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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย  ธนชาติ ครองยุติ : การออกแบบเรขศิลปเ์พื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับเจ

เนอเรชัน ซ.ี ( GRAPHIC DESIGN FOR INSECT PROTEIN BRAND FOR 
GENERATION Z) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.เพิ่มศักดิ ์สุวรรณทัต 

  
ในการวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อหากลยุทธ์และแนวทางการออกแบบเรขศิลป์เพื่อแบรนด์ 

สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z เพื่อต้องการสร้างภาพลักษณ์ที่น่าดึงดูด รู้สึก
อยากบริโภคและสร้างมุมมองเชิงบวกที่ดีต่อสินค้าโปรตีนจากแมลง วิธีการวิจัยแบบ Practise 
Base มีการด าเนินงานวิจัย 3 ข้ันตอนได้แก่ข้ันตอนแรกคือ การศึกษาข้อมูลและรวมรวบ
วรรณกรรมที่ เกี่ยวข้องกับแมลงกินได้และสินค้าโปรตีนจากแมลง ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรม
กลุ่มเป้าหมาย Gen Z ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ์และการออกแบบสื่อโฆษณา
ด้วยทฤษฎี Rhetoric In Advertising ในข้ันตอนต่อมา ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์มา
สรุปเพื่อน าไปสร้างเครื่องมือการวิจัยชุดที่  1 เพื่อสอบถาม ความคิดเห็นกับกลุ่มเป้าหมายช่วง
อายุ 19-22 ปี จากการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม จ านวน 21 คนและสร้างรูปแบบแบรนด์ ธุรกิจสินค้า
โปรตีนจากแมลงข้ึนเพื่อหาผลลัพธ์ด้านกลยุทธ์ ข้ันตอนสุดท้าย ผู้วิจัยได้สร้างผลงานตัวต้นแบบ
(Prototype) ส าหรับเครื่องมือวิจัยชุดที่ 2 น าไปสอบถามข้อคิดเห็นกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อสรุปกล
ยุทธ์และสารที่ต้องการสือ่(What to Communicate) สรุปผลตามวัตถุประสงค์ ของงานวิจัยพบว่า
กลุ่มเป้าหมายสว่นใหญ่เลอืกสารที่ต้องการจะสื่อคือ “ความมันที่ถูกอัดแน่น” โดยมีข้อมูลสนับสนุน 
คือแมลงเป็นแหล่งอาหารทางเลือกที่อุดมไปด้วยโปรตีนให้รสสัมผัสที่  มันเวลาเค้ียวซึ่งอัดแน่นอยู่
ภายในและวัยรุ่นก็ เป็นช่วงเวลาแห่งความสนุกสนาน  ซึ่ งมีบุคลิกภาพของการสื่อสาร
คือ กระตือรือร้น (Active), มีความร่าเริง(Cheerful) และดูกระฉับกระเฉง(Energetic) มีแนวทาง
การออกแบบบรรจุภัณฑ์(Packaging Design) โดยใช้ “Creative Storytelling” ในการสร้าง
ภาพประกอบบนตัวบรรจุภัณฑ์สินค้า ผสานเรื่องราวแมลงเข้ากับ Life-Style ของกลุ่ม Gen 
Z และการออกแบบสื่อโฆษณาด้วยรูปแบบ “Simile” 

 สาขาวิชา นฤมิตศิลป ์ ลายมือช่ือนสิิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2565 ลายมือช่ือ อ.ทีป่รกึษาหลกั .............................. 
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The purpose of this research was to investigate strategies and guidelines in 
graphic design for insect protein brands for Generation Z, to create an attractive 
image and a positive perception of insect protein products. The Practice Base 
research method followed three-step studying data and compiling literatures 
related to insect protein products, Gen Z target behavior, packaging design, and 
advertising design based on Rhetoric In Advertising Theory. The analyzed data was 
used to create the first research tools for gathering opinions from the target group. 
Group interviews were 21 peoples, conducted with a questionnaire was prepared 
using a business brand model for insect protein products to find out strategic 
results. And the researcher created a prototype for the second set of research 
tools, asked for opinions with a target group to summarize the strategy and what 
to communicate. Summary of the research results from data analysis according to 
research objectives found that most of the target group choose the message that 
they want to convey is "A Compressed Funniest"; with the support is that insects 
are a dense source of nutrients rich in protein, and adolescence is a time for 
discovering new things and frantic fun activities. The communication personality is 
active, cheerful and energetic, a packaging design guideline using "Creative 
Storytelling" to create illustrations on the product along with the design of 
advertising media with the form of a "Simile". 
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การวิจัยการออกแบบเรขศิลป์เพื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับ Generation Z ใน 
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ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทั้งนี้ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.เพิ่มศักดิ์ สุวรรณทัต อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ที่ได้ให้ ความกรุณาดูแลช่วยเหลืออย่าง
ใกล้ชิดและค าแนะน าเกี่ยวกับกระบวนการข้ันตอนทางการวิจัย  และแนวทางการออกแบบที่เป็น
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หริตวร และ อาจารย ์ดร.มนน ธรานุรักษ์ ที่ได้มอบ องค์ความรู้พร้อมให้ค าแนะน า ข้อคิด และข้อติชมที่
เป็นประโยชน์ต่าง ๆ แก่งานวิจัยและตัวผู้ วิจัยเอง อีกทั้งยังเสียสละเวลาเพื่อเป็นกรรมการในการวิจัย
ครั้งนี ้และขอพระขอบคุณ รองศาสตราจารย์ เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา กับผู้ช่วย ศาสตราจารย์สุธาดา 
วาดเขียน ที่ได้ด าเนินการสอนในรายวิชาที่มีความส าคัญต่อพื้นฐานการออกแบบบเรขศิลป์ ท าให้ผู้วิจัย 
ได้ข้อคิด และเล็งเห็นแนวคิดทางการออกแบบที่เป็นประโยชน์แก่งานวิจัยในครั้งนี้  และสุดท้ายนี้ 
ขอขอบพระคุณครอบครัว ที่ค่อยให้ก าลังใจและส่งเสริมมาโดยตลอด ขอบคุณเพื่อนทุกคน และผู้ที่
เกี่ยวข้องทุกท่านที่ไม่ได้เอ่ยนามในที่นี้ ที่ช่วยให้การวิจัยออกมาส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี หากการวิจัยครั้งนี้
สามารถก่อเกิดคุณประโยชน์ในด้านใด ๆ ก็ตาม ผู้วิจัยขอมอบความดีน้ีแด่ผู้ที่เกี่ยวข้องทุกท่าน 
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บทที่ 1 
บทน า 

ชื่อโครงการ 

การออกแบบเรขศิลป์เพื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุม่เจเนอเรชัน ซี 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา  
 อาหารเป็นหนึ่งในปจัจัยส าคัญของการด ารงชีวิตของมนุษยท์ี่ไม่อาจจะปฏิเสธได้ หากแต่  

ในปัจจบุันมีแนวโน้มว่าโลกก าลังเผชิญปัญหาเกี่ยวกบัวิกฤติอาหาร (Food Crisis) ไม่ว่าจะเป็น 

ด้านความมั่นคงทางอาหาร (Food Security) และการขาดแคลนอาหาร (Food Shortage) ที่ก าลัง

เพิ่มข้ึนจากหลายสาเหตุ ได้แก่ วิกฤติเศรษฐกิจ ภาวะสงคราม สภาพภูมิอากาศที่ เปลี่ยนแปลง และ

การเกิดโรคระบาด เป็นต้น ส่งผลเสียต่อการเกษตรกรรม การขนส่งออกสินค้า และอุตสาหกรรมด้าน

อาหาร ท าใหห้ลายประเทศได้รับผลกระทบจากภาวะวิกฤตินี้จ านวนมาก องค์การอาหารและเกษตร

แห่งสหประชาชาติ หรือ Food and Agriculture Organization of the United Nations (FAO) 

ระบุถึงการเกิดภาวะสงครามในประเทศทีส่่งออกสินค้าทาง การเกษตรมากเป็นอันดบัต้น ๆ ของโลก 

อย่างประเทศรสัเซียซึ่งได้จ ากัดการส่งออกสินค้า และประเทศยูเครนทีพ่ื้นที่ 20-30% ไม่สามารถ

เพาะปลูกเก็บเกี่ยวและส่งออกได้ ท าใหส้ินค้าทาง การเกษตรทั่วโลกมีราคาที่สงูข้ึนรวมถึงการระบาด

ของเช้ือไวรัสก็เป็นอีกปจัจัยที่ท าให้การส่งออกสินค้าและเศรษฐกิจชะลอตัว ส่วนในด้านสภาพ

ภูมิอากาศที่เปลี่ยนแปลงจากภาวะโลกร้อนท าใหเ้กิดภัยแล้งส่งผลต่อการเกษตรกรรมและปศุสัตว์

โดยตรง ด้วยเหตุน้ีจึงเป็นสาเหตุของปญัหาด้าน อาหารที่ไมเ่พียงพอต่อความต้องการของประชากร 

ในเอเชียแฟซิฟกิมผีู้ได้รับผลกระทบจาก วิกฤติอาหารราคาแพงและการขาดแคลนอาหารมากถึง 

1,800 ล้านคน (FAO, 2021)1 

 

 

 

 

                                                
1
 FAO, "OECD‐FAO Agricultural Outlook 2021‐2030," (2021). https://www.fao.org/3/cb5332en/cb5332en.pdf. 
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 จากปญัหาวิกฤติอาหารเป็นหนึง่ในแรงผลักดันท าให้มนุษย์เริ่มมองหาแหลง่อาหารส าหรบั 

อนาคตเพิ่มเพื่อตอบสนองต่อความมั่นคงทางอาหารใหพ้อตอ่ความต้องการของประชากร โดยโปรตีน

จากแมลง (Insect Protein) ถือเป็นทางออกที่ได้รบัความสนใจ จากการคาดการณ์ของ องค์การ

สหประชาชาติ หรือ United Nations (UN) ระบุว่าประชากรของโลกจะเพิ่มข้ึนเป็น 9 พันล้านคน  

ในปี ค.ศ.2050 (พ.ศ.2593) ท าให้ความต้องการอาหารมเีพิม่มากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกบั FAO ที่ระบุว่า

จากการเพิม่ขึ้นของประชากรโลกอย่างต่อเนื่องจะส่งผลต่อความต้องการโปรตีนจากเนื้อสัตว์สูงมาก

ยิ่งขึ้นตาม แต่การท าฟาร์มเลี้ยงสัตว์ใช้ต้นทุนและทรัพยากรสูงท าให้ปศุสัตว์รูปแบบเดมิอาจไม่ตอบรับ

เพียงพอกับแนวโน้มของประชากรที่เพิม่สงูข้ึน เพราะฉะนั้น ‘แมลง’ จงึจะเป็นแหล่งโปรตีนทางเลือก

หลักส าคัญของมนุษย์ในอนาคต เพราะการเลี้ยงแมลงเป็นการท า ฟาร์มแบบยัง่ยืนสามารถเพาะเลี้ยง

ในห้องทีเ่ป็นระบบปิดได้โดยใช้พื้นที่ไมเ่ยอะและสามารถท าเป็นฟาร์มขนาดเลก็ในแนวตั้งได้ อีกทั้ง

การท าฟาร์มแมลงยงัใช้ปรมิาณน้ า และอาหารที่น้อยกว่าปศุสัตว์ แบบทั่วไป โดยในปัจจุบันตลาด

อาหารจากแมลงได้มีการเตบิโตและขยายตัวอย่างต่อเนื่อง โดยพบ ว่ามีมูลค่าทางการตลาดรวมทั่วโลก

ถึง 340 ล้านเหรียญสหรัฐ หรือ 1.15 หมื่นล้านบาท ขยายตัวเพิ่มข้ึน 25% (ฐานเศรษฐกิจ, 2022) 

โดยแมลงที่กินได้ (Edible Insect) มอียู่ประมาณ 1,900 ชนิดทั่วโลก ประเทศไทยสามารถผลิตแมลง

เศรษฐกจิได้ เกือบ 200 ชนิด ส าหรับประเทศไทยมี การส่งออกแมลงราว 500-600 ตันต่อปี มูลค่า 

2,800 ล้านบาท เพิ่มข้ึน 30% ส่วนใหญส่่งออกในรปู ของวัตถุดิบ เช่น แช่แข็ง แป้ง ส่วนการแปรรูป

จะอยู่ในรปูแมลงกระป๋อง เป็นต้น โดยแมลงที่นิยม รบัประทานกันหลัก ๆ ได้แก่ จิ้งหรีด จิง้โก่ง 

ตั๊กแตนปาทังก้า ดักแด้ไหม หนอนไหม หนอนไม้ไผ่ แมลงปอ่ง แมลงจีนูน และตัวอ่อนต่อ เป็นต้น ซึ่ง

หากเทียบกันในด้านโภชนาการแล้วเนื้อหมูติดมัน 100 กรัม ให้พลงังาน 457 กิโลแคลอรี มีโปรตีน 

11.9 กรัม มีไขมัน สูงถึง 35 กรัม ในขณะที่ตั๊กแตน 100 กรมั ให้พลงังาน 97 กิโลแคลอรี แต่มีโปรตีน

มากถึง 14.3 กรัม และมีไขมันเพียง 3.3 กรัม เท่านั้น หรืออย่างเช่น เนื้อไก่ 100 กรัม มีโปรตีนอยู่ 

20.8 กรัม ขณะเดียวกัน แมลงตบัเต่า 100 กรัม ให้โปรตีนสงูถึง 21 กรัม เห็นได้ว่าแมลงให้พลังงาน

เทียบเท่า กับเนื้อสัตว์แต่มีสารอาหารบางชนิดที่ สูงกว่าเนือ้สัตว์หลายเท่า ได้แก่ แคลเซียม วิตามินบี 

อาจมี โปรตีนมากกว่าเนื้อวัว 2-3 เท่า ซึ่งยังมี กรดอะมิโน สงักะสี และธาตุเหล็กอกีด้วย (Greenery, 

2022)2  

                                                
2 Greenery, "“แมลง” โปรตีนฮีโร่ในวิกฤติขาดแคลนอาหาร," 2022, https://www.greenery.org/g101-insect-protein/  
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 ในปัจจบุันสินค้าโปรตีนจากแมลงเป็นธุรกิจที่ก าลงัเตบิโตและเริม่ได้รับความนิยมเพิ่มข้ึน 

สามารถพฒันาเป็น สินค้าผลิตภัณฑ์รปูแบบต่าง ๆ ในอุตสาหกรรมอาหารและเครื่องดืม่ อย่างเช่น 

ขนมขบเค้ียว แป้ง ขนมปัง ขนมอบ ลูกกวาด โปรตีนบาร์ และนม เป็นต้น ทว่าแต่ประเทศไทย ยังมี

รูปแบบสินค้าโปรตีนจากแมลงที่สง่ออกและแปรรปูที่ยงัไม่หลากหลาย ควรได้รับการพฒันา สินค้า

ด้านอาหารและเครื่องดื่มให้เกิดความหลากหลายมากขึ้น (นายภูสิต รัตนกุล เสรเีรงิฤทธ์ิ อธิบดีกรม

สง่เสริมการค้าระหว่างประเทศ (DITP), 2022) โอกาสของผลิตภัณฑ์สินค้าโปรตีนจากแมลงที่ให้ทั้ง

พลังงานและมีสารอาหารสงู จะเป็นส่วนในการช่วยเสริมสรา้งสารอาหารต่อการบรโิภคของวัยรุ่น 

Generation Z (Gen Z) เพราะเป็นวัยที่มกีารพฒันาและการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว ดังนั้นจงึ

ต้องการอาหารที่ใหส้ารอาหารและพลังงานสงูอาหารประเภทแป้งกบัโปรตีน นอกจากนี้วัยรุ่นยัง

สามารถรับประทานอาหารเพือ่เพิม่พลังงานได้จากขนมขบเค้ียวที่มีคุณค่าทางโภชนาการ สิ่งส าคัญอีก

ประการส าหรับกลุ่มวัยรุ่นคือการรับประทานอาหารทีม่ีธาตุเหล็กอย่าง เพียงพอโดยเฉพาะในเพศหญงิ

ซึ่งจะสญูเสียธาตุเหล็กไปพร้อมประจ าเดือน (โรงพยาบาลทกัษิณ, Thaksin Hospital)3 เพราะฉะนั้น

สินค้าโปรตีนจากแมลงจึงมีความเหมาะสมกบักลุ่มวัยรุ่น Gen Z มากกว่าช่วงวัยอื่น ๆ ซึ่งสอดคล้อง

กับพฤติกรรมการบริโภคของกลุ่มวัยรุ่น Gen Z ที่มักบริโภคตาม วัฒนธรรมตะวันตกและกินขนมขบ

เค้ียวมากกว่าอาหารเป็นมื้อ เพื่อตอ้งการทราบแนวโน้มการ บริโภคแมลงของกลุม่วัยรุ่น Gen Z 

ผู้วิจัยได้แบบสอบถามออนไลนก์ับกลุ่มคน Gen Z ช่วงอายุ 19-22 ที่ ก าลังศึกษาอยู่ระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลายและมหาวิทยาลัย จ านวน 50 คน โดย กลุ่มสีแดง คือ คนที่ไม่เคยบริโภคแมลง และกลุ่มสี

เขียว คือ คนที่เคยบริโภคแมลง 

 
ภาพที่ 1 อัตราส่วนร้อยละระหว่างคนทีเ่คยและไมเ่คยกินแมลง (แบบสอบถามออนไลน,์ 2565) 

                                                
3
 โรงพยาบาลทักษิณ, "อาหารในแตล่ะช่วงวัยของชีวิต!," 2563, https://www.thaksinhospital.com/thaksin/hot.php?id=93. 
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ผลที่ได้ออกมาคือ กลุ่มวัยรุ่น Gen Z ส่วนใหญ่ที่ไม่เคยบรโิภคแมลงจ านวน 26 คน ซึ่งในกลุ่มของ คน

ไม่เคยบรโิภคแมลงให้ความเห็นว่าภาพลกัษณ์สินค้าโปรตีนจากแมลงยงัดูไม่น่ากิน มีภาพลกัษณ์ ที่ดู

น่ากลัว และใช้ภาพของตัวแมลงจรงิ ๆ โดยตรงท าให้คนทีม่ภีาพจ าไม่ดีของแมลงรูส้ึกกลัว ไม่กล้า 

และท าใจล าบากในการเลือกบริโภค ส่วนกลุม่ของคนทีเ่คยบริโภค แมลงมี จ านวน 24 คน โดยมี  

16 คน จากในกลุ่มให้ความคิดเห็นว่า กินได้เป็นบางครั้ง มีอกี 6 คน ที่ให้ความเห็นว่าแค่ต้องการ 

ลองกินเพียงครั้งเดียว และ 2 คน สุดท้ายที่เหลือระบุว่าสามารถรับประมาณได้ทุกวันเป็นมื้อหลัก  

สรปุได้ว่าจ านวนของคนที่เคยบริโภคแมลงและสามารถบริโภคแมลงได้มีจ านวนที่น้อยกว่ากลุม่คน 

ที่ยังไม่เคยหรือไมก่ล้าบริโภคซึง่ในกลุ่มคนที่ไมเ่คยบรโิภคมีเงื่อนไขด้วยเหตุผลในด้านความรูส้ึกต่อ 

ภาพลักษณ์ของแมลงที่ดูน่ากลัว 

 

 จากปญัหาเรื่องภาพลักษณ์และความไม่หลากหลายของสินค้าโปรตีนจากแมลง ส าหรบั 

กลุ่มวัยรุ่น หรือกลุม่ Gen Z ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นโอกาสที่จะท าการวิจัยในเรื่องการออกแบบเรขศิลป ์

เพื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z โดย หากลยุทธ์และแนวทาง 

การออกแบบเพื่อสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อแบรนด์ด้วยกราฟิกที่ไม่ใช่ใช้ภาพของแมลงโดยตรงและ 

ตอบสนองความต้องการสินค้าโปรตีนจากแมลงที่หลากหลายของตลาด อย่างเช่น เป็นแบรนด์ 

หรือร้านค้ารปูแบบ Grab to Go ที่จ าหน่ายสินค้าประเภทอาหารสด และ End Product ทั้ง  

ขนมขบเค้ียว ขนมปังอบหรือย่าง โปรตีนบาร์ ไอศกรีม และเครื่องดื่ม เป็นต้น โดยบรรจุภัณฑ์  

ต้องไม่มีภาพลกัษณ์ของแมลงที่ดูน่ากลัวรวมถึงบรรยากาศภายในร้านหรอืพื้นที่ทีจ่ าหน่ายสินค้า 

ไม่ควรน าเสนอภาพลักษณ์ของแมลงที่สร้างความรูส้ึกหวาดกลัวต่อกลุ่มวัยรุ่น Gen Z โดยมีสื่อ 

โฆษณาประชาสัมพันธ์ที่สามารถดึงดูดความสนใจของกลุ่มวัยรุ่น ให้เกิดความรู้สึกอยากเข้าหา  

 มีทัศนคติเชิงบวกที่ดตี่อสินค้า และมองภาพลักษณ์สินค้าโปรตีนจากแมลงเปลี่ยนไปในด้านที่ดีข้ึน  

งานวิจัยน้ีอาจใช้เป็นกรณีศึกษาหรือแหลง่อ้างอิงทางการออกแบบเรขศิลป์ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อ 

แบรนด์และธุรกจิประเภทสินค้าโปรตีนจากแมลงได ้
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1.2 ปัญหาน าวิจัย 
 1. กลยุทธ์ทางการออกแบบเรขศิลปเ์พื่อแบรนด์สินค้าโปรตนีจากแมลงส าหรับกลุ่ม 

Generation Z เป็นอย่างไร 

  2. แนวทางการออกแบบเรขศิลป์เพื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุม่ Generation 

Z เป็นอย่างไร 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อหากลยุทธ์ทางการออกแบบเรขศิลป์เพื่อชักจูงกลุม่ Generation Z ให้รู้สกึอยาก 

บริโภคสินค้าโปรตีนจากแมลงมากขึ้น 

 2. เพื่อหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์แบรนด์เพื่อสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม 

Generation Z ให้ได้รับความสนใจมากขึ้น 

 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบัแมลงกินได้และสินค้าโปรตีนจากแมลง (Insect Protein) 

 2. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบักลุม่เป้าหมาย Generation Z (Gen Z) 

 3. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบักับการสร้างแบรนด์ธุรกิจ 

 4. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบัการออกแบบเรขศิลป ์

 

1.5 วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง  

 1.รวบรวมข้อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง แบ่งเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

  1.1 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัแมลงกินได้และสินค้าโปรตีนจากแมลง 

  1) ข้อมูลเกี่ยวกับแมลงกินได้ (Edible Insect) 
   2) ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าโปรตีนจากแมลง (Insect Protein) 

  1.2 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับกลุ่ม Generation Z 

   1) ข้อมูลเชิงกายภาพ (Demographics) 

  2) ข้อมูลเชิงจินตภาพ (Psychohgraphics) 
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  1.3 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับการสร้างแบรนด์ธุรกิจ 

   1) แนวคิด Business Model Canvas 

   2) กลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปัจจัย (7Ps Marketing Mix) 

   3) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ SWOT Analysis 

  1.4 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับการออกแบบ 

   1) แนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging Design) 

   2) แนวคิดการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎี Rhetoric In Advertising 

 2. วิเคราะห์ข้อมลูและสร้างตัวอย่างแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลง 

 

 ขั้นตอนท่ี 2 สร้างเครื่องมือการวิจัย ชุดท่ี 1 

 1. แบบสัมภาษณ์ (สมัภาษณ์แบบกลุม่) กับกลุม่เป้าหมายเพือ่หาสารที่ต้องการสื่อ 

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 2. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อหาช่ือแบรนด์ที่เหมาะสมกับธุรกจิ 

  2.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  2.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 3. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับผู้เช่ียวชาญเพือ่หาแนวทางและกลยุทธ์การออกแบบ เรขศิลป์

บนบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสม 

  3.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  3.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 
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 ขั้นตอนท่ี 3 สร้างเครื่องมือการวิจัย ชุดท่ี 2 

 1. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อสรปุสารที่ต้องการสื่อและแนวทาง การ

ออกแบบเรขศิลป ์

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 

 ขั้นตอนท่ี 4 สรุปอภิปรายผลวิจัย และข้อเสนอแนะ  

 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
 1. ได้กลยุทธ์ทางการออกแบบเรขศิลป์ทีส่ามารถชักจูงกลุ่มวัยรุ่น Gen Z ให้รู้สึกอยากบริโภค 

สินค้าโปรตีนจากแมลงมากขึ้นได้ 

 2 ได้แนวทางในการออกแบบเรขศิลป์แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุม่วัยรุ่น Gen Z 

ที่ได้รับความสนใจมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 8 

บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 

 ในการศึกษาหาข้อมลูเรื่องการออกแบบเรขศิลปเ์พื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบั 

Generation Z นี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

รวมไปถึงการสอบ ถามและสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรูต้รงตามหัวข้อการวิจัยเพื่อน าข้อมลูมา 

สรปุและวิเคราะหเ์ป็นแนวทางในการพฒันาและออกแบบเรขศิลป์เพือ่แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง 

 งานวิจัยน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อหากลยทุธ์และแนวทางในการออกแบบเรขศิปล์เพือ่แบรนด์สินค้า

โปรตีนจากแมลงส าหรับ Generation Z โดยในการรวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในบทที่ 2 นี ้

ผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหาจากการศึกษาออกเป็นหัวข้อต่าง ๆ ดังนี ้

 1. วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัแมลงกินได้และสินค้าโปรตีนจากแมลง 

  1.1 ข้อมูลเกี่ยวกบัแมลงกินได้ (Edible Insect) 

  1.2 ข้อมูลเกี่ยวกบัสินค้าโปรตีนจากแมลง (Insect Protein) 

 2. วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัข้อมลูกลุ่มเป้ากหมาย Generation Z 

  2.1 ข้อมูลเชิงกายภาพ (Demographics) 

  2.2 ข้อมูลเชิงจินตภาพ (Psychohgraphics) 

 3. วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัการสร้างแบรนด์ธุรกจิ 

  3.1 แนวคิด Business Model Canvas 

  3.2 กลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปัจจัย (7Ps Marketing Mix) 

