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บทคัดย่อภาษาไทย  ชยุตม์ ศรพรหมมาศ : การออกแบบเรขศิลป์เพื่อแบรนด์คาเฟ่และการออกกำลังกาย. ( 

GRAPHIC DESIGN FOR CAFÉ AND WORKOUT BRAND) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ.
อารยะ ศรีกัลยาณบุตร 

  
          การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์สำหรับแบ

รนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกายและเพื่อค้นหากลยุทธ์สำหรับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออก
กำลังกาย 

          วิธีที่ใช้ในงานวิจัยคือ การศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ คาเฟ่ การกิน 
และการออกกำลังกาย โดยนำข้อมูลที่ได้มาทำแบบสอบถามกับกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นผู้วิจัยได้ทำ
การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาวัตถุประสงค์ของการออกแบบ พิจารณาหาบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับ
โครงการออกแบบเรขศิลป์คาเฟ่และการออกกำลังกาย 

และได้สร้างสารที่จะสื่อ โดยให้กลุ่มเป้าหมายประเมิณและให้คะแนน จากนั้นผู้วิจัยได้ทำ
การวิเคราะห์แนวโน้มในการออกแบบเรขศิลป์ปี  2564 แล้วใช้ผลงานที่ได้รางวัลจาก Indigo 
Design Awards 2021 เพื่อนำมาเปรียบเทียบหาความสอดคล้อง หาแนวทางในการออกแบบ 

          สรุปผลการวิจัยพบว่า แนวโน้มในการออกแบบ แรงบันดาลใจจากธรรมชาติ 
และ รูปทรงเรขาคณิต เป็นแนวทางที่ดี ที่ควรนำมาใช้ในการออกแบบเรขศิลป์เพื่อแบรนด์คาเฟ่
และการออกกำลังกาย 

 

สาขาวิชา นฤมิตศิลป ์ ลายมือช่ือนิสิต ................................................ 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ # # 6380008435 : MAJOR CREATIVE ARTS 
KEYWORD:  
 Chayut Sornprommas : GRAPHIC DESIGN FOR CAFÉ AND WORKOUT BRAND. 

Advisor: Assoc. Prof. Araya Srikanlayanabuth 
  

The purpose of this research was to find graphic design guidelines 
for CAFÉ AND WORKOUT BRAND and to find strategies for CAFÉ AND WORKOUT 
BRAND 
  

The method used in the research was Study and collect information 
related to cafes, eating, and exercise. by using the information obtained to make a 
questionnaire with the target group The researchers then analyzed the data to 
determine the design objectives. Consider finding the right personality for a cafe 
graphic design project and exercise. 

and created a message to communicate by allowing the target audience 
to evaluate and rate The researchers then analyzed trends in graphic design in 
2021 and used the winning results from the Indigo Design Awards 2021 to compare 
them for consistency. Find a way to design 

          Summarizing the results of the research, it was found that design 
trends Inspired by nature and geometric shapes are a good guideline that should 
be used in GRAPHIC DESIGN FOR CAFÉ AND WORKOUT BRAND 

 Field of Study: Creative Arts Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2021 Advisor's Signature .............................. 
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บทที่ 1  

บทนำ 

1.1 ทีม่าและความสำคัญของโครงการ 

1.1.1 สิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบันคือคนเราอยากกินแต่ไม่อยากอ้วน ความคิดน้ีมาจากเหล่าคนที่มี

ความสุขกับการกิน หรืออยากที่จะใส่กางเกงตัวเดิมที่เคยใส่ได้ แต่ก็ไม่ได้อยากที่จะหยุดกิน (พัน

ทิป(2561).อยากลดความอ้วนมาก แต่การกินคือความสุขของเรา.สืบค้นเมื่อ วันที่ 14 กันยายน 

พ.ศ.2564 จากเว็บไซต์ https://pantip.com/topic/37994025 ) (พนัทิป(2560).อยากผอม 

แต่เอาชนะความหิวไม่ได้เลย ทำยังไงดีคะ?.สืบค้นเมื่อ วันที่ 14 กันยายน พ.ศ.2564 จากเว็บไซต์ 

https://pantip.com/topic/37080049 ) 

จากข้อมูลเชิงสถิติพบว่า คนไทยกินบ่อยขึ้น ในปี 2560 คนไทยส่วนใหญ่ 89.4% กินอาหาร 
3 มื้อต่อวัน สดัส่วนดังกล่าวเพิ่มขึ้นจาก 88% ในป ี2556 และ คนไทยกนิรสหวาน เค็มมากขึ้น 
โดยสัดส่วนของคนที่กินรสหวานเป็นอาหารมื้อหลักเพิ่มจาก 11.2% ในป ี2556 มาเป็น 14.2% 
ในป ี2560 ซึ่งเป็นการเพิ่มขึ้นในกลุ่มคนอายุน้อยกว่า 25 ปีเป็นสำคัญ และยังเพิ่มขึ้นในทุก
ภูมิภาค ขณะที่รสเค็มเพิ่มจาก 13% มาเป็น 13.8% โดยเป็นการเพิ่มขึ้นของการบริโภคในกลุ่ม
อายุ 15 ปีขึ้นไปเป็นหลัก(ไทยพับลิก้า(2561). EIC สำรวจคนไทยกินอะไรกัน.สืบค้นเมือ่วันที่ 14 
กันยายน พ.ศ.2564 จากเว็บไซต์ https://thaipublica.org/2019/10/scb-eic-survey-what-
thais-eat/ ) 

 หลังจากน้ำหนักเพิ่มวิธีแก้ก็คือการออกำลังกาย ซึ่งผู้วิจัยได้สืบค้นข้อมูลความคิดเห็นของผู้ที่
ต้องการออกกำลังกายพบว่า หลายคน อยากที่จะดูดี อยากที่จะใส่กางเกงที่เคยใส่ได้ และอยากที่
จะมีสุขภาพที่ดี ประกอบกับยุคสมยัปัจจุบันมีกระแสรกัสุขภาพเกิดข้ึนเพราะว่าเป็นยุคการระบาด
ของโควิด-19 ทำให้เกิดกระแสตื่นตัวของการระวังป้องกันรวมถึงการสร้างเสริมสุขภาพให้แข็งแรง 
ซึ่งจะส่งผลใหธุ้รกิจที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพซึ่งสอดคล้องกับวิถีการดำเนินชีวิตที่เป็นปกติใหม่ (New 
Normal) ได้รบัความสนใจมากยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นโอกาสที่จะทำร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย เพื่อเข้ามาช่วยให้
กลุ่มเป้าหมายมีชีวิตที่ง่ายขึ้น โดยเป็นการออกแบบเรขศิลป์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย 

 

1.2 ปญัหานำวิจัย 
1.2.1 แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะกับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกายควร

เป็นอย่างไร 

https://pantip.com/topic/37994025
https://pantip.com/topic/37080049
https://pantip.com/topic/37080049
https://pantip.com/topic/37080049
https://pantip.com/topic/37080049
https://thaipublica.org/2019/10/scb-eic-survey-what-thais-eat/
https://thaipublica.org/2019/10/scb-eic-survey-what-thais-eat/
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1.2.2 กลยุทธส์ำหรับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออกกกำลังกายควรเป็นอย่างไร 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.3.1 เพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลปส์ำหรับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย 

 1.3.2 เพื่อค้นหากลยุทธ์สำหรับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออก

กำลังกาย ปัญหาและโอกาสในการสร้างแบรนด์ สื่อที่เหมาะสม ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และ

พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย การใช้เรขศิลป์ที่เหมาะสมสำหรับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลัง

กายเท่านั้น โดยจะไม่ครอบคลุมถึงเรื่องการทำรายได้ และต้นทุนในการกระกอบกิจการ 

 

1.5 วิธีการดำเนินงานวิจัย 

 1.5.1 สืบค้นขอ้มูล  
- เกี่ยวกับอาหารที่ควรใช้ในคาเฟ่ 
- ปริมาณแคลลอรีที่มใีนอาหาร 
- วิธีการบริโภคเพ่ือให้ได้ผลรบัที่ดีที่สุดด้านสุขภาพ 
- วิธีการออกกำลังกาย เพื่อให้ได้ผลรับที่ดีที่สุดด้านสุขภาพ 
- แนวคิดสำหรบัค้นหาสารที่จะสื่อ ค้นหาบุคลิกภาพและอารมณ ์
- ข้อมลูเกี่ยวกัยสื่อ และทฤษฏีตำแหน่งของเบรนด ์
- แนวคิดเก่ียวกัยอัตลักษณ์ของแบรนด์ และสไตล์ของงานออกแบบเรขศิลป์ 
 1.5.2 แบบสอบถามกลุ่มเป้าหมาย ถามถึงความต้องการในการใช้บริการ 
 1.5.3 วิเคราะห์ข้อมูล ที่ได้จากแบบสอบถาม และข้อมูลทีส่ืบค้นมา 
 1.5.4 สรุปผลการวิจัย เป็นแนวทางการออกแบบและนำไปใช้ในงานออกแบบเรขศิลป ์
 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.6.1 ไดแ้นวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่เหมาะสำหรับแบรนด์คาเฟ่และการออกกำลังกาย 
1.6.2 ได้กลยุทธ์ที่เหมาะสมสำหรับแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย 
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บทที่ 2 

ข้อมูลโครงการ 

การศึกษาข้อมูลเอกสาร งานวิจัย หรือบทความที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเรขศิลป์เพื่อ

รณรงค์การปรับภาพลักษณ์ของเกม สามารถแบ่งประเด็นต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 คาเฟ่ 

 2.1.1 คาเฟ่คืออะไร 

 2.1.2 อาหาร 

 2.1.3 การบริโภคอาหาร 

 2.1.4 อาหารที่ควรกิน 

 2.1.5 อาหารที่มีในคาเฟ ่

 2.1.6 การควบคุมน้ำหนัก 

 2.1.7 แนวคิดเชิงจิตวิทยา 

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

 2.3 สัมภาษณ ์  

 2.4 ผู้วิจัยวิเคราะห ์

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

2.5 สรุปรายละเอียดการวิเคราะห ์
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ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 คาเฟ่ 

2.1.1 คาเฟ่คืออะไร 

คำว่า “คาเฟ่” มาจากภาษาฝรั่งเศส ซึ่งแปลว่า “กาแฟ”  ซึ่งหมายถึงร้านกาแฟ ในประเทศ

ยุโรปเขาจะเป็นร้านกาแฟ ขายกาแฟ  ซึ่งมเีครื่องดื่มที่เป็นแอลกอฮอลด์้วย ถ้าในประเทศอังกฤษ จะ

เป็นร้านกาแฟเล็กๆเฉยๆ ไม่มแีอลกอฮอล์ แต่คาเฟ่ในเมืองไทยมีครบวงจร คือ มีนักร้อง มีตลกไว้ได้ดู

ได้หัวเราะกัน  แต่ที่เมืองนอกนั้น เอาอาจจะมีบ้าง แต่ไม่ได้มีนักร้องแบบ อลังการเหมือนเรา เขา

อาจจะมีแค่เป็นนักร้องแบบโฟล์คซอง ดีดกีต้าร์ตัวเดียว เล่นกีต้าร์ตัวเดียว ไม่มีโชว์ตลก ไม่มีเกม

โชว์  ไม่มีมายากล ในเมืองไทย คาเฟ่ เป็นร้านอาหารที่ใหญ่โตมาก และเปิดเฉพาะกลางคืนใน

เมืองไทย (ผู้วิจัยอ้างอิงจาก knowledgelanguagethai. คำนี้มีที่มา “คาเฟ่” สืบค้นเมือ่ วันที่ 28 

กันยายน พ.ศ.2563 จาก

เว็บไซต์ http://knowledgelanguagethai.myreadyweb.com/article/topic-39818.html ) 

2.1.1.2 แบรนด์คาเฟ่ในปัจจุบัน 

แบรนด์คาเฟ่ในปัจจุบันจากการสำรวจแบรนด์ในตลาดปี 2563 เพื่อศึกษารูปแบบของการ
ขายที่เป็นที่นิยมโดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือก ดังน้ี 
 - แบรนด์ดังกลา่วต้องเปิดกิจการมานานกว่า 2 ปี 
 - แบรนด์ดังกลา่วต้องขายเครื่องดื่มเป็นเมนูหลัก 
 - แบรนด์ดังกลา่วต้องมีหน้าร้านขายสินค้าในประเทศไทย 
 

  

http://knowledgelanguagethai.myreadyweb.com/article/topic-39818.html
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Starbucks 

ภาพที่ 1 แสดงแบรนด ์Starbucks 

ดำเนินกิจการในไทยมาต้ังแต่ปี 2541 
เมนูหลักของแบรนด์ กาแฟ 
รูปแบบการขาย Positioning Third Place 
ราคาต่อเมนู 55 – 175 บาท 
 

TrueCoffee 

ภาพที่ 2 แสดงแบรนด์ TrueCoffee 
ดำเนินกิจการในไทยมาต้ังแต่ปี 2550 
เมนูหลักของแบรนด์ กาแฟ 
รูปแบบการขาย สังคมของการเรียนรู้ Knowledge Society 
ราคาต่อเมนู 60 – 115 บาท 
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2.1.2 อาหาร 

 หมู่ 1 โปรตีน เนื้อสัตว์ ไข่ นม ถั่ว  

อาหารหลักหมู่ที่ 1 คือ อาหารประเภทโปรตีนที่ได้จากเนื้อสัตว์ เช่น เนื้อหมู เนื้อไก ่เนื้อปลา นม ไข่ 
ถั่วเมล็ดแห้ง ถัว่เหลือง ถั่วเขียว ถั่วแระ ถั่วดำ ถั่วลิสง ผลิตผลที่ได้จากถัว่ เช่น เต้าหู้ นมถั่วเหลือง ซึ่ง
โปรตีนที่มีความจำเป็นต่อการทำงานของร่างกายช่วยการเจริญเติบโตของร่างกาย สร้างกล้ามเนื้อ 
ฟื้นฟูกล้ามเนื้อและซ่อมแซมเนื้อเยื่อส่วนที่สึกหรอ คำแนะนำการบริโภคโปรตีนที่เหมาะสม สำหรับคน
ทั่วไปควรได้รับโปรตีน 1 กรมั ต่อน้ำหนักตัว 1 กิโลกรมั และคนออกกำลังกาย ควรได้รับโปรตีน 2-3 
กรัม ต่อน้ำหนักตัว 1 กิโลกรมั 
หมู่ 2 คาร์โบไฮเดรต  ข้าว แป้ง น้ำตาล เผือก มัน 

อาหารหลักหมู่ที่ 2 คือ อาหารประเภทคาร์โบไฮเดรตที่ได้จาก มันเทศ ควินัว ข้าวกล้อง เป็นแหล่ง
พลังงานหลักของระบบประสาทและสมอง เมื่อร่างกายได้รับคาร์โบไฮเดรตจะแบ่งเป็นน้ำตาลขนาด
เล็ก คือ กลูโคส และฟรุกโตสที่ลำไส้เล็กสามารถดูดซึมไปใช้ได้ ซึ่งจะเข้าสู่กระแสเลือดไปยังตับ ตับจะ
เปลี่ยนน้ำตาลทั้งหมดเป็นกลูโคส ซึ่งไหลผ่านกระแสเลือดพร้อมกับอินซูลิน และแปลงเป็นพลังงาน
สำหรับการทำงานของร่างกายช่วยให้ร่างกายเผาผลาญไขมันได้อย่างมีประสิทธิภาพ คำแนะนำการ
บริโภคคาร์โบไฮเดรตที่เหมาะสม สำหรับคนทั่วไป ควรได้รับคาร์โบไฮเดรต 3 กรมั ต่อนำ้หนักตัว 1 
กิโลกรัม และคนออกกำลังกาย ควรได้รับโปรตีน 2-3 กรมั ต่อน้ำหนักตัว 1 กิโลกรมั 
หมู่ 3 เกลือแรห่รือแร่ธาตุ  พืชผัก  

อาหารหลักหมู่ที่ 3 ที่ได้จากผกัใบสีเขียว ผักสีเหลืองเป็นแหล่งรวมเกลือแร่และแร่ธาตุแก่ร่างกาย 
เช่น ฟักทอง มันเทศสีเหลือง ถั่วฝักยาว ผักบุ้ง ตำลึง แครอท คะน้า แตงกวา บวบ ฟักเขียว 
ผักกาดขาว ช่วยให้ร่างกายเจริญเติบโต ช่วยเสริมสร้างภูมิคุ้มกันใหแ้ข็งแรง ช่วยซ่อมแซมเซลล์ที่
เสียหาย ป้องกันการบาดเจ็บของร่างกาย ช่วยปกป้องกระดูกแตกหัก และช่วยป้องกันฟันผุ 
หมู่ 4 วิตามิน  ผลไม ้ 

