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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 จินดารัตน์ ศรีอัมพร : อิทธิพลของการจัดแสดงสนิค้าแบบเคลื่อนไหวในตู้แสดงสนิค้าของร้าน

ขายรองเท้ากีฬาต่อการรับรู้ทางอารมณ์และการตัดสนิใจเข้าร้าน. ( THE INFLUENCE OF 
SPORT SNEAKERS SHOP KINETIC DISPLAY ON EMOTIONAL RESPONSES AND 
ENTERING DECISION) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.วรภัทร ์อิงคโรจน์ฤทธิ ์

  
งานวิจัยนี้ศึกษาความสัมพันธ์ของการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวต่อการรับรู้อารมณ์และ

การตัดสินใจเข้าร้านรองเท้ากีฬา มีเป้าหมายหลักในการเสนอแนวทางการออกแบบในด้านการรับรู้
อารมณ์ ความเหมาะสมและการตัดสินใจเข้าร้านค้า จากผู้เข้าร่วมงานวิจัยจ านวน 92 คน เพศชายและ
หญิงอายุระหว่าง 21-60 ปี ด าเนินการทดสอบด้วยวิธีทดลองจากภาพวิดีโอ 3 มิติผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
และตอบแบบสอบถามจากปัจจัยของรูปแบบการจัดแสดง 3 รูปแบบ ได้แก่ คลื่นแนวนอน คลื่นแนวตั้ง 
วงกลม ร่วมกับปัจจัยความเร็ว  5 ระดับ ได้แก่ 0.00 เมตร/วินาที 0.12 เมตร/วินาที 0.24 เมตร/
วินาที  0.36 เมตร/วินาที และ 0.48 เมตร/วินาที เพื่อประเมินการรับรู้อารมณ์จากคู่ค าตรงข้าม 9 คู่ 
ผลการวิจัยพบว่าการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวส่งผลต่อการรับรู้อารมณ์เชิงบวกและการตัดสินใจเข้า
ร้านรองเท้ากีฬามากกว่าการจัดแสดงสินค้าแบบไม่เคลื่อนไหว โดยพบว่ารูปแบบวงกลมที่ระดับความเร็ว 
0.12 เมตร/วินาที ส่งผลต่อการรับรู้เชิงบวกและการตัดสินใจเข้าร้านมากที่สดุ และการจัดแสดงสินค้าแบบ
คลื่นแนวตั้งส่งผลต่อการรับรู้เชิงบวกน้อยที่สุด นอกจากนั้นยังพบว่าในกรณีที่ไม่มีการเคลื่อนไหว รูปแบบ
การจัดแสดงแบบวงกลมให้ค่าเฉลี่ยทางการรับรู้อารมณ์เชิงบวกในทุกด้านของการรับรู้ทางอารมณ์  
งานวิจัยนี้เสนอแนะว่าในอนาคตควรพิจารณาปัจจัยด้านเศรษฐศาสตร์จากกลุ่มที่มีก าลังซื้อ  และปัจจัย
ด้านรูปแบบการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวที่หลากหลายขึ้น รวมถึงการทดลองในสถานที่จริง 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 6173556425 : MAJOR ARCHITECTURE 
KEYWORD: Window Display, Kinetic Display, Movement Design, Emotional 

Responses, Decisions To Enter Shops, Sport Sneakers Shop 
 Jindarat Sriamporn : THE INFLUENCE OF SPORT SNEAKERS SHOP KINETIC DISPLAY 

ON EMOTIONAL RESPONSES AND ENTERING DECISION. Advisor: Asst. Prof. 
VORAPAT INKAROJRIT, Ph.D. 

  
This research study on the relationships of the animated presentations towards 

the emotion perceptions and the decisions to enter the sport shoes shops. The main 
purpose is to presentation on design guideline relating to emotion perceptions, feasibility 
and decision to entering the shops. to 92 persons who participate in research activities, 
both male and female at the age between 21 and 60 years old. To evaluate the emotional 
perceptions from antonym of 9 words, the test was carried out by 3-D video through 
computer monitor and answering questionnaires from factors of 3-D video in three types 
(i.e. horizontal waves, vertical waves and circles) together with speed at 5 levels (i.e. 0.00 
m./s., 0.12 m./s., 0.24 m./s., 0.36 m./s. and 0.48 m./s.) From research it shows that product 
presentation by motion brings more impact to positive emotion contact and decision on 
entering sport shoes shop than product presentation without motion. It shows that circle 
shape at speed level 0.12 m./s. brings the most impact to positive emotion and decision 
on entering to the shop and product presentation by vertical waves brings minimum 
positive emotion contact.  Besides it also shows that in case of no motion, presentation 
by circle brings average positive emotion contact for all aspects of emotion contact.  The 
research guides that in future economic factors from the groups who have purchase power 
and factors from various product motional presentation including tests at real places 
should be considered. 
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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

จากกระแสการออกก าลังกายในปัจจุบันท าให้ผู้คนหันมาใส่ใจเรื่องของสุขภาพกันมากขึ้น  

ท าให้เกิดความนิยมออกก าลังกายผ่านกีฬาหลากหลายรูปแบบรวมถึงกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง  เช่น 

กีฬาวิ่ง บาสเกตบอล เทนนิส แอโรบิค เป็นต้น (Joy k, 2018) จากความตระหนักถึงความส าคัญ

ของการใช้รองเท้าที่เหมาะสมส าหรับกิจกรรมกีฬา เพื่อป้องกันการบาดเจ็บเป็นผลให้ความต้องการ

รองเท้ากีฬาคาดว่าจะเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว (Cooper, 2018) ยืนยันได้จากข้อมูลสถิติมูลค่าของ

ตลาดรองเท้าผ้าใบทั่วโลกตั้งแต่ปี 2017 ถึงปี 2024 ที่มีแนวโน้มเพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง (ภาพที่ 

1.1) อีกทั้งยังท าให้เกิดแนวโน้มการแต่งตัวที่ได้รับแรงบันดาลใจจากกีฬามากขึ้น (Dawar, 2017) 

เห็นได้จากกลุ่มวัยท างานทั้งเพศชายและหญิงที่เปลี่ยนการแต่งตัวจากชุดท างานที่ใส่รองเท้าส้นสูง 

และรองเท้าหนังมาเป็นรองเท้ากีฬา (Joy k, 2018) ท าให้เกิดการแข่งขันทางการตลาดของกลุ่ม

รองเท้ากีฬาที่สูงขึ้น  เห็นได้จากแบรนด์ระดับสูงเริ่มมีการปรับตัวเพื่อแข่งขันโดยเพิ่มการลงทุนและ

งบประมาณทางการตลาดเพ่ือเผชิญกับคู่แข่งทางการตลาด  (Wongwaiklun และคณะ, 2019) 

 
ภาพที่ 1.1 มูลค่าของตลาดรองเท้าผ้าใบทั่วโลกตั้งแต่ปี 2017 ถึงปี 2024  

(ที่มา: https://www.statista.com/statistics/1017918/sneakers-market-value-forecast-worldwide/) 

จากการแข่งขันและความคล้ายคลึงกันของสินค้า ร้านค้าจึงต้องมองหาวิธีใหม่ ๆ ในการ

ดึงดูดผู้บริโภคให้กลับมายังร้านค้าของตัวเองอีกครั้ง (Ritzer และ Jurgenson, 2010) โดย (Oh 

และ Petrie, 2012; Sen และคณะ, 2002) ให้มุมมองของการจัดแสดงสินค้าในตู ้กระจกให้เกิด

ประสิทธิภาพมากที่สุดขึ ้นอยู ่กับข้อประเด็นหลัก 2 ประการ ได้แก่ สิ่งที่จะแสดง และวิธีที่แสดง 
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เนื่องจากปัจจุบันผู้บริโภคให้ความสนใจรูปแบบการแสดงสินค้าผ่านตู้กระจกเพื่อส่งเสริมการขาย

และการโฆษณาแบบดั้งเดิมน้อยลง ร้านค้าจึงต้องพัฒนากลยุทธ์ในการรักษาความสนใจของลูกค้า 

(Zhu, 2009) ตู้กระจกร้านค้านอกจากจะเป็นการใช้แสดงสินค้าแล้ว ยังมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สื่อสาร

และสะท้อนถึงภาพลักษณ์ของร้านค้า (Thomas และคณะ, 2018) อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมกลยุทธ์

ทางด้านการออกแบบที่เชื่อมต่อระหว่างสภาพแวดล้อมกับมุมมองของลูกค้าทั้งภายในและภายนอก

ร้านเข้าด้วยกัน (Oh และ Petrie, 2012)  

  กลยุทธ์ที่ส าคัญที่สุดของร้านค้าในอนาคตจะมีบทบาทส าคัญ 2 บทบาท ได้แก่ 1. เป็น

สถานที่จ าหน่ายและท าให้ลูกค้ารู้จักสินค้า ตราสินค้ามากขึ้น จากการสร้างจุดเด่นที่น่าจดจ า และ

บทบาทที่ 2 นั้นมีความส าคัญมากขึ้นโดยจะเป็นสถานที่ส่งเสริมทางการตลาด และด้านตราสินค้า 

เป็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างร้านค้ากับลูกค้า รวมถึงการสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับลูกค้าอีก

ด้วย (Pilkington, 2019) ตู้กระจกหน้าร้านจึงเป็นหนึ่งในเครื่องมือทางการตลาดที่เป็นองค์ประกอบ

ส าคัญ ส าหรับการน าเสนอผลิตภัณฑ์และการส่งเสริมการขาย ร้านค้าที่มีการจัดแสดงสินค้าดว้ย

ความสร้างสรรค์หรือมีความแปลกใหม่หากสามารถท าให้ลูกค้าที่สัญจรผ่านหน้าร้านเกิดความพึง

พอใจสร้างความประทับใจแรกแล้วนั้น มีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จในการดึงดูดลูกค้าได้ 

(Lange และคณะ, 2015a) ทั้งนี้ผู้ค้าปลีกหลายรายแนะน าการสร้างสภาพแวดล้อมทางกายภาพของ

ร้านค้าให้มีการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ เช่น หุ่นแสดงสินค้าที่มีการเคลื่อนไหวช่วยเพิ่มความ

น่าสนใจให้แก่ร้านค้าได้ (Bäckström และ Johansson, 2006)  

 จากการทบทวนวรรณกรรมเบื้องต้น พบว่าตู้กระจกหน้าร้านกับการรับรู้ทางอารมณ์ และ

พฤติกรรมการเข้าร้านยังคงมีความส าคัญอยู่ โดยเน้นการรับรู้อารมณ์ของด้านความพึงพอใจ ความ

ประทับใจแรก การดึงดูดความสนใจเป็นหลัก โดยงานวิจัยส่วนใหญ่มีการอธิบายความสัมพันธ์

ระหว่างงานการรับรู ้ทางอารมณ์กับตู ้กระจกหน้าร้าน แต่ยังพบได้น้อยในเรื ่องของการศึกษา

ความสัมพันธ์ของการเคลื่อนไหวกับการจัดแสดงสินค้าของตู้กระจกหน้าร้าน เมื่อท าการส ารวจ

สถานที่และสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพิ่มเติม พบว่ารูปแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวที่ใช้กับตู้กระจก

หน้าร้านรองเท้ากีฬามีหลากหลายรูปแบบ ถึงแม้จะเป็นประเภทสินค้าและแบรนด์เดียวกัน  (ภาพที่ 

1.1) แสดงให้เห็นว่ายังไม่มีแนวทางการออกแบบที่ชัดเจนซึ่งสอดคล้องกับข้อกังวลประเด็นแรกด้าน

การจัดแสดงของ Oh และ Petrie (2012); Sen และคณะ (2002) อย่างไรก็ตามการจัดแสดงสินค้าท่ี



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 8 

มีการจัดแสดงนานเกินไปจะท าให้ลูกค้ามีความสนใจในตัวสินค้าที่จัดแสดงอยู่ลดลง จึงเป็นสิ่งส าคัญใน

การเปลี่ยนการจัดแสดงสินค้าตามสถานการณ์หรือฤดูกาล (Sayari, 2012)  

   

ภาพที่ 1.2 รูปแบบการเคลื่อนไหวท่ีใช้กับตู้กระจกหน้าร้านรองเท้ากีฬา 

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงความส าคัญในการศึกษาผลกระทบต่อการรับรู้อารมณ์ของการจัดแสดง
สินค้าแบบเคลื่อนไหว ดังนั้นผู้วิจัยจึงเกิดค าถามต่องานวิจัยว่ารูปแบบของการเคลื่อนไหวใดที่ระดับ
ความเร็วที่เท่าใด จึงจะสร้างการรับรู้ทางอารมณ์เชิงบวกเพื่อส่งเสริมกลยุทธ์การออกแบบให้มี
ประสิทธิภาพมากที่สุด ทั้งนี ้เนื ่องจากข้อจ ากัดด้านการก าหนดคู่ค าของการจัดแสดงสินค้าแบบ
เคลื่อนไหวต่อการรับรู้ทางอารมณ์ที่มีค่อนข้างน้อยและไม่เกี่ยวข้องกับการจัดแสดงสินค้าโดยตรงจึง
ไม่สามารถสื่อถึงการจัดแสดงสินค้าของตู้กระจกร้านค้าได้ดีนัก โดยส่วนใหญ่จะพบในการศึกษาการ
เคลื่อนไหวต่อการรับรู้ทางอารมณ์ที่เกี่ยวข้องกับในการใช้อุปกรณ์สื่อสาร เช่น ตัวอักษร ภาพกราฟิก 
ล าโพงที่เคลื่อนไหวตามจังหวะเพลง งานวิจัยนี้จึงเพ่ิมเติมส่วนการรวบรวมกลุ่มค าที่เกี่ยวข้องกับการ
รับรู้ทางอารมณ์ต่อการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวจากความเห็นของผู้เข้าร่วมวิจัยที่ได้เข้าท าการ
ทดสอบเพ่ือเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่อไป 

1.2 วัตถุประสงค์ในการศึกษา 

เพ่ือศึกษาอิทธิพลของรูปแบบการเคลื่อนไหว ระดับความเร็ว ต่อการรับรู้ทางอารมณ์ในการ

จัดแสดงสินค้า โดยมีวัตถุประสงค์ย่อย 3 ประการดังนี้ 

1.2.1 เพ่ือศึกษาอิทธิพลปัจจัยของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าต่อการรับรู้ทางอารมณ์  

1.2.2 เพ่ือศึกษาอิทธิพลปัจจัยด้านระดับความเร็วต่อการรับรู้ทางอารมณ์  

1.2.3 เพ่ือศึกษาอิทธิพลของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวได้ต่อการรับรู้

อารมณ์ ความเหมาะสมและการตัดสินใจเข้าร้าน 

1.2.4 เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบการจัดแสดงสินค้าที่ส่งเสริมกลยุทธ์การออกแบบ 
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1.3 ขอบเขตการวิจัย 

 1. ศึกษาเฉพาะรูปแบบการเคลื่อนไหว ระดับความเร็ว ระบบกลไกการเคลื่อนไหวแบบ

มอเตอร์ของร้านรองเท้ากีฬา ทั้งนี้ไม่รวมสภาพแวดล้อม แสงสว่าง แสงบรรยากาศ อุณหภูมิสีของแสง

ก าหนดเป็นตัวแปรควบคุม  

2. ศึกษาเฉพาะกลุ่มตัวอย่างเพศชาย-หญิง อายุ 21-60 และเป็นผู้มีรองเท้ากีฬาเท่านั้น 

1.4 ระเบียบวิธีการศึกษา 

 การศึกษาเรื่องอิทธิพลของรูปแบบการเคลื่อนไหวในการจัดแสดงสินค้าของตู้กระจกร้านค้า

ต่อการรับรู้ทางอารมณ์และการตัดสินใจเข้าร้านรองเท้ากีฬา ศึกษาโดยใช้ระเบียบวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental Research) โดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การทบทวนวรรณกรรม และการ

ส ารวจ 2) การออกแบบการวิจัย 3) กระบวนการวิจัยในการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ืออภิปรายผล สรุปผล

วิจัย และเสนอแนะแนวทางท่ีเหมาะสม โดยมีรายละเอียดส าคัญในการทดสอบดังนี้  
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ภาพที่ 1.3 แสดงขั้นตอนท างานและกรอบการศึกษา 
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ส่วนที่ 1 การทบทวนวรรณกรรมและการส ารวจและเก็บข้อมูล  

1.1 การทบทวนวรรณกรรม 

ศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างการจัดแสดงสิ่งของในตู้

กระจกหน้าร้านกับอารมณ์ความรู้สึกของผู้พบเห็นและการตัดสินใจเข้าร้านรองเท้ากีฬา แบ่งเนื้อหา

ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 เกี่ยวข้องการการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกร้านค้า หรือวรรณกรรม

ที ่เกี ่ยวเนื ่องกัน ส่วนที ่ 2 วรรณกรรมที ่เกี ่ยวข้องกับการรับรู ้อารมณ์ต่อระดับความเร็ว การ

เคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือก าหนดกรอบแนวความคิดของงานวิจัยนี้ (รายละเอียดบทที่ 2) 

1.2 การส ารวจและเก็บข้อมูล  

เก็บข้อมูลเบื้องต้นจากการส ารวจตู้กระจกหน้าร้านรองเท้ากีฬา 2 แห่งในเขตกรุงเทพและ

ปริมณฑล จ านวน 12 ร้าน (ภาพที่ 1.4) เพ่ือให้ได้ข้อมูลพ้ืนฐานในการก าหนดตัวแปร เช่น ขนาด 

มุมมองภาพ องค์ประกอบการจัดแสดง และยังไม่พบว่ามีร้านรองเท้ากีฬาใช้เทคนิคการจัดแสดงสินค้า

แบบกลไกการเคลื่อนไหวได้จริง แต่พบว่ามักจะมีการจัดแสดงสินค้าในแบบที่ให้ความรู้สึกว่าสินค้านั้น

มีการเคลื่อนไหวได้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการค้นคว้าถึงรูปแบบดังกล่าวเพ่ิมเติมจากสื่อ อินเทอร์เน็ต

ย้อนหลังไม่เกนิ 8 ปี  ได้ข้อมูลทั้งสิ้นจ านวน 44 ร้าน พบว่ามีรูปแบบของการจัดแสดงเคลื่อนไหวอยู่ 5 

รูปแบบ ได้แก่ กลุ่มรูปแบบอิสระ กลุ่มรูปแบบคลื่นแนวนอน กลุ่มรูปแบบคลื่นแนวตั้ง กลุ่มรูปแบบ

วงกลม กลุ่มรูปแบบแนวดิ่ง โดยมีการควบคุมการเคลื่อนไหวแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ควบคุมด้ วย

กลไกมอเตอร์ ควบคุมด้วยพลังงานลม ซึ่งวัสดุที่น ามาใช้มีค่อนข้างหลากหลาย ได้แก่ ผ้า เชือก ตัว

ผลิตภัณฑ์ วัสดุที่สื่อถึงผลิตภัณฑ์ วัตถุทรงกลม หลอดไฟ และมีการใช้ค่าความส่องสว่างภายในตู้

กระจกหน้าร้าน และค่าความส่องสว่างบรรยากาศภายนอกระหว่าง 350-550 ลักซ์ อุณหภูมิสีของแสง 

4500K และ 6000K ดังภาพที ่1.5 - 1.6 (รายละเอียดที่มาในภาคผนวก ฉ และ ช) 
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ภาพที่ 1.4  การส ารวจลักษณะทางกายภาพของตู้กระจกหนา้ร้าน  

 

ภาพที่ 1.5 รูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวด้วยแรงลม  
(ท่ีมา: ดูรายละเอยีภาคผนวก ฉ) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 13 

 

ภาพที่ 1.6 รูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวด้วยมอเตอร ์
(ท่ีมา: ดูรายละเอยีภาคผนวก ช) 
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ส่วนที่ 2 การออกแบบการวิจัย 

2.1 การคัดเลือกประชากรวิจัยและกลุ่มตัวอย่าง 

 คัดเลือกประชากรวิจัยจากกลุ่มคนวัยท างานเพศชาย-หญิง อายุ 21-60 ปี ที่มีการใช้รองเท้า

กีฬาจ านวน 92 คน โดยอ้างอิงจากงานวิจัยที่คล้ายกัน (Lee และคณะ, 2007; Nam และคณะ, 

2014; Somoon และ Sahachaisaeree, 2010; Ti, 2010) จัดกลุ่มตัวอย่างเพ่ือท าแบบสอบถาม

จ านวน 5 กลุ่ม กลุ่มละ 17-18 คน จากวิธีการจับฉลากหมายเลขรูปแบบการเคลื่อนไหวแบบไม่ใส่คืน 

เพ่ือลดความคลาดเคลื่อนและความล าเอียงในการทดสอบ  

2.2 ตัวแปรในการวิจัย                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

1) ตัวแปรต้น 

จากการเก็บข้อมูลส ารวจภาคสนาม 2 แห่ง 12 ร้าน และรูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวจาก

สื่อออนไลน์ 44 สถานที่ ดังนั้นจึงก าหนดตัวแปรต้นได้จากรูปแบบที่มีการจัดแสดงกับร้านรองเท้าและ

ควบคุมด้วยกลไกมอเตอร์มากที่สุด 3 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบคลื่นแนวนอน  (SI) รูปแบบคลื่นแนวตั้ง 

(ST) รูปแบบวงกลม (C) ท าการคัดเลือกรูปแบบที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ความรู้สึกสูงที่สุดเพ่ือน ามา

เปรียบเทียบร่วมกับตัวแปรที่สนใจด้านระดับความเร็วทั้งสิ้น 5 ระดับ จากการทบทวนวรรณกรรม

งานวิจัยที่ใกล้เคียงของ Lee และคณะ (2007); Nam และคณะ (2014) มีการก าหนดช่วงกว้างของ

ระดับความเร็วที่เท่า ๆ กัน 5 ระดับ ตั้งแต่ระดับความเร็วที่ 0.04 เมตร/วินาที - 0.34 เมตร/วินาที 

ดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึงก าหนดระดับความเร็ว 5 ระดับ ที่ใกล้เคียงกับงานวิจัยข้างต้นที่ช่วงกว้างของ

ระดับความเร็วเท่ากับ 0.12 เมตร/วินาที เพ่ือเปรียบเทียบกับการไม่เคลื่อนไหว ซึ่งมีระดับความเร็ว

ดังนี้ 1) 0.00 เมตร/วินาที 2) 0.12 เมตร/วินาที 3) 0.24  เมตร/วินาที 4) 0.36 เมตร/วินาที และ  

5) 0.48 เมตร/วินาที (ภาพท่ี1.7) 

 

ภาพที่ 1.7 ก าหนดตัวแปรต้นในการทดลอง  
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2) ตัวแปรตาม 

งานวิจัยนี้ได้เลือกรูปแบบการตอบสนองทางอารมณ์ Pleasure Arousal Dominance (PAD 

Model) (Bakker และคณะ , 2014; Mehrabian และ Russell, 1974) ในการอธิบายสภาวะทาง

อารมณ์ทั้ง 3 มิติ ได้แก่ มิติความพึงพอใจ (Pleasure) มิติความตื่นตัว (Arousal) และมิติความโดด

เด่น (Dominance) ทั้งหมด 9 คู่ค า ได้แก่ ความชอบ สวยงาม เพลิดเพลิน ในมิติความพึงพอใจ 

สะดุดตา เรียบง่าย ตื่นตัว ในมิติด้านความตื่นตัว น่าจดจ า ดูมีราคา มีเอกลักษณ์ ในมิติความโดดเด่น 

โดยใช้เกณฑ์วัดระดับการรับรู้ทางอารมณ์แบบลิเคิร์ท (Likert Scale) 9 ระดับ และวัดระดับความ

เหมาะสมต่อรูปแบบเคลื่อนไหว 7 ระดับ 

2.3 ก าหนดรูปแบบแบบสอบถามวัดการรับรู้ทางอารมณ์ 

การก าหนดรูปแบบแบบสอบถามเพ่ือวัดการรับรู้ทางอารมณ์นั้นประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 

1) ส่วนคัดกรอง 2) ส่วนตอบค าถามมีจ านวนค าถามรวมข้อย่อยทั้งสิ้น 10 ข้อดังนี้  

ตอนที่ 1 วัดการตอบสนองในรูปแบบ SOR Model (Mehrabian และ Russell, 1974) เพ่ือ

วัดผลการตอบสนองของสิ่งเร้าต่ออารมณ์ 9 ระดับ (1 หมายถึงไม่พอใจมากที่สุด และ 9 หมายถึง 

พอใจมากที่สุด) จากค าคุณศัพท์คู่ตรงข้าม 9 คู่ (ไม่ชอบ-ชอบ น่าเกลียด-สวยงาม น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน 

ไม่สะดุดตา-สะดุดตา ซับซ้อน-เรียบง่าย ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว ไม่น่าจ าจด-น่าจดจ า ดูราคาถูก-ดูมีราคา ดู

ธรรมดา-มีเอกลักษณ์) จากงานวิจัยที่ใกล้เคียง (Kim และคณะ, 2016; Nam และคณะ, 2014; Ti, 

2010) โดยมาตรวัดใช้ Semantic Differential Scale 9 ระดับ ในการให้คะแนนจากน้อยที่สุด - มาก

ที่สุด มีเกณฑ์การวัดระดับความพึงพอใจ 9 ระดับ (1 = ไม่พอใจมากท่ีสุด 2 = ไม่พอใจมาก 3 = ไม่

พอใจปานกลาง 4 = ไม่พอใจเล็กน้อย 5 = เฉย ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 6 = พอใจเล็กน้อย 

7 = พอใจปานกลาง 8 = พอใจมาก และ 9 = พอใจมากท่ีสุด) ต่อการตัดสินใจเข้าร้าน (ไม่เข้าร้าน-เข้า

ร้าน) 

ตอนที่ 2 วัดความเหมาะสมต่อการเลือกรูปแบบเคลื่อนไหว 15 รูปแบบ ด้วยระดับความพึง

พอใจ 7 ระดับของ (1 = เหมาะสมมากที่สุด 2 = เหมาะสมมาก 3 = ค่อนข้างไม่เหมาะสม 4 = เฉย 

ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 6 = ค่อนข้างเหมาะสม 7 = เหมาะสมมากที่สุด)  
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2.4 ก าหนดภาพวิดีโอจ าลอง 

จ าลองภาพเคลื่อนไหวในบรรยากาศจ าลองเสมือนจริงจาก ภาพวิดีโอเคลื่อนไหวกับภาพถ่าย

สถานที่จริง ท าการตัดต่อด้วยโปรแกรม Adobe Premiere Pro, Adobe Photoshop CC โดย

ควบคุมองค์ประกอบภาพ ความสว่าง อุณหภูมิสีของแสง และสภาพแวดล้อมตามลักษณะทาง

กายภาพที่ได้จากการส ารวจ จากนั้นท าการทดสอบผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ (ASUS ขนาดหน้าจอ 

15.6 นิ้ว ความละเอียด 1366x768 พิกเซล HD) ก าหนดให้ทดสอบจากระยะสายตาถึงหน้าจอ 60 

เซนติเมตรที่ระดับสายตา 

ส่วนที่ 3 การเก็บข้อมูล วิเคราะห์และอภิปรายผล และการเปรียบเทียบผล 

เก็บข้อมูลแบบสอบถามจากกลุ่มคนวัยท างานอายุ 21-60 ปี ที่มีการใช้รองเท้ากีฬา จ านวน

ผู้เข้าร่วมการวิจัยทั้งสิ้น 92 คน เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์เชิงสถิติจากโปรแกรม IBM SPSS 

Statistics ตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือวิจัยจากการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าครอนบาช 

(Cronbach’s alpha) และหาค่าความสัมพันธ์ ระหว่างตัวแปรจากค่าประสิทธิ์สหสัมพันธ์  

Correlation Coefficient (r) ใช้สถิติพรรณนาในการหาค่าเฉลี่ย (Mean: 𝑥̅ ) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) วิเคราะห์สถิติเปรียบเทียบ (T-test) วิเคราะห์ค่าความ

แปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ด้วยการวิเคราะห์เปรียบเทียบรายคู่ Post Hoc test ด้วย

วิธี Tukey’ s HSD Test รวมถึงการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) และ

น าเสนอข้อมูลการวิเคราะห์ในรูปแบบจ าลอง The Emotion-Movement Relationship Frame 

เพ่ือเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้อารมณ์และระดับความเร็ว   

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.5.1 เพ่ือเข้าใจถึงผลกระทบของการเลือกใช้รูปแบบการจัดแสดงสินค้า ระดับความเร็ว 

ในบริบทของการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวได้ของตู้กระจกร้านค้าต่อการรับรู้ทางอารมณ์ และ

การตัดสินใจเข้าร้านรองเท้ากีฬา 

1.5.2 เพ่ือเสนอแนะแนวทางการออกแบบการจัดแสดงสินค้าของตู้กระจกร้านรองเท้ากีฬา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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1.5.3 เพ่ือเพ่ิมโอกาสความได้เปรียบทางการแข่งขันด้านการตลาด จากการน าแนวทาง

การศึกษานี้ไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับหน้าต่างการแสดงสินค้าประเภทเดียวกันหรือสินค้าประเภท

อ่ืน ๆ ได ้

1.6 สมมติฐานต่องานวิจัย  

1.6.1 รูปแบบการจัดแสดงสินค้าที่แตกต่างกันส่งผลต่อการรับรู้อารมณ์ที่ต่างกัน  

1.6.2 ระดับความเร็วมีความสัมพันธ์กับการรับรู้อารมณ์และมิติอารมณ์ท่ีต่างกัน  

1.6.3 รูปแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวให้การรับรู้เชิงบวกได้ดีกว่าการจัดแสดงสินค้า

แบบไม่เคลื่อนไหว 

1.7 นิยามและค าจ ากัดความส าคัญ 

ตู้กระจกหน้าร้าน หมายถึง วัตถุ 3 มิติ ซึ่งมีความกว้าง ความยาว ความลึกทุกชนิดที่มีส่วน

ช่วยส่งเสริมการขายรูปแบบต่าง ๆ เป็นสื่อที่อยู่ใกล้ชิดกับลูกค้ามากที่สุด ลูกค้าจะตัดสินใจซื้อสินค้า

กลับไปหรือไม่ข้ึนอยู่กับประสิทธิภาพในการจูงใจของตู้กระจกหน้าร้าน (นวรัตน์ สิทธิมงคลชัย, 2549) 

ทัศนศิลป์ (Visual Art) หมายถึง งานศิลปะที่รับรู้จากการมองเห็นได้ด้วยสายตาไม่ว่าจะ

หยุดนิ่ง หรือเคลื่อนไหวก็ตาม ท าให้เกิดปัจจัยต่อจิตใจ และอารมณ์ของมนุษย์ แตกต่างกันไปแต่ละ

มุมมอง ของแต่ละบุคคล ในงานศิลปะชิ้นเดียวกัน  

ความเร็ว หมายถึง ระยะทางที่วัตถุเคลื่อนที่ได้ในหนึ่งหน่วยเวลาจัดเป็นปริมาณสเกลาร์ 

หน่วยในระบบเอสไอ มีหน่วยเป็น เมตร/วินาที 

การรับรู้ หมายถึง การตีความหมายของบุคคลที่มีต่อสิ่งของหรือความคิดที่สังเกตเห็นได้ หรือ

อะไรก็ตามที่ถูกน าเข้ามาสู่วามสนใจของผู้บริโภค โดยผ่านประสาททั้งห้า ได้แก่ การมองเห็น การ

สัมผัส การได้ยิน การลิ้มรส การได้กลิ่น  

ทฤษฎี S-O-R Model หมายถึง หนึ่งในแบบจ าลองพฤติกรรมผู้บริโภค ถูกพัฒนาขึ้นโดย 

James A  Russell and Mehrabian (1977) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมและการตัดสินใจของผู้บริโภค

ประกอบไปด้วยตัวกระตุ้น (Stimulus) กลไก (Organism) และการตอบสนอง (Response)  

สิ่งเร้า หมายถึง สิ่งต่าง ๆ ที่มีการสื่อสารมายังผู้บริโภค โดยผ่านลักษณะทางกายภาพ การ

มองเห็น ค าพูด ซึ่งส่งผลให้ผู้บริโภคมีการตอบสนองที่แตกต่างกัน 
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แบบจ าลอง the Emotion-movement Relationship Framework หมายถึง กรอบ

แสดงความสัมพันธ์ระหว่างอารมณ์และความเคลื่อนไหว  โดยแกน x (แกนนอน) แสดงถึงด้านความ

พึงพอใจที่สัมพันธ์กับรูปแบบการเคลื่อนไหวนุ่มนวล-กระตุก และแกน y (แกนตั้ง) แสดงถึงด้านความ

ตื่นตัวที่สัมพันธ์กับระดับความช้า-เร็ว (Lee และคณะ, 2007) 

Law of Common Fate ของหลักการของเกสตัลท์ หมายถึง ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัด

ระเบียบการรับรู้ของมนุษย์ (Perceptual Organization) มีแนวคิดหลัก “องค์รวมที่เป็นหนึ่งเดียว” 

ท าให้งานออกแบบมีความเชื่อมโยงกันมากขึ้น (Sam, 2018) นักออกแบบมักใช้หลักการเกสตัลท์เพ่ือ

ดึงดูดผู้คนผ่านหลักจิตวิทยา (Sincero, 2013) โดยมีหลักการที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหว 2 

หลักการคือ หลักการแห่งทางร่วม (Common Fate) และหลักการความต่อเนื่อง (Good Continuity) 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยนี้ท าการศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องในเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างการจัด

แสดงสิ่งของในตู้กระจกหน้าร้านกับอารมณ์ความรู้สึกของผู้พบเห็นและการตัดสินใจเข้าร้านรองเท้า

กีฬา จึงได้ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยแบ่งหัวข้อดังนี้ 

2.1. ทฤษฎีและแนวคิดความสัมพันธ์ของระดับความเร็วต่อการรับรู้ทางอารมณ์  

2.2. แนวคิดประติมากรรมเคลื่อนไหวต่อการรับรู้ในประเทศไทย 

2.3. ทฤษฎีและแนวคิดการรับรู้การเคลื่อนไหว Gestalt: Law of Common Fate 

2.4. ความส าคัญของตู้กระจกหน้าร้านกับการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหว 

2.5. หลักการออกแบบตู้กระจกหน้าร้าน   

2.6. หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ 

2.7. ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับผู้บริโภค 

2.8. สรุปการทบทวนวรรณกรรม 

2.1 ทฤษฎีและแนวคิดความสัมพันธ์ของระดับความเร็วต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 

 Lee และคณะ (2007) ได้ศึกษาการพัฒนาหุ่นยนต์แบบโต้ตอบ Emotion Palpus เพ่ือเพ่ิม

การรับรู้ทางอารมณ์ โดยก าหนดคุณลักษณะการเคลื่อนไหวทางกายภาพเป็นตัวแปร 4 ประเภท คือ 

1) Rhythm จังหวะการเคลื่อนไหว 2) Beat ระดับความช้า-เร็วของการเคลื่อนไหว 3) Sequence 

ล าดับความต่อเนื่องของการเคลื่อนไหว 4) Direction ทิศทางของการเคลื่อนไหว เพ่ือวัดระดับอารมณ์

จากการใช้คู่ค าคุณศัพท์ตรงข้ามและแสดงความสัมพันธ์ระหว่างอารมณ์กับการเคลื่อนไหวโดยน าเสนอ

แบบจ าลอง The Emotion-Movement Relationship Framework ดังภาพที่ 2.1 ถูกพัฒนามา

จาก Circumplex Model of Affect ของ Russell (1980) โดยแกน x (แกนนอน) แสดงถึ ง

ความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจกับรูปแบบการเคลื่อนไหวที่นุ่มนวล/กระตุก แกน y (แกนตั้ง) 

แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างความตื่นตัวกับระดับความช้า/เร็ว  
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ภาพที่ 2.1 แบบจ าลอง The Emotion-Movement Relationship Framework 

(ท่ีมา: Lee และคณะ, 2007) 

 

 
ภาพที่ 2.2 แนวคิดการทดลองและอุปกรณ์การทดลอง  

(ท่ีมา: Lee และคณะ, 2007) 

 พบว่าการเคลื่อนไหวด้วยความเร็วมีความเกี่ยวข้องกับการกระตุ้นการรับรู้ทางอารมณ์ในเชิง

บวก การเคลื่อนไหวที่นุ่มนวลแสดงถึงการรับรู้ความพึงพอใจ ความสนุกสนาน แต่เมื่อการเคลื่อนไหว

ด้วยความไม่สม่ าเสมอหรือกระตุกส่งผลต่ออารมณ์ในเชิงลบต่อการรับรู้ความเศร้า ความน่ากลัว ซึ่ง

เป็นสอดคล้องกับ Pollick และคณะ (2001) ที่ศึกษาความสัมพันธ์ของการรับรู้ทางอารมณ์จากการ

เคลื่อนไหวของแขนมนุษย์แบบ 3 มิติ ผ่านการก าหนดจุดไฟด้วยการท าคอมพิวเตอร์กราฟิกตาม

ต าแหน่งของหัวไหล่ ข้อศอก ข้อมือ และข้อเท้า และทดสอบด้วยความเร็วต่างกันโดยก าหนดเกณฑ์

มาตรฐานไว้ที่ 0.116 เมตร/วินาที จากการอ่านฟังเรื่องสั้นที่ก าหนดไว้ของผู้เข้าร่วมวิจัยว่ามีการ

เคลื่อนไหวที่ส่งผลต่อการประเมินอารมณ์ใน 2 มิติอารมณ์ คือ มิติความพึงพอใจและมิติความตื่นตัว
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ของ 10 อารมณ์ (กลัว โกรธ ตื่นเต้น มีความสุข ผ่อนคลาย เฉย ๆ เศร้า สวยงาม เหนื่อยล้า อ่อนแอ) 

ผ่าน Circumplex Model of Affect ของ Russell (1980) 

พบว่าเมื่อการเคลื่อนไหวของร่างกายเพ่ิมความเร็วขึ้นร้อยละ 5 ของเกณฑ์ที่ก าหนดไว้จะ

ส่งผลต่อการกระตุ้นอารมณ์เชิงบวกได้มากกว่า และการเคลื่อนไหวที่ช้าลงส่งผลต่อการรับรู้ความ

เหนื่อยล้า ความเศร้า และความอ่อนแอ จึงได้ข้อสรุปว่าการเคลื่อนไหวของผู้เข้าร่วมทดสอบมี

ความสัมพันธ์กับการรับรู้ทางอารมณ์ และการเคลื่อนไหวตามธรรมชาติของผู้เข้าร่วมทดสอบมี

ความสัมพันธ์กันในทุกคุณสมบัติของการเคลื่อนไหว (ระยะเวลา ระดับความเร็วที่ถูกก าหนดด้วยความ

รวดเร็วในการเคลื่อนไหวของแขน และรูปแบบการเคลื่อนไหวที่นุ่มนวลหรือกระตุกถูกก าหนดแทน

ด้วยการกระตุกข้อมือหรือแขน)  

 
ภาพที่ 2.3 ความสัมพันธ์ระหว่างคุณสมบัติการเคลื่อนไหวกับความเร็ว 

(ท่ีมา: Pollick และคณะ, 2001) 

Nam และคณะ (2014) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะของการเคลื่อนไหวต่อการ

รับรู้ทางอารมณ์ เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สร้างประสบการณ์เชิงอารมณ์ จากคุณสมบัติของการ

เคลื่อนไหวทางกายภาย 4 ประเภท ได้แก่ 1. ความเร็ว (Speed) 2. ความนุ่มนวล (Smoothness)  3. 