  3.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ SWOT Analysis 

 4. วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัการออกแบบ 

  4.1 แนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ์อาหาร (Food Packaging) 

   4.1.1 การออกแบบบรรจุภัณฑ์แบบสากล (Universal Design) 

   4.1.2 แนวโน้มเทรนด์การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

  4.2 แนวคิดการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎี Rhetoric In Advertising 
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1. วรรณกรรมเกี่ยวข้องกับแมลงกินได้และสนิค้าโปรตีนจากแมลง 
 แมลงเป็นแหลง่สารอาหารที่มนุษยบ์รโิภคกันมาอย่างยาวนานต้ังแต่สมัยกอ่นประวัติศาสตร์ ได้

ถูกถ่ายทอด กันมารุ่นสู่รุ่นและสามารถพบเห็นการบรโิภคแมลงได้ในหลากหลายวัฒนธรรม อุดมไป

ด้วยคุณค่าทางโภชนาการ ทั้ง ไขมัน คาร์โบไฮเดรต วิตามิน และใหป้ริมาณโปรตีนสูงใกล้ เคียงกับเนื้อ

วัว เนื้อไก่ เนื้อปลา และเนื้อหมู จึงสามารถ เป็นอาหารทดแทนได้ในทางหนึง่ โดย องค์การอาหาร

และเกษตรแหง่สหประชาชาติ (FAO: Food and Agriculture Organization of The United 

Nations) ได้ระบุว่าแมลงเป็นอาหารแหง่อนาคตในฐานะแหล่งอาหารทางเลือกใหม่ ของโลก และ

นอกเหนอืจากเรือ่งคุณค่าทางโภชนาการแล้ว แมลงยงัใช้พื้นที่และการลงทุนที่นอ้ย กว่าการท าฟาร์ม

ปศุสัตว์แบบทั่วไป ลดการใช้ทรัพยากร และลดการสร้างก๊าซเรอืนกระจก อกีทั้ง ยังเป็นโอกาสทาง

ธุรกิจทีม่ีแนวโน้มเตบิโตได้ไว เนื่องด้วยปัญหาปจัจัยด้านประชากรที่เพิ่มข้ึน สภาพแวดล้อมที่

แปรปรวนหรือเรียกว่าอีกอย่างว่าภาวะโลกรวน และ ความไม่มั่นคงทางอาหาร (Food Insecurity) 

เป็นตัวเร่งใหผู้้คนเริ่มหันมาสนใจและเห็นความส าคัญในสินค้าอาหาร โปรตีน ทดแทนที่มีความยัง่ยืน

แม้ว่าแมลงจะมีภาพลักษณ์ที่ดูแปลกใหม่4   

 

1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับแมลงกินได้ (Edible Insect) 

 คุณธิดารัตน์ พันโท ฝ่ายเคมีและกายภาพอาหาร สถาบันค้นคว้าและพัฒนาผลิตภัณฑ์ อาหาร 

วิทยาเขตบางเขน ได้ให้ข้อมลูไว้ว่าการบริโภคแมลงถือเป็นภูมิปัญญาท้องถ่ินจึงเกิดการเรียนรู้และ 

ถ่ายทอด ในประเทศไทยมีการบริโภค แมลงอยูห่ลายพื้นที่ตามชนบทนิยมน าแมลงมาประกอบ 

อาหารและกินตัวแมลงสด โดยเฉพาะในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคเหนือ ส าหรบัในต่าง 

ประเทศ อย่างเช่น ประเทศแถบเอเชีย แอฟริกา โอเชียเนีย และ ประเทศแถบลาติน อเมริกา ก็ม ี

การบริโภคแมลงเป็นอาหารเช่นเดียวกัน ข้อมลูปจัจบุันแมลงที่สามารถรบัประทานได้มอียู่มากกว่า 

พันชนิดข้ึนไป แมลงหลายชนิดในแทบทกุช่วงระยะการเจรญิ เติบโตสามารถน ามาบรโิภคใช้เป็น 

อาหารได้ไม่ว่าจะไข่ ตัวอ่อน ดักแด้ รวมถึงตัวเต็มวัย โดยในแมลงกินไดม้ีรายการว่าอุดมไปด้วย 

 

                                                
4
 FAO, 2021, OECD‐FAO Agricultural Outlook 2021‐2030,  https://www.fao.org/3/cb5332en/cb5332en.pdf 

https://www.fao.org/3/cb5332en/cb5332en.pdf
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คุณค่าทางโภชนาการ ได้แก่ โปรตีน ไขมันที่ดี ไฟเบอร์ คารโ์บไฮเดรต วิตามิน B2 ธาตเหล็ก และ

ไนอะซีนสงู5  

 

 อีกทั้งรสชาติ รสสมัผสั ความมัน และความอร่อยจากการบรโิภคแมลงนั้น เป็นเรือ่งทีส่ามารถ

อธิบายได้ตาม หลักของวิทยาศาสตร์ โดยมีข้อมูลระบุว่าในเปลือกของแมลงจะมสีาร ชนิดหนึง่เรียก 

ว่า สารไคทิน (Chitin) ซึง่เป็น สารโมเลกลุเชิงซ้อนของไนโตรเจนัส โพลีแซคคาไรด์ (nitrogenous 

polysaccharide) และสารโมเลกลุดังกล่าวนี้ เมื่อน าไปผ่านความร้อนไม่ว่าจะ เป็นการทอด อบ ผัด 

ย่างจะเกิดกลิ่นหอมน่ารบัประทาน และช่วยใหม้ีรสชาติอร่อย6 

 

 
ภาพที่ 2 Recorded number of edible insect species, by country 

ที่มา: https://www.fao.org/3/i3253e/i3253e.pdf 

 

 

 

                                                
5
 ธิดารัตน์ พันโท, "แมลงกินได้: คุณค่าทางโภชนาการ และการแปรรปูเพื่อน าไปใช้ประโยชน์ " วารสารอาหาร ปีที่ 50 no. 1 (2563). 

6
 Greenery, 2022, “แมลง” โปรตีนฮีโร่ในวิกฤติขาดแคลนอาหาร, https://www.greenery.org/articles/g101-insect-protein/ 

https://www.fao.org/3/i3253e/i3253e.pdf
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ข้อมูลจากองค์การอาหารและการเกษตรแห่งสหประชาชาติ (FAO) ได้รายงานข้อดีส าหรบัการบริโภค

แมลง ทัง้ต่อผูบ้รโิภคและสิง่แวดล้อมไว้ สามารถสรุปออกมาได้ 3 ประการ คือ 

 1) ประโยชน์ต่อสุขภาพผู้บริโภค (Health) เนือ่งจากแมลงเป็นสัตว์ที่มโีปรตีนและไขมันดี มี

ประโยชน์ใน ปริมาณสงูเหมาะน ามาบรโิภคเป็นอาหารส าหรบัมนุษย์ นอกจากนี้ยงัมีแร่ธาตุและ 

สารอาหารที่มีประโยชน์และ จ าเป็นต่อร่างกายชนิดอ่ืนอีกหลายชนิด เช่น แคลเซียม เหล็ก และ 

สังกะสี เป็นต้น 

 2) ประโยชน์ต่อสิ่งแวดล้อม (Environment) กระบวนการเพาะเลี้ยงแมลงมกีารปลดปล่อย 

ก๊าซของเสียออกสู่ช้ันบรรยากาศ (Greenhouse Gases หรอื GHGs) น้อยกว่าการท าปศุสัตว์ที่มี  

การเลี้ยงดูแลสัตว์ อย่าง วัว หมู และไก่ เป็นต้น ส าหรบัการบริโภคของมนุษย์ อีกทั้งการเพาะ เลี้ยง

แมลงยงัใช้พื้นที่น้อยกว่า 

 3) ประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต (Livelihood) อุตสาหกรรมเพาะเลี้ยงแมลงใช้เงินลงทุนน้อย อีก

ทั้งยังไม่ต้องอาศัยเทคโนโลยีช้ันสูงมากเกินไปในการด าเนินกจิการสามารถด าเนินการเพาะเลี้ยงได้

โดยทั่วไป และยังระบุว่ามีแมลงที่มนุษย์น ามาบริโภคมากเกอืบราว ๆ 2,000 ชนิด จากทั่วโลก โดย

สัดส่วนของแมลงที่มีการบริโภคกัน มากทีสุ่ด 5 อันดับแรก คือ 

  - 31% แมลงในกลุ่มด้วงและแมลงปกีแข็ง (Coleoptera) 

  - 18% แมลงในกลุ่มผเีสื้อ (Lepidoptera) 

  - 14% แมลงในกลุ่มผึง้ (Hymenoptera)  

  - 13% แมลงในกลุ่มจิง้หรีดและตัก๊แตน (Orthoptera) 

  - 10% แมลงในกลุ่มมวน (Hemiptera)7 

                                                
7 FAO, Edible insects: Future prospects for food and feed security (2013), https://www.fao.org/3/i3253e/i3253e.pdf  
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ภาพที่ 3 Number of insect species, by order, consumed worldwide 

ที่มา: https://www.fao.org/3/i3253e/i3253e.pdf 

 

 ผศ.ดร.สมชาย จอมดวง จากคณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้วิเคราะห์ ว่า

ประเทศไทยมีศักยภาพสูงในการเพาะเลี้ยงและผลิตโปรตีนทางเลือกจากแมลง เนื่องจากมี สภาพ

ภูมิอากาศที่เอื้ออ านวยต่อการเติบโตของแมลงอย่างมาก ใช้ต้นทุนไม่สูง และมีเทคโนโลยี และ

นวัตกรรมแปรรูปอาหารที่มีคุณภาพ ปัจจุบันไทยสามารถผลติ แมลงเศรษฐกิจได้เกือบ 200 ชนิด 

แต่แมลงทีเ่ป็นที่นิยมมากในการผลิต คือ จิ้งหรีด (Cricket) ส าหรับสายพันธ์ุจิ้งหรีด ที่นิยม น ามา

เพาะเลี้ยงเพื่อจัดจ าหน่าย ประกอบด้วย พันธ์ุทองด า ทองแดง และทองแดงลาย หรือที่ เรียกกันว่า 

แมงสะดิง้ นอกจากนี้สหภาพยุโรป ส านักงานความปลอดภัยทางอาหาร (EFSA: The European 

Food Safety Authority) ได้อนุมัติแมลงเศรษฐกิจชนิดอื่น อย่างเช่น หนอนนก (Mealworms)  

และตั๊กแตน (Migratory Locust) ใหเ้ป็นอาหารส าหรบัการบริโภคได้ ซึ่งเป็น โอกาสที่เกษตรกรผู้

เลี้ยงสามารถเพาะขยายพันธ์ุเพื่อการสง่ออก สามารถใช้เป็นวัตถุดิบใน อุตสาหกรรมแปรรูปอาหารได ้

และไดส้รปุแมลงที่มีการบริโภคในประเทศไทยโดยส่วนใหญแ่ล้ว ออกมา ได้แก่ สะดิ้ง จิ้งหรีด หนอน

ไหม ดักแดไหม ด้วงมะพร้าว ตั๊กแตน แมงทับ แมงตบัเต่า หนอนผึ้ง หนอนไม้ไผ่ แมงอีนูน(กินูน) แมง

กระชอน แมงกุดจี่ แมงดา กว่าง แมงเนียม แมงมัน (บรโิภคไดท้ั้งไข่และทั้งตัว) ไข่มดแดง จักจั่น  

และแมงป่อง8  

                                                
8 สวทช.(NSTDA), "นวัตกรรมโปรตีนจากแมลงและแปรรปู ", 2020, https://www.nstda.or.th/regional/north2020/wp-
content/uploads/2020/02/sec_2_4_protien-from-insect-innovation.pdf. 
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 รองศาสตราจารย์ ดร.อุดมพร แพง่นคร ต าแหน่งอาจารย์ภาควิชาวิทยาศาสตร์การเกษตร 

คณะเกษตรศาสตร์ ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอ้ม มหาวิทยาลัยนเรศวร ได้แสดงตาราง 

คุณค่าทางโภชนาการของแมลงกินได้ จากการศึกษาคุณค่าทางโภชนการของแมลงในประเทศไทย 

(พ.ศ. 2526) พบว่า แมลงตับเตา ตั๊กแตนเลก็ และแมงดานา มีปริมาณโปรตีนและไขมันใกลเ้คียง  

กับโปรตีนและไขมันจากเนื้อสัตว์ ดังนี้9 

   

แสดงคุณค่าทางอาหารของแมลงและเนื้อสัตว์ตา่ง ๆ ต่อน้ าหนัก 100 กรัม 

ขนิด โปรตีน (กรัม) ไขมัน (กรัม) 

แมลงตบัเตา 21.0 7.1 

ตั๊กแตนเล็ก 20.6 6.1 

แมลงดานา 19.8 8.3 

ปลาดุก 23.0 2.4 

เนื้อไก ่ 20.2 12.6 

เนื้อวัว 18.8 14.6 

เนื้อหม ู 14.1 35.0 

ไข่ไก่ 12.7 11.9 

 

พลังงานและองค์ประกอบหลักของแมลงท่ีกินได้ ในน้ าหนกัสด 100 กรัม 

แมลง 

พลังงาน 

(กิโลแคลอ

รี)่ 

ความชื้น 

(กรัม) 

โปรตีน 

(กรัม) 

ไขมัน 

(กรัม) 

คาร์โบไฮเดรต 

(กรัม) 

จิ้งโกง่ 188 67 17.5 12.0 2.4 

จิ้งหรีด 133 73 18.6 6.0 1.0 

ดั๊กแดไหม 152 70 14.7 8.3 4.7 

 

                                                
9 รองศาสตราจารย์ ดร. อุดมพร แพง่นคร, "แมลงที่เป็นประโยชน์ Beneficial Insects " ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยนเรศวร สพน., no. 041 (2561). 
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ตั๊กแตนปาทังก้า 157 66 27.6 4.7 1.2 

ตัวอ่อนต่อ 140 73 14.8 6.8 4.8 

แมงกินูน 98 76 18.1 1.8 2.2 

แมลงป่อง 130 69 24.5 2.3 2.8 

หนอนไม้ไผ ่ 231 67 9.2 20.4 2.5 

ข้อมูลจาก: กองโภชนาการ กรมอนามัย, 2521; โภชนาการสาร, 2526 

ตารางท่ี 1 คุณค่าทางอาหารและองค์ประกอบหลักของแมลงที่กินได ้
ที่มา: หนังสือแมลงที่เป็นประโยชน์ Beneficial Insect, ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยนเรศวร สพน. 041 

 

หากอ้างองิตามทีส่ านักงานความปลอดภัยทางอาหาร (EFSA: The European Food Safety 

Authority) ของ สหภาพยุโรปได้อนุมัติแมลงเศรษฐกจิ 3 ชนิด ได้แก่ จิ้งหรีด หนอกนก และ ตั๊กแตน 

ให้เป็นอาหารส าหรบัการบรโิภคได้ สามารถแสดงตัวอย่างตารางคุณค่าด้านโภชนาการ อาหารได้ ดังนี ้

 

แมลง 

คุณค่าทางด้านอาหารของแมลงกินได้ท่ี EFSA ได้ยอมรับในระดับสากล 

ต่อน้ าหนัก 100 กรัม 

โปรตีน 

(กรัม) 

ไขมัน 

(กรัม) 

คาร์โบไฮเดรต 

(กรัม) 

แคลเซียม 

(มิลลิกรัม) 

พลังงาน 

(กิโลแคลอรี่) 

จิ้งหรีด 
(Cricket) 

17.5 - 
18.6 

6.0 1.0 - 2.4 40 - 72 121 - 133 

หนอนนก 
(Mealworms) 

18.7 - 20 5.2 3.5 20 230 

ตั๊กแตน 
(Migratory 
Locust) 

21.0 - 
27.6 

3.3 - 4.7 1.2 - 3 35 157 

ตารางท่ี 2 แสดงคุณค่าทางด้านอาหารของแมลงกินได้ที่ทาง EFSA 
 ได้ยอมรับในระดบัสากล ต่อน้ าหนัก 100 กรัม 
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จะเห็นได้ว่าเมื่อเปรียบเทียบกันแล้วปริมาณโปรตีนในแมลงกับเนื้อสัตว์บางชนิดมีความใกล้เคียง 

กันหรอืไม่แตกต่างกันมากนัก ซึง่ในปัจจุบันเนื้อสัตว์อย่างเช่น เนื้อวัว เนื้อหมู มีแน้วโน้มทีจ่ะราคา พุ่ง

สูงข้ึนมาก แมลงจึงถูกยอมรบัใหเ้ป็นแหลง่โปรตีนทางเลอืกที่มีความส าคัญในอนาคต 

 

1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับสนิค้าโปรตีนจากแมลง (Insect Protein) 

 คุณธิดารัตน์ พันโท ฝ่ายเคมีและกายภาพอาหาร สถาบันค้นคว้าและพัฒนาผลิตภัณฑ์อาหาร 

วิทยาเขตบางเขน ได้ให้กล่าวถึงแนวโน้มการเติบโตของธุรกจิแมลงกินได้ โดยสังเกตมลูค่า การซื้อ 

ขายแมลงมกีารปรบัตัวสูงข้ึนรอ้ยละ 20 ต่อปี มูลค่าธุรกิจแมลงกินได้ทั่วโลกในปี 2563 มีมูลค่า ทั่ว

โลกสูงถึง 400 ล้านเหรียญสหรัฐ หรือราว 12,800 ล้านบาท รวมถึงธุรกิจฟาร์มเพาะเลี้ยงแมลง ที่มี

จ านวนเพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่อง นอกเหนือจากคุณค่าทางโภชนาการทีสู่งแล้ว แมลงยังเป็นแหลง่ โปรตีน

คุณภาพดีที่น่าจับตาในอุตสาหกรรมอาหาร10 

 แมลงสามารถน าไปแปรรูปให้อยู่ในรปูแบบของขนมขบเค้ียว อาหารเรียกน้ าย่อย และ อาหาร

เครื่องเคียงได้ เป็นต้น ส าหรบัประเทศไทยถือเป็นประเทศหนึ่งที่มสีภาพภูมิอากาศ แบบร้อนช้ืน 

เหมาะสมส าหรบัท าฟารม์เพาะเลี้ยงแมลง รายงานปี 2564 ประเทศไทยสามารถ ผลิตแมลงได้

มากกว่า 7,000 ตันต่อปี โดยมีการสง่ออกราว 500-600 ตันต่อปี ซึ่งการสง่ออก ส่วนใหญจ่ะเป็นใน

รูปของการแช่แข็ง แปรรูปเป็นผงแป้งโปรตีน และแมลงกระป๋อง โดยมีตลาด ส่งออกหลัก 3 อันดับ

แรก คือ กัมพูชา 48% สหรัฐอเมริกา 26% และญี่ปุ่น 12% นอกจากนี้ ด้วยความที่แมลงนั้นเป็นสัตว์

ขนาดเล็ก มีวงจรชีวิตสั้น ท าใหก้ารเพาะเลี้ยงแมลงใช้พื้นที่นอ้ย และใช้เวลาเพาะเลี้ยงไม่นานส่งผลให้

ต้นทุนรวมในการเพาะเลี้ยงต่ ากว่าการท าฟารม์ปศุสัตว์แบบปกติ เมื่อเทียบกับการเลี้ยงสัตว์เศรษฐกิจ

อื่น ๆ และยังก่อมลพิษต่อสิ่งแวดล้อมที่นอ้ยกว่าอย่าง มากอกีด้วย โดยมูลค่าตลาดของอาหารโปรตีน

จากแมลงทั่วโลก มีมลูค่าประมาณ 14,000 ล้านบาท และคาดการณ์ว่า ในปี พ.ศ.2570 จะมีมูลค่าสงู

ถึง 74,000 ล้านบาท หรือมกีารเติบโตเพิ่มข้ึนจาก 

ปัจจุบันกว่า 5 เท่า11 

 

                                                
10

 ธิด แพ่งนคร, "แมลงที่เป็นประโยชน์ Beneficial Insects ". หน้า 5-12 
11 ลงทุนแมน, "“แมลง” อาหารแหง่อนาคต ก าลังโตระเบิดกว่า 5 เท่า ใน 5 ปี ", 2022, https://www.longtunman.com/41133. 
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 ซึ่งสอดคล้องกับที่ นายรณรงค์ พลูพิพฒัน์ ผู้อ านวยการส านักงานนโยบายและยุทธศาสตร์ 

การค้า (สนค.) ได้กล่าวว่า ปัจจุบันการบริโภคของประชาชน ได้ปรับเปลี่ยนไปตามกระแสของ สังคม

และเศรษฐกิจ การพัฒนา เทคโนโลยีและนวัตกรรมอาหาร มีการน าแหล่งสารอาหารที่มปีระโยชน์มา

พัฒนาเป็นอาหารในรปูแบบใหม่ ๆ มากขึ้น เพือ่ตอบสนองความต้องการของผูบ้ริโภค เฉพาะกลุ่ม 

เช่น อาหารส าหรับกลุ่มผู้รกัสุขภาพ อาหารเกษตรอินทรีย์ (Organic Food) หรอือาหารคลีน (Clean 

Food) อาหารจากพืช (Plant-based Food) อาหารวีแกน (Vegan) และอาหารคีโต (Keto) รวมทั้ง

อาหารทีผ่ลิตจากโปรตีนทางเลือก เช่น แมลง ซึง่จัดอยู่ในกลุม่ อาหารใหม่ (Novel Food) โดยอาหาร

หรือขนมในปัจจุบันที่มสี่วนประกอบของแมลง เริ่มได้รบั ความนิยมเนื่องจากมีคุณค่าทางสาร อาหาร

จ านวนมากมีโปรตีนสูงไม่แพโ้ปรตีนจากเนื้อสัตว์หลกั เป็นผลให้ปจัจุบันตลาดแมลงทั่วโลกมีมลูค่า

มากกว่า 400 ล้านเหรียญสหรฐั โดยคาดว่าในปี 2570 มูลค่าการตลาด ของอาหารโปรตีนจากแมลง

จะสงูถึง 2,067.9 ล้านเหรียญสหรัฐ ทัง้นี้ประเทศ ไทยก็สามารถผลิตแมลงเศรษฐกิจ ได้มากกว่า 

7,000 ตันต่อปี และมีฟาร์มเลี้ยงแมลงจ านวนมาก โดยเฉพาะจิ้งหรีด ซึง่เป็นแมลงที่มกีารเพาะเลี้ยง

มากกว่า 23,000 ฟาร์ม จากสถิติการสง่ออก ในปี 2564 ปรมิาณการสง่ออกแมลงและอาหารแปรรูป

ที่ท าจากแมลง มีจ านวน 575 ตัน คิดเป็น มูลค่า 1.5 ล้านเหรียญสหรัฐ มีอัตราการขยายตัวสูงถึง 

96.27% โดยตลาดส่งออกของไทย 5 อันดับแรกคือ กมัพูชา คิดเป็นสัดส่วน 47.80% สหรัฐอเมรกิา 

สัดส่วน 26.07% ญี่ปุ่น สัดส่วน 12.28% เมียนมา สัดส่วน 4.69% และฮ่องกง สัดส่วน 6.51%12 

 

 

                                                
12 นายรณรงค์ พูลพพิัฒน์ ผู้อ านวยการส านักงานนโยบายและยุทธศาสตร์การคา้ (สนค.), "อาหารโปรตีนทางเลือกจากแมลง การสร้างมูลคา่เพิ่ม
สินค้าเกษตร," 2022, http://www.tpso.moc.go.th/th/node/11829. 
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ภาพท่ี 4 Global Insect Protein Market 

ที่มา: https://www.databridgemarketresearch.com/reports/global-insect-protein-market 

 

 ผศ.ดร.สมชาย จอมดวง จากคณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้สรปุถึง

นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ สินค้าโปรตีนจากแมลงในทอ้งตลาดไว้ ได้แก่ แมลงแช่แข็ง แมลงทอดกรอบที่

ผ่านขบวนการ Vacuum dryed (ขบวนการอบแห้งด้วยระบบสุญญากาศ) ผงโปรตีนจากแมลง 

(Insect protein powder) ผลิตภัณฑ์อาหาร เสริมโปรตีนจากแมลง โปรตีนไฮโดรไลเสท สารสกัดที่

ได้จากแมลง เช่น ไคทิน (Chitin) ไคโตซาน (Chitosan) และโปรตีนเซริซิน (Sericin Protein) จาก

หนอนไหม และยังได้น้ ามันแมลง (Insect oil) ที่ได้จากการผ่านขบวนการ Dehydrated (ขบวนการ

อบแห้งด้วยระบบดึงน้ าและความช้ืน) แล้วน าแมลงที่แหง้มาบดอีกครัง้ เป็นต้น13 

 

 

 

 

 

 

                                                
13

 สวทช.(NSTDA), 2020, นวัตกรรมโปรตีนจากแมลงและแปรรปู, https://www.nstda.or.th/regional/north2020/wp-
content/uploads/2020/02/sec_2_4_protien-from-insect-innovation.pdf 

https://www.databridgemarketresearch.com/reports/global-insect-protein-market
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 ในทางการน าแมลงกินได้มาไปแปรรปูเป็นผลิตภัณฑ์สินค้า คุณสุริวัสสา กล่อมเดช ได้ 

ยกตัวอย่างและเขียนอธิบายสินค้าแมลงแปรรูปประเภทต่าง ๆ ไว้ทางเว็บ krua.co เรื่อง Bug 

Products โอชะจากแมลง ได้แก่14 

  1) ผงโปรตีนแมลง (Insect Protein Powders) 

 คือการแปรรปูแมลง ไม่ให้เหลือเคล้าเดิมด้วยการอบแล้วบดเป็นผงละเอียด อย่างเช่น ผง

จิ้งหรีด ผงแมงป่อง ผงหนอนไหม ผงตั๊กแตน หน้าตาจะมีความเหมือนแปง้อเนกประสงค์ 

แตกต่างที่เป็นผงแป้งอุดมด้วยคุณค่าทาง โภชนาการทั้ง โปรตีน แคลเซียม วิตามิน น าไป 

ประกอบอาหารสะดวก ใช้โรยหน้า หรือเป็นส่วนผสมของอาหาร ตัวอย่างเช่น ขนมปงั คุกกี้ 

โปรตีนบาร์ หรือแม้กระทั่งผสมในไอศกรีมก็ได้ เป็นต้น ผงแมลงนบัได้ว่าเป็น ผลิตภัณฑ์

ทางเลือก ของคนทีม่ีความรูส้ึกไม่ดีกบัรปูลกัษณ์ของตัวแมลง  

 