อาหารหลักหมู่ที่ 4 ที่ได้จากผลไม้ชนิดต่าง ๆ อุดมไปด้วยวิตามินที่สำคัญช่วยป้องกันโรค ลด
คอเลสเตอรอล ช่วยในระบบย่อยอาหาร ได้แก่ สม้โอ ลูกพชี องุ่น เสาวรส มะละกอ กล้วย แอปเปิ้ล 
ส้ม ผลไม้ตระกูลเบอร์รี่ ควรกินผลไม้และผลไม้อย่างน้อยให้ถึง 400 กรมัต่อคนต่อวัน ช่วยลดความ
เสี่ยงในการเกิดโรคต่างๆ 
หมู่ 5 ไขมัน ไขมันจากพืชและสัตว์  

https://amprohealth.com/food/chicken/
https://amprohealth.com/food/quinoa/
https://amprohealth.com/nutrition/carbohydrate/
https://amprohealth.com/food/pumpkin/
https://amprohealth.com/food/passion-fruit/
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อาหารหลักหมู่ที่ 5 โดยแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ ไขมนัอิ่มตัว และไขมันไม่อิ่มตัว ส่วนใหญ่ไขมันที่
ได้จากสัตว์ เช่น น้ำมันหม ูนำ้มันไก่ น้ำมันจากวัว ครีม เนย ชีส และไขมันจากพืชบางชนิด เช่น น้ำมัน
ปาล์ม น้ำมันมะพร้าว น้ำมันมะกอก น้ำมันงา น้ำมันถั่วเหลือง น้ำมันเมลด็ดอกทานตะวัน น้ำมันรำ
ข้าว น้ำมันเมลด็ดอกคำฝอย น้ำมันถั่วลิสง น้ำมันปาล์ม ซึ่งเป็นแหล่งใหพ้ลังงานและให้ความอบอุ่นแก่
ร่างกาย สามารถช่วยในการดูดซึมของวิตามินบางชนิด ช่วยป้องกันการบาดเจ็บของอวัยวะภายใน
ร่างกาย ช่วยควบคุมอุณหภูมิของร่างกายให้คงที่ ช่วยป้องกันเส้นประสาท 

การรับประทานอาหารหลัก 5 หมู ่ที่อุดมไปด้วยโปรตีน คาร์โบไฮเดรต เกลือแร่หรือแร่ธาตุ 
วิตามิน และไขมัน เท่าน้ันอาจยังไม่เพียงพอสิ่งที่ต้องทำควบคู่ไปด้วย คือ การออกกำลังกายอย่าง
สม่ำเสมอ ดื่มน้ำมาก ๆ และพักผ่อนให้เพียงพอ เพื่อสุขภาพที่ดีลดความเสี่ยงของโรคเรื้อรังร้ายแรงใน
อนาคตได้ (ผู้วิจัยอ้างอิงจาก amprohealth. อาหาร 5 หมู่ มีอะไรบ้าง และแหล่งอาหารของแต่ละ
หมู่ สืบค้นเมื่อ วันที่ 28กันยายน พ.ศ.2563 จาก
เว็บไซต์  https://amprohealth.com/nutrition/main-meal-5-groups/) 

 

2.1.3 การบริโภคอาหาร 

โภชนาการอาหาร 5 หมู่ ที่เหมาะสมต่อวัน 
- โปรตีน สำหรับผู้ใหญ่ที่แนะนำต่อวัน คือ ระหว่าง 46 – 63 กรัม และสำหรับหญิงต้ังครรภ์

ให้นมบุตรต้องการโปรตีนมากถึง 65 กรัมตอ่วัน 
- คาร์โบไฮเดรต สำหรับผู้ใหญ่ที่แนะนำต่อวัน คือ ระหว่าง 45 – 65 กรมั 
- เกลือแร่หรือแร่ธาตุ สำหรับผู้ใหญ่ที่แนะนำต่อวัน คือ ระหว่าง 920 – 2300 มิลลิกรมั 
- วิตามิน สำหรับผู้ใหญ่ที่แนะนำต่อวัน คือ ระหว่าง 60 มิลลิกรัม และสำหรับหญิงต้ังครรภ์

ให้นมบุตรต้องการวิตามินประมาณ 70 – 96 มิลลิกรมั 
- ไขมัน สำหรับผู้ใหญท่ี่แนะนำต่อวันประมาณ 70 กรัม 
(ผู้วิจัยอ้างอิงจาก amprohealth. อาหาร 5 หมู ่มีอะไรบา้ง และแหล่งอาหารของแต่ละหมู่ 

สืบค้นเมื่อ วันที่ 28 กันยายน พ.ศ.2563 จาก
เว็บไซต์  https://amprohealth.com/nutrition/main-meal-5-groups/) 
 

2.1.4 อาหารที่ควรกิน  

 1. อาหารที่มีโปรตีนสูง : เช่นไก,่ ถั่ว และไข่ โปรตีนจะเหมาะสำหรับการฟ้ืนฟูกล้ามเนื้อและ
การลดน้ำหนัก ดังน้ันอย่าลังเลที่จะทานอาหารเสริมอย่างผงโปรตีนหรือของว่างที่มีโปรตีนสูงอย่าง
โปรตีนบาร์  

https://amprohealth.com/magazine/benefit-of-vegetable-oil-and-lard-oil/
https://amprohealth.com/magazine/coconut-oil/
https://amprohealth.com/magazine/cold-pressed-rice-bran-oil/
https://amprohealth.com/magazine/cold-pressed-rice-bran-oil/
https://bestreview.asia/best-whey-protein/
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 2. อาหาร GI ต่ำ: เช่นข้าวโอ๊ต, มันเทศ และพืชตระกูลถั่ว สิ่งเหล่านี้จะช่วยเติมเต็มช่วยให้
รู้สึกอิ่มท้องเรว็ และมีประโยชน์ต่อร่างกาย (GI เป็นดัชนีน้ำตาลในเลือดและเป็นการจัดอันดับโดยการ
เทียบเคียงคาร์โบไฮเดรตในอาหาร) ตามผลกระทบต่อระดับน้ำตาลในเลือด ดังนั้นจึงควรหลีกเลี่ยง
อาหารที่มี GI สูง เพราะจะทำให้น้ำตาลในเลือดพุ่งสูงขึ้น 

3. ผลไม้: เลือกผลไม้ที่มีเส้นใยมาก เช่น ลูกแพร,์ ราสเบอร์รี่ และอะโวคาโด พวกเขาอุดมไป
ด้วยวิตามินและแร่ธาตุ และการรับประทานผลไม้มากขึ้นสามารถช่วยให้มีสุขภาพที่ดีขึ้นได ้

4. ผัก: โดยเฉพาะผักสีเขียวมักจะมีโปรตีนและไฟเบอร์สูง เช่น ผักคะน้าและผักโขม การทาน
ผักให้มากขึ้นในอาหารจะส่งผลดีต่ออารมณ์  

5. ดื่มน้ำ: แม้ว่านี่จะไม่ใช่รายการอาหาร น้ำยังเป็นสิ่งสำคัญที่จะต้องด่ืมน้ำให้เพียงพอต่อวัน  
ผู้วิจัยอ้างอิงจาก (Mine Melody. อาหารทีค่วรกิน สืบค้นเมื่อ วันที่ 28กนัยายน พ.ศ.2563 จาก
เว็บไซต์ https://bestreview.asia/how-to/weight-loss-foods-to-eat-and-avoid/) 
 

2.1.5 อาหารที่มีในคาเฟ ่

 อาหารที่มีจำหน่ายในคาเฟ่จะเป็นพวกเครื่องดื่ม กาแฟ ชา น้ำต่าง ๆและอาหารที่สามารถ

รับประทานได้ก่อนและหลังออกกำลังกาย ดังนี ้

 กาแฟ 
-Espresso 

 -Americano 
 -Latte 
 -Cappuccino 
 -Mocha 
 -Caramel Macchiato 
  

เครื่องดื่มอื่น ๆ 
-ชาเขียวมัชฉะ 
-ชาไทย 
-โกโก ้
-น้ำด่ืม 
อาหารที่สามารถรับประทานได้ก่อนและหลังออกกำลังกาย 
1. กรีกโยเกิร์ตธรรมดาใส่เบอร์รี่และกราโนลา  

https://bestreview.asia/author/newsaowapan-com/
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2. Whole-fruit สมูทตี้  
3. โอ๊ตมีล (Oatmeal) โปรตีนสูงและบูลเบอร์รี่  
4. กล้วย , เนยถั่ว และน้ำผึ้ง  
5. แอปเปิ้ล ทาเนยถั่วอัลมอนด์และลูกเกด  
6. Nut butter energy balls.  
7. เครื่องด่ืม Sports drink  
8. โฮมเมดกราโนลาบาร์  
9. คอทเทจชีส (Cottage Cheese) ไขมันตำ่และแอปริคอตแห้ง  
10. แซนวิสเนยถั่วและเยลลี ่
 

2.1.6 การควบคุมน้ำหนัก 

 วิธีลดน้ำหนัก ลดความอ้วน แบบถูกวิธี ทั้งสุขภาพดีและไม่โทรม จากคณุหมอ พญ.ธตรฐ วงศ์

สามศร หรือ หมออุ๊ก แพทย์เฉพาะทางด้านเวชศาสตร์ชะลอวัยและเวชศาสตร์ความงาม แนะนำวิธี

ออกกำลังกายลดน้ำหนัก วิธีลดน้ำหนัก และการออกกำลังกายลดความอ้วนแบบเฮลท์ตี้ “ในทาง

ทฤษฎีการลดน้ำหนัก อ้วนหรือผอม สามารถวัดได้จากค่าต่างๆ เช่น ค่าดัชนีมวลกาย (Body mass 

index, BMI) อัตราส่วนรอบเอวต่อส่วนสูง (Waist height ratio, WHR) และอัตราส่วนรอบเอวต่อ

รอบสะโพก (Waist hip ratio, WHR) ซึ่งทางยุโรปกับเอเชียจะมีค่ามาตราฐานต่างกัน แต่ในทาง

ปฏิบัติแล้วจะพบว่าความพึงพอใจในรูปร่างและน้ำหนักนัน้เป็นเรื่องของแต่ละบุคคล แต่ไม่ว่าจะ

อย่างไร น้ำหนักตัวที่มากเกินไปทำให้เสี่ยงต่อโรคต่างๆ เช่น เบาหวาน ความดันโลหิตสูง โรคของ

หลอดเลือดหัวใจ” วิธีออกกําลังกายลดน้ำหนักเร็วที่สุด การลดน้ำหนักทีถู่กวิธี  

 เคล็ดลับลดน้ำหนักที่ 1 - ทำ Food Diary “การลดน้ำหนักอย่างแรกหมอให้คนไข้ทุกคนลอง

ทำ Food Diary ของตัวเอง คือจดบันทึกทกุอย่างที่ทานในแต่ละวัน ทั้งประเภทและปริมาณอาหาร

ต้องจดตามจริง พอครบสัปดาห์ก็มานั่งดูจะเห็นเลยว่าอาหารส่วนมากที่ทานเป็นอาหารตามใจปาก

ทั้งนั้น ทานเพราะอยากไม่ใช่เพราะหิว แคลอรี่สูง มีสารอาหารที่จำเป็นต่อร่างกายน้อย”  หลังจาก

การทำ Food Diary แล้ว จะรู้ได้อย่างไรว่าต้องกินเท่าไหร่หรือลดความอ้วน ลดน้ำหนักเท่าไหร่ถึงจะ

เรียกว่าพอด?ี “อยากให้ลองนึกภาพว่าร่างกายของเราเป็นตาช่ังดู ข้างหนึ่ง คือ input ที่เรารับเข้าสู่

ร่างกาย อีกข้างเป็น output ที่ออกจากร่างกาย สภาพที่ตาช่ังสมดุลก็คือทั้ง 2 ข้างมีนำ้หนักเท่ากัน 

ถ้าเราต้องการลดน้ำหนักก็คือควรจะลด input และเพิ่ม output เพื่อให้ร่างกายดึงstorageที่เก็บไว้
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ในรูปของไขมันออกมาใช้เป็นพลังงาน การควบคุมปริมาณอาหารก็ช่วยลด input ได ้เน้นว่าลดไม่ใช่

อดอาหาร” 

 เคล็ดลับลดน้ำหนักที่ 2 - ปรบัพฤติกรรมการกิน หมออุ๊ก “หมอเชื่อว่าทุกคนทราบดีค่ะว่า

ทานอะไรแล้วอ้วนหรือไม่อ้วน เพียงแต่เรายังทานอยู่เหมือนเดิมเท่านั้นเอง ถ้าเป็นคนทานเก่ง ทาน

จุบจิบทั้งวัน ก็อาจจะเริ่มจากเปลี่ยนจากขนมขบเคี้ยวเป็นหมากฝรั่งปราศจากน้ำตาลหรือผลไม้ที่มี

น้ำตาลต่ำก่อน แล้วค่อยๆ ลดปริมาณลง หรือถ้าชอบดื่มชา กาแฟ หรือนำ้อัดลมก็อาจจะลองลด

ปริมาณน้ำตาลในเครื่องดื่ม หรือ เปลี่ยนเป็นชนิดที่ให้พลังงานน้อยลงก็ช่วยได้” 

 เคล็ดลับลดน้ำหนักที่ 3 - การออกกำลังกายลดความอ้วน วิธีออกกำลังกายลดน้ำหนัก ลด

ความอ้วนและกระชับสัดส่วน ดังนี้ วิธีออกกําลังกายลดน้ำหนักเร็วที่สุด และถูกวิธี ช่วยให้หุ่นดีแบบ

ไม่โทรม  

-Basal Metabolic Rate คอื อัตราการเผาผลาญของร่างกายในชีวิตประจำวัน หรือจำนวน

แคลอรี่ขั้นต่ำทีต่้องการใช้ในชีวิตแต่ละวัน ดังน้ันการคำนวณ BMR จะช่วยให้ทราบปริมาณแคลอรี่ที่

แต่ละคนต้องการต่อวันเพื่อการลดน้ำหนักได้ การออกกำลังกายเป็นหนึ่งในการลดน้ำหนักที่เร็วที่สุด

และถูกวิธี  

-การออกกำลังกายลดน้ำหนัก คือ กิจกรรมทีด่ึงพลังงานไขมันส่วนเกินออกมาใช้ ในสภาวะที่

หัวใจมีอัตราการเต้น 130-150 ครั้งต่อนาทีหรือที่เรียกวา่ Zone 2 (ขึ้นอยู่กับเพศและวัย) เป็นเวลา 

15-45 นาที วธิีออกกำลังกายที่แนะนำ กิจกรรมแนะนำ เช่น วิ่ง เต้นแอโรบิค ปั่นจักรยาน สามารถมี

ส่วนในการช่วยลดความอ้วนได้    

โยคะเป็นการออกกำลังกายลดความอ้วน และ วิธีออกกําลังกายลดน้ำหนักเร็วที่สุด การออก

กำลังกายเพื่อความกระชับ คือ กิจกรรมทีอ่วัยวะส่วนนั้น ๆ ของร่างกายเคลื่อนไหวในท่าหนึ่ง ๆ 

หลาย ๆ ครั้ง หรือ เกร็งอวัยวะส่วนนั้น ๆ เป็นเวลานาน ๆ ทำให้เกิดอาการล้า และตึงของกล้ามเนื้อ 

เช่น วิธีออกกำลังกาย ที่เน้นการสร้างความแข็งแรงให้โครงสร้างร่างกาย (Pilates) หรือเวทเทรนนิ่ง 

การออกกำลังกายที่ใช้แรงต้าน(Weight Training)    

ชกมวยเป็นการออกกำลังกายลดความอ้วนและ วิธีออกกําลังกายลดน้ำหนักเร็วที่สุด การ

ออกกำลังกายลดน้ำหนัก และเพิ่มความกระชับไปพร้อมกัน เช่น วิธีออกกำลังกาย ที่นำท่าของการชก
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มวยมาประยุกต์ใช้ (Boxing) โยคะร้อน (Hot Yoga) หรือ การฝึกการทรงตัวและการเคลื่อนไหวอย่าง

รวดเร็ว (Agility Workout) 

เคล็ดลับลดน้ำหนักที่ 4 - ค่อยเป็นค่อยไป ถ้าเราเริ่มมีอายุ ถ้าลดความอ้วนแล้วผิวจะหย่อน 

แต่ ตามแล้วธรรมชาติถ้าน้ำหนักของร่างกายลดลง ผิวหนังของจะค่อย ๆ หดตัวลง เพราะช้ันไขมันใต้

ผิวหนังมีปริมาณน้อยลง แต่ถ้าน้ำหนักลดเร็วเกินไป ผิวของเราหดตามไม่ทัน ดังนั้นการเร่งออกกำลัง

กายลดน้ำหนักให้เร็วที่สุด อาจไม่ถูกวิธี แต่ควรทำอย่างค่อยเป็นค่อยไป ดื่มน้ำเปล่าให้เพียงพอในแต่

ละวันก็ช่วยให้รู้สึกสดชื่นไม่โทรม และเสรมิด้วยการออกกำลังกาย เพื่อช่วยกระตุ้นให้ผิวหนังกระชับ”  

(ผู้วิจัยอ้างอิงจากพญ. ธตรฐ วงศ์สามศร. วิธีลดน้ำหนัก ลดความอ้วน แบบถูกวิธี ทั้งสุขภาพดี

และไม่โทรม สบืค้นเมื่อ วันที ่28กันยายน พ.ศ.2563 จากเว็บไซต์ https://www.cigna.co.th/คุณ

หมอแนะ-วิธีออกกำลังกายลดน้ำหนักที่ถูกต้อง-ทั้งสุขภาพดีและไม่โทรม) 

 

2.1.7 แนวคิดเชิงจิตวิทยา 

การเปลี่ยนทัศคติความคิด 

 (ผู้วิจัยอ้างอิงจากคุณขุนเขา สินธุเสน เขจรบุตร. เปลี่ยนตัวเองเป็นคนใหม่ใน 4 ขั้นตอน 

สืบค้นเมื่อ วันที่ 22 มกราคม พ.ศ.2562 จากเว็บไซต์ https://youtu.be/f42CdnSVBxQ) การ

เปลี่ยนพฤติกรรม ความคิดต่าง ๆมีด้วยกัน 4 ขั้นตอน คือ รู้ รับ เรียน เริม่ ตัวแรก รู้ เวลาเราจะ

เปลี่ยนแปลงอะไรก็แล้วแต่อนัดับแรกคือต้องรู้ตัวก่อน คือถ้าไม่รู้ตัวเลยเราจะเปลี่ยนอะไรไม่ได้ 

อย่างเช่นว่า เวลามีคนมาบอก นี่รู้ตัวหรือเปล่าว่าเป็นคนขี้บ่น ถ้าเราไม่มีความนี้อยู่ในหัวเลย แน่นอน

ว่าเราจะเปลี่ยนพฤติกรรมเหล่านี้ไม่ได้ ขั้นที่สอง ยอมรับ หลายคนรู้ตัวเองแต่ไม่ยอมรับมัน เช่นรู้ตัวว่า

ติดบุหรี่ แต่ไม่ยอมรับ วิธีการยอมรับคือการพุ่งเข้าหาความเจ็บปวด คนเราถ้าจะยอมรับอะไรได้มัน

ต้องยอมให้อัตตาตัวเองโดนทำลาย เราถึงจะข้ามไปได้ ขั้นที่สาม คือ เรียน เรียนวิธีเปลี่ยนแปลงตัวเอง

ได้ จะเลิกบุหรีย่ังไง จะเลิกการพนันยังไง ตัวช่วยก็คือ หนังสือ อินเตอร์เน็ต ปัจจุบันมีแห่งเรียนรู้

มากมาย อ่านหนังสือเล่มไหนก็ได้ที่ทำให้คณุเรียนรู้ในสิ่งที่จะเปลี่ยนแปลง ขั้นตอนที่ สี่ ก็คือ เริม่ 

เหมือนง่ายแต่หลายคนเอาแต่ผลัดวันประกันพรุ่ง ไม่ต้องรอ ขอให้เริ่มเลย และต้องทำอย่างต่อเนื่อง 

อย่างเช่นออกกำลังกายลดความอ้วน ไม่ใช่ว่าออกแค่วันแรก วันที่สองเลกิแล้ว คนเรายิง่เริ่มให้ไว

เท่าไหร่ยิ่งเปลี่ยนตัวเองได้เท่านั้น คุณไม่สามารถอาบน้ำรอบเดียวแล้วสะอาดได้ไปทั้งชีวิต  

https://www.cigna.co.th/คุณหมอแนะ-วิธีออกกำลังกายลดน้ำหนักที่ถูกต้อง-ทั้งสุขภาพดีและไม่โทรม
https://www.cigna.co.th/คุณหมอแนะ-วิธีออกกำลังกายลดน้ำหนักที่ถูกต้อง-ทั้งสุขภาพดีและไม่โทรม
https://youtu.be/f42CdnSVBxQ
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2.1.8 การสร้างแบรนด์ในยุคดิจิตอล 5G 

 1.Be Real  

 ในปัจจุบันเป็นยุคที่มีข้อมลูจำนวนมากอีกทั้งยังเติมแต่งข้อมูลได้ง่าย ทำให้มีข้อมูลมากมาย 

จนทำให้ ความจริงและความเรียบง่ายเป็นสิ่งที่สำคัญสำหรับแบรนด์ ทำให้บางแบรนด์เลือกที่จะ

นำเสนอข้อมูลบางมุมมองเช่น เบื้องหลังการทำงาน แนวคิดของแบรนด์ เป็นต้น ซึ่งจะช่วยให้เกิด การ

เชื่อมต่อทางอารมณ์ของแบรนด์กับผู้บริโภค 

 2. Orchestrator 
 เป็นผู้นำวงดนตรีของคุณเอง หากวงดนตรีที่มีเครื่องเล่นมากมาย แต่ไม่มคีนนำ เสียงคงไปคน
ละทาง เช่นเดียวกับธุรกิจที่ต้องการเจ้าของแบรนด์ที่สามารถสื่อสารและควบคุม Mood and Tone 
ของแบรนด์ นำเสนอเรื่องราวให้ลูกค้าในหลาย ๆ ช่องทางเช่น Facebook IG YouTube และคอย
อัพเดตสิ่งใหม่ ๆ 

3. Content Supply Chain 
 การจะทำให้แบรนด์ชนะต้องมีการบริหารจัดการ Content ที่ดี “Content is the king” 
 
 4. Data Driven Branding 
 การมุ่งมั่นสร้างแบรนด์ด้วยความเชื่อ อาจจะกลายเป็นแค่ความเช่ือของเจ้าของแบรนด์ถ้า
ขาดข้อมูลที่ดีหรือการพสิูจน์ และควรใช้เหตุผลประกอบ รวมถึงนำข้อมูลจำนานมากมาตัดสินใจ 
 
 5. Touch Point Screen 
 การให้ความสำคัญกับ UX/ UI ต่าง ๆเพื่อออกแบบประสบการณ์ที่ดีให้กบัลูกค้า ถือเป็นการ
สร้าง Touch Point ในแต่ละจุดเพ่ือเป็นการสร้างสายสัมพันธ์กับลูกค้า 
 

2.1.9 ทฤษฎีสว่นประสมทางการตลาด 4p 

ส่วนประสมทางการตลาดคือการที่มีสินค้าตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ในหลาย ๆ
ด้านที่ผู้บริโภคยอมรับได้ และสอดคล้องกับพฤติกรรมของบริโภคเพื่อความสะดวก ทำให้เกิดแรงจูงใจ
ให้ชอบในสินคา้ 
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1. ผลิตภัณฑ์ ลักษณะของผลิตภัณฑ์จะส่งผลต่อผู้บริโภคทั้งสิน ไม่ว่าจะเปน็ความใหม่ 
คุณภาพ บรรจุภัณฑ์ ป้ายฉลาก อาจะทำให้สะดุดตาหรือ ทำให้เข้าใจคุณสมบัติของ
สินค้า 

2. ราคา ผู้บริโภคส่วนใหญ่ปกตแิล้ว ชอบผลิตภัณฑ์ราคาต่ำ แต่ราคาสูงก็ไม่ได้ทำให้การซือ้
ลดลงแต่ยังเป็นเครื่องพิสูจน์คุณค่าของสินค้า ด้วยการซื้อของผู้บริโภค 

3. สถานที่ การทำให้สินค้าอยู่ในช่องทางพร้อมจำหน่ายมีผลต่อการซื้อ ยิ่งหาได้ง่ายและ
แพร่หลายจะทำให้ผู้บริโภคนำไปประเมินประเภทและอาจก่อให้เกิดการรับรู้ของ
ภาพพจน์ของผลิตภัณฑ ์

4. การส่งเสริมการตลาด ทุกการส่งเสริมการตลาดมีผลต่อผู้บริโภคทุกขั้นตอนของการ
ตัดสินใจในการซื้อ รวมถึงข่าวสารที่เกิดขึ้นสามารถส่งผลต่อการตัดสินใจในการซื้อ 
 
2.1.10 PESTEL Analysis  

PESTEL Analysis คือ กรอบการคิดเชิงกลยุทธ์ทางการตลาดที่ ใช้ในการประเมิน
สภาพแวดล้อมภายนอกของธุรกิจ โดยแบ่งโอกาสและความเสี่ยงออกเป็นปัจจัยต่างๆ 6 ปัจจัย โดยคำ
ว่า PESTLE ไม่มีความหมายใด ๆ เป็นเพียงเครื่องมือช่วยจำ ซึ่งแต่ละตัวอักษรหมายความถึง 

P: Political = ปัจจัยด้านการเมือง  
E: Economic = ปัจจัยด้านเศรษฐกิจ 
S: Social = ปจัจัยดา้นสังคม  
T: Technological = ปัจจัยด้านเทคโนโลยี  
L: Legal = ปจัจัยด้านกฎหมาย  
E: Environmental = ปัจจยัด้านสภาพแวดล้อม 

  

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

2.2 ผู้วิจัยได้ไปสัมภาษณ์เจ้าของร้านคาเฟ่ เพื่อเป็นข้อมูลในงานวิจัย 

 - มีความคิดเหน็อย่างไรเกี่ยวกับการทำคาเฟ่และการออกกำลังกายไปด้วยกัน 
ผู้ประกอบกิจการคาเฟ่ ให้ความเห็นว่าเป็นห่วงเรื่องค่าใช้จ่าย เพราะไม่ใช่แค่ในส่วนของคาเฟ่ พวก
อุปกรณ์ที่มาช่วยออกกำลังกายก็มีต้นทุนและค่าบำรุงสูง ในส่วนของแนวคิดน่าสนใจเพราะว่าหากจะ
ควบคุมน้ำหนักและดูแลสุขภาพ การรับประทานร่วมกับการออกกำลังกายถือเป็นเรื่องหลัก ถ้ามคีาเฟ่
ที่สามารถเข้ามาช่วยตรงนี้ได้ คาดว่าจะได้ผลลัพทท์ี่ดี  
 - คิดว่าเมนูควรมีเท่าไหร่เป็นอย่างไร 
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คิดว่าเมนูควรเป็นเมนูเพื่อสุขภาพ และเมนพูื้นฐานที่ทุก ๆร้านมีก็ใช้ได้ แล้วค่อยเพ่ิมเมนูอีกภายหลัง 
ตัวเมนูก็ควรมีองค์ประกอบให้ลูกค้าดู และปริมาณแคลที่ได้รับ 
 

2.3 ผู้วิจัยวิเคราะห ์ 

 ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราห์ข้อมูลที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์ เพื่อกำหนดข้อมูลสำหรับแบ
รนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย ด้วยทฤษฎีทางการตลาด  

 

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

2.4 สรุปรายละเอียดการวิเคราะห ์

2.4.1 การสร้างแบรนด์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย 

ร้านคาเฟ่หรือร้านกาแฟในยุคปัจจุบันมีการแข่งขันกันสูง ควรที่จะมีจุดขายของตัวเอง และ

การขายอาหารเพื่อที่จะช่วยให้ผู้บริโภคสามารถควบคุมนำ้หนักได้นั้นจำเป็นต้องรู้เรื่องพื้นฐานที่สำคญั

อย่าง อาหาร 5 หมู ่การจดบันทึกสิ่งที่รับประทาน รวมถึงมีวิธีการออกกำลังกาย ที่ถูกต้องด้วยเช่นกัน 

โดยเมนูที่ใช้ในร้านก็จะต้องแจ้งปริมาณแคล ที่ได้รับและนำไปใช้คำนวนควบคู่กับการออกกำลังกาย 

เพื่อการส่งผลที่ดี แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นต้องทำแต่พอดีค่อยเป็นค่อยไป เพราะร่างกายต้องการเวลาปรับตัว ไม่

ว่าจะเป็นผิวหนัง กล้ามเนื้อ พฤติกรรม ก็ตอ้งใช้เวลาทั้งสิ้น 

ทั้งนี้การหันมาดูแลสุขภาพ จากเดิมที่ไม่เคยทำเลย หรือทำบ้างไม่ทำบ้าง ก็คือการ

ปรับเปลี่ยนทัศนคติรูปแบบหน่ึง การรับรู้ว่าต้องทำถือเป็นการเริ่มที่ดีในเชิงจิตวิทยา การดูแลสุขภาพ

วันเดียวไม่ช่วยให้มีสุขภาพที่ยั่งยืนได้ ต้องเริ่มต้นดูแลสุขภาพ ในทุก ๆวัน 

2.4.2 วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์เจ้าของกิจการร้านคาเฟ่ 

เจ้าของกิจการผู้ให้สัมภาษณก์ล่าวว่า กังวลเรื่องต้นทุนค่าใช้จ่ายทั้งในส่วนของตัวร้านคาเฟ่

และ ส่วนของการออกกำลังกาย แต่นอกนั้นน่าสนใจเพราะถือเป็นจุดขายอย่างหนึ่งให้คนเข้าร้าน ส่วน

เรื่องเมนูมีเมนูกาแฟพ้ืนฐานก็ใช้ได้แล้ว ค่อยทะยอยเพิ่มเติมในภายหลัง และควรทีจ่ะมีเมนูที่เป็นอัต

ลักษณ์ของร้าน เพื่อทำให้เกดิความพิเศษกว่าร้านอ่ืน 

2.4.3 ข้อมูลและกลยุทธ์ทางการตลาดของร้านคาเฟ ่

Starbucks สตาร์บัคส ์
People 
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เทรนพนักงาน 3 สัปดาห์ ทดลองงานที่สาขา 
ค่าแรงพนักงานชั่วโมงละ 43 บาท 
การสร้างรอยัลตี้ให้พนักงาน: ทดสอบเป็นผู้เช่ียวชาญด้านกาแฟ เป็น Coffee Master-Brand 
Ambassador 

Place 
จำนวนสาขาที่มีปัจจุบัน: 409 สาขา 
แผนการขยายสาขาในปี 2008: เดือนละ 2 สาขา 
เฟอร์นิเจอร์: เกือบทั้งหมดจากต่างประเทศ ตั้งแต่โต๊ะ เก้าอี้ จนถึงกระดาษทิสช ู

Price 
ตัวอย่างเมนูถูกสุด: Coffee of the day (Now Brewing) 55 บาท 
ตัวอย่างเมนูแพงสุด: Chocolate Cream Chip Frappe-175 บาท 
ราคาอินเทอร์เน็ต: Wi-Fi ชั่วโมงละ 150 บาท 

True Coffee 
People 
การเทรนพนักงาน: 5 วัน+ทดลองงานที่สาขา 
ผลตอบแทนพนักงาน (รายชั่วโมง): 35 บาท 
การสร้างรอยัลตี้ให้พนักงาน: ทำงาน 4 ปี พร้อมเรียน MBA 

Place 
จำนวนสาขาที่มีปัจจุบัน: แฟรนไชส์ 134 สาขา 
แผนการขยายสาขาในปี 2008: สาขาเต็มรูปแบบ-ยังไม่กำหนด 
เฟอร์นิเจอร์: บางส่วนจากต่างประเทศ 

Price 
ตัวอย่างเมนูถูกสุด: กาแฟร้อน-ไฮสปีด อเมริกาโน่ 60 บาท 
ตัวอย่างเมนูแพงสุด: English Toffee Twist 115 บาท 
ราคาอินเทอร์เน็ต: ไฮสปีดช่ัวโมงละ 50 บาท 
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ภาพที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์บุคลิกภาพของแบรนด์ร้านคาเฟ่ 
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PESTEL Analysis  

P: ด้านบวก โครงการรัฐ เชน่ คนละครึ่ง  

ด้านลบ ปิดเมือง ล็อคดาวน์ 

E: ด้านบวก คนหันมาดูแลตวัด้วยวิธีการประหยัดมากขึ้น  

ด้านลบ วิกฤตโควิด คนไม่มีกำลังทรัพย์  

S: ด้านบวก มีความสนใจในเรื่องสุขภาพมากขึ้น ในช่วงโควิด  

ด้านลบ ต้องถูกสุขอนามัย ตอ้งมีระยะห่างทางสังคม 

T: อุปกรณ์เก็บข้อมูลในการออกกำลังกาย เครื่องชงกาแฟ เครื่องออกกำลังกาย แทปเลต็ จอ ระบบ

แอพ  

L: พรบ ควบคุมโรคติดต่อ อาจะเข้ามาควบคุมเวลาเปิดร้าน  

E: สภาพแวดลอ้มที่มีสวนสาธารณะ สนามกฬีา การเดินทาง ขนส่งสาธารณะ  
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บทที่ 3  

กลุ่มเป้าหมาย 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
แนวคิดเก่ียวกับกลุ่มเป้าหมาย 

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

 ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดของกลุ่มเป้าหมาย 

 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

3.1 แนวคิดเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย 

Gen Y หรือ Why Generation เป็นผู้ที่เกดิในช่วง พ.ศ. 2523 – 2537 (ค.ศ.1980 – 
1994) เป็นเด็กยุคใหม่ต้องการเหตุผลในทกุเรื่อง คำว่า Why ทำไม และทำไม จึงเป็นเหมือน
สัญลักษณ์ของพวกเขา คนกลุ่มนี้จะกล้าแสดงออก มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่แคร์ต่อคำวิจารณ์ มีความ
มั่นใจในตัวเอง ชอบทางลัด สะดวก รวดเร็ว และไฮเทคโนโลยีเป็นที่สุด ทกุคำถามมีคำตอบในโลก
อินเทอร์เน็ต สมัครงานผ่านอินเทอร์เน็ต คุยกันทางอินเทอร์เน็ต เป็นสาวก ไอพอด ไอโฟน มี
เสียงเพลงเป็นเพื่อน หางานที่ถูกใจทำโดยต้องใช้ชีวิตสบายไปพร้อมๆ กบัค่าตอบแทนสูง ไม่ต้องเข้า
ออฟฟิศให้ปวดหัว ชุดทำงานขอใส่ตามใจฉัน ขอให้วัดกันที่ผลงานเป็นพอ ไม่ต้องการเวลาทำงานที่
แน่นอน งานหนักต้องมาพร้อมกับผลตอบแทนที่ตนพอใจ 

 

3.1.1 พฤติกรรมการใช้ร้านกาแฟ 

ปัจจัยในการเลอืกซื้อกาแฟของผู้บริโภคมาจาก คุณภาพ มาตราฐาน ความสะอาดของร้าน 
ความสะดวก ราคา การส่งเสริมการขาย ที่จอดรถ และการโฆษณาอาจะเป็นปัจจัยที่ผู้บริโภคคำนึง
เป็นสิ่งสุดท้าย 

ปัจจุบันมกีารบริโภคกาแฟสดมากขึ้น วัตถุประสงค์ในการซื้อจะแตกต่างกันไปตามช่วงเวลา 
เช่นซื้อแล้วดื่มเลย หรือซื้อไปฝากให้กับคนอืน่ 

https://www.entraining.net/course/GEN-Y-%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%84%E0%B9%88%E0%B8%B2-1day-PK/
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ในยุคนี้ผู้บริโภคนิยมดื่มกาแฟควบคู่กับเบเกอรี่ โดยนิยมรับประทานที่ร้านเพ่ือความสดใหม่ 
บรรกาศของร้านจึงถือเป็นปัจจัยสำคัญในการเข้าใช้บริการ 

 

3.1.2 พฤติกรรมการใช้ฟิตเนส 

ผู้ออกกำลังกายนิยมออกกำลังกายด้วย ลู่วิ่งไฟฟ้า จักรยานออกกำลังกาย อุปกรณ์สร้าง
กล้ามเนื้อ เครือ่งคาดิโอ ตามวัตถุประสงค์ ส่วนใหญ่ใช้เวลา 2ชั่วโมงต่อครั้ง และจะเขา้ใช้บริการมาก
สดุในวันเสาร์ ช่วงเย็นถึงหัวค่ำ 

 

3.1.3 ความรู้สกึของคนที่ชอบออกกำลังกาย 

สวัสดีค่ะ เราเป็นผู้หญิงคนนงึ ที่อยากจะมีหุ่นดี รูปร่างดี สุขภาพดี ชีวิตดีเพราะได้เห็นคนหุ่น
ดีๆ เห็นรีวิวของคนที่เขาประสบความสำเร็จจากการออกกำลังกายก็มีมากมายเลยเราเลยเริ่มดูแล
ตัวเองทั้งอาหารการกิน และการออกกำลังกายหลังจากที่เราพยายามทำทุกวิถีทางแล้วมาได้เกือบปี
กว่า ๆละผลที่ได้คือ ก็เห็นผลได้สักระยะหนึ่งนะคะ  แล้วช่วงหลัง ๆนี้เหมอืนว่าจะคงที่มาเรื่อย ๆจน
บางทีเราก็เกิดความรู้สึกท้อบา้ง แต่เราไม่คิดถอยนะคะ ก็พยายามต่อไปเรื่อย ๆเพราะเราคิดว่าตราบ
ใดที่เรายังทำมันอยู่ ยังไงมันก็ต้องเกิดผลที่ดีในระยะยาวตามมาแน่นอนถึงอาจจะต้องใช้เวลาแค่ไหนก็
ไม่รู้ แต่เราก็จะทำไปเรื่อย ๆแต่อยากได้ความคิดดี ๆ แรงบันดาลใจที่ดี ๆ ให้เรารู้สึกให้กำลังใจตัวเอง 
จากผู้ที่มีอุดมคติเดียวกัน 
 

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

3.2 สัมภาษณก์ลุ่มเป้าหมาย 

 ในขั้นตอนน้ีผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างโดยคำถามลักษณะปลายเปิด เพื่อค้นหา
แนวคิดของผู้ถูกสัมภาษณ์ ทีม่ีเข้าใช้บริการร้านคาเฟ่ โดยต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 

1. ปัจจุบันมีอาย ุ25-40 ปี 
2. เข้าร้านคาเฟ่ 

จากคุณสมบัตดิังกล่าว ผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างที่มีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์ทั้งหมด 5 
คน 
 

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 
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3.3 ข้อมูลเกี่ยวกับความสนใจแบรนด์คาเฟ่และการออกกำลังกายจากการสัมภาษณ์ 

ได้ผลลัพธ์ในเรือ่งที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ 
 -  กิจกรรมที่ชอบทำ หรืองานอดิเรก? 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่าชอบ ดูหนัง ฟังเพลง และออกกำลงักาย 
- เข้าคาเฟ่ เมื่อไหร่และบ่อยแค่ไหน ? 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่า ถ้ามีเวลาจะเข้าไปนั่งรับประทาน ใช้เวลาในร้าน ถ้าไม่มี
เวลาจะเข้าไปซื้อแบบ Take away ในช่วงเช้า หรือ สาย ๆ สัปดาห์ละ 3-4 ครั้ง 
- มีแบรนด์คาเฟ่ที่ชอบเป็นการส่วนตัวหรือไม่ ? 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่า ชอบร้านที่ราคา สมกับรสชาติ สามารถซื้อได้ในทุกวัน  
- คิดว่าคาเฟ่ที่ดีควรเป็นอย่างไร 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่า ควรมีบริการที่ดี รสชาติอร่อย ราคาไม่แพงเกินไป มีที่
จอดรถ ความสะอาดของร้าน และมีอะไรบางอย่างที่พิเศษทำให้รู้สึกอยากที่จะไป มากว่าร้าน
อื่น 
- มีความคิดเห็นอย่างไร หากมีคาเฟ่ที่ส่งเสริมการออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพที่ดีพร้อม

โปรโมชั่นควบคู่เช่นการลดราคา หากออกกำลังกาย 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่า อยากลองใช้บริการ ถ้ามีจริง ๆ 
- คิดอย่างไรหากมีร้านคาเฟ่ ที่เข้ามาช่วยดูแล และควบคมุด้านสุขภาพ 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตอบตรงกันว่า สนใจเพราะนอกจากมีคนช่วยควบคุมยังมีสังคมและ
กลุ่มคนที่มีแนวคิดเดียวกันรวมตัวอยู่ ทำให้อยากพัฒนาไปพร้อม ๆกัน 
 

เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มเป้าหมายมีแนวคิดที่คล้ายคลึงกันและต้องการความ

สะดวกสบายในการเข้ามาดูแลด้านสุขภาพ และใหค้วามสำคัญกับ ราคาและรสชาติ สภาพแวดล้อมที่

ดีของร้านคาเฟ ่

จากข้อมูลดังกล่าวทำให้ผู้วิจยัทราบว่าหากสามารถสร้างแบรนด์คาเฟ่และการออกำลังกาย

จะต้องมีคุณภาพที่ดี รสชาติอร่อย ราคาเหมาะสม สะอาด บริการดี มีที่จอดรถ และมลีักษณะเด่น

เฉพาะ เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจในการเข้าใชบ้ริการ ด้วยวิธีดังกล่างน่าจะทำให้ได้รับการตอบรับที่ดีจาก

กลุ่มเป้าหมาย 
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บทที่ 4 

กลยุทธ์การออกแบบ 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 4.1 แนวคิดเกี่ยวกับการค้นหาสารที่จะสื่อ 

 4.2 Brand Value Theory 

 4.3 สิ่งดึงดูดใจในการโฆษณา 

 4.4 แนวคิดเก่ียวกับบุคลิกภาพและอารมณ ์

ส่วนที่ 2 ผู้วิจัยวิเคราห์ 

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

4.1 แนวคิดเก่ียวกับการค้นหาสารที่จะสื่อ 

4.1.1 แนวคิดเก่ียวกับการค้นหาจุดประสงค์ของการสื่อสาร 

4.1.1.1 ทฤษฏ ีHierarchy of effect 
ทฤษฏีลำดับขั้นผลกระทบ (Hierarchy of effect) เป็นการบ่งบอกถึงลำดับขั้นการรับสาร 
ของผู้รับสาร โดยเริ่มต้ังแต่การรู้จักแบรนด์หรือสินค้าจนไปถึงการเกิดการซื้อโดยเชื่อมโยงเข้ากับหลัก 
จิตวิทยา 3 ระดับ ซึ่งก็คือเรื่องของความคิด (Thinking) ความรู้สึก (Feeling) และการลงมือทำ 
(Doing) ทฤษฎีดังกล่าว ถูกนำมาใช้อย่างกว้างขวางในการวัดผลในด้านการโฆษณาประชาสัมพันธ์ 
(Communication) โดยมีรายละเอียดต่างๆ ดังนี ้
- การรู้จัก (Awareness) เปน็การทำให้ผู้บริโภครับรู้ในการมีอยู่ของแบรนด์หรือสินค้า 
- การมีความรู้(Knowledge) เป็นการทำให้ผู้บริโภคทราบข้อมูลเกี่ยวกับแบรนด์หรือสินค้า 
- ความชอบ (Liking) เป็นการทาให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกที่ดีต่อแบรนด์หรือสินค้า 
- ความพึงพอใจ (Preference) เป็นการทำให้ผู้บริโภคมีความพอใจที่เหนือกว่าความพอใจ 
ในแบรนด์หรือสินค้าอื่น 
- ความเช่ือมั่น (Conviction) เป็นการทำใหผู้้บริโภคเกิดความมั่นใจที่จะซื้อสินค้า 
- การซื้อ (Purchase) เป็นการทำให้ผู้บริโภคเกิดการตัดสินใจซื้อ 
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4.2 Brand Value Theory 

  เป็นหลักการหาสารที่จะต้องการจะสื่อของแบรนด์ ซึ่งสามารถแบ่งแยกตามระดับความลึก

ของการสื่อสารแบ่งออกเป็น 3 ระดับดังนี้ 

1.ระดับเปลือก (Shell) เป็นการสื่อสารถึงประสาทสัมผัส สารในระดับเปลือกมุ่งสื่อสารถึงสิ่ง

ที่สามารถสังเกตได้ภายนอก จากประสาทสมัผัสทั้ง 5 รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส เพื่อให้ได้รู้ถึงข้อดี 

หรือคุณลักษณะพิเศษของแบรนด์ 

 2.ระดับเนื้อ (Meat) ในระดบัเนื้อจะสื่อสารถึงสิ่งที่สามารถรับรู้ได้หลังจาการสัมผัสหรอืมี

ประสบการณ์ร่วมกับแบรนด์ เช่น ประโยชน์ที่ผู้บริโภคจะได้รับจากแบรนด์ เป็นการสื่อสารถึงลักษณะ 

อุปนิสัย การกระทำ สามารถสังเกตได้จาก พฤติกรรม ไดแ้ก่ ความหมาย คุณภาพ คุณสมบัติ ช่ือเสยีง 

 3.ระดับแก่น (Core) เป็นการสื่อสารถึงแกนความรู้สึก มมุมองทางความคิด สารในระดับแก่น

ว่าด้วยสิ่งที่เป็นแกนความคิดของแบรนด์ เช่น ปรัชญาในการสร้างแบรนด์ มุมมอง วิสัยทัศน์ พันธกิจ 

ความฝัน หรือความเช่ือ 

 ปัจจัยในการใช้เป็นเกณฑ์ สารที่จะเป็นสื่อที่ดี โดยอ้างอิงจากเอกสารประกอบการเรียนของ

รองศาตราจารย์ อารยะ ศรีกัลยาบุตร ประกอบไปด้วย 6 ประการ ดังนี้ 

 1.True สารนัน้จะต้องสื่อสารถึงสิ่งที่เป็นความจริง มีอยู่จริงหรือทำให้เกิดขึ้นได้จริง 

 2.Unique สารนั้นจะต้องมีเอกลักษณ์ แตกต่างและไม่ซ้ำกับคู่แข่ง 

 3. Single-minded สารนั้นจะต้องสื่อสารเพียงเรื่องเดียว เข้าใจง่าย ไมส่ับสน 

 4. Inspiring สารนั้นจะต้องทำให้ผู้รับสารเหน็ภาพหรือนึกภาพออก เห็นทิศทางการออกแบบ 

หลีกเลี่ยงคำที่เป็นรูปธรรม 

 5.Clear สารนัน้จะต้องมีความชัดเจน เข้าใจตรงกัน หลักเลี่ยงคำที่เข้าใจไม่เหมือนกัน 

 6.Insight สารนั้นจะต้องให้ความรู้สึกถึงตัวตนแบรนด์ เป็นสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจ 

ถึงแม้ไม่ใช่สิ่งทีด่ีที่สุดสำหรับแบรนด ์
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4.3 สิ่งดึงดูดใจในการโฆษณา  

สิ่งดึงดูดใจในการโฆษณา (advertising appeal) เป็นปัจจยัหนึ่งที่สำคัญต่อความสำเร็จของ

งานโฆษณา อาจกล่าวได้ว่า ชิ้นโฆษณาทุกชิ้นที่ประสบผลสำเร็จก็เพราะว่า ชิ้นโฆษณาน้ันสามารถ

เลือกใช้ “สิ่งดงึดูดใจ” ที่ได้ผล (effective appeal) ตรงตามความต้องการหรือความปรารถนาของ

ผู้บริโภค ซึ่งเป็นผุ้ชม ผู้อ่าน หรือผุ้ฟังโฆษณานั้นสนใจ จงึทำให้เข้าเกิดความสนใจในโฆษณานั่น สิ่ง

ดึงดูดใจในการโฆษณาจึงอาจให้นิวามได้ว่า หมายถึง สิ่งชักนำหรือจูงใจความรู้สึกของผู้บริโภคที่มี

ความต้องการ หรือมีความปรารถนาอยากได้ ให้มาเช่ือมโยงกับผลิตภัณฑ์ที่โฆษณา กล่าวอีกนัยหนึ่งก็

คือ หน้าทีของสิ่งดึงดูดใจ จะทำหน้าที่เป็นผู้บอกให้ผู้บริโภคทราบว่า “นี่คือผลิตภัณฑ์ทีคุ่ณต้องการ 

หรือสิ่งที่จะสนองความปรารถนาของคุณใหไ้ด้รับความพอใจ”   

  

สิ่งดึงดูดในโดยทั่วไปแยกออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ ่ๆ ดังน้ีคือ 

1.สิ่งดึงดูดในด้านเหตุผล (logical appeals หรือ rational appeals) 

เป็นการจูงใจที่จะเช่ือมโยงกับ “สมอง” (head) หรือ “ความนึกคิด” (thinking) ของผู้ซื้อ สิ่งดึงดูดใจ

ด้านเหตุผลเป็นความพยายามเพื่อขายผลิตภัณฑ์ โดยใช้ความสามารถในการปฏิบัติงาน ลักษณะพิเศษ 

และความสามารถในการแกป้ัญหาของผลิตภัณฑ์ เป็นสิ่งจูงใจ 

2.สิงดึงดูดใจด้านอารมณ ์(emotional appeals) 

เป็นการจูงใจที่เชื่อมโยงกับ “หัวใจ” (heart) หรือ “ความรู้สึก” (feeling) ของผู้ซื้อ สิ่งดึงดูดใจด้าน

อารมณ์ เป็นความพยายามเพื่อขายผลิตภัณฑ์ โดยใช้ความพึงพอใจ อันเกิดจากการได้ซื้อผลิตภัณฑ์

นั้น เพื่อตนเองได้เป็นเจ้าของ หรือเพื่อจะนำไปเป็นของขวัญให้กับผู้อื่น 

การแบ่งแยกสิ่งดึงดูดใจเป็น 2 ประเภทดังกล่าวนี้ เพื่อประโยชน์ในแง่ของการศึกษาแต่ในความเป็น

จริงแล้ว โฆษณาทุกชิ้นจะประกอบด้วย สิ่งจูงใจทั้งด้านเหตุผลและด้านอารมณ์ร่วมกันเสมอ และดู

เหมือนว่าไม่มีโฆษณาใด ที่ประสบผลสำเร็จด้วยสิ่งดึงดูดใจอย่างใดอย่างหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว โดย

ไม่พึ่งพาสิ่งดึงดูดใจอีกอย่างหนึ่งร่วมด้วย (Bovee, et al. 1995: 233) อันที่จริงแล้ว นักการตลาดบาง

ท่านยังได้แบ่งสิ่งดึงดูดใจแยกออกมาอีกประเภทหนึ่ง คือ “สิ่งดึงดูดใจด้านศิลธรรมจรรยา” (moral 

appeal) อันเป็นสิ่งดึงดูดในที่มักจะนำไปใช้เพื่อ เรียกร้องเชิญชวน สังคมให้ช่วยกันแกป้ัญหา เช่น 

การรณรงค์เพื่อช่วยกันรักษาความสะอาด หรือการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม เป็นต้น ดังได้กล่าวมาแล้ว

ข้างต้น 
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สำหรับสิ่งที่นำมาใช้เพื่อการดึงดูดใจโดยเฉพาะ ที่นิยมใช้กนัทั่วไปในทางการตลาด มีดังนี ้

  1.การจูงใจด้วยราคา หรือคณุค่า (price or value appeals) 

การจูงในด้วยราคา หรือคุณคา่ อาจทำได้หลาววิธี เช่น การให้คำมั่นสญัญาว่าราคาถูกกว่า หรือคุ้มค่า

มากกว่าสินค้าประเภทเดียวกัน การลดราคาให้ต่ำลง การกำหนดราคาเดิมแต่มีสิ่งที่เสนอให้มากขึ้น 

หรือกำหนดราคา และผลิตภัณฑ์เดิม และพยายามจูงใจให้ผุ้บริโภคซื้อสินค้านั้น โดยเน้นความคุ้มค่า

ในการซื้อของผู้บริโภคไม่ว่าเราจะตั้งราคาใดก็ตาม 

อย่างไรก็ดี การใช้ราคาเพียงอย่างเดียว ก็ค่อนข้างจะไม่ได้ผล หากผลิตภัณฑ์ไม่ดี ไม่ว่าเราจะกำหนด

ราคาต่ำเพียงไรก็จะไม่ค่อยมคีนซื้อ นอกจากผลิตภัณฑ์ที่เสนออยู่ในระดับพอรับได้เท่านั้น การใช้ราคา

จูงใจจึงจะได้ผล และการจูงใจด้วยราคา จะได้ผลดีที่สุดเมือ่ผลิตภัณฑ์มีคณุภาพสูง แต่ขายราคาต่ำ 

2.การจูงใจด้วยคุณภาพ (quality appeals) 

เป็นการจูงใจที่นิยมใช้กันมาก คู่กับราคา เช่น การมีใบรับประกันสินค้า ใบรับรองคุณภาพ หรือเป็น

ผลิตภัณฑ์ที่ผลิตจากบริษัท ทีผ่ลิตสินค้าคุณภาพที่มีประวัติยาวนานเปน็ที่เชื่อถือ เป็นต้น การจูงใจ

ด้วยคุณภาพจะได้ผลดี เมื่อผลิตภัณฑ์นั้นมีคุณภาพในระดับที่เหมาะสมตามที่กล่าวอ้าง 

3.การจูงใจด้วยดาราและบุคคลที่ใชส้ินค้ารบัรอง (star appeals and testimonials) 

การใช้ดาราที่ประชาชนกำลังนิยม คลั่งไคล ้เช่น ดาราภาพยนตร์ ดารานักร้อง หรือนักกีฬายอดนิยม 

มาใช้ประกอบในการโฆษณา เพื่อจูงใจให้คนสนใจ เราเรียกโฆษณาเช่นนี้ว่า “การโฆษณาที่ใช้บุคคลมี

ชื่อเสียงรับรอง” (celebrity endorsement ad.) เช่น การใช้ดาราภาพยนตร์ ลลิตา ปญัโญภาส 

โฆษณาสบู่ลักซ์ ดารานักร้อง ธงไชย แมคอนิไตย โฆษณาฟิล์มสีฟูจิ เป็นต้น ในประเทศญี่ปุ่นการ

โฆษณาลักษณะนี้ได้รับความนิยมสูงสุด โดยเฉพาะการใช้ดาราภาพยนตร์อเมริกันเป็นผู้รับรอง

ผลิตภัณฑ์ในการโฆษณาทางโทรทัศน์ ในขณะที่การใช้ดาราเหล่านี้รับรองผลิตภัณฑ์ทางโทรทัศน์ ใน

สหรัฐอเมริกาเองปกติแล้ว มักจะไม่ค่อยเต็มใจที่จะกระทำ 

ส่วนการจูงใจที่สัมพันธ์กัน คอื การใช้บุคคลที่ใช้สินค้ารับรองคุณภาพ (testimonials) ซึ่งอาจเป็นผู้มี

ชื่อเสียงหรือไม่ก็ได้ แสดงการใช้ผลิตภัณฑ์ กล่าวถึงประโยชน์ที่เขาได้รับจากการใช้ผลิตภัณฑ์ หรือ

เปรียบเทียบประสบการณ์ที่เขาได้รับ เปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์อื่น สิ่งทีต่้องระวังคือ จะต้องโฆษณา

อยู่ในกรอบของกฎหมาย หรือข้อบังคับด้วย 

4.การจูงใจด้วยความกลัว (fear appeals) 

เป็นการจูงใจด้านอารมณ์ที่ใช้ในโฆษณาเป็นจำนวนมาก เช่น การโฆษณายาสีฟัน โดยใช้ภาพแสดงให้
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เห็นฟันผุ ถูกกัดกิน ทำให้เกิดความหวาดกลัว การโฆษณาครีมใส่ผม ป้องกันรังแค โดยใช้ภาพบุคคลที่

แสดงให้เห็นรังแค ทำให้เกิดความกลัวจะไม่เท่ เป็นต้น อย่างไรก็ตาม การจูงใจด้วยความกลัว ข้อพึง

ระวังก็คือ อย่าให้รุนแรงมากไป ซึ่งอาจจะทำให้ผู้รับสารโกรธ ไม่พอใจได้ และอาจเป็นเหตุให้ไม่สนใจ 

หรืออาจไม่อ่านข่าวสารนั้นเลยก็อาจเป็นได้ 

5.การจูงในด้วยอารมณ์ทางเพศ (sex appeal) 

เป็นการจูงใจด้านอารมณ์ที่นิยมใช้กันมาก และใช้ได้ผลดอีีกด้วย เพราะเป็นสื่อที่สามารถแทรกซึมเขา้

สู่ความทรงจำของผู้บริโภคได้อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าผู้บริโภคผู้ชายหรือผู้หญิง โดยเฉพาะผู้ชายนั้น สะดุด

กับความเซ็กซีข่องผู้หญิงอยู่แล้ว จึงเรียกร้องความสนใจได้อย่างดี ในส่วนผู้หญิงนั้น จะเห็นได้ว่าสินค้า

จำนวนมากสำหรับผู้หญิง ก็ยงันิยมใช้การจูงใจด้วยอารมณ์ทางเพศ เช่นเดียวกัน เช่น ชุดช้ันในวาโก้ 

โลชั่น น้ำหอม สบู่ และผ้าอนามั้ย เป็นต้น โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อจูงใจให้เกิดการยอมรับ หรือต้องการ

แสดงความเหมือนกันในสิ่งทีใ่ฝ่ฝันอยากจะให้เป็น(identification) ผู้หญงิอยากให้ตนเองสวย เซ็กซี ่

อย่างนางแบบในโฆษณา จึงได้ตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ที่เสนอนั้น 

6.การโฆษณาเพื่อจูงใจจิตใต้สำนัก (subliminal advertising) 

เป็นการโฆษณาซึ่งการถอดรหัส (decoding) ถูกกำหนดให้เกิดขึ้นภายใต้จติใต้สำนักด้วยการใช้

สัญลักษณ์ หรอืข่าวสารผ่านการได้เห็น หรือได้ฟัง (ใส่รหัส) ในช่วงระยะเวลาที่สั้นที่สุด จนแทบจะไม่

รู้สึกตัว เพ่ือใหจ้ิตใต้สำนึกเกิดการรับรู้ และจูงใจให้เกิดพฤติกรรมปรากฏออกมา ตัวอย่างที่มีการอ้าง

ถึงบ่อยครั้ง คือ การทดลองที่โรงภาพยนตร์แห่งหนึ่ง ในประเทศอเมริกาด้วยการใส่รหัสคำพูดฉายให้

เห็นบนจอภาพยนตร์มีข้อความว่า “หิวไหม..กินข้าวโพดคั่ว” กับ “ดื่ม โคคา โคล่า” (Hungry? Eat 

Popcorn and Drink Coca Cola”) โดยใช้เวลาเพียงเศษ 1 ส่วน 3,000 วินาที ผลปรากฏว่า 

ยอดขายของทั้งข้าวโพดคั่ว และโค้ก สูงขึ้นในช่วงที่ทำการทดสอบ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงผลการจูงใจ 

ความต้องการที่ซ่อนเร้นอยู่ภายใต้จิตใต้สำนึกเกิดขึ้นน่ันเอง (Bovee, Houston and Thill.1995 

:558) อย่างไรก็ตาม การใช้การโฆษณาเพื่อจูงใจในลักษณะนี้ ยังไม่มีหลักฐานเพียงพอว่าจะเกิดผล

ตามที่กล้าวอ้างจริงหรือไม่ ก็ยังเป็นปัญหาที่ยังถกเถียงกันอยู่ การนำมากล่าวในที่นี้ก็เพ่ือประโยชน์ใน

แง่งการศึกษาเท่าน้ัน 

7.การจูงใจด้วยโฆษณาที่แปลกใหม ่(novelty appeals) 

เป็นรูปแบบการใช้การโฆษณาเป็นตัวจูงใจ ซึ่งผู้ทำโฆษณาจำนวนมากนิยมกระทำกันในปัจจุบัน ด้วย

การสร้างสรรคานโฆษณาออกมาที่แปลก ๆ ใหม่สุด ๆ ที่ไม่เคยปรากฏที่ไหนมาก่อนเพื่อหยุด
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กลุ่มเป้าหมายให้หันมาสนใจ แน่นอนที่สุดการใช้การโฆษณาที่แปลกแหวกแนวอย่างนี้สามารถ

เรียกร้องความสนใจได้จริง แต่สิ่งพึงสังวรก็คือว่า การจำแต่เพียงช่ือผลิตภัณฑ์ได้ ไม่ได้หมายความว่า

เขาจะซื้อผลิตภัณฑ์ของท่านด้วย 

รูปแบบการจูงใจแบบต่าง ๆ ที่กล่าวมาข้างต้นนี้ เป็นเพียงส่วนหนึ่งที่สามารถนำมาใช้ได้ ซึ่งมีวิธีการจูง

ใจอื่น ๆ อีกมากมาย การเลือกใช้การจูงใจรูปแบบใด สิ่งสำคัญก็คือ จะตอ้งให้สามารถเรียกร้องความ

สนใจได้ ท่างกลางโฆษณาที่แออัดในปัจจุบัน และจะต้องมั่นใจว่า “สารโฆษณา” ที่ต้องการสื่อไปยัง

กลุ่มเป้าหมาย สามารถเข้าถงึได้ด้วย เพราะเป้าหมายสำคัญของเราต้องการสื่อสารโฆษณาเพื่อให้เกิด

การขายได้ ไม่ใช่สื่อองค์ประกอบที่สวยงาม หรือแปลก ๆ ในโฆษณา แต่ขายไม่ได้ (การสือ่สาร

การตลาด. วันที่ 9 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2555 เข้าถึงได้จากเว็บไซต์ 

http://free4marketingad.blogspot.com/2012/02/blog-post_09.html) 

 
 

4.4 แนวคิดเก่ียวกับบุคลิกภาพและอารมณ ์

เมื่อแบรนด์คือความรู้สึกที่ผู้บริโภคมีให้ตัวองค์กรหรือผลิตภัณฑ์อัตลักษณ์ของแบรนด์ก็คือ 
ส่วนที่ผู้บริโภคสามารถรับรู้ได้หรือเปรียบเสมือนหน้าตาของแบรนด์ ซึ่งสิ่งสาคัญที่แบรนด์ต้องมีในการ 
แสดงออกถึงอัตลักษณ์คือความสม่ำเสมอโดยเฉพาะบุคลิกภาพของแบรนด์ที่ใช้สื่อสารต่อผู้บริโภค 

4.4.1 ทฤษฎี Color Image Scale 

จากทฤษฎี Color image scale ของ Shigenobu Kobayashi ซึ่งมีการแบ่งบุคลิกภาพออก 
เป็น 15 กลุ่ม โดยที่ในแต่ละกลุ่มมีบุคลิกภาพย่อยๆที่มีความหมายไปในทิศทางเดียวกันอยู่ ดังน้ี 

 
1. PRETTY 

CUTE น่ารักน่าเอ็นดู      CHILDLIKE เหมือนเด็กน่าเอ็นด ู
PRETTY สวยน่ารักกระจุ๋มกระจิ๋ม     SWEET อ่อนหวาน 

2. CASUAL 
AMUSING รื่นรมย์เพลิดเพลิน     BRIGHT สว่างสดใส 
CASUAL สบายๆไม่มีกฎเกณฑ์     CHEERFUL ชืน่บาน น่ายินดี 
COLORFUL มีสีสัน      DAZZLING เตะตาละลานตา 
DELICIOUS อร่อยช่ืนใจจับใจ     ENJOYABLE สนุกสนาน 
FESTIVE น่าเฉลิมฉลองรื่นเริง     FLAMBOYANT ฟู่ฟ่า 

http://free4marketingad.blogspot.com/
http://free4marketingad.blogspot.com/
http://free4marketingad.blogspot.com/2012/02/blog-post_09.html
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FRIENDLY ดูเป็นมิตร      HAPPY ปิติยินด ี
MERRY สนุกสนานร่าเริง      SHOWY ขี้โอ้ฉดูฉาด 

3. DYNAMIC 
Dynamic and active เคลือ่นไหว กระฉับกระเฉง  Active แคล่วคล่องว่องไว 
Dynamic มีการเคลื่อนไหว ไม่นิ่ง     Bold เด่นชัด อาจหาญ 
Fiery ดุเด็ดเผด็มัน      Forceful เต็มไปด้วยกาลัง 
Hot ร้อนเผ็ด       Intense จัดๆแรงกล้า 
Lively มีชีวิตชีวา      Striking สะดดุตา 
Vigorous อย่างแข็งขัน กระปรี้กระเปร่า    Aqueous ดูเกี่ยวกับน้ำ 
Intrepid กล้าหาญทรหด      Provocative ดูกบฎท้าทาย 

4. GORGEOUS 
Abundant มากมายล้นเหลอื    Alluring เย้ายวน 
Aromatic ดูมกีลิ่นหอม      Brilliant ดูหลกัแหลม 
Decorative ประดับประดา     Extravagant ฟุ่มเฟือย 
Fascinating ดูมีเสน่ห์ งดงาม    Glossy เป็นมันเงา 
Gorgeous หรหูรา โอ่อ่า      Luxurious ฟุ่มเฟือย หรูหรา 
Mature รอบคอบ เป็นผู้ใหญ่     Mellow สุกฉ่าอุดมสมบูรณ ์
Rich ร่ำรวย       Substantial จับต้องได้มีหลักฐาน 
Grand โอ่อ่า ยิ่งใหญ่ อลังการ 

5. Ethnic 
Ethnic ดูเป็นชนเผา      Robust มีวินัย เอาการเอางาน 
Untamed ไมอ่่อนน้อม      Wild ดูป่าเถื่อน 

6. Romantic 
Agreeable to touch น่าสมัผัส     Amiable น่ารกัใคร ่
Charming มีเสน่ห์ ดูน่าหลงใหล     Dreamy งดงามเหมือนในฝัน 
Innocent ซื่อ ไร้เดียงสา      Romantic ชวนฝัน 
Soft นุ่ม       Supple อ่อนแอ ปวกเปียก 
Sweet and dreamy อ่อนหวาน ชวนฝัน 

7. Natural 
Citrus ดูเป็นผลไม้รสเปรี้ยว    Domestic ดูเป็นพื้นถิ่น 
Dry แห้งแล้ง       Free อสิระ ตามใจอยาก 
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Fresh ดูสดช่ืน       Generous ใจคอกว้างขว้าง 
Gentle สุภาพนุ่มนวล      Gentle and elegant สุภาพ 
Healthy ถูกหลักอนามัย ดูสขุภาพดี    Intimate ใกล้ชิด เป็นของส่วนตัว 
Lighthearted ชวนหัว สบายๆ     Mild อ่อนๆ 
Natural ดูเป็นธรรมชาติ      Nostalgic ระลึกถึงความหลงั 
Open เปิดเผย ตรงไปตรงมา     Peaceful ดูสงบ สบาย 
Plain เรียบๆ       Pleasant พึงพอใจ 
Restful พักอย่างสงบ      Simple and appealing เรยีบ 
Smooth ราบรื่น      Sunny เบิกบาน ผ่องใส 
Sweet-sour เปรี้ยวๆ หวานๆ     Tranquil สงบนิ่ง เยือกเย็น 
Pastoral กว้างขว้าง ชวนนึกถึงท่องทุ่ง    Wholesome เป็นประโยชน์ 

8. Elegant 
Calm สงบนิ่ง       Cultured มีวฒันธรรม 
Delicate ประณีต บรรจง     Elegant สะโอดสะองสวยแบบผู้ด ี
Emotional สะเทือนอารมณ์     Fashionable ทันสมัย เป็นทีน่ิยม 
Feminine ดูเป็นหญิง อ่อนหวาน     Refined สละสลวย ประณีต 
Sedate สงบ ใจเย็น      Sleek โก้ เพรยีว เฉี่ยว 
Subtle มีเล่ห์เหลี่ยม      Tender นุ่มนวล เบาๆ 
Graceful สง่างาม นุ่มนวล     Interesting นา่สนใจ 
Mysterious ลึกลับ น่าค้นหา     Noble ดูสูงส่งมีเกียรต ิ
Polished เป็นมันเงา      Pure and elegant บริสุทธ์โิออ่า 

9. Chic 
Chic เก๋ เท่ ทันสมัยแบบผู้ด ี    Japanese ดูเป็นญี่ปุ่น 
Modest สงบเสงี่ยม เจียมเนือ้เจียมตัว    No bleand elegant สูงสง่ามีเกียรต ิ
Quiet เงียบสงบ       Simple เรียบง่าย 
Stylish มีท่า มีสไตล์      Quiet and simple เงียบเรียบง่าย 
Sober สุขุม 

10. Classic 
Classic ได้รับความนิยมมาโดยตลอด    Complex ซับซ้อน 
Conservative หัวเก่า อนุรกัษ์นิยม    Elaborate ประณีตบรรจง 
Heavy and deep หนักและเข้ม    Old-fashioned ล้าสมัย เชย 
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Provincial ดูเป็นชนบท ตางจังหวัด    Rustic ดูหยาบๆ ไม่สละสลวย 
Sturdy แข็งแกรง ทนทาน     Tasteful มีรสชาติ มีรสนิยม 
Traditional ประเพณีนิยม 

11. Dandy 
Aristocratic ดูเป็นชั้นสูง      Bitter มีรสชม 
Dapper กะทดัรัด กระฉับกระเฉง     Diligent ขยันขันแข็ง 
Eminent เด่น มีชื่อเสียง      Placid สงบ เรียบน่ิง 
Practical ดูเหมาะสมที่จะใชง้าน     Sound ไพเราะ กังวาน 
Quiet and sophisticated เงียบและโก้เป็น ชาวกรุง  Serious เอาจริงเอาจัง 
Strong and robust แข็งแกร่ง ทนทาน   Subtle and mysterious มีเล่ห์เหลี่ยม
ลึกลับ 

12. Formal 
Authoritative เชี่ยวชาญ น่าเชื่อถือ   Dignified มเีกยีรติยศ ดูภูมิฐาน 
Earnest เอาจริงเอาจัง      Formal ดูเป็นทางการ 
Majestic สง่าผ่าเผย ตระหง่าน     Precious ดูมีค่า 
Proper ดูทาตัวเหมาะสม     Solemn ถมึงทึง 
Sublime เลิศเลอ นาทึ่ง 

13. Clear 
Clean and fresh ดูสะอาดและสดชื่น    Clean ดูสะอาด 
Clear ชัดเจน โปร่งใส ไม่มีขอ้สงสัย    Crystalline ดูใสเหมือนแก้ว 
Light สุกใส สว่าง เปล่งปลั่ง     Simple เรียบง่าย 
Pure and simple บริสุทธิแ์ละเรียบง่าย    Neat เนียบ เรยีบร้อยไร้ที่ต ิ
Fresh and young ดูสดช่ืนเป็นหนุ่มเป็นสาว   Pure บริสทุธิ ์
Refreshing สดชื่น สบาย ผอ่นคลาย    Dewy ชุ่มฉ่า 

14. Cool-casual 
Agile กระฉับกระเฉง      Smart ฉลาด โก้เก๋ ผึ่งผาย 
Speedy รวดเร็ว      Sporty คล่องแบบนักกีฬา 
Steady มั่นคง หนักแน่น      Western ดูเป็นชาวตะวันตก 
Young ดูเป็นหนุ่มเป็นสาว     Youthful ดูเด็ก ดูอ่อนเยาว์ 

15. Modern 
Composed ดูใจเย็น      Cultivated ได้รับการอบรม 
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Distinguished มีชื่อเสียงเป็นที่จดจำ    Exact ถูกต้อง แน่นอน 
Intellectual ดูมีสติปัญญา     Masculine ดูเป็นผู้ชายสุขุม 
Metallic ดูเป็นโลหะ มันวาว     Modern ทันสมัย หัวใหม ่
Precise พิถีพถิัน เฉียบขาด     Progressive หัวก้าวหน้า 
Rational ดูสมเหตุสมผล      Sharp เฉียบแหลม 
Urban ผู้ดี เก ๋อย่างชาวกรุง 
 

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

4.5 วิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อหาวัตถุประสงค์ในการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาวัตถุประสงค์ในการออกแบบ โดยอาศัยทฤษฏีลำดับขั้น
ของผลกระทบ ซึ่งนำมาใช้อย่างแพร่หลายในการวัดผลด้านการโฆษณา 

4.5.1 ผู้วิจัยได้ทำการสร้างสารที่จะสื่อโดยการใช้ทฤษฏีดังกล่าว  

ทำให้ได้สารเบ้ืองต้นดังนี้ 
-ระดับเปลือก 

ความสุขจากการกิน เริ่มจาการดูแลตัวเอง  
คาเฟ่ที่เป็นผู้ช่วยเรื่องกิน 
คาเฟ่เพื่อสุขภาพ ที่ทุกคนเขา้ถึงได้ 
เราขายสุขภาพแทนคำขอบคุณ 
แคลอรี่ที่เห็นดว้ยตา 
สุขภาพที่ควบคุมได ้

-ระดับเนื้อ 
การกินเรื่องใหญ่ มาออกกำลังกายไปด้วยกัน 
ผู้ช่วยเรื่องกิน ออกกำลังกายก็ช่วยนะ 
น้ำหนักที่คิดมาก ให้เราช่วยคิด กินไปเลย 
มีมากกว่ากาแฟคือสุขภาพตัวคุณ 

-ระดับแก่น 
เชื่อในทุกความพยาม 
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4.5.2 การวิเคราะห์สารที่จะสื่อที่ดีสำหรับการออกแบบ 

 เมื่อผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์สารที่จะสื่อข้างต้น ทำให้ได้สารที่จะสื่อสำหรบัการออกแบบ 
ดังนี้ 

- มีมากกว่ากวา่กาแฟคือสุขภาพตัวคุณ 
- คาเฟ่ที่เป็นผูช้่วยเรื่องกิน 
- แคลอรี่ที่เห็นด้วยตาให้เราช่วยคุณ 
- น้ำหนักที่คิดมาก ให้เราช่วยคิด กินไปเลย 
- เราขายสุขภาพแทนคำขอบคุณ 
- เชื่อในทุกความพยาม 

ตารางที ่1 แสดงสารที่จะสื่อสอดคล้องกับหลักการพิจารณาสารที่จะสื่อที่ดีสำหรับการออกแบบ 
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จากตารางการวิเคราห์หาสารที่ต้องการจะสื่อสำหรับการออกแบบ สามารถคิดหาสารได้
ทั้งหมด สาร ตามระดับความลึกของการสื่อสารได้ดังนี้ 
 -มีมากกว่ากาแฟคือสุขภาพตัวคุณ  -คาเฟ่ที่เป็นผู้ช่วยเรือ่งกิน  -แคลอรี่ที่
เห็นด้วยตา 
 -น้ำหนักที่คิดมากให้เราช่วยคิด กินไปเลย -เราขายสุขภาพแทนคำขอบคุณ -เชื่อในทุก
ความพยาม 
 

4.5.3 กำหนดเกณฑ์กลุ่มเป้าหมายตัวอย่างเพื่อพิจารณาประเมินหาสารที่ต้องการจะสื่อ 

 -ชอบเข้าคาเฟ่ 
 -รักสุขภาพ 
 -อายุ 25 – 40 ปี 
 จากคุณสมบัตดิังกล่าวทำให้ได้ กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 8 คน ซึ่งสามารถระบุรายละเอียดข้อมูล
ด้วย ชื่อ/อายุ/ที่อยู่ ได้แก ่

- นางสาวสุทธอร วงษ์อมรพันธ/์ 29/ กทม. 
- นางสาวอรญา ชมวิชา/ 25/ กทม. 
- นายรัฐนันท์ วงษ์สมตระกูล/ 25/พระนครศรีอยุธยา 
- นายธนัน จงจิระ/ 26/ กทม. 
- นายพุทธิพงศ์ ศรีรัตนภิญโญ/ 26/ กทม. 
- นางสาวณชสร โรจน์สุริยาวงศ์/ 25/ กทม. 
- นางสาวกาญจพร มงคล/ 29/ กทม. 
- นายปรมาพันธ์ ชาลีกุล/ 31/ กทม. 

 
โดยเกณฑ์การให้คะแนนมหีลักพิจารณาดังนี้ 
 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
หลักการพิจารณาสารที่ต้องการจะสื่อที่ดี ซึ่งประกอบไปด้วย 6 ข้อดังนี ้
 1 True สารนัน้สื่อสารความเป็นจริง 
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 2 Unique สารนั้นมีความเป็นเอกลักษณ ์
 3 Single minded สารสื่อสารเพียงเรื่องเดียว 
 4 Inspiring สารนั้นจะต้องเห็นทิศทางการออกแบบ 
 5 Clear สารมคีวามชัดเจน 
 6 Insight สารแสดงถึงตัวตนแบรนด ์
 

สารที่ต้องการ
จะสื่อ 

True Unique Single 

minded 

Inspiring Clear Insight ผลคะแนนรวม 

มีมากกว่า
กาแฟคือ

สุขภาพตัวคุณ 

4 4 3.3 3 4 4.6 22.9 

คาเฟ่ที่เป็น
ผู้ช่วยเรื่องกิน 

3 4.3 3.3 4 4.3 4.5 23.9 

แคลอรี่ที่เห็น
ด้วยตา 

4.1 4.2 4.5 3.6 5 5 26.4 

น้ำหนักที่คิด
มากให้เราช่วย
คิด กินไปเลย 

3.1 4.1 3.2 3.1 3.8 4.8 22.1 

เราขายสุขภาพ
แทนคำ
ขอบคุณ 

3.2 3.2 2.3 3.5 2.5 3.3 18 

เชื่อในทุก
ความพยายาม 

3.2 1.5 3.5 3.5 2.5 2.6 16.8 

 

4.6 การวิเคราห์เพื่อใช้ในการค้นหาบุคลิกภาพและอารมณ ์

เพื่อให้ได้บุคลิกภาพที่ตรงตามการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎี Color 

image scale ของ Shigenobu Kobayashi  

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

 การระบุวัตถุประสงค์ในการออกแบบ 
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จากการสำรวจและสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบของสารที่จะสื่อกับกลุ่มเป้าหมาย Gen Y สรุปได้ว่า 
รูปแบบของสารที่จะสื่อกับกลุม่ Gen Y ให้ประสบความสำเร็จจำเป็นต้องอาศัยวัตถุประสงค์ในการ
ออกแบบเพื่อสร้างสิ่งต่างๆ ดังนี ้

ผลสรุปการให้คะแนนสารที่จะสื่อจากกลุ่มเป้าหมาย ได้ผลว่าสารทั้ง 6 สาร สามารถนำมาใช้

งานได้ทั้งหมดเพราะมีคะแนนเกิดครึ่ง ก็คือ 15 คะแนนขึ้นไปจาก 30 

 จากตารางการประเมินสารทีต่้องการจะสื่อจากการทำแบบสอบถาม สามารถเรียงลำดับ
คะแนนได้ดังนี ้

1. แคลอรี่ที่เหน็ด้วยตา 
2. คาเฟ่ที่เป็นผู้ช่วยเรื่องกิน 
3. มีมากกว่ากาแฟคือสุขภาพตัวคุณ 
4. น้ำหนักที่คดิมากให้เราช่วยคิด กินไปเลย 
5. เราขายสุขภาพแทนคำขอบคุณ 
6. เชื่อในทุกความพยายาม 
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สารที่ต้องจะสื่อ 
สารระดับแก่น เชื่อในทุกความพยายาม แสดงถึง การกินและการดูแลสุขภาพต้องใช้ความ

พยายามในทุก ๆวัน ไม่ว่าจะมากหรือน้อย  
 

จากผลการวิเคราะห์บุคลิกภาพทั้งหมด ผู้วิจยัพิจารณาหาบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับโครงการ

ออกแบบเรขศิลป์คาเฟ่และการออกกำลังกายมาที่สุด 3 บุคลิกภาพ ได้แก่ Agile กระฉับกระเฉง 

Provocative ดูกบฎท้าทาย Stylish มีท่า มีสไตล ์

 

จากการวิเคราห์ของผู้วิจัย กลุ่มเป้าหมายต้องการการนำเสนองานออกแบบเรขศิลป์ Brand 

Knowledge Brand Value Theory อยู่ในระดับแก่น เพราะกลุ่มเป้าหมาย ต้องการแนวทางที่จะไป

ถึง โดยมีความเช่ือและการลงมือทำเพื่อเป็นแรงจูงใจในการดูแลสุขภาพ เชื่อโดยมีภาพในหัวว่าเราทำ

ได้ สิ่งดึงดูดใจในการโฆษณา เหมาะสมที่จะใช้การจูงใจด้วยความเชื่อ เพราะควรพูดถึงคุณประโยชน์ 

คุณภาพของการดูแลสุขภาพ แนวคิดเกี่ยวกับบุคลิกภาพและอารมณ์ ควรเป็น Agile กระฉับกระเฉง 

Provocative ดูกบฎท้าทาย Stylish มีท่า มีสไตล์ ทำให้งานออกแบบเรขศิลป์นี้เน้นไปเรื่องการรู้สิ่ง

ต่างๆ มีความไม่หยุดนิ่ง มีลักษณะเฉพาะที่โดดเด่นเป็นสไตล์ และมีการเปลี่ยนพฤติกรรมบางอย่างทำ

ให้มีความท้าทาย 

 
บุคลิกภาพที่เหมาะสมกับสื่อที่จะใช้สื่อสาร 
จากการวิเคราะห์หาบุคลิกภาพและอารมณ์ของงาน โครงการออกแบบเรขศิลป์คาเฟ่และการ

ออกกำลังกาย สรุปได้ว่าบุคลิกภาพที่สามารถใช้ ได้ดีที่สุด คือ  
Agile กระฉับกระเฉง  
Provocative ดูกบฎท้าทาย  
Stylish มีท่า มีสไตล ์
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บทที่ 5  

กลยุทธ์การใชส้ื่อ 

ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม และนำมาสร้างเครื่องมือวิจัยเพ่ือ
ค้นหาสื่อและกลยุทธ์ที่เหมาะสมในการสื่อสาร นำเสนอข้อมูล โดยแบ่งเป็น 3 ส่วนดังนี ้
 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 ข้อมูลเกี่ยวกับสื่อ และประเภทของสื่อโฆษณา 

 สำรวจการใช้งานออกแบบในร้านคาเฟ ่

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

 การสัมภาษณก์ลุ่มตัวอย่างเพื่อหาความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สื่อที่เหมาะสม 

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

 สื่อที่เหมาะสม 

 แผนการใช้สื่อ 

 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

5.1 ข้อมูลเกี่ยวกับสื่อ และประเภทของสื่อโฆษณา 

5.1.1 สื่อโฆษณา คืออะไร 

การโฆษณา หมายถึง การใหข้้อมูล ข่าวสาร เพื่อเป็นการสื่อสารจูงใจผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ 

เพื่อจูงใจหรือโน้มน้าวใจให้กลุ่มผู้บริโภคหรอืกลุ่มเป้าหมาย มีพฤติกรรมคล้อยตามเนื้อหาของสารที่

โฆษณาออกไป อันเอื้ออำนวยจูงใจให้มีการซื้อหรือใช้สินค้าและบริการนั้น ๆ ตลอดจนชักนำให้ปฏิบัติ

ตามแนวความคิดต่าง ๆ 

ส่วน สื่อโฆษณา ก็หมายถึงเครื่องมือทางการตลาดที่มีบทบาทหรือมีหนา้ที่นำข้อมูลข่าวสารเหล่านั้น 

ไปยังกลุ่มผู้บริโภคหรือกลุ่มเปา้หมาย โดยการใช้สื่อโฆษณานั้นๆจะเกิดประโยชน์หรือประสบ

ความสำเร็จหรอืไม่ ขึ้นอยู่กับการเลือกใช้สื่อแต่ละชนิดอย่างเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมายด้วย 
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5.1.2 ความสำคัญของสื่อโฆษณา 

การโฆษณาในปัจจุบันเกิดขึ้นด้วยหลายจุดประสงค์ เช่น เน้นย้ำให้เห็นถึงจุดดีจุดเด่นเพื่อ

จำหนา่ยสินค้าหรือการให้บรกิาร การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารเพื่อปลูกฝังหรือสร้าง

จิตสำนึกให้ยึดถือปฏิบัติตามกฎระเบียบของสังคม การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ผลงาน เป็นต้น ดังน้ัน

ความสำคัญของสื่อโฆษณาจึงมีฐานะเป็นสื่อสนับสนุนให้ขอ้มูลข่าวสารทีต่้องการนำเสนอมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น ดังนี ้

1.สร้างความเข้าใจในคุณสมบัติของสินค้าและบริการ หรอืประชาสัมพันธ์ผลงานให้สาธารณะชนได้

รับรู้ในวงกว้าง 

2.สร้างแรงกระตุ้นแรงจูงใจให้เกิดความต้องการอยากซื้อสินค้า บริการหรือต้องการนำไปทดลองและ

ปฏิบัติตาม 

3.สร้างความเช่ือมั่นและไว้วางในในตัวสินค้าและบริการ หรือมั่นใจภูมใิจในองค์กร 

4.สร้างการตอกย้ำความทรงจำของผู้บริโภคหรือบุคคลกลุ่มเป้าหมายให้จดจำสินค้า บริการ หรือสิ่งที่

ต้องการสื่อสารประชาสัมพันธ์ได้ 

5.1.3 ประเภทของสื่อโฆษณา มีอะไรบ้าง 

สื่อโฆษณาแบ่ง เป็นประเภทต่าง ๆได้เป็น 4 ประเภท  คือ 

1.สื่อโฆษณาประเภทสิ่งพิมพ์ (Print Media) 

เป็นการสื่อโฆษณาโดยใช้ตัวหนังสือเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความคิดสิ่งที่ต้องการสื่อสาร

ไปสู่ประชาชน มีด้วยกันหลากหลายประเภท เช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร ใบปลิว แผ่นพับ โปสเตอร์ 

คู่มือการใช้สินค้า แบบตัวอย่างสินค้า (catalogs) เป็นต้น ซึ่งสื่อประเภทนี้ก็เป็นหนึ่งในประเภทของ

สื่อโฆษณายุคแรกเริ่มด้วย 

2.สื่อโฆษณาประเภทกระจายเสียงและแพร่ภาพ (broadcasting media) 

เป็นการโฆษณาโดยการใช้เสียง  ภาพ หรือตัวหนังสือ ได้แก่ โฆษณาวิทยุและโทรทัศน ์

3.สื่อโฆษณาออนไลน ์
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สื่อโฆษณาประเภทที่เป็นที่นิยมอย่างมากในปัจจุบัน มีทั้งแบบภาพนิ่งที่สื่อสารด้วยรูปภาพ 

ตัวหนังสือ และแบบภาพเคลื่อนไหวที่ครบไปด้วย ภาพ เสียง ซึ่งสื่อออนไลน์บทบาทเป็นอย่างมาก

เพราะแทบทุกคนเข้าถึงโลกออนไลน์ได ้

 

4.สื่อโฆษณาประเภทอื่น ๆ 

เป็นสื่อโฆษณาอ่ืน ๆนอกเหนอืจากสื่อที่กล่าวไปแล้วข้างต้น เช่น สื่อที่โฆษณาสำหรับติดตั้ง
เฉพาะกับสถานที่ต่าง ๆ สื่อโฆษณานอกสถานที่อย่างป้ายโฆษณาขนาดต่างๆ  โฆษณาทีต่ิดตามรถที่ใช้
สำหรับคมนาคม เป็นต้น 

สื่อโฆษณาเป็นเครื่องมือสำคัญทางการตลาดต่อองค์กรต่าง ๆทั้งภาครัฐและเอกชน เพราะ
เป็นสื่อที่มีหน้าที่นำสารที่จะสือ่สารไปยังกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มผู้บริโภค โดยประเภทของสื่อจะ
เปลี่ยนไปตามความนิยมของยุคสมัยนั้น ๆ 

 

5.2 สำรวจการใช้งานออกแบบในร้านคาเฟ ่

 ผู้วิจัยได้ใช้แบรนด์ Starbucks และ True Coffee ในการสำรวจ เนื่องจากเป็นร้าน

ที่มีการออกแบบได้อย่างลงตัวมีสาขาหลากหลาย และเป็นที่นิยมมากในยคุปัจจุบัน 

5.2.1 สำรวจการใช้งานออกแบบในการขายรูปแบบหน้าร้าน 

ตัวอย่างการออกแบบภายนอกร้าน 

ภาพที่ 4 Starbucks Food Villa in Bangkok Ratchaphruek Road 
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ภาพที่ 5 Starbucks Food Villa in Bangkok Ratchaphruek Road 

ภาพที่ 6 true coffee siam 
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ตัวอย่างการออกแบบภายในร้าน 

 

ภาพที่ 7 Starbucks Food Villa in Bangkok Ratchaphruek Road 
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ภาพที่ 8 True Coffee Chamchuri Square 
 

ตัวอย่างป้ายเมนูในร้าน 

ภาพที่ 9 เมนใูนร้าน Starbuck 
 

 

http://wvkgroup.com/true-coffee-true-shop-at-chamchuri-square/
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ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ 

 

ภาพที่ 10 แก้วกาแฟ Starbucks 
 

ภาพที่ 11 แก้วกาแฟ True Coffee 
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ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

5.3 การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สื่อที่เหมาะสม 

ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย Gen Y จำนวน 6 คน เพื่อถามถึง สื่อที่กลุ่มเป้าหมายดูหรือ

ติดตามเป็นส่วนใหญ่ โดยใหข้้อมูลค่อนข้างตรงกันว่า ในปัจจุบัน ดูสื่อส่วนใหญ่จาก เฟสบุ๊ค อินสตาแก

รม ยูทูป ตามลำดับ ซึ่งการดูสื่อออนไลน์เป็นหลัก และจะค่อนข้างจะมีความน่าเช่ือถือถ้าเป็นข้อมูล

จากบุคคลที่ตนรู้จัก  

 

5.4 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากการสังเกตการณ์แนวทางการใช้สื่อ ที่ร้านคาเฟ่ 

จากการสังเกตการณ์ร้านStarbucks ได้ข้อมูลดังนี ้
สื่อที่มีภายนอกร้าน ได้แก ่

ป้ายหลัก 
ป้ายตราสัญลักษณ ์
ป้ายบริการเสริม (Drive Thru) 
ป้ายทาวเวอร์ 
ป้ายบนจอทีวี 
ป้ายบนรถขนส่ง 
ป้าย J-flag 

 สื่อที่มีภายในรา้น ได้แก ่
  ป้ายเมนูหลัก 
  ป้ายเมนูตามฤดูกาล 
  ป้ายโปรโมชั่น 
  ป้ายบนโต๊ะ 
  ป้ายเมนูบนโต๊ะ 
  ป้ายบอกทางภายในร้าน 
  ชุดพนักงาน 
 สื่ออื่น ๆ 
  แก้วกาแฟ 
  แก้วน้ำ 
  กระดาษจับแก้วกาแฟ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 44 

  กระดาษทิชชู่ 
  ซองน้ำตาล คอฟฟ่ีเมด 
  สติ๊กเกอร ์
  เทป 
  ถุงกระดาษ 
  ป้ายพนักงาน 
  แผ่นรองแก้ว 
 สื่อออนไลน ์
  Facebook 
  Instagram 
  App 
 

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

5.5 สรุปรายละเอียดการวิเคราะห ์

การใช้สื่อให้เกดิผลลัพธ์ที่ดีทีสุ่ดควรใช้ประเภทสื่อดังน้ี 
สื่อโฆษณาออนไลน ์
และควรใช้ อินฟูเรนเซอร์ เพื่อให้เกิดความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 
 

5.6 สรุปการให้คะแนนสื่อเพ่ือหาสื่อที่มีความเหมาะสมกับแบรนด ์

 โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
1. เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายเรา 
2. เหมาะสมกบัแบรนด ์

โดยเกณฑ์การให้คะแนนมหีลักพิจารณาดังนี้ 
 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
โดยผู้วิจัยเป็นคนให้คะแนนในการตัดสิน 

สื่อ เหมาะสมกับ เหมาะสมกับแบรนด ์ คะแนนรวม 
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กลุ่มเป้าหมาย 
ป้ายหลัก 5 5 5 

ป้ายตราสัญลักษณ ์ 5 5 5 

ป้ายบริการเสริม 
 (Drive Thru) 

2 1 1.5 

ป้ายทาวเวอร์ 2 2 2 
ป้ายบนจอทีวี 5 5 5 

ป้ายบนรถขนส่ง 2 1 1.5 
ป้าย J-flag 5 5 5 

ป้ายเมนูหลัก 5 5 5 
ป้ายเมนูตามฤดูกาล 5 5 5 

ป้ายโปรโมชั่น 5 5 5 
ป้ายบนโต๊ะ 5 5 5 

ป้ายเมนูบนโต๊ะ 5 5 5 
ป้ายบอกทางภายในร้าน 5 5 5 

ชุดพนักงาน 5 4 4.5 
แก้วกาแฟ 5 5 5 
แก้วน้ำ 5 5 5 

กระดาษจับแก้วกาแฟ 5 5 5 
กระดาษทิชชู่ 5 5 5 

ซองน้ำตาล คอฟฟ่ีเมด 5 5 5 
สติ๊กเกอร ์ 2 2 2 

เทป 2 1 1.5 
ถุงกระดาษ 1 1 1 

ป้ายพนักงาน 5 5 5 
แผ่นรองแก้ว 5 5 5 
Facebook 5 5 5 
Instagram 5 5 5 

App 5 5 5 
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สรุปการให้คะแนนสื่อที่เหมาะสมที่มีคะแนนเกินครึ่ง คือ 

ป้ายหลัก 
ป้ายตราสัญลักษณ ์
ป้ายบนจอทีวี 
ป้าย J-flag 

  ป้ายเมนูหลัก 
  ป้ายเมนูตามฤดูกาล 
  ป้ายโปรโมชั่น 
  ป้ายบนโต๊ะ 
  ป้ายเมนูบนโต๊ะ 
  ป้ายบอกทางภายในร้าน 
  ชุดพนักงาน 
  แก้วกาแฟ 
  แก้วน้ำ 
  กระดาษจับแก้วกาแฟ 
  กระดาษทิชชู่ 
  ซองน้ำตาล คอฟฟ่ีเมด 
  ป้ายพนักงาน 
  แผ่นรองแก้ว 
  Facebook 
  Instagram 
  App 
ทั้งหมด 21 สื่อ ที่ได้คะแนนเกิน 2.5 คะแนน 
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บทที่ 6 

แนวทางการออกแบบ 

 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

6.1 รวมตัวอยา่งการออกแบบเรขศิลป์ที่ด ี

6.2 แนวโน้มการออกแบบเรขศิลป์ 2564 

6.3 แนวโน้มการออกแบบ UX UI ปี 2565 

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

วิเคราะห์ตัวอย่างผลงาน 

ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

ส่วนที่ 1 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

6.1 รวมตัวอยา่งการออกแบบเรขศิลป์ที่ด ี

6.1.1 รวมตัวอย่างจาก Indigo Design Awards 2021 

  1. Graphic Design of the year 2021- The Guide by Shillington Education 

ภาพที่ 12  ผลงานออกแบบ The Guide by Shillington Education 
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ภาพที่ 13  ผลงานออกแบบ The Guide by Shillington Education 
 

 
ภาพที่ 14  ผลงานออกแบบ The Guide by Shillington Education 
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2. Branding of the Year 2021 – Grace Sunset Collection by not real 

ภาพที่ 15  ผลงานออกแบบ Grace Sunset Collection by not real 

ภาพที่ 16  ผลงานออกแบบ Grace Sunset Collection by not real 

ภาพที่ 17 ผลงานออกแบบ Grace Sunset Collection by not real 
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  3. Mobile Design of the Year 2021 – Trip App by Z1 

ภาพที่ 18  ผลงานออกแบบ Trip App by Z1 

ภาพที่ 19  ผลงานออกแบบ Trip App by Z1 

ภาพที่ 20 ผลงานออกแบบ Trip App by Z1 
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4. Gold in Branding 2021 – Emerge Graduation Exhibition Identity by Jimmy 

Muldoon 

ภาพที่ 21  ผลงานออกแบบ Emerge Graduation Exhibition Identity by Jimmy Muldoon 

ภาพที่ 22 ผลงานออกแบบ Emerge Graduation Exhibition Identity by Jimmy Muldoon 

 
ภาพที่ 23ผลงานออกแบบ Emerge Graduation Exhibition Identity by Jimmy Muldoon 
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5. Gold in Branding 2021 – FarmWay by Moe Selwaye  

ภาพที่ 24  ผลงานออกแบบ FarmWay by Moe Selwaye 

ภาพที่ 25  ผลงานออกแบบ FarmWay by Moe Selwaye 

ภาพที่ 26 ผลงานออกแบบ FarmWay by Moe Selwaye 
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  6. Gold in Branding 2021 – Saari Chocolate by Renan Artur Vizzotto 

 

ภาพที่ 27  ผลงานออกแบบ Saari Chocolate by Renan Artur Vizzotto 

 
ภาพที่ 28  ผลงานออกแบบ Saari Chocolate by Renan Artur Vizzotto 

ภาพที่ 29 ผลงานออกแบบ Saari Chocolate by Renan Artur Vizzotto   
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  7. Gold in Branding 2021 – Dopecast Technology by Cmo Yu 

ภาพที่ 30  ผลงานออกแบบ Dopecast Technology by Cmo Yu 

ภาพที่ 31 ผลงานออกแบบ Dopecast Technology by Cmo Yu 

 
ภาพที่ 32 ผลงานออกแบบ Dopecast Technology by Cmo Yu 
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8. Gold in Branding 2021 – Nancy by Tiare Payano 

ภาพที่ 33 ผลงานออกแบบ Nancy by Tiare Payano 

ภาพที่ 34  ผลงานออกแบบ Nancy by Tiare Payano 

ภาพที่ 35 ผลงานออกแบบ Nancy by Tiare Payano 
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9. Silver in Branding 2021 – Shizuoka Professional University of Agriculture by Yoske 

Mitsui 

 

ภาพที่ 36 ผลงานออกแบบ Shizuoka Professional University of Agriculture by Yoske Mitsui 

 
ภาพที่ 37 ผลงานออกแบบ Shizuoka Professional University of Agriculture by Yoske Mitsui 

ภาพที่ 38 ผลงานออกแบบ Shizuoka Professional University of Agriculture by Yoske Mitsui 
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10. Silver in Branding 2021 – Big Picture Graduate Showcase by Shanti Sparrow 

ภาพที่ 39  ผลงานออกแบบ Big Picture Graduate Showcase by Shanti Sparrow 

ภาพที่ 40  ผลงานออกแบบ Big Picture Graduate Showcase by Shanti Sparrow 

ภาพที่ 41ผลงานออกแบบ Big Picture Graduate Showcase by Shanti Sparrow 
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6.2 แนวโน้มการออกแบบเรขศิลป์ 2564 

6.2.1 งานออกแบบสามมิต ิ

งานออกแบบสามมิติจะมีให้เห็นมากในงานประเภทโฆษณา จนถูกจัดให้เป็นแนวทางการ
ออกแบบประเภทหนึ่ง ซึ่ง งานออกแบบสามมิติ สามารถสร้างสรรค์เองได้ง่ายขึ้นกว่าสมัยก่อน หรือจะ
ซื้อผ่าน เว็บไซต์ เจ้าต่าง ๆ ก็ได้เช่นกัน 

ภาพที่ 42 งานออกแบบสามมิต ิ

6.2.2 งานออกแบบอิโมจิ 

 อิโมจิ เป็นงานออกแบบไอคอนสื่ออารมณ์ สือ่ถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง คน สัตว์ สิ่งของ สถานที่ 
ปัจจุบันถูกใช้อยู่ในชีวิตประจำวัน อิโมจิถูกหยิบมาใช้เป็นองค์ประกอบในงานออกแบบเพ่ือสะท้อน
ภาพลักษณ์ของสังคมสมัยใหม่ ที่ทุกคนรับรูไ้ปทางเดียวกัน เช่น อิโมจิยิ้ม อาจจะสื่อถึงเรื่องราวที่ชอบ 
หรือ การมีความสุข 

ภาพที่ 43 งานออกแบบอิโมจ ิ
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6.2.3 งานออกแบบที่ได้รับแรงบันดาลใจจากธรรมชาต ิ

เนื่องจากกระแสรักษ์โลกในยคุนี้ ทำให้การหยิบลักษณะเด่นของธรรมชาติมาใช้ ไม่
ว่าจะเป็น ใบ ดอกไม้ กิ่งไม้ ต่าง ๆ หรือสีของธรรมชาติ ถูกนำมาใช้ในงานออกแบบเรขศิลป์ 

 
ภาพที่ 44 งานออกแบบที่ได้รับแรงบันดาลใจจากธรรมชาติ 

  

6.2.4 งานออกแบบภาพลวงตา 

 เป็นงานออกแบบที่อาศัยหลักของ Negative Space และ Contrast มาสร้างเป็นภาพใน

รูปแบบที่หลอกสายตา  
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ภาพที่ 45  งานออกแบบภาพลวงตา 

6.2.5 งานออกแบบภาพประกอบตัวการ์ตูน 

 งานออกแบบที่ใช้ประกอบตัวการ์ตูน ที่เน้นความสนุกสนาน ความเป็นตัวของตัวเองเข้าไปใน
งาน 

ภาพที่ 46 งานออกแบบภาพประกอบตัวการ์ตูน  
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6.2.6 งานออกแบบ Monochrome & Duotone  

 เป็นแนวทางการออกแบบที่ยังคงได้รับความนิยมมาอย่างต่อเนื่อง โดยการใช้สี เดียว หรือ
สองสีมาจับคู่ในงานออกแบบ 

ภาพที่ 47 งานออกแบบ Monochrome & Duotone 

6.2.7 งานออกแบบ รูปทรงเรขาคณิต 

 เป็นอีกแนวทางการออกแบบที่ได้รับความนิยมมาอย่างยาวนาน โดยการใช้ รูปทรงต่าง ๆ มา
เป็นองค์ประกอบงานการออกแบบเรขศิลป ์

ภาพที่ 48 งานออกแบบ รูปทรงเรขาคณิต 
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6.2.8 งานออกแบบ ตัวอักษรโกลหล 

 เป็นงานออกแบบตัวอักษรแบบ ไม่ปกติ ไมส่มมาตร ไม่อิงกับโครงสร้างเดิม เป็นการจัดวาง

รูปแบบที่กล้า ที่จะวาง 

 

ภาพที่ 49 งานออกแบบ ตัวอักษรโกลหล 
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6.2.9 งานออกแบบ Color less Design 

 เป็นแนวทางการออกแบบที่จะใช้สีให้น้อยทีสุ่ด จนเกือบจะเป็นขาวดำ 

ภาพที่ 50 งานออกแบบ Color less Design 
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6.3 แนวโน้มการออกแบบ UX UI ปี 2565 

6.3.1 พื้นที่สำนักงานในโลกออนไลน์  

 การระบาดของไวรัส โควิด-19 ทำให้หลายธรุกิจ ต้องหันมาใช้การทำงานระยะไกล ผ่าน
ออนไลน์ 

ภาพที่ 51 การประชุมสำนักงานด้วย VR 
 

6.3.2 การออกแบบแอพสำหรับหน้าจอขนาดใหญ ่

 เนื่องจากเทคโนโลยีสมัยใหม ่ทำการเกิดการขยายขีดความสามารถของยุคดิจิตอลคุณภาพสูง  

ภาพที่ 52 จอภาพขนาดใหญ ่
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6.3.3 การทำตราสัญลักษณ์แบบเคลื่อนไหว 

 ในยุคของการแย่งกันดึงดูดความสนใจ การทำให้ตราสัญลักษณ์เคลื่อนไหวได้ เป็นอีกวิธีหนึ่ง 

ภาพที่ 53 ตราสัญลักษณ์ Metaverse 

6.3.4 ข้อความขนาดใหญ่ แบบอักษรใหม ่

 การวางตัวอักษรขนาดใหญ่ได้รับความนิยมต่อเนื่องมา สองถึง สาม ปีแล้วและในปี 2565 

แนวทางนี้จะไปอยู่แนวหน้าของการออกแบบ และแน่นอนว่าการใช้ตัวอักษร การอ่านออกได้ง่ายถือ

เป็นความสำคัญสูงสุด 

ภาพที่ 54 ข้อความขนาดใหญ่ แบบอักษรใหม่  
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6.3.5 การออกแบบนอกรีต 

 ในยุคของ โควิด-19 การแข่งขันยิ่งเข้มข้น การออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์มีความสำคญั

มากกว่าที่เคย ระบบกริดมาตรฐาน มใีห้เห็นทั่วไป การออกแบบนอกรีตอาจช่วยให้งานโดดเด่นขึ้น 

เพื่อดึงดูดความสนใจ 

ภาพที่ 55 การออกแบบนอกรีต 
 

ส่วนที่ 2 วิธีวิจัย 

6.4 วิเคราะหต์ัวอย่างผลงาน 

 เพื่อวิเคราะห์ตัวอย่างผลงาน ผู้วิจัยได้ใช้วิธีในการเทียบ ตัวอย่างผลงานข้างต้น กับแนวทาง

การออกแบบเรขศิลป์ ป ี2564 เพื่อหาความตรงกัน โดยใช้ตารางในการวิเคราะห์ 

 เกณฑ์ในการวิเคราะห์คือ 

เครื่องหมาย O คือมีการใช้แนวทางในการออกแบบนั้น ๆ 
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ตารางวิเคราะห์ตัวอย่างผลงาน 

  

ผลงาน สาม
มิต ิ

อิโม
จิ 

แรง
บันดาล
ใจจาก

ธรรมชาต ิ

ภาพ
ลวง
ตา 

ภาพประกอบ
ตัวการ์ตูน 

Monochrome 
& Duotone 

รูปทรง
เรขาคณิต 

 

ตัวอักษร
โกลหล 

Color 
less 

Design 

The Guide    O  O   O 
Grace 
Sunset 

Collection 

       O  

Trip App   O       
Emerge 

Graduation 
   O  O O  O 

FarmWay   O  O     
Saari 

Chocolate 
      O   

Dopecast 
Technology 

     O  O  

Nancy   O       
Shizuoka 

Professional 
University of 
Agriculture 

  O    O   

Graduate 
Showcase 

 O     O   
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ส่วนที่ 3 ผลการวิจัย 

6.5 สรุปตารางวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานเพ่ือหาแนวทางการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตัวอย่างผลงานเพื่อหาว่าตัวอย่างผลงานข้างต้นใช้แนวทางการออกแบบ
อะไรบ้างในงานออกแบบ วิเคราะห์หลักการของงาน และได้เรียงลำดับเพื่อหาจำนวนแนวทาง
ออกแบบที่ถูกใช้มากที่สุด สรุปเป็นลำดับได้ดังนี้ 
1. แรงบันดาลใจจากธรรมชาติ และ รูปทรงเรขาคณิต จำนวน 4 งาน 

-Trip App FarmWay Nancy และ Shizuoka Professional University of 
Agriculture ใช้แนวทางในการออกแบบแรงบันดาลใจจากธรรมชาต ิเหมือนกัน เนื่องจาก
กระแสรักษ์โลกในยุคนี้ ทำให้การหยิบลักษณะเด่นของธรรมชาติมาใช้ ไม่ว่าจะเป็น ใบ 
ดอกไม้ กิ่งไม้ ต่าง ๆ หรือสีของธรรมชาติ ถูกนำมาใช้ในงานออกแบบเรขศิลป์ 
มีการใช้องค์ประกอบจาก ต้นไม้ ใบ้ไม้ ส่วนของผล  
สี จากธรรมชาต ิสีเขียว เหลอืง ฟ้า แดง ส้ม 

- Emerge Graduation, Saari Chocolate, Shizuoka Professional University 
of Agriculture และ Graduate Showcase ใช้แนวทางในการออกแบบ รูปทรงเรขาคณิต 
เหมือนกัน เป็นอีกแนวทางการออกแบบที่ได้รับความนิยมมาอย่างยาวนาน โดยการใช้ 
รูปทรงต่าง ๆ มาเป็นองค์ประกอบงานการออกแบบเรขศิลป์  
มีการใช้องค์ประกอบรูปทรงที่มีลักษณะเป็น สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม และ วงกลมเป็น
องค์ประกอบในการออกแบบในงาน 

2. Monochrome & Duotone จำนวน 3 งาน 
-The Guide, Emerge Graduation และ Dopecast Technology ใช้แนวทางใน

การออกแบบ Monochrome & Duotone เหมือนกันเป็นแนวทางการออกแบบที่ยังคง
ได้รับความนิยมมาอย่างต่อเนื่อง โดยการใช้สี เดียว หรือสองสีมาจับคู่ในงานออกแบบ 
มีการใช้องค์ประกอบหลักเป็นเรื่องของสีที่ใช้ลักษณะเด่นของแนวทางนี้ คือใช้สีเดียว หรือ
จับคู่สีในงาน 

3. ภาพลวงตา ตัวอักษรโกลหล และ Colorless Design จำนวน 2 งาน 
-The Guide และ Emerge Graduation ใช้แนวทางในการออกแบบภาพลวงตา

และ Colorless Design เหมอืนกันภาพลวงตา เปน็งานออกแบบที่อาศัยหลักของ Negative 

Space และ Contrast มาสรา้งเป็นภาพในรูปแบบที่หลอกสายตา และ Colorless Design 

เป็นแนวทางการออกแบบที่จะใช้สีให้น้อยทีสุ่ด จนเกือบจะเป็นขาวดำ 
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ใช้องค์ประกอบหลักเป็นเส้น ใช้พื้นที่ขาวดำจากรูปทรงสี่เหลี่ยมวางสลับกัน ในการทำให้เกิด
ภาพลวงตา  
สีหลักที่ใช้จะเป็น ขาว ดำ เป็นส่วนมากเนื่องจากเน้นเรื่อง Negative Space และ Contrast 

-Grace Sunset Collection และ Dopecast Technology ใช้แนวทางในการ
ออกแบบตัวอักษรโกลหล เหมือนกันเป็นงานออกแบบตัวอักษรแบบ ไมป่กติ ไม่สมมาตร ไม่
อิงกับโครงสร้างเดิม เป็นการจัดวางรูปแบบที่กล้า ที่จะวาง 
มีการใช้องค์ประกอบหลักเป็นเรื่องของการวางตัวอักษรที่วางในทุกที่ การยืดสัดส่วนของ
ตัวอักษรและการจัดวางเล็กน้อย 

 4. อิโมจ ิและ ภาพประกอบตัวการ์ตูน จำนวน 1 งาน 
 -Graduate Showcase ใช้แนวทางในการออกแบบอิโมจิในการออกแบบอิโมจิ เป็น
งานออกแบบไอคอนสื่ออารมณ์ สื่อถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง คน สัตว์ สิ่งของ สถานที่ ปัจจุบันถกูใช้อยู่
ในชีวิตประจำวัน อิโมจิถูกหยิบมาใช้เป็นองค์ประกอบในงานออกแบบเพื่อสะท้อน
ภาพลักษณ์ของสังคมสมัยใหม่ ที่ทุกคนรับรูไ้ปทางเดียวกัน 
มีการใช้องค์ประกอบหลักเป็นอิโมจิหน้ายิม้เข้ามาเป็นองค์ประกอบเพ่ือสื่อสาร ในหลาย ๆ

การใช้งาน 
-FarmWay ใชแ้นวทางในการออกแบบภาพประกอบตัวการ์ตูน งานออกแบบที่ใช้

ประกอบตัวการ์ตูน ที่เน้นความสนุกสนาน ความเป็นตัวของตัวเองเข้าไปในงานฃ 
 มีการใช้องค์ประกอบหลักเป็นความเป็นตัวเอง ใช้ภาพประกอบตัวการ์ตูนเข้ามาช่วยในอัต
ลักษณ ์
5. สามมิติ ไมถู่กนำมาใช้งานเลย  

งานออกแบบสามมิติจะมีให้เห็นมากในงานประเภทโฆษณา จนถูกจัดให้เป็นแนว
ทางการออกแบบประเภทหนึ่ง 

 
สรุป แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ที่ควรนำมาใช้งานคือ แนวทางที่ถูกนำมาใช้เยอะที่สุด 

ได้แก่ แรงบันดาลใจจากธรรมชาติ และ รูปทรงเรขาคณิต ถูกนำไปใช้จำนวน 4 งาน แต่ทั้งนี้แนว
ทางการออกแบบที่ผู้วิจัยหยิบยกมาข้างต้นนั้น เป็นแนวทางที่ใช้ได้ทั้งหมด เพราะถือว่าประสบ
ความสำเร็จจากการได้รางวัล   
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บทที่ 7 

สรุปผลการวิจยั 

7.1 การอภิปรายผล  

 

7.1.1 กลยุทธท์ี่เหมาะสมสำหรับ 

จากการวิจัยทำให้ผู้วิจัยทราบว่าหากสามารถสร้างแบรนด์คาเฟ่และการออกำลังกายจะต้องมี

คุณภาพที่ดี รสชาติอร่อย ราคาเหมาะสม สะอาด บริการดี มีที่จอดรถ และมีลักษณะเด่นเฉพาะ เพื่อ

เพิ่มความน่าสนใจในการเข้าใช้บริการ ด้วยวิธีดังกล่างน่าจะทำให้ได้รับการตอบรับที่ดีจาก

กลุ่มเป้าหมาย Gen Y หรือ Why Generation เป็นผู้ที่เกดิในช่วง พ.ศ. 2523 – 2537 (ค.ศ.1980 – 

1994) ที่มีพฤติกรรม ชอบดื่มกาแฟ เข้าคาเฟ่ และรักสุขภาพ 

พบว่าจุดประสงค์ของสารที่จะสื่อในการออกแบบต้องใช้ สารระดับแก่น “เชื่อในทุกความ
พยายาม” แสดงถึง การกินและการดูแลสุขภาพต้องใช้ความพยายามในทุก ๆวัน ไม่ว่าจะมากหรือ
น้อย  
และจากผลการวิเคราะห์บุคลิกภาพทั้งหมด ผู้วิจัยพิจารณาหาบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับโครงการ

ออกแบบเรขศิลป์คาเฟ่และการออกกำลังกายมาที่สุด 3 บุคลิกภาพ ได้แก่ Agile กระฉับกระเฉง 

Provocative ดูกบฎท้าทาย Stylish มีท่า มีสไตล ์

จากการวิเคราห์ของผู้วิจัย กลุ่มเป้าหมายต้องการการนำเสนองานออกแบบเรขศิลป์ Brand 

Knowledge Brand Value Theory อยู่ในระดับแก่น เพราะกลุ่มเป้าหมาย ต้องการแนวทางที่จะไป

ถึง โดยมีความเช่ือและการลงมือทำเพื่อเป็นแรงจูงใจในการดูแลสุขภาพ เชื่อโดยมีภาพในหัวว่าเราทำ

ได ้สิ่งดึงดูดใจในการโฆษณา เหมาะสมที่จะใช้การจูงใจด้วยความเชื่อ  

จากนั้นผู้วิจัยได้ทำการสำรวจสื่อที่ใช้ในร้านคาเฟ่ เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและได้

นำมาสรุปวิเคราะห์ว่าสื่อชนิดใดมีความเหมาะสมกับแบรนด์และกลุ่มเป้าหมายของแบรนด์ ทำให้

ได้มาทั้งหมด 21 สื่อ ที่ได้คะแนนเกิน 2.5 จากการวิเคราะห์สรุป 

ต่อมาผู้วิจัยได้รวบรวมตัวอย่างการออกแบบเรขศิลป์ที่ดี โดยวัดจากผลงานที่ได้รางวัล Indigo 

Design Awards 2021 และสืบค้นข้อมูลแนวโน้มการออกแบบเรขศิลปป์ ี2564 ทำใหไ้ด้แนวโน้มการ

ออกแบบเรขศิลป์ มาทั้งหมด 9 แนวทาง จากนั้นนำวิเคราะห์สรุปร่วมกันหาแนวทางการออกแบบที่

ถูกนำมาใช้มากที่สุดเพื่อนำมาเป็นแนวทางในการออกแบบของแบรนด์ 

https://www.entraining.net/course/GEN-Y-%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%84%E0%B9%88%E0%B8%B2-1day-PK/
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7.1.2 แนวทางการออกแบบเรขศิลป ์

นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังมีการจัดทำบันทึกข้อมลูภาพ (Reflective Visual Journal) ซึ่งเป็นการ 
รวบรวมข้อมูลภาพ บันทึก ข้อคิดเห็น และแรงบรรดาลใจของผู้ทำวิจัยที่สามารถนำมาสนับสนุนงา 
นวิจัยช้ินนี ้

ภาพที่ 56 RVJ 

ภาพที่ 57 องค์ประกอบหลัก 
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ภาพที่ 58 หลักการ 

ภาพที่ 59 สไตล์  
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ภาพที่ 60 เทคนิค 

ภาพที่ 61 ไอเดีย
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ภาพที่ 62 ไอเดีย (2) 

ภาพที่ 63 ไอเดีย (3) 
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ภาพที่ 64 ไอเดีย (4) 

ภาพที่ 65 ดีไซน์บรีพ 
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7.2 อุปสรรค์ในการวิจัย 

 ขั้นตอนการสืบค้นข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ ค่อนข้างใช้เวลานาน  

7.3 ข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ร้านคาเฟ่และการออกกำลังกาย ควรวางแผนการตลาดที่

ค่อนข้างดี และสืบค้นข้อมูล วิธีการให้รอบด้าน เนื่องจากเป็นธุระกิจที่ค่อนข้างค่าใช้จ่ายสูง จึงต้อง

ดำเนินการอย่างรอบคอบ 

 ข้อมูลของกลุ่มเป้าหมายเป็นเพียงความชอบของกลุ่มคน เพียงกลุ่มหนึ่งเท่านั้น จังอาจมีการ

คลาดเคลื่อน  

อย่างไรก็ตามผู้วิจัยหวังว่า งานวิจัยช้ินนี้น่าจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจ ไม่มากก็น้อย 

 สำหรับผู้ที่สนใจจะทำในหัวขอ้ที่ใกล้เคียง ผู้วิจัยแนะนำในเรื่องของการหารูปแบบการขายที่

ดึงดูดความสนใจ ให้เป็นรูปแบบใหม่อยู่เสมอ เนื่องจากค่านิยมในสังคมไทยเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

รวมถึงอาจมีแนวทางที่ดีกว่าในอนาคต 
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บทที่ 8 

ผลงานออกแบบ 

 

 

ภาพที่ 66 อัตลักษณ์ของแบรนด ์
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ภาพที่ 67 ป้ายหลัก 

ภาพที่ 68 ป้ายหน้าร้าน  
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ภาพที่ 69 ป้ายเมนูหลัก 

ภาพที่ 70 ป้ายเมนูหลัก แบบราคา และแบบแคลลอรี ่
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ภาพที่ 71 ป้ายเมนูบนโต๊ะ 

ภาพที่ 72  ป้ายเมนูโปรโมทช่ัน 

ภาพที่ 73 J-flag 
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ภาพที่ 74  ป้ายจอทีวี (ภาพเคลื่อนไหว) 
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ภาพที่ 75 ตราสัญลักษณ์ พิกโตแกรม 

ภาพที่ 76 ป้าย หน้าห้องต่าง ๆ 
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ภาพที่ 77  ป้ายบอกทางต่าง ๆ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 85 

ภาพที่ 78 ชุดโต๊ะ เก้าอี้ 

ภาพที่ 79 คำคมบนกำแพง 

ภาพที่ 80 ชุดโต๊ะยาว และคำคมบนกำแพง (2)  
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ภาพที่ 81 โซน Today at café 

ภาพที่ 82 โซนออกกำลังกาย 
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ภาพที่ 83 แก้วกาแฟ ถุงกระดาษ และเทป 

ภาพที่ 84 กระดาษจับแก้วกาแฟ 
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ภาพที่ 85 แก้วพลาสติก 

ภาพที่ 86 แผ่นรองแก้ว 
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ภาพที่ 87 คอฟฟ่ีเมด และ ซองน้ำตาล 

ภาพที่ 88 กระดาษทิชชู่ 
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ภาพที่ 89 ป้ายพนักงาน 

ภาพที่ 90 แก้วเก็บความเย็น 
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ภาพที่ 91 ถุงผา้ 

ภาพที่ 92 เสื้อยืด  
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ภาพที่ 93 เสื้อกีฬา 

ภาพที่ 94 แอพพลิเคช่ัน 
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