ความถี่ (Granularity) 4. ปริมาณรอบการหมุน (Volume) โดยมุ่งเน้นการศึกษาจากการควบคุม

ความเร็วและความนุ่มนวล 5 ระดับ ก าหนดระดับความเร็วช่วงกว้างละ 7.6 เซนติเมตร/วินาที ตั้งแต่

ระดับความเร็ว 3.8 เซนติเมตร/วินาที ถึง 34.2 เซนติเมตร/วินาที และความนุ่มนวล 0 ถึง 0.33 วินาที 

ก าหนดความเร็วและการเคลื่อนไหว (1 หมายถึง ช้าหรือมคีวามนุ่มนวล และ 5 หมายถึง เร็วหรือการ

กระตุก) ดังภาพที่ 2.4 รวมทั้งหมด 25 รูปแบบใช้เวลาทดลองประมาณ 20 นาที จากอุปกรณ์ทดสอบ

การเคลื่อนไหวจากภาพที่ 2.5 
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ภาพที่ 2.4 ตารางตัวแปรของทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะของการเคลื่อนไหว 

(ท่ีมา: Nam และคณะ, 2014) 

 
ภาพที่ 2.5 ต้นแบบอุปกรณ์ทดสอบการเครื่องไหว  

(ท่ีมา: Nam และคณะ, 2014) 

ผู้เข้าร่วมอายุระหว่าง 21 และ 31 ปี ประเมินผลการรับรู้อารมณ์ในมิติของความพึงพอใจ 

(Pleasure) และการตื่นตัว (Arousal) จากแบบประเมิน SAM ของ Bradley และ Lang (1994) จาก

คู่ค าตรงข้าม (ไม่พึงพอใจ-พึงพอใจ ง่วงนอน-ตื่นตัว ผ่อนคลาย-ตื่นเต้น) (ภาพที่ 2.6) หลังจากดู

อุปกรณ์ทดสอบ พบว่าคุณสมบัติที่มีอิทธิพลมากที่สุดในเชิงบวกคือความเร็ว และรอบหมุนในล าดับ

รองลงมา เมื่อมีการเคลื่อนไหวที่มีรอบหมุนมากขึ้นระดับการรับรู้ความพึงพอใจและการตื่นตัวมี

แนวโน้มเพ่ิมขึ้นตามล าดับ ความนุ่มนวลส่งผลต่อพึงพอใจเพียงมิติเดียว และปริมาณรอบหมุนส่งผล

เฉพาะมิติการตื่นตัวเท่านั้น กล่าวคือทั้งความเร็ว ความนุ่มนวล ความถี่ ปริมาณรอบหมุนล้วนมี

ความสัมพันธ์ต่อการรับรู้อารมณ์ในมิติพึงพอใจ และมิติความตื่นตัว  
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ภาพที่ 2.6 แบบประเมินทางอารมณ์ SAM และการกระจายการรับรู้อารมณ์ 25 รูปแบบ 

ด้านความพึงพอใจ (ซ้าย) ด้านตื่นตัว (ขวา) (ท่ีมา: Nam และคณะ, 2014) 

นอกจากการศึกษาเรื่องคุณสมบัติของการเคลื่อนไหวกับการรับรู้ทางอารมณ์ดังที่กล่าวมา

ข้างต้นยังพบงานวิจัยที่ใกล้เคียงกันของ Kim และคณะ (2016) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบข้อความ

เคลื่อนไหวต่อการรับรู้ทางอารมณ์ของการสื่อสารด้วยข้อความ ก าหนดตัวแปรต้นด้วยข้อความ “Y” 

“o” จากการออกแบบและสร้างตัวอักษรจากโปรแกรม Adobe After Effects CS6 ด้วยการก าหนด 

“ประเภทการเคลื่อนไหว” 4 กลุ่ม 8 รูปแบบ ได้แก่ กลุ่ม (a) ประกอบด้วย Vertical (เคลื่อนไหว

แนวตั้ง), Horizontal (เคลื่อนไหวแนวนอน), Expansion (การยืดขยาย) กลุ่ม (b) ประกอบด้วย 

Vibration (การสั่นสะเทือน) กลุ่ม (c) ประกอบด้วย Jumping (การกระโดด), Pendulum (การ

แกว่ง) กลุ่ม (d) ประกอบด้วย Flopping (การพลิก), Shimmy (การหมุน) ก าหนดความเร็ว 3 ระดับ 

(ช้า: 45% ปกติ: 100% เร็ว: 225%) รวมทั้งหมด 32 รูปแบบ (ภาพที่ 2.7) โดยใช้โทรศัพท์มือถือ 

(iPhone 6s) เป็นเครื่องมือทดลองผ่านลิงค์ https://vimeo.com/152108052 และท าแบบสอบถาม

การรับรู้ทางอารมณ์ 6 ลักษณะ (ความสุข ความเศร้า ความโกรธ ความกลัว ประหลาดใจ น่าผิดหวัง) 

โดยใช้เกณฑ์วัดระดับ Likert Scale 7 จุด จากนั้นแสดงความสัมพันธ์ลงบน Affect Grid ของ 

Russell และคณะ (1989) (ภาพท่ี 2.9) 

https://vimeo.com/152108052
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ภาพที่ 2.7 แสดงภาพเคลื่อนไหว 8 ประเภท และภาพการทดสอบ  

(ท่ีมา: Kim และคณะ, 2016)  

จากนั้นผู้เข้าทดสอบอายุระหว่าง 21 ถึง 32 ปี ทดสอบด้วยการดูรูปแบบการเคลื่อนไหวของ

ข้อความแบบสุ่มท าการวิเคราะห์ทางสถิติ One-Way ANOVA มีวัตถุประสงค์เพ่ือนให้การสื่อสาร

ข้อความมีประสิทธิภาพมากข้ึนในการสื่อสารอารมณ์ งานวิจัยนี้ได้ก าหนดตัวแปรหลัก 3 ตัวแปร ได้แก่ 

1) ประเภทการเคลื่อนไหว 4 กลุ่ม (1. กลุ่ม (a) ประเภทการยืดข้อความ 2. กลุ่ม (b) ประเภทการสั่น

3. กลุ่ม (c) ประเภทการกระโดดและการแกว่ง 4. กลุ่ม (d) ประเภทการพลิกและการหมุน) 2) ระดับ

ความเร็วซ่ึงก าหนดความเร็ว 3 ระดับ (ช้า: 45% ปกต:ิ 100% เร็ว: 225%) รวมทั้งหมด 32 รูปแบบ 3) 

"การเคลื่อนไหว" ที่เกิดจากประเภทการเคลื่อนไหวรวมกับความเร็ว โดยก าหนดตัวแปรควบคุม 2 ตัว

แปร ได้แก่ 1) ขอบเขตของขนาดในการเคลื่อนไหว ได้แก่ “เล็ก 100%” “ปกติ 66%” “ใหญ ่33%” 

2) ข้อความ “Y” “o” ภาพที่ 2.8 

 

ภาพที่ 2.8 ขอบเขตของขนาดในการเคลื่อนไหว 

(ท่ีมา: Kim และคณะ, 2016) 
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พบว่าความส าคัญระหว่าง "ประเภทภาพเคลื่อนไหว" มี อิทธิพลมากที่สุดต่อการรับรู้ทาง

อารมณ์ (p<0.05) โดยที่ "ความเร็ว" และ "การเคลื่อนไหว" ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ยกเว้นอารมณ์ "ความสุข" ถึงแม้ว่า "ประเภทภาพเคลื่อนไหว" มีอิทธิพลมากที่สุดในตัวแปรทั้ง3 ตัว

แปร แต่ความสัมพันธ์ต่อการรับรู้ทางอารมณ์นั้นจะแตกต่างกันตามรูปแบบของประเภทการ

เคลื่อนไหวทั้ง 8 รูปแบบซึ่งพบความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ p<0.05 ทั้งนี้ "ประเภท

ภาพเคลื่อนไหว" มีอิทธิพลน้อยต่อการรับรู้ “ความประหลาดใจ” และ “ความมีชีวิตชีวา” และ

งานวิจัยนี้ยังพบประเด็นที่น่าสนใจจากการสังเกตองค์ประกอบของ “การเคลื่อนไหว” ที่มีอิทธิพลมาก

ที่สุดต่อการรับรู้อารมณ์ แต่อย่างไรก็ตามกลับไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติใน

องค์ประกอบของ “ความเร็ว”  

 จากภาพที่ 2.9 แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่าง "รูปแบบการเคลื่อนไหว" กับการรับรู้อารมณ์

โดยการพล็อตลงบนกราฟ Affect grid  “การสั่น vertical (a)” และ “การกระโดด jumping (c)” 

อยู่ในส่วน Quadrant 1 (Excitement) สื่อถึงการรับรู้อารมณ์ "ความสุข" หรือ "ความประหลาดใจ" 

“การยืดแนวนอน Horizontal (a)” และ “การขยาย expansion (a)” อยู่ในพ้ืนที่ Quadrant 2 

(Stress) สื่อถึงการรับรู้อารมณ์ “ความโกรธ” “ความกลัว” “ความประหลาดใจ” กลุ่ม “การสั่น 

vibration (b)” “การพลิก flopping (d)” “การหมุน shimmy (d)” อยู่ ใน พ้ืนที่  Quadrant 3 

(Depression) สื่อถึงการรับรู้อารมณ์ “ความเศร้า” “ความโกรธ” “ความกลัว” “ความผิดหวัง”  

ส าหรับ "ประเภทภาพเคลื่อนไหว" ทั้ง 7 ประเภทข้างต้นท าหน้าที่เป็นส่วนหนึ่งในการเพ่ิมการรับรู้

อารมณ์ และบ่งชี้ได้ว่าอิทธิพลของ “ความเร็ว” และ “การเคลื่อนไหว” ที่ให้การรับรู้อารมณ์อย่างมี

ขอบเขต อีกทั้งยังพบข้อสังเกตระหว่างท าการศึกษาเมื่อกลุ่มรูปแบบยืด (a) สามารถส่งผลต่อการรับรู้

ทางอารมณ์ที่ตรงข้ามกันได้คือ “ความโกรธ” และ “ความสุข” แต่สิ่ งที่น่าสนใจกลับเป็น

ภาพเคลื่อนไหวในประเภทการแกว่ง (c) ที่ให้ค่าที่เป็นกลางของ 2 อารมณ์ท่ีเป็นความรู้สึกตรงข้ามกัน 

คือ “ความสุข” และ “ความเศร้า” ท าการทดสอบด้วยวิธี t-test พบว่า “ความเร็ว” และ “การ

เคลื่อนไหว” มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จึงสามารถสรุปได้ว่า “ความเร็ว” และ 

“การเคลื่อนไหว” การรับรู้ทางอารมณ์ที่ตอบสนองต่อตัวแปรจะลดลงเมื่อ "รูปแบบการเคลื่อนไหว" 

เปลี่ยนไป  
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ภาพที่ 2.9 ความสัมพันธ์ระหว่างการเคลื่อนไหวกับการรับรู้อารมณบ์น Affect Grid 

 (ที่มา: Kim และคณะ, 2016) 

งานวิจัยชิ้นนี้จึงแสดงให้เห็นว่า ถึงแม้จะเป็นรูปแบบข้อความอยู่ในกลุ่มเดียวกันแต่เมื่อมีการ

เคลื่อนไหวที่ต่างกันและสามารถส่งผลการรับรู้ทางอารมณ์ที่แตกต่างกัน เมื่อวิจัยในประเด็นของ

ความเร็วร่วมกับรูปแบบข้อความพบว่า "ประเภทของภาพเคลื่อนไหว" พบว่ามีบทบาทส าคัญที่สุดใน

การถ่ายทอดคุณภาพทางอารมณ์จากองค์ประกอบของการเคลื่อนไหวทั้ง 8 ประเภท นอกจากรูปแบบ

การเคลื่อนไหวแล้วยังพบว่าการแทรกด้วยปัจจัยความเร็วและการเคลื่อนไหวสามารถเปลี่ยนแปลงการ

รับรู้อารมณ์ได้ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับ “ประเภทของภาพเคลื่อนไหว” เป็นหลักด้วยเช่นกัน 

 
ภาพที่ 2.10 การประยุกต์ใช้ด้านการสื่อสาร  

(ท่ีมา: Kim และคณะ, 2016) 

 ปัจจุบันประติมากรรมเคลื่อนไหวมักจะถูกจัดแสดงในพ้ืนที่สาธารณะ เช่นเดียวกับ

ประติมากรรม Kinetic Rain (ภาพท่ี 2.11) ออกแบบโดย ART + COM Studio ถูกติดตั้งอยู่ในอาคาร

ผู้โดยสารสนามบินชางงีของสิงคโปร์ โดยประติมากรรมเคลื่อนไหวนี้ได้ออกแบบโดยค านึงถึงการรับรู้

ความตื่นตัวในพ้ืนที่ห้องโถงผู้โดยสารขาออกของสนามบิน Kinetic Rain โดยติดตั้งบริเวณเหนือช่อง
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บันไดเลื่อนด้วยสายสลิงที่ยึดกับอลูมิเนียมชุบด้วยทองแดงจ านวน 608 ชิ้น (ภาพที่ 2.12) การ

เคลื่อนไหวนี้ถูกควบคุมด้วยมอเตอร์เชื่อมต่อกับระบบคอมพิวเตอร์ แสดงการเคลื่อนไหวด้วยล าดับ

ภาพเริ่มจากรูปนามธรรมจนเป็นรูปแบบสามมิติ ในแบบนุ่มนวลมีระยะเวลา 15 นาทีต่อรอบ 

(ART+COM AG, 2019) เคลื่อนที่ด้วยความเร็ว 1.5 เมตร/วินาที ด้วยอัตราเร่ง 1.4 เมตร/(วินาที)2  

ดังภาพที่ 2.11 

 
ภาพที่ 2.11 ประติมากรรมเคลื่อนไหว Kinetic Rain  

(ท่ีมา: ART+COM AG, 2019) 

 
ภาพที่ 2.12 วงจรควบคุมมอเตอร์เมื่อเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์  

(ท่ีมา: ART+COM AG, 2019) 

ประติมากรรม Kinetic Rain มีการวางกลยุทธ์โดยค านึงถึงการตอบสนองพฤติกรรมของ

มนุษย์ซึ่งการตอบสนองนั้นขึ้นอยู่กับปัจจัยภายในของแต่ละบุคคลที่จะสามารถตอบสนองกับงาน

สถาปัตยกรรมเคลื่อนไหวนี้ได้แตกต่างกัน เนื่องจากมีความซับซ้อนในผลงานจึงต้องมีการใช้

องค์ประกอบของกลยุทธ์ดังกล่าวเพ่ือการตอบสนองการรับรู้ต่อสถาปัตยกรรมเคลื่อนไหวนี้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพโดยมีพ้ืนฐาน 3 ประการเพื่อวัดผล (Wang, 2015) ดังภาพที่ 2.13 
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ภาพที่ 2.13 กลยุทธ์ของการวัดผลพฤติกรรมการโต้ตอบส าหรับประติมากรรม Kinetic Rain 

(ท่ีมา: Wang, 2015) 

 หลักการวัดผลพฤติกรรมการโต้ตอบส าหรับ Kinetic Rain 

1) Reflexive: โหมดนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดส าหรับระบบการโต้ตอบการเคลื่อนไหวเพ่ือ

สร้าง "ประสบการณ์แรก” ของผู้ชม และเป็นจุดที่เกิดความไม่แน่นอนในพฤติกรรมของผู้ชมได้มาก

ที่สุดและยังมีอิทธิพลต่อการสร้าง Kinetic Rain โดยตรงจากการตอบสนองต่องานสถาปัตยกรรม

เคลื่อนไหวชิ้นนี้  

 2) Counterpoint: โหมดนี้เป็นการออกแบบการเคลื่อนไหวที่มีความซับซ้อนของการ

ออกแบบเพื่อให้เข้ากับบริบทของปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ช่วยให้ชิ้นงานสามารส่งผลต่อการรับรู้อารมณ์  

 3) Creation: โหมดนี้เป็นสื่อกลางระหว่างที่วัตถุมีการเคลื่อนไหวสลับกันเพ่ือการประมวลผล

อย่างสมบูรณ์ ในการใช้โหมดนี้จ าเป็นต้องมีอัตราการหน่วงของเวลาที่แน่นอนซึ่งโหมดนี้ท างานคล้าย

โหมด Counterpoint ใช้การประมวลผลการตอบสนองพฤติกรรมของมนุษย์ร่วมด้วยอย่างไรก็ตาม

การเปรียบเทียบผลการตอบสนองทางอารมณ์กับเกณฑ์ที่ตั้งไว้นั้นขึ้นอยู่กับผลลัพธ์ของปัจจัยด้าน

จิตวิทยาของแต่ละบุคคลดังที่กล่าวมาข้างต้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 29 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวต่อการรับรู้ในประเทศไทย 

 ประติมากรรมเคลื่อนไหว หรือ ศิลปะไคเนติก เป็นงานศิลปะในหลักสุนทรียศาสตร์ที่เกิดขึ้น

พร้อมกับความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีสมัยปัจจุบัน เช่น การใช้มอเตอร์ท าให้ผลงานเกิดการเคลื่อนไหว 

(โชติพัฒน์ ปิยะนิจด ารงค์, 2558) จากนิทรรศการ "ผู้ชายบ้าของเล่น" ในปี 2557 เป็นการรวมตัวกัน

ของศิลปินรุ่นใหม่ 4 คนที่ชื่นชอบประติมากรรมเคลื่อนไหว ได้ออกแบบประติมากรรมโดยค านึงถึงการ

เชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างของเล่นที่จัดแสดงภายในนิทรรศการกับผู้ชม ท าให้ความหมายของ

ประติมากรรมเคลื่อนไหว ได้พัฒนาออกไปจากความหมายเดิมจึงเกิดผลงาน "ของเล่นที่ขยับได้” (ภาพ

ที่ 2.14) ซึ่งสามารถเชื่อมความสัมพันธ์ของพ้ืนที่ทางกายภาพ และจินตนาการกับผู้ชมได้อย่างดี (หอ

ศิลปวัฒนธรรมแห่งกรุงเทพมหานคร, 2557) เป็นการเพ่ิมประสบการณ์ที่ดีในการสร้างมุมมองใหม่

ส าหรับอุตสาหกรรมศิลปะการออกแบบ และการโฆษณาท่ีต้องการสื่อสารกับผู้คนผ่านการจัดแสดงผล

งานเชิงศิลปะที่เคลื่อนไหวได้เช่นเดียวกับผลงาน “Mr. Croc” (ภาพที่ 2.15) ที่ก าหนดให้ขากรรไกร

ของจระเข้ขยับได้เพ่ือสร้างเอกลักษณ์ให้กับผนังจนมีการเก็บเป็นภาพที่ระลึกจ านวนมาก เป็นการ

สร้างประสบการณ์และการจดจ าของผนังจากผนังธรรมดาให้มีเอกลักษณ์และยังท าให้งานมี

ประติมากรรมสัมพันธ์กับผู้เข้าชมนิทรรศการ (Yimsamer Studio, 2018) 

 
ภาพที่ 2.14 นิทรรศการผู้ชายบ้าของเล่น 

(ที่มา: หอศิลปวัฒนธรรมแห่งกรุงเทพมหานคร, 2557) 

 
ภาพที่ 2.15 นิทรรศการของเล่นขยับได้ “Mr. Croc” 

(ท่ีมา: Yimsamer Studio, 2018) 

 การสร้างประสบการณ์และการจดจ าไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงแค่นิทรรศการเท่านั้น อย่างไรก็ตาม

ยังพบว่ามีการใช้ประติมากรรมเคลื่อนไหวผ่านพ้ืนที่สาธารณะสามารถสัมผัสเพ่ือสร้างประติสัมพันธ์
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กับประติมากรรมได้ในชื่อ “Kinetic Pin Car Sculpture” (ภาพที่ 2.16) เป็นการผสมผสานงาน

ศิลปะและวิศวกรรมเข้าด้วยกันของบริษัทโตโยต้า เพ่ือท าให้แบรนด์มีการเข้าถึงลูกค้ามากขึ้นสร้าง

ประสบการณ์ท่ีดีที่สุดในการซื้อสินค้าและรับบริการ (Suchiva, 2019) อย่างไรก็ตามศิลปะเคลื่อนไหว

ในประเทศไทยยังพบการควบคุมด้วยพลังงานลมในงานดนตรี The Joox Primary Concert โดย

ผสมผสานกับการออกแบบสีของแสงสว่างในชื่อ “Sea wave” (ภาพท่ี 2.17) โดยสีเหลืองสื่อถึงความ

สดใส สีแดงสื่อถึงความรุนแรง และสีฟ้าสื่อถึงความเศร้า โดยมีแนวความคิดว่าเมื่อผู้คนมีความเศร้า

เกิดขึ้นมักจะไปทะเลเพ่ือปลดปล่อยความรู้สึก โดยการเคลื่อนไหวจากพลังงานลมกับผ้าที่เสมือนคลื่น

น้ ารวมกับการใช้แสงสีฟ้าท าให้ผู้คนนึกถึงทะเลขึ้นมาผสมผสานกับท านองเพลงท าให้เกิดการรับรู้ทาง

อารมณท์ี่เพ่ิมข้ึน (Yimsamer Studio, 2018)  

 
ภาพที่ 2.16 ประติมากรรม Kinetic Pin Car Sculpture  

(ที่มา: Suchiva, 2019) 

 
ภาพที่ 2.17 การเคลื่อนไหวด้วยพลังงานลมจาก The Joox Primary Concert  

(ท่ีมา: Yimsamer Studio, 2018) 

 จากการศึกษาผลงานรูปแบบการเคลื่อนไหวในประเทศไทยบางส่วนแล้วนั้น ถึงแม้จะไม่ได้มี

ความเกี่ยวข้องกับการจัดตู้กระจกหน้าร้าน แต่สามารถเข้าใจแนวความคิดและความต้องการในการ

สร้างความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเคลื่อนไหวกับการรับรู้ทางอารมณ์ที่สามารถส่งผลต่อพฤติกรรม

บางอย่างได้ และได้ข้อสรุปถึงความส าคัญของการใช้รูปแบบการเคลื่อนไหวที่มีผลต่อการรับรู้ทาง

อารมณ์มาประยุกต์ใช้กับตู้กระจกแสดงสินค้า จากงานวิจัยระบุไว้ว่าตู้กระจกร้านค้าควรสร้างความ

ประทับใจแรก ความน่าจดจ า และสร้างประสบการณ์ที่ดีจนสามารถให้ลูกค้าจดจ าได้ (Lee และ Yun, 
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2015; Oh และ Petrie, 2012; Pilkington, 2019; Vukadin และคณะ, 2016) ทั้งยังเป็นคุณประโย

ชนทางสัญลักษณ์ ในการสื่อถึงแบรนด์จากการจดจ าภาพลักษณ์ที่เป็นเอกลักษณ์ของแบรนด์ได้ชัดเจน

ขึ้นและยังสามารถสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน (Ridmi และคณะ, 2011) จากที่กล่าวมาข้างต้น

สามารถน าแนวความคิดรูปแบบการเคลื่อนไหวมาประยุกต์ใช้การการจัดตู้กระจกหน้าร้านได้ 

2.3 ทฤษฎีและแนวคิดการรับรู้การเคลื่อนไหว Gestalt: Law of Common Fate 

 หลักการเกสตัลท์ (Gestalt Principles) ซึ่งเป็นทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดระเบียบการรับรู้ของ

มนุษย์ (Perceptual Organization) มีแนวคิดหลักคือ “the whole is more than the sum of 

the parts” (คนรัตน์ เตชะไตรศร, 2017) หรือ “องค์รวมที่เป็นหนึ่งเดียว” ท าให้งานออกแบบมีความ

เชื่อมโยงกันมากขึ้น (Sam, 2018) นักออกแบบมักใช้หลักการเกสตัลท์เพ่ือดึงดูดผู้คนผ่านหลัก

จิตวิทยา (Sincero, 2013) โดยมีหลักการที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวมี 2 หลักการ คือ หลักการ

แห่งทางร่วม (Common Fate) และหลักการความต่อเนื่อง (Good Continuity) 

2.3.1 หลักการแห่งทางร่วม (Common Fate)  

 หลักการนี้อธิบายถึงองค์ประกอบทางสายตาซึ่งก าลังเคลื่อนที่ไปในทิศทางเดียวกันจะถูกรับรู้

ว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มเดียวกัน ดังนั้น เมื่อเราเห็นฉากที่มีองค์ประกอบกลุ่มหนึ่งเคลื่อนที่ไปด้วยกัน 

สมองของเราจะเข้าใจว่าองค์ประกอบเหล่านั้นอยู่ในกลุ่มเดียวกัน และองค์ประกอบอ่ืนที่อยู่นิ่งหรือ

เคลื่อนที่ไปในลักษณะที่แตกต่างกันจะถือว่าอยู่นอกกลุ่ม การท าความเข้าใจหลักการแห่งทางร่วมนี้ท า

ให้สามารถสร้างภาพกลุ่มที่ประกอบไปด้วยองค์ประกอบภาพที่แตกต่างกัน หรือยังสามารถแยก

องค์ประกอบภาพออกจากกลุ่มได้อีกด้วย (Canon Singapore Pte Ltd, 2017) 

2.3.2 หลักการความต่อเนื่อง (Good Continuity) 

หลักการความต่อเนื่องอธิบายว่าสมองของมนุษย์มักมองรูปทรงหรือเส้นไปไกลกว่าจุดสิ้นสุด  

ดังนั้น วัตถุจะรวมเป็นกลุ่มเดียวกันหากอยู่ในแนวเดียวกันหรือมีทิศทางในแนวเดียวกัน เราจะรับรู้ว่า

รูปทรงหรือเส้นเป็นองค์ประกอบเดี่ยวหากรูปทรงหรือเส้นดังกล่าวมีความต่อเนื่อง แม้ว่าจะถูกแบ่ง

ออกเป็นส่วนก็ตาม (Canon Singapore Pte Ltd, 2017) แสดงให้เห็นว่ามนุษย์สามารถเข้าใจได้จาก 

“การไหลและการเคลื่อนที่” (Sawangwong, 2019) ยิ่งส่วนของรูปทรงหรือเส้นดูราบรื่นขึ้นเท่าใด 

เรายิ่งมองเห็นความกลมกลืนมากขึ้นเท่านั้น นอกจากนี้เรายังสามารถใช้ความต่อเนื่อง เช่น เส้นน า
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สายตา เพ่ือน าสายตาผู้ชมไปยังวัตถุหลักที่เราต้องการน าเสนอได้อีกด้วย  (Canon Singapore Pte 

Ltd, 2017) 

กล่าวโดยสรุปว่าหลักการ Common Fate เป็นการจัดกลุ่มองค์ประกอบที่เคลื่อนที่ไปใน

ทิศทางเดียวกัน หลักการนี้แตกต่างจากหลักการความต่อเนื่อง Good Continuity เนื่องจากหลักการ

ความต่อเนื่องเป็นการรับรู้ภาพที่ไม่ได้เคลื่อนไหวแต่กลับรู้สึกว่าเคลื่อนไหว (ภาพลวงตา) อย่างไรก็

ตามหลักการ Common Fate เกิดจากสิ่งเร้าที่รับรู้ได้ว่ามีการเคลื่อนไหวจริง การรับรู้องค์ประกอบ

ภาพที่เคลื่อนที่ด้วยความเร็ว หรือการเคลื่อนที่ไปในทิศทางเดียวกันเป็นส่วนหนึ่งของสิ่งเร้าใน

องค์ประกอบนี้ ซึ่งองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องได้แก่ ความเร็ว ทิศทาง การสั่นไหว ในขณะเดียวกันอาจ

หมายถึงความถี่ อีกทั้งยังหมายถึงการรับรู้ต่อสิ่งเร้าที่สามารถระบุรูปแบบได้ เช่น แนวโน้มของ

ระยะเวลาหรือจุดเปลี่ยน (Sincero, 2013) 

 การออกแบบที่ท าให้เกิดความประทับใจแรกหรือการรับรู้อารมณ์ไปในเชิงบวก เป็นเป็นได้ว่า

ได้ถูกออกแบบมาโดยค านึงถึงหลักการของการรับรู้ของเกสตัลท์อย่างน้อยหนึ่งข้อ สิ่งที่ดีที่สุดที่

สามารถท าได้ในฐานะนักออกแบบคือการเรียนรู้หลักการเหล่านี้ และเข้าใจสิ่งที่หลักการบอกเกี่ยวกับ

วิธีที่ผู้คนมีการรับรู้ถึงวัตถุที่มองเห็น (Bradley และคณะ, 2001) โดยพ้ืนที่สีขาวนั้นได้รับการยกย่อง

ว่าเป็นองค์ประกอบที่เหมาะส าหรับใช้งาน  

 จากการทบทวนวรรณกรรมถึงความสัมพันธ์ของการรับรู้วัตถุโดยน าทั้ง 2 หลักการของ

เกสตัลท์มาศึกษาเพ่ือท าความเข้าใจส าหรับงานวิจัยนี้ได้  เนื่องจากงานวิจัยนี้ศึกษาเกี่ยวข้องกับการ

รับรู้วัตถุที่เคลื่อนไหว และก าหนดตัวแปรที่เกี่ยวข้องคือ ระดับความเร็วต่อสิ่งเร้า (รูปแบบการจัด

แสดง) ซึ่งปัจจัยในการรับรู้การเคลื่อนไหวประกอบด้วย 3 ปัจจัยหลักดังนี้  

 1) ความเร็ว เมื่อวัตถุเคลื่อนที่ด้วยความเร็วสูงการเคลื่อนไหวของวัตถุจะมองไม่เห็น เช่น การ

รับรู้การเคลื่อนไหวของใบพัดลมเมื่อท างาน หรือกระสุนเมื่อถูกยิงออกไป แต่หากวัตถุนั้นช้าเกินไปการ

เคลื่อนไหวนั้นจะถูกมองเห็นได้ยากขึ้น เช่น การเติบโตของเด็กหรือพืช 

 2) ขนาด นอกจากความเร็วแล้วขนาดของวัตถุที่เคลื่อนไหวก็มีความส าคัญมากเช่นกัน โดย

วัตถุขนาดใหญ่ และวัตถุขนาดเล็กที่มีระดับการเคลื่อนไหวด้วยความเร็วเดียวกัน  จะท าให้เกิดการ

รับรู้ต่อการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน การเคลื่อนไหวของวัตถุขนาดเล็กสามารถเห็นได้ง่ายถ้าวัตถุนั้น

เคลื่อนที่ช้า แต่หากวัตถุนั้นมีขนาดใหญ่ เช่น การเคลื่อนไหวของโลกจะไม่สามารถมองเห็นได้ 
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 3) ระยะทาง ระยะทางยังมีบทบาทส าคัญในการรับรู้การเคลื่อนไหว เช่น เครื่องบินที่บินสูง

มากจะให้การรับรู้ว่าบินช้า ตรงข้ามกับเครื่องบินที่บินต่ าที่ให้ความรู้สึกว่าบินเร็วกว่า  

2.4 ความส าคัญของตู้กระจกหน้าร้าน 

 การจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกหน้าร้านควรดึงดูดความสนใจสร้างความน่าสนใจ และให้