 
ภาพที่ 5 ผงโปรตีนแมลง (Insect Protein Powders) 
ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

 

 

 

 

                                                
14 KRUA.CO, "Bug Products โอชะจากแมลง," 2018, https://krua.co/food_story/bug-products/. 

https://krua.co/food_story/bug-products/
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  2) ลูกอมแมลง (Insect Candy) 

 แบรนด์ Hotlix® Candy ได้ท าอมยิ้มแมลงข้ึนเป็นผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยม จาก 

ประเทศออสเตรเลีย ลูกอมหลากสี หลากรส เนื้อโปรง่ใสเหน็แมลงทั้งตัวที่อยู่ข้างในราวกับ 

ถูกสต๊าฟเป็นผลึกอ าพัน หากได้อมไปเรือ่ย ๆ จนลกูอมละลายจึงจะได้สัมผัสกับตัวแมลง กล่าว

ไดว่้าเป็นผลิตภัณฑเ์น้นหน้าตาเป็นหลัก เพราะด้วยความแปลกคือจุดเด่นของสินค้า  

 

 
ภาพท่ี 6 ลูกอมแมลง (Insect Candy) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

 

  3) แมลงย่างและรมควัน (Grilled and Smoked Insects)  

 สินค้าแมลงย่างรมควัน Made in Thailand ที่เน้นส่งออกตา่งประเทศ ตัวอย่างเช่น  

แมงมุม Zebra Tarantula ย่างบรรจุกระป๋อง หรือจะเป็นแมงป่องรมควันรสสบาร์บีคิว  

บรรจุกระป๋อง เป็นต้น ซึ่งในประเทศญีปุ่่น สามารถเห็นสินค้าในลักษณะนี้วางขายอยู่ตาม  

ร้านสะดวกซื้อและยงัได้รบัความนิยมอีกด้วย 
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ภาพท่ี 7 แมลงย่างและรมควัน (Grilled and Smoked Insects) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

 

  4) ผลิตภัณฑ์ซอส (Sauce) 

 ซอสหนอนนกโบลองเนส (Mealworm Bolognese) กับ ซอสจิง้หรีดโบลองเนส (Cricket 

Bolognese) คือซอสปรงุสปาเกตตี หรือพาสต้าส าเรจ็รปู ของแบรนด์ One Hop Kitchen® 

จากแคนาดา 

 

 
ภาพท่ี 8 ผลิตภัณฑ์ซอส (Sauce) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

https://krua.co/food_story/bug-products/
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  5) สเปรดหนอนนก (Mealworm spread)  

 สเปรดหรือครีมหนอนนกรสช็อกโกแล็ต และสเปรดหนอนนกแครอทกบัมะเขือเทศ 

ส าหรับทาบนขนมปงัหรือบิสกิตเพื่อเพิ่มรสชาติและรสสมัผสั 

 

 
ภาพท่ี 9 สเปรดหนอนนก (Mealworm spread) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

 

  6) เส้นพาสต้า (Pasta) 

 พาสต้าจิง้หรีด ที่ท าจากข้าวหอมมะลผิสมกับมันส าปะหลงัและผงจิง้หรีด หรอืจะเป็น 

พาสต้าหนอนไหม มสี่วนผสมของข้าวโพด มันส าปะหลงั และหนอนไหม บรรจุลงซอง พร้อม

ระบุข้ันตอนวิธีการตม้อย่างละเอียดบนตัวบรรจุภัณฑ์ โดยทีห่น้าตาบรรจุภัณฑ์ รปูร่างตัวเส้น 

และข้อมลูวิธีต้มเส้นก็เหมือนเส้นพาสต้าปกติทั่วไป 
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ภาพท่ี 10 เส้นพาสต้า (Pasta) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

 

  7) กลิ่นสารทีส่ะกัดจากแมลง (Pure insect tincture) 

 ในต่างประเทศมกีารสกัดกลิ่นจิง้หรีด เป็นน้ ามันที่ระเหยได้เพื่อใส่ในเครื่องดื่มค็อกเทล 

สร้างกลิ่น สัมผัสใหม่ใหก้ับเครื่องดืม่ และผู้ผลิตยังหวังว่ากลิน่จิ้งหรีดจะช่วยให้คนที่ยัง ลงัเลกับ

การกินแมลง ซึง่เป็นแหล่งโปรตีนสูงเปิดใจกินได้ง่ายมากข้ึน  

 

 
ภาพที่ 11 กลิ่นสารทีส่ะกัดจากแมลง (Pure insect tincture) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

https://krua.co/food_story/bug-products/
https://krua.co/food_story/bug-products/
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  8) แมลงแช่น้ าเกลือบรรจุกระป๋อง   

 ดักแด้หนอนไหม (Silkworm Pupa) ในน้ าเกลือบรรจกุระปอ๋ง คือการถนอมอาหาร 

อย่างหนึ่งเพื่อคงความสด และยืดอายุตัวแมลงให้ไม่เน่าเสีย เป็นที่นิยมมากในประเทศ เกาหลี 

สินค้าช่ือว่า “BEONDEG (หนอนไหมเกาหลี)” พกพาสะดวกและสามารถเก็บไว้ได้ เป็นเวลา 

นาน ในประเทศไทยก็มีไข่มดแดงในน้ าเกลือบรรจุขวดแก้วและกระป๋องเช่นกัน 

 

 
ภาพที่ 12 กลิ่นสารทีส่ะกัดจากแมลง (Pure insect tincture) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

 

  9) สบู่จากแมลง (Bug Soap)  

 มีการวิจัยบอกว่าแมลงสามารถมีส่วนช่วยในการฟื้นฟผูิวพรรณของคนได้ โดยน าเอาน้ ามัน 

จากตัวอ่อน Hermetia illucens หรือแมลงวันลาย มาผลิตเป็นเครื่องส าอาง สบู่ ขจัดสิวขจัด

ฝ้า รวมถึงผลิตภัณฑ์เสรมิอาหาร เนื่องจากอุดมไปด้วย สารอาหารอย่าง โอเมก้า 3, โอเมก้า 6, 

โอเมก้า 9 และกรดลอรกิ ช่วยบ ารุงสมอง และยังมีฤทธ์ิต้าน เช้ือจุลินทรีย์ ที่เป็นสาเหตทุ าให้

เกิดสิว รวมถึงฤทธ์ิต้านอนุมูลอสิระ  

 

https://krua.co/food_story/bug-products/
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ภาพที่ 13 สบูจ่ากแมลง (Bug Soap) 

ที่มา: https://krua.co/food_story/bug-products/ 

 

 รายงานข้อมลูตลาดสินค้าจิ้งหรีดและแมลงกินได้ของสหรฐัอเมรกิาจากส านักงานที่ปรึกษา 

การเกษตรต่างประเทศ ประจ ากรุงวอชิงตัน ดี.ซ.ี (เดือนตลุาคม 2563) ได้ระบุรูปแบบผลิตภัณฑ์  

และการบรโิภคสินค้าแมลงส าหรบัมนุษย์ไว้ ได้แก่ 

  1) บริโภคแมลงเป็นขนมขบเค้ียว หรือสแน็ค (Snack) 

  2) เป็นผลิตภัณฑ์เสรมิอาหาร เช่น ผงโปรตีนที่ท าจากจิง้หรดี และโปรตีนบาร ์

  3) เป็นผลิตภัณฑ์ผงแป้งเพื่อท าขนมปงั เบเกอรี่ และเส้นพาสต้า 

  4) บริโภคแมลงเป็นอาหาร โดยเร่ืมมกีารน าแมลงมาเป็นส่วนประกอบในการปรุง  

 อาหารสัญชาติต่าง ๆ หรือน าแมลงมาท าเป็นสินค้าซอสปรงุรส 

  5) บริโภคแมลงเป็นเครือ่งดื่ม เช่น เตกลิ่า เหล้าช็อทใส่แมลงป่อง (Scorpion Shot)  

 นิยมขายตามร้านบาร์ในลาสเวกสั15 

ในรายงานตลาดสินค้าอาหารจากแมลง (Edible Insects) ในสหรัฐฯ จากส านักงานส่งเสริม การค้า

ระหว่าง ประเทศ (DITP) ประจ า ณ เมืองไมอามี ประเทศสหรัฐอเมริกา (ปี 2563) มีรายการตัวอย่าง

สินค้าอาหารจากแมลง ในตลาดสหรัฐฯ  โดยสามารถจ าแนกตามกลุม่สินค้า ที่ได้รบัความนิยมในกลุ่ม

                                                
15 ส านักงานทีป่รึกษาการเกษตรตา่งประเทศ, "รายงานตลาดสินค้าอาหารจากแมลง (Edible Insects) ในสหรัฐฯ," 2563, 
https://www.moac.go.th/foreignagri-news-files-422891791959. 

https://krua.co/food_story/bug-products/
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ผู้บริโภคชาวอเมริกัน (ร้อยละ 72% ของคนกล้าหรือสนใจทีจ่ะรบัประทานอาหารจากแมลงเป็น

ประชากรกลุ่ม Millennials (Gen Y) และ Generation Z ได้ 4 ประเภท ดังนี้ 

 1) สินค้าผงแป้งโปรตีนจากแมลง (Insect Powder) เป็นกลุม่สินค้าที่มสีัดส่วนตลาดมาก

ที่สุด ทั้งผงโปรตีนส าหรับนกักีฬา และแปง้ส าหรบั น าไปปรงุหรอืประกอบกบัอาหาร 

 2) สนิค้าโปรตีนบารจ์ากแมลง (Insect Protein Bar) ผูบ้รโิภคมักจะเลือกบรโิภคเป็น

อาหารเช้าหรอือาหารว่างก่อนออก ก าลงักายเนือ่งจาก ให้โปรตีนและพลงังานสูง 

 3) สนิค้าขนมขบเค้ียวจากแมลง (Insect Snack) โดยมทีั้งประเภทที่ยังคงรูปร่างของตัว

แมลงเอาไว้ และประเภทที่แปรรูปไม่เหลือเค้าโครง เดิมความเป็นตัวแมลงอยู ่

 4) สินค้าเครื่องดื่มชาจากแมลง (Bugapoop Tea) ซึ่งได้รบัอิทธิพลมาจากลุ่มผู้บริโภค

ชาวจีน ที่นิยมดืม่เพื่อสุขภาพ16 

 

 นายภูสิต รัตนกุล เสรเีรงิฤทธ์ิ อธิบดีกรมสง่เสรมิการค้าระหว่างประเทศ (DITP)  ได้กล่าวว่า 

โอกาสใน การท าตลาดของผลิตภัณฑ์แมลงของไทยในสหรัฐฯ ควรได้รับการพฒันาในด้านการผลิต ให้

เกิดความหลากหลายรปูแบบเป็นสินค้าอาหาร เช่น การน าเสนอเป็นอาหารส าเรจ็รูปเป็นขนมขบเค้ียว

ทานเล่น (Snack) หรือโปรตีนบาร์ ควรเลี่ยงการทอดแมลงแต่หันไปใช้วิธีอบแห้ง (Dehydration) 

และรวมไปถงึการพิจารณาใช้บรรจุภัณฑ์ (Packaging) โดยควรเน้นการใส่กล้อง ซอง ถุง และมี

รูปลักษณ์ที่สวยงาม หรอืใส่ขวดแก้ว ขวดพลาสติก อีกทัง้ใหพ้ิจารณาผลิตแมลง แช่แข็ง ซึ่งจะขยาย

อายุของสินค้าให้นานออกไป ส่วนช่องทางการท าตลาด ควรใช้ธุรกิจบริการ อาหาร (ร้านอาหาร) เป็น

ช่องทางทีส่ าคัญของการจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์แมลง เพราะผู้ใช้คือ ภัตตาคาร ร้านอาหาร ซึ่งจะน าไป 

ใช้เป็นส่วนผสมในการประกอบอาหาร และการน าเสนอสินค้า เป็นวัตถุดิบที่ใช้ในอุตสาหกรรมการ

ผลิต เช่น การผลิตอาหารสัตว์ และเบเกอรี่ เป็นต้น17 

 

                                                
16

 ส านักงานส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ (DITP), "รายงานตลาดสินคา้อาหารจากแมลง (Edible Insects) ในสหรัฐฯ," 2563, 
https://www.ditp.go.th/contents_attach/644352/644352.pdf. 
17

 Thailandplus, "“พาณิชย์-DITP” ช้ีเป้าสง่ออก “แมลง-โปรตีนจากแมลง-อาหารจากแมลง” เจาะตลาดสหรัฐฯ ", 2022, 

https://www.thailandplus.tv/archives/544841. 
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2. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับข้อมลูกลุ่มเป้ากหมาย Generation Z 
2.1 ข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ (Demographics) 

 กลุ่มประชากรเจเนอเรชัน ซ ี(Generation Z) หรือ Gen Z คือกลุ่มคนรุ่นใหมท่ี่เกิดในช่วง 

ระหว่างปี พ.ศ. 2540 – 2555 อายุระหว่าง 11 - 26 ปี (ปัจจุบัน) อยู่ในช่วงมัธยมตอนต้นกบัตอน 

ปลาย เข้าเรียนเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย และนกัศึกษาจบใหม่ เป็นประชากรกลุ่มค่อนข้างใหญ่  

มีจ านวนประชากรคิดเป็นประมาณ 24% ของจ านวนประชากรทั้งหมดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 

และคิดเป็นประมาณ 1 ใน 4 ของ จ านวนประชากรไทย (ประมาณ 20-24% ของจ านวนประชากร 

ไทยทั้งหมด) ราว ๆ เกือบ 13 ล้านคน แบ่งเป็นหญงิ 48% และชาย 52% เติบโตมาพร้อมกบั 

เทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต และสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ มากมายรอบตัว กลุ่มประชากร Gen Z 

ก าลังกลายเป็นประชากรค่อนข้างใหญ่ในภูมิภาค อาเซียน และจะกลายมาเป็นผูบ้ริโภคกลุ่มหลกั ใน

อนาคตต่อไป จึงนับว่าเป็นเจเนอเรช่ันที่มีความส าคัญและมอีิทธิพลต่อสังคมและเศรษฐกจิโดย รวม

ของประเทศตลอดจนมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนโลกของการตลาดค่อนข้างมาก โดยคนเหล่าน้ี ก าลังเข้า

สู่การท างาน และจะกลายเป็นก าลังหลักใน การบริโภคในอนาคตอันใกล้ ซึ่งความต้องการ ของกลุ่ม

ผู้บริโภค Gen Z นี้ เป็นโอกาสส าหรับสินค้าและบรกิารโดย เฉพาะสินค้าในกลุ่มอาหาร และเครือ่งดื่ม

ที่มีแนวโน้มเตบิโตเพิม่ขึ้นและเป็นที่ต้องการของกลุ่มคน Gen Z มากขึ้น18  

 ในบทความของโรงพยาบาลทกัษิณ ได้ระบุว่ากลุม่ Gen Z หรือกลุ่มวัยรุ่นเป็นช่วงวัยที่มี 

ร่างกายมกีารพฒันา และเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว ดังนั้นจึงต้องการอาหารที่ใหส้ารอาหารและ 

พลังงานสงู ช่วงวัยน้ีมักรับประทานอาหาร ได้มาก แต่สิ่งส าคัญคือต้องมั่นใจว่าเป็นอาหารที่มีคุณค่า 

โภชนาการครบถ้วน  ส่วนประกอบอาหารของวัยรุ่นที่ส าคัญ คือ อาหาร ประเภทแป้งเป็นพื้นฐาน 

วิตามิน ไฟเบอร์ ผลิตภัณฑ์โปรตีนและนมในปริมาณปานกลาง นอกจากนี้พวกเขายังสามารถ 

รับประทานอาหารเพือ่เพิม่พลงังานได้จากขนมขบเค้ียวทีม่ีคุณค่าทางโภชนาการระหว่างมื้ออาหาร 

เป็นการรบัประทานอาหารที่มีประโยชน์ต่อสุขภาพอย่างสมดุล สิ่งส าคัญอีกประการส าหรับวัยรุ่น คือ

การรบัประทาน อาหารทีม่ีธาตุเหล็กอย่างเพียงพอโดยเฉพาะเพศหญิงซึง่สญูเสียธาตุเหล็ก ไปพร้อม

ประจ าเดือน19 

                                                
18

 Talka Talka, "เข้าใจ Gen Z อย่างอินไซท์ ก าลงัซื้อกลุ่มใหม่ เขย่าโลกออนไลน์ด้วยปลายน้ิว!," 2022, 
https://talkatalka.com/blog/insight-gen-z. 
19

 โรงพยาบาลทักษิณ, อาหารในแต่ละช่วงวัยของชีวิต!,  https://www.thaksinhospital.com/thaksin/hot.php?id=93 
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2.2 ข้อมูลเชิงจินตภาพ (Psychographics) 
 บทความจาก ธนาคารเพือ่การส่งออกและน าเข้าแหง่ประเทศไทย (EXIM Bank Thailand) 
ได้อธิบายถึง พฤติกรรมกลุม่ Gen Z ที่ส่งผลกระทบต่อทิศทางตลาดอาหารโลก ไว้ดังนี้ 
  1) รักสุขภาพ: กลุ่ม Gen Z เติบโตมาในช่วงที่โลกตื่นตัวกบัการดูแลสุขภาพ ผลิตภัณฑ์ 

อาหารทีม่ีประโยชน์ต่อสุขภาพเป็นที่สนใจและได้รบัความนยิม Gen Z ให้ความสนใจการควบคุม 

น้ าหนัก และอยูท่่ามกลางกระแสการออกก าลังกายที่กลายมาเป็นไลฟส์ไตล์ของคนยุคใหม่ ปจัจบุัน 

กลุ่ม Gen Z ส่วนใหญ่ยังอยู่ในช่วงวัยเด็กและวัยรุ่นที่ยงัชอบรับประทานขนมผลิตภัณฑ์อาหาร 

ประเภทขนมขบเค้ียว และเครื่องดื่มทีม่ีประโยชน์กบั สุขภาพจึงน่าจะมีแนวโน้มได้รบัความนิยม 

กลุ่ม Gen Z หันมาใส่ใจกบัสุขภาพ มีความต้องการอาหารทีม่ีส่วน ผสมออร์แกนิก แคลอรีต่ า ไขมัน

ต่ า และมีความสมดลุทางโภชนาการ แต่ไม่ควรอ้างสรรพคุณเกินจริงหรือข้อมูล ที่ยงัไม่มี หลักฐานทาง

วิทยาศาสตร์ยืนยัน เพราะผูบ้รโิภค Gen Z มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหากพบว่าข้อมูล ดังกล่าวไม่

ถูกต้องก็จะท าใหผ้ลิตภัณฑ์นั้นไม่ได้รับความเช่ือถือในทันทีและยังอาจถูกบอกต่ออย่าง รวดเร็วในวง

กว้างด้วย 

  2) รักษ์โลก: แหลง่ที่มาของผลิตภัณฑ์อาหารมีความส าคัญมากข้ึน กลุ่ม Gen Z เติบโต 

มาพร้อมกับ กระแสการอนรุักษ์สิ่งแวดล้อมและความรับผิดชอบต่อสังคมจึงใส่ใจในเรือ่งดังกล่างนี้ 

มากเป็นพิเศษ ผลิตภัณฑ์ อาหารทีก่ลุม่ Gen Z เลือกซื้อนอกจากต้องดีต่อสุขภาพแล้ว ยังต้องไม่สง่ 

ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมอีกด้วย กลุม่ Gen Z จึงให้ความส าคัญมากกับการเลือกซื้อสินค้าจากบริษัท 

ผู้ผลิตที่โปรง่ใส มจีริยธรรม และท าการค้าอย่างเป็นธรรมอีกทั้งยังค านึงถงึแหล่งทีม่าของผลิตภัณฑ์ 

อาหารตั้งแต่ในระดับฟาร์มจนถึงมอืผูบ้ริโภคว่าแต่ละข้ันตอนน้ันสร้างผลกระทบต่อสิง่แวดล้อมและ 

สังคมหรือไม่อย่างไรบ้าง เช่น ใช้แรงงานเด็กในการผลิตหรือไม่ และใช้สารเคมีที่เป็นอันตรายต่อ 

ระบบนิเวศหรือไม่ นอกจากนี้ผูบ้รโิภคกลุ่ม Gen Z ยังอาจพิจารณาถึงแหลง่ที่มาของบรรจุภัณฑ์ 

อาหารที่น ามาใช้เช่นกัน ส่งผลให้บรรจุภัณฑ์ทีส่ามารถย่อยสลายได้ง่ายและบรรจุภัณฑ์ทีผ่ลิตจาก  

เม็ดพลาสติกชีวภาพ มีโอกาสได้รับความนิยมมากขึ้นในอุตสาหกรรมอาหาร ส าหรับรายละเอียด  

บนบรรจุภัณฑ์นอกจากบอกถึงประโยชน์ และคุณค่าทางโภชนาการแล้ว ผู้บริโภค Gen Z มักมอง 

หาเรือ่งราวความเป็นมาของผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับการช่วยเหลือสงัคมหรือการรักษาสิง่แวดล้อม 

บนบรรจุภัณฑ์  
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  3) รักออนไลน์แต่ไมท่ิ้งออฟไลน์: Omni Channel หรือ การสร้างกลยุทธ์ทีเ่น้นไปที่  

การท าใหลู้กค้าสามารถเข้าถึงสินค้าและบริการไดจ้ากหลากหลายช่องทาง มีบทบาทมากข้ึน แม้กลุ่ม 

Gen Z จะคุ้นเคยกับโลก ออนไลน์และนิยมสัง่ซื้อสินค้าผ่านทางออนไลนเ์ช่นเดียวกับกลุม่ Gen Y 

 แต่กลุ่ม Gen Z กลับชอบเดินเลือกดูสินค้า ที่ร้านค้า เพราะต้องการสัมผัสสินค้าจริงก่อนตัดสินใจ 

(รายงาน Uniquely Generation Z ซึ่งจัดท าโดยสหพันธ์ ค้าปลีกแห่งชาติของสหรัฐฯ ร่วมกบั IBM 

Institute for Business Value พบว่าร้อยละ 98 ของกลุ่ม Gen Z ที่ท าการส ารวจช่ืนชอบการซื้อ 

สินค้าจากร้านค้า) ดังนั้น การออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้สวยงาม จัดร้านให้ดงึดูดสายตา และมีสินค้า 

ให้ลองชิม จึงยงัคงเป็นสิง่ทีผู่้ประกอบการไม่อาจละเลย ขณะเดียวกันกลุม่ Gen Z ก็ช่ืนชอบการรับ 

ประทานอาหารในร้านอาหารมาก เพราะชอบการสือ่สารแบบเห็นหน้ากัน และเห็นว่าร้านอาหาร 

เป็น สถานทีเ่หมาะส าหรบัพบปะสังสรรค์กับเพื่อน ดังนั้น รปูแบบร้านตลอดจนการตกแต่งสถานที่ 

จึงมสี่วนช่วยดึงดูดลูกค้าชาว Gen Z ได้20 

 

 ในปี 2022 มีวรรณกรรมเกี่ยวกบัข้อมลูเชิงลึกด้านพฤติกรรมของคน Generation Z จาก 

 ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบประเทศไทย (Thailand Creative & Design Center, TCDC) ที่ 

ส ารวจเทรนด์และแนวโน้มของคน Generation Z ไว้ดังนี้ 

 Gen Z เรียนรู้ทักษะนอกห้องเรยีน WGSN รับระบุว่า 52% ของชาว Gen Z เช่ือในศักยภาพ 

การเรียนรูร้ะยะยาว เรียนรู้เพิ่มได้ทุกเมื่อไมเ่จาะจงในวิชาชีพหลกัสูตรการเรียนที่จ าเป็นส าหรับ 

แต่ละช่วงอายุย่อมแตกต่าง ตามความจ าเป็น เช่น ทักษะทางสังคมถือเป็นทักษะตลอดชีวิตที่ทุกคน 

จ าเป็นต้องมี เพื่อขับเคลื่อนสังคมอย่างยั่งยืน และ Gen Z ยังเป็นเจนแห่งการเรียนรู้ด้วยตัวเอง  

มักหาค าตอบจากแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยสถิติของ Yplus พบว่า หนุ่มสาว 70% มักใช้ Google 

เพื่อค้นหาข้อมูลทีส่งสัย รวมถึงแอปพลิเคชัน TIKTOK วิดีโอสอนเรื่องความรู้รอบตัว การเงินช่อง 

ทางการหารายได้ และการออกแบบกราฟิกให้น่าสนใจส าหรบัครีเอเตอร์ก็ได้รบัความนิยมเช่นกัน 

 Gen Z เป็นกลุ่มคนที่มหีลายทักษะ (Polywork) ไม่ยึดติดกบังานสาขานใดสาขาหนึ่งเน้นการ

สร้างรายได้ ลื่นไหลในสายอาชีพจากทกัษะที่เรียนรู้และงานอดิเรก โดยมีความคิดว่าการสะสม  

ทักษะอาชีพถือเป็นเป้าหมาย ส าหรับการค้นหาตัวเอง 

                                                
20 EXIM Bank Thailand, "Gen Z กับทิศทางตลาดอาหารโลก[ออนไลน์]," 2561, 
https://kmc.exim.go.th/detail/20190927191211/20200204175008. 
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 Gen Z คือนักท่องเที่ยวกลุม่แรก ๆ ทีเ่ริม่เดินทางระหว่างประเทศ เพื่อเข้าถึงชุมชนและ 

วัฒนธรรม เพื่อดื่มด่ ากบัประสบการณ์ที่ไม่คุ้นเคย แม้ว่าทรปิจะเป็นการเดินทางระยะสั้น ๆ สืบเนื่อง

จากการเกิดโรคระบาดของ เช้ือไวรสัท าให้ สูญเสียโอกาสทีจ่ะได้ไปออกทรปิท่องเที่ยว ทริปสร้างผลง

งานของครเีอเตอร์ และทรปิโปรแกรมการศึกษา เป็นต้น มีรายงานสถิติ Contiki เผยว่าทริปยอดฮิตที่

คน Gen Z สนใจเป็นอันดบัหนึง่คือทริปดูดาว 87% ทริปเอาต์ดอร์ 62% และทรปิผจญภัย 56% ซึ่ง

เป็นทริปกิจกรรมที่ได้ประสบการณ์ความสุขง่าย ๆ ที่มเีวลาได้ช่ืนชม บรรยากาศ ทิวทัศน์ กระตุ้นแรง

บันดาลใจและท าลายสิง่แวดล้อมน้อยทีสุ่ด21 

 Gen Z เรียนรู้ได้ไว และกล้าตัดสินใจท าอะไรอย่างรวดเร็ว เมื่อมองในมุมการเลือกซื้อสินค้า 

และบริการ พวกเขาคือคนที่ท าการศึกษาข้อมูล ดูรีวิวต่าง ๆ จากโลกออนไลน์ด้วยตัวเอง และในแง่ 

ก าลังซื้อแล้ว นักการตลาด มองว่ากลุ่มคน Gen Z มีก าลังซือ้พอและพร้อมใช้จ่าย หากว่าสินค้าและ 

บริการเหล่าน้ันบ่งบอกถึงตัวตน บุคลกิภาพ หรือแม้แต่สนับสนุนประเด็นที่พวกเขารูส้ึกสนใจ  

กลุ่ม Gen Z 90% สนใจแบรนด์ที่มีความแตกต่าง สนับสนนุคนทุกกลุม่ ช่วยเหลือชุมชนและใส่ใจ 

ด้านสิ่งแวดล้อมเป็นหัวใจส าคัญ และ Gen Z ยังต้องการพื้นที่สื่อทางกายภาพ ในรายงาน ของ 

Salesforce เผยว่ากิจกรรมงานศิลปะ งานจัดแสดงกึ่งพิพิธภัณฑ์ หรือความบันเทิงจูงใจให้ใช้เวลา 

ในสถานที่นั้น  ได้เป็นเวลานาน ๆ กิจกรรมหน้าร้านยังมีผลต่อยอดขายบนตลาด e-commerce ได ้

ถึง 60% ในอีกแง่หนึ่งกลุ่มคน Gen Z คือขุมพลังส าคัญในการขับเคลื่อนโลก ยุคใหม่ในช่วงเวลาน้ี 

เพราะพวกเขามีวิถีการใช้ชีวิตอย่างชาญฉลาดและ กระตือรอืร้นทีจ่ะแสดงออกอย่างสร้างสรรค์  

ชอบแสวงหาไอเดียหรือวิธีการใหม  ่ๆ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดทีีสุ่ด รวมถึง เลือกใช้ชีวิตแบบ Work-Life 

Integration ทีเ่รือ่งเรียน งาน เล่น หลอมรวมเป็นเรือ่งเดียวกัน ซึ่งสิง่ที่คน Gen Z ต่างจากคน 

เจเนอเรชันอื่นคือไม่ลงัเลทีจ่ะแตกต่าง มีความเป็นตัวเอง และแสดงออกตรงไปตรงมา เพื่อการ

เปลี่ยนแปลงในทางที่คาดว่าจะดีข้ึน22 

 

 

                                                
21  TCDC, "เจาะเทรนด์โลก 2023: CO-TOPIA," (2022). https://www.tcdc.or.th/th/all/service/resource-center/e-book/33686-trend-
2023. 
22

  TCP, "คน Gen Z คือใคร ส าคัญอย่างไร และท าไมกลุ่มธุรกิจ TCP เลือกน าเครื่องเอเนอร์จี้ ดริงก์เจาะตลาดคนกลุ่มน้ี," 2022, 
https://www.tcp.com/episode/2564/07jul/gen-z-who-we-are/  
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 พฤติกรรมการบรโิภคของคน Gen Z นิยมหาประสบการณ์ในการบริโภค เช่น การเล่าเรื่อง 

ราวและแนะน าความรูเ้กี่ยวกับเมล็ดกาแฟประเภทต่าง ๆ การค่ัว การแปรรูปทีละข้ันตอน และวิธี 

การชงกาแฟในรูปแบบต่าง ๆ เป็นต้น ท าให้ดึงดูดกลุ่ม Gen Z เข้าไปใช้บริการได้ และความคุ้มค่า  

ก็เป็นสิ่งที่กลุม่ Gen Z ให้ความส าคัญ โดยจะเน้นเลือกซื้อสนิค้าผลิตภัณฑ์ที่ดีกว่าด้วยจ านวนเงิน  

ที่น้อยที่สุด และ นายภูสิต รัตนกุล เสรีเริงฤทธ์ิ อธิบดีกรมสง่เสริมการค้า ระหว่างประเทศ (DITP) 

เปิดเผยว่าปจัจบุันกลุม่ Gen Z ได้กลายเป็นแรงผลักดันส าคัญในตลาดการบรโิภคสินค้าในจีน แนวคิด

และพฤติกรรมการบริโภคที่ เปลี่ยนแปลงไปของกลุ่มคน Gen Z ภายใต้แรงกดดันทาง เศรษฐกิจ และ

ผลกระทบของโรคระบาด ท าใหจ้ าเป็นต้องลดค่าใช้จ่ายใน การครองชีพ การเลือกซื้อ สินค้าและ

บริการจงึมีความ พิถีพิถันมากข้ึน พฤติกรรมการบริโภคข้างต้น23 

 

 เรื่องอาหารการกินในปี 2023 จากรายงาน Trend Report ของ Instagram บอกใหรู้้ว่า 

Insight Gen Z วัยรุ่น คนรุ่นใหม่นั้นมักสรรหาของกินแปลกๆ อาหารใหม่ๆ โดยเฉพาะอาหาร จาก

ประเทศหรือวัฒนธรรมต่าง ๆ ที่ คนทั่วไปไม่เคยกิน หรือแมแ้ต่ไม่เคยได้ยินมาก่อน 68% ของ Gen Z 

บอกว่าพวกเขาค้นหาอาหารแปลก ๆ ใหม่ ๆ จากโซเชียลมีเดียหรือออนไลน์เพื่อตามรอย ไปกินเป็น

ประจ า อะไรทีห่น้าตาดูน่ากินจะไปสัง่ ร้านอาหารไหนดูแปลกตามีความน่าสนใจ และ อร่อย รวมถึงมี

การสร้างสรรค์เมนูใหม่ ๆ จากวัฒนธรรมชาติอื่น คนกลุ่มนีจ้ะรีบชักชวนเพื่อน และคนรูจ้ักใหม้าลอง

กินด้วยกัน เพราะฉะนั้นในธุรกิจอาหารควรท าการตลาดมุ่งเน้นไปที่กลุม่ Gen Z เป็นกลุ่มแรกก่อน

กลุ่มเจเนอเรชันอื่น ๆ เพราะหากกลุม่คน Gen Z มาใช้บริการในร้านนั่น แล้วหมายความว่าคนเจ

เนอเรชันอื่น ๆ ก็จะตามมากินร้านคุณเช่นเดียวกัน24 

 

 

 

 

                                                
23

 ฐานเศรษฐกิจ, "คน Gen Z คือใคร ส าคัญอย่างไร และท าไมกลุ่มธุรกิจ TCP เลอืกน าเครื่องเอเนอร์จี้ ดริงก์เจาะตลาดคนกลุ่มน้ี," 2022, 
https://www.thansettakij.com/economy/534141. 
24

 Everydaymarketing, "Gen Z Trend Food Insight 2023 วัยรุ่นวุ่นเรื่องกิน," 2022, https://www.everydaymarketing.co/trend-
insight/9-trends-gen-z-insight-2023-from-instagram-data/. 
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3. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการสรา้งแบรนด์ธุรกิจ 
3.1 แนวคิด Business Model Canvas 

 Business Model Cavas: BMC ผู้คิดแนวคิดน้ีข้ึนคือ Alex Osterwalder เป็นเครื่องมือ ใน

การท าธุรกิจ ที่ช่วยให้มองภาพรวมของแบรนด์หรอืธุรกจิได้อย่างชัดเจน มีครบทกุมิติบนแผ่นกระดาษ 

หรือ Cavas แผ่นเดียว ช่วยให้เจ้าของแบรนด์หรือธุรกิจนั้นสามารถตอบค าถามส าคัญ ของธุรกิจทั้ง  

4 เรื่อง ได้แก ่

   1) What: ท าอะไร? 

  2) Who: ท าสินค้าหรือบริการให้ใคร? 

  3) How: ท าอย่างไร? 

  4) Money: ท าแล้วคุ้มค่าหรือไม่? 

 

 
ภาพท่ี 14 Business Model Cavas 

ที่มา:  https://www.live-platforms.com/education/article/8264 
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ซึ่งการตอบค าถาม 4 เรื่องหลักนี้ จะสามารถแบ่งออกเป็น 9 องค์ประกอบส าคัญได้  โดยมี 

รายละเอียดดังนี ้

  1) Customer Segment (CS): ลูกค้าคือใคร? 

 ต้องระบุกลุ่มเป้าหมายของธุรกิจว่าคือใครให้ชัดเจน ยิ่งลึกยิง่ดีเพราะจะได้น าเสนอ 

คุณค่าของสินค้าได้ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 

  2) Value Proposition (VP): คุณค้าของสินค้าหรือบริการคืออะไร? 

  ต้องมันมีความมั่นใจและหาให้ได้ว่าคุณค่าของสินค้าบริการที่ส่งมอบให้กบัลูกค้าจะ  

 สามารถตอบโจทย์ความต้องการหรือแกป้ัญหาให้กบักลุ่มเปา้หมายได้ 

  3) Channels (CH): ขายผ่านช่องทางไหน? 

  ต้องวิเคราะห์ธุรกจิให้ได้ว่าช่องทางการสื่อสารใด และช่องทางการส่งมอบสินค้าแบบใด  

 ที่มีความเหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย และมปีระสิทธิภาพมากที่สุด 

  4) Customer Relationships (CR): สร้างสายสัมพันธ์กบัลกูค้าได้อย่างไร? 

  มีวิธีในการสร้างสายสัมพันธ์และรกัษาความสัมพันธ์กบัลกูค้า เพื่อให้เกิดการใช้บริการ  

 หรือเลอืกซื้อสินค้าต่อเนือ่ง รวมไปถงึการบอกต่อในกลุม่เป้าหมายด้วยกัน 

  5) Revenue Streams (RS): มีโครงสร้างรายได้อย่างไร? 

  ตองมองให้ออกว่า ธุรกิจจะสร้างรายได้ด้วยวิธีการใด ตัวอย่างเช่น สร้างรายได้จากส่วน  

 แบ่งของค่าสินค้าหรอืบริการ จากค่าสมาชิก หรือจากค่าโฆษณา เป็นต้น 

  6) Key Resources (KR): ทรัพยากรของบริษัทคืออะไร? 

  จ าเป็นต้องรู้ว่าบริษัทหรอืธุรกจิมี Key Reasources หรือทรกัยากรของบริษัทที่  

 เหมาะสม หรือเพียงพอต่อการท าธุรกจิหรือไม่ ทัง้ในส่วนของเงินลงทุน เทคโนโลยี ซึ่ง 

 รวมไปถึงทรัพยากรบุคคล 

  7) Key Activities (KA): กจิกรรมที่ขับเคลื่อนธุรกจิคืออะไร? 

  ในบริษัทหรือธุรกิจมีงานหลักคืออะไร หากเทียบกับคู่แข่งแลว้เป็นอย่างไร จะสามารถ  

 สร้างกิจกรรมหรือทางแก้ไขปัญหาใหม่ ๆ ให้กับกลุม่เป้าหมายได้อย่างไร 
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  8) Key Partners (KP): คู่ค้าคือใคร? 

  หุ้นส่วนทางธุรกจิเป็นใครได้บ้างที่มาช่วยส่งเสริมหรือเติมเตม็ให้ธุรกจิมีความ  

 แข็งแกร่งมากขึ้น 

  9) Cost Structure (CS): ค่าใช้จ่ายหลักของธุรกิจคืออะไร? 

  ค่าใช้จ่ายทั้งหมด ทัง้รายจ่ายคงที่และไม่คงที่ ได้แก่ ค่าน้ า ค่าไฟ ค่าวัตถุดิบ ค่าแรงงาน  

 รวมไปถึงค่าใช้จ่ายทางด้านการตลาด เป็นต้น หากน ารายจ่ายเหล่าน้ี ไปลบกับรายได้แล้ว 

 ผลลัพธ์ที่ออกมาคือผลตอบแทนทีก่ิจการจะได้รับกลบัมา25 

 

3.2 แนวคิดกลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปัจจัย (7Ps Marketing Mix) 
 ‘7Ps Marketing Mix’ หรือ ‘องค์ประกอบของการตลาด’ ทั้ง 7 ปัจจัย คือส่วนผสมทางการ 

ตลาดแบบ 4Ps ที่มีอีก 3 องค์ประกอบเข้ามาเพิม่เป็นกลยทุธ์เพื่อวางแผนวิเคราะหร์ายละเอียดใน 

การด าเนินธุรกิจ  และเป็นการขยายมุมมองการวิเคราะห์ใหก้ว้างขวางและครอบคลมุ เพื่อเป็นการ 

เพิ่มประสิทธิภาพการขายและปรับปรงุแบรนด์ให้มีความเข้มแข็งยิ่งขึ้น เป็นสิง่ทีส่ าคัญต่อธุรกิจและ 

นักการตลาดสามารถเจาะกลยุทธ์ทั้งสินค้าและบรกิารที่ดี แก่ผู้บริโภคได้ ซึ่งจ าเป็น ต่อการท าการ 

ตลาดยุคดิจิทลัในปจัจบุันเป็นอย่างมากประกอบด้วย26 

 
ภาพท่ี 15 7Ps Marketing Mix 

ที่มา: https://noria.co.th/th/marketing-mix-4ps-7ps/ 

 

                                                
25

 Liveplatform, "รู้จกั Business Model Canvas ", 2022, https://www.live-platforms.com/education/article/8264. 
26 Contentshifu, "7Ps Marketing แกะสูตรกลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปจัจัย," 2022, https://contentshifu.com/blog/7ps-marketing-mix. 

https://noria.co.th/th/marketing-mix-4ps-7ps/
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 1) Product: ปจัจัยด้านสินค้าและบรกิาร 

 หมายถึงสินค้าหรอืบริการของธุรกจิทัง้แบบที่จบัต้องได้ อย่างสินค้าอาหาร หรือจบัต้องไม่ได้ 

เช่น แอปพลเิคชัน เป็นต้น ไม่ว่าอะไรก็ตามที่ธุรกิจผลิตออกมาเพื่อขายใหลู้กค้าล้วนแล้วแต่เป็น 

Product หรือผลิตภัณฑ์ทัง้สิ้น 

   ตัวอย่าง ปัจจัย Product เช่น 

    - คุณภาพของสินค้าและบริการ 

    - การแสดงออกถงึความเป็นแบรนด์  

    - รูปภาพสินค้า และการใช้งานของสินค้า  

    - ช่วงเวลาที่เหมาะสมในการใช้งาน  

    - บริการ Customer Service เป็นต้น 

 

 2) Price: ปัจจัยด้านราคา 

 เป็นปจัจัยที่ส าคัญต่อธุรกจิเป็นอย่างมาก เพราะปจัจัยข้อนีจ้ะเป็น ตัวก าหนดราคาของสินค้า  

และบริการว่าควรส่งออกสู่ตลาดในช่วงราคาที่เท่าไหร่ สิ่งส าคัญที่ท าให้ ปจัจัยข้อนีม้ีความส าคัญ  

ก็คือเป็นปัจจัยที่ช่วยสร้างก าไรให้ธุรกจิ และกเ็ป็นอีกปจัจัยในสายตาของผูบ้รโิภคในการตัดสินใจ  

เลือกซื้อหรือใช้งานสินค้าและบรกิารนั้น ๆ เช่นเดียวกัน 

   ตัวอย่าง ปัจจัย Price คือ  

    - Positioning ของแบรนด์  

    - ส่วนลดของสินค้าและบรกิาร  

    - วิธีการหรือช่องทางการช าระเงิน  

    - ฟีเจอร์ต่างๆ ที่จะช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับสินค้า เป็นต้น 

 

 3) Place: ปัจจัยด้านสถานที ่

 สถานที่ที่ธุรกิจสามารถจัดแสดงหรือสง่ออกสินค้าและบริการออกไปให้ใกล้ชิดผู้บริโภคมาก

ที่สุด โดยสิง่แรกที่หลายธุรกจินึกถึงเป็นห้างสรรพสินค้าหรอืตลาดใกลบ้้านที่มผีู้คนเดินจับจ่ายใช้สอย

กัน ซึ่งนั่นก็เป็นหนึง่ในสถานทีท่ี่เหมาะแกก่ารจัดแสดงสินค้า หากแต่กลุ่มผู้บริโภคคนละ ช่วงวัยก็มี

พฤติกรรมการบรโิภคที่แตกต่างกัน 
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   ตัวอย่าง ปัจจัย Place เช่น 

    - ช่องทางในการซื้อขายทีเ่หมาะสม  

    - จ านวนช่องทางที่เหมาะสม  

    - ช่องทางตาม Segmentation ของลูกค้า  

    - ช่องทางที่พร้อมสนบัสนุนลูกค้า (Sale Support) เป็นต้น 

 

 4) Promotion: ปจัจัยด้านโปรโมช่ัน หรอืการส่งเสริมการขาย 

 การสือ่สารและกระจายเสียงของแบรนด์ออกไปให้ถึงใจลูกคา้หรือกลุ่มเป้าหมาย เป็นอีก ปจัจัย

ที่ส าคัญกบัธุรกจิมาก เพราะว่าการที่แบรนด์รู้ว่าควรสื่อสารอย่างไร กับกลุ่มเป้าหมาบแบบไหน และ

ใช้เครื่องมอืการสื่อสารแบบไหน ไม่ว่าจะเป็นการท าโฆษณา การใช้กลยุทธ์ด้านการตลาดดิจทิัล 

(Digital Marketing) หรือการว่าจ้างผูม้ีอิทธิพลต่อกลุ่มเป้าหมายในโซเชียลมเีดีย (Influencer) หรือ 

แม้แต่การคิดโปรโมช่ัน การลดราคาเฉพาะช่วงเวลาพเิศษ แลก แจก แถม การท าเมนูพิเศษ การจัด 

ชุดเซ็ทอาหาร ฯลฯ กล็้วนเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้การสื่อสารของแบรนด์มีประสทิธิภาพและสือ่สาร  

สู่ลูกค้าอย่างทั่วถึงมากขึ้น 

   ตัวอย่าง ปัจจัย Promotion ในยุคดิจิทลั ซึ่งต้องเข้าใจ Communication Tools  

  ที่ส าคัญในโลกของ Digital Marketing เช่น 

    - การท า Ads เช่น การยิงโฆษณาแบบ Paid Search บนหน้า SERPs (Search  

   Engine Results Page) หรือ GDN (Google Display Network) 

    - การท า SEO (Search Engine Optimize) เพือ่ใหเ้ว็บไซตป์รากฏในล าดับ  

   ต้นๆ ใน Google 

    - การเปิดการขาย เช่น การสร้างหน้าสินค้าบนเว็บไซต์ หรือการท า Affiliate  

   Marketing คือ การท าการตลาดให้กบับริษัทหรือบุคคลอื่นด้วยการโปรโมตผ่าน  

   ช่องทาง Social Media ของตัวเอง 

    - การเสนอโปรโมช่ัน เช่น การแจกคปูองลดราคา หรือ สะสมแต้ม  

    - การท า PR เช่น การสร้าง Campaign ผ่าน Hash tag (#) หรือการจ้าง  

   Influencer  

    - การท าสปอนเซอร์ เป็นต้น 
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 5) People: ปัจจัยด้านคน 

 ปัจจัยที่ครอบคลมุถึงการที่พนักงานของบริษัทหรอืองค์กรสือ่สารหรอืปฏิสมัพันธ์กับลูกค้า 

และผูม้ีส่วนร่วมอื่น ๆ ในขณะระหว่างการซือ้ขายหรอืบริการก่อนและหลังการขายกับลูกค้า ซึง่ ใน

การท า Digital Marketing การมสี่วนร่วมหรือความช่วยเหลือของพนกังานส่งผลต่อการตัดสินใจ ซื้อ

ของ ของลูกค้าได้ไม่ว่าจะเป็นการตอบอีเมลหรือตอบข้อความบนเว็บไซต์ เนื่องจากพฤติกรรม ของ

ลูกค้าคาดหวังทีจ่ะได้รบัการบรกิารช้ันเลิศจากแบรนด์มากกว่าเดิม การคัดเลือกพนักงานที่ เหมาะสม

กับต าแหน่งจึงส าคัญยิง่ข้ึน เช่น การคัดเลือกพนักงาน การอบรมให้ความรู้ การรับมือกบั ลูกค้าที่ใช้

บริการ และการบริการหลังการขาย 

   ตัวอย่าง ปัจจัย People เช่น 

    - การมีข้อมูลเพื่อ Contact ลูกค้าแบบรายคน  

    - การสื่อสารกบัลูกค้าโดยที่ยังคงความเป็นแบรนด์ไว้ 

    - การคัดเลือกคนทีเ่หมาะสมใหม้าอยู่ในต าแหน่ง เป็นต้น 

 

 6) Process: ปจัจัยด้านขบวนการ 

 วิธีการ ข้ันตอน หรือกระบวนการบริษัทและองค์กรใช้ในสินค้า บริการ และการท างานเพือ่เข้า  

ถึงและประยุกต์ใช้กลไกทางการตลาดกับสินค้าและบรกิารของแบรนด์ ไม่ว่าจะเป็นการพฒันาสินค้า  

การท า PR โปรโมทแบรนด์ หรอืแม้แต่การเข้าถึงลกูค้าโดยการใช้ Customer Service ช่วยให้ 

สามารถเข้าใจลกูค้าและสร้าง Customer Experience ได้ดีข้ึน เพราะสามารถจ าแนก Journey แต่

ละข้ันตอนลกูค้าได้ต้ังแต่แรกว่ามีความต้องการอะไรบ้าง และรู้ว่าควรใช้วิธีไหนสร้างความ ประทับใจ

ให้ลูกค้าได้ เช่น เวลาทีเ่หมาะสมในการตอบกลับ การ Design UI/UX ของหน้าเว็บไซต์ ทีลู่กค้าต้อง

เข้ามาใช้งาน การบริการที่รวดเร็วทันใจ การพัฒนาตัวสินค้าและหน้าเว็บไซต์ หรือ มาตรฐานของการ

ให้บรกิาร เป็นต้น 

   ตัวอย่าง ปัจจัย Process เช่น 

    - การโฟกัสที่ลูกค้าโดยเฉพาะ (Customer’s Journey) 

    - การท างานของทมี IT และเว็บไซต ์

    - ความส าคัญของ UI และ UX ของเว็บไซต ์

    - การท า Research และเกบ็ข้อมลูเพื่อพฒันาและต่อยอด เป็นต้น 
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 7) Physical Evidence: ปจัจัยด้านกายภาพ 

 ปัจจัยด้านกายภาพคือหลักฐานทีจ่ับต้องหรือพสิูจน์ได้ หมายถึงประสบการณ์ทีลู่กค้าจะได้รับ  

บริการและการซื้อสินค้าจากแบรนด์ เช่น การมองเห็น การได้กลิ่น การได้ยิน การรับรู้ และความ 

รู้สึกทางร่างกาย ซึง่เป็นสิง่ที่แบรนด์จะสร้างความน่าเช่ือถือ ความประทบัใจให้กับลูกค้าทีเ่ป็นกลุ่ม  

เป้าหมายได้ นอกเหนอืจากการบริการลูกค้ายังสามารถตัดสนิแบรนด์ได้จากการมอง ในการมอบ  

ประสบการณ์ที่ดีทีบ่ริษัทหรือแบรนด์สามารถมอบใหก้ับลูกค้าได้ ตัวอย่างเช่น การแต่งกายหรือ  

การบริการที่ดีจากแอร์โฮสเตส การบริการน้ าและอาหารตลอดทั้งเที่ยวบิน น้ าหนักกระเป๋าที่ไม่ต้อง  

คิดค่าบริการเพิ่ม เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีจะเป็นตัวก าหนดภาพลักษณ์ของแบรนด์และสร้าง Customer  

Experience ที่ดีแก่ลกูค้าให้กลับมาใช้บริการใหม่อีกครัง้ ส่วนในกรณีของ Digital Marketing คือ 

แบรนด์ใส่ใจกับการสร้าง Website ทีม่ีรปูแบบที่สวยงาม ใช้งานง่าย จ่ายเงินสะดวก ลื่นไหลและ 

รวมถึงการที่มสี่วน Support ลกูค้าที่ไม่ว่าจะเป็น FAQ เบอร์โทรศัพท์ อีเมล หรือ Chatbot ที่ลกูค้า 

สามารถติดต่อสอบถามได้ตลอด 24 ชม. ซึ่งเป็นหนึ่งใน Customer Experince  

   ตัวอย่าง ปัจจัย Physical Evidence เช่น 

    - การสร้าง CX ที่ดี ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ Online หรือ Offline 

    - ความส าคัญของฝ่าย Website Development  

    - ความส าคัญของ Website Design  

    - การจัดทีม Customer Support ที่ดีและมีประสิทธิภาพ เป็นต้น 
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3.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ SWOT Analysis  
 SWOT Analysis คือเครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะหส์ภาพ ศักยภาพ และสถานการณ์ของ 

บริษัทหรือธุรกิจ ใน 4 ส่วน ได้แก่ จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคหรือภัยคุกคาม แนวคิดน้ี ถูก

สร้างขึ้นโดย Albert Humphrey จาก Stanford Research Institute ในช่วงปลายปี 1960s และ

ต้นปี 1970s ที่ยังถูกใช้ในการตลาดมาถึงปัจจุบัน 

 

 
ภาพท่ี 16 แนวคิด SWOT Analysis 

ที่มา: https://contentshifu.com/blog/4p-marketing-mix 

 

 สภาพแวดล้อมภายในองค์กร (Internal) 

  1) Strengths (S): จุดแข็ง 

  ข้อได้เปรียบที่เป็นผลมาจากปัจจัยภายใน เป็นข้อดีที่เกิดจากสภาพแวดล้อมภายใน  

 บริษัทหรือองค์กร เช่น จุดแข็งด้านการเงิน ข้อได้เปรียบด้านการผลิตของสินค้า หรอืของ  

 บริการข้อได้เปรียบด้านทรัพยากรบุคคล 
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  ตัวอย่างการวิเคราะห์ Strengths (S): จุดแข็ง ของธุรกจิร้านกาแฟ 

   - เป็นร้านกาแฟทีม่ีกว่า 20 สาขา ในกรุงเทพ ครอบคลมุทุกพื้นที่ออฟฟิศ  

  และห้างในกรงุเทพ 

   - Location ของร้านอยู่รมิถนนหลัก หรือบน BTS/MRT มีผูค้นเดินผ่านเยอะ 

   - ลูกค้าชอบรสชาติกาแฟทีเ่ป็นเอกลักษณ์ และการบริการทีลู่กค้าประทบัใจ 

   - เราใช้เมล็ดกาแฟพันธ์ุดี ที่ผลิตได้ในจ านวนทีจ่ ากัดในแต่ละปีเท่านั้น 

 

  2) Weaknesses (W): จุดอ่อน 

  ข้อเสียเปรียบเป็นผลมาจากปัจจัยภายใน เป็นปญัหาหรือข้อบกพรอ่งทีเ่กิดจากสภาพ  

 แวดล้อมภายในของบริษัท เช่น การขาดเงินทุน นโยบายและทิศทาง การบรกิารที่ไม่แน่นอน  

 หรือบุคลากรที่ไมม่ีคุณภาพ 

  ตัวอย่างการวิเคราะห์ Weaknesses (W): จุดอ่อน ของธุรกจิร้านกาแฟ 

   - พนักงานหน้าร้านอยูร่่วมงานไม่นานกจ็ะออก 

   - ลูกค้าซื้อเพราะความสะดวก แต่ไม่ค่อยมีใครติดในตัวแบรนด์ 

   - ลูกค้าส่วนใหญ่ ซื้อกาแฟแบบ Grab and Go และไม่ค่อยซื้อสินค้าอื่นควบคู่  

  กับกาแฟ เช่น ขนม และ เบเกอรี่ ท าให้ Margin per Head ไม่ค่อยสูง 

   - ต้นทุนกาแฟค่อนข้างสูง เพราะเมล็ดกาแฟที่ใช้มีปริมาณทีไ่ม่แน่นอนในตลาด  

  ในปีไหนทีผ่ลผลิตต่ าราคาก็จะสูงข้ึนมาก 

 

 สภาพแวดล้อมภายในองค์กร (External) 

  3) Opportunities (O): โอกาส 

  ผลจากการสภาพแวดล้อมภายนอกของบริษัทที่เอือ้ประโยชน์  หรือส่งเสริมการด าเนิน  

 งานของบริษัท เช่น เศรษฐกจิ สังคม การเมือง เทคโนโลยีและการแข่งขันในตลาด โอกาส 

 ต่าง ๆ ด้านการพัฒนาสินค้า หรือการตลาด 

  ตัวอย่างการวิเคราะห์ Opportunities (O): โอกาส ของธุรกจิร้านกาแฟ 

   - เรามีโอกาสในการน าสินค้าอื่นๆ ที่ตอบโจทย์ในช่วง Rush Hour มาวางจ าหน่าย  

 เพิ่มได ้เนื่องจากทกุร้านมี Location ที่ดีมาก และมีคนเดินผ่านเยอะ 
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   - เรามี Know How ในการท ากาแฟที่มีคุณภาพ มีโอกาสในการเปิด Workshop  

  สอนให้คนท ากาแฟเอง และสามารถพาไปดูแหลง่ผลิตเมล็ดกาแฟพันธ์ุดีที่ทางเราเองใช้ 

   - เราได้โควต้าในการรับซือ้เมล็ดกาแฟพันธ์ุดีน้ีเจ้าเดียวในประเทศไทย ดังนั้นคู่แข่ง  

  จะไม่สามารถหาซื้อเมล็ดกาแฟพันธ์ุนี้ได้ในราคาเดียวกับที่ทางเราซื้อ 

 

  4) Threats (T): อุปสรรค/ภัยคุกคาม 

  ข้อจ ากัดทีเ่กิดจากสภาพแวดล้อมภายนอก ที่สง่ผลเสียต่อธุรกิจ เช่น ราคาน้ ามันทีสู่งข้ึน  

 อัตราดอกเบี้ยทีสู่งข้ึน สภาพเศรษฐกจิที่ชะลอตัว และโรคระบาดจากเช้ือไวรัส เป็นต้น 

  ตัวอย่างการวิเคราะห์ Threats (T): อุปสรรค/ภัยคุกคาม ของธุรกจิร้านกาแฟ 

   - ไม่มีใครรู้ว่าในอนาคตจะมีเทรนด์สุขภาพ ที่ลดการบริโภคอาหารกบัเครื่องดืม่ที่  

  มีคาเฟอีนหรือเปล่า 

   - หากคู่แข่งหาเมล็ดกาแฟพันธ์ุเดียวกบัเราได้ ในราคาที่แพงกว่า แต่สามารถสร้าง  

  แบรนด์ได้ในตลาดทีสู่งกว่า และมีก าลงัซื้อมากกว่า เราก็อาจจะถูกแย่งส่วนแบง่ทาง  

  การตลาดได้จากการที่ลกูค้าไปซื้อกบัแบรนด์ที่ตนเองมีความภักดี (Loyalty) มากกว่า 

   - หากมีเหตกุารณ์ทางการเมือง หรอืโรคระบาด สง่ผลให้คนไม่สามารถเดินทางออก  

  มาท างานได้รายได้ของเราจะหายทันที เนื่องจาก 98% ของยอดขาดมาจากออฟไลน์27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
27 Hardcoreceo, "SWOT Analysis คืออะไร ช่วยให้ธุรกิจเติบโตได้อย่างไร," 2020, https://hardcoreceo.co/swot-analysis/. 
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4. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ 
4.1 แนวคิดที่เกี่ยวกับแบบบรรจุภัณฑ ์

4.1.1 บรรจุภัณฑ์อาหาร (Food Packaging) 
  บรรจุภัณฑ์อาหาร คือ บรรจุภัณฑ์ที่ถูกผลิตข้ึนมาเพือ่รองรบัอาหารโดยเฉพาะ เหตผุลว่า 

เพราะอาหารนั้นมีความแตกต่างจากพสัดุชนิดอื่น ๆ และยังมีหลากหลายชนิด เพราะฉะนั้น จึงท าให้ 

บรรจุภัณฑ์อาหารมีคุณสมบัตทิี่ต่างกันออกไปในแต่ละแบบเพื่อให้สามารถรองรับอาหารได้ทกุชนิด 

บรรจุภัณฑ์อาหารในแต่ละประเภทจะถูกแบง่ออกโดยดูจากวัสดุที่น ามาใช้ผลิต ซึ่งในแต่ละประเภท  

ก็จะมีความสามารถในการใช้งานที่แตกต่างกันออกไป โดยบรรจุภัณฑ์อาหารจะถูกแบ่งออกเป็น 

4 ประเภท ดังต่อไปนี ้

   1) บรรจุภัณฑ์พลาสติก 

  เป็นบรรจุภัณฑ์ประเภทที่ผู้คนคุ้นชินและพบเห็นได้ง่าย เช่น บรรจุภัณฑ์ขวดหรือ 

แก้วพลาสติก เพราะใช้งานง่าย สะดวก ดูแลและจัดการง่ายกว่าบรรจุภัณฑ์ชนิดอื่น ๆ สามารถ

ใช้แล้วทิ้งได้เลย แถมยังราคาถูก และมรีูปแบบใหเ้ลอืกมากมาย จึงท าให้นิยมมาใช้ใน การ

บรรจุอาหาร ส าหรบัซือ้ กลับบ้านและเดลิเวอรี่ เหมาะกับอาหารทกุประเภทไม่ว่าจะเป็น  

น้ า ข้าว เนื้อ ผัก ฯลฯ ใส่แบบร้อน เย็น หรือน าไปแช่แข็ง ได้ทั้งหมด 

   โดยตัวบรรจุภัณฑ์พลาสติกนั้นส่วนมากจะท ามาจากพลาสตกิที่แบ่งออกได้เป็น  

 7 ชนิด ได้แก่ 

    - พลาสติกโพลีเอทิลีนเทอพาทาเลท (PET) 

    - พลาสติกโพลีเอทิลีนชนิดความหนาแน่นสูง (HDPE) 

    - พลาสติกโพลีไวนิลคลอไรด์ (PVC ) 

    - พลาสติกโพลีเอทิลีนชนิดความหนาแน่นต่ า (LDPE) 

    - พลาสติกโพลีโพรพลิีน (PP) 

    - พลาสติกโพลีสไตรีน (PS) 
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   2) บรรจุภัณฑ์กระดาษ 

  บรรจุภัณฑ์กระดาษ ถูกผลิตข้ึนมาจากเยื่อกระดาษชนิดต่าง ๆ โดยตัวบรรจุภัณฑ์ 

จะมีคณสมบัติแตกต่างกันข้ึนอยู่ที่คุณภาพของกระดาษที่นาใช้ ทั้งยังเป็นบรรจุภัณฑ์ รักษ์โลกที่

ถูกออกแบบมาใหส้ามารถย่อยสลายได้เองตามธรรมชาติได้ หรือสามารถน าไป รีไซเคิลก็ได้ ท า

ให้บรรจุภัณฑก์ระดาษ แง่หนึง่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อใช้ทดแทนบรรจุภัณฑ์ พลาสติก หรือบรรจุ

ภัณฑ์ชนิดอื่นที่ย่อยสลายไม่ได้หรือยอ่ยสลายได้ยาก บรรจุภัณฑ์กระดาษ จึงกลายเป็น

ทางเลือกของคนรุ่นใหม่ รวมถึงผู้ที่อยากอนุรักษ์สิ่งแวดลอ้มที่น ามาบรรจุอาหาร โดยเฉพาะ

ประเภทเดลิเวอรี่กันมากขึ้น บรรจุภัณฑ์ชนิดนี้เหมาะกบัการบรรจุอาหารแห้ง โดยเฉพาะข้าว

กล่อง และอาหารแหง้ที่มีขนาดเล็ก เช่น ไก่ทอด เบเกอรี่ แซนด์วิช เป็นต้น 

   3) บรรจุภัณฑ์แก้ว 

  บรรจุภัณฑ์แก้ว ถูกผลิตข้ึนมาโดยผ่านกระบวนการความรอ้น เพื่อข้ึนรูปทรงต่าง ๆ 

ตามต้องการ โดยตัวแก้วจะมีความใสและยังสามารถน าไปท าเป็นสีต่าง ๆ ที่ต้องการได้ง่าย จงึ

ถือได้ว่าเป็นบรรจุภัณฑ์ทีจ่ะเน้นความสวยงาม และความหรหูราเป็นหลัก แต่เนื่องจาก ความที่

เป็นแก้วซึง่แตกหักไดง้่ายจึงไมเ่หมาะกบัการน าไปใช้เป็นบรรจุภัณฑ์เพือ่การขนส่ง ด้วยสามารถ

กันน้ า ป้องกันความช้ืน และอากาศได้เป็นอย่างดี รวมถงึยังสามารถแต่งสีใหม้ี ความสวยงาม 

เพิ่มมลูค่าให้กบัผลิตภัณฑ์ได้จึงท าใหบ้รรจุภัณฑ์แก้ว เป็นอกีหนึ่งบรรจุภัณฑ์ อาหารที่เป็นที่

นิยม โดยส่วนใหญ่แล้วใช้ในการบรรจุของเหลว เช่น น้ าดื่ม นม น้ าวิตามิน น้ าเกลือแร่ และ

เครื่องดืม่แอลกอฮอลล์ ฯลฯ เป็นต้น 

   4) บรรจุภัณฑ์โลหะ 

  บรรจุภัณฑ์โลหะ เป็นประเภทที่ความแข็งแรงมากทีสุ่ดแล้วยังมีความคงทนต่อ 

ปัจจัยต่าง ๆ เช่น สภาพอากาศและสิ่งแปลกปลอม ท าให้มีอายุการใช้สูงและยาวนาน จะพบ 

เห็นได้บ่อยครั้งในสินค้าจ าพวกเครื่องดืม่กระป๋องและอาหารส าเร็จรูป เป็นต้น เป็นอกีหนึง่ 

บรรจุภัณฑ์ทีเ่ป็นที่นิยมในการบรรจุอาหาร เพราะมีความแข็งแรงทนทาน สามารถขนส่ง 

เคลื่อนย้ายได้ระยะไกล และสามารถเกบ็รกัษาคุณภาพอาหารได้นาน  
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 ทั้งนี้ยังมกีารใช้บรรจุภัณฑ์จากธรรมชาติกบัการบรรจุอาหาร ในไทยมาต้ังแต่โบราณ ไม่ว่าจะ

เป็น ใบตอง ใบเตย กะลามะพร้าว กระบอกไม้ไผ่ มาท าเป็นแก้ว ถ้วยหรือจาน แต่ด้วย รูปลักษณ์ที่ไม่

ค่อยตอบโจทย์คนสมัยใหม่ จงึค่อยได้รับความสยใจและก็แสดงให้เห็นถึงความ พยายามในการลดการ

ใช้บรรจุภัณฑ์พลาสติกเพื่อสิง่แวดล้อม28 

 

 นอกจากนีบ้รรจุภัณฑ์อาหารยงัถูกนิยมพมิพ์ลวดลายต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพวาดภาพ กราฟิก

หรือภาพถ่าย รวมไปถึงโลโก้ลงลนตัวบรรจุภัณฑ์อาหาร เพื่อช่วยในเรื่องของความสวยงาม ความโดด

เด่น ท าให้กระตุ้นยอดขาย และเพิ่มมลูค่าของสินค้าได้เป็นอย่างดี ประโยชนจ์ากการใช้ บรรจุภัณฑ์

อาหารสามารถแบ่งประโยชน์ออกได้เป็น 3 ข้อ ดังนี ้

  1) บรรจุภัณฑ์อาหารช่วยให้ทานอาหารได้สะดวก 

  บรรจุภัณฑ์อาหารในอดีตอาจจะมีอยู่ไม่กี่ชนิด ท าให้ถูกน าไปใช้เพื่อการขนส่งหรือใส่ 

อาหารแล้วจึงค่อยน ามาเทใส่จาน หรือถ้วยในภายหลงัเพือ่รบัประทานแทน แต่ในตอนน้ีบรรจุภัณฑ์ 

อาหารถูกออกแบบใหร้องรับการรับประทานได้ในแทบจะทกุอิริยาบท ไม่ว่าจะเดินหรือนัง่อยู่ก็ตาม 

การมบีรรจุภัณฑ์อาหารท าให้ทานอาหารได้สะดวกมากยิง่ข้ึน โดยสามารถทานที่ไหนเมื่อไหร่ก็ได ้โดย

ที่ไม่ต้องกลัวเลอะหรือกังวลว่าจะหก จึงถือว่าเป็นการตอบโจทย์มนุษย์ทั่วไปที่ต้องการความ 

สะดวกสบายในการกินอาหาร 

  2) บรรจุภัณฑ์อาหารช่วยในเรื่องของการขนสง่ 

  การขนสง่อาหารนั้นเป็นเรื่องยากมากในอดีตเนือ่งจากอาหารในแต่ละชนิดก็มีความ 

แตกต่างในการจัดเกบ็แต่ในปัจจุบันตัวบรรจุภัณฑ์อาหารมีความแข็งแรงมากพอต่อการกระแทก หรือ

กดทับ ท าใหอ้าหารที่อยู่ภายในเวลาขนส่งนั้นยังอยู่ในสภาพดี ไม่เกิดการหกเลอะเทอะ บรรจุภัณฑ์

อาหารมีความส าคัญอย่างมาก ในการช่วยให้การขนสง่อาหารมีความง่าย สะดวกรวดเร็ว และยงัอยู่ใน

สภาพสดใหม่เมื่อถึงมือลูกค้าได้  

 

 

 

                                                
28

 Thaifoodpackaging, "บรรจภุัณฑ์อาหาร คือ ? และมีประเภทกบัหน้าที่อะไรบ้าง ?," 2022, https://thaifoodpackaging.com/blog/what-
types-of-food-packaging/. 
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  3) บรรจุภัณฑ์อาหารช่วยเก็บรักษาอาหารได้นานข้ึน 

  บรรจุภัณฑ์อาหารนอกจากจะใช้เพื่อใส่อาหารแล้วนั้นในบางตัวบรรจุภัณฑ์ยังมีความ 

สามารถในการเก็บรักษาอุณหภูมิได้ดี ท าให้อาหารทีอ่ยู่ภายในยังมีความสดใหม่อยู่แมจ้ะต้องผ่าน การ

เดินทางหรือขนส่ง นอกจากนี้ในบางบรรจุภัณฑ์อาหารก็ถูกออกแบบให้ถนอมอาหารเพื่อที่จะ ท าให้

อาหารภายในไม่เน่าเสีย บรรจุภัณฑ์อาหารยังช่วยป้องกันความช้ืนและอากาศ รวมไปถึงสิ่ง สกปรก

และสิง่แปลกปลอมที่อาจตกใส่อาหารได้อกีด้วย จึงมีคุณประโยชน์ในการช่วยถนอมอาหาร และเก็บ

รักษาได้ยาวนานด้วย29 

 

4.1.2 การออกแบบบรรจุภัณฑ์แบบสากล (Universal Design Packaging) 
  มายุรี ภาคล าเจียก ได้กล่าวในหนังสือ ‘รอบรู้บรรจุภัณฑ์’ ว่าบรรจุภัณฑ์ต้องมีการ พฒันา

และตอบสนองต่อความต้องการของผู้บริโภค การออกแบบบรรจุภัณฑ์แบบ Universal Design เป็น

แนวทางการออกแบบที่ ถือเป็นมาตรฐานในระดับสากลและเหมาะกับสินค้าใน หลายประเภท มีข้อที่

ควรให้ความส าคัญสามารถแบง่ออกได้ 9 ข้อ ได้แก่ 

  1) Easy to identify: สามารถบอกผลิตภัณฑ์ได้ง่าย 

  การออกแบบให้มีความชัดเจน และสามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างสินค้า  

2 ประเภทได้ ตัวอย่าง เช่น บรรจุภัณฑ์ขวดแชมพูควรมีรปูรา่ง สี หรือฉลากที่แตกต่างจาก 

บรรจุภัณฑ์ขวดครีมนวดผมแม้ว่าจะเป็นแบรนด์เดียวกัน 

  2) Easy to hold: จับถือได้ง่าย 

 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ใหม้ีบริเวณทีส่ามารถหยิบจับและถือได้อย่างสะดวก โดย 

ไม่ลื่นหลุดออกจากมือง่ายเกินไป  

  3) Easy to open: เปิดออกได้ง่าย 

 ซองหรือถุงทั้งกระดาษและพลาสติกที่สามารถฉีกเปิดได้ง่ายด้วยมือ โดยไม่ต้องออก  

แรงมาก และมีการระบุรอยให้ฉีกได้เป็นแนวตรง หรือจะเปน็การปรุรอยส าหรบับนกล่อง  

บรรจุภัณฑ์ ให้เปิดได้ง่าย ถ้าเป็นขวดแก้วหรอืพลาสติกก็ควรมีการระบุวิธีการเปิดที่ชัดเจน  

ว่าให้หมุนไปทิศทางใด เพื่อเปิดและหมุนปิดทางใด 

 
                                                
29

 SGE Thai, "บรรจุภัณฑ์อาหาร ส าคัญอย่างไร," 2022, https://www.sgethai.com/article/บรรจภุัณฑ์อาหาร/. 
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  4) Easy to take out: หยิบออกจากบรรจุภัณฑ์ได้ง่าย 

 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ใหม้ีความสะดวกในการหยบิผลิตภัณฑ์ออกจากตัวบรรจุภัณฑ์  

ตัวอย่างเช่น การออกแบบกล่องกระดาษให้ฝาบนสามารถลอ็กฝาค้างไว้ให้ตั้งตรง หรือเป็น 

แบบเลื่อนคล้ายลิ้นชัก หรือแบบเปิดหน้ากล่องให้ตัวผลิตภัณฑ์ไหลออกมา เป็นต้น 

  5) Easy to understand: สามารถเข้าใจได้ง่าย 

 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ต้องสร้างความเข้าใจไดง้่าย ตัวอย่างเช่น หากสร้างรอยบาค บน

ถุงบรเิวณขอบซ้ายหรือขวาของซองบรรจุภัณฑ์ เพื่อให้ฉีกเปดิก็ควรมีสญัลักษณ์หรือ 

เครื่องหมายลูกศรระบุไว้ด้วยเพื่อบอกทิศทางในการฉีก และหากเป็นถุงหรือซองซิปล็อค ก็ควร

จะต้องมีการระบุ 2 ต าแหน่ง ไว้อย่างชัดเจนว่าให้ฉีกหรือตัดเพื่อเปิดมาเจอซิปล็อค โดยไม่ให้

เกิดการสบัสน  

  6) Easy to use: ใช้งานได้ง่าย 

 มีความสะดวกให้การใช้งานสามารถ เปิด-ปิด บีบ หรือเท ได้ง่าย เช่น บรรจุภัณฑ์ซอส 

มะเขือเทศที่เป็นถาดขนาดเลก็ส าหรบัการบรโิภคครั้งเดียว สามารถเปิดจากปลายฝาที่เป็น 

แผ่นพลาสติกบางบนถาดออกได้ง่ายสามารถเลือกเปิดฝาออกทั้งหมดเพื่อใช้เป็นถาดซอส 

ขนาดเล็กส าหรับจิ้มหรือเปิดฝาออกเลก็น้อยใช้บีบซอสได้ 

  7) Easy to store: เก็บรักษาได้ง่าย 

 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ใหส้ะดวกต่อการเก็บรักษา ตัวอย่างเช่น ถุงบรรจุภัณฑ์พลาสติก 

แบบซปิล็อคที่สามารถเก็บรักษาผลิตภัณฑ์ต่อได้หากบริโภคไม่หมดในครัง้เดียวหรือสามารถ

ค านวณ เพื่อแบ่งบรโิภคได้ 

  8) Easy to dispose: ก าจัดทิ้งได้ง่าย 

 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ควรค านึงถึงการก าจัด ลดปริมาณขยะ และง่ายต่อการขัดแยก 

วัสดุในการทิง้ เช่น การท ารอยปรุที่ฉลากฟลิ์มบนขวด PET เพื่อแกะฉลากออกจากขวดใหง้่าย 

  9) Injury Prevention: ปอ้งกันการเกิดอันตรายขณะใช้ 

 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่ค านึงถึงความปลอดภัย ตัวอย่างเช่น ถ้วยกระดาษที่ออกแบบ 

พิเศษส าหรับเครื่องดื่มร้อน ผู้บริโภคสามารถจบัถ้วยได้โดยไม่ร้อนมอื30 

                                                
30

 มายุรี ภาคล าเจียก, "Universal Design Packaging," รอบรูบ้รรจภุัณฑ์ สมาคมการบรรจุภัณฑ์ไทย  (2558). 
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4.1.3 แนวโน้มของการออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging Design Trends) 
  งานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและคัดเลือกวรรณกรรมแนวโน้ม (Trends) ของ 

 การออกแบบรปูแบบ บรรจุภัณฑ์ (Packaging Design) มาเป็นเครื่องมือในการวิจัย เนื่องจาก  

การออกแบบบรรจุภัณฑ์มกีารแข่งขันกันสู้และผูบ้ริโภคมีความสนใจเกี่ยวกับรูปลักษณ์บรรจุภัณฑ์  

ที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา แหลง่ข้อมลูที่มีความน่าเช่ือถือจาก 3 แหล่งข้อมูล ได้แก่  

 

  แหล่งข้อมูลที่ 1: 

  บทความจาก Ideogram-design ได้กล่าวถึง 11 Packaging Design Trends 2022  

 ไว้ดังนี้31 

  1) Minimalist – เรียบง่ายทีสุ่ด 

 ความเรียบง่ายที่ดูเหมือนไมม่ีดีไซน์ แต่ในความเรียบง่ายนี้มจีุดเด่นบางอย่างที่น่าสนใจ 

หรือน่าสนใจจากความเรียบง่ายนั่นเอง ตัดความเยอะที่ไมจ่ าเป็นออกไปเหลอืไว้แต่สิ่งที่ 

ต้องการจะสื่อหรือให้ความรู้สกึหลัก ๆ เท่านั้น 

 
ภาพท่ี 17 บรรจุภัณฑ์แบบ Minimalist 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

                                                
31 Ideogram-Design, "11 Packaging Design Trends 2022," 2022, https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-
2022/#section-8¬. 

https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8
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  2) Maximal inside / Minimal outside – เก็บความตื่นเต้นไว้ภายใน 

 รูปแบบเรียบง่ายจากภายนอก แตส่ร้างความตื่นตา น่าสนใจเมื่อเปิดออกเป็นรปูแบบ  

ที่ท าใหผู้้ได้รับเกิดความตื่นเต้น มีความรูส้ึกประทับใจเมือ่ได้เปิดใช้สินค้า เหมาะกบัการให้  

เป็นของขวัญ หรือของเล่นก็ได้เช่นเดียวกัน ในบางครั้งแบรนด์หรือองค์กรก็ไม่ได้ต้องการให้ 

บรรจุภัณฑ์ มีความตื่นตาตื่นใจตั้งแต่มองจากภายนอก หากแต่ต้องการให้ได้เห็นความพเิศษ  

ที่ซ้อนอยู่ภายในเมือ่เปิดเข้าไป  

 
ภาพท่ี 18 บรรจุภัณฑ์แบบ Maximal inside / Minimal outside 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

  3) Sustainable – รักษ์โลก 

 บรรจุภัณฑ์ทีเ่ป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมยังเป็นเทรนด์ที่ได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่องมา 

หลายปีแล้ว และยังคงนิยมมากข้ึนเรือ่ย ๆ แต่การออกแบบอาจไม่ใช่แค่วัสดุที่เป็นมิตรต่อ 

สิ่งแวดล้อมอย่างเดียวแต่อาจมหีลากหลายวิธีมากขึ้น เช่น packaging ที่น าไปใช้ประโยชน ์

อื่น ๆ ต่อได ้หรือเลือกใช้หมกึพิมพ์ที่เป็นมิตรต่อสิง่แวดล้อม อย่างเช่น หมึกพมิพ์จาก นมถ่ัว

เหลือง (Soy ink) หรือแม้กระทัง่ตัวบรรจุภัณฑ์เองก็สามารถกลายเป็นอาหารได้ด้วย 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 48 

 
ภาพท่ี 19 บรรจุภัณฑ์แบบ Sustainable 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

  4) Transparent – โปร่งใส (ทะลุปรุโปร่ง) 

 รูปแบบทีเ่ปิดใหเ้ห็นสินค้าข้างใน ซึ่งเป็นรูปแบบทีท่ าใหลู้กคา้มั่นใจและสบายใจได้ว่า ได้

สิ่งที่ต้องการจริง ๆ ซึง่บางบรรจุภัณฑ์กอ็อกแบบให้ดีไซน์ข้างนอกเล่นกบัสินค้าข้างใน ได้อย่าง

ลงตัวและเกิดความน่าสนใจ สิ่งหนึ่งที่ควรให้ความส าคัญคือเมื่อเปิดเผยให้เห็น ผลิตภัณฑ์

ภายในเช่นน้ีต้องตัวแบรนด์ หรือองค์กรเองต้องมั่นใจว่าสินค้าผลิตภัณฑ์ต้องดูดี และแสงสว่าง

ที่ส่องเข้ามาโดน product ไม่มผีลต่ออายุของสินค้า 
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ภาพท่ี 20 บรรจุภัณฑ์แบบ Transparent 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

  5) Solid all over color/ Single color – โดดเด่นแบบสโีทนเดียว 

 ท าให้บรรจุภัณฑ์ดูโดดเด่น ด้วยการใช้สีโทนเดียวและมักใช้เป็นสสีดใสกเ็ป็นเทรนด์ ที่มีมา

ได้สักระยะและได้รบัความนิยมมากขึ้นเรือ่ยๆ เพราะการใช้สีโทนเดียวดูโดดเด่น เรียบง่ายแต่ 

ได้พลังของการใช้สีและจงัหวะการเบรกสีในน้ าหนักที่ต่างกัน ความโดดเด่นแบบเรียบง่ายนี้

สามารถสยบความวุ่นวายของบรรจุภัณฑ์ข้าง ๆ ที่อยู่ช้ันวางด้วยกันได ้

 
ภาพท่ี 21 บรรจุภัณฑ์แบบ Solid all over color/ Single color 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8
https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8
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  6) Vibrant gradient – สีสดและไล่โทน 

 เป็นรปูแบบการใช้สีโทนสด ฉูดฉาด และไล่โทนให้ดมูีมิติ สามารถสร้างความโดดเด่นได้ 

เป็นอย่างมาก โดยการไล่โทนจากสีเข้มไปอ่อน หรือจากสหีนึ่งไปอีกสีหนึง่ก็ได้ โดยมักจะใช้สีที่ 

ค่อนข้างสดหรือสีสะท้อนแสงเพือ่เพิม่มิติใหก้ับบรรจุภัณฑ์นัน้ ๆ มีความโดดเด่นและสามารถ 

เห็นมาได้แต่ไกล  

 
ภาพท่ี 22 บรรจุภัณฑ์แบบ Vibrant gradient 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

  7) Geometric pattern of form – ลวดลายเรขาคณิต 

 การน ารปูทรงเรขาคณิตแบบง่าย ๆ มาเป็นดีไซนห์ลกับนตัวบรรจุภัณฑ์ไม่ว่าจะเป็น 

สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม ลายจุด ลายเส้น ซึ่งเป็นรูปทรงเรขาคณิตง่าย ๆ นี้แหละทีจ่ะ 

กลับมาสร้างความน่าตื่นตาตื่นใจบน packaging ได้อีกครัง้ นอกจากรูปทรงเรขาคณิตแล้ว  

การใช้สีสดก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่จะสื่อถึงความหมายที่แบรนด์หรือองค์กรต้องการสือ่สาร  

ควบคู่ไปด้วยกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 51 

 
ภาพท่ี 23 บรรจุภัณฑ์แบบ Geometric pattern of form 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

  8) Traditional appearance – รูปแบบดั้งเดิม 

 บรรจุภัณฑ์รปูแบบดั้งเดมิเราอาจไม่ค่อยเห็นกันนักในปจัจบุนั รูปแบบนี้ให้ความรูส้ึกได้ 

ถึงความเป็นสินค้าท้องถ่ินท าจ านวนไม่มาก มีความเฉพาะตัวเพราะแต่ละช้ินจะไมเ่หมอืนกัน 

ทีเดียว อาจมีต าหนิและลอยต าหนกิ็เกิดข้ึนบรเิวณที่ไม่เหมือนกัน ได้อารมณ์ที่แตกต่างจาก 

รูปแบบอื่น ๆ โดยสิ้นเชิง มักเห็นรูปแบบนี้ในสินค้าที่เปน็ของฝากจากประเทศญีปุ่่น ท าให้เห็น 

คุณค่าและความเอาใจใส่ในการหอ่ 

 
ภาพท่ี 24 บรรจุภัณฑ์แบบ Traditional appearance 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8
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  9) Vintage style – รูปแบบย้อนยุค 

 การออกแบบลักษณะรปูแบบนี้มีความเป็นอมตะ คืออยู่ได้นานในทุกยุคทุกสมัย ซึ่งจะ 

ท าให้ผูเ้ห็น หรือผู้ใช้ได้ถูกเปิดประสบการณ์ย้อนยุคหรือเดินทางข้ามเวลากลบัไปอีกยุคอดีต 

สไตล์นี้มีความพิถีพิถันเพิ่มมลูค่าให้กบัสินค้าได้ดี เว้นเสียแตไ่ม่ใช่ว่าทุกสินค้าที่จะสามารถ  

ใช้รูปแบบนี้ได้  

 
ภาพท่ี 25 บรรจุภัณฑ์แบบ Vintage style 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

  10) Creative storytelling – มีเรื่องมาเล่า 

 การเล่าเรื่องราวบนบรรจุภัณฑ์เป็นวิธีหนึ่ง ทีจ่ะท าให้แบรนด์หรือองค์กร มีความน่าสนใจ 

และการน าเรือ่งราวมาเล่าก็ท าใหบ้รรจุภัณฑม์ีความน่าาสนใจข้ึนได้เช่นเดียวกัน ยิ่งหากถ้า 

เรื่องราวนั้น ๆ มีความน่าสนใจ หรือมีความสนุกสนาน ม ีmascot หรอืการ์ตูนด้วยจะยิ่งท าให้ 

เรื่องราวนั้นเกิดความน่าสนใจมาก ๆ ยิ่งขึ้นเลยทีเดียว โดยอาจเล่าจากด้านหน้าไปด้านหลัง 

รอบตัวบรรจุภัณฑ์ หรอืเล่าเรื่องจากด้านนอกไปด้านในตัวบรรจุภัณฑ์ก็ได้ ข้ึนอยู่กับความคิด 

สร้างสรรค์และสารที่ต้องการสื่อ 
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ภาพที่ 26 บรรจุภัณฑ์แบบ Creative storytelling 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

 

  11) Smart packaging – สมารท์แพคเกจจิง้ 

 Packaging ที่น าเอาเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึง่ในการออกแบบ และใช้ 

ประโยชนจ์ากเทคโนโลยีน้ันไดจ้รงิอย่างลงตัว เช่น การใส่ AR Code เพื่อให้บรรจุภัณฑ์มีชีวิต 

มีเรือ่งราวหรือลวดลาย Pop-up โดดออกมาจากบรรจุภัณฑ์ สร้างสีสันได้ดี หรือมี QR Code 

ที่เข้าไปสู่แหลง่ข้อมลูหรืออื่น ๆ ที่แบรนด์หรือองค์กรอยากจะบอกเพิ่มเติมต่าง ๆ หรือการใช้ 

หมึกพมิพ์ทีเ่ปลี่ยนอุณหภูมิได้ อุณหภูมเิย็นหมึกจะตอบสนองและเปลี่ยนเป็นอีกสีหนึง่ หาก 

ร้อนกจ็ะเปลี่ยนเป็นอกีสหีนึ่งหรอืมีข้อความนับถอยหลงัถึงวันที่หมดอายุได้ เป็นต้น 

 
ภาพท่ี 27 บรรจุภัณฑ์แบบ Smart packaging 

ที่มา: https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8 

https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8
https://www.ideogram-design.com/11-packaging-design-trends-2022/#section-8


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 54 

  แหล่งข้อมูลที่ 2: 

 คุณแชมป์ สมชนะ กังวารจิตต์ นักออกแบบบรรจุภัณฑ์ไทยฝีมือระดับโลก และเจ้าของ 

บริษัท Prompt Design ได้สรปุ 10 เทรนด์การออกแบบแพคเกจจิ้งที่น่าจบัตาในปี 2022 

เพื่อให้แบรนด์ นักการตลาดและผูป้ระกอบการสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับธุรกิจและ คว้า

โอกาสกบัเทรนด์ใหม่ ๆ ที่ก าลังจะเกิดข้ึน32 

  1) Hygienext - สุขอนามัย 

 จากการที่ทุกคนต้องเผชิญกบัวิกฤตโควิด-19 ท าให้คนทั้งโลกมุ่งเน้นความสะอาดมาก ข้ึน 

ความปลอดภัยจะมาเป็นอันดับต้น ๆ จงึเกิดเทรนด์  “HYGIENEXT” นี้ข้ึนมาหลาย ๆ แบรนด์

จ าเป็นที่จะต้องเพิ่มจ านวน บรรจุภัณฑ์มาใสส่ินค้าของตนเองให้ปลอดภัยย่ิงข้ึน เพื่อจะ

ตอบสนองเทรนด์นี้ ในต่างประเทศมี Platform หรือ Technology เข้ามาช่วย ตัวอย่างเช่น 

บริษัท Daymark สร้างตราสญัลกัษณ์แปะสินค้าทีบ่่งบอก ความปลอดภัย และใช้เทคโนโลยบี่ง

บอกว่าสินค้ายังไม่ถูกแกะออกระหว่างทาง เป็นต้น 

 

  2) Trawell - การท่องเที่ยวทีส่ดใส 

 เมื่อคนอยากออกไปผจญภัยในที่ต่าง ๆ มากขึ้น แนวโน้มการท่องเที่ยวค่อย ๆ เริ่ม 

กลับมาท าใหผู้้คนเริ่มค้นหาผลิตภัณฑ์เพื่อใช้ในการเดินทางมากขึ้น เทรนด์นีม้ีการขยายตัว 

เพิ่มข้ึน 24% จากปีที่แล้ว โดยมีการค้นหา สินค้ายาสีฟัน กระเป๋าแต่งหน้า กระเป๋าใสเ่ครื่อง 

ส าอาง ส าหรบัการเดินทางเพิม่ขึ้นมากกว่า 50% ซึ่งในมุมมองของสินค้าและบรรจุภัณฑ์นั้น 

สินค้าที่อ านวยความสะดวกระหว่างไปเที่ยว เช่น พวก Travel Set, Travel Pack และกลุ่ม 

สินค้าหรอืบรรจุภัณฑ์ประเภทของฝาก ของที่ระลึก และของขวัญเป็นค าตอบอย่างแน่นอน 

 

 

 

 

 

                                                
32 Brandbuffet, "10 เทรนด์ “ดีไซน์แพคเกจจิ้ง” ปี 2022 “สุขอนามัย – บรรจุภัณฑ์แหง่ความย่ังยืน” มาแรง," 2022, 
https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/. 
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  3) Greener Future - อนาคตบรรจุภัณฑ์แห่งความยั่งยืน 

 แบรนด์ระดับโลกก าลังตอบสนองเทรนด์เรือ่ง “สิ่งแวดล้อม” เพื่อพาแบรนด์หรือธุรกิจ 

มุ่งไปสู่ความยั่งยืน ซึ่งเป็นเทรนด์ตอ่เนื่องมา 2 ป ีติดต่อกันอย่างเข้มข้น การท า Green 

Packaging มีเทคนิคส าคัญ 4 ข้อ คือ ลดวัสด ุท าให้น้ าหนักเบาข้ึน ออกแบบใหร้ีไซเคิลได้ใช้

วัสดุเดียวที่ไม่ใช่มัลตเิลเยอร์ และใช้วัสดุเพื่อสิ่งแวดลอ้ม ตัวอย่างเรื่องของการลดวัสดุ คือ  

แบรนด์น้ าดื่ม C2 No Label ซึ่งเป็นน้ าด่ืมไร้ฉลากของไทย เป็นต้น 

 

 
ภาพท่ี 28 บรรจุภัณฑ์แบบ Greener Future 

ที่มา: https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/ 

 

  4) E-Commerce Packaging - ลงลึกเรื่อง E-commerce 

 Unboxing Experience หรอื Packaging Orders มีการพดูถึงกันในวงกว้าง โดยเฉพาะ 

ในโซเช่ียลมีเดีย เป็นเทรนด์นี้มาแรงและได้รับความนิยมตอ่เนื่อง การแพ็คหรือบรรจุของเพื่อ 

ตอบสนองความต้องการลกูค้าจ าเป็นต้องเข้าใจเรื่องการใส่ใจรายละเอยีดในทุก ๆ ส่วนเวลา 

แพ็คเพื่อใหผู้้บริโภครู้ถึงความตั้งใจและความพิถีพิถันของเจา้ของแบรนด์ อาจจะใช้อุปกรณ์ 

ช่วย เช่น สติกเกอร์ เทปกาวทีส่วยงาม กล่องลังทีม่ีลวดลาย ไปจนถึงกระดาษห่อและการ์ดตัว

การ์ตูน เป็นต้น เพือ่สร้างประสบการณ์ประทับใจให้กบัลูกคา้เมื่อแรกเห็น 

https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/
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  5) Viral Packaging - บรรจุภัณฑ์จบักระแส 

 การท า Viral ผ่านบรรจุภัณฑ์ เช่น ซอส Heinz ออกรุ่น Marz Edition, Nissin ออกน้ า

ซุปใสโ่ซดา หรือ โค้กเอาขยะพลาสติกมาท าเป็นขวดโค้ก ทั้งหมดที่ยกตัวอย่างนี้เป็นการผลิต

จริงแตท่ าออกมาจ านวนไม่มาก เน้นการใส่ไอเดียความคิดสร้างสรรค์ลงไป เพื่อต้องการจับ

กระแสในโลกโซเชียลในวงกว้างระดับ Global Scale ซึ่ง ในต่างประเทศท าไอเดียเหล่าน้ี 

เป็นกลยุทธ์ประชาสมัพันธ์  

 

  6) Less is More - เรียบง่าย 

 การ “ลดทอน” หรือ “ตัดทอน” สิ่งที่ไม่จ าเป็นออกใหเ้หลือเฉพาะสาระส าคัญยังคงเป็น 

เทรนดที่โลกมองหาอยู่ ในสาขาด้านอื่น ๆ ทีเ่กี่ยวข้องกบัความคิดสร้างสรรค์ก็ได้รบัอิทธิพล 

จากเทรนด์ Less is more ด้วยเช่นกัน ไม่เว้นแม้แต่ด้านบรรจุภัณฑ์ เช่น แคลเซียมบ ารุง 

กระดูกของ บ.ีโอ.แคล ที่ลดทอนและสื่อสาร เฉพาะสิง่ทีส่ าคัญเท่านั้น เป็นต้น 

 

 
ภาพท่ี 29 บรรจุภัณฑ์แบบ Less is More 

ที่มา: https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/ 

 

 

https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/
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  7) Smart and Connected Packaging - สมาร์ทแพคเกจจิ้ง 

 การท าใหบ้รรจุภัณฑ์เช่ือมโยงกับเทคโนโลยีจะแบ่งไดเ้ป็น 2 แกน คือ 1) Active Type 

เทคโนโลยีที่มา ใสบ่รรจุภัณฑจ์ะสามารถตรวจสอบความสมบูรณ์ของผลิตภัณฑ์ด้านในได้ เช่น 

การวัดอุณหภูมิความช้ืนภายใน ตัวสินค้า หรือ บ่งบอกย้ าเตอืนวันหมดอายุแบบแสดงผล 

เรียลไทม์ 2) Connected Type เป็นการเช่ือมโยงกบั มือถือเป็นตัวกลาง เช่น การเช็คสต็อก 

การตรวจสอบสถานะต่างๆ รวมทัง้การสง่เสรมิการขายของแบรนด์ สร้าง Brand Story และ 

Brand Purpose เพื่อเสริมประสบการณ์ผู้ใช้ 

 

  8) Diversity & Inclusive Design / Design for Good - บรรจุภัณฑ์สร้างสังคมด ี

 เทรนด์ที่จะเห็นเพิ่มเติมในปีนี้คือ บรรจุภัณฑ์ทีเ่น้นถึงความหลากหลายของบุคคล ไม่ว่า

จะเป็นเรื่องเพศ ความทุพพลภาพ เช้ือชาติ เพศ อายุ ความเท่าเทียม เช่น Sure และ Olay 

ออกโรลออน และครีมเพื่อคนพกิาร หรือแม้กระทัง่ Pepsi ท า Limited Edition กระป๋องเพื่อ

เป็นตัวแทนการเชิดชูฮีโร่ Frontline เป็นต้น  

 

 
ภาพท่ี 30 บรรจุภัณฑ์แบบ Diversity & Inclusive Design / Design for Good 

ที่มา: https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/ 
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  9) Becomes The Canvas - บรรจุภัณฑ์คือผืนผ้าใบ 

 บรรจุภัณฑ์ถูกมองว่าเป็นผืนผ้าใบส าหรับงานศิลปะการออกแบบโดยพบว่ามีแบรนด์ 

จ านวนมากที่ใช้กราฟิกและภาพประกอบที่ใหญ่ข้ึน และตอนน้ีดูเหมือนว่าจะกลับมาได้รับ 

ความนิยมอีกครั้ง เพื่อบอกเล่าเรื่องราวที่ใหญ่ข้ึนและสร้างความโดดเด่นทั้งบนช้ันวาง และที่

ส าคัญใน Digital Shelf เนื่องจาก Instagram และ TikTok กลายเป็นหน้าต่างร้านค้าที่ ใหญ่

ที่สุดของแบรนด์มากขึ้น เราจะเห็นบรรจุภัณฑ์ที่ใช้กราฟกิ ทีช่าญฉลาดและสะดุดตา เพื่อบอก

เล่าเรื่องราวของแบรนด์ที่น่าจดจ ามากขึ้น เช่น แบรนด์นม Milgrad’s ของประเทศ รัสเซียทีท่ า

เป็นรปูแมวซึง่เป็นที่โด่งดงัอย่างมากในประเทศจีน  

 

 
ภาพท่ี 31 บรรจุภัณฑ์แบบ Becomes The Canvas 

ที่มา: https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/ 

 

  10) Storyselling - บรรจุภัณฑ์บอกเล่าเรื่องราว 

 วิธีการออกแบบที่ใช้ทั้ง Telling ผสม Selling เพือ่สร้างความดึงดูดใจใหผู้้บริโภค และ 

กระตุ้นความ ต้องการ เช่น Thai Wisdom Rice เป็นข้าวทีเ่ล่าถึงแหล่งที่มากว่าจะได้ข้าวสัก 

เมล็ด และ Horror Ray เป็นไฟฉายที่ใช้เรื่องราวสยองขวัญและพิธีกรรมพเิศษในการบอกเล่า 

เรื่องราวที่น่าต่ืนเต้นซึ่งดงึดูดใจโดยเฉพาะนักต้ังแคมป์รุ่นเยาว์ เป็นต้น 
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ภาพที่ 32 บรรจุภัณฑ์แบบ Storyselling 

ที่มา: https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/ 

 

  แหล่งข้อมูลที่ 3: 

 บทความในเว็บ SME Thailand Club ได้สรปุเทรนด์แนวโนม้การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

ปี 2023 พร้อมกับ แนะน าความเหมาะสมเข้ากบัรปูแบบธุรกิจ โดยได้อ้างอิงจากเว็บไซต์ 

99designs.com และมีความสอดคลอ้งกบัทางเว็บไซต์ creativeboom ที่ได้ระบุแนวโน้ม 

ของบรรจุภัณฑ์ในที่ 2023 เรื่อง “Five packaging design trends for 2023 every 

creative should know” ไว้ดังนี้33 

 

 

 

 

 

                                                
33 SME Thailandclub, "ส่องเทรนด์การออกแบบ Packaging ปี 2023 แบบไหนที่โดนใจลูกคา้," 2022, 
https://www.smethailandclub.com/marketing/8707.html. 

https://www.brandbuffet.in.th/2022/01/10-packaging-design-trends-2022/
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  1) Illustration - ออกแบบภาพประกอบ 

 การออกแบบภาพแนวนี้สะท้อนใหเ้ห็นถึงความสดใส และสนุกสนาน ซึ่งจะเอนเอียงไป 

ทางการ์ตูนที่ดูอ่อนเยาว์ เพื่อที่จะดึงใหพ้ลงังานที่ดีและความทรงจ าวัยเด็กกลบัคืนมา ซึ่งการ 

ออกแบบบรรจุภัณฑ์แนวนี้ไม่เพียงแต่จะได้รับความสนใจจากผู้คนที่อยากรูส้่วนผสมของสินค้า 

ผลิตภัณฑ์เท่านั้น แต่ยังท าใหผู้้บริโภคสามารถแยกแยะได้ว่าเป็นผลิตภัณฑ์รสชาติใด หรือ 

รูปแบบใดบ้าง  

 

 เหมาะกับธุรกิจ: สินค้าที่เป็นผลิตภัณฑ์หลากหลายรสชาติ เช่น เครื่องดื่ม ขนมคบเค้ียว เป็นต้น 

 

 
ภาพท่ี 33 บรรจุภัณฑ์แบบ Illustration 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 

 

 

 

 

 

https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/
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  2) Tactile texture - เพิ่มเนื้อสมัผสัจบัต้องได้  

 การออบแบบแนวนี้ท าให้สามารถดึงดูดผู้บริโภคได้ เพราะการออกแบบทีเ่พิ่มพื้นผิวให้ 

กับบรรจุภัณฑ์ เช่น การท าให้นูน หรือการใช้โลหะสะท้อนแสงบนบรรจุภัณฑ์จะท าให้ผูบ้รโิภค 

รู้สึกพิเศษเมื่อพวกเขาสามารถ สมัผสัและจบัต้องมันได้ และการออกแบบบรรจุภัณฑ์ด้วยพื้น 

ผิวพิเศษนี้สามารถดึงดูดประสาทสัมผัสมากกว่าแค่การมองเห็นอีกด้วย ซึ่งฉลากสินค้าหรือ 

บรรจุภัณฑ์ที่ใช้เทคนิคการพิมพ์เหล่าน้ีจะสามารถเพิ่มมลูค่าการรบัรู้ ของผลิตภัณฑ์เสมอ  

 

 เหมาะกับธุรกิจ: เครื่องดืม่ที่มีแอลกอฮอล์ สินค้าที่เกี่ยวกับความสวยความงาม  

 

 
ภาพท่ี 34 บรรจุภัณฑ์แบบ Tactile texture 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 

 

 

 

https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/
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  3) Wrap-around patterns - ออกแบบลวดลายรอบบรรจภัุณฑ์ 

 การออกแบบแนวที่ใช้เส้นกว้างสบายตาแบบไรร้อยต่อ แสดงถึงความอยากรูอ้ยากเห็น 

และช่วยกระตุ้นใหผู้้บริโภคหยบิสินค้าได้อีกด้วย ซึ่งการออกแบบบรรจุภัณฑ์แบบไร้รอยต่อที่ 

ครอบคลมุทุกด้านของบรรจุภัณฑ์ ยังสามารถดึงดูดสนใจของผู้บริโภคได ้โดยเฉพาะอย่างยิง่ 

หากเรียงกันเมื่อแสดงบนช้ันวางสินค้าและความน่าสนใจของการออกแบบบรรจุภัณฑ์นี้อยู่ที่ 

ความสอดคล้องกันกบัรปูแบบและลักษณะของการออกแบบด้วย 

 

 เหมาะกับธุรกิจ: ทีม่ีสินค้าเป็นขวดหรือกระป๋อง   

 

 
ภาพท่ี 35 บรรจุภัณฑ์แบบ Wrap-around patterns 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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  4) Typography scrawl - ใช้ตัวอักษรในการสื่อสาร 

 หรือที่เรียกเป็นภาษาทางการว่า Typography คือการจัดวางและการออกแบบตัวอักษร

เพื่อการสื่อสาร ซึ่งทีผ่่านมาบรรจุภัณฑ์ทีเ่ขียนด้วยลายมือก าลังเป็นที่นิยม อย่างเห็นได้ชัด ใน

แง่ของความสวยงาม ทีส่ะทอ้นใหเ้ห็นถึงความไมเ่ป็นทางการและเป็นกันเองมากขึ้น ซึ่งการ

ออกแบบแบบง่าย ๆ แบบนีจ้ะท าให้ผลิตภัณฑ์ดูมีจิตวิญญาณ โฮมเมดและให้ความรูส้ึกติดดิน

ได้ในทันที 

 

 เหมาะกับธุรกิจ: สินค้าโฮมเมด 

 

 
ภาพท่ี 36 บรรจุภัณฑ์แบบ Typography scrawl 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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  5) Mascot variations - ใช้มาสคอตเช่ือมโยงผลิตภัณฑ ์

 ปัจจุบันหลาย ๆ แบรนด์ต่างก าลังใช้มาสคอตเพื่อสื่อสารถึงประเภทและรสชาติของ 

ผลิตภัณฑ์ ไม่ว่าจะด้วยเสื้อผ้าหรอืทัศนคติใหม่ ๆ  ซึ่งการมมีาสคอตอยูบ่นบรรจุภัณฑ์เป็น  

การเพิม่ลกูเล่นใหส้ินค้าดูมีอะไรมากขึ้น เป็นวิธีที่เหมาะในการรวมสายผลิตภัณฑ์ทั้งหมด  

เข้าด้วยกันและยังสามารถเพิ่มการจดจ าแบรนด์ได้ดีอีกด้วย  

 

  เหมาะกับธุรกิจ: น้ าผลไม้ หรือเครื่องดื่ม นม ขนม 

 

 
ภาพท่ี 37 บรรจุภัณฑ์แบบ Mascot variations 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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  6) Ecstatic colors - ออกแบบด้วยสีสันแห่งความสุข 

 การออกแบบโดยใช้สีสันทีม่ีความสว่างและฉูดฉาด จะให้ความรู้สกึขี้เล่น กล้าหาญ สดใส  

น่าค้นหาดูมีอะไรซ่อนอยู่ ท าใหเ้มื่อผู้บริโภคเห็นแล้วต้องสะดุดอย่างแน่นอน ส าหรับแบรนด์ที่

ต้องการอยากมีภาพลกัษณ์โดดเด่นแต่ยังคงในคอนเซปต์ของความข้ีเล่นดสูนุกสนาน สามารถ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์ในลักษณะแบบนี้ได ้เพื่อดึงความสนใจของลูกค้าได้อย่างแน่นอน 

 

 เหมาะกับธุรกิจ: เครื่องดืม่ชูก าลงั หรอืสินค้าทีเ่ป็น smart products 

 

 
ภาพท่ี 38 บรรจุภัณฑ์แบบ Ecstatic colors 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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  7) Cartoon charm - ออกแบบด้วยเสน่ห์แหง่การ์ตูน 

     การใช้การ์ตูนในการออกแบบบรรจุภัณฑ์มเีสนห่์และพิเศษเสมอ เพราะว่าบางสิง่ที่มี 

ความน่ารัก ความสวยงาม หรอืในสถานการณ์ที่แปลกประหลาดจนไมส่ามารถนกึภาพออก  

แต่การวาดรูปการ์ตูนสามารถเพิ่มความสนกุสนานได ้ให้ความรู้สกึดูแฟนตาซีมีความเหนือจรงิ 

ชวนให้นึกถึงวัยเด็กและการมกีาร์ตูนเหล่าน้ีบนบรรจุภัณฑ์ยงัสามารถเสรมิสร้างบุคลิกของ 

แบรนด์ได้อีกด้วย 

 

 เหมาะกับธุรกิจ : ขายสินค้าส าหรบัเดก็ ขนม เครื่องดืม่ ร้านอาหาร 

 

 
ภาพท่ี 39 บรรจุภัณฑ์แบบ Cartoon charm 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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  8) Creative twist - ใช้ภาพสินค้าที่สร้างสรรค์ 

 ภาพผลิตภัณฑ์เป็นส่วนส าคัญในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ซึง่มีประโยชน์ในการให้แนวคิด

เกี่ยวกับ สิง่ที่อยู่ในบรรจุภัณฑ์ทีส่ื่อถึงสิ่งที่อยู่ภายในบรรจุภัณฑ์ แต่ในปี 2023 ภาพผลิตภัณฑ์

เริ่มน าเสนอผ่าน รปูทรงนามธรรม เรขาคณิต และเรียบง่าย ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้คือการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่โดดเด่นพร้อมความคิดสร้างสรรค์จะสามารถดึงดูดผู้บริโภคได้ 

 

 เหมาะกับธุรกิจ: ประเภทอาหาร หรือขนม 

 

 
ภาพท่ี 40 บรรจุภัณฑ์แบบ Creative twist 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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  9) Sticker aesthetic - ย้อนหวนยุค 90s ด้วยสติ๊กเกอร ์

 เทรนด์การออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่ตกแต่งด้วยสติก๊เกอรส์ามารถท าใหห้วนคิดถึงยุค 90s 

วัยเด็กที่ชวนให้ หวนคิดถึง ซึ่งจะสะท้อนใหรู้้สกึถึงความสุขที่เรียบง่าย ทัง้ยังเพิ่มความสนกุ 

และได้หลกีหนจีากโลกในปจัจุบัน อีกด้วย ส าหรับธุรกิจไหนที่มีกลุ่มลกูค้าเป็นคนที่เกิดยุค 90s 

ลองออกคอลเลกช่ันสินค้าที่ออกแบบโดยใช้ วิธีนี้ดูอาจจะท าให้ลูกค้าหลงรักแบรนด์ของคุณ

มากยิ่งข้ึนจนกลายเป็นลูกค้าทีร่ักในแบรนด์ (Brand Love) หรือเรียกอีกอย่างว่ากาจงรักภักดี

ต่อแบรนด์ (Brand Loyalty) 

 

  เหมาะกบัธุรกจิ : ที่มลีูกค้าเป็นคนยุค 90s หรอืกลุม่คนที่โหยหาเรือ่งราวในอดีต 

 

 
ภาพท่ี 41 บรรจุภัณฑ์แบบ Sticker aesthetic 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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  10) 70s vintage - วินเทจยุค 70s 

 การออกแบบสไตล์วินเทจยุค 70s จะใช้โทนสีเอริ์ธโทน โดยเฉพาะสีน้ าตาลและส้ม ฟอนต์

ที่ใช้จะเป็น bubbly และลวดลายหยักหนาทึบ เทรนด์การออกแบบนีก้ระตุ้นความ คุ้นเคยและ

ความเป็นอสิระ และ สุนทรียภาพแห่งยุค 70s สะทอ้นถึงความสงบเย็นและ เวลาที่เรียบง่ายซึ่ง

ก้าวกระโดดมาสู่การออกแบบ บรรจุภัณฑ์เพื่อให้ผู้คนรู้ว่าผลติภัณฑ์ ที่พวกเขาก าลังมองหาน้ัน

คุ้นเคยและเข้าถึงได ้

 

 เหมาะกับธุรกิจ: แฟช่ัน การออกแบบตกแต่งบ้าน  

 

 
ภาพท่ี 42 บรรจุภัณฑ์แบบ 70s vintage 

ที่มา: https://99designs.com/blog/trends/packaging-design-trends/ 
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4.2 แนวคิดการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎีวาทศิลป์ (Rhetoric In Advertising) 
 วศิน เตยะธิติ ได้เขียนอธิบายการออกแบบโฆษณาสิ่งพมิพ์ (Print Advertisement) ที่ดีควรมี

องค์ประกอบ อะไรบ้างไว้ในหนังสือ “เบื้องลึกการบริหารงานโฆษณาของลูกค้า” ไว้ ได้แก่34 

  1) พาดหัว (Headline) 

  2) ภาพ (Illustration) 

  3) เนื้อหา (Text) 

  4) การจัดวางแบบร่าง (Layout) 

 โดยอย่างไรก็ตามโฆษณาสิ่งพมิพ์บางงานอาจไม่จ าเป็นต้องม ีText, Headline หรือ 

Illustration อย่างใด อย่างหนึง่ก็เป็นได้ และสามารถประยกุต์ใช้กับงานออกแบบโฆษณาได้ กับสื่อ

หลายประเภทในปจัจบุันที่มอียู ่

  พาดหัว (Headline) มีหน้าที่อยู่ 2 อย่าง คือ 

1. เพื่อหยุดคนอ่านที่ก าลงัเดินหรอืเปิดผ่านงานโฆษณาน้ัน 

2. เพื่อดึงผู้อ่านใหอ้่านเนื้อหา (Text) ในกรณีที่โฆษณาช้ินน้ันมข้ีอความ  

เนื้อหาของการโฆษณา 

  ภาพ (Illustration) มีหน้าทีอ่ยู่ 2 อย่าง คือ 

1) ท างานร่วมกบั headline หรือส่วนพาดหัว ในการหยุดคนอา่นเช่นเดียวกัน  

 ดังนั้น ถ้า headline ไม่มีแรงหรือไม่น่าสนใจพอที่จะหยุดคนอ่านได้ ภาพก็จะเป็นตัว ช่วย

และต้องท างานหนกัขึ้นในการหยุดคนอ่าน หรือถ้าภาพไม่มแีรงหรือน่าสนใจมากพอ ที่จะหยุด

คนอ่าน headline ก็ต้องท างานหนักมากกว่าปกติ ในทางกลับกันหาก illustration หรือภาพ 

มีแรงและน่าสนใจมากพอทีจ่ะหยุดคนทีเ่ห็นได้กจ็ะยิง่ให้คนอ่านได้เห็นและเข้าใจ headline 

และ text หรือเนื้อหามากยิ่งขึ้น 

  2) เพื่อดึงผู้อ่านใหส้นใจและไปอ่านส่วนเนื้อหา (Text) หรอืบางทีกจ็ะเรียกว่า 

‘Body Copy’ 

 เนื้อหา (Text) มหีน้าทีส่ าคัญคือการชักจูงให้คนไปซื้อสินค้าหรือบรกิารทีโ่ฆษณาน้ัน โดย

เช่ือว่าจะได้รับ ประโยชนจ์าการใช้สินค้าหรือบรกิารนั้นจรงิตามที่ได้โฆษณาไว้ 

                                                
34 วศิน เตยะธิติ, โฆษณาที่ดีเป็นอย่างไร, ed. Marketing Communication Series, 1 ed., หนังสือเบื้องลึกการบริหารงานโฆษณาของลูกคา้, 
(กรุงเทพ :Universal Publisher, 2551). 
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 การจัดวางแบบร่าง (Layout) เป็นการจัดวางต าแหน่งให้องค์ประกอบต่าง ๆ ของ ช้ินงาน

โฆษณา เช่น การจัดวางต าแหน่งของ headline, illustration, text ตลอดจนประเภทหรือ 

รูปแบบ และขนาดของตัวหนงัสอื ค าขวัญ (Slogan) ของแบรนด์ และตราสัญลักษณ์ (Logo) 

ให้ดูน่าอ่าน อ่านง่าย ไม่เกิดความสบัสน ดูสวยงามและ สอดคล้องกบัแนวคิดในการโฆษณา 

หรือ สารที่ต้องการสื่อ เช่น ท าใหลู้กค้าดูทันสมัย มรีสนิยม ดูแข็งแรงมั่นคง และดูกระตือรือร้น 

เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 43 องค์ประกอบงานโฆษณาสิง่พิมพ์และโฆษณาออนไลน์ 
ที่มา: https://plexisstrategy.com/how-to-conduct-advertising-media-research/ 
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 ในงานวิจัยช้ินน้ีผู้วิจัยได้เลือกทฤษฎี Rhetoric หมายถึง วาทศิลป์ หรือวาทศาสตร์ เป็นศิลปะ

การพูดหรือการเขียนเพื่อจูงใจผู้คนโดยที่ค าพูดหรือข้อความนั้นอาจจะไม่เป็นจริง ศาสตร์ โบราณที ่

มีที่ใช้ในการวิพากษ์และการโต้แยง้อย่างมเีหตผุล มีการศึกษา Rhetoric มาตั้งแต่สมัยกรีกโบราณ  

มาประยกุต์ใช้กับงานออกแบบโฆษณา (Advertising) เพื่อการออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์

ส าหรับสินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุม่ Generation Z ตามที่ ผศ.สุธาดา วาดเขียน อาจารยป์ระจ า

ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได้ด าเนินการ เรียนการสอน 

และให้แนวทางการประยกุต์ใช้งานในเรื่องการออกแบบสื่อโฆษณา (Advertising) โดยใช้แนวคิด 

Rhetoric In Advertising ไว้กับผู้วิจัย ประกอบด้วย 8 แนวทาง ได้แก่35 

   

  1) Metaphor – อุปลกัษณ์ 

 การเปรียบเทียบโดยน าเอาลกัษณะส าคัญของสิง่ที่ต้องการเปรียบเทียบมาเปรียบเทียบทันท ี

 

 
ภาพที่ 44 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Metaphor (อุปลกัษณ์) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

                                                
35 ผศ.สุธาดา วาดเขียน อาจารย์ประจ าภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2022. 
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ภาพที่ 45 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Metaphor (อุปลกัษณ์) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

  2) Simile - อุปมา 

 แสดงการเปรียบเทียบเพือ่เน้นให้เห็นจริงว่า เหมือนอย่างไรในลักษณะใด ได้แก่ค าว่า  

 เหมอืน เสมือน ดัง ดั่ง คล้าย ดูราว เหมือนด่ัง ดุจ ประดุจ ประหนึง่ดั่ง และละม้าย เป็นต้น 

 

 
ภาพที่ 46 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Simile (อุปมา) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

https://adsarchive.com/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 74 

 

 
ภาพที่ 47 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Simile (อุปมา) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

  3) Metonymy - นามนัย 

การเปรียบเทียบโดยการใช้ลักษณะหรือส่วนส าคัญของสิง่ใดสิ่งหนึ่งมากล่าวแทนค าที่ใช้เรียก  

สิ่งนั้นโดยตรง เป็นวัตถุสองวัตถุที่แยกออกจากกันต่างหาก แต่มีลักษณะร่วมหรอืแนวคิดบาง  

อย่างที่สามารถพาดพงิถึงกันได ้
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ภาพที่ 48 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Metonymy (นามนัย) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

  4) Synecdoche - อนุนามมัย  

 เป็นการเปรียบเทียบโดยน าเอาลกัษณะเด่นทีเ่ป็นส่วนย่อยของสิง่นั้น ๆ มากล่าวแทนทั้งหมด 

 โดยวัตถุสองสิง่ต้องเป็นองค์รวมเดียวกัน 

 

 
ภาพที่ 49 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Synecdoche (อนุนามมัย) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

https://adsarchive.com/
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  5) Onomatopoeia - สัทพนจ ์

การใช้ถ้อยค าที่เลียนเสียงธรรมชาติ เป็นการช่วยสื่อใหผู้ร้ับสารรูส้ึกเหมือนได้ยินเสียง โดย

ธรรมชาติของสิ่งนั้น ๆ และเห็นกิริยาอาการของสิ่งนั้น ๆ ด้วย 

 

 
ภาพที่ 50 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Onomatopoeia (สัทพนจ)์ 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

 
ภาพที่ 51 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Onomatopoeia (สัทพนจ)์ 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

 

https://adsarchive.com/
https://adsarchive.com/
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  6) Emphasis - การเน้นย้ า 

 ในการพิมพจ์ะมกีารใช้ ตัวเอียง ตัวหนา ขีดเส้นใต้ ส่วนในภาษาพูดจะมีการเน้นเสียง  

 

 
ภาพที่ 52 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Emphasis (การเน้นย้ า) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

 
ภาพที่ 53 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Emphasis (การเน้นย้ า) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

https://adsarchive.com/
https://adsarchive.com/
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  7) Euphemism - การใช้ถ้อยค า 

 การใช้ถ้อยค า ภาพ หรือภาษาที่สุภาพนุ่มนวล และลดความรุนแรงลง 

 

 
ภาพที่ 54 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Euphemism (การใช้ถ้อยค า) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

 
ภาพที่ 55 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Euphemism (การใช้ถ้อยค า) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

https://adsarchive.com/
https://adsarchive.com/
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  8) Hyperbole - อติพจน์ (กล่าวเกินจรงิ) 

 การกล่าวเกินจริง ซึง่เป็นความรูส้ึกหรือความคิดของผู้กล่าวที่ต้องการย้ าความหมาย  

 เน้นให้ผูฟ้ังมีความรู้สกึว่าหนักแน่นจริงจัง เด่นชัดและน่าสนใจ โดยไม่เน้นความเป็นจรงิ 

 

 
ภาพที่ 56 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Hyperbole (อติพจน์ หรือกล่าวเกินจริง) 

ที่มา: https://adsarchive.com 

 

 
ภาพที่ 57 ตัวอย่างงานออกแบบโฆษณาแบบ Hyperbole (อติพจน์ หรือกล่าวเกินจริง) 

ที่มา: https://adsarchive.com 
 

https://adsarchive.com/
https://adsarchive.com/
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 

 ในการวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลปเ์พื่อแบรนด์สินค้าโปรตนีจากแมลงส าหรับกลุ่ม 

Generation Z เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) มีวัตถุประสงค์เพื่อหากลยุทธ์และแนวทาง  

ในการออกแบบเรขศิลป์เพือ่แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z ตลอดจน 

ส ารวจความต้องการของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z ซึ่งเปน็กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย โดยมี 

วิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี ้
 

ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง  

 1.รวบรวมข้อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง แบ่งเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

  1.1 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัแมลงกินได้และสินค้าโปรตีนจากแมลง 

  1) ข้อมูลเกี่ยวกับแมลงกินได้ (Edible Insect) 
  2) ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าโปรตีนจากแมลง (Insect Protein) 
  1.2 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับกลุ่ม Generation Z 

   1) ข้อมูลเชิงกายภาพ (Demographics) 

  2) ข้อมูลเชิงจินตภาพ (Psychohgraphics) 
  1.3 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับการสร้างแบรนด์ธุรกิจ 

   1) แนวคิด Business Model Canvas 

   2) กลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปัจจัย (7Ps Marketing Mix) 

   3) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ SWOT Analysis 

  1.4 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับการออกแบบ 

   1) แนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging Design) 

   2) แนวคิดการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎี Rhetoric In Advertising 

 2. วิเคราะห์ข้อมลูและสร้างตัวอย่างแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลง 
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ขั้นตอนท่ี 2 สร้างเครื่องมือการวิจัย ชุดท่ี 1 

 1. แบบสัมภาษณ์ (สมัภาษณ์แบบกลุม่) กับกลุม่เป้าหมายเพือ่หาสารที่ต้องการสื่อ 

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 2. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อหาช่ือแบรนด์ที่เหมาะสมกับธุรกจิ 

  2.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  2.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 3. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับผู้เช่ียวชาญเพือ่หาแนวทางและกลยุทธ์การออกแบบ  

เรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์ทีเ่หมาะสม 

  3.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  3.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 

ขั้นตอนท่ี 3 สร้างเครื่องมือการวิจัย ชุดท่ี 2 

 1. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อสรปุสารที่ต้องการสื่อและแนวทาง การ

ออกแบบเรขศิลป ์

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 
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ภาพท่ี 58 ข้ันตอนการด าเนินงานวิจัย 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 83 

ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยเป็นแนวคิดและทฤษฎีโดยรวบรวมมาจากแหลง่ข้อมลูทางวิชาการต่าง ๆ 

ได้แก่ หนังสือ บทความ ต ารางานวิจัย วิทยานิพนธ์ สื่อสิง่พมิพ์ต่าง ๆ และการสมัภาษณ์ รวมไป 

จนถึงข้อมลูในอินเตอร์เน็ตที่มีเนือ้หา สาระเกี่ยวข้องกบังานวิจัยซึ่งรายละเอียดของเนื้อหาน้ัน ผู้วิจัย

ได้รวบรวมไว้ในบทที่ 2 เพื่อสร้างความเข้าใจในห้วข้อสารนพินธ์ และข้อก าหนดขอบเขต ของงานวิจัย 

โดยน ามาใช้เป็นเครื่องมือส าคัญต่อการพัฒนาเป็นเกณฑ์ในการสร้างเครื่องมือเพื่อ วิเคราะห์ และหา

ค าตอบของงานวิจัยครั้งนี้โดยได้ศึกษาแนวคิดและกลยุทธ์ต่าง ๆ ดังนี้  

 

1.รวบรวมข้อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องที่ผู้วิจัยได้รวบรวมมาสามารถแบง่เปน็ 4 ส่วน ได้แก่ 
 1.1 รวบรวมวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัแมลงกินได้และสินค้าโปรตีนจากแมลง 

1) ข้อมูลเกี่ยวกับแมลงกินได้ (Edible Insect) 
เพื่อศึกษาและท าความเข้าใจองค์ความรู้เกี่ยวกบัชนิดและคุณค่าทางโภชนาการของ 

แมลงกินได้ โดยอ้างอิงข้อมลูจาก องค์การอาหารและเกษตรแห่งสหประชาชาติ (FAO: Food 
and Agriculture Organization of The United Nations) ส านักงานความปลอดภัยทาง 
อาหาร (EFSA: The European Food Safety Authority) สวทช.(NSTDA) และต่อยอดมา
จากวารสารอาหาร เรื่องแมลงกินได้โดย คุณธิดารัตน์ พันโท ฝ่ายเคมีและกายภาพอาหาร 
สถาบัน ค้นคว้าและพัฒนาผลิตภัณฑ์อาหาร วิทยาเขต บางเขน และอ้างอิงข้อมูลจากหนงัสอื
แมลงที่เปน็ประโยชน์ โดย รองศาสตราจารย์ ดร.อุดมพร แพ่งนคร ต าแหน่งอาจารย์ภาค 
วิชาวิทยาศาสตร์การเกษตร คณะเกษตรศาสตร์ทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดล้อม  
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

  2) ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าโปรตีนจากแมลง (Insect Protein) 

 เพื่อศึกษาและหาข้อมลูเกี่ยวกับสินค้าโปรตีนแปรรูปจากแมลงในตลาดที่มีอยู่ในปัจจุบัน 

และ โอกาสในการประกอบธุรกิจเกี่ยวกับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง ที่จะน ามาวิเคราะห์ 

ต่อยอดใน การสร้างกลยุทธ์ของธุรกิจให้มีความแตกต่างจากแบรนด์คู่แข่งในตลาด พัฒนาและ 

ปรับปรงุแก้ไข ในจุดอ่อนเพื่อตอบโจทย์พฤติกรรมของกลุม่เป้าหมาย โดยอ้างอิงข้อมลูจาก 

องค์การอาหารและเกษตรแหง่สหประชาชาติ (FAO: Food and Agriculture Organization 

of The United Nations) ส านักงานความปลอดภัยทางอาหาร (EFSA: The European 
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Food Safety Authority) สวทช.(NSTDA) สรุปโดย ผศ.ดร.สมชาย จอมดวง จากคณะ 

อุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัย เชียงใหม่ รวมไปถึง ส านักงานสง่เสรมิการค้าระหว่าง 

ประเทศ (DITP) และรายงานข้อมูลตลาดสินค้าจิง้หรีดและแมลงกินได้ ของสหรัฐอเมริกา จาก

ส านักงานที่ปรึกษาการเกษตรต่างประเทศ พร้อมกับแหล่งข้อมูลเว็บออนไลน์ จาก krua.co 

เรื่อง Bug Products 

   

 1.2 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับกลุ่ม Generation Z 

 ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มเป้าหมาย Generation Z เนื่องจากเป็นกลุ่มทีม่ีความเหมาะสมกบั สินค้า

โปรตีนจากแมลง มากกว่ากลุ่ม Gen อื่น ๆ ด้วยที่เป็นกลุ่มคนที่มีความกล้าลองและเปิดรับ สิง่ใหม่ ๆ 

แสวงหาประสบการณ์การแปลก ใหม่อยู่ตลอด ในมุมเรื่องของผลกระทบทีจ่ะเกิดข้ึน จากค ากล่าวของ 

คุณบูม อธิวัชร พงษ์ศรัทธาสิน ผู้ก่อตัง้ Exofood Thailand บอกว่า Gen Z จะเป็นกลุ่มที่ต้องเจอ 

กับปญัหาด้านสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไปและแหล่งโปรตนีจาก เนื้อสัตว์อย่าง เนื้อวัว เนื้อหมู และ  

เนื้อไก่ทีจ่ะมรีาคาสูงข้ึนจากภาวะความไม่มั่นคงทางอาหาร ในด้านโภชนาการ ตามบทความของ

โรงพยาบาลทักษิณ ได้ระบุว่ากลุม่ Gen Z หรือกลุม่วัยรุ่น เป็นช่วงวัยที่ต้องการ พลังงานและโปรตีน

มาก กว่าช่วงวัยอื่น จึงเป็นเหตผุลที่ผู้วิจัยไดเ้ลือก Generation Z เป็นกลุม่ เป้าหมายในงานวิจัยช้ินน้ี 

  1) ข้อมูลเชิงกายภาพ (Demographics) 

  เพื่อศึกษาและรวบรวมข้อมลูเกี่ยวกบักลุ่มเป้าหมายด้านกายภาพ จ านวนประชากร  

 ช่วงอายุแนวโน้มการเตบิโตของกลุ่มประชากรทีจ่ะกลายมาเป็นกลุม่ผูบ้รโิภคกลุ่มหลกัทีส่ าคัญ 

 ต่อธุรกิจสินค้าและผลิตภัณฑ์ด้านอาหารและเครื่องดื่มในอนาคต 

2) ข้อมูลเชิงจินตภาพ (Psychohgraphics) 
เพื่อหาข้อมูลด้านพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายทีม่ีความส าคัญต่อทิศทางตลาดอาหาร  

ทั้งความชอบความสนใจ ทั้งในปจัจบุันและแนวโน้มในอนาคตโดยอ้างอิงข้อมูลจากธนาคาร 
เพื่อการสง่ออก และน าเข้าแหง่ประเทศไทย (EXIM Bank Thailand) และศูนย์สร้างสรรค์  
งานออกแบบประเทศไทย (Thailand Creative & Design Center, TCDC) 
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 1.3 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับการสร้างแบรนด์ธุรกิจ 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัแนวคิดและทฤษฎีกลยุทธ์ทางการตลาด 3 แนวคิด

มา วิเคราะห์ ข้อมลู และสร้างแบบธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อใช้เป็นตัวอย่าง ในการหากลยทุธ์

และแนวทางการออกแบบ เรขศิลปส์ าหรบัสินค้นโปรตีนจากแมลงที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

Generation Z ตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

  1) แนวคิด Business Model Canvas 

 เพื่อหารูปแบบโมเดลธุรกจิทีเ่หมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายในการสร้างธุรกจิสินค้าโปรตีน 

จากแมลงตัวอย่างข้ึนได้ โดยที่มองเห็นภาพรวมของแบรนด์ได้อย่างชัดเจน 

  2) กลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปัจจัย (7Ps Marketing Mix) 

 เพื่อวิเคราะห์กลยุทธ์การตลาดในการด าเนินธุรกิจแบรนด์สนิค้าโปรตีนจากแมลงที่ 

สามารถตอบโจทย์กบัพฤติกรรรมของกลุ่มเป้าหมาย generation Z ได้  

  3) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ SWOT Analysis 

 เพื่อวิเคราะห์ข้อมลูและหา จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอปุสรรคของธุรกจิสินค้าโปรตีน 

จากแมลงส าหรับ generation Z 

 

 1.4 วรรณกรรมทีเ่กี่ยวกับการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรกรรมทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบเพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ ที่

เหมาะสมกับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุม่ Generation Z โดยวิเคราะหจ์ากแนวคิด 

ทางการออกแบบ และเทรนด์การออกแบบโดยอาศัยแนวโนม้มาเป็นเครือ่งมอืในการวิจัย 

  1) แนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ ์

 เพื่อหาแนวโน้มและแนวทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสมกบัแบรนด์สินค้า โปรตีน

จากแมลงเพื่อกลุ่มเป้าหมาย Generation Z ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรณกรรมเรื่อง 

1.1 บรรจุภัณฑ์อาหาร (Food Packaging) 

1.2 การออกแบบบรรจุภัณฑ์แบบสากล (Universal Design Packaging) 

1.3 แนวโน้มของการออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging Design Trends) 
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 ผู้วิจัยได้รวบรวมและค้นคว้าแนวโน้มของการออกแบบบรรจภัุณฑ์ ส าหรับใช้เป็นเกณ์ใน 

การวิเคราะห์ด้วยตัวผู้วิจัยเองเพื่อหาแนวทางการออกแบบทีจ่ะน าไปใช้สร้างเครื่องมือใน การ

วิจัย โดยศึกษาจากแหล่งข้อมลูทีม่ีความน่าเช่ือถือ 3 แหล่ง ได้แก่ 

    1) ‘11 Packaging Design Trends 2022’ บทความจาก Ideogram-design 

    2) ‘10 เทรนด์การออกแบบแพคเกจจิ้งที่น่าจบัตาในปี 2022’ สรปุโดย  

   คุณแชมป์ สมชนะ กังวารจิตต์ 

3) ‘เทรนด์แนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์ปี 2023’ บทความจาก SME  

   Thailand Club 

  2) แนวคิดการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎี Rhetoric In Advertising 

 ผู้วิจัยได้เลือกและค้นคว้าแนวคิดการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎี Rhetoric In 

Advertising คือ วาทศิลปห์รือวาทศาสตร์ ที่น ามาประยุกต์ใช้ในงานออกแบบสื่อโฆษณา 

ประชาสมัพันธ์เพือ่หารูปแบบกลยุทธ์ทางการสื่อสารทีจ่ะชักจูงและดึงดูดความสนใจให้กบั  

แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุม่ Generation Z ที่จะน าไปใช้สร้างเครื่องมือ  

การวิจัยในข้ันตอนต่อไป 

 

2. วิเคราะห์ข้อมลูและสร้างตัวอย่างแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลง 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมลูจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับแมลงกินได้และสินค้าโปรตีนจากแมลง 

รวมถึงการสบืค้น และสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและผู้ประกอบการสินค้าโปรตีนจาก เพื่อสร้างตัวอย่าง 

แบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลง โดยพฒันาและใช้แนวคิดของการท าธุรกิจในเรื่อง Business 

Model Canvas, 7Ps Marketing Mix และ SWOT Analysis มาใช้เป็นหลกัเกณฑ์ในการสร้าง 

แบบแผ่นธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลง ที่มจีุดขายแตกต่างจากธุรกิจทั่วไปและตอบโจทย์พฤติกรรม 

ของกลุม่เป้าหมาย Generation Z ได้ เพื่อน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยและโจทย์ของธุรกจิ 

ส าหรับการออกแบบเรขศิลป์ต่อไป 
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ขั้นตอนท่ี 2 สร้างเครื่องในการวิจัย ชุดท่ี 1 
 จากข้ันตอนที่ 1 ผู้วิจัยได้องค์ความรู้ในเรื่องของสินค้าโปรตนีจากแมลง เข้าใจพฤติกรรมของ 

กลุ่มเป้าหมาย Generation Z และได้วิเคราะหเ์พื่อสร้างตัวอย่างธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงมาใช้ 

ประกอบในการสร้างเครื่องมือการวิจัยชุดที่ 1 ข้ึน โดยมีวัถตุประสงค์เพื่อหาค าตอบ 3 อย่าง ได้แก่ 

  1) แบบสมัภาษณ์ (สัมภาษณ์กลุ่ม) กบักลุ่มเป้าหมาย 

  เพื่อหาสารที่ต้องการ (What to Communicate) 

  2) แบบสอบถาม (ออนไลน์) กับกลุม่เป้าหมาย 

  เพื่อหาช่ือแบรนด์ทีเ่หมาะสมกบัธุรกจิ 

  3) แบบสอบถาม (ออนไลน์) กับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 

  เพื่อหาแนวทางและกลยุทธ์การออกแบบเรขศิลปบ์นบรรจุภัณฑ์ 

 

1. แบบสัมภาษณ์ (สมัภาษณ์แบบ) กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อหาสารที่ตอ้งการสือ่ (What to 
Communicate) 
  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมลูจากวรรณกรรมในบทที่ 2 เพื่อมาหาสารที่ตอ้งการสือ่ (What to 

Communicate) ทีม่ีความเป็นไปได้และเหมาะสมกับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับ 

กลุ่ม Generation Z เพื่อน ามาใช้ในการสร้างเครื่องมือการวิจัยข้ึน โดยมีสารที่ต้องการสือ่ 

ทั้งหมด 7 สาร ที่น ามาใช้ในการสัมภาษณ์หรือการสนทนาแบบกลุ่ม (Focus Group) ซึง่ได ้

แบ่งการสัมภาษณ์แบบกลุม่ออกแบเป็น 2 กลุ่ม เพื่อการคัดกรองหาสารที่ต้องการสื่อที่มี  

ความเหมาะสมกบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุม่ Generation Z มากทีสุ่ด 

 

 เกณฑ์ของกลุ่มเป้าหมายในการสมัภาษณ์หรือการสนทนาแบบกลุ่ม (Focus Group) มีดังนี ้

   1) กลุ่มคน Generation Z ที่มีอายุอยู่ในช่วงระหว่าง 19-22 ป ี

   2) ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมหาวิทยาลัย 

   3) พักอาศัยในกรุงเทพฯ และเขตปริมณฑล 

   4) เป็นผูท้ี่เคยและไม่เคยมปีระสบการณ์ในการบริโภคแมลง 
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การสมัภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus Group) ได้ด าเนินการสัมภาษณ์ไป จ านวน 21 คน โดยแบ่ง 

กลุ่มเป้าหมายออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

  1) กลุ่มทีบ่รโิภคหรือเคยแมลงได้เป็นปกติ โดยไม่กงัวลเรื่องรูปลักษณ์ของแมลง 

  2) กลุ่มที่ไมเ่คยและไมก่ล้าบริโภคแมลง เพราะกงัวลเรื่องความปลอดภัยและ  

  อุปสรรคกบัรปูลักษณ์ของแมลง 

 

 กลุ่มที่ 1 ผู้ที่บริโภคหรอืเคยแมลงได้เป็นปกติ โดยไม่กงัวลเรือ่งรปูลักษณ์ของแมลง 

 การสมัภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus Group) จ านวน 11 คน 

 

ข้อมูลเกี่ยวกับกลุม่เปา้หมาย กลุ่มท่ี 1 

ล าดับ ชื่อ-นามสกลุ ชื่อเล่น 

 

ล าดับ ชื่อ-นามสกลุ ชื่อเล่น 

1 ณิชาภัทร สงคราม นัท 7 นันทนัทธ์ สุบรรณวงศ์ น้ า 

2 ณัชชา กุศลผลิน เจแปน 8 เมืองฟ้า บุษมาโร เมืองฟ้า 

3 ณัฐภรณ์ ค าทา นัท 9 เพ็ญพิชชา สิงห์สู่ถ้ า แพรวา 

4 ณกมล ปรีชาวนา ลูกบัว 10 ศิริวิทย์ ชุมไชยโย เบส 

5 พิชามญธ์ุ หลักด ี พาว 11 ปัณฑิตา องค์พิเชฐเมธา มะปราง 

6 มานิตา กะการด ี ชมพู่    

ตารางท่ี 3 ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มที่ 1 
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 กลุ่มที่ 2 ผู้ที่ไม่เคยและไม่กล้าบรโิภคแมลง เพราะกังวลเรือ่งความปลอดภัยและ มีอุปสรรคกบั

รูปลักษณ์ของแมลง 

 การสมัภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus Group) จ านวน 10 คน 

 

ข้อมูลเกี่ยวกับกลุม่เปา้หมาย กลุ่มท่ี 2 

ล าดับ ชื่อ-นามสกลุ ชื่อเล่น 

 

ล าดับ ชื่อ-นามสกลุ ชื่อเล่น 

1 ณิชาภา เจษฎาวาณิช ป๊อป 6 พศวัต แสงสุวรรณ ซัน 

2 ชนิกานต์ อ าไพธนากร มาย 7 ปณาลี สรรพกิจธ ารง แก้ม 

3 ธนภรณ์ รังษีธรรมปัญญา ลูกพี้ด 8 ปทิตตา สุวรรณด ารงชัย ตาหวาน 

4 สุวพิชชา การเรียน ออมทอง 9 ชัญญา ปาลกะวงศ์ ปาย 

5 ศศิตา มณีวงษ์ ข้าวตัง 10 วาทินี มุกดาประกร กุ๊กกิ๊ก 

ตารางท่ี 4 ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มที่ 2 

 

  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 ผู้วิจัยเก็บข้อมลูค าตอบของกลุ่มเป้าหมายจากการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม ทั้ง 2 กลุม่ และ ได้

วิเคราะห์ค าตอบและความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย เพือ่หาสารที่ตอ้งการจะสื่อที่มีความ 

เหมาะสม 3 อันดับแรก เพื่อที่จะน าไปใช้ในหาแนวทางการสร้างต้นแบบ (Prototype) ของแบ

รนด์ธุรกิจ และบรรจุภัณฑ์ ซึ่งจะเป็นส่วนส าคัญของเครื่องมอืการวิจัยในข้ันตอนต่อไป 
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2. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อหาช่ือแบรนด์ที่เหมาะสมกับธุรกจิสินค้า

โปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z 

  2.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้คิดช่ือแบรนด์ทีม่ีความหมายเกี่ยวข้องกบัสินค้าโปรตีนจากแมลง เพื่อน าไปสร้าง 

เครื่องมือการวิจัย เพื่อหาช่ือแบรนด์ที่มีความเหมาะสมกับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง 

ส าหรับกลุ่ม Generation Z ซึ่งค านึงถึงความเช่ือมโยงที่ต้องสัมพันธ์และมีความเกี่ยวข้อง 

กับหัวข้อของการวิจัย โดยมีช่ือที่ผู้วิจัยคิดมาทั้งหมด 6 ช่ือ ได้แก่ 

 

ชื่อแบรนด์ 

ล าดับ ชื่อ ข้อมูลสนบัสนุน 

1 Littlemax 

แมลง เป็นสิง่มีชีวิตขนาดเล็ก แต่เต็มเปี่ยม ไปด้วย
คุณค่าทางสารอาหาร ทีจ่ าเป็นต่อ ร่างกายมนุษย์ทั้ง 
โปรตีน วิตามิน B2 ไฟเบอร ์และธาตุเหล็ก เป็นต้น 
รวมไปถึงเป็นแหล่ง อาหารที่ให้พลังงานสูงสุด 

2 Insecret 

มาจาก ค าว่า Insect + Secret รวมเข้าด้วยกัน 
เพื่อต้องการจะสื่อสารถึงการพยายามลบภาพ 
ปกปิดภาพจ าเดิมของเมลงที่ดูน่ากลัวในเป็น 
สินค้าหรอืาหารที่ดูไม่ออกว่าท ามาจากแมลง 

3 Chirp Chirp 

‘Chirp Chirp’ เป็นเสียงของจิ้งหรีด (Cricket)  
ซึ่งเป็นแมลงชนิดหลักที่นิยมน ามาทานและ 
แปรรปูเป็นผงโปรตีน และผลิตภัณฑส์ินค้า 
มากที่สุด โดยมีมาตรฐานในการเพาะเลี้ยง ที่ดีมี
คุณภาพในระดับอุตสาหกรรม กว่าแมลงชนิดอื่น ๆ 

4 Gub & Hub 

มาจากการสลับตัวอกัษรของค าว่า ‘Bug (แมลง)’  
เป็น Gub ซึ่งอ่านออกเสียงเหมือน กับค าว่า ‘Grub’  
ที่หมายถึงตัวอ่อนของด้วง และเป็นแมลงที่สามารถ 
บริโบค (Edible Insect) ได ้และมาใช้รวมกันกับค าว่า 
‘Hub’ ที่ต้องการจะสื่อถึงจุดรวมกันของกลุ่มคนที่ให้
ความสนใจการบริโภคแมลง 
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5 มาแรง 

ใช้ค าที่ออกเสียงคล้ายกบัค าว่า 'แมลง' ซึ่งต้องการท า
ให้ความรู้สกึที่มีต่อสินค้าโปรตีนจากแมลง เปลี่ยนไป
ในทางที่ฟงัแล้วสนกุขึ้น เป็นเทรนด์ที่จะมาเพื่อกลุม่ 
วัยรุ่นสายกจิกรรมโดยเฉพาะ 

6 กินมัน 

แมลงจะใหร้สสัมผสัของ ความมันที่เป็นเอกลักษณ์ซึ่ง
อุดมไปด้วยสารอาหารที่มปีระโยชน์ต่อร่างกาย และ
เพื่อต้องการให้ช่ือร้านทีเ่วลาได้ยินหรือพูดออกไปแล้ว 
เหมอืนค าชวนของเพื่อนสนิท เช่น ‘ไปกิน มันกัน’ 
สามารถจะบอกความรูส้ึกของสินค้าโปรตีนจากแมลง
ออกมาได ้ว่าต้องได้รีบประสบการณ์ทีส่นุกไปกับการได้
กินแมลงอย่างแน่นอน 

ตารางท่ี 5 การตั้งช่ือแบรนด์ทีเ่หมาะสม 

 

  เกณฑ์ของกลุ่มเป้าหมายในการตอบแบบสอบถาม มีดังนี ้

   1. กลุ่มคน Generation Z ที่มีอายุอยู่ช่วงระหว่าง 19-22 ป ี

   2. ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมหาวิทยาลัย 

   3. พักอาศัยในกรุงเทพฯ และปรมิณฑล 

   4. เป็นผูท้ี่เคยและไม่เคยมปีระสบการณ์ในการบริโภคแมลง 

 

  2.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 ผู้วิจัยเก็บข้อมลูค าตอบจากผู้ตอบแบบสอบถาม (ออนไลน)์ จ านวน 40 คน โดยมีกลุ่ม 

ตัวอย่างในการสมัภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus groups) เดิม ทัง้ 21 คน ซึ่งเป็นกลุม่คนในช่วง 

อายุ 19-22 ปี มีส่วนร่วมตอบแบบสอบถามออนไลน์ในครัง้นี้ด้วยเช่นเดียวกันและผู้วิจัยได้ 

วิเคราะหส์รปุผลลัพธ์ เพื่อหาช่ือแบรนด์ทีเ่หมาะสมกบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับ 

Generation Z  
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3. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับผู้เช่ียวชาญเพือ่หาแนวทางและกลยุท์การออกแบบเรขศิลป์บน

บรรจุภัณฑ์และสื่อโฆษณาประชาสมัพันธ์ที่เหมาะสม  

  3.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมลูแนวโน้มและกลยทุธ์การออกแบบบรรจุภัณฑ์ทีผ่่านการวิเคราะห์ 

ด้วยตัวผู้วิจัยเองน าไปใช้สร้างเป็นเครื่องมือการวิจัยในรูปแบบชุดแบบสอบถามออนไลน์  

โดยไปใช้ในการสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์เพือ่ต้องการ 

หาแนวทางและกลยทุธ์การออกแบบเรขศิลปบ์นบรรจุภัณฑท์ี่มีความเหมาะสมกบัสินค้า 

โปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z  

  

 เกณฑ์ของผู้เช่ียวชาญในการตอบแบบสอบถาม (ออนไลน)์ จ านวน 15 ท่าน  

  1. เป็นผูม้ีความรู้เกี่ยวกับการออกแบบเรขศิลป์และออกแบบบรรจุภัณฑ์สินค้า  

  2. มีประสบการณ์ในการท างานด้านการออกแบบเรขศิลป์เพื่อแบรนด์สินค้า  

 มาไม่ต่ ากว่า 5 ป ี

 

ข้อมูลเกี่ยวกับผูเ้ชี่ยวชาญ 

ล าดับ ชื่อ - นามสกลุ ต าแหน่ง 

1 คุณมนวดี ศิริเปรมฤ 
อาจารยป์ระจ าภาค สาขาวิชานิเทศศิลป์ สจล. และ 

Graphic Designer เจ้าของ Italic and Bold™ 

2 ดร.อภินันทน ์สุมทุมพฤกษ์ 
อาจารย ์ประจ าหลักสูตรการออกแบบอุตสาหกรรม 

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์

3 คุณภาพิมล หล่อตระกลู 
บรรณาธิการศิลปกรรม บริษัท ดิ วันโอวัน 

เปอร์เซนต์ จ ากัด 

4 คุณวันวิสาข์ แสงฤทธ์ิ Graphic Designer 

5 คุณชยุตม์    คชโกศัย Graphic Designer 
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6 คุณเทพธิดา เทพคุ้มกัน UX/UI & Graphic Designer และนักศึกษาปริญญาโท 

7 คุณแพร สันต์เสริมสุข Senior Graphic Designer 

8 คุณสุพัชชา วิริยะญาณ Graphic Designer 

9 คุณภาพแพรว รัตรสาร อาจารยป์ระจ าภาค สาขาวิชานิเทศศิลป์ สจล. 

10 คุณชิษณพงศ์ ธนาธีรสวัสดิ ์
Co-Founder & Director of THE STUDIO 

APOLLOTM™ 

11 คุณเวธิน ระบิลวงศ์ Graphic designer & Administrator 

12 คุณเปมิกา ลิ่วเฉลิมวงศ์ 
Creative graphic designer (Branding, Protein-

based brand) 

13 คุณกัลย์สุดา ปานพรม Co-producer 

14 คุณอุษา พงศ์ภัคพาณิชย์ Senior Creative 

15 คุณปุณยาพร ก้อนนาค อาจารยป์ระจ าภาค สาขาวิชานิเทศศิลป์ สจล. 

ตารางท่ี 6 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 

 

  3.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 ผู้วิจัยเก็บข้อมลูค าตอบและค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญ และได้วิเคราะห์แนวโน้ว ทางการ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมต่อสินค้าโปรตีนจากแมลง เพื่อหาแนวทาง 

ในการออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑส์ าหรับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม 

Generation Z และสามารถสร้างตัวงานต้นแบบ (Prototype) ในข้ันตอนต่อไปได ้
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ขั้นตอนท่ี 3 สร้างเครื่องในการวิจัย ชุดท่ี 2 
 จากข้ันตอนที่ 2 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์และได้ผลลัพธ์ช่ือแบรนด์ธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลง 

ที่มีความเหมาะ พร้อมกบัได้สารที่ต้องการสื่อ (What to Communicate) ออกมา 3 สาร โดยที่  

สรปุจากค าตอบและความคิดเห็นของกลุม่เป้าหมายซึ่งเป็นผูต้อบแบบสอบถาม และสรปุผลลพัธ์  

แนวทางการออกแบบเรขศิลปบ์นบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสมส าหรบัสินค้าโปรตีนจากแมลงจากค าตอบ 

และความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบ ซึง่สามารถน าผลลัทธ์เหล่าน้ีมาสร้างตัวงาน 

ต้นแบบ หรอื Prototype ส าหรับเครื่องมือในการวิจัยชุดที่ 2 ได้ โดยเครื่องมือในการวิจัยชุดนีม้ี 

วัตถุประสงค์ที่ต้องการหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์และเพื่อสรปุให้ได้ Design Brief ทีส่มบูรณ์ 

 

1. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อสรปุสารที่ต้องการสื่อและแนวทางการ

ออกแบบเรขศิลป ์

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้น าผลลัพธ์สารที่ต้องการสือ่ทั้งหมด 3 สาร มาสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) 

ภายใต้ใช้ช่ือแบรนด์เดียวกัน และใช้แนวทางการการออกแบบบรรจุภัณฑ์เดียวกัน เป็นตัว 

Prototype ทัง้หมด 3 สาร (6 แบบ) ทางเลือก เพือ่น าไปใช้ในเครื่องมือการวิจัยชุดที่ 2  

และให้กลุ่มเป้าหมายเป็นผู้ตอบแบบสอบถาม (ออนไลน)์ พร้อมกบัแสดงความคิดเห็น 

 

  เกณฑ์ของกลุ่มเป้าหมายในการตอบแบบสอบถาม มีดังนี ้

   1. กลุ่มคน Generation Z ที่มีอายุอยู่ช่วงระหว่าง 19-22 ป ี

   2. ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมหาวิทยาลัย 

   3. พักอาศัยในกรุงเทพฯ และปรมิณฑล 

   4. เป็นผูท้ี่เคยและไม่เคยมปีระสบการณ์ในการบริโภคแมลง 
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  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมลูค าตอบจากผู้ตอบแบบสอบถาม (ออนไลน์) จ านวน 100 คน โดยมี 

กลุ่มตัวอย่างในการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus groups) เดมิ ทั้ง 21 คน ซึ่งเป็นกลุ่มคนใน 

ช่วงอายุ 19-22 ปี มีส่วนร่วมตอบแบบสอบถามออนไลนใ์นครั้งนี้ด้วยเช่นเดียวกัน และผู้วิจัย 

ไดวิ้เคราะห์สรุปผลลัพธ์ เพือ่สรุปกลยุทธ์ สารที่ต้องการสื่อและได้แนวทางในการออกแบบ 

เรขศิลป์ที่เหมาะสมกับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบั Generation Z ออกมาเป็น 

Design Brief ทีส่มบรูณ์ 
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บทที่ 4 
กลยุทธ์และการออกแบบต้นแบบ 

 

 ในการวิจัยการออกแบบเรขศิลป์เพือ่แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบั Generation Z มี

วัตถุประสงค์เพื่อหากลยุทธ์และแนวทางการออกแบบเรขศิปลส์ าหรับแบรนด์สินค้าโปรตีนจาก แมลง

เพื่อกลุ่ม Generation Z หรือ Gen Z โดยผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนการด าเนินการออกเป็น ดังนี ้

 

ขั้นตอนท่ี 1 เตรียมการ  

 1. รวบรวมข้อมลูวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง 

 2. วิเคราะห์ข้อมลูและสร้างตัวอย่างแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลง 

 

ขั้นตอนท่ี 2 สร้างเครื่องมือการวิจัย ชุดท่ี 1 

 1. แบบสัมภาษณ์ (สมัภาษณ์แบบกลุม่) กับกลุม่เป้าหมายเพือ่หาสารที่ต้องการสื่อ 

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 2. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อหาช่ือแบรนด์ที่เหมาะสมกับธุรกจิ 

  2.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  2.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 3. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับผู้เช่ียวชาญเพือ่หาแนวทางและกลยุทธ์การออกแบบ  

เรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์ทีเ่หมาะสม 

  3.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  3.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 
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ขั้นตอนท่ี 3 สร้างเครื่องมือการวิจัย ชุดท่ี 2 

 1. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อสรปุสารที่ต้องการสื่อและแนวทาง การ

ออกแบบเรขศิลป ์

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 
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ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง  
1. รวบรวมข้อมลูวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัแล้วพบว่าสินค้า 

โปรตีนจากแมลงมีแนวโนม้ที่ก าลังเติบโตข้ึนในอุตสาหกรรมระดับสากล และสินค้าโปรตีนแปรรูป  

จากแมลง ตัวอย่างเช่น ขนมขบเค้ียวหรือโปรตีนบาร์ ในประเทศไทยมีแนวโน้มทีก่ าลงัเตบิโตเช่นกัน 

และควรต้องได้รบัการพัฒนาในด้านความหลากหลายของผลิตภัณฑ์และด้านการออกแบบเรขศิลป์ 

หรือลวดลายบนบรรจุภัณฑ์ให้มีความสวยงาม ซึ่งผู้ประกอบการธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงในไทย  

ที่ให้ความส าคัญในด้านต่าง ๆ ทีก่ล่าวมาข้างต้น ทั้งความหลากหลากกับความสวยงามขอผลิตภัณฑ์  

และบรรจุภัณฑ์ยังมจี านวนไม่มาก รวมทั้งในด้านการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์เพื่อดึงดูดหรือ  

ชักจูงใจให้มาบริโภคสินค้าโปรตีนจากแมลงยงัไม่ค่อยมีใหเ้หน็มากนัก หากเทียบกับสินค้าโปรตีน 

ทดแทนประเภทอื่น ๆ จึงเป็นโอกาสในการสร้างกลยุทธ์ทางการสือ่สารและออกแบบเรขศิลปท์ี่มี 

ความเหมาะสมกบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง โดยกลุ่มเป้าหมายที่มีความเหมาะสมกบัสินค้า 

โปรตีนจากแมลงคือ กลุ่ม Generation Z ซึ่งอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 19-22 ปี ที่มีพฤติกรรมการ 

บริโภคที่นิยมหาประสบการณ์การเล่าหรือถ่ายทอดเรื่องราวและการแนะน าความรู้เกี่ยวกบัสนิค้า 

นั้น ๆ ชอบรับประทานขนมผลิตภัณฑ์อาหารประเภทขนมขบเค้ียวและเครื่องดื่มที่มปีระโยชน์กับ 

สุขภาพ เปิดรบัและชอบทดลองสิ่งใหม่ ๆ เป็นกลุม่ที่มพีฤติกรรมรักออนไลน์แต่ไม่ทิง้ออฟไลน์ และ 

ให้ความส าคัญในเรื่องแหลง่ที่มาของผลิตภัณฑ์อาหาร เพราะเป็นกลุ่มที่เตบิโตมาพร้อมกับกระแส  

การอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมและความรบัผิดชอบต่อสงัคม เป็นกลุ่มที่ค้นหาอาหารที่มีความแปลกใหม ่

จากโซเชียลมเีดียหรือแพลตฟอร์มออนไลน์เพือ่ต้องการตามไปลิ้มลอง 

 

 เพื่อต้องการที่จะเห็นภาพรวมของแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงให้ได้อย่างครอบคลุม 

นอกจากการรวบรวมข้อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องแล้ว ผู้วิจยัยังได้รวบรวมข้อมูลจากการสมัภาษณ์ 

ผู้เช่ียวชาญที่มีความรูเ้ฉพาะด้านในเรื่องของธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงกินด้วย โดยได้เลือกร้าน 

และธุรกจิทีเ่กี่ยวข้องกบัการพัฒนาคุณภาพสินