ความเป็นจริง และขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลส่วนบุคคล 

อายุ 

o ต่ ากว่า 30 ปี  

o 30-40 ปี 

o 40-50 ปี 

o 50-60 ปี 

o มากกว่า 60 ปี 

รายได้ (บาท/เดือน) 

o 10,000 – 25,000 

o 25,001 – 50,000 

o 50,001 – 75,000 

o 75,001 – 100,000 

o มากกว่า 100,000 
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อาชีพ 

o ข้าราชการ    

o พนักงานบริษัท    

o ธุรกิจส่วนตัว    

o ค้าขาย    

o อ่ืนๆ.................................. 
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ส่วนที่ 2 : ปัจจัยการออกแบบสภาพแวดล้อมภายในรา้นค้าที่สือ่ถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์และการยกระดับแบ

รนด์ 

จากภาพทางด้านซ้าย และขวา กรุณาท าเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงตามความรู้สึกของท่านที่มีต่อข้อ

ค าถามด้านล่างมากที่สุด (5=มากที่สุด, 1=น้อย, 0=เฉยๆ) 

     

ภาพที่ 1 ซ้าย         ภาพที่ 2 ขวา 

1. เปรียบเทียบรูปแบบการใชแ้สงเหลือง และ แสงขาว 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             

1.2 คุณภาพดี             

1.3 เท่             

1.4 โฉบเฉี่ยว             

1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเป็นตนเอง             
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ภาพที่ 1 ซ้าย         ภาพที่ 2 ขวา 

2. เปรียบเทียบรูปแบบเฟอร์นิเจอร์เฉียง และ ตรง 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             

1.2 คุณภาพดี             

1.3 เท่             

1.4 โฉบเฉี่ยว             

1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเป็นตนเอง             
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ภาพที่ 1 ซ้าย         ภาพที่ 2 ขวา 

3. เปรียบเทียบรูปแบบเฟอร์นิเจอร์โค้ง และ ตรง 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             

1.2 คุณภาพดี             

1.3 เท่             

1.4 โฉบเฉี่ยว             

1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเป็นตนเอง             
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ภาพที่ 1 ซ้าย         ภาพที่ 2 ขวา 

4. เปรียบเทียบรูปแบบเฟอร์นิเจอร์เฉียง และ โค้ง 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             

1.2 คุณภาพดี             

1.3 เท่             

1.4 โฉบเฉี่ยว             

1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเป็นตนเอง             
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ภาพที่ 1 ซ้าย         ภาพที่ 2 ขวา 

5. เปรียบเทียบรูปแบบการตกแต่งผนัง เส้นเฉียง และ เส้นตรง 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             

1.2 คุณภาพดี             

1.3 เท่             

1.4 โฉบเฉี่ยว             

1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเป็นตนเอง             
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ภาพที่ 1 ซ้าย         ภาพที่ 2 ขวา 

6. เปรียบเทียบรูปแบบการตกแต่งผนัง เส้นเฉียง และ เส้นโคง้ 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             

1.2 คุณภาพดี             

1.3 เท่             

1.4 โฉบเฉี่ยว             

1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเป็นตนเอง             
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ภาพที่ 1 ซ้าย         ภาพที่ 2 ขวา 

7. เปรียบเทียบรูปแบบการตกแต่งผนัง เส้นโค้ง และ เส้นตรง 

 ภาพที่ 1 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 ภาพที่ 2 

1.1 ระดับราคาแพง             

1.2 คุณภาพดี             

1.3 เท่             

1.4 โฉบเฉี่ยว             

1.5 โดดเด่น              

1.6 แตกต่าง             

1.7 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR 

           
 

1.8 
แสดงถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์  
BLACK SUGAR+ 

           
 

1.9 แสดงถึงความเป็นตนเอง             



 

ประวัติผู้เขียน 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล คณิศร  อ่างทอง 

วัน เดือน ปี เกิด 2 ธันวาคม 2536 
สถานที่เกิด กรุงเทพฯ 

วุฒิการศึกษา โรงเรียนสตรีวิทยา ๒  

สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ที่อยู่ปัจจุบัน 7 ถนนรามอินทรา 14 แขวงท่าแร้ง เขตบางเขน กรุงเทพฯ 10230 
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