ความรู้สึกดึงดูดลูกค้าเข้าไปในร้านค้าเพ่ือสร้างยอดขาย ถึงแม้โดยเฉลี่ยแล้วลูกค้าใช้เวลา 11 วินาทีใน

การตัดสินใจเมื่อมองตู้กระจกหน้าร้าน อาจจะไม่ใช่เวลาที่มากพอที่จะโน้มน้าวใจให้ลูกค้าซื้ อสินค้า

บางอย่างได้ แต่เพียงพอส าหรับที่จะสร้างความอยากรู้จักในตัวสินค้าที่จัดแสดงอยู่ส่งผลต่อการ

ตัดสินใจเข้าร้านค้า (Oh และ Petrie, 2012; Sayari, 2012) โดยค านึงถึงการจัดแสดงสินค้าที่แออัด

มากเกินไป หรือการจัดแสดงสินค้าที่มีการจัดแสดงนานเกินไปจะท าให้ลูกค้ามีความสนใจในตัวสินค้าที่

จัดแสดงอยู่ลดลง จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ควรมีการเปลี่ยนการจัดแสดงสินค้าตามสถานการณ์หรือฤดูกาล 

(Sayari, 2012) ซึ่งการออกแบบสภาพแวดล้อมทางกายภาพของร้านค้าจะส่งผลต่อสถานะทาง

อารมณ์ของผู้บริโภค (Bellizzi และคณะ, 1983; Chen และคณะ, 2015; Lange และคณะ, 2015a; 

Sanda และ Inga, 2012; Scherer, 2005; Yildirim และคณะ, 2007; Yildirim และ Nazli, (2017); 

Zhu, 2009) เช่น สีพ้ืนหลัง เสียงเพลง แสง กลิ่น อุณหภูมิ และความหนาแน่นของลูกค้าภายในร้าน

ล้วนเกี่ยวข้องกับสถานะทางอารมณ์เชิงบวกและเชิงลบ (Bellizzi และคณะ, 1983; Turley และ 

Milliman, 2000) การออกแบบสัญลักษณ์ ป้าย องค์ประกอบการจัดแสดงให้สินค้ามีคุณค่าหรือโดด

เด่นขึ้น รวมถึงการออกแบบตู้กระจกหน้าร้านให้มีความสวยงามเพ่ือสะดุดตาตั้งแต่แรกเห็น (อาภัสรา 

เทียมศิริ , 2561) การจัดตู้กระจกหน้าร้านที่ดียังช่วยกระตุ้นแรงจูงใจทั้งเหตุผลและอารมณ์ 

(Schiffman และ Kanuk, 2000) ในการตัดสินใจซื้อหรือไม่ซื้อ และพฤติกรรมปฏิเสธการเข้าร้านจึง

ขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพการดึงดูดของตู้กระจกหน้าร้าน (สรัล ตั้งตรงสิทธิ์, 2559) โดย Sayari (2012) 

ระบุว่าปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ส่งผลต่อทัศนคติของลูกค้าที่มีต่อร้านค้าคือการจัดแสดงสินค้าของตู้

กระจกหน้าร้านเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ของลูกค้าส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมของลูกค้า มี

วัตถุประสงค์หลัก 2 ประการ คือ ประการที่ 1 เพ่ือระบุร้านค้าและผลิตภัณฑ์ ประการที่ 2 เพ่ือกระตุ้น

ลูกค้ามีความต้องการซื้อสินค้า ได้แนะน าการจัดแสดงสินค้าตู้กระจกร้านค้าให้ประสบความส าเร็จโดย

ค านึงถึงความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมโดยมีชุดรูปแบบ 7 รูปแบบดังนี้ 

1. การใช้วัตถุชิ้นเดียวที่ดูแตกต่างกับพ้ืนหลัง 
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2. การจัดแสดงของสินค้าโดยค านึกถึงสภาพแวดล้อม 

3. การจัดท าฉากหลังการจัดแสดงสินค้าที่สร้างสรรค์ 

4. มีอุปกรณ์ประกอบฉากที่ดึงดูดความสนใจ 

5. การใช้ภาพเคลื่อนไหว  

6. การใช้ประติมากรรม ภาพวาด หรือศิลปวัตถุ เพ่ือท าให้เกิดความดึงดูดใจ และให้ความมี

เสน่ห์ต่อการจัดแสดง 

7. การใช้สื่อจากนักแสดงที่นิยมในปัจจุบันร่วมกับการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกร้านค้า 

ปัจจุบันนักการตลาด และนักออกแบบมีการน าศิลปะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในร้านร้านค้ามาก

ขึ้น มีการออกแบบผสมผสานให้มีความกลมกลืนสร้างจุดเด่นแก่ผู้พบเห็น เมื่อเข้ามาในร้านจึงท าให้

รู้สึกผ่อนคลาย เกิดความสนใจกับตัวสินค้าที่ถูกจัดแสดง (อภิรดี และ ณัฐพล, 2560) โดยการสร้าง

บรรยากาศที่ดีมีสิ่งส าคัญที่เข้ามาเกี่ยวข้องคือ “ศิลปะ” มีส่วนช่วยใน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านอารมณ์ ด้าน

ประสาทสัมผัส ด้านความคิด อีกท้ังยังเป็นสัญลักษณ์ของร้านได้อีกด้วย ทั้งนี้ร้านค้าปลีกจ านวนมากได้

น างานด้านศิลปะเข้ามาเพ่ือดึงดูดลูกค้าในการสร้างประสบการณ์ที่ดีช่วยให้ลูกค้าจดจ าได้ (Vukadin 

และคณะ, 2016) โดย Cheung และคณะ (2019) พบว่างานศิลปะมีส่วนช่วยในเรื่องของการส่งเสริม

ภาพลักษณ์ด้านต่าง ๆ เช่น ความมีเอกลักษณ์ คุณภาพของตัวสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ และคุณค่าทาง

อารมณ์ โดยการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกร้านค้าควรค านึงถึงเรื่องราวหรืออารมณ์ร่วมด้วย เช่น 

อุปกรณ์กีฬา อุปกรณ์การท างาน หรืออุปกรณ์สันทนาการที่เน้นการจัดแสดงในสถานการณ์เสมือนจริง 

เพ่ือสื่อถึงความสัมพันธ์ของสินค้ากับการใช้งาน การจัดแสดงสินค้านั้นอาจแสดงถึงฤดูกาล กิจกรรม

พิเศษ โดยองค์ประกอบทั้งหมดต้องส่งเสริมกันและกัน โดยเน้นย้ าอารมณ์ท่ีจัดแสดงขึ้น (Shoop และ

คณะ 1991) ซ่ึง Turley และ Milliman (2000) มีการน าเสนอในรูปแบบของแนวความคิดว่างาน

ศิลปะที่น ามาเป็นส่วนแสดงตกแต่งภายในห้างสรรพสินค้าจัดอยู่ในองค์ประกอบของด้านการจัดแสดง

สินค้า ณ จุดซื้อ (Opriş และ Brătucu, 2013) อย่างไรก็ตามการใช้ภาพโฆษณาและการจัดแสดง

สินค้าในแคมเปญส่งเสริมการขายแบบบูรณาการมักจะท าให้เกิดประสิทธิภาพมากข้ึน (Sayari, 2012)  

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับหลักการจัดองค์ประกอบของการจัดแสดง

สินค้าในตู้กระจกร้านค้าและการจัดองค์ประกอบศิลป์แบบทั่วไป พบว่ามีความใกล้เคียงกันและ

แตกต่างกันในบางประเด็น ดังนั้นผู้วิจัยจึงท าการทบทวนวรรณกรรมทั้งสองหัวข้อ  ได้แก่ 1) หลักการ

ออกแบบตู้กระจกหน้าร้าน 2) การจัดองค์ประกอบศิลป์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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2.5 หลักการออกแบบตู้กระจกหน้าร้าน 

Sayari (2012) ได้แนะน าการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกร้านค้ามีความจ าเป็นที่ต้องรู้หลักการ

ของการออกแบบเบื้องต้น 5 ประการ เพ่ือการน าไปใช้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ โดยสามารถ

น าไปใช้ได้กับสินค้าทุกประเภท ซึ่งผู้วิจัยได้จัดท าภาพหลักการจัดแสดงสินค้าจากงานวิจัยของ Sayari 

(2012) พร้อมแนบรูปการจัดแสดงสินค้าจากร้านรองเท้ากีฬาที่มีการใช้งานจริง และมีรายละเอียด

ที่มาในภาคผนวก ซ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

2.5.1. ความสมดุล (Balance) 

ความสมดุลมีความเกี่ยวข้องกับน้ าหนักที่เท่ากันขององค์ประกอบการจัดแสดงสินค้าในตู้

กระจกมี  2 ลักษณะ คือ 

1) แบบสมดุล (Balance) เป็นการวางวัตถุทั้งสองข้างของแกน ส่วนมากจะใช้ใน

ลวดลายตกแต่งในงานสถาปัตยกรรมบางแบบ หรือในงานที่ต้องการดุลยภาพที่นิ่งและมั่นคง 

(Roduphek, 2017) ซึ่งในส่วนการจัดแสดงสินค้าสามารถท าให้มีประสิทธิภาพต่อสินค้าที่ก าลัง

น าเสนออยู่ท าให้เกิดความรู้สึกราคาแพงและมีคุณภาพ (Shoop และคณะ, 1991) (ภาพท่ี 2.18)  

 
ภาพที่ 2.18 ความสมดุลแบบสมมาตร  

(ท่ีมา: https://alex-hill.com/Pixel-Pack, https://www.bizzita.com/businessblog/5-tips-to-

immediately-improve-your-jewelry-window-display/) 

โดยมีหลักการพิจารณาพ้ืนที่ของการจัดแสดงสินค้าดังประเด็นดังไปนี้ 

• วัตถุขนาดเล็กมีหลายชิ้น จะท าให้เกิดความน่าตื่นเต้นกว่าวัตถุขนาดใหญ่  

• หากวัตถุที่มีขนาดใหญ่ถูกจัดแสดงอยู่ในพ้ืนที่จัดแสดง วัตถุชิ้นนั้นจะสามารถ

เรียกความน่าสนใจได้ 

• การจัดแสดงวัตถุไว้ที่ด้านใดด้านหนึ่งของพ้ืนที่จัดแสดงมีอิทธิพลต่อความสวยงาม

ทั้งต่อตัววัตถุและพ้ืนที่จัดแสดง หรือทั้งสององค์ประกอบ 

https://alex-hill.com/Pixel-Pack
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• การจัดแสดงวัตถุบริเวณจุดศูนย์กลางของพ้ืนที่ว่างจะท าให้ความส าคัญของวัตถุ

ลดลง เนื่องจากสามารถคาดเดารูปร่างได้จึงส่งผลต่อการการรับรู้ที่ลดลง 

2) แบบอสมมาตร (Informal Balance) มีความสมดุลแบบซ้ายขวาไม่เท่ากัน ด้วย

การใช้ความสมดุลจากน้ าหนักขององค์ประกอบ หรือความสมดุลด้วยความรู้สึกมีการกระจายน้ าหนัก

ความสมดุลด้วยวัตถุที่มีความใกล้เคียงกันเพ่ือให้เกิดความส าคัญต่อทั้งสินค้าและพ้ืนที่จัดแสดง  

ภาพที่ 2.19 

 
ภาพที่ 2.19 ความสมดุลแบบอสมมาตร  

(ท่ีมา: https://retaildesignblog.net/2013/06/25/nike-windows-by-confetti-kalverstaat-amsterdam/) 

2.5.2 การเน้น (Emphasis) 

การเน้นเป็นจุดเริ่มต้นของการให้ความสนใจจากการสังเกตเห็น จึงควรก าหนดจุดโฟกัสของ

องค์ประกอบการจัดแสดงที่อาจเกิดจากขนาด สี หรือต าแหน่ง โดยส่วนใหญ่มีการใช้สินค้าเป็นจุด

โฟกัสในภาพรวมของการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจก (Shoop และคณะ, 1991; Sayari, 2012) เมื่อ

สินค้าถูกเน้นให้เห็นเด่นชัดขึ้นมาเป็นพิเศษกว่าส่วนอ่ืน ซึ่งส่งผลท าให้ผลงานมีความงาม สมบูรณ์ ลง

ตัวและน่าสนใจมากข้ึน (Roduphek, 2017) การเน้นจุดสนใจสามารถท าได้  3  วิธีดังนี้ 

            2.4.4.1) การเน้นด้วยการใช้องค์ประกอบที่ตัดกัน (Emphasis by Contrast) เป็น

การใช้องค์ประกอบที่มีลักษณะแตกต่างหรือขัดแย้งกับส่วนอื่น ท าให้เกิดจุดสนใจขึ้นในผลงานได้ แต่

ทั้งนี้ต้องพิจารณาลักษณะความแตกต่างที่น ามาใช้ด้วยว่าก่อให้เกิดความขัดแย้งกันกับภาพรวมและท า

ให้เนื้อหาของงานเปลี่ยนไปหรือไม่  โดยต้องค านึงว่าแม้มีความขัดแย้ง แตกต่างกันในบางส่วน แต่ใน

ส่วนรวมยังมีความกลมกลืนเป็นเรื่องราวเดียวกัน 

            2.4.4.2) การเน้นด้วยการด้วยการอยู่โดดเดี่ยว (Emphasis by Isolation)  เป็นเรื่อง

ของต าแหน่งที่จัดวางวัตถุ ซึ่งในกรณีนี้ลักษณะของวัตถุนั้นไม่จ าเป็นต้องแตกต่างกัน           

 2.4.4.3) การเน้นด้วยการจัดวางต าแหน่ง (Emphasis by Placement) เมื่อจัดวางจุดสนใจ

แล้วจะต้องพยายามหลีกเลี่ยงไม่ให้สิ่งอ่ืนมาดึงความสนใจออกไป จนท าให้เกิดความสับสน  
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ทั้งนี้ “การเน้น” ให้เกิดจุดสนใจของสายตา สามารถกระท าได้ด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ของ

ศิลปะไม่ว่าจะเป็น เส้น สี แสง-เงา รูปร่าง รูปทรง หรือ พ้ืนผิว ทั้งนี้ขึ้นอยู่ความต้องการในการ

น าเสนอ โดยภาพที่ 2.20 เป็นการเน้นด้วยความสดของสีเพ่ือดึงสายตาไปยังวัตถุที่จัดแสดงอยู่ ภาพที่ 

2.21 เป็นการเน้นจากภาพจุดศูนย์กลางเลนส์โดยเน้นภาพจากศูนย์กลางไปยังวัตถุส่วนที่เหลือ ด้วย

การเคลื่อนไหวของดวงตาของมนุษย์จากบนลงล่าง ภาพที่ 2.22 เป็นการเน้นด้วยเส้นน าสายตาตาม

ธรรมชาติจากการมองของมนุษย์จากการมองภาพด้านซ้ายไปขวา ภาพที่ 2.23 เป็นการเน้นการจัด

วัตถุด้วยขนาดที่มีความแตกต่างกันเพ่ือน าสายตาจากวัตถุขนาดเล็กไปหาวัตถุขนาดใหญ่  และภาพที่ 

2.24 เป็นการเน้นที่ท าให้เกิดการรับรู้การเปลี่ยนแปลงพ้ืนผิวร่วมกับการมองตามธรรมชาติของมนุษย์

จากดา้นซ้ายไปทางขวา 

 

ภาพที่ 2.20 การเน้นด้วยความสดของสี (Intensity) 

(ที่มา: https://solecollector.com/news/2016/02/livestock-nike-all-star-pop-up-air-force-1) 

 

ภาพที่ 2.21 การเน้นจากภาพจุดศูนย์กลางเลนส์ (Optical center) 

(ท่ีมา: https://www.pinterest.co.uk/pin/25192079149173899/, 

https://www.elle.com/nl/mode/mode-nieuws/a286929/gucci-viert-verjaardag-loafer/) 

 

ภาพที่ 2.22 การเน้นด้วยเส้นน าสายตาตามธรรมชาติ (Left to Right movement) 

(ที่มา: https://luxuryretail.co.uk/hermes-christmas-2017-by-instore/) 

https://www.pinterest.co.uk/pin/25192079149173899/
https://www.elle.com/nl/mode/mode-nieuws/a286929/gucci-viert-verjaardag-loafer/
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ภาพที่ 2.23 การเน้นด้วยขนาด (Size) 
(ท่ีมา: http://www.coordination.asia/portfolio/ws19-nike-house-of-innovation/,  

http://stephandchris-bigadventure.blogspot.com/2010/05/kiwiana-curiousities.html) 

 

ภาพที่ 2.24 การเน้นด้วยพ้ืนผิว (Texture) 
(ที่มา: https://www.behance.net/gallery/31520237/NIKE-Zoom-Vomero) 

2.5.3 สัดส่วน (Proportion) 

สัดส่วน หมายถึง ความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสมระหว่างขนาดขององค์ประกอบที่แตกต่างกัน 

ทั้งขนาดในรูปทรงเดียวกันหรือระหว่างรูปทรง การออกแบบการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกควร

ออกแบบสื่อสารให้ง่ายต่อความเข้าใจ สามารถพิจารณาจากคุณลักษณะทั้ง 3 ประการ คือ 1) รูปแบบ

ของพิรามิด 2) รูปแบบล าดับขั้น 3) รูปแบบการจัดแบบซ้ า โดยมีหลักการพิจารณาดังนี้ ภาพที่ 2.25 

เป็นหลักการจัดรูปแบบพีระมิด ใช้การจัดเรียงของสัดส่วนที่สมมาตรกัน และยังให้การรับรู้ของการ

มองสินค้าที่สบายตา ภาพที่ 2.26 การจัดแบบล าดับขั้นเรียง เป็นการจัดแบบเรียงล าดับจากระดับ

ความสูง และภาพที่ 2.27 เป็นการจัดแสดงด้วยหลักการแบบซ้ า เป็นการจัดแสดงด้วยเทคนิคการวาง

ของขนาดและสัดส่วนเดียวกันซ้ า ๆ อย่างเป็นระเบียบ โดยมีวัตถุประสงค์ในการสร้างภาพจดจ าที่นาน

ขึ้นของสินค้าที่จัดแสดงแก่ลูกค้า แต่อย่างไรก็ตามหลักการจัดแสดงแบบซ้ ายังมีข้อเสนอแนะถึงความ

คลุมเครือในการใช้งาน เนื่องจากเป็นการจัดแสดงที่ง่ายที่สุด แต่ในขณะเดียวกันก็ท าให้รู้สึกไม่ดึงดูด

และน่าเบื่อ  

http://www.coordination.asia/portfolio/ws19-nike-house-of-innovation/
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ภาพที่ 2.25 การจัดแบบล าดับแบบสามเหลี่ยม (Pyramid) 
(ที่มา: https://retaildesignblog.net/2015/05/15/galeries-lafayette-windows-2015-spring-paris-france/) 

 

ภาพที่ 2.26 การจัดแบบล าดับขั้นเรียง (Step) 
(ที่มา: https://zhuanlan.zhihu.com/p/40339460 ) 

 

ภาพที่ 2.27 การจัดแบบเรียงซ้ า (Repetition) 
(ที่มา: https://huaban.com/pins/1839507158/) 

2.5.4 จังหวะของการจัดแสดง (Rhythms) 

จังหวะการจัดแสดงนี้จะเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวอย่างเป็นระเบียบของวัตถุหนึ่งไปยังวัตถุ

หนึ่งในรูปแบบของการน าสายตาผ่านการจัดแสดง เป็นการมองสินค้าหลักที่จัดแสดงผ่านเส้นน า

สายตาไปหาการจัดแสดงสินค้ารองและเส้นน าสายตาท าให้มองกลับมายังสินค้าหลักอีกครั้ง (Sayari, 

2012) ภาพที่ 2.28 เป็นการจัดแสดงแบบใช้จังหวะการเคลื่อนที่ ในรูปแบบซ้ า เพ่ือเพ่ิมความสนใจ

ให้กับตัวสินค้า ภาพที่ 2.29 เป็นจังหวะการจัดแสดงแบบการใช้วัตถุที่คล้ายกันในขนาดต่าง ๆ เช่น ใน

ภาพเป็นการใช้รองเท้าที่มีขนาดปกติจนน าสายตาไปยังการรวมกันของรองเท้าในรูปร่างที่ใหญ่ขึ้น น า

สายตาด้วยขนาดจากเล็กไปหาใหญ่  ภาพที่  2 .30 เป็นหลักการจัดแบบ  Continuous line 

movement, Rhythm ที่ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจของสินค้าจากเส้นที่ดูเหมือนให้การเคลื่อนไหวได้ 
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ทั้งนี้การจัดแสดงนี้สามารถประยุกต์กับวัสดุอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย  และภาพที่ 2.31 เป็นการจัดแสดงด้วย

จังหวะจากการจัดแบบศูนย์กลางด้วยภาพรวมแบบรอบด้าน 

 

ภาพที่ 2.28 จังหวะการจัดแบบ Flow 
(ที่มา: https://sheilavisual.com/escaparates-originales-para-tiendas-de-calzado/) 

 

ภาพที่ 2.29 จังหวะการจัดแบบน าสายตาด้วยขนาด (Progression of Sizes) 
(ที่มา: http://stephandchris-bigadventure.blogspot.com/2010/05/kiwiana-curiousities.html) 

 

ภาพที่ 2.30 จังหวะการจัดแบบเส้นน าสายตา (Continuous line movement, Rhythm) 
(ที่มา: https://www.archilovers.com/projects/174004/reebok-showroom-pr.html) 

 

ภาพที่ 2.31 จังหวะการจัดแบบศูนย์กลาง (Radiation) 
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(ท่ีมา: https://www.pinterest.com/pin/94434923406770202/, 
https://www.pinterest.ch/pin/104990235049355929/) 

2.5.5 ความกลมกลืน (Harmony) 

หลักการใช้ความกลมกลืนเป็นตัวช่วยในการสร้างการรับรู้ทางอารมณ์ที่เหมาะสมผ่านการ

สื่อสารจากการจัดแสดง  นอกเหนือจากความกลมกลืนในด้านการตกแต่งแล้วนั้นความกลมกลืนยัง

หมายถึงความกลมกลืนของเรื่องราวที่ท าการจัดแสดงที่สอดคล้องกับสิ้นค้าด้วย เช่น การจัดแสดงชุด

ครัวบิวท์อินผู้จัดควรค านึงถึงขนาดที่เป็นจริง และการจัดแสดงวัตถุที่เกี่ยวข้องกับห้องครัว รวมถึงการ

ใช้กลุ่มสีที่มีความกลมกลืนกันอีกด้วย  

 

ภาพที่ 2.32 หลักการใช้ความกลมกลืน (Harmony) 
(ที่มา: http://flyaway.fr/flyknit-air-max-retail-stores-france/) 

2.6 การจัดองค์ประกอบของศิลป์ 

การจัดองค์ประกอบทางศิลปะ (Art Composition) มีคุณค่าทางด้านเนื้อหาเป็นเรื่องราว 

หรือสาระของผลงานที่แสดงออกมาให้ผู้ชมได้สัมผัสรับรู้โดยอาศัยรูปลักษณะที่เกิดจากการจัด

องค์ประกอบศิลป์นั่นเองหรืออาจกล่าวได้ว่า การน าเสนอเนื้อหาเรื่องราวผ่านรูปลักษณะที่เกิดจาก

การจัดองค์ประกอบทางศิลปะ ถ้าองค์ประกอบที่จัดขึ้นไม่สัมพันธ์กับเนื้อหาเรื่องราวที่น าเสนอ งาน

ศิลปะนั้นก็จะขาดคุณค่าทางความงามไป ดังนั้นการจัดองค์ประกอบศิลป์จึงมีความส าคัญในการ

สร้างสรรค์งานเป็นอย่างยิ่งเพราะจะท าให้งานเกิดคุณค่าทางความงามอย่างสมบูรณ์ การจัด

องค์ประกอบของศิลปะ มีหลักที่ควรค านึง 5 ประการ ได้แก่ 1.  สัดส่วน (Proportion) 2. ความสมดุล 

(Balance) 3. จังหวะลีลา (Rhythm) 4. การเน้น (Emphasis) 5. เอกภาพ (Unity) ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้ (Roduphek, 2017) 

https://www.pinterest.com/pin/94434923406770202/
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2.6.1 สัดส่วน (Proportion) 

สัดส่วน หมายถึง ความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสมระหว่างขนาดขององค์ประกอบที่แตกต่างกัน 

ทั้งขนาดในรูปทรงเดียวกันหรือระหว่างรูปทรง พิจารณาจากคุณลักษณะดังต่อไปนี้ 

2.4.1.1) Golden Ratio (สัดส่วนทองค า) มาจากการค านวนทางคณิตศาสตร์เพ่ือท า

ให้งานออกแบบมีสัดส่วนที่งามตามสูตรค านวณที่คิดค้นโดย เลโอนาร์โด ฟีโบนัชชี ที่ใช้ตัวเลขทาง

คณิตศาสตร์มาอธิบายความงามงดงามของธรรมชาติ อัตราส่วนของสัดส่วนทองค าจะเท่ากับ 1 : 

1.618 เป็นสัดส่วนที่เป็นมาตรฐาน ที่มาจากสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 รูป รวมกับสี่เหลี่ยมที่มีด้านสัดส่วน 1 x 

1.618 (ภาพที่ 2.33) ซึ่งช่วยให้เกิดสัดส่วนที่กลมกลืนกัน ซึ่งสามารถใช้อัตราส่วนความกลมกลืนนี้มา

เพ่ือสร้างองค์ประกอบการออกแบบที่ให้ความรู้สึกสมดุล 

 
ภาพที่ 2.33 หลักการ Golden Ratio 

(ท่ีมา: https://wpamelia.com/golden-ratio/) 

2.4.1.2)  สัดส่วนจากความรู้สึก โดยที่ศิลปะนั้นไม่ได้สร้างขึ้นเพ่ือความงามของ

รูปทรงเพียงอย่างเดียว แต่ยังสร้างขึ้นเพ่ือแสดงออกถึงเนื้อหาเรื่องราวและความรู้สึก สัดส่วนจะช่วย

เน้นอารมณ์ความรู้สึกให้เป็นไปตามเจตนารมณ์และเรื่องราวที่ต้องการ  

2.6.2 ความสมดุล (Balance) 

ความสมดุล หมายถึง น้ าหนักที่เท่ากันขององค์ประกอบมี  2 ลักษณะ คือ 

2.6.2.1) แบบสมมาตร (Symmetry Balance) หรือ ความสมดุลแบบซ้ายขวา

เหมือนกัน คือ การวางรูปทั้งสองข้างของแกนสมดุลเป็นการสมดุลแบบธรรมชาติลักษณะแบบนี้ในทาง

ศิลปะมีใช้น้อย ส่วนมากจะใช้ในลวดลายตกแต่งในงานสถาปัตยกรรมบางแบบ หรือในงานที่ต้องการ

ดุลยภาพที่นิ่งและมั่นคง 

                  2.6.2.2) แบบอสมมาตร (Asymmetry Balance) หรือ ความสมดุลแบบซ้ายขวาไม่

เท่ากัน มักเป็นการสมดุลที่เกิดจาการจัดใหม่ของมนุษย์ซึ่งมีลักษณะที่ทางซ้ายและขวาจะไม่เหมือนกัน
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ใช้องค์ประกอบที่ไม่เหมือนกันแต่มีความสมดุลกัน   อาจเป็นความสมดุลด้วยน้ าหนักขององค์ประกอบ 

หรือสมดุลด้วยความรู้สึกก็ได้   

2.6.3 จังหวะลีลา (Rhythm) 

จังหวะลีลา หมายถึง การเคลื่อนไหวที่เกิดจาการซ้ ากันขององค์ประกอบเป็นการซ้ าที่เป็น

ระเบียบ จากระเบียบธรรมดาที่มีช่วงห่างเท่า ๆ กันมาเป็นระเบียบที่สูงขึ้นซับซ้อนขึ้นจนถึงขั้นเกิดเป็น

รูปลักษณะของศิลปะ  โดยเกิดจากการซ้ าของหน่วยหรือการสลับกันของหน่วยกับช่องไฟ หรือเกิด

จาก การเลื่อนไหลต่อเนื่องกันของเส้น สี รูปทรง หรือ น้ าหนัก รูปแบบ ๆ หนึ่ง อาจเรียกว่าแม่ลาย  

การน าแม่ลายมาจัดวางซ้ า ๆ กันท าให้เกิดจังหวะและถ้าจัดจังหวะให้แตกต่างกันออกไป ด้วยการเว้น

ช่วงหรือสลับช่วง ท าให้เกิดลวดลายที่แตกต่างกันออกไปได้อย่างมากมาย แต่จังหวะของลายเป็น

จังหวะอย่างง่าย ๆ ให้ความรู้สึกเพียงผิวเผินและเบื่อง่าย เนื่องจากขาดความหมายเป็นการรวมตัวของ

สิ่งที่เหมือนกัน แต่ไม่มีความหมายในตัวเอง จังหวะที่น่าสนใจและมีชีวิต ได้แก่ การเคลื่อนไหวของคน 

สัตว์ การเติบโตของพืช การเต้นร าเป็นการเคลื่อนไหวของโครงสร้างที่ให้ความบันดาลใจในการสร้าง

รูปทรงที่มีความหมาย 

2.6.4 การเน้น (Emphasis) 

การเน้น หมายถึง  การกระท าให้เด่นเป็นพิเศษกว่าธรรมดา ในงานศิลปะจะต้องมี ส่วนใดส่วน

หนึ่ง  หรือจุดใดจุดหนึ่งที่มีความส าคัญกว่าส่วนอ่ืนที่เป็นประธานอยู่ ถ้าส่วนนั้นอยู่ปะปนกับส่วนอ่ืน

และมีลักษณะเหมือนกันอาจถูกกลืน จนท าให้เกิดมีความส าคัญน้อยลงหรือแย่งความส าคัญ ความ

น่าสนใจไป งานที่ไม่มีจุดสนใจท าให้ดูน่าเบื่อเหมือนกับลวดลายที่ถูกจัดวางซ้ ากันโดยปราศจาก

ความหมายหรือเรื่องราวที่น่าสนใจ ดังนั้นส่วนนั้นจึงต้องถูกเน้นให้เห็นเด่นชัดขึ้นมาเป็นพิเศษกว่าส่วน

อ่ืน ซึ่งจะท าให้ผลงานมีความงาม สมบูรณ์ ลงตัวและน่าสนใจมากข้ึน  

2.6.5 เอกภาพ (Unity) 

เอกภาพ หมายถึง ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันขององค์ประกอบศิลป์ทั้งด้านรูปลักษณะและ

ด้านเนื้อหาเรื่องราวเป็นการประสานหรือจัดระเบียบของส่วนต่าง ๆ  ให้เกิดความเป็นหนึ่งเดียวเพ่ือ

ผลรวมอันไม่อาจแบ่งแยกส่วนใดส่วนหนึ่งออกไปเป็นการจัดระเบียบและสมดุลภาพ ให้แก่สิ่งที่ขัดแย้ง

กันเพ่ือให้รวมตัวกันได้ โดยการเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ ให้สัมพันธ์กันเอกภาพของงานศิลปะมีอยู่  2 

ประการ คือ 
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2.6.5.1) เอกภาพของการแสดงออก หมายถึง การแสดงออกทีมีจุดมุ่งหมายเดียว แน่นอน 

และมีความเรียบง่าย งานชิ้นเดียวจะแสดงออกหลายความคิดหลายอารมณ์ไม่ได้จะท าให้สับสนขาด

เอกภาพ และการแสดงออกด้วยลักษณะเฉพาตัวก็สามารถท าให้เกิดเอกภาพแก่ผลงานได้เช่นกัน 

         2.6.5.2) เอกภาพของรูปทรง คือ การรวมตัวกันอย่างมีสมดุลและมีระเบียบขององค์ประกอบ 

เพ่ือให้เกิดเป็นรูปทรงหนึ่งที่สามารถแสดงความคิดหรืออารมณ์ของผลงานออกได้อย่างชัดเจน 

เอกภาพของรูปทรง เป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดต่อความงามของผลงาน เพราะเป็นสิ่งที่ใช้เป็นสื่อในการ

แสดงออกถึงเรื่องราว  ความคิดและอารมณ์  ดังนั้นกฎเกณฑ์ในการสร้างเอกภาพในงานศิลปะเป็น

กฎเกณฑ์เดียวกันกับธรรมชาติมีอยู่ 2 หัวข้อ  คือ 

1) กฎเกณฑ์ของการขัดแย้ง (Opposition) มีอยู่ 4 ลักษณะ คือ 

1.1) การขัดแย้งขององค์ประกอบทางศิลปะแต่ละชนิดรวมถึงกขัดแย้งกันของ

องค์ประกอบต่างชนิดกันด้วย 

1.2) การขัดแย้งของขนาด 

1.3) การขัดแย้งของทิศทาง 

1.4) การขัดแย้งของที่ว่างหรือ จังหวะ 

 2) กฎเกณฑ์ของการประสาน (Transition) คือ การท าให้เกิดความกลมกลืนให้สิ่งต่าง ๆ 

เข้ากันได้อย่างสนิทเป็นการสร้างเอกภาพจากการรวมตัวของสิ่งที่เหมือนกันเข้าด้วยกันมี 2 วิธี  

2.1) การเป็นตัวกลาง (Transition) คือ การท าสิ่งที่ขัดแย้งกันให้กลมกลืนกัน

ด้วยการใช้ตัวกลางเข้าไปประสาน เช่น สีขาวกับสีด า ซึ่งมีความแตกต่างขัดแย้งกันสามารถท าให้อยู่

ร่วมกันได้อย่างมีเอกภาพ การใช้สีเทาเข้าไปประสานช่วยให้เกิดความกลมกลืนกันมากขึ้น 

2.2) การซ้ า (Repetition)  คือ การจัดวางหน่วยที่เหมือนกันตั้งแต่ 2 หน่วย

ขึ้นไปเป็นการสร้างเอกภาพที่ง่ายที่สุด แต่ก็ท าให้ดูจืดชืดและน่าเบื่อที่สุดนอกเหนือจากกฎเกณฑ์หลัก

คือ การขัดแย้งและการประสานแล้ว ยังมีกฎเกณฑ์รองอีก 2 ข้อ คือ 

1) ความโดดเด่น (Dominance)  ซึ่งมี 2 ลักษณะ คือ 

1.1) ความเป็นเด่นที่เกิดจากการขัดแย้ง ด้วยการเพ่ิมหรือลดความส าคัญ 

ความน่าสนใจในหน่วยใดหน่วยหนึ่งของคู่ท่ีขัดแย้งกัน 

1.2) ความเป็นเด่นที่เกิดจากการประสาน 
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2) การเปลี่ยนแปลง (Variation) คือ การเพ่ิมความขัดแย้งลงในหน่วยที่ซ้ ากันเพ่ือ

ป้องกัน ความจืดชืด น่าเบื่อ ซึ่งจะช่วยให้มีความน่าสนใจมากขึ้น การเปลี่ยนแปลงมี  4  ลักษณะ คือ 

2.1) การเปลี่ยนแปลงของรูปลักษณะ 

2.2) การเปลี่ยนแปลงของขนาด 

2.3) การเปลี่ยนแปลงของทิศทาง 

2.4) การเปลี่ยนแปลงของจังหวะ 

การเปลี่ยนแปลงรูปลักษณะจะต้องรักษาคุณลักษณะของการซ้ าไว้ ถ้ารูปมีการเปลี่ยนแปลง

ไปมาก ๆ ความรับรู้ของการซ้ ากันก็จะหมดไป กลายเป็นการขัดแย้งเข้ามาแทน และถ้าหน่วยหนึ่งมี

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว   มีความแตกต่างจากหน่วยอื่น ๆ มาก จะกลายเป็นความเด่นที่เกิดจาก

การสร้างเอกภาพด้วยความขัดแย้ง 

2.6.6 กฎสามส่วน (Rule of Thirds) 

เป็นกฎที่จะเรียกได้ว่าเป็นที่นิยมที่สุดในการจัดองค์ประกอบศิลปะ กฎสามส่วนประกอบไป

ด้วยเส้น 4 เส้นที่แบ่งภาพเป็นส่วนละเท่า ๆ กัน แนวตั้งสองเส้นและแนวนอนสองเส้น ในการใช้กฎข้อ

นี้จะวางสิ่งส าคัญของภาพไว้บนเส้นใดเส้นหนึ่ง หรือจุดตัดของเส้นทั้ง 4 เส้น ดังนี้การวางจุดส าคัญ

ของภาพตามแนวเส้นแบ่งหรือจุดตัด 

 
ภาพที่ 2.34 หลักการกฎสามส่วน 

(ท่ีมา: https://www.linkedinsights.com/a-scientific-explanation-of-the-new-linkedin-profile/) 

2.6.7 เส้นน าสายตา (Leading Lines and Movement) 

โดยธรรมชาติของมนุษย์เวลามองภาพจะถูกน าสายตาโดยเส้นสายที่มีอยู่ หากใช้เส้นสายที่มีอยู่

ในธรรมชาติมาใช้น าสายตา สร้างความรู้สึกของจังหวะการเคลื่อนไหว เป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบ
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ภาพที่ได้ภาพที่มีความน่าสนใจ โดยมีเส้นโค้ง เส้นตรง เส้นเฉียง เส้นทแยงมุม ที่มีอยู่ในธรรมชาติน า

สายตาไปสู่สิ่งที่ต้องการเน้น หรือจุดส าคัญของภาพนั้น ๆ 

 
ภาพที่ 2.35 หลักการเส้นน าสายตา 

(ท่ีมา: https://devenir-realisateur.com/lexique/) 

2.6 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับผู้บริโภค 

2.6.1 ทฤษฎี Stimulus-Organism-Response Model (S-O-R Model) 

ทฤษฎีความสัมพันธ์ของสิ่งเร้า Stimulus และอารมณ ์Organism ต่อการตอบสนองพฤติกรรม 

Response หรือ S-O-R Model (Mehrabian และ Russell, 1974) เป็นแบบจ าลองที่ศึกษาถึง

พฤติกรรม และการตัดสินใจของผู้บริโภค เพ่ือท าความเข้าใจถึงกระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค 

แนวคิดนี้พัฒนาขึ้นมาจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้บริโภคว่าได้รับอิทธิพลมาจากการรับรู้ภายในของ

แต่ละบุคคล โดยแนวคิดนี้มองว่าผู้บริโภคแต่ละคนจะท าหน้าที่คล้ายตัวประมวลผลข้อมูลและ

พฤติกรรมของเขาเหล่านั้นได้รับอิทธิพลมาจากตัวแปรต่าง ๆ S-O-R Model ส่วนใหญ่จะถูกใช้ในการ

ประเมินถึงสิ่งเร้าในแต่ละตัวส่งผลต่อผู้บริโภคและพฤติกรรมผู้บริโภคอย่างไร ซึ่งสิ่งเร้าอาจประกอบไป

ด้วยปัจจัยจากสิ่งแวดล้อม (Environmental Stimulus) และปัจจัยทางสังคม (Social Stimulus) ซ่ึง

ปัจจัยของสิ่งเร้าดังกล่าวส่งผลต่อกลไกการรับรู้ และส่งผลต่อการตอบสนองในการตัดสินใจของ

ผู้บริโภค ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าในงานวิจัยนี้ตาม S-O-R Model ดังภาพที่ 2.36 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.36 กรอบแนวคิดการทดลองประยุกต์จากแบบจ าลอง S-O-R Model 

ระดับความเร็ว 

รูปแบบเคลื่อนไหว 

สิ่งเร้า (S) 

การรับรู้ทางอารมณ์   พฤติกรรมการเข้าร้าน 

การรับรู้ (O) การตอบสนอง (R) 
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2.6.2 แบบจ าลอง Pleasure-Arousal-Dominance (PAD)  

เป็นแบบจ าลองสถานะทางอารมณ์ของ Pleasure-Arousal-Dominance (PAD)  เป็นส่วน

หนึ่งของทฤษฎีจิตวิทยาสิ่งแวดล้อม มีแนวคิดหลักคือสภาพแวดล้อมทางกายภาพมีอิทธิพลต่อผู้คน

ผ่านผลกระทบทางอารมณ์ แบบจ าลองนี้อธิบายถึงการรับรู้อารมณ์ 3 ด้าน ได้แก่ มิติด้านความพึง

พอใจ (P) ความโดดเด่น (A) ความตื่นตัว (D) (Mehrabian และ Russell, 1974) 

2.7 สรุปการทบทวนวรรณกรรม 

2.7.1 แนวคิดการใช้การจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวได้ต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมและส ารวจร้านค้า พบว่าปัจจุบันมีการใช้เทคนิคการจัดแสดง

สินค้าแบบเคลื่อนไหวได้เข้ามาใช้กับตู้กระจกหน้าร้านมากขึ้น โดยยังมีการศึกษาถึงความสัมพันธ์ของ

การเคลื่อนไหวในแบบต่าง ๆ ต่อการรับรู้ทางอารมณ์ (Bradley และคณะ, 2001; Kim และคณะ, 

2016; Lee และคณะ, 2007; Nam และคณะ, 2014; Pollick และคณะ, 2001; Wang, 2015) ใน

การออกแบบสภาพแวดล้อมทางกายภายของร้านค้ายังคงเน้นด้านความสวยงาม ความสะดุดตา การ

ดึงดูดความสนใจความประทับใจที่ส่งผลต่อทัศนคติต่อการเลือกซื้อสินค้าและการเข้าร้านได้ (Oh และ 

Petrie, 2012; พิทวัสค์ โยธินบุนนาค และ ดารณี พิมพ์ช่างทอง, 2559; สรัล ตั้งตรงสิทธิ์, 2559; อา

ภัสรา เทียมศิริ, 2561) อย่างไรก็ตามยังพบงานวิจัยที่กล่าวถึงความต้องการของร้านค้าที่ค าถึงถึงวิธีให้

ลูกค้ามีการกลับมายังร้านค้าอีกครั้งในอนาคต (Ritzer และ Jurgenson, 2010) ซึ่งการกลับมายัง

ร้านค้าอีกครั้งขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพการดึงดูดของการจัดแสดงสินค้าของตู้กระจกหน้าร้านที่ส่งผลต่อ

การตัดสินใจเข้าร้าน (Oh และ Petrie, 2012; สรัล ตั้งตรงสิทธิ์, 2559) หากร้านค้ามีการจัดแสดง

สินค้าด้วยความสร้างสรรค์หรือมีความแปลกใหม่จะสามารถท าให้ลูกค้าที่สัญจรผ่านหน้าร้านเกิด

ความพึงพอใจ มีความประทับใจแรกเกิดขึ้นแล้วนั้นมีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จในการดึงดูด

ลูกค้าเข้าร้านค้าได้ (Lange และคณะ, 2015b) การใช้เทคนิคที่เคลื่อนไหวได้ยังช่วยสร้างการจดจ า

และประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้บริโภค สามารถสร้างเอกลักษณ์ของแบรนด์ให้ชัดเจนขึ้น และยังสามารถ

สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันอีกด้วย (Babin และคณะ , 1994) อีกทั้งจากการทบทวน

วรรณกรรมของหลักการออกแบบตู้กระจกหน้าร้าน การใช้หลักการจัดแบบ  Continuous line 

movement, Rhythm เป็นการจัดแสดงที่ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจของสินค้า (Sayari, 2012) โดย

งานวิจัยนี้ได้พิจารณาหลักการการรับรู้ภาพเคลื่อนไหว Law of Common Fate ของเกสตัลท์ที่กล่าว
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ว่า “การรับรู้การเคลื่อนไหวจะดีที่สุดเมื่อวัตถุเคลื่อนที่ไปในทิศทางเดียวกัน” มาใช้ร่วมด้วยโดยใช้ใน

การก าหนดทิศทางการเคลื่อนไหว และก าหนดความกว้างของระดับความเร็วในอัตราที่เท่า ๆ กัน คือ

ระดับความเร็ว 0.12 m/s จากงานวิจัยที่มีความใกล้เคียง (Lee และคณะ, 2007; Nam และคณะ, 

2014) และประเมินระดับอารมณ์ด้วยคู่ค าคุณศัพท์ตรงข้ามที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างการจัด

แสดงแบบเคลื่อนไหวได้กับตู้กระจกหน้าร้าน เพ่ือเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างการเคลื่อนไหวต่อ

การรับรู้ทางอารมณ์ด้วยแบบจ าลอง the emotion-movement Relationship Framework (Lee 

และคณะ, 2007)  

2.7.2 สรุปวิธีการประเมินความสัมพันธ์การรับรู้ทางอารมณ์กับการเคลื่อนไหว 

ในการประเมินการรับรู้อารมณ์ต่อการเคลื่อนไหวนั้นนักจิตวิทยาได้พัฒนาเครื่องมือที่สามารถ

วัดสภาวะทางอารมณ์ในมิติอารมณ์ไว้ในมุมมองเชิงบวก (Pleasant) มุมมองเชิงลบ (Unpleasant) 

และการตื่นตัว (Aroused) เท่านั้นโดยใช้พ้ืนที่สองมิติของ Pleasure-Arousal ซึ่งเป็นวิธีที่ง่ายและมี

ความตรงไปตรงมาเชื่อถือได้ (Scherer, 2005) แต่ในการประเมินการรับรู้อารมณ์ต่อตู้กระจกร้านค้า

จะมีการวัดผลด้านความโดดเด่นเข้ามาเพ่ือประสิทธิภาพของการรับรู้ใน 3 มิติอารมณ์ PAD (Bakker 

และคณะ, 2014; Mehrabian และ Russell, 1974) ในการวัดการตอบสนองของผู้เข้าร่วมการ

ทดลองและท าแบบสอบถาม มีเกณฑ์การวัดระดับความพึงพอใจ 9 ระดับ (1 = ไม่พอใจมากที่สุด 2 = 

ไม่พอใจมาก 3 = ไม่พอใจปานกลาง 4 = ไม่พอใจเล็กน้อย 5 = เฉย ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่

พอใจ) 6 = พอใจเล็กน้อย 7 = พอใจปานกลาง 8 = พอใจมาก และ 9 = พอใจมากที่สุด) จาก

ค าคุณศัพท์คู่ตรงข้าม 9 คู่ ได้แก่ ได้แก่ (P1) ไม่ชอบ-ความชอบ (P2) น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-

เพลิดเพลิน (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) ซับซ้อน-เรียบง่าย (A3)ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว ในมิติด้านความ

ตื่นตัว และ (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา และ(D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์ ใน

มิติความโดดเด่น จากงานวิจัยที่ใกล้เคียง (Kim, Choi, และ Suk, 2016; Nam และคณะ, 2014; Ti, 

2010) (Jain, Takayanagi, และ Malthouse, 2014 ; Kim และคณะ , 2016 ; Lange และคณะ , 

2015a; Nam และคณะ, 2014; Oh และ Petrie, 2012; Sanda, และ Inga, 2012; Sen และคณะ, 

2002; Somoon, และ Sahachaisaeree, 2010) 
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 ตารางท่ี 2.1 สรุปการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการเคลื่อนไหวกับการรับรู้
ทางอารมณ์ในต่างประเทศ 

ผู้วิจัย/รายละเอียด 
ตัวแปร 

ในการวิจัย 

ความหมาย 

เร็ว ช้า ลื่นไหล กระตุก 

Pollick, F. E., 
Paterson, H. M., 
Bruderlin, A., and 
Sanford, A. J., 
(2001). Perceiving 
affect from arm 
movement 

ความเร็ว 
การกระตุก 

ตื่นเต้น 
พึงพอใจ 

เหนื่อย 
 เศร้า 

อ่อนแอ 

แข็งแรง กลัว  
ไม่พึงพอใจ 
น่าเกลียด 

Lee, J. H., Park, J. Y., 
and Nam, T. J., 
(2007). Emotional 
Interaction Through 
Physical Movement  

ความเร็ว 
ความนุ่มนวล 
ความต่อเนื่อง 

ทิศทาง 

ตื่นตัว   
มีความสุข
สนุกสนาน 
ความโกรธ 

สงบ 
ความเศร้า 

ความอ่อนแอ 
ผ่อนคลาย 

มีความสุข 
สนุกสนาน 

อารมณ์เศร้า   
น่ากลัว 

Nam, T. J., Lee, J. H., 
Park, S., and Suk, H. 
J., (2014).  
Understanding the 
Relation between 
Emotion and Physical 
Movements 

ความเร็ว 
ความนุ่มนวล 
จังหวะการ

เปลี่ยน ไม่พึงพอใจ 
ความเศร้า 
พึงพอใจ 

ความเศร้า 
พึงพอใจ 

ไม่พึงพอใจ 

Wang, Y., (2015). 
Sentient Matter: 
Towards Affective 
human Architecture 
Interaction 

ความเร็ว   
ความนุ่มนวล 
จังหวะการ

เปลี่ยน 

ตื่นตัว ไม่ตื่นตัว พึงพอใจ ไม่พึงพอใจ 
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ตารางท่ี 2.2 สรุปแนวคิดเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวกับการรับรู้ทางอารมณ์ในประเทศไทย 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 การศึกษาเรื่องอิทธิพลรูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวต่อความน่าดึงดูดส าหรับตู้กระจกหน้า
ร้านในการตัดสินใจเข้าร้านรองเท้ากีฬา ใช้ระเบียบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดย
การจ าลองภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริง  และกล่องทดลอง ท าการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม โดยแบ่ง
ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 

3.1 การทบทวนวรรณกรรม และการส ารวจเก็บข้อมูลจากร้านรองเท้ากีฬา 

3.1.1 การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของการเคลื่อนไหวกับการรับรู้

อารมณ ์ความส าคัญของตู้กระจกร้านค้า 

3.1.2 การส ารวจตู้กระจกหน้าร้านรองเท้ากีฬาในเขตกรุงเทพฯ ปริมณฑล 

3.1.3 การส ารวจรูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวส าหรับตู้กระจกหน้าร้านรองเท้า

กีฬาจากสื่อออนไลน์อิเล็กทรอนิกส์  

3.2 การออกแบบการวิจัย 

3.2.1 การวิจัยน าร่อง 

3.2.2 การคัดเลือกประชากรวิจัยและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.3 การก าหนดตัวแปรและสมมติฐานการวิจัย 

3.2.4 เครื่องมือในการวิจัยและวิธีการวิจัย 

3.2.5 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถาม  

3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล การอภิปรายผล และสรุปผลวิจัย เสนอแนะแนวทางท่ีเหมาะสม 

3.1 การทบทวนวรรณกรรม และการส ารวจเก็บข้อมูลจากร้านรองเท้ากีฬา 
 3.1.1 การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของการเคลื่อนไหวกับการรับรู้

อารมณ์ ความส าคัญของตู้กระจกร้านค้า 

งานวิจัยนี้มีการทบทวนวรรณกรรมและเก็บข้อมูลเบื้องต้น เพ่ือใช้ในการสรุปตัวแปร สมมติฐาน

ของงานวิจัย รวมถึงวิธีการแปลงข้อมูลจากกลุ่มค าเพ่ือประเมินรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบ

การจัดแสดงกับระดับความเร็วต่อการรับรู้ทางอารมณ์ และการตัดสินใจเข้าร้านรองเท้ากีฬา (ดู

รายละเอียดบทที่ 2) 
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จากการทบทวนวรรณกรรมเบื้องต้น พบว่าตู้กระจกหน้าร้านกับการรับรู้ทางอารมณ์ และ

พฤติกรรมการเข้าร้านยังคงมีความส าคัญอยู่ โดยเน้นด้านความพึงพอใจ ความประทับใจแรก การ

ดึงดูดความสนใจเป็นหลัก โดยงานวิจัยบางชิ้นพยายามอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างงานศิลปะกับตู้

กระจกหน้าร้าน และความสัมพันธ์ของการเคลื่อนไหวกับอารมณ์อยู่บ้าง แต่จากการส ารวจสถานที่

และสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ิมเติม พบว่ารูปแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวที่ใช้กับตู้กระจกหน้าร้าน

รองเท้ากีฬามีหลากหลายรูปแบบถึงแม้จะเป็นประเภทสินค้าและแบรนด์เดียวกัน แสดงให้เห็นว่ายังไม่

มีแนวทางการออกแบบที่ชัดเจน อีกทั้งยังพบข้อจ ากัดของกลุ่มค าในวรรณกรรมที่ยังไม่ครอบคลุมถึง

การรับรู้ทางอารมณ์จากรูปแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวได้ของร้านรองเท้ากีฬา ดังนั้นจึงเกิด

ค าถามต่องานวิจัยว่ารูปแบบของการเคลื่อนไหวใดและที่ความเร็วที่เท่าใดจึงจะสร้างความพึงพอใจ 

ความประทับใจแรก ความน่าจดจ า เกิดความน่าดึงดูดจนน าไปสู่การเข้าร้านเพ่ือเพ่ิมโอกาสในการขาย

สินค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

3.1.2 ศึกษาและเก็บข้อมูลจากการส ารวจสถานที่ปัจจุบัน 
เก็บข้อมูลเบื้องต้นจากการส ารวจตู้กระจกหน้าร้านรองเท้ากีฬา 2 แห่งในเขตกรุงเทพ (สยาม

พารากอน) และปริมณฑล (ฟิวเจอร์พาร์ครังสิต) จ านวน 12 ร้าน และค้นคว้าถึงรูปแบบการจัดแสดง

เคลื่อนไหวจ านวน 44 ร้าน เพ่ือเก็บข้อมูลด้านกลไกการเคลื่อนไหว รูปแบบการเคลื่อนไหว รูปแบบ

การจัดแสดง ค่าความส่องสว่าง บรรยากาศภายนอกและภายในร้าน (ดูรายละเอียดบทที่ 1) 
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3.2 การออกแบบการวิจัย 

ศึกษาโดยใช้ระเบียบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีการออกแบบการ

วิจัยดังผังล าดับการออกแบบงานวิจัยดังภาพที่ 3.1 

 

ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการออกแบบวิจัยน าร่อง 
 

วัดระดับความพึงพอใจ 7 ระดับ 
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3.2.1 การศึกษาน าร่อง  
เนื่องจากการศึกษาการวิจัยน าร่องนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือศึกษาผลกระทบต่อการรับรู้ทาง

อารมณ์ที่มีต่อเครื่องมือการวิจัย และคัดเลือกเครื่องมือวิจัยที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือก าหนดกรอบ

งานวิจัยและตัวแปรส าคัญในการด าเนินงานวิจัยโดยก าหนดเครื่องมือวิจัย 2 ประเภท ได้แก่ ภาพวิดีโอ

จ าลองบรรยากาศเสมือนจริง และกล่องทดลองโดยมีขั้นตอนการก าหนดเครื่องมือดังนี้ 

 3.2.1.1 เครื่องมือในการวิจัยน าร่อง 

1) ภาพวิดีโอเคลื่อนไหวเสมือนจริงในบรรยากาศจ าลอง 

  จ าลองภาพเคลื่อนไหวในบรรยากาศจ าลองเสมือนจริงจาก ภาพวิดีโอเคลื่อนไหวกับ

ภาพถ่ายสถานที่จริง ท าการตัดต่อด้วยโปรแกรม Adobe Premiere Pro, Adobe Photoshop CC 

โดยควบคุมองค์ประกอบภาพ ความสว่าง อุณหภูมิสีของแสง และสภาพแวดล้อมตามลักษณะทาง

กายภาพที่ได้จากการส ารวจ จากนั้นท าการทดสอบผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ (ASUS ขนาดหน้าจอ 

15.6 นิ้ว ความละเอียด 1366x768 พิกเซล HD) ก าหนดให้ทดสอบจากระยะสายตาถึงหน้าจอ 60 

เซนติเมตรที่ระดับสายตา  

  2) กล่องทดลอง 

  จ าลองจากการส ารวจขนาดตู้กระจกหน้าร้านในมาตราส่วน 1:5 (ขนาดกว้าง 0.60 

เมตร ความลึก 0.30 เมตร สูง 0.60 เมตร) ออกแบบวงจรและกลไกการเคลื่อนไหวด้วยอุปกรณ์ดังนี้ 

1) Speed Control Motor 12-40VDC 10A 2) Motor Speed DC: 12V 5000R/Min rpm:50 

พร้อมแป้นยึด 3) ลูกปืนขนาด 15 mm. 4) LED Dimmer 8A  5) LED Strips light Philips รุ่น DLI 

31178 6W อุณหภูมิสีของแสง 4000K  6) Power Supply LED 12V. เพ่ือควบคุมค่าความส่องสว่าง

ของบรรยากาศภายในห้องและภายในกล่องทดลองที่ 500 lux (สมาคมไฟฟ้าแสงสว่างแห่งประเทศ

ไทย, 2559) โดยมีอุปกรณ์และการต่อกลไกการเคลื่อนไหว (ภาพที่ 3.2-3.3) ก าหนดให้ทดสอบจาก

ระยะสายตาถึงกล่องทดลอง 60 เซนติเมตรที่ระดับสายตา  

 
ภาพที่ 3.2 ภาพอุปกรณ์กลไกการเคลื่อนไหว 
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ภาพที่ 3.3 กลไกการเคลื่อนไหวของกล่องทดลอง  

3.2.1.1 วิธีด าเนินการศึกษาน าร่อง 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาน าร่องโดยมีผู้เข้าร่วมทดสอบ 35 คน อยู่ในกลุ่มวัยท างานอายุ 21-30 

ปี ร้อยละ 57 และช่วงอายุ 31-40 ปีร้อยละ 40 เป็นเพศชายร้อยละ 67 และเพศหญิงร้อยละ 33 แบ่ง

ออกเป็น 2 ปัจจัย ได้แก่ 1) ปัจจัยรูปแบบการจัดแสดง 2) ปัจจัยด้านระดับความเร็ว เพ่ือคัดเลือก

คุณภาพของเครื่องมือวิจัยในการเก็บข้อมูลจากการทดสอบของเครื่องมือวิจัย 2 ประเภทระหว่างภาพ

วิดีโอจ าลองเสมือนจริงและกล่องทดลอง จากนั้นท าแบบสอบถามถึงการรับรู้ทางอารมณ์แบ่งเป็น 2 

ส่วนได้แก่ ส่วนที่ 1 วัดการตอบสนองการรับรู้อารมณ์ในรูปแบบ PAD เพ่ือวัดผลการตอบสนองของ

อารมณ์ 9 ระดับ (1 = ไม่พอใจมากที่สุด 2 = ไม่พอใจมาก 3 = ไม่พอใจปานกลาง 4 = ไม่พอใจ

เล็กน้อย 5 = เฉย ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 6 = พอใจเล็กน้อย 7 = พอใจปานกลาง 8 = 

พอใจมาก และ 9 = พอใจมากที่สุด) จากค าคุณศัพท์คู่ตรงข้าม 9 คู่ ได้แก่ ได้แก่ (P1) ไม่ชอบ-

ความชอบ (P2) น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) เข้าใจ

ยาก-เข้าใจง่าย (A3)ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว ในมิติด้านความตื่นตัว และ (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดู

ราคาถูก-ดูมีราคา และ(D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์ ในมิติความโดดเด่น จากงานวิจัยที่ใกล้เคียง (Kim 

และคณะ, 2016; Nam และคณะ, 2014; Ti, 2010) ส่วนที่ 2 วัดความพึงพอใจความต้องการเข้าร้าน 

9 ระดับ ร่วมถึงความพึงพอใจเกี่ยวกับการจัดแสดง ส่วนที่ 3 ค าถามปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ โดยให้

แสดงความคิดเห็นถึงค าจ ากัดความของอารมณ์ที่ได้จากมุมมองทัศนคติส่วนบุคคล ถึงความรู้สึกเชิง

บวก-ลบ เพื่อขยายกรอบของกลุ่มค าต่องานวิจัยในอนาคต 

1) ปัจจัยรูปแบบการจัดแสดง มีขอบเขตในการศึกษาน าร่องเฉพาะรูปแบบการจัด

แสดงสินค้า 3 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบคลื่นแนวนอน รูปแบบคลื่นแนวตั้ง รูปแบบวงกลม จากการ

ทดสอบด้วยภาพวิดีโอจ าลองเสมือนจริง และกล่องทดลอง ได้ผลการวิเคราะห์การรับรู้ต่อการประเมิน
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ด้วยเครื่องมือที่แตกต่างกัน พบว่าอิทธิพลของการประเมินด้วย “ภาพวิดีโอ” และ “กล่องทดลอง” มี

ความแตกต่างต่อการรับรู้อารมณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) และมีอิทธิพลมากที่สุดด้าน

ความมีเอกลักษณ์ (F(5, 204)=20.987 p<0.05) ซึ่งการประเมินด้วยภาพวิดีโอมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากล่อง

ทดลองทุกด้านแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ (p<0.05) โดยเครื่องมือทั้ง 2 แบบนั้นให้ผลที่เหมือนกันเมื่อ 

“รูปแบบวงกลม” ให้ค่าเฉลี่ยที่มากกว่า “รูปแบบคลื่นแนวนอน”และ “รูปแบบคลื่นแนวตั้ง” 

ตามล าดับ อีกทั้งไม่พบความแตกต่างในการรับรู้ด้านสวยงาม ความชอบ ตื่นตัว ในกล่องทดลองของ 

“รูปแบบคลื่นแนวนอน” และ “รูปแบบคลื่นแนวตั้ง” ในขณะที่ภาพวิดีโอและกล่องทดลองของ 

“รูปแบบคลื่นแนวนอน” และ “รูปแบบคลื่นแนวตั้ง” ไม่พบความแตกต่างของ การรับรู้ดูมีราคา มี

เอกลักษณ์ สามารถสรุปได้ว่าเครื่องมือประเมินจากภาพวิดีโอในรูปแบบวงกลมมีค่าเฉลี่ยมากกว่า 

รูปแบบอื่น ๆ โดยรูปแบบคลื่นแนวตั้งให้ค่าเฉลี่ยการรับรู้ทางอารมณ์ต่ าท่ีสุด    

2) ปัจจัยด้านระดับความเร็ว  

มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาอิทธิพลของระดับความเร็วในการจัดแสดงที่ส่งผลต่อการ

รับรู้อารมณ์ของการประเมินเครื่องมือวิจัยที่แตกต่างกัน โดยท าการศึกษา “ระดับความเร็ว” ร่วมกับ 

“รูปแบบวงกลม” เนื่องจากรูปแบบวงกลมให้ค่าเฉลี่ยการรับรู้ทางอารมณ์ที่ดีที่สุด จึงก าหนดระดับ

ความเร็วที่ได้จากงานวิจัยที่ใกล้เคียง (Lee และคณะ, 2007; Nam และคณะ, 2014) ทั้งหมด 4 ระดับ 

ได้แก่ 0.00 เมตร/วินาที 0.12 เมตร/วินาที 0.24 เมตร/วินาที 0.36 เมตร/วินาที เพ่ือเปรียบเทียบกับ

การรูปแบบที่ไม่มีการเคลื่อนไหว (0.00 เมตร/วินาที) พบว่าอิทธิพลของระดับความเร็วมีความ

แตกต่างกันต่อการรับรู ้อารมณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) และมีอิทธิพลมากที่สุดด้าน

ความชอบ (F(7, 272)=14.766, p<0.05) โดยการใช้ “ภาพวิดีโอ” ที่ระดับความเร็ว 0.12 เมตร/

วินาที  มีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าการใช้ “กล่องทดลอง” ในทุกด้านอย่างมีนัยส าคัญ ยกเว้นในการรับรู้ 

“ตื่นตัว” และ “ความน่าจดจ า” ที ่“กล่องทดลอง” ให้ค่าเฉลี่ยสูงกว่าการใช้ “ภาพวิดีโอ”              

3.2.1.3 การปรับปรุงคุณภาพตัวแปรและแบบสอบถาม  

เนื่องจากพบว่าผลระดับการรับรู้อารมณ์ค่อนข้างมีความใกล้เคียงกันในแต่ละช่วงระดับ

ความเร็วที่ก าหนดจึงปรับปรุงตัวแปรปัจจัยระดับความเร็วด้วยการเพ่ิมความเร็ว 1 ระดับ คือ “0.48 

เมตร/วินาที” และมีการปรับปรุงแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 การวัดระดับการรับรู้ทางอารมณ์ ผู้เข้าร่วมวิจัยได้ให้ความเห็นว่ามีคู่ค าที่ท าให้เกิด

ความสับสนในการท าแบบสอบถามได้แก่ “เข้าใจยาก-เข้าใจง่าย” ซึ่งผู้เข้าทดสอบไม่มั่นใจว่าค าถาม
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ต้องการสื่อถึงความต้องการสื่อสารของการจัดแสดง หรือความรู้สึกของผู้ทดสอบ จึงท าการปรับ

แบบสอบถามโดยคัดเลือกค าที่ท าให้เกิดความสับสนออกปรับค าที่ใช้ให้ตรงตัวมากขึ้นเป็นการสื่อถึง

ความรู้สึก “ซับซ้อน-เรียบง่าย” ที่สื ่อถึงการรับรู้ทางอารมณ์ของผู้เข้าทดสอบไม่เกี่ยวกับการสื่อ

ความหมายของสินค้าแต่อย่างใด  

ส่วนที่ 2 การวัดด้านภาพลักษณ์ การใช้ค าถามความต้องการเข้าร้านมีความสับสนเมื ่อ

วัดผลด้วยระดับความพึงพอใจ จึงได้ท าการปรับด้วยค าถามเป็น “ไม่ต้องการเข้าร้าน-ต้องการเข้า

ร้าน” เพื่อเป็นตัวชี้วัดแบบค าถามปลายปิด ส่วนค าถามด้านการรับข้อมูลเพิ่มเติมและการหยุดดู

ภาพเคลื่อนไหว ถึงแม้จะปรับค ามาจากการทบทวนวรรณกรรม แต่จากการทดสอบผู้เข้าร่วมทดสอบ

มีความเห็นว่าท าความเข้าใจยากและมีความหมายที่กว้างรวมถึงยังค่อนข้างซ้ าซ้อนกับการวัดค าคู่

ตรงข้ามมากเกินไปผู้วิจัยจึงได้ท าการตัดออกจากแบบสอบถาม ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าตารางเปรียบเทียบ

ถึงข้อดี-ข้อเสียของการเลือกใช้เครื่องมือประเมินทั้ง 2 แบบไว้ตามตารางที่ 3.1 

3.2.1.4 ข้อดีและข้อเสียของเครื่องมือวิจัย 
ตารางท่ี 3.1 ข้อดีและข้อเสียของเครื่องมือวิจัย 

  ภาพวิดีโอในบรรยากาศจ าลอง กล่องทดลอง 

ข้อดี 1. สะดวกต่อการสุ่มภาพเคลื่อนไหว  

การเก็บข้อมูลวิจัย และการเก็บรักษาข้อมูล 

2. ประหยัดเวลา รวบรวมข้อมูลได้จ านวนมาก 

3. มีประสิทธิภาพในการควบคุมคุณภาพแสง

สว่าง ระดับความเร็ว บรรยากาศ 

4. สร้างการรับรู้ความรู้สึกได้ดีกว่า 

1. สามารถเห็นกลไกการเคลื่อนไหวของ

รูปแบบการจัดแสดงได้ชัดเจน 

2. สามารถมองการเคลื่อนไหวได้หลายมิติ 

ข้อเสีย 1. ต้องใช้ทักษะในการใช้โปรแกรมที่

เกี่ยวข้อง ได้แก่  

1) Adobe Photoshop  

2) Adobe Premiere Pro   

1. ระยะเวลาการผลิตค่อนข้างนานกว่า 

2. ไม่สะดวกต่อการขนย้าย และติดตั้ง 

3. พบปัญหาของตัวอุปกรณ์เคลื่อนไหว 

4. ขาดการรับรู้ด้านบรรยากาศ 

5. ต้องใช้ทักษะด้านการต่อวงจร 
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ค่าใช้จ่าย 1. ค่าลงโปรแกรม  

ราคาประมาณ 300 บาท 

1. พลาสวูด 10 มม. 3 แผ่น  

ราคาประมาณ 1,860 บาท 

2. อุปกรณ์กลไกเคลื่อนไหว  

ราคาประมาณ 2,500 บาท 

3. อุปกรณ์แสงสว่าง  

ราคาประมาณ 1,200 บาท 

 เมื่อท าการเปรียบเทียบความคุ้มค่าจากการใช้เครื่องมือวิจัยภาพวิดีโอเคลื่อนไหวและกล่อง

ทดลองเคลื่อนไหว การประเมินด้วยภาพวิดีโอเหมาะส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากและมีเวลาใน

การเก็บข้อมูลที่จ ากัด อีกทั้งยังสะดวกต่อการขนย้าย ในขณะที่การใช้กล่องทดลองค่อนข้างเหมาะกับ

กลุ่มทดลองท่ีมีขนาดน้อยกว่า แต่สามารถมองเห็นกลไกการเคลื่อนไหว และมองได้หลากหลายมิติ ซึ่ง

อาจจะเกิดความไม่สะดวกต่อการขนย้ายและติดตั้งได้ ด้านความคุ้มค่าของการลงทุนของเครื่องมือ

วิจัยการใช้ภาพวิดีโอมีค่าใช้จ่ายที่น้อยกว่า ผลิตครั้งเดียวแต่สามารถน าไฟล์กลับมาใช้ไ ด้ตลอดเมื่อ

ต้องการ ซึ่งการใช้กล่องทดลองอาจจะต้องมีการบ ารุงรักษาเมื่อผ่านการใช้งาน อย่างไรก็ตามเครื่องมือ

ทั้ง 2 ประเภทต่างใช้ทักษะในการผลิตที่แตกต่างกัน ซึ่งสถาปนิกอาจเลือกใช้เทคนิคภาพวิดีโอ

เคลื่อนไหวจากโปรแกรมเฉพาะทางจะมีความเหมาะสมกว่าเนื่องจากมีทักษะพ้ืนฐานของโปรแกรมที่

ต้องใช้งาน ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงก าหนดเครื่องมือวิจัยโดยใช้ภาพวิดีโอเสมือนจริงในบรรยากาศจ าลอง 

3.2.2 การก าหนดตัวแปร 
3.2.2.1 ตัวแปรต้น 
จากการเก็บข้อมูลส ารวจภาคสนามเบื้องต้นพบรายละเอียดว่ามีการใช้ระบบมอเตอร์ในการ

ควบคุมการเคลื่อนไหวสูงสุดร้อยละ 65 โดยรูปแบบคลื่นแนวนอนมีความนิยมสูงสุดร้อยละ 28 

รูปแบบคลื่นแนวตั้งและรูปแบบวงกลมร้อยละ 16 ด้านระดับความเร็ว ก าหนดด้วยการเพ่ิมระดับ

ความเร็วในอัตราที่เท่า ๆ  กันคือ 0.12 เมตร/วินาที  ตามหลักของ Lee และคณะ (2007) และ Nam 

และคณะ (2014) ดังนั้นจึงก าหนดตัวแปรได้ดังนี้ 
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1) รูปแบบคลื่นแนวนอน (SI) รูปแบบคลื่นแนวตั้ง (ST) รูปแบบวงกลม (C)  

2) ระดับความเร็ว 5 ระดับ ได้แก่ 1) 0.00 เมตร/วินาที 2) 0.12 เมตร/วินาที 3) 0.24 เมตร/

วินาที 4) 0.36 เมตร/วินาที 5) 0.48 เมตร/วินาที ซึ่งได้รูปแบบการทดลองทั้งหมด 15 รูปแบบ  

(ภาพท่ี 3.4) 

 

ภาพที่ 3.4 รูปแบบการจับคู่ตัวแปรต้นในการทดลองทั้งหมด 15 รูปแบบ  

3.2.2.2 ตัวแปรตาม 

งานวิจัยนี้ได้เลือกรูปแบบการตอบสนองทางอารมณ์ Pleasure Arousal Dominance (PAD 

Model) (Bakker และคณะ , 2014; Mehrabian และ Russell, 1974) ในการอธิบายสภาวะทาง

อารมณ์ทั้ง 3 มิติ ได้แก่ มิติความพึงพอใจ (Pleasure) มิติความตื่นตัว (Arousal) และมิติความโดด

เด่น (Dominance) และรวบรวมกลุ่มค าคู่ตรงข้ามที่เกี่ยวข้องกับจัดแสดงตู้กระจกหน้าร้านทั้งหมด 

จากค าคุณศัพท์คู่ตรงข้าม 9 คู่ ได้แก่ (P1) ไม่ชอบ-ความชอบ (P2) น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-

เพลิดเพลิน ในมิติมิติความพึงพอใจ (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) เข้าใจยาก-เข้าใจง่าย (A3)ไม่

ตื่นตัว-ตื่นตัว ในมิติด้านความตื่นตัว และ (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา และ

(D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์ ในมิติความโดดเด่น ตามตารางที่ 3.2 โดยพิจารณาการรับรู ้ความ

เหมาะสมและการตัดสินใจเข้าร้านเพ่ิมเติม 
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ตารางท่ี 3.2 ข้อมูลการเลือกคู่ค าที่น ามาใช้ในการศึกษาจากการแปลค าภาษาอังกฤษ 

ตัวแปรตาม 
Negatives Positives 

ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

P1 

P2 

P3 

A1 

A2 

A3 

D1 

D2 

D3 

ไม่ชอบ 

น่าเกลียด 

น่าเบื่อ 

ไม่สะดุดตา 

ซับซ้อน 

ไม่ตื่นตัว 

ไม่น่าจดจ า 

ดูราคาถูก 

ดูธรรมดา 

Dislike 

Ugly 

Boring 

Unattractive 

Complex 

Inactive 

Unremarkable 

Cheap 

Common 

ชอบ 

สวยงาม 

เพลิดเพลิน 

สะดุดตา 

เรียบง่าย 

ตื่นตัว 

น่าจดจ า 

ดูมีราคา 

มีเอกลักษณ์ 

Like 

Beautiful 

Enjoy 

Attractive 

Simple 

Active 

Notable 

Expensive 

Unique 

3.2.2.3 ตัวแปรควบคุม 

 สร้างสภาพแวดล้อมในห้องจ าลองขนาดกว้าง 5.00 เมตร ยาว 6.50 เมตร สูง 3.00 เมตร 

ควบคุมสภาพแวดล้อมด้วยการปิดหน้าต่างทึบไม่ให้มีแสงรบกวนจากภายนอก โดยก าหนดบรรยากาศ

ภายในห้องจ าลองด้วยการติดตั้งดวงโคมที่ควบคุมค่าความส่องสว่างของบรรยากาศภายในห้องทดลอง

และกล่องทดลองที่ค่า 500 lux (สมาคมไฟฟ้าแสงสว่างแห่งประเทศไทย, 2559) ควบคุมอุณหภูมิสี

ของบรรยากาศภายในห้องทดลองและกล่องทดลองที่ 4500K โดยใช้ฉากกั้นในการทดสอบมีสีเทา

กลาง (RGB: 128 128 128) สูง 0.80 เมตร ควบคุมเสียงรบกวนจากมอเตอร์โดยใช้อุปกรณ์ครอบหูลด

เสียง (Ear muff) แจกแก่กลุ่มตัวอย่าง งานวิจัยนี้จึงสรุปตารางการคัดเลือกตัวแปรที่น ามาใช้ใน

งานวิจัยตามตารางที่ 3.3 
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ตารางท่ี 3.3 สรุปการคัดเลือกตัวแปรที่น ามาใช้ในงานวิจัย 

ตัวแปร รายละเอียดและลักษณะตัวแปร ที่มา 

 1. รูปแบบการเคลื่อนไหว 

กลุ่มรูปแบบคลื่นแนวนอน (SI) 

กลุ่มรูปแบบคลื่นแนวตั้ง (ST)  

กลุ่มรูปแบบวงกลม (C) 

2. ระดับความเร็ว 5 ระดับ ช่วงละ 0.12 เมตร/

วินาที  

    1) 0.00 เมตร/วินาที  2) 0.12 เมตร/วินาที   

    3) 0.24 เมตร/วินาที  4) 0.36 เมตร/วินาที  

    5) 0.48 เมตร/วินาที 

จากการส ารวจ 

 

 

 

(Lee และ Yun, 2015) 

1. ตัวแปรต้น 

2. ตัวแปรตาม 
 

1. การรับรู้ทางอารมณ์จากค าคู่ตรงข้ามของ

กลุ่มค า Pleasure, Arousal, Dominance 

จ านวน 9 คู่ 9 ระดับ 

2. ระดับความพึงพอใจความเหมาะสม 7 ระดับ 

3. การรับรู้อารมณ์ต่อการตัดสินใจเข้า 

(Cho และ Lee, 2016; 

Lee และคณะ, 2007; 

Mehrabian และ Russell, 

1974; Nam และคณะ, 

2014; Oh และ Petrie, 

2012; Somoon และ 

Sahachaisaeree, 2010; 

Zhu, 2009) 

3. ตัวแปร

ควบคุม 
 

1. ควบคุมค่าความส่องสว่างของบรรยากาศ

ภายในห้องและกล่องทดลองที่ค่า 500 lux ใน

ห้องขนาด 5.00x6.50x x3.00 เมตร และ

อุณหภูมิสีของแสงภายในตู้กระจกที่ 4000K ใช้

ฉากกั้นการทดสอบสีเทากลาง  

2. ควบคุมเสียงรบกวนด้วยอุปกรณ์ Earmuff 

(สมาคมไฟฟ้าแสงสว่างแห่ง

ประเทศไทย, 2559) 
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3.2.3 เครื่องมือการวิจัย 
3.2.3.1 ภาพวิดีโอเสมือนจริงบรรยากาศจ าลอง 
จากการศึกษาน าร่องทั้งในด้านปัจจัยรูปแบบการจัดแสดงและปัจจัยด้านความเร็ว พบว่าภาพ

วิดีโอเสมือนจริงบรรยากาศจ าลองให้การรับรู้ทางอารมณ์ที่สูงกว่ากล่องทดลอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ใช้

รูปแบบภาพวิดีโอเสมือนจริงบรรยากาศจ าลองในการศึกษาวิจัยนี้ซึ่งมีรูปแบบทั้งหมดดังนี้  

 

ภาพที่ 3.5 ภาพวิดีโอรูปแบบคลืน่แนวนอนเสมือนจริงบรรยากาศจ าลอง 
 

 

ภาพที่ 3.6 ภาพวิดีโอรูปแบบคลืน่แนวนอนเสมือนจริงบรรยากาศจ าลอง 
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ภาพที่ 3.7 ภาพวิดีโอรูปแบบวงกลมเสมือนจริงบรรยากาศจ าลอง 

3.2.3.2 แบบสอบถามวัดการรับรู้ทางอารมณ์ 
ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนคัดกรอง 2) ส่วนตอบค าถามมีจ านวนค าถามรวมข้อย่อย

ทั้งสิ้น 11 ข้อดังนี้ 

ตอนที่ 1 วัดการตอบสนองในรูปแบบ SOR Model (Mehrabian และ Russell, 1974) เพ่ือ

วัดผลการตอบสนองของสิ่งเร้าต่ออารมณ์ 9 ระดับ (1 หมายถึงไม่พอใจมากที่สุดและ 9 หมายถึง 

พอใจมากที่สุด) จากค าคุณศัพท์คู่ตรงข้าม 9 คู่ (ไม่ชอบ/ชอบ น่าเกลียด-สวยงาม น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน 

ไม่สะดุดตา-สะดุดตา ซับซ้อน-เรียบง่าย ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว ไม่น่าจ าจด-น่าจดจ า ดูราคาถูก-ดูมีราคา ดู

ธรรมดา-มีเอกลักษณ์) จากงานวิจัยที่ใกล้เคียง (Kim และคณะ, 2016; Nam และคณะ, 2014; Ti, 

2010) โดยมาตรวัดใช้ Semantic Differential Scale 9 ระดับ ในการให้คะแนนจากน้อยที่สุด - มาก

ที่สุด มีเกณฑ์การวัดระดับความพึงพอใจ 9 ระดับ (1 = ไม่พอใจมากท่ีสุด 2 = ไม่พอใจมาก 3 = ไม่

พอใจปานกลาง 4 = ไม่พอใจเล็กน้อย 5 = เฉย ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 6 = พอใจเล็กน้อย 

7 = พอใจปานกลาง 8 = พอใจมาก และ 9 = พอใจมากที่สุด)   

ตอนที ่ 2 ว ัดระดับความพึงพอใจ 7 ระดับของความเหมาะสมต่อการเลือกร ูปแบบ

เคลื่อนไหว 15 รูปแบบ (1 = เหมาะสมมากที่สุด 2 = เหมาะสมมาก 3 = ค่อนข้างไม่เหมาะสม 4 = 

เฉย ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 6 = ค่อนข้างเหมาะสม 7 = เหมาะสมมากที่สุด) ต่อการ

ตัดสินใจเข้าร้าน (ไม่เข้าร้าน-เข้าร้าน) 
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3.3.4 การเก็บข้อมูลในการทดสอบ และตอบแบบสอบถาม  
1) ประชากรวิจัยและกลุ่มตัวอย่าง  

 การคัดเลือกประชากรวิจัยเข้าร่วมงานวิจัยครั้งนี้ ก าหนดให้ประชากรวิจัยเป็นประชากรไทยที่

สามารถฟังเขียน และอ่านภาษาไทยได้  โดยก าหนดช่วงอายุระหว่าง 20-60 ปี จ านวน 92 คน ที่

ครอบคลุมกลุ่มลูกค้าวัยรุ่นจนถึงวัยท างาน โดยอ้างอิงจากงานวิจัยที่คล้ายกัน  (Lange และคณะ, 

2015a; Lee และคณะ, 2007; Nam และคณะ, 2014; Somoon และ Sahachaisaeree, 2010)  

 2) ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

 ก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบและท าแบบสอบถามจ านวน 5 กลุ่ม กลุ่มละ 17-18 คน 

รวมทั้งสิ้น 92 คนโดยอ้างอิงจากงานวิจัยที่คล้ายกัน (Somoon, K., and Sahachaisaeree, N., 

2010; Lee และคณะ, 2007) เพื่อท าการทดสอบและเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม เพ่ือวัดการรับรู้ทาง

อารมณ์ต่อรูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหว และความน่าดึงดูดของหน้าต่างแสดงสินค้าในการตัดสินใจ

เข้าร้านรองเท้ากีฬา 

 3) เกณฑ์การคัดเลือกการเข้าร่วม และเกณฑ์การคัดออกของกลุ่มตัวอย่าง 

 การด าเนินการวิจัยนี้มีการพิจารณาให้กลุ่มตัวอย่างต้องได้รับการคัดเลือกทั้งหมดต้องผ่าน

เกณฑ์คัดกรองเบื้องต้นจากการก าหนดขอบเขตอายุระหว่าง 21-60 ปี ทั้งเพศชายและหญิงและต้อง

เป็นผู้มีรองเท้ากีฬาเท่านั้น จึงสามารถเข้าร่วมเป็นกลุ่มตัวอย่างได้หากผู้เข้าร่วมการทดลองมีจ านวนไม่

ครบตามเป้าหมายผู้วิจัยจะท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีคุณสมบัติตามขั้นต้นจนกว่าจะครบ

เป้าหมาย เมื่อเริ่มท าการทดสอบและท าแบบสอบถาม หากกลุ่มตัวอย่างเกิดความรู้สึกไม่สบายตา 

เมื่อยล้าดวงตา ไม่สบายใจ อึดอัด หรือสับสนกับค าถามสามารถหยุดพัก ถามค าถาม หรือไม่ตอบ

ค าถาม รวมถึงมีสิทธิ์ถอนตัวจากการเข้าร่วมการวิจัยนี้ได้โดยไม่จ าเป็นต้องแจ้งเหตุผลแก่ผู้วิจัย  

 4) การเข้าหาและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ในการวิจัยนี้ด าเนินการเข้าหากลุ่มตัวอย่างจากการส่งจดหมายขอความร่วมมือในการวิจัยไป

ยังผู้บริหารบริษัททั้งหมดจ านวน 2 แห่ง ในกรุงเทพและปริมณฑล หลังจากได้หนังสือตอบรับเข้า

ศึกษาวิจัย ผู้วิจัยแนะน าตัวและอธิบายวัตถุประสงค์ในการท าวิจัย  พร้อมทั้งอธิบายรายละเอียด 

วิธีการท าการทดสอบและแบบสอบถาม จากนั้นสอบถามถึงความสมัครใจในการเข้าร่วมงานวิจัยจาก

การทดลองและท าแบบสอบถาม  
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 5) การจัดหน่วยตัวอย่างเข้ากลุ่มแบบสุม (Random Assignment)  

 การจัดหน่วยตัวอย่างเข้ากลุ่มได้จัดให้มีการสุ่มภาพให้กับกลุ่มตัวอย่างแบบเท่าเทียมกันโดย

วิธีการแบง กลุ่มการดูภาพการจัดแสดงเคลื่อนไหว โดยกลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการจับฉลากหมายเลขระดับ

การเคลื่อนไหวแบบไม่ใสคืนออกเป็น 5 ชุด (ชุด A – ชุด E) เพ่ือลดความคลาดเคลื่อนและความ

ล าเอียง และท าการแสดงข้อมูลขั้นตอนของการจัดกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มแบบสุ่มดังภาพที่ 3.8 

 

ภาพที่ 3.8 การจัดหน่วยตัวอย่างเข้ากลุ่มแบบสมุ 

การจัดแสดงสินค้า
แบบเคลื่อนไหว 

..................................... 

รูปแบบการจดัแสดง  

+  

ระดับความเร็ว 
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6) ข้อมูลการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับ   

 ในขั้นตอนการเก็บข้อมูลส่วนตัวและข้อมูลวิจัย ค าตอบจากการท าการทดลองและ

แบบสอบถามทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่างจะถูกปกปิดเป็นความลับ ข้อมูลที่ได้รับมาจะถูกน ามาใช้ในการ

วิเคราะห์หารศึกษาครั้งนี้เท่านั้น ไม่มีการเปิดเผยหรือเผยแพร่สู่สาธารณะ เพ่ือไม่ให้เกิดผลกระทบ

ด้านลบ และความไม่สบายใจของกลุ่มตัวอย่าง หลังจากเสร็จสิ้นการศึกษา ข้อมูลทั้งหมดจะถูกท าลาย

ภายในเดือนธันวาคม พ.ศ. 2563  

7) ขั้นตอนการเก็บผลข้อมูล 

 ผู้วิจัยจะอธิบายวัตถุประสงค์และชี้แจงรายละเอียดขึ้นตอนการทดสอบและการตอบ

แบบสอบถาม โดยแบบสอบถามจะมีเกณฑ์วัดอายุ และการมีรองเท้ากีฬาหากกลุ่มตัวอย่างไม่ตรงตาม

เกณฑ์ที่ตั้งไว้จะไม่สามารถเข้าร่วมการทดสอบได้ซึ่งกลุ่มตัวอย่างจะยังคงได้รับของที่ระลึก หากกลุ่ม

ตัวอย่างผ่านเกณฑ์ขั้นต้นแล้ว  ผู้วิจัยจะเริ่มท าการทดลองเพ่ือเก็บข้อมูลด้วยการดูภาพวิดีโอจ าลอง

บรรยากาศเสมือนจริง ท าการเก็บข้อมูลในห้องบรรยากาศจ าลองจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 92 คน ท า

การทดสอบเป็นรายบุคคล และให้กลุ่มตัวอย่างใส่อุปกรณ์ป้องกันเสียงรบกวน (Ear muff) เพ่ือป้องกัน

เสียงมอเตอร์ และเสียงรบกวนของบรรยากาศอ่ืน ๆ จากนั้นทดสอบด้วยภาพวิดีโอ 15 รูปแบบการ

เคลื่อนไหวโดยไม่มีการเรียงล าดับผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ (ASUS ขนาดหน้าจอ 15.6 นิ้ว ความ

ละเอียด 1366x768 พิกเซล) รูปแบบละ 1 นาที เมื่อดูแต่ละรูปแบบเสร็จสิ้น ให้กลุ่มตัวอย่างท าการ

ปรับสายตาด้วยภาพสีเทากลาง (RGB: 128 128 128) เป็นเวลา 10 วินาที และท าแบบสอบถามรวม

ทั้งสิ้น 25 นาที ต่อ 1 คน โดยมีขั้นตอนการเก็บข้อมูลดังตารางที่ 3.4 
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ตารางท่ี 3.4 ขั้นตอนน าเสนอการเก็บข้อมูล 

ระยะเวลา

ในการเก็บ

ข้อมูล 

รายละเอียดขั้นตอนน าเสนอการเก็บข้อมูล เกณฑ์การคัดออก 

  คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ตรงตามวัตถุประสงค์และสมัครใจ

ในการทดสอบโดยมีอายุระหว่าง 21-60ปี ที่มีรองเท้ากีฬา 

1. หากผู้เข้าร่วมการ

วิจัยไม่สมัครใจท า

การทดลองและ

แบบสอบถาม   

2. ผู้เข้าร่วมการวิจัย

ไม่ตรงตามเกณฑ์ของ

การศึกษา เช่น เป็นผู้

ไม่มีรองเท้ากีฬาเลย 

หรือ มีอายุต่ ากว่า 21 

ปี และเกิน 60 ปี  

หรือหากผู้เข้าร่วม

การวิจัยตอบค าถาม

ไม่ครบทุกข้อ ตอบผิด

เงื่อนไข เช่น ตอบ 2 

ค าตอบใน 1 ข้อ  

*หมายเหตุ โดย

ผู้เข้าร่วมวิจัยยังคง

ได้รับชุดขนมพร้อม

น้ าเช่นเดิม 

5 นาที 1. อธิบายวัตถุประสงค์งานวิจัยและชี้แจงการพิทักษ์สิทธิ 

5 นาที 

 

 
 

2. กลุ่มตัวอย่างกรอกรายละเอียดข้อมูลทั่วไป โดยไม่

จ าเป็นต้อง กรอกชื่อจริงลงในแบบสอบถาม 

3. ชี้แจงรายละเอียด ขั้นตอนการด าเนินการทดลอง และ

การกรอกข้อมูลระดับความรู้สึกและอารมณ์ รวมถึงค าถาม

แบบปลายเปิด พร้อมแจกอุปกรณ์ป้องกันเสียงรบกวน 

(Ear muff) 

4. ผู้วิจัยอธิบายลักษณะสถานการณ์จ าลอง และให้กลุ่ม

ตัวอย่างจินตนาการสมมุตว่าอยู่ในเหตุการณ์จ าลองนั้น 

15 นาที 

5. กลุ่มตัวอย่างทดสอบการวัดระดับอารมณ์ รูปแบบด้วย

การแบบสุ่มใช้เวลา 1 นาทีต่อรูปแบบ ทั้งหมด 15 ภาพ 

6.พักสายตาเมื่อจบการดูภาพเคลื่อนไหวใน 1 รูปแบบ 

มองภาพสีเทากลาง (RGB: 128 128 128) 10 วินาที  

7. กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบ 2 ส่วนเพื่อวัดระดับการ

รับรู้อารมณ์  

เสร็จสิ้นการท าแบบทดสอบ รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 25 นาที 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 68 

3.3.2 การก าหนดวิธีการทดลองรูปแบบภาพเคลื่อนไหว 

การด าเนินการวิจัยนี้พิจารณาให้กลุ่มตัวอย่างที่ผ่านเกณฑ์คัดกรองเบื้องต้นแล้ว เข้าทดสอบ

เป็นรายบุคคลใส่อุปกรณ์ป้องกันเสียงรบกวน (Ear muff) ท าการทดสอบจากภาพวิดีโอเคลื่อนไหว 15 

รูปด้วยวิธีแบบสุ่ม ใช้เวลารูปแบบละประมาณ 1 นาที และกลุ่มตัวอย่างจะได้พักสายตาเป็นเวลา 10 

วินาทีผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ (ASUS ขนาดหน้าจอ 15.6 นิ้ว ความละเอียด 1366x768 พิกเซล HD) 

ก าหนดให้ทดสอบจากระยะสายตาถึงหน้าจอ 60 เซนติเมตรที่ระดับสายตา (ภาพที่ 3.9) และก าหนด

ภาพเคลื่อนไหวแบบสุ่มดังภาพที่ 3.10 

 

 

ภาพที่ 3.9 ภาพตัวอย่างการก าหนดภาพวิดีโอในบรรยากาศจ าลอง (บน) 
การก าหนดวิธีทดลองจากจอคอมพิวเตอร์ (ล่าง) 

 

ภาพที่ 3.10 การก าหนดภาพเคลือ่นไหวแบบสุ่ม 
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3.3 วิเคราะห์ข้อมูลผลการศึกษา 
 เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์เชิงสถิติจากโปรแกรม IBM SPSS Statistics ตรวจสอบ

ความเชื่อมั่นของเครื่องมือวิจัยจากการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าครอนบาช (Cronbach’s alpha) และ

หาค่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรจากค่าประสิทธิ์สหสัมพันธ์ Correlation Coefficient (r) ใช้สถิติ

พรรณนาในการหาค่าเฉลี่ย (Mean: 𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 

วิเคราะห์สถิติเปรียบเทียบ (T-test) วิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 

ด ้วยการวิเคราะห์เปรียบเทียบรายคู่  Post Hoc test ด้วยวิธี Tukey' s HSD Test รวมถึงการ

วิเคราะห์ค่าความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA)  

 3.3.1 การหาค่าประสิทธิ์สหสัมพันธ์ Correlation Coefficient (r) 

เป็นการดูทิศทางความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัว โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  

แบบเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficients) เพ่ือศึกษาระดับความสัมพันธ์ของตัวแปร 

ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีค่าอยู่ระหว่าง -1.0 ถึง +1.0 หากมีค่าใกล้ -1.0 นั้นหมายความว่าตัว

แปรทั้งสองตัวมีความสัมพันธ์กันอย่างมากในเชิงตรงกันข้าม หากมีค่าใกล้ +1.0 นั้นหมายความว่า

ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันโดยตรงอย่างมาก และหากมีค่าเป็น 0 นั้นหมายความว่า ตัวแปรทั้ง

สองตัวไม่มีความสัมพันธ์ต่อกันการพิจารณาค่าประสิทธิ์สหสัมพันธ์ใช้เกณฑ์ดังนี้ (Hinkle, Wiersma, 

และ Jurs, 2003) 

r = 0.90 - 1.00 มีความสัมพันธ์กันระดับสูงมาก 

r = 0.70 - 0.90 มีความสัมพันธ์กันระดับระดับสูง 

r = 0.50 - 0.70 มีมีความสัมพันธ์กันระดับระดับปานกลาง 

r = 0.30 - 0.50 มีความสัมพันธ์กันระดับระดับต่ า 

r = 0.00 - 0.30 มีความสัมพันธ์กันในระดับต่ ามาก 

3.3.2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความเหมาะสมต่อรูปแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหว  

วัดระดับความพึงพอใจ 7 ระดับของความเหมาะสมต่อการเลือกรูปแบบเคลื่อนไหว 15 

รูปแบบ (1 = เหมาะสมมากที่สุด 2 = เหมาะสมมาก 3 = ค่อนข้างไม่เหมาะสม 4 = เฉย ๆ (บอก

ไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 6 = ค่อนข้างเหมาะสม 7 = เหมาะสมมากที่สุด) การพิจารณาค่าระดับ
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ความเหมาะสมใช้เกณฑ์การวัดมาตรอันตรภาคชั้นจากสูตร (คะแนนสูงสุด-คะแนนต่ าสุด)/จ านวน

คะแนนทั้งหมด หากมีเศษให้ปัดเป็นจ านวนเต็ม = (7-1)/7 = 0.85 โดยสามารถแบ่งช่วงคะแนนดังนี้ 

ช่วงที่ 1.00 - 1.85 = ไม่เหมาะสมมากท่ีสุด 

ช่วงที่ 1.86 - 2.70 = ไม่เหมาะสมมาก  

ช่วงที่ 2.71 - 3.55 = ค่อนข้างไม่เหมาะสม 

ช่วงที่ 3.56 - 4.40 = เฉย ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 

ช่วงที่ 4.41 - 5.25 = ค่อนข้างเหมาะสม 

ช่วงที่ 5.26 - 6.10 = เหมาะสมมาก 

ช่วงที่ 6.11 - 7.00 = เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3.2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหว  

วัดระดับความพึงพอใจ 7 ระดับของความเหมาะสมต่อการเลือกรูปแบบเคลื่อนไหว 15 

รูปแบบ (1 = เหมาะสมมากที่สุด 2 = เหมาะสมมาก 3 = ค่อนข้างไม่เหมาะสม 4 = เฉย ๆ (บอก

ไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 6 = ค่อนข้างเหมาะสม 7 = เหมาะสมมากที่สุด) การพิจารณาค่าระดับ

ความเหมาะสมใช้เกณฑ์การวัดมาตรอันตรภาคชั้นจากสูตร (คะแนนสูงสุด-คะแนนต่ าสุด)/จ านวน

คะแนนทั้งหมด หากมีเศษให้ปัดเป็นจ านวนเต็ม = (9-1)/9 = 0.90 โดยสามารถแบ่งช่วงคะแนนดังนี้ 

ช่วงที่ 1.00 - 1.90 = ไม่พอใจมากท่ีสุด 

ช่วงที่ 1.91 - 2.81 = ไม่พอใจมาก 

ช่วงที่ 2.82 - 3.72 = ไม่พอใจปานกลาง 

ช่วงที่ 3.73 - 4.63 = ไม่พอใจเล็กน้อย 

ช่วงที่ 4.64 - 5.44 = เฉย ๆ (บอกไม่ได้ว่าพอใจหรือไม่พอใจ) 

ช่วงที่ 5.45 - 6.35 = พอใจ 

ช่วงที่ 6.36 - 7.26 = พอใจปานกลาง 

ช่วงที่ 7.27 - 8.17 = พอใจมาก 

ช่วงที่ 8.18 - 9.00 = พอใจมากท่ีสุด 
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บทที่ 4  

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

งานวิจัยนี้มุ่งเน้นศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยรูปแบบการจัดแสดงรองเท้ากีฬาและ

ปัจจัยระดับเร็วในการจัดแสดงสินค้าของตู้กระจกร้านค้าต่อการรับรู้ทางอารมณ์ มีเป้าหมายหลักใน

การเสนอแนวทางการออกแบบเพ่ือส่งเสริมกลยุทธ์ด้านการออกแบบ งานวิจัยนี้มีเก็บข้อมูลจากกลุ่ม

ตัวอย่างจ านวน 92 คน อายุระหว่าง 21-60 ปี และเป็นผู้มีรองเท้ากีฬา โดยใช้แบบสอบถามประเมิน

การรับรู้อารมณ์ และอธิบายสภาวะทางอารมณ์ทั้ง 3 มิติ (PAD Emotion)  ได้แก่ มิติความพึงพอใจ 

(Pleasure) มิติความตื่นตัว (Arousal) และมิติความโดดเด่น (Dominance) และรวบรวมกลุ่มค าคู่

ตรงข้ามที่เกี่ยวข้องกับจัดแสดงตู้กระจกหน้าร้านทั้งหมด 9 คู่ค า ได้แก่ (P1) ไม่ชอบ-ความชอบ (P2) 

น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน ในมิติด้านความพึงพอใจ (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) 

ซับซ้อน-เรียบง่าย (A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว ในมิติด้านความตื่นตัว (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดูราคา

ถูก-ดูมีราคา (D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์ ในมิติความโดดเด่น โดยใช้เกณฑ์วัดระดับการรับรู้ทาง

อารมณ์แบบลิเคิร์ท (Likert Scale) 9 ระดับ จากการสุ่มภาพวีดีโอ 15 ภาพ  

ตารางท่ี 4.1 รายละเอียดข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 

ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง จ านวน(n=92) ร้อยละ(%) 

เพศ ชาย 60 65 

 หญิง 32 35 

อายุ 21-40 ปี 72 78 
 

 41-60 ปี 

 

 
 

20 22 
 

รองเท้ากีฬา 1-2 คู่ 56 61 

 3-4 คู่ 14 15 

  5 คู่ข้ึนไป 19 21 
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4.1 ค่าประสิทธิ์สหสัมพันธ์ Correlation Coefficient (r) ของรูปแบบการเคลื่อนไหว 
วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficients) 

โดยพิจารณาค่า r เพ่ือศึกษาระดับความสัมพันธ์ของตัว (Hinkle และคณะ, 2003)  

4.1.1 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการรับรู้อารมณ์ต่อรูปแบบคลื่นแนวนอน 

จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นถึงคู่ค าตรงข้ามที่เลือกใช้กับงานวิจัยนี้มีความสัมพันธ์กันใน

ระดับต่ าถึงระดับปานกลางยกเว้น 1 คู่ค าที่มีความสัมพันธ์กันในระดับสูง (r = 0.700) คือ ความชอบ 

กับ ความสวยงาม แสดงให้เห็นถึงคู่ค าที่อาจมีทิศทางที่ใกล้เคียงกันจนมีแนวโน้มเป็นความรู้สึก

เดียวกันได้ อย่างไรก็ตามยังมี 3 คู่ค าที่มีทิศในทางตรงกันข้ามมีความสัมพันธ์แบบแปรผกผันกันใน

ระดับต่ า ได้แก่ คู่ที่ 1 ความตื่นตัว กับ ความชอบ (r = -0.049) คู่ที่ 2 ความตื่นตัว กับ ความสวยงาม 

(r = -0.034) คู่ท่ี 3 ความตื่นตัว กับ ความเรียบง่าย (r = -0.062)  

ตารางท่ี 4.2 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการรับรู้อารมณ์ต่อรูปแบบคลื่นแนวนอนและระดับ
ความเร็วของการจัดแสดงสินค้า 

  (P1)  (P2) (P3) (A1) (A2) (A3) (D1) (D2) (D3) 
(P1) ไม่ชอบ-ชอบ 1.000                 
(P2) น่าเกลียด-สวยงาม .753** 1.000               
(P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน .602** .622** 1.000             
(A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา .490** .535** .563** 1.000           
(A2) ซับซ้อน-เรียบง่าย .503** .540** .463** .431** 1.000         
(A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว -0.049 -0.034 .190** .286** -0.062 1.000       
(D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า .542** .533** .500** .529** .428** 0.048 1.000     
(D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา .446** .494** .452** .422** .389** .139** .489** 1.000   
(D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ ์ .432** .443** .459** .389** .259** .230** .450** .517** 1.000 
**Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed), *Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). (N 460) 

4.1.2 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการรับรู้อารมณ์ต่อรูปแบบคลื่นแนวตั้ง 

จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นถึงคู่ค าตรงข้ามที่เลือกใช้กับงานวิจัยนี้มีความสัมพันธ์กันใน

ระดับต่ าถึงระดับปานกลางจึงแสดงให้เห็นว่าไม่มีคู่ค าที่อาจมีทิศทางที่ใกล้เคียงกันจนมีแนวโน้มเป็น

ความรู้สึกเดียวกันได้ อย่างไรก็ตามยังมี 5 คู่ค าที่มีทิศในทางตรงกันข้ามมีความสัมพันธ์แบบแปรผกผัน

กันในระดับต่ า ได้แก่ คู่ที่ 1 ความตื่นตัว กับ ความชอบ (r = -0.108) คู่ที่ 2 ความตื่นตัว กับความ

สวยงาม (r = -0.111) คู่ที่ 3 ความตื่นตัว กับ เพลิดเพลิน (r = -0.042) คู่ที่ 4 ความตื่นตัว กับ ความ

สะดุดตา  (r = -0.022) และคู่ที่ 5 ความตื่นตัว กับ ความเรียบง่าย (r = -0.111)  
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ตารางท่ี 4.3 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการรับรู้อารมณ์ต่อรูปแบบคลื่นแนวตั้งและระดับความเร็ว
ของการจัดแสดงสินค้า 

  (P1)  (P2) (P3) (A1) (A2) (A3) (D1) (D2) (D3) 
(P1) ไม่ชอบ-ชอบ 1.000                 
(P2) น่าเกลียด-สวยงาม .693** 1.000               
(P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน .545** .577** 1.000             
(A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา .469** .421** .418** 1.000           
(A2) ซับซ้อน-เรียบง่าย .546** .536** .505** .497** 1.000         
(A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว -.108* -.111* -0.042 -0.022 -.111* 1.000       
(D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า .434** .410** .414** .357** .534** -0.074 1.000     
(D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา .444** .380** .296** .335** .448** 0.051 .502** 1.000   
(D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ ์ .445** .411** .346** .425** .488** 0.073 .507** .519** 1.000 
**Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed), *Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). (N 460) 

4.1.3 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการรับรู้อารมณ์ต่อรูปแบบวงกลม 

ตารางที่ 4.4 แสดงให้เห็นถึงคู่ค าตรงข้ามท่ีเลือกใช้กับงานวิจัยนี้มีความสัมพันธ์กันในระดับต่ า

ถึงระดับปานกลางจึงแสดงให้เห็นว่าไม่มีคู่ค าที่อาจมีทิศทางที่ใกล้เคียงกันจนมีแนวโน้มเป็นความรู้สึก

เดียวกันได้ อย่างไรก็ตามยังมี 7 คู่ค าที่มีทิศในทางตรงกันข้ามมีความสัมพันธ์แบบแปรผกผันกันใน

ระดับต่ า ได้แก่ คู่ท่ี 1 ความตื่นตัว กับ ความชอบ (r = -0.250) คู่ท่ี 2 ความตื่นตัว กับความสวยงาม (r 

= -0.079) คู่ที่ 3 ความตื่นตัว กับ เพลิดเพลิน (r = -0.076) คู่ที่ 4 ความตื่นตัว กับ ความสะดุดตา  (r 

= -0.009) คู่ที่ 5 ความตื่นตัว กับ ความเรียบง่าย (r = -0.252) คู่ที่ 6 ความน่าจดจ า กับ ความตื่นตัว 

(r = -0.182) และคู่ที่ 7 ความดูมีราคา กับ ความตื่นตัว (r = -0.109)  

ตารางท่ี 4.4 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการรับรู้อารมณ์ต่อรูปแบบวงกลมและระดับความเร็วของ
การจัดแสดงสินค้า 

  (P1)  (P2) (P3) (A1) (A2) (A3) (D1) (D2) (D3) 
(P1) ไม่ชอบ-ชอบ 1.000                 
(P2) น่าเกลียด-สวยงาม .669** 1.000               
(P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน .463** .430** 1.000             
(A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา .412** .428** .325** 1.000           
(A2) ซับซ้อน-เรียบง่าย .548** .436** .387** .348** 1.000         
(A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว -.250** -0.079 -0.076 0.009 -.252** 1.000       
(D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า .541** .513** .389** .412** .518** -.182** 1.000     
(D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา .460** .455** .354** .350** .389** -.109* .469** 1.000   
(D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ ์ .275** .313** .253** .333** .305** 0.072 .356** .379** 1.000 
**Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed), *Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). (N 460) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 74 

4.2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรับรู้อารมณ์ของรูปแบบเคลื่อนไหว 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนาแสดงค่าเฉลี่ย (Mean: 𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: S.D.) ต่อรูปแบบการเคลื่อนไหว 15 รูปแบบดังตารางที่ 4.5 

ตารางท่ี 4.5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการรับรู้อารมณ์ต่อ 15 รูปแบบเคลื่อนไหว 

การรับรู้         ระดับความเร็ว 

เคร่ืองมือ 

0.00(0) 0.12(1) 0.24(2) 0.36(3) 0.48(4) 
𝑥̅ SD. 𝑥̅ SD. 𝑥̅ SD. 𝑥̅ SD. 𝑥̅ SD. 

P1 
(SI) คลื่นแนวนอน 6.10 1.47 7.23 1.52 7.03 1.16 6.71 1.69 3.33 1.39 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 5.74 1.59 6.76 0.95 5.63 1.78 4.61 1.89 3.10 1.44 
(C) วงกลม 6.87 1.51 7.78 1.17 7.70 1.21 5.78 2.04 3.99 1.33 

P2 
(SI) คลื่นแนวนอน 6.10 1.41 7.39 1.27 7.30 1.16 6.63 1.33 3.88 1.50 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 6.04 1.31 6.80 1.13 6.20 1.47 4.86 1.83 3.33 1.59 
(C) วงกลม 6.78 1.55 7.46 1.16 7.34 1.27 6.14 1.87 5.26 1.50 

P3 
(SI) คลื่นแนวนอน 5.13 1.55 7.14 1.31 7.00 1.21 6.63 1.32 4.79 1.46 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 5.45 1.45 6.59 1.63 5.92 1.60 4.54 1.85 3.85 1.39 
(C) วงกลม 5.91 1.24 6.90 1.38 7.16 1.34 5.72 1.75 4.51 1.51 

A1 
(SI) คลื่นแนวนอน 5.72 1.71 7.24 1.13 7.14 1.49 6.77 1.27 5.27 1.23 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 6.86 1.33 6.75 1.48 6.93 1.23 5.35 2.10 4.11 2.02 
(C) วงกลม 7.30 1.39 7.91 1.02 7.51 1.57 6.47 1.37 6.00 1.21 

A2 
(SI) คลื่นแนวนอน 6.77 1.59 7.62 1.03 6.76 1.28 6.10 1.50 4.87 1.29 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 6.67 1.54 6.82 1.55 5.61 1.68 4.78 1.90 3.79 1.39 
(C) วงกลม 5.35 1.88 6.95 1.16 5.78 1.97 4.14 1.81 2.63 1.14 

A3 
(SI) คลื่นแนวนอน 5.15 1.42 6.38 1.14 6.45 1.19 7.08 1.15 7.54 0.76 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 5.39 1.28 6.86 1.30 7.11 1.05 7.49 1.11 7.78 0.86 
(C) วงกลม 5.90 1.45 6.75 1.33 6.96 1.15 7.54 1.00 8.25 0.83 

D1 
(SI) คลื่นแนวนอน 5.68 1.60 7.22 1.25 7.03 1.30 6.02 1.19 4.38 1.73 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 6.39 1.37 6.64 1.53 5.79 1.94 5.27 1.87 4.00 1.72 
(C) วงกลม 7.03 1.21 8.20 0.88 7.13 1.29 6.36 1.79 4.45 1.88 

D2 
(SI) คลื่นแนวนอน 6.11 1.78 6.89 1.28 6.72 1.35 6.35 1.35 5.15 1.59 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 5.82 1.68 6.54 1.99 6.00 2.19 5.75 1.80 4.51 1.87 
(C) วงกลม 7.54 1.07 7.89 1.10 7.68 1.13 7.05 1.37 6.49 1.08 

D3 
(SI) คลื่นแนวนอน 5.87 2.01 7.00 1.44 6.78 1.37 6.84 1.18 5.48 2.04 
(ST) คลื่นแนวตั้ง 6.25 1.54 6.91 1.59 6.22 1.91 5.96 1.58 4.64 1.78 
(C) วงกลม 7.63 1.22 8.22 0.86 7.82 1.19 7.51 1.49 6.96 1.40 

(P1) ไม่ชอบ-ความชอบ (P2) น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) ซับซ้อน-

เรียบง่าย (A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา (D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์  
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จากการพิจารณาค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้ทั้ง 15 รูปแบบ  ในตารางที่ 4.5 พบว่าการใช้

รูปแบบวงกลมมีค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์สูงสุดซึ่งมีระดับความเร็วต่างกัน ได้แก่ ระดับความเร็ว 0.12 

เมตร/วินาที มีค่าเฉลี่ยการรับรู้สูงกว่ารูปแบบอื่นในทุกด้าน ได้แก่ ความชอบ (𝑥 = 7.78, SD = 1.17) 

ความสวยงาม (𝑥 = 7.46, SD = 1.16) ความสะดุดตา (𝑥 = 7.91, SD = 1.02) ความน่าจดจ า (𝑥 = 

8.20, SD = 0.88) ดูมีราคา (𝑥 = 7.89, SD = 1.10) มีเอกลักษณ์ (𝑥 = 8.22, SD = 0.86) ระดับ

ความเร็ว 0.24 เมตร/วินาที มีค่าเฉลี่ยการรับรู้สูงต่อด้านความเพลิดเพลิน (𝑥 = 6.90, SD = 1.38) 

ระดับความเร็ว 0.48 เมตร/วินาที มีค่าเฉลี่ยสูงต่อการรับรู้ความตื่นตัว (𝑥 = 8.25, SD = 0.83) 

ยกเว้นความเรียบง่าย (𝑥 = 7.62, SD = 1.03) ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดต่อรูปแบบคลื่นแนวนอนที่ระดับ

ความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที ซึ่งรูปแบบแนวตั้งของทุกระดับความเร็วให้การรับรู้ต่ าสุดในทุกการรับรู้ 

เมื่อพิจารณาการรับรู้ทั้ง 9 คู่ค าจากรูปแบบเคลื่อนไหว 15 ภาพ จากตารางที่ 4.6-4.8 

สามารถสรุปค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์ได้ดังนี้ รูปแบบที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ “รูปแบบวงกลมที่ระดับ

ความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที” มีผลทุกการรับรู้ยกเว้น “ความเรียบง่าย” “รูปแบบคลื่นแนวนอนที่

ระดับความเร็ว 0.00 เมตร/วินาที” ให้ค่าเฉลี่ยต่ าสุดต่อ “ความตื่นตัว” ในขณะที่ “รูปแบบวงกลมที่

ระดับความเร็ว 0.48” ให้ค่าเฉลี่ยสูงสุดต่อ “ความตื่นตัว” “รูปแบบคลื่นแนวตั้งที่ระดับ 0.48 เมตร/

วินาที” ให้ค่าเฉลี่ยต่ าสุดต่อทุกการรับรู้ยกเว้น “ความเรียบง่าย” และ “ความตื่นตัว” ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ตั้ง

ข้อสังเกตว่าในขณะที่ “รูปแบบวงกลมที่ระดับ 0.12 เมตร/วินาที” ให้ค่าเฉลี่ยการรับรู้สูงสุดเกือบทุก

ด้านแต่เมื่อใช้ “ระดับความเร็ว 0.48 เมตร/วินาที” กลับท าให ้“รูปแบบวงกลม” ให้ค่าเฉลี่ยต่ าสุดต่อ

ด้าน”ความเรียบง่าย”  

ตารางท่ี 4.6 ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์จากภาพวิดีโอเสมือนจริง 
การรับรู้อารมณ์ ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์ต่ าสุด ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์สูงสุด 

(P1) ความชอบ 

ST4 (𝑥̅=3.10) C1 (𝑥̅=7.78) 
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ตารางท่ี 4.7 ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์จากภาพวิดีโอเสมือนจริง (ต่อ) 

การรับรู้อารมณ์ ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์ต่ าสุด ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์สูงสุด 

(P2) ความสวยงาม 

ST4 (𝑥̅=3.33) C1 (𝑥̅=7.46) 
(P3) ความเพลิดเพลิน 

ST4 (𝑥̅=3.85) C2 (𝑥̅=7.16) 
(A1) ความสะดดุตา 

ST4 (𝑥̅=4.11) C1 (𝑥̅=7.91) 
(A2) ความเรียบง่าย 

C4 (𝑥̅=2.63) SI1 (𝑥̅=7.62) 
(A3) ความตื่นตัว 

 
 

SI0 (𝑥̅=5.15) 

 

C4 (𝑥̅=8.25) 
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ตารางท่ี 4.8 ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์จากภาพวิดีโอเสมือนจริง (ต่อ) 

การรับรู้อารมณ์ ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์ต่ าสุด ค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์สูงสุด 

(D1) ความน่าจดจ า 

ST4 (𝑥̅=4.00) C1 (𝑥̅=8.20) 
(D2) ดูมีราคา 

ST4 (𝑥̅=4.51) C1 (𝑥̅=7.89) 
(D3) มีเอกลักษณ์ 

ST4 (𝑥̅=4.64) C1 (𝑥̅=8.22) 

4.3 อิทธิพลของอายุต่อการรับรู้อารมณ์ต่อการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหว 

จากการทบทวนวรรณกรรมบางส่วนที่เกี่ยวข้องกับอายุและการรับรู้ภาพเคลื่อนไหว พบว่า

อายุถือเป็นปัจจัยด้านปัจเจกบุคคลอย่างหนึ่งที่ควรค านึงถึงในการมองภาพเคลื่อนไหว (Ludvigh, 

1948; Wu และคณะ, 2009; Wutinarongtrakul, 2018) ดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึงท าการวิเคราะห์และ

เปรียบเทียบความแตกต่างของปัจจัยด้านอายุต่อการรับรู้อารมณ์ของการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหว 15 

รูปแบบ (n=92) ด้วยวิธี T-test จากกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มช่วงอายุน้อยกว่า 40 ปีร้อยละ 

78 มีอายุเฉลี่ยที่ 31 ปี และกลุ่มอายุมากกว่า 40 ปีร้อยละ 22 มีอายุเฉลี่ยที่ 46 ปี 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 78 

ตารางท่ี 4.9 ผลการวิเคราะห์ T-test ระหว่างช่วงอายุต่อการรับรู้อารมณ์ (n=92) 

การรับรู้ 

ต่ ากว่า 40 ปี 
(ร้อยละ 78)  

มากกว่า 40 ปี  
(ร้อยละ 22) 

t p 

𝑥  SD 𝑥 SD   

(P1) ไม่ชอบ-ชอบ 6.05 2.031 5.32 2.208 5.36* 0.000 

(P2) น่าเกลียด-สวยงาม 6.23 1.837 5.62 1.987 5.00* 0.000 

(P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน 5.90 1.775 5.51 1.864 3.31* 0.001 

(A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา 6.58 1.763 6.17 1.713 3.53* 0.000 

(A2) ซับซ้อน-เรียบง่าย 5.72 1.986 5.37 2.189 2.60* 0.010 

(A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว 6.88 1.406 6.70 1.477 1.91 0.056 

(D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า 6.22 1.868 5.71 2.018 4.08* 0.000 

(D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา 6.51 1.741 6.14 1.901 3.19* 0.001 

(D3) ธรรมดา-มีเอกลักษณ์ 6.77 1.738 6.33 1.918 3.80* 0.000 

 
ภาพที่ 4.1 อิทธิพลของช่วงอายุต่อการรับรู้อารมณ์ 

จากตารางที่ 4.9 และภาพท่ี 4.1 แสดงให้เห็นว่าปัจจัยของช่วงอายุต่อการรับรู้อารมณ์ต่อการ

จัดแสดงแบบเคลื่อนไหวทั้ง 15 รูปแบบมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<0.05 เมื่อ

เปรียบเทียบค่าเฉลี่ย (𝑥) พบว่ากลุ่มช่วงอายุน้อยกว่า 40 ปี มีค่าเฉลี่ยทางอารมณ์มากกว่ากลุ่มช่วง

อายุมากกว่า 40 ปี ต่อทุกการรับรู้ยกเว้นการตื่นตัวที่ไม่พบความแตกต่างกัน (t (1378) = 1.91, p = 
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0.000) เมื่อพิจารณาค่าคะแนนเฉลี่ย พบว่ากลุ่มช่วงอายุน้อยกว่า 40 ปีมีค่าเฉลี่ยการรับรู้ อารมณ์

สูงสุดการรับรู้มีเอกลักษณ์ (𝑥 =5.53, p<0.05) สะดุดตา (𝑥 = 6.58, p<0.05) ดูมีราคา (𝑥 = 6.51, 

p<0.05) ความสวยงาม (𝑥 = 6.23, p<0.05) ความน่าจดจ า (𝑥 = 6.22, p<0.05) ความชอบ (𝑥 = 

6.05, p<0.05) ความเพลิดเพลิน (𝑥 = 5.90, p<0.05) และความเรียบง่าย (𝑥 = 5.72, p<0.05) 

ตามล าดับ  

จากการวิเคราะห์ผลการศึกษาข้างต้นพบว่า กลุ่มช่วงอายุน้อยกว่า 40 ปี มีค่าเฉลี่ยทาง

อารมณม์ากกว่ากลุ่มช่วงอายุมากกว่า 40 ปี ต่อทุกการรับรู้ยกเว้นการตื่นตัว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ที่ระบุว่า “ช่วงอายุที่น้อยกว่า 40 ปี” มีการมองเห็นที่มีประสิทธิภาพมากกว่า “ช่วงอายุที่มากกว่า 40 

ปี” และการรับรู้จะขึ้นอยู่กับความสนใจเป็นหลัก ส่วน “ช่วงอายุที่มากกว่า 40 ปี” มีประสิทธิภาพใน

การตรวจจับการเคลื่อนไหวที่ช้าลงและใช้เวลาตอบสนองที่ช้ากว่า เนื่องจากมีการรับรู้ทางสายตาที่

ลดลงโดยเฉพาะการมองเห็น อาจส่งผลให้เกิดความบกพร่องในการรับความรู้สึกอีกด้วย ซึ่งเป็นปัญหา

ที่เกิดขึ้นโดยตรงจากการเปลี่ยนแปลงของอายุ (Ishigaki และ Miyao; Ludvigh, 1948; Wu และ

คณะ, 2009; Wutinarongtrakul, 2018)  

อย่างไรก็ตามผู้วิจัยยังได้เปรียบเทียบกับพบงานวิจัยที่มีการใช้ช่วงอายุที่เหมือนกันและ

วิเคราะห์ตัวแปรต้นเป็นกลุ่มคู่ค าที่ใช้ค าเหมือนกันต่อการรับรู้ทางอารมณ์ต่อร้านค้า จากงานวิจัย

ของ วรากุล ตันทนะเทวินทร์ (2560) ได้ท าการศึกษาปัจจัยช่วงอายุต่อการรับรู้อารมณ์ของกลุ่มสีที่ใช้

ในร้านอาหารมีการใช้คู่ค าท่ีให้ความหมายเหมือนกัน 4 คู่ค า ได้แก่ “น่าเกลียด-สวยงาม” “ธรรมดา-มี

เอกลักษณ์” “ดูราคาถูก-ดูมีราคา” “ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว” พบข้อแตกต่างเมื่อการศึกษาด้านระดับ

ความเร็วของการจัดแสดงสินค้าในงานวิจัยนี้ พบว่าช่วงอายุต่ ากว่า 40 ปี มีการรับรู้ที่สูงกว่าช่วงอายุที่

มากกว่า 40 ปี ในทุกการรับรู้อารมณ์ที่มีการใช้คู่ค าที่เหมือนกัน ในขณะที่เปรียบเทียบกับงานวิจัยที่ใช้

ตัวแปรที่แตกต่างกันแต่มีการวัดผลของการรับรู้ทางอารมณ์กับช่วงอายุเดียวกันนั้นจากงานวิจัยของ

ของ วรากุล ตันทนะเทวินทร์ (2560) พบว่าช่วงอายุต่ ากว่า 40 ปี มีการรับรู้ที่ให้ค่าเฉลี่ยที่ต่ ากว่าช่วง

อายุที่มากกว่า 40 ปี แสดงให้เห็นว่าระดับความเร็วมีผลต่อการรับรู้อารมณ์มากกว่ากลุ่มสีในช่วงอายุที่

น้อยกว่า 40 ปี ดังนั้นช่วงอายุเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้อารมณ์ที่แตกต่างกันออกไปตามตัวแปรที่

น ามาใช้ จึงควรน าเข้ามาพิจารณาในการออกแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวหรืองานวิจัยอื่น ๆ 

เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพต่องานวิจัยนั้น ๆ ต่อไป 
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4.4 อิทธิพลของรูปแบบการจัดแสดงต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 
จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้การจัดแสดงสินค้า พบว่ายังไม่มีข้อสรุป

ตายตัวถึงการใช้รูปแบบอย่างใดอย่างหนึ่งในการใช้งาน ดังนั้นผู้วิจัยจึงท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบ

ระหว่างรูปแบบการจัดแสดง 3 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบคลื่นแนวนอน (SI) รูปแบบคลื่นแนวตั้ง (ST) 

รูปแบบวงกลม (C) ต่อการรับรู้ทางอารมณ์โดยไม่น าตัวแปรด้านระดับความเร็วมาพิจารณา ท าการ

วิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ One-way ANOVA และวิเคราะห์เปรียบเทียบรายคู่ Post Hoc test ดว้ย

วิธี Tukey' s HSD Test ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

จากการพิจารณาค่าสถิติ F-test ในตารางที่ 4.10 และภาพท่ี 4.2 พบว่ารูปแบบการจัดแสดง

สินค้าส่งผลต่อทุกการรับรู้ทางอารมณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ p<0.05 และมีอิทธิพลต่อการรับรู้ทาง

อารมณ์ด้านมีราคามากที่สุด (F(2, 273) = 33.170 p<0.05) การใช้รูปแบบวงกลมมีค่าเฉลี่ยการรับรู้

สูงกว่ารูปแบบแนวนอนและคลื่นแนวตั้งตามล าดับในทุกด้านแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ p<0.05 ซึ่งการใช้รูปแบบคลื่นแนวตั้งมีค่าเฉลี่ยการรับรู้มากกว่ารูปแบบคลื่นแนวนอนต่อด้าน

ความสะดุดตา ความน่าจดจ า  

ตารางท่ี 4.10 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของอิทธิพลการจัดแสดงรูปแบบคลื่นแนวตั้งต่อ
การรับรู้ทางอารมณ์ 

การรับรู้ทางอารมณ์ 
SI-0 ST-0 CM-0 

F p Tukey HSD 
Test 𝑥 SD. 𝑥 SD. 𝑥 SD. 

(P1) ไม่ชอบ-ชอบ 6.10 1.47 5.74 1.59 6.87 1.51 13.255* 0.000 C>(SI=ST) 

(P2) น่าเกลียด-สวยงาม 6.10 1.41 6.04 1.31 6.78 1.55 7.699* 0.001 C>(SI=ST) 

(P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลนิ 5.13 1.55 5.45 1.45 5.91 1.24 7.100* 0.001 C>SI 

(A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา 5.72 1.71 6.86 1.33 7.30 1.39 27.983* 0.000 C>ST>SI 

(A1) ซับซ้อน-เรียบงา่ย 6.77 1.59 6.67 1.54 5.35 1.88 20.707* 0.000 (SI=ST)>C 

(A1) ไม่ตื่นตวั-ตื่นตัว 5.15 1.42 5.39 1.28 5.90 1.45 7.037* 0.001 C>(ST=SI) 

(D1) ไม่นา่จดจ า-นา่จดจ า 5.68 1.60 6.39 1.37 7.03 1.21 21.271* 0.000 C>ST>SI 

(D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา 6.11 1.78 5.82 1.68 7.54 1.07 33.170* 0.000 C>(SI=ST) 

(D3) ธรรมดา-มีเอกลักษณ์ 5.87 2.01 6.25 1.54 7.63 1.22 29.984* 0.000 C>(ST=SI) 
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ภาพที่ 4.2 อิทธิพลของรูปแบบการจัดแสดงต่อการรับรู้อารมณ์ 
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จากประเด็นอิทธิพลของรูปแบบการจัดแสดงต่อการรับรู้อารมณ์นั้น ผู้วิจัยพบว่าเป็นไปตาม

สมมุติฐานที่ได้ตั้งไว้ถึงรูปแบบการจัดแสดงสามารถส่งผลต่อการรับรู้ทางอารมณ์ที่แตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) โดยรูปแบบวงกลมมีอิทธิพลต่อการรับรู้ทางอารมณ์ด้านโดดเด่นมาก

ที่สุด (F(2, 455) = 33.170 p<0.05) อีกทั้งยังสร้างการรับรู้อารมณ์เชิงบวกได้มากที่สุดต่อทุกการ

รับรู้ จึงสามารถตอบโจทย์กลยุทธ์ที่ส าคัญที่สุดของร้านค้าด้วยความสามารถท าให้ลูกค้ารู้จักสินค้า 

และตราสินค้ามากขึ้น (Pilkington, 2019) ถึงแม้งานวิจัยส่วนใหญ่ไม่ได้กล่าวถึงการใช้รูปแบบที่

ตายตัวของการจัดแสดงที่ดีที ่สุดไว้ สอดคล้องกับ Zhu (2009) ได้แนะน าหลักของการจัดแสดง

หน้าต่างเป็นการผสมผสานการออกแบบต่าง ๆ เพื่อสร้างองค์ประกอบที่ดึงดูดความสนใจ และส่งเสริม

สินค้ามากขึ้นภายใต้หลักการออกแบบตู้กระจกหน้าร้าน 5 ประการ ได้แก่ ความสมดุล การเน้น 

สัดส่วน จังหวะของการจัดแสดง และความกลมกลืน หากพิจารณาถึงรูปแบบวงกลมที่ได้ท าการ

ทดลองนั้น มีความสอดคล้องกับหลักการออกแบบตู้กระจกด้วยการใช้หลักของจังหวะในการจัดแสดง 

(Rhythms) ที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวโดยวัตถุที่ท าการทดลองมีการเคลื่อนไหวจึงสามารถน า

สายตาในการมองว ัตถ ุกล ับมาได ้อ ีกครั ้ง  อ ีกทั ้งย ังอยู ่ในหลักการจัดแบบ  Continuous line 

movement เป็นการจัดแสดงที่ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจของสินค้า (Sayari, 2012)  

4.5 การวิเคราะห์อิทธิพลของระดับความเร็วในรูปแบบต่อการรับรู้อารมณ์ 
วิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างรูปแบบการจัดแสดง 3 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบคลื่นแนวนอน 

รูปแบบคลื่นแนวตั้ง รูปแบบวงกลม และระดับความเร็ว 5 ระดับ ได้แก่ 0.00 เมตร/วินาที 0.12 

เมตร/วินาที 0.24 เมตร/วินาที 0.36 เมตร/วินาที 0.48 เมตร/วินาที ท าการวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ 

One-way ANOVA และวิเคราะห์เปรียบเทียบรายคู่ Post Hoc test ดว้ยวิธี Tukey' s HSD Test 

ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

4.5.1 อิทธิพลของระดับความเร็วในรูปแบบคลื่นแนวนอนต่อการรับรู้อารมณ์ 
จากการพิจารณาค่าสถิติ F-test ในตารางที่ 4.11 พบว่ารูปแบบการเคลื่อนไหวคลื่นแนวนอน

ส่งผลต่อทุกการรับรู้ทางอารมณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ p<0.05 และมีอิทธิพลต่อการรับรู้ทาง

อารมณ์ด้านความชอบมากที่สุด (F(2, 455) = 110.700 p<0.05) จากภาพที่ 4.3 เมื่อเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยคะแนนของการรับรู้อารมณ์ของรูปแบบการเคลื่อนไหวคลื่นแนวนอน พบว่าการใช้ระดับ

ความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้อารมณ์สูงสุดในทุกด้านและมีการรับรู้อารมณ์
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เชิงบวกมากที่สุดต่อการรับรู้ “ความเรียบง่าย”  ซึ่งระดับความเร็ว 0.24 เมตร/วินาที เป็นระดับที่ดี

รองลงมารองลงมามีการรับรู้อารมณ์เชิงบวกมากที่สุดต่อการรับรู้  “สวยงาม” และระดับความเร็ว 

0.48 เมตร/วินาที ให้ค่าเฉลี่ยการรับรู้ต่ าที่สุดแต่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุดเฉพาะต่อการตื่นตัว  

ตารางท่ี 4.11 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของอิทธิพลของระดับความเร็วในรูปแบบคลื่น
แนวนอนต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 

การรับรู้ 

รูปแบบแนวนอน (SI) 

F p 
Tukey' s HSD 

Test 
0.00(0) 0.12(1) 0.24(2) 0.36(3) 0.48(4) 

M SD M SD M SD M SD M SD 

P1 6.10 1.47 7.23 1.52 7.03 1.16 6.71 1.69 3.33 1.39 110.700* 0.000 (1=2=3)>0>4 

P2 6.10 1.41 7.39 1.27 7.30 1.16 6.63 1.33 3.88 1.50 105.035* 0.000 (1=2=3=0)>4 

P3 5.13 1.55 7.14 1.31 7.00 1.21 6.63 1.32 4.79 1.46 58.722* 0.000 (1=2=3)>0>4 

A1 5.72 1.71 7.24 1.13 7.14 1.49 6.77 1.27 5.27 1.23 37.743* 0.000 (1=2=3)>0>4 

A2 6.77 1.59 7.62 1.03 6.76 1.28 6.10 1.50 4.87 1.29 52.836* 0.000 1>(2=3=0=4) 

A3 5.15 1.42 6.38 1.14 6.45 1.19 7.08 1.15 7.54 0.76 56.396* 0.000 4>(3=2=1=0) 

D1 5.68 1.60 7.22 1.25 7.03 1.30 6.02 1.19 4.38 1.73 59.183* 0.000 (1=2)>3>0>4 

D2 6.11 1.78 6.89 1.28 6.72 1.35 6.35 1.35 5.15 1.59 19.603* 0.000 (1=2=3)>0>4 

D3 5.87 2.01 7.00 1.44 6.78 1.37 6.84 1.18 5.48 2.04 15.508* 0.000 (1=2=3)>0>4 

 (P1) ไม่ชอบ-ความชอบ (P2) น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) ซับซ้อน-

เรียบง่าย (A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา (D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์  
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ภาพที่ 4.3 อิทธิพลของของระดับความเร็วในรูปแบบคลื่นแนวนอนต่อการรับรู้อารมณ์ 
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4.5.2 อิทธิพลของระดับความเร็วในรูปแบบคลื่นแนวตั้งต่อการรับรู้อารมณ์ 
จากการพิจารณาค่าสถิติ F-test ในตารางที่ 4.12 พบว่ารูปแบบการเคลื่อนไหวคลื่นแนวตั้ง

ส่งผลต่อทุกการรับรู้ทางอารมณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ p<0.05 และมีอิทธิพลต่อการรับรู้ทาง

อารมณ์ด้านความสวยงามมากที่สุด (F(2, 455) = 79.236 p<0.05) จากภาพที่ 4.4 เมื่อเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยคะแนนของการรับรู้อารมณ์ของรูปแบบการเคลื่อนไหวคลื่นแนวตั้ง พบว่าการใช้ระดับ

ความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้อารมณ์สูงสุดในทุกด้านและมีการรับรู้อารมณ์

เชิงบวกมากที่สุดต่อการรับรู้  “มีเอกลักษณ์” ซึ่งระดับความเร็ว 0.24 เมตร/วินาที เป็นระดับที่ดี

รองลงมามีการรับรู้อารมณ์เชิงบวกมากที่สุดต่อการรับรู้ “สะดุดตา” และระดับความเร็ว 0.48 เมตร/

วินาที ให้ค่าเฉลี่ยการรับรู้ต่ าที่สุดในทุกการรับรู้ทางอารมณ์ แต่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุดเฉพาะต่อการ

ตื่นตัว  

ตารางท่ี 4.12 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวอิทธิพลของระดับความเร็วในรูปแบบคลื่น
แนวตั้งต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 

การรับรู้ 

รูปแบบแนวต้ัง (ST) 

F p Tukey' s HSD Test 0.00(0) 0.12(1) 0.24(2) 0.36(3) 0.48(3) 

M SD. M SD. M SD. M SD. M SD. 

P1 5.74 1.59 6.76 0.95 5.63 1.78 4.61 1.89 3.10 1.44 72.239* 0.000 (0=2)>1>3>4 

P2 6.04 1.31 6.80 1.13 6.20 1.47 4.86 1.83 3.33 1.59 79.236* 0.000 (0=2)>3>4 

P3 5.45 1.45 6.59 1.63 5.92 1.60 4.54 1.85 3.85 1.39 43.007* 0.000 (0=2)>3>4 

A1 6.86 1.33 6.75 1.48 6.93 1.23 5.35 2.10 4.11 2.02 50.899* 0.000 (2=0=1)>3>4 

A2 6.67 1.54 6.82 1.55 5.61 1.68 4.78 1.90 3.79 1.39 57.195* 0.000 (0=1)>2>3>4 

A3 5.39 1.28 6.86 1.30 7.11 1.05 7.49 1.11 7.78 0.86 61.650* 0.000 4>3>0>(1=2) 

D1 6.39 1.37 6.64 1.53 5.79 1.94 5.27 1.87 4.00 1.72 35.196* 0.000 1>0>(2=3=4) 

D2 5.82 1.68 6.54 1.99 6.00 2.19 5.75 1.80 4.51 1.87 13.990* 0.000 1>4>(0=2=3) 

D3 6.25 1.54 6.91 1.59 6.22 1.91 5.96 1.58 4.64 1.78 22.588* 0.000 1>4>(0=2=3) 

(P1) ไม่ชอบ-ความชอบ (P2) น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) ซับซ้อน-

เรียบง่าย (A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา (D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์  
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ภาพที่ 4.4 อิทธิพลของของระดับความเร็วในรูปแบบคลื่นแนวตั้งต่อการรับรู้อารมณ์ 
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4.5.3 วิเคราะห์อิทธิพลของระดับความเร็วในรูปแบบวงกลมต่อการรับรู้อารมณ์ 

จากการพิจารณาค่าสถิติ F-test ในตารางที่ 4.13 พบว่ารูปแบบการเคลื่อนไหววงกลมส่งผล

ต่อทุกการรับรู้ทางอารมณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ p<0.05 และมีอิทธิพลต่อการรับรู้ทางอารมณ์

ด้านความชอบมากที่สุด (F(2, 455) = 104.434 p<0.05) จากภาพที่ 4.5 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลีย่

คะแนนของการรับรู้อารมณ์ของรูปแบบการเคลื่อนไหวคลื่นแนวนอน พบว่าการใช้ระดับความเร็ว 

“0.12 เมตร/วินาที” มีค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้อารมณ์สูงสุดในทุกด้านและมีการรับรู้อารมณ์เชิงบวก

มากที่สุดต่อการรับรู้ “ความมีเอกลักษณ์” ซึ่งระดับความเร็ว “0.24 เมตร/วินาที” เป็นระดับที่ดี

รองลงมามีการรับรู้อารมณ์เชิงบวกมากที่สุดต่อการรับรู้  “ความชอบ” และระดับความเร็ว “0.48 

เมตร/วินาที” ให้ค่าเฉลี่ยการรับรู้ต่ าที่สุดแต่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุดเฉพาะต่อการตื่นตัว  

ตารางท่ี 4.13 ตารางความแปรปรวนทางเดียวอิทธิพลของระดับความเร็วในรูปแบบวงกลมต่อการ
รับรู้ทางอารมณ์ 

การรับรู้ 

รูปแบบวงกลม (C) 

F p Tukey' s HSD Test 0.00(0) 0.12(1) 0.24(2) 0.36(3) 0.48(3) 

M SD. M SD. M SD. M SD. M SD. 

P1 6.87 1.51 7.78 1.17 7.70 1.21 5.78 2.04 3.99 1.33 104.434* 0.000 (1=2=0)>3>4 

P2 6.78 1.55 7.46 1.16 7.34 1.27 6.14 1.87 5.26 1.50 34.404* 0.000 (1=2=0)>3>4 

P3 5.91 1.24 6.90 1.38 7.16 1.34 5.72 1.75 4.51 1.51 48.469* 0.000 (1=2)>0>3>4 

A1 7.30 1.39 7.91 1.02 7.51 1.57 6.47 1.37 6.00 1.21 32.276* 0.000 (2=0)>3>4>1 

A2 5.35 1.88 6.95 1.16 5.78 1.97 4.14 1.81 2.63 1.14 93.994* 0.000 3>1>(2=0=3=4) 

A3 5.90 1.45 6.75 1.33 6.96 1.15 7.54 1.00 8.25 0.83 51.802* 0.000 4>(3=2=1=0) 

D1 7.03 1.21 8.20 0.88 7.13 1.29 6.36 1.79 4.45 1.88 83.364* 0.000 1>3>4>(2=0) 

D2 7.54 1.07 7.89 1.10 7.68 1.13 7.05 1.37 6.49 1.08 21.804* 0.000 3>4>(2=0=1) 

D3 7.63 1.22 8.22 0.86 7.82 1.19 7.51 1.49 6.96 1.40 12.454* 0.000 1>4>(2=0=3) 

(P1) ไม่ชอบ-ความชอบ (P2) น่าเกลียด-สวยงาม (P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน (A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา (A2) ซับซ้อน-

เรียบง่าย (A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว (D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า (D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา (D3) ดูธรรมดา-มีเอกลักษณ์  
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ภาพที่ 4.5 อิทธิพลของของระดับความเร็วในรูปแบบวงกลมต่อการรับรู้อารมณ์  

เมื ่อท าการทดสอบและวิเคราะห์ระดับความเร็วของทั ้ง 3 รูปแบบ พบว่าเป็นไปตาม

สมมุติฐานที่ตั ้งไว้ และจากการเปรียบเทียบรายคู่ Post Hoc test พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้
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แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<0.05 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยการรับรู้อารมณ์เชิงบวกสูงที่สุดใน

ทุกด้านเมื่อทุกรูปแบบใช้ “ระดับความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที” ซึ่งระดับความเร็ว 0.24 เมตร/วินาที 

เป็นระดับที่ให้การรับรู้เชิงบวกในล าดับรองลงมา และระดับความเร็ว 0.48 เมตร/วินาที ให้ค่าเฉลี่ย

การรับรู้ต่ าที่สุด แต่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุดเฉพาะต่อการตื่นตัว โดย “รูปแบบคลื่นแนวนอน” และ 

“รูปแบบวงกลม” มีอิทธิพลต่อการรับรู้ทางอารมณ์ด้านความชอบมากที่สุด ส่วน “รูปแบบคลื่น

แนวตั้ง” มีอิทธิพลต่อการรับรู้ทางอารมณ์ด้านความสวยงาม  

ถึงแม้ว่า “ระดับความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที” จะให้ค่าเฉลี่ยการรับรู้ที่ดีที่สุดในทุกรูปแบบ 

แต่พบว่ามีรายละเอียดต่อการรับรู้ของมิติอารมณ์ที่แตกต่างกัน โดย “รูปแบบคลื่นแนวนอน” มีค่า

คะแนนเฉลี่ยสูงสุดในมิติของความพึงพอใจ (P) “รูปแบบคลื่นแนวตั้ง” มีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุดในมิติ

ของความตื่นตัว (A) “รูปแบบวงกลม” ให้ค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุดในมิติของความโดดเด่น (D) มี

รายละเอียดในแต่ละมิติอารมณ์ดังต่อไปนี้ 

มิติความพึงพอใจ (P) เมื่อใช้ระดับความเร็ว “0.12 เมตร/วินาที” ในรูปแบบคลื่นแนวนอน 

รูปแบบคลื่นแนวตั้ง และรูปแบบวงกลม ส่งผลให้มีการรับรู้เชิงบวกสูงสุดต่อความสวย ความชอบ 

ความเพลิดเพลิน ทั้งนี้ในรูปแบบวงกลมการรับรู้ ความเพลิดเพลิน จะให้การรับรู้อารมณ์สูงสุดเมื่อใช้

ระดับความเร็ว “0.24 เมตร/วินาที”  

มิติตื่นตัว (A) ระดับความเร็ว “0.48 เมตร/วินาที” ของทั้ง 3 รูปแบบส่งผลต่ออิทธิพลการ

รับรู้ตื่นตัวเพียงการรับรู้เดียวที่เหมือนกัน  ในขณะที่ระดับความเร็ว “0.12 เมตร/วินาที” ของทั้ง 3 

รูปแบบส่งผลต่อความเรียบง่ายที่เหมือนกัน และระดับความเร็ว “0.24 เมตร/วินาที” ของรูปแบบ

คลื่นแนวตั้ง และรูปแบบวงกลม ส่งผลต่อความสะดุดตาที่เหมือนกันอีกด้วย  

มิติความโดดเด่น (D) ระดับความเร็ว “0.12 เมตร/วินาที” ของทั้ง 3 รูปแบบให้การรับรู้ที่

เหมือนกันในด้านความการรับรู้ ความน่าจดจ าและความมีเอกลักษณ ์

4.6 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อการรับรู้อารมณ์ 
 วิเคราะห์ผลการรับรู้อารมณ์ที่ส่งผลต่ออารมณ์จากรูปแบบการจัดแสดง 3 รูปแบบ ได้แก่ 

คลื่นแนวนอน คลื่นแนวตั้ง วงกลม และระดับความเร็ว 5 ระดับ ได้แก่ 0.00 เมตร/วินาที 0.12 เมตร/

วินาที 0.24  เมตร/วินาที 0.36 เมตร/วินาที และ 0.48 เมตร/วินาที โดยใช้การวิเคราะห์ความ

แปรปรวนสองทาง Two-way ANOVA จากตารางที่ 4.14 พบการรับรู้อารมณ์ในทุกด้านแตกต่างกัน
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<0.05 ยกเว้น “ความตื่นตัว” และ “การดูมีราคา” ที่ไม่พบความ

แตกต่างกัน เมื่อพิจารณาค่าสถิติ F-test พบว่า “ความสะดุดตา” มีอิทธิพลต่อรูปแบบการจัดแสดง

เคคลื่อนไหวมากที่สุด (F(8, 102)=12.885 p<0.05) 

จากตารางที่ 4.14 พบว่าทั้ง 15 รูปแบบมีอิทธิพลต่อการรับรู้อารมณ์แตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<0.05 และเมื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับ

ความเร็ว พบว่าการรับรู้อารมณ์เชิงบวกจะเปลี่ยนไปเมื่อรูปแบบการจัดแสดงเปลี่ยนไปในทุกรูปแบบ 

โดยพิจารณาระดับความพึงพอใจระดับมาก-มากที่สุดเป็นเกณฑ์ในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง

รูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวต่อความพึงพอใจในการรับรู้ทางอารมณ์ของแต่ละด้านมิติอารมณ์ 

ตารางท่ี 4.14 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงร่วมกับระดับความเร็วต่อการรับรู้อารมณ์ 

ตัวแปรต้น การรับรู้ F Sig. 

รูปแบบ x ระดับความเร็ว (P1) ไม่ชอบ-ชอบ 9.384* .000 

 
(P2) น่าเกลียด-สวยงาม 8.896* .000 

 
(P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน 9.299* .000 

 
(A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา 12.885* .000 

 
(A2) ซับซ้อน-เรียบง่าย 7.432* .000 

 
(A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว 1.818 .070 

 
(D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า 6.912* .000 

 
(D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา 1.292 .243 

  (D3) ธรรมดา-มีเอกลักษณ์ 4.027* .000 

1) มิติความพึงพอใจ (P) จากภาพที่ 4.6 พบว่ามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบและระดับ

ความเร็วอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยความสัมพันธ์ระหว่างความเร็วกับการรับรู้ “ความสวย” 

“ความชอบ” “ความเพลิดเพลิน” จะเปลี่ยนไปเมื่อรูปแบบการจัดแสดงเปลี่ยนไป เมื่อพิจารณาระดับ

ความพึงพอใจระดับมาก-มากที่สุด พบว่ามีเพียงการจัดแสดง “รูปแบบวงกลมและรูปแบบคลื่น

แนวนอน” เท่านั้นที่อยู่ในระดับความพึงพอใจที่ก าหนดไว้ การรับรู้ “ความชอบ” ครอบคลุมเพียง 

“รูปแบบวงกลม” ที่ระดับความเร็ว “0.12 เมตร/วินาที” และ “0.24 เมตร/วินาที” ส่วนการรับรู้ 
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“ความสวยงาม” ครอบคลุมทั้ง 2 รูปแบบที่ระดับความเร็ว “0.12 เมตร/วินาที” และ “0.24 เมตร/

วินาที” และความรู้สึก “เพลิดเพลิน” ไม่มีรูปแบบใดที่อยู่ในระดับของความพึงพอใจที่ก าหนดไว้ อีก

ทั้งยังพบว่ามีแนวโน้มการรับรู้อารมณ์ท่ีลดลงอย่างต่อเนื่องเมื่อใช้ระดับความเร็วที่เท่ากับหรือมากกว่า 

“0.24 เมตร/วินาที”   

      

  
ภาพที่ 4.6 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อการรับรู้อารมณ์มิติความพึงพอใจ  

2) มิติตื่นตัว (A) จากภาพที่ 4.7 ไม่พบความแตกต่างของความตื่นตัว โดยความสัมพันธ์

ระหว่างความเร็วกับการรับรู้ ความสะดุดตา ความเรียบง่าย จะเปลี่ยนไปเมื่อรูปแบบการจัดแสดง

เปลี่ยนไป เมื่อทุกรูปแบบใช้ระดับความเร็ว “0.12 เมตร/วินาที” จะการรับรู้อารมณ์มีแนวโน้มเพ่ิม

สูงขึ้น ยกเว้นรูปแบบคลื่นแนวตั้งเท่านั้นที่มีแนวโน้มการรับรู้ทางอารมณ์ที่ลดลงมากกว่าการไม่ใช้

ระดับความเร็ว เมื่อใช้ระดับความเร็ว “0.24 เมตร/วินาที” มีแนวโน้มของการรับรู้อารมณ์ที่ลดลงใน

ทุกรูปแบบการจัดแสดง ทั้งนี้เมื่อพิจารณาระดับความพึงพอใจระดับมาก-มากที่สุด พบว่ามีเพียงการ
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เกณฑ์ความพึงพอใจมาก-มากที่สดุ 
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จัดแสดง “รูปแบบวงกลม” เท่านั้นที่อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก-มากที่สุดต่อการรับรู้ “สะดุดตา” 

โดยมีระดับความเร็วครอบคลุม 3 ระดับ คือ “0.00 เมตร/วินาที” “0.12 เมตร/วินาที” “0.24 เมตร/

วินาที” และพบว่าความพึงพอใจของการรับรู้ “ความเรียบง่าย” พบเพียงการจัดแสดง “รูปแบบคลื่น

แนวนอนที่ระดับความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที” เท่านั้น ทั้งนี้จากการสังเกตเมื่อไม่ใช้ระดับความเร็ว 

“รูปแบบคลื่นแนวตั้ง” มีการรับรู้มากกว่า “รูปแบบคลื่นแนวนอน” แต่เมื่อมีปัจจัยความเรื่องระดับ

ความเร็วส่งผลให้ “รูปแบบคลื่นแนวนอน” มีการรับรู้มากกว่า “รูปแบบคลื่นแนวตั้ง” จึงเป็น

ข้อสนับสนุนว่าการรับรู้จะเปลี่ยนไปเม่ือรูปแบบการจัดแสดงเปลี่ยนไปอันเนื่องมาจากความเร็ว  

 
 

 

 

ภาพที่ 4.7 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อการรับรู้อารมณ์ในมิติความพึงพอใจ  

(ไม่สะดุดตา-สะดุดตา ซับซ้อน-เรยีบง่าย) 

3) มิติความโดดเด่น (D) จากภาพที่ 4.8 พบว่าไม่พบความแตกต่างของความดูมีราคา โดย

ความสัมพันธ์ระหว่างความเร็วกับ “ความน่าจดจ า” “ความมีเอกลักษณ์” จะเปลี่ยนไปเมื่อรูปแบบ

การจัดแสดงเปลี่ยนไป เมื่อทุกรูปแบบใช้ระดับความเร็ว “0.12 เมตร/วินาที” จะการรับรู้อารมณ์มี

แนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้น ในทุกรูปแบบของการจัดแสดงเปรียบเทียบกับไม่มีการเคลื่อนไหว การรับรู้อารมณ์

เชิงบวกมีแนวโน้มลดลงเมื่อมีระดับความเร็วที่เร็วขึ้น ยกเว้น “ความตื่นตัว” ที่ไม่พบความแตกต่าง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<0.05 พบว่า “รูปแบบวงกลมที่ระดับความเร็ว 0.12” ให้ค่าเฉลี่ย
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เกณฑ์ความพึงพอใจมาก-มากที่สดุ 

รูปแบบคลื่นแนวนอน           รูปแบบคลื่นแนวตั้ง            รูปแบบวงกลม 
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สูงสุดต่อการรับรู้ “ความจดจ า” “ความมีเอกลักษณ์” มากกว่า “รูปแบบคลื่นแนวนอนและแนวตั้ง” 

ตามล าดับ เมื่อพิจารณาระดับความพึงพอใจ พบว่ามีเพียงรูปแบบวงกลมเท่านั้นที่อยู่ในระดับความพึง

พอใจมาก-มากที่สุดต่อการรับรู้ “ความน่าจดจ า” พบเพียงการจัดแสดง “รูปแบบวงกลมที่ระดับ 0.12 

เมตร/วินาที” เท่านั้น ส่วนการรับรู้ “ความมีเอกลักษณ์” มีระดับความเร็วครอบคลุม 4 ระดับ คือ 

“0.00 เมตร/วินาที” “0.12 เมตร/วินาที” “0.24 เมตร/วินาที” “0.36 เมตร/วินาที” อย่างไรก็ตาม

เมื่อพิจารณาถึงการใช้ระดับความเร็วที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0.24 เมตร/วินาที ส่งผลให้เกิดแนวโน้ม

การรับรู้ที่ลดลงอย่างต่อเนื่องของทุกรูปแบบ  

 
 
 
 

ภาพที่ 4.8 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อการรับรู้อารมณ์ในมิติความพึงพอใจ  
(ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า ดธูรรมดา-มเีอกลักษณ์) 

 

4.7 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อความเหมาะสม 
จากตารางที่ 4.15 แสดงข้อมูลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดแสดง

และระดับความเร็ว ด้วยการวัดระดับของข้อมูลอันตรภาคชั้น 7 ระดับ และท าการวิเคราะห์ผลการ

รับรู้อารมณ์ที่ส่งผลต่อความเหมาะสมของรูปแบบการจัดแสดง 3 รูปแบบได้แก่ คลื่นแนวนอน คลื่น

แนวตั้ง วงกลม และระดับความเร็ว 5 ระดับ ได้แก่ 0.00 เมตร/วินาที 0.12 เมตร/วินาที 0.24 เมตร/

วินาที 0.36 เมตร/วินาที 0.48 เมตร/วินาที ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง Two-way 

ANOVA (ตารางที่ 4.16) 
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เกณฑ์ความพึงพอใจมาก-มากที่สดุ 

รูปแบบคลื่นแนวนอน           รูปแบบคลื่นแนวตั้ง            รูปแบบวงกลม 
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ตารางท่ี 4.15 ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมต่อรูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหว 15 รูปแบบ 

รูปแบบ 
ระดับความเร็ว  
(เมตร/วินาท)ี 

ความเหมาะสม 

𝑥̅ SD. ระดับความเหมาะสม 

คลื่นแนวนอน (SI) 
 

0.00 (0) 5.15 1.42 ค่อนข้างเหมาะสม 

0.12 (1) 5.85 1.19 เหมาะสมมาก 

0.24 (2) 5.58 1.42 เหมาะสมมาก 

0.36 (3) 4.67 2.26 ค่อนข้างเหมาะสม 

0.48 (4) 2.33 1.97 ไม่เหมาะสมมาก  

คลื่นแนวตั้ง (ST) 

0.00 (0) 3.97 2.16 เฉย ๆ 

0.12 (1) 4.25 1.79 เฉย ๆ 

0.24 (2) 2.93 2.40 ค่อนข้างไม่เหมาะสม 

0.36 (3) 2.22 1.78 ไม่เหมาะสมมาก  

0.48 (4) 1.15 0.36 ไม่เหมาะสมมากท่ีสุด 

วงกลม (C) 

0.00 (0) 5.35 1.52 เหมาะสมมาก 

0.12 (1) 6.24 1.04 เหมาะสมมากที่สุด 

0.24 (2) 5.86 1.69 เหมาะสมมาก 

0.36 (3) 3.80 2.44 เฉย ๆ 

0.48 (4) 1.07 0.25 ไม่เหมาะสมมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.16 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อความเหมาะสม 

ตัวแปรต้น การรับรู้ F Sig. 

รูปแบบการจัดแสดง x ระดับความเร็ว ความเหมาะสม 11.905 .000 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ p<0.05 

จากตารางที่ 4.16 และภาพที่ 4.9 พบความแตกต่างของความเหมาะสมของการใช้รูปแบบ

การจัดแสดงและระดับความเร็วมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  (p<0.05) โดย

ความสัมพันธ์ระหว่างความเร็วกับ “ความเหมาะสม” จะเปลี่ยนไปเมื่อรูปแบบการจัดแสดงเปลี่ยนไป 

จากภาพที่ 4.10 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเคลื่อนไหวที่มีความเหมาะสมต่อร้านรองเท้ากีฬามี

ทั้งหมด 5 รูปแบบ ที่ได้จากการวัดระดับของข้อมูลอันตรภาคชั้น 7 ระดับ แสดงถึงความเหมาะสม

ตามล าดับดังนี้ 1) รูปแบบวงกลมที่ระดับความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ

ความเหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅ = 6.24) 2) รูปแบบวงกลมที่ระดับความเร็ว 0.24 เมตร/วินาที มีค่า
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คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.86) 3) รูปแบบคลื่นแนวนอนที่ระดับความเร็ว 

0.12เมตร/วินาที มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.85) 4) รูปแบบคลื่น

แนวนอนที่ระดับความเร็ว 0.24 เมตร/วินาที มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 

5.58) 5) รูปแบบวงกลมที่ระดับความเร็ว 0.00 เมตร/วินาที มีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความ

เหมาะสมมาก (𝑥̅ = 5.35) 

 
 

 
ภาพที่ 4.9 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อความเหมาะสม 

 จากผลการวิเคราะห์ประเด็นรูปแบบการจัดแสดงและระดับความเร็วต่อการรับรู้ด้านความ

เหมาะสมพบว่า กลุ่มผู้เข้าร่วมงานวิจัยมีการรับรู้ความเหมาะสมต่อการใช้รูปแบบวงกลมที่ระดับ

ความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที อยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด ทั้งนี้รูปแบบคลื่นแนวนอนระดับ

ความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที และรูปแบบวงกลมระดับความเร็ว 0.24 เมตร/วินาที มีค่าคะแนนความ

เหมาะสมใกล้เคียงกันมากโดยอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากตามล าดับ ดังนั้นในการเลือกความ

เหมาะสมของการเลือกรูปแบบการเคลื่อนไหวควรค านึงระดับความเร็วในล าดับแรก และรูปแบบเป็น

ล าดับถัดไป เนื่องจากการใช้เทคนิคที่เคลื่อนไหวได้จะช่วยสร้างการจดจ าและประสบการณ์ที่ดีให้กับ

ผู้บริโภคสามารถสร้างเอกลักษณ์ของแบรนด์ให้ชัดเจนขึ้น และยังสามารถสร้างความได้เปรียบในการ

แข่งขันอีกด้วย (Babin และคณะ, 1994) ส่วนรูปแบบการจัดแสดงเป็นเพียงการสนับขององค์ประกอบ

การจัดแสดงดังงานวิจัยที่ระบุว่า อิทธิพลของการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกต่อการรับรู้ยังคงขึ้นอยู่กับ
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เกณฑ์ความพึงพอใจมาก-มากที่สุด 

รูปแบบคลื่นแนวนอน            
รูปแบบคลื่นแนวต้ัง             รูปแบบวงกลม 
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นักออกแบบต่อองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนั้นรูปแบบการจัดแสดงสินค้าจึงกลายเป็นจินตนาการ

ส่วนตัวของผู้ออกแบบที่ไม่สามารถทดสอบได้ว่าถูกต้องหรือไม่ (Zhu, 2009)  

4.8 อิทธิพลการรับรู้อารมณ์ต่อการตัดสินใจเข้าร้านรองเท้ากีฬา 
4.8.1 ค่าเฉลี่ยรูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวต่อการตัดสินใจเข้าร้าน 
เนื่องจากงานวิจัยนี้มีการตั้งค าถามในงานวิจัยถึงรูปแบบการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหวใดที่

สามารถเพ่ิมโอกาสในการเข้าร้านและน าไปสู่การซื้อสินค้า จากตารางที่ 4.17 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูล

ในแบบร้อยละและจ านวนของผู้เข้าร่วมทดสอบและตอบแบบสอบถามของความต้องการไม่เข้าร้าน-

เข้าร้าน  

ตารางท่ี 4.17 การเปรียบเทียบของรูปแบบเคลื่อนไหวต่อการตัดสินใจเข้าร้าน 

รูปแบบการจัดแสดงแบบ

เคลื่อนไหว 

การตัดสินใจเข้าร้าน 

รูปแบบ ระดับความเร็ว  
(เมตร/วินาที) 

ไม่เข้าร้าน เข้าร้าน 

(ร้อยละ) (จ านวน/

คน) 

(ร้อยละ) (จ านวน/

คน) 

คลื่นแนวนอน 

(SI) 

0.00 12 11 88 81 

0.12 3 3 97 89 

0.24 4 4 96 88 

0.36 47 43 53 49 

0.48 78 72 22 20 

คลื่นแนวตั้ง 

(ST) 

0.00 35 32 65 60 

0.12 15 14 85 78 

0.24 24 22 76 70 

0.36 62 57 38 35 

0.48 97 89 3 3 

วงกลม 

(C) 

0.00 22 20 78 72 

0.12 1 1 99 91 

0.24 8 7 92 85 

0.36 35 32 65 60 

0.48 0 0 1 0 
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ภาพที่ 4.10 เปรียบเทียบการตดัสินใจเข้าร้านระหว่างรูปแบ    บการเคลื่อนไหว 15 รูปแบบ 

จากข้อมูลตารางที่ 4.17 และภาพที่ 4.10 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเคลื่อนไหวที่แตกต่าง

กันมีผลต่อการตัดสินใจเข้าร้านที่แตกต่างกันออกไป โดยเมื่อพิจารณารูปแบบที่ไม่ใช้ความเร็ว การใช้

รูปแบบคลื่นแนวนอนมีผลต่อการตัดสินใจเข้าร้านมากที่สุดเท่ากับร้อยละ 88 รูปแบบวงกลมร้อยละ 

78 และรูปแบบคลื่นแนวตั้งร้อยละ 65 ตามล าดับ และเมื่อพิจารณาการใช้ระดับความเร็วเข้าร่วม 

พบว่าที่ระดับความเร็ว 0.12 เมตร/วินาทีของรูปแบบวงกลมมีผลต่อการเข้าร้านร้อยละ 99 มากกว่า

รูปแบบแนวนอน (ร้อยละ 97) และรูปแบบแนวตั้ง (ร้อยละ 85) ตามล าดับที่ระดับความเร็วเท่ากัน 

และการตัดสินใจเข้าร้านจะมีแนวโน้มลดลงเมื่อระดับความเร็วเพ่ิมขึ้น ซึ่งระดับความเร็ว 0.48 เมตร/

วินาที ของทุกรูปแบบการจัดแสดงมีการปฏิเสธการเข้าร้านมากท่ีสุดร้อยละ 97 ในรูปแบบคลื่นแนวตั้ง  

4.8.2 การรับรู้อารมณ์ต่อการตัดสินใจเข้าร้าน 
เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยด้านการรับรู้อารมณ์ต่อการตัดสินใจเข้าร้าน จากการวิเคราะห์และ

เปรียบเทียบความแตกต่างของปัจจัยการเข้าร้านต่อการรับรู้อารมณ์ของการจัดแสดงแบบเคลื่อนไหว 

15 รูปแบบ (n=92) ด้วยวิธี T-test จากตารางที่ 4.18 แสดงให้เห็นว่าการรับรู้อารมณ์ส่งผลต่อการ

ตัดสินใจเข้าร้านแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) โดยการรับรู้อารมณ์ของรูปแบบการ

จัดแสดงที่แตกต่างกันมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเข้าร้านที่ต่างกัน เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย (𝑥) พบว่า

ด้านมีเอกลักษณ์มีค่าเฉลี่ยสูงสุดส่งผลต่อการเลือกเข้าร้านค้ามากที่สุด (𝑥=6.94, p<0.05) อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) และการรับรู้ความตื่นตัวมีค่าเฉลี่ยต่ าสุดส่งผลต่อการไม่เข้าร้านค้ามาก

ที่สุด (𝑥=7.35, p<0.05) 

ตารางท่ี 4.18 ผลการวิเคราะห์ T-test ระหว่างการรับรู้อารมณ์ต่อการตัดสินใจเข้าร้าน (n=92) 

 
ภาพที่ 4.11 การรับรู้อารมณ์ต่อการเข้าร้าน 

จากตารางที่ 4.18 และภาพที่ 4.11 แสดงให้เห็นว่าปัจจัยด้านการรับรู้อารมณ์ทั้ง 9 ความรู้สึก

มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเข้าร้าน สามารถส่งผลต่อการเข้าร้านค้าได้เมื่อลูกค้ามีการรับรู้เชิงบวก

ต่ออารมณ์ “มีเอกลักษณ์” “สะดุดตา” “ดูมีราคา” “สวยงาม” “น่าจดจ า” “ตื่นตัว” “เรียบง่าย” 

“ความชอบ” ตามล าดับ  สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ส าคัญที่สุดของตู้กระจกหน้าร้านคือเพ่ือดึงดูด

การรับรู้ 
ไม่เข้าร้าน เข้าร้าน 

t p 
𝑋  SD 𝑋  SD 

(P1) ไม่ชอบ-ชอบ 4.70 2.11 6.52 1.79 -16.81* 0.000 
(P2) น่าเกลียด-สวยงาม 5.46 2.03 6.64 1.57 -15.85* 0.000 

(P3) น่าเบื่อ-เพลิดเพลิน 5.08 2.01 6.20 1.68 -11.29* 0.000 

(A1) ไม่สะดุดตา-สะดุดตา 5.09 1.80 6.84 1.59 -10.71* 0.000 

(A2) ซับซ้อน-เรียบง่าย 5.82 1.86 6.12 1.89 -12.79* 0.000 

(A3) ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว 7.35 1.25 6.58 1.44 9.93* 0.000 

(D1) ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า 5.20 1.99 6.58 1.69 -13.61* 0.000 

(D2) ดูราคาถูก-ดูมีราคา 5.83 1.87 6.75 1.65 -9.34* 0.000 

(D3) ธรรมดา-มีเอกลักษณ์ 6.17 1.95 6.94 1.64 -7.72* 0.000 
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ความสนใจ สร้างความน่าสนใจเป็นหลักจนเป็นการดึงดูดลูกค้าเข้าไปในร้านค้าและสร้างยอดขาย 

ถึงแม้โดยเฉลี่ยแล้วลูกค้าใช้เวลา 11 วินาทีในการตัดสินใจเมื่อมองตู้กระจกหน้าร้าน อาจจะไม่ใช่เวลา

ที่มากพอที่จะโน้มน้าวใจให้ลูกค้าซื้อสินค้าบางอย่างได้ แต่เพียงพอแล้วส าหรับที่จะสร้างความอยาก

รู้จักในตัวสินค้าที่จัดแสดงอยู่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าร้านค้า (Oh และ Petrie, 2012) จึงควร

ออกแบบให้มีความสวยงาม โดดเด่น เกิดความสะดุดตาตั้งแต่ครั้งแรกที่มองเห็น (อาภัสรา เทียมศิริ, 

2561) จึงจะสร้างความประทับใจที่ส่งผลต่อทัศนคติต่อการเลือกซื้อสินค้าและการเข้าร้านได้ (Oh 

และ Petrie, 2012) การออกแบบตู้กระจกร้านค้าที่ดีจะช่วยกระตุ้นแรงจูงใจทั้งด้านเหตุผลและด้าน

อารมณ์ (Schiffman และ Kanuk, 2000) ซึ่ง อีกทั้งการกลับมายังร้านค้าอีกครั้งในอนาคตยังขึ้นอยู่

กับประสิทธิภาพการดึงดูดของการจัดแสดงสินค้าของตู้กระจกหน้าร้านที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าร้าน 

(Oh และ Petrie, 2012; สรัล ตั้งตรงสิทธิ์, 2559) กล่าวคือหากลูกค้ารู้สึกว่าการจัดแสดงสินค้าของตู้

กระจกร้านค้ามีความโดดเด่น โอกาสที่ลูกค้าจะตัดสินใจเข้าร้านค้าย่อมมีสูงขึ้น อย่างไรก็ตามความพึง

พอใจควรน ามาพิจารณาในล าดับถัดไปด้วยเช่นกัน ในขณะที่ความตื่นตัวอาจต้องค านึงถึงผลกระทบ

ด้านอารมณ์เพ่ิมขึ้น เนื่องจากในการเก็บข้อมูลถึงอารมณ์ของผู้เข้าทดสอบเพ่ิมเติมได้แสดงถึง

ความสัมพันธ์ของด้านความตื่นตัวกับอารมณ์ที่ เกี่ยวข้องได้แก่  “ความสับสน” “เวียนศีรษะ” 

“ตาลาย” “ปวดตา” จึงอาจเป็นสาเหตุของการปฏิเสธการเข้าร้านเนื่องจากเกิดการรับรู้อารมณ์ในเชิง

ลบต่อภาพลักษณ์ที่ร้านค้าแสดงออกมา 
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยนี้มุ้งเน้นการศึกษาวิจัยเรื่องอิทธิพลของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหว

ภายในตู้กระจกร้านค้าต่อการรับรู้ทางอารมณ์และการเข้าร้านรองเท้ากีฬา โดยแบ่งเนื้อหาในบทนี้เป็น 

2 ส่วน ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการวิจัยของการศึกษาวิจัยนี้ตามวัตถุประสงค์

หลัก 3 ข้อ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาอิทธิพลปัจจัยของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าต่อการรับรู้ทางอารมณ์   

2) เพื่อศึกษาอิทธิพลปัจจัยด้านระดับความเร็วต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 3)เพื่อศึกษาอิทธิพลของ

รูปแบบการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวได้ต่อการรับรู้อารมณ์ ความเหมาะสม และการตัดสินใจ

เข้าร้าน โดยสามารถน าผลวิจัยไปประยุกต์ใช้ได้ดังนี้ 

5.1.1 การน าผลวิจัยไปประยุกต์ใช้เชิงทฤษฎี 
5.1.2 การน าผลวิจัยไปประยุกต์ใช้เชิงออกแบบ 

5.2 ข้อเสนอแนะของงานวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการใช้ระเบียบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) จากภาพวิดีโอ

เคลื่อนไหวเสมือนจริงในบรรยากาศจ าลองโดยก าหนดตัวแปร 2 ปัจจัย ได้แก่ 1) ปัจจัยรูปแบบการจัด

แสดง 3 รูปแบบ (รูปแบบคลื่นแนวนอน รูปแบบคลื่นแนวตั้ง รูปแบบวงกลม)  และปัจจัยที่ 2 ระดับ

ความเร็ว 5 ระดับ (0.00 เมตร/วินาที 0.12 เมตร/วินาที 0.24  เมตร/วินาที 0.36 เมตร/วินาที 0.48 

เมตร/วินาที) ได้รูปแบบการทดลองทั้งหมด 15 รูปแบบ เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 92 คน 

อายุระหว่าง 21-60 ปี และเป็นผู้มีรองเท้ากีฬา ท าการทดสอบและตอบแบบสอบถามประเมินการ

รับรู้อารมณ์ต่อการรับรู้อารมณ์  9 คู่ค าตรงข้าม (ไม่ชอบ-ความชอบ น่าเกลียด-สวยงาม น่าเบื่อ-

เพลิดเพลิน ไม่สะดุดตา-สะดุดตา ซับซ้อน-เรียบง่าย ไม่ตื่นตัว-ตื่นตัว ไม่น่าจดจ า-น่าจดจ า ดูราคาถูก-

ดูมีราคา ดูธรรมดา-มี เอกลักษณ์ ) โดยใช้ เกณฑ์วัดระดับการรับรู้ทางอา รมณ์แบบลิ เคิร์ท  

(Likert Scale) 9 ระดับ และวัดระดับความพึงพอใจด้านความเหมาะสม จากเกณฑ์วัดแบบลิเคิร์ท 

(Likert Scale) ระดับ 7 ระดับ เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์เชิงสถิติจากโปรแกรม IBM SPSS 

Statistics ตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือวิจัย จากค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟ่าครอนบาช 

(Cronbach’s alpha) และหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรจากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
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เพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficients) ใช้สถิติพรรณนาในการหาค่าเฉลี่ย (Mean: 𝑥̅) 

และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) วิเคราะห์สถิติเปรียบเทียบ (T-test) 

วิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ด้วยการวิเคราะห์เปรียบเทียบรายคู่ 

Post Hoc test ด้วยวิธี Tukey' s HSD Test รวมถึงการว ิเคราะห์ค ่าความแปรปรวนสองทาง  

(Two-way ANOVA)  
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
1) ปัจจัยของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 

จากการศึกษาปัจจัยด้านรูปแบบการจัดแสดง พบว่ารูปแบบของการจัดแสดงสินค้ามี

อิทธิพลต่อการรับรู้ของลูกค้าของมีนัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05) ในการสรุปผลของรูปแบบการจัด

แสดงสินค้าที่ไม่น าปัจจัยความเร็วเข้ามาเกี่ยวข้องนั้น ผู้วิจัยจะเน้นการสรุปในรายละเอียดในแต่ละ

รูปแบบโดยเรียงตามล าดับรูปแบบที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้มากที่สุด เพ่ือง่ายต่อความเข้าใจในประเด็น

การรับรู้อารมณ์ต่าง ๆ ดังนี้ 

ล าดับแรกรูปแบบวงกลมเป็นรูปแบบที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ทางอารมณ์ในมิติความโดดเด่น

มากที่สุด อีกทั้งยังสร้างการรับรู้อารมณ์ต่อทุกการรับรู้ยกเว้น “ความเรียบง่าย” เมื่อพิจารณาถึง

หลักการจัดแสดง 5 ประการ พบว่ารูปแบบวงกลมเป็นการใช้หลักการเน้น (Emphasis) และหลักการ

จังหวะของการจัดแสดง (Rhythm) ด้วยวิธีจัดแบบ Radiation ร่วมกับวิธี  Continuous line 

movement, Rhythm เป็นการมองผ่านเส้นน าสายตาในมองสินค้าหลักผ่านสินค้ารองแล้วน าสายตา

กลับมามองยังสินค้าหลักอีกครั้ ง สอดคล้องกับ Sayari (2012) , Shoop และคณะ (1991) ,  

Roduphek (2017) ที่ระบุว่าการใช้หลักการเน้นเป็นการสร้างจุดโฟกัสในภาพรวมที่เป็นจุดเริ่มต้นของ

ความน่าสนใจจากการสังเกตเห็น ส่งผลให้ผลงานมีความสวยงาม ความสมบูรณ์ มีความลงตัวและมี

ความน่าสนใจมากขึ้น และจังหวะของการจัดแสดงยังช่วยเพิ่มและส่งเสริมความน่าสนใจของสินค้า   

ล าดับต่อไปรูปแบบคลื่นแนวตั้งมีอิทธิพลมากที่สุดต่อ ความสะดุดตา ความน่าจดจ า ความ

ซับซ้อน ซึ่งใช้หลักการจังหวะของการจัดแสดง (Rhythm) ด้วยวิธี Continuous line movement, 

Rhythm สอดคล้องกับ Sayari (2012), Shoop และคณะ (1991), Roduphek (2017) ทั้งนี้พบข้อ

ขัดแย้งเมื่อ Roduphek (2017) ระบุว่าการใช้หลักการจังหวะของการจัดแสดง ให้ความรู้สึกที่น่าเบื่อ 

ซึ่งจากการศึกษาวิจัยของงานวิจัยนี้ไม่พบว่ารูปแบบคลื่นแนวตั้งมีอิทธิพลต่อความรู้สึกน่าเบื่อ 
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  ล าดับสุดท้ายในรูปแบบคลื่นแนวนอนมีอิทธิพลมากที่สุดต่อ ความเรียบง่าย และยังมีความ

น่าเบื่อมากที่สุดโดยมากกว่ารูปแบบวงกลมและไม่พบความแตกต่างกันของรูปแบบคลื่นแนวตั้ง เมื่อ

พิจารณาถึงหลักการจัดแสดงของคลื่นแนวนอนพบว่าเป็นการใช้หลักการจัดแบบแบบซ้ า ซึ่งเป็น

เทคนิคการวางวัตถุที่มีขนาดเดียวกันในสัดส่วนระยะเท่ากัน ร่วมกับหลักการของ Continuous line 

movement, Rhythm สอดคล้องกับ Sayari (2012) ที่กล่าวถึงความคลุมเครือในหลักการจัดแบบซ้ า

ว่า เป็นการจัดแสดงที่ง่ายที่สุด แต่ในขณะเดียวกันก็ท าให้รู้สึกไม่ดึงดูดและน่าเบื่อ อย่างไรก็ตามยังพบ

ข้อขัดแย้งเมื่อมีการให้ความเห็นเรื่องวัตถุประสงค์ของหลักการจัดซ้ าว่าเป็นการสร้างภาพที่น่าจดจ าได้

นานขึ้น ซึ่งในงานวิจัยนี้รูปแบบคลื่นแนวนอนให้ผลการรับรู้ “ความน่าจดจ า” ต่ าที่สุด ถึงแม้จะมีการ

ใช้ร่วมกับวิธี Continuous line movement, Rhythm ที่ช่วยเพิ่มความน่าสนใจแล้วก็ตาม  

อย่างไรก็ตามจากการทบทวนวรรณกรรมของ Zhu (2009) ระบุถึงผลกระทบของการแสดง

หน้าต่างต่อการรับรู้ยังคงขึ้นอยู่กับนักออกแบบที่ไม่สามารถทดสอบได้ว่าถูกต้องหรือไม่ ส าหรับ

งานวิจัยนี้ในการเลือกรูปแบบการจัดแสดงสินค้าควรพิจารณาลักษณะการรับรู้และอารมณ์ในมิติความ

โดดเด่นเป็นล าดับแรก ส่วนมิติความพึงพอใจและมิติความตื่นตัวควรน ามาพิจารณาในล าดับถัดไปตาม

ความเหมาะสม ดังงานวิจัยที่มีการระบุว่าการออกแบบองค์ประกอบการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจก

หน้าร้านให้มีคุณค่ามีความโดดเด่นมากขึ้น เกิดความสวยงามและสะดุดตาตั้งแต่แรกเห็น (อาภัสรา 

เทียมศิริ, 2561)  

2) ปัจจัยด้านระดับความเร็วต่อการรับรู้ทางอารมณ์  

ในการสรุปประเด็นการใช้ระดับความเร็วนั้น การใช้ระดับ “0.12 เมตร/วินาที” ในทุกรูปแบบ

ของการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวให้การรับรู้เชิงบวกที่ดีที่สุด และระดับความเร็ว “0.24 เมตร/

วินาที” เป็นล าดับรองลงมา โดยระดับความเร็ว “0.48 เมตร/วินาที” ของทั้ง 3 รูปแบบส่งผลต่อการ

รับรู้อารมณ์ต่ าสุดในทุกการับรู้อารมณ์ แต่มีการรับรู้สูงที่สุดต่อความรู้สึกตื่นตัวเพียงการรับรู้เดียว 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่าการเพ่ิมระดับความเร็วให้กับรูปแบบการจัดแสดงสามารถเพ่ิมการรับรู้

อารมณ์ที่เพ่ิมขึ้นได้ดีกว่าแบบไม่เคลื่อนไหว แต่มีแนวโน้มลดลงเมื่อมีระดับความเร็วมากกว่าหรือ

เท่ากับ 0.24 เมตร/วินาที สอดคล้องกับ Nam และคณะ (2014) ที่ระบุถึงคุณสมบัติการเคลื่อนไหวที่

เพ่ิมขึ้นระดับความพึงพอใจ และระดับการตื่นตัวมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นตาม ซ่ึงความเร็วส่งผลต่อการรับรู้

อารมณ์ในมิติตื่นตัวมากกว่ามิติความพึงพอใจ และผู้วิจัยพบข้อสังเกตที่แสดงถึงข้อจ ากัดเมื่อระดับ

ความเร็วที่มากกว่า “0.24 เมตร/วินาที” สามารถส่งผลต่อทุกการรับรู้ที่ลดลงในทุกการรับรู้ ยกเว้น 
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ความตื่นตัว ที่จะเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นว่าการรับรู้ในมิติความพึงพอใจมีขีดจ ากัด

เรื่องความเร็วที่จะน าไปใช้งาน 

อย่างไรก็ตามเนื่องจากการงานวิจัยนี้ได้ศึกษาปัจจัยด้านระดับความเร็วจากการก าหนดช่วงที่

มีความห่างเท่า ๆ กัน จึงเกิดประเด็นความคลุมเครือของช่วงความเร็ว ที่ไม่สามารถระบุได้ ว่าระหว่าง

ช่วงของระดับความเร็วที่ได้ก าหนดไว้ว่าระดับความเร็วใดในช่วงนั้น ๆ ที่ให้ผลต่อการรับรู้ที่ดีที่สุดจาก

การตั้งข้อสังเกตถึงค่าเฉลี่ยการรับรู้ทางอารมณ์ที่ใกล้เคียงกันในทุกคู่ค าของระดับความเร็ว “0.12 

เมตร/วินาที” และ “0.24 เมตร/วินาที” ถึงแม้ความเร็วทั้ง 2 ระดับนี้จะให้ค่าการรับรู้เชิงบวกที่สูง

กว่าการจัดแสดงสินค้าแบบไม่เคลื่อนไหว แต่ยังไม่สามารถระบุได้ว่ามีความเหมาะสมต่อร้านค้า

ประเภทรองเท้ากีฬาหรือไม่ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พิจารณาเพ่ิมเกณฑ์การวัดระดับความเหมาะสมต่อการ

น ามาใช้งานของการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวในตู้กระจกร้านค้าในล าดับถัดไป เพ่ือให้ผลลัพธ์ที่

ครอบคลุมและชัดเจนขึ้น 

3) อิทธิพลของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าสินค้าแบบเคลื่อนไหวต่อการรับรู้อารมณ์ 

ความเหมาะสม และการตัดสินใจเข้าร้าน 

จากการศึกษาด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวต่อความ

เหมาะสมจากการคัดเลือกความเหมาะสมของข้อมูลอันตรภาคชั้น 7 ระดับ และหาความสัมพันธ์ด้วย

วิธี Two-way ANOVA พบความแตกต่างของความเหมาะสมของการใช้รูปแบบการจัดแสดงแบบ

เคลื่อนไหวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยความสัมพันธ์ระหว่างความเร็วกับ “ความเหมาะสม” จะ

เปลี่ยนไปเมื่อรูปแบบการจัดแสดงเปลี่ยนไป  

เมื่อพิจารณาในภาพรวมเกี่ยวกับความเหมาะสมและการตัดสินใจเข้าร้าน พบว่า “รูปแบบ

วงกลมที่ระดับดับความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที” มีความเหมาะสมมากที่สุดและยังส่งผลถึง “การตัดสิน

เข้าร้าน” ที่ดีที่สุดมากถึงร้อยละ 99 เมื่อพิจารณา “รูปแบบการจัดแสดงสินค้าแบบไม่เคลื่อนไหว” 

รูปแบบคลื่นแนวนอนให้ผลต่อการตัดสินใจเข้าร้านที่ดีที่สุดร้อยละ 81 ซึ่งรูปแบบคลื่นแนวตั้งให้การ

ตัดสินใจเข้าร้านที่ต่ าที่สุดไม่ว่าจะใช้ระดับความเร็วหรือไม่ใช้ก็ตาม และการตัดสินใจเข้าร้านจะมี

แนวโน้มลดลงเมื่อระดับความเร็วมากขึ้น  

ทั้งนี้รูปแบบวงกลมมีอิทธิพลมากที่สุดต่อมิติความโดดเด่น กล่าวคือหากลูกค้ารู้สึกว่าการจัด

แสดงสินค้าของตู้กระจกร้านค้ามีความโดดเด่น โอกาสที่ลูกค้าจะตัดสินใจเข้าร้านค้าย่อมมีสูงขึ้น ทั้งนี้
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ถึงแม้มิติด้านความโดดเด่นจะมีอิทธิพลมากที่สุด แต่มิติความพึงพอใจควรน ามาพิจารณาในล าดับ

ถัดไปด้วยเช่นกัน ในขณะที่ความตื่นตัวอาจต้องค านึงถึงผลกระทบด้านอารมณ์เพ่ิมขึ้น เนื่องจากใน

การเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมของการรับรู้อารมณ์จากทัศนคติส่วนบุคคล ผู้เข้าร่วมทดสอบได้แสดงถึง

ความสัมพันธ์ของด้านความตื่นตัวกับอารมณ์ที่เกี่ยวข้องได้แก่ “ความสับสน” จึงอาจเป็นสาเหตุของ 

“การปฏิเสธการเข้าร้าน” เนื่องจากเกิดการรับรู้อารมณ์ในเชิงลบ 

5.1.1 การน าผลวิจัยไปประยุกต์ใช้เชิงทฤษฎี 
งานวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของการต่อยอดองค์ความรู้เดิมที่เกี่ยวกับการศึกษาเรื่องการจัดแสดง

สินค้าในตู้กระจกร้านค้า และเพ่ิมองค์ความรู้ใหม่จากการศึกษาด้านระดับความเร็วร่วมกับการจัด

แสดงสินค้าต่อการรับรู้อารมณ์ที่ส่งผลถึงการตัดสินใจเข้าร้านค้า จากผลของการศึกษาวิจัยพบว่าการ

ใช้ระดับความเร็วในรูปแบบของการจัดแสดงสามารถเพ่ิมการรับรู้อารมณ์เชิงบวกเพ่ิมขึ้นในทุกการ

รับรู้อารมณ์ได้มากกว่าการไม่ใช้ระดับความเร็วในการจัดแสดง อีกทั้งยังส่งผลต่อการตัดสินใจเข้า

ร้านค้าอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับแบบจ าลอง SOR ของ Mehrabian and Russell (1974) เมื่อรูปแบบ

และระดับความเร็วเป็นสิ่งเร้าที่สร้างการรับรู้อารมณ์ที่แตกต่างกันส่งผลถึงพฤติกรรมในการตัดสินใจ

เข้าร้านค้าที่ต่างกันด้วย หากพิจารณาเรื่องปัจจัยความเร็วพบว่ามีความสอดคล้องกับงานวิจัยที่

เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างความเร็วต่อการรับรู้อารมณ์เชิงบวกทั้งในด้านมิติความพึงพอใจและมิติ

ความตื่นตัวจึงเป็นการสนับสนุนงานวิจัยของ Nam และคณะ (2014) ที่ระบุถึงคุณสมบัติการ

เคลื่อนไหวที่เพ่ิมขึ้นระดับความพึงพอใจ และระดับการตื่นตัวมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นตามล าดับ และเมื่อ

งานวิจัยนี้ได้ขยายกรอบงานวิจัยออกไปที่ระดับความเร็ว 0.48 เมตร/วินาที พบว่ามีแนวโน้มของการ

ตื่นตัวเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง ส่งผลต่อการรับรู้ความพึงพอใจที่ลดลง จึงเป็นการสนับสนุนงานวิจัยของ 

Lee และคณะ (2007) ที่ระบุว่าแบบจ าลองนี้ความเร็วมีความสัมพันธ์ความความตื่นตัว และการ

เคลื่อนไหวมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ อีกทั้งงานวิจัยชิ้นนี้สามารถต่อยอดองค์ความรู้ ของ

ความสัมพันธ์การรับรู้อารมณ์ต่อการตัดสินใจเข้าร้านโดยเพ่ิมเติมมุมมองใหม่ในงานวิจัยจากการรับรู้ 

“ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหว” ที่ส่งผลถึง “การตัดสินใจเข้า

ร้านค้า” ไว้อีกด้วย 
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5.1.2 การน าผลวิจัยไปประยุกต์ใช้เชิงออกแบบ 
ผู้วิจัยได้สรุปเป็นประเด็นได้ดังนี้ 

1. หากผู้ออกแบบต้องการรูปแบบจัดแสดงสินค้าแบบไม่เคลื่อนไหวน าไปประยุกต์ใช้ โดยใช้

เน้นความโดดเด่น การน ารูปแบบวงกลมไปใช้งานสามารถเพ่ิมความโดดเด่นได้ดีที่สุด หากต้องการเน้น

ความเรียบง่าย สามารถใช้รูปแบบคลื่นแนวนอนได้ อย่างไรก็ตามควรเลือกหลักองค์ประกอบการจัด

แสดงสินค้าอ่ืน ๆ เข้ามาช่วยส่งเสริมให้งานดูน่าสนใจขึ้น เนื่องจากการความเรียบง่ายอาจะส่งผลถึง

ความน่าเบื่อได้ ส่วนประเด็นการตัดสินใจเข้าร้าน ผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้งานได้ในรูปแบบคลื่น

แนวนอน รูปแบบวงกลม และคลื่นแนวตั้ง ตามล าดับ  

2. หากผู้ออกแบบต้องการรูปแบบจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวน าไปประยุกต์ใช้ โดย

พิจารณาด้านความเหมาะสมที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเข้าร้าน ควรพิจารณาเลือกระดับความเร็วเป็น

ล าดับแรก และรูปแบบการจัดแสดงในล าดับถัดไป ส าหรับงานวิจัยนี้ผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้

รูปแบบวงกลมที่ระดับความเร็ว 0.12 เมตร/วินาที ซึ่งมีความเหมาะสมในระดับ “เหมาะสมมากที่สุด” 

และช่วยส่งเสริม “การตัดสินใจเข้าร้าน” ได้ถึงร้อยละ 99 โดยยังคงมีการรับรู้ด้านอารมณ์ในเชิงบวก

ต่อการเข้าร้านในทุกมิติอารมณ์ ได้แก่ “มีเอกลักษณ์” “สะดุดตา” “ดูมีราคา” “สวยงาม” “น่า

จดจ า” “ตื่นตัว” “เรียบง่าย” “ความชอบ” ตามล าดับ ทั้งนี้รูปแบบวงกลมมีอิทธิพลมากที่สุดต่อมิติ

ความโดดเด่น ซึ่งสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ส าคัญที่สุดของตู้กระจกหน้าร้านคือเพ่ือดึงดูดความสนใจ 

สร้างความน่าสนใจเป็นหลักจนเป็นการดึงดูดลูกค้าเข้าไปในร้านค้าและสร้างยอดขาย ถึงแม้โดยเฉลี่ย

แล้วลูกค้าใช้เวลา 11 วินาทีในการตัดสินใจเมื่อมองตู้กระจกหน้าร้าน อาจจะไม่ใช่เวลาที่มากพอที่จะ

โน้มน้าวใจให้ลูกค้าซื้อสินค้าบางอย่างได้ แต่เพียงพอแล้วส าหรับที่จะสร้างความอยากรู้จักในตัวสินค้า

ที่จัดแสดงอยู่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าร้านค้า (Oh และ Petrie, 2012)  

3. หากผู้ที่สนใจรายละเอียดรูปแบบการเคลื่อนไหวทั้ง 15 รูปแบบน าไปประยุกต์ให้เหมาะสม

และเป็นแนวทางในการออกแบบกับร้านค้าอ่ืน ๆ ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลวิเคราะห์ไว้ในตารางที่ 5.1  

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดท าข้อมูลต้นแบบของรูปแบบวงกลม ซึ่งเป็นรูปแบบมีอิทธิพลต่อการรับรู้ทางอารมณ์ 

ความเหมาะสมและการตัดสินใจเข้าร้านดีที่สุดไว้ในภาคผนวก ค  
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ตารางท่ี 5.1 สรุปผลการศึกษาวิจัย 
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5.2 ข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยเรื่องอิทธิพลของรูปแบบการจัดแสดงสินค้าและระดับความเร็วของการจัดแสดง

สินค้าภายในตู้กระจกร้านค้าต่อการรับรู้ทางอารมณ์และการเข้าร้านรองเท้ากีฬา อาจมีข้อจ ากัดบาง
ประการในการศึกษา เพ่ือให้การน าผลวิจัยจากงานนี้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นใน
อนาคต ผู้วิจัยจึงมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1. ปัจจัยด้านเครื่องมือวิจัย งานวิจัยนี้ได้ท าการทดสอบจากภาพวิดีโอเคลื่อนไหวใน
บรรยากาศจ าลอง  ซึ่งพบข้อจ ากัดบางประการเนื่องจากถึงแม้งานวิจัยนี้จะใช้ภาพวิดีโอเป็นเครื่องมือ
การวิจัย แต่เป็นการใช้วิธีสร้างกล่องกลไกระบบเคลื่อนไหวจริงจากนั้นถ่ายวิดีโอซ้อนเข้าไปในภาพ
บรรยากาศจากสถานที่จริง ซึ่งพบข้อจ ากัดในเรื่องของการสร้างกลไกที่ค่อนข้างใช้ระยะเวลาในการ
ผลิต ด้านการควบคุมคุณภาพสภาพความสว่าง มีปัญหาเล็กน้อยถึงคุณภาพสภาพความสว่างของ
กล่องทดลอง แต่สามารถแก้ไขได้ด้วยการปรับค่าแสงวิดีโอด้วยโปรแกรมตัดต่อวิดีโอให้ใกล้เคียงกับ
ภาพบรรยากาศที่น ามาเลือกใช้ ซึ่งหากการปรับคุณภาพสภาพความสว่างไม่ใกล้เคียงกันกับภาพจริง
อาจส่งผลต่อการรับรู้ที่ต่างกันออกไปได ้
 2. ปัจจัยด้านรูปแบบการจัดแสดง 

เนื่องจากงานวิจัยนี้ได้ศึกษาเฉพาะรูปแบบคลื่นแนวนอน รูปแบบคลื่นแนวตั้ง และรูปแบบ
วงกลมเท่านั้น ซึ่งในอนาคตอาจมีรูปแบบหรือในระบบกลไกการเคลื่อนไหวที่หลากหลายมากกว่าใน
งานวิจัยชิ้นนี้ที่สามารถน ามาศึกษาวิจัยเพิ่มเติมได้  

3. ปัจจัยของข้อจ ากัดของคูค่ าตรงข้าม 

ด้านการก าหนดคู่ค าของการจัดแสดงสินค้าแบบเคลื่อนไหวต่อการรับรู้ทางอารมณ์ที่ มี

ค่อนข้างจ ากัด ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้รวบรวมกลุ่มค าที่ได้จากการสอบถามเพ่ิมเติมไว้ดังนี้ 1)  กลุ่มค าการ

รับรู้อารมณ์เชิงบวก ได้แก่ “แปลกตา” “มีเสน่ห์” “แตกต่าง” “ดูสร้างสรรค์” “เตะตา” “ดูพิเศษ” 

“รู้สึกเคลื่อนไหว” 2) กลุ่มค าการรับรู้อารมณ์เชิงลบ ได้แก่ “สับสน” “ตาลาย” “ปวดตา” “เวียน

ศีรษะ” ซึ่งผู้วิจัยได้มีความเห็นว่าการรับรู้อารมณ์ “สร้างสรรค์” เป็นตัวเลือกที่ดีในการใช้ศึกษาวิจัย

ในอนาคต  

4. ปัจจัยด้านระดับความเร็ว 

ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตถึงค่าเฉลี่ยการรับรู้ทางอารมณ์ที่ใกล้เคียงกันในทุกคู่ค าของระดับความเร็ว 

“0.12 เมตร/วินาที” และ “0.24 เมตร/วินาที” ถึงแม้ความเร็วทั้ง 2 ระดับนี้จะให้ค่าการรับรู้เชิงบวก

ที่สูงกว่าการจัดแสดงสินค้าแบบไม่เคลื่อนไหว และมีความเหมาะสมมากพอที่จะน าไปใช้งานต่อได้ 

อย่างไรก็ตามยังไม่สามารถระบุได้ชัดเจนว่าควรใช้ระดับความเร็วที่เท่าไรในช่วงความเร็วที่ก าหนดไว้

ในงานวิจัยนี้ที่ให้ผลที่ดีที่สุด ดังนั้นการศึกษาภายหน้าอาจพิจารณารายละเอียดในส่วนนี้เพ่ิมเติม
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รวมถึงกลุ่มค าที่สามารถสามารถสื่อถึงร้านค้าในประเภทอ่ืน ๆ หรือใช้ระดับความเร็วที่มีการใช้งาน

จริงเกี่ยวข้องกับการจัดแสดงสินค้าในตู้กระจกหน้าร้านเพ่ือให้ผลลัพธ์ที่ครอบคลุมและชัดเจนขึ้น 

5. ปัจจัยด้านเศรษฐศาสตร์ 
ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของกลุ่มที่มีก าลังซื้อในงานวิจัยนี้จากการตอบค าถามถึงจ านวน

รองเท้าที่มี ดังนั้นส าหรับงานวิจัยภายหน้าอาจค านึงถึงปัจจัยจากกลุ่มที่มีก าลังซื้อต่อการรับรู้ทาง
อารมณ์ต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
เอกสารรับรองงานวิจัย 
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ภาคผนวก ข 
QR Code ส าหรับดูภาพวิดีโอเคลื่อนไหว 

1) รูปแบบคลื่นแนวนอน 

 
 

 

                                       

(SI0) 0.00 เมตร/วินาที    (SI1) 0.12 เมตร/วินาที  (SI2) 0.24 เมตร/วินาที 

                  

(SI3) 0.36 เมตร/วินาที  (SI4) 0.48 เมตร/วินาที 
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2) รูปแบบคลื่นแนวตั้ง 

 

 

                                

 (ST0) 0.00 เมตร/วินาที  (ST1) 0.12 เมตร/วินาที  (ST2) 0.24 เมตร/วินาที 

                   

(ST3) 0.36 เมตร/วินาที  (ST4) 0.48 เมตร/วินาที 
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3) รูปแบบวงกลม 

 

 

                         

(SI0) 0.00 เมตร/วินาที  (SI1) 0.12 เมตร/วินาที  (SI2) 0.24 เมตร/วินาที 

                  

 (SI3) 0.36 เมตร/วินาที   (SI4) 0.48 เมตร/วินาที 
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ภาคผนวก ค 
กลไกในการท าต้นแบบรูปแบบวงกลม  
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ภาคผนวก ง 
การค านวณรอบมอเตอร ์ 

ทดสอบความเร็วรอบมอเตอร์เนื่องจากการเปลี่ยนความถี่ สูตรค านวณความเร็วเชิงมุมเป็นความเร็ว

เชิงเส้น (สุขใจ และคณะ, 2562) ดังนี้ 

v = r × ω  

v คือความเร็วเชิงเส้น (เมตร/วินาที) 

r คือ รัศมี (เมตร) 

ω คือความเร็วเชิงมุม (เรเดียน/วินาที) 

และมีสูตรค านวณความเร็วรอบเป็นความเร็วเชิงเส้น ดังนี้  

v = r × RPM × 0.10472 

ความเร็วเชิงเส้น = รัศมี (เมตร) x ความเร็วเชิงมุม x 0.10472 

v คือความเร็วเชิงเส้น (เมตร/วินาที)  

r คือ รัศมี (เมตร)  

RPM คือความเร็วเชิงมุม (รอบ/นาที)  

โดย 1 RPM มีค่าเท่ากับ 0.10472 rad/sec 

ดังนั้นในงานวิจัยนี้หากท าการแปลงค่าความเร็วเชิงเส้น (เมตร/วินาที) ของมอเตอร์เป็นความเร็วรอบ 

(รอบ/นาที) จะมีค่าดังนี้  

 

ความเร็ วเชิงเส้น 

(เมตร /วินาที)

ความเร็ วเชิงมุม 

(รอบ/นาที)

0 0

0.12 11

0.24 23

0.36 34

0.48 46
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างแบบสอบถาม 

 

                              1 
                              -          0.00 m/s  

       :                                                                                              
                                

                        

                                                                                                      
                                                                                          
                                                                                                      

                             

                      2              

        1                                           

        2                                           4               

       1                                     PAD      

       2                                                      

       3                                               
        1                                   

    :                   

     :  < 21  21-30  31-40  41-50  51-60  

                             1-2      2- 4      4             

        2                                             
 
         :                                                                                  
                 9               1-9  (1 =                      9 =                  ) 
 

1=                      2=                   3=             4=                     
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1=ไมพ่อใจมากทีสุ่ด 2=ไมพ่อใจมาก 3=ไมพ่อใจปานกลาง 4=ไมพ่อใจเล็กน้อย 5=เฉยๆ

6=พอใจเล็กน้อย 7=พอใจปานกลาง 8=พอใจมาก 9=พอใจมากทีสุ่ด

ไมช่อบ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ชอบ 

น่าเกลียด 1 2 3 4 5 6 7 8 9 สวยงาม

น่าเบ่ือ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 เพลิดเพลิน 

ไมส่ะดุดตา 1 2 3 4 5 6 7 8 9 สะดุดตา 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 เรียบง่าย

ไมต่ื่นตัว 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ต่ืนตัว 

ไมน่่าจดจ า 1 2 3 4 5 6 7 8 9 น่าจดจ า 

ดูราคาถูก 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ดูมรีาคา 

ธรรมดา 1 2 3 4 5 6 7 8 9 มเีอกลักษณ์ 

ตอนท่ี 2   โปรดตอบค าถามต่อไปนี้ในขณะทีท่่านก าลังดูภาพเคล่ือนไหวทีแ่สดงอยู่ด้านหน้า

  หากท่านตอบ  "ต้องการ" โปรดตอบว่าอยู่ในระดับใด

1. เมือ่ท่านดูภาพเคล่ือนไวนี้แล้วมคีวามต้องการเข้าร้านหนือไม่

 ไมต้่องการ  ต้องการ

2. ภาพเคล่ือนไหวนี้เหมาะสมกับร้านร้านรองเท้ากีฬาหรือไมใ่นระดับใด 

 ไมเ่หมาะสม  ต้องการ 1 2 3 4 5 6 7

ตอนท่ี 3  โปรดตอบค าถามจากความเห็นส่วนตัวของท่านเป็นค าจ ากัดความส้ันๆ

1. สองส่ิงทีท่่านคิดว่าชอบเก่ียวกับภาพเคล่ือนไหวนี้ 2. สองส่ิงทีท่่านคิดว่าไมช่อบเก่ียวกับภาพเคล่ือนไหวนี้

1) _________________________________

2) _________________________________

1) _________________________________

2) _________________________________

แบบวงกลม (C) - ความเร็ ว (0)

โปรดสมมติว่าคุณต้องการซ้ือรองเท้ากีฬาใหมส่ าหรับออกก าลังกาย ใส่ท างาน หรือใส่ล าลอง ตอนนี้จินตนาการว่าคุณอยู่

หน้าร้านขายรองเท้าทีม่ลิีขสิทธ์ิแบรนด์หนึ่ง และดูภาพเคล่ือนไหวทีแ่สดงอยู่ตรงหน้าท่านเหมอืนกับเป็นการจัดแสดง

รองเท้าในตู้กระจกหน้าร้านรองเท้ากีฬาจริงๆ  ตามระดับความรู้สึกของท่านดังนี้

ตอนท่ี 1  โปรดระบุความรู้สึกของท่านเก่ียวกับภาพประติมากรรมเคล่ือนไหวนี้

ซับซ้อน
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ภาคผนวก ฉ 
รูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวด้วยแรงลม 

1. รูปแบบอิสระ 

 

ภาพที่ 1 “Bloom Skin” Window display in Japan, 2012 

(ท่ีมา: https://www.designboom.com/art/wow-bloom-skin-for-issey-miyake/) 

 

ภาพที่ 2 “Bloom Skin” Window display in Japan, 2012 

(ที่มา: https://www.designboom.com/art/wow-bloom-skin-for-issey-miyake/) 

 
ภาพที่ 3 “Bloom Skin” Window display in Japan, 2012 

(ที่มา: http://fumianzai.com/portfolio/?p=12) 

https://www.designboom.com/art/wow-bloom-skin-for-issey-miyake/
http://fumianzai.com/portfolio/?p=12
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ภาพที่ 4 NIKE Windows Display in France, 2015 

(ที่มา: https://retaildesignblog.net/2015/05/15/galeries-lafayette-windows-2015-spring-paris-france/) 

 
ภาพที่ 5 Nike Joyride: Bead Cloud 

(ที่มา : https://www.unit9.com/project/nike-joyride-bead-cloud) 

 
ภาพที่ 6 Air Fountain Kinetic   

(ที่มา : https://prostheticknowledge.tumblr.com/post/140297340911) 

https://www.unit9.com/project/nike-joyride-bead-cloud
https://prostheticknowledge.tumblr.com/post/140297340911
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ภาพที่ 7 The World Exhibition in Tokyo, 2018 

(ที่มา: https://www.w0w.co.jp/en/art/wow_animates_the_world) 

 
ภาพที่ 8 การจัดแสดงภายในโซนแผนกเครื่องใช้ไฟฟ้าของห้างสรรพสินค้า Vestel, Turkey 

(ที่มา: https://www.webtekno.com/vestel-toshiba-nin-tv-departmanini-almak-icin-teklif-hazirliginda-

h29153.html) 

 

ภาพที่ 9 Nike House of Innovation in Shanghai, 2019 

(ที่มา: https://mag.euroshop.de/en/2019/05/shanghai-nike-house-of-innovation-no-1/) 

https://www.w0w.co.jp/en/art/wow_animates_the_world
https://www.webtekno.com/vestel-toshiba-nin-tv-departmanini-almak-icin-teklif-hazirliginda-h29153.html
https://www.webtekno.com/vestel-toshiba-nin-tv-departmanini-almak-icin-teklif-hazirliginda-h29153.html
https://mag.euroshop.de/en/2019/05/shanghai-nike-house-of-innovation-no-1/
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ภาพที ่10 Clarks Regent Street Window Display, 2017 

(ที่มา:https://www.youtube.com/watch?v=Nv4mVtUxzXw&list=PLcyo75zrxUPLPf1YLRDqgyvuexmtL

WYjG&index=28) 
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ภาคผนวก ช 
รูปแบบการจัดแสดงเคลื่อนไหวด้วยมอเตอร์ 

1. รูปแบบคลื่นแนวนอน 

 
ภาพที ่1 “Topshop Bloom” in London, 2013 

(ที่มา: https://www.mind-mag.com/retail/staying-ahead-at-topshop/) 

 
ภาพที่ 2 Nike Kinetic Interactives Window Display in London, 2012 

https://hypebeast.com/2013/2/nikes-interactive-display-windows-by-staat 

 

ภาพที่ 3 Nike Kinetic Interactives Window Display in London, 2012 
(ที่มา : http://thebwd.com/nike-kinect-interactive-window-display-by-staat/) 

 

https://www.mind-mag.com/retail/staying-ahead-at-topshop/
https://hypebeast.com/2013/2/nikes-interactive-display-windows-by-staat
http://thebwd.com/nike-kinect-interactive-window-display-by-staat/
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ภาพที่ 4  HERMÈS in Istanbul, 2015 
(ที่มา: https://www.nonotak.com/following/nonotak.com/_LIGHT-EXCURSION) 

 

ภาพที่ 5 Kinetic Light Installation in Paris France, 2016 
 (ที่มา: https://www.nonotak.com/_LIGHT-EXCURSION-V-2) 

 

ภาพที่ 6 HERMÈS Window Display 

(ที่มา:https://www.youtube.com/watch?v=pOAjYT8W7PQ&list=PLcyo75zrxUPLPf1YLRDqgyvuexmtL

WYjG&index=26) 

https://www.nonotak.com/following/nonotak.com/_LIGHT-EXCURSION
https://www.nonotak.com/_LIGHT-EXCURSION-V-2
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ภาพที่ 7 Kinetic Window Installation, India 2017 

(ที่มา:https://www.youtube.com/watch?v=7Tcj_r45zzs&list=PLcyo75zrxUPLPf1YLRDqgyvuexmtLWYj

G&index=23) 

2. รูปแบบแนวต้ัง 

 

ภาพที่ 8 Window Displays at Selfridges in London for Nike 

(ที่มา: http://glamshops.net/reviews/nike-s-reactive-kinetic-window-displays). 

 

ภาพที่ 9 Nike Air Force 1 Pop-Up Store in Tokyo 

(ที่มา: https://retaildesignblog.net/2012/12/29/nike-air-force-1-pop-up-store-tokyo/) 

http://glamshops.net/reviews/nike-s-reactive-kinetic-window-displays
https://retaildesignblog.net/2012/12/29/nike-air-force-1-pop-up-store-tokyo/
https://retaildesignblog.net/2012/12/29/nike-air-force-1-pop-up-store-tokyo/
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ภาพที่ 10 The Adidas Originals Window Display in Berlin, Germany 

(ที่มา: https://www.freshnessmag.com/2014/01/17/adidas-originals-zx-flux-berlin-launch-party-

event-recap/) 

 

ภาพที่ 11 Interactive Window Display Dubai Mall Level Shoes in Dubai 

(ที่มา: https://www.coriolanverchezer.com/portfolio/interactive-window-display-dubai-mall) 

 

ภาพที่ 12 Business Design Centre in London, 2009 

(ที่มา: http://www.expoguide.co.kr/product/info_main.html?g_uid=2855) 

https://www.coriolanverchezer.com/portfolio/interactive-window-display-dubai-mall
http://www.expoguide.co.kr/product/info_main.html?g_uid=2855
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ภาพที่ 13 Campaign “Freedom of Motion”, 2014 

(ที่มา: https://cargocollective.com/yehenala/Nike-Free-Run-Window-Installation) 

 

ภาพที่ 14 Nike Window display in Beijing, 2012 

(ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/94434923406770202/) 

 

ภาพที่ 15 Hermes Window Design in Geneva, 2017 

(ท่ีมา:https://www.youtube.com/watch?v=9CpMfYM7I1o&list=PLcyo75zrxUPLPf1YLRDqgyvuexmtL

WYjG&index=27) 

https://cargocollective.com/yehenala/Nike-Free-Run-Window-Installation
https://www.pinterest.com/pin/94434923406770202/
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ภาพที่ 16 Infinity Dress Inside Couture Fashion Week Autumn-Winter 2019   

(ที่มา: https://www.howeart.net/infinity-omniverse) 

 
ภาพที ่17 In Cloud Light III 

(ที่มา: https://www.howeart.net/in-cloud-light-iii) 

 

ภาพที ่18 A Window at Barneys, 2014 

(ที่มา: https://www.howeart.net/barneys-christmas-window-2014) 
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3. รูปแบบแนวด่ิง 

 
ภาพที ่19 Moynat Displays, Paris  

(ที่มา: https://www.pinterest.co.uk/pin/555983516488469360/) 

 

ภาพที ่20 HERMÈS, Dubai Mall, 2015 

(ที่มา: https://www.sightunseen.com/2016/10/bonsoir-paris-creative-studio-for-cos-Nike-rihanna-

etudes/) 

   
ภาพที ่21 LC Night Short Window Display Project With a Characteristic, 2015 

(ที่มา : http://www.milkdesign.com.hk/lc-window.html) 

https://www.pinterest.co.uk/pin/555983516488469360/
https://www.sightunseen.com/2016/10/bonsoir-paris-creative-studio-for-cos-nike-rihanna-etudes/
https://www.sightunseen.com/2016/10/bonsoir-paris-creative-studio-for-cos-nike-rihanna-etudes/
http://www.milkdesign.com.hk/lc-window.html
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ภาพที ่22 Business Design Centre in London, 2018 

(ที่มา: http://www.expoguide.co.kr/product/info_main.html?g_uid=2855) 

 

4. รูปแบบอิสระ 

 

ภาพที่ 23 BMW Museum in Munich, Germany, 2018 

(ท่ีมา: https://artcom.de/en/project/kinetic-sculpture/) 

 
ภาพที่ 24 Kinetic Sculptors “Breaking Wave” in Biogen-Idec’s lobby, New York, 2014 

(ท่ีมา: https://www.fastcompany.com/3034730/find-order-in-chaos-with-this-kinetic-sculpture-that-

captures-the-essence-of-scientific-brea) 

http://www.expoguide.co.kr/product/info_main.html?g_uid=2855
https://artcom.de/en/project/kinetic-sculpture/
https://www.fastcompany.com/3034730/find-order-in-chaos-with-this-kinetic-sculpture-that-captures-the-essence-of-scientific-brea
https://www.fastcompany.com/3034730/find-order-in-chaos-with-this-kinetic-sculpture-that-captures-the-essence-of-scientific-brea
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ภาพที่ 25 "Kinetic Rain" Changi Airport Singapore by ART+COM 

(ท่ีมา: https://artcom.de/en/project/kinetic-rain/) 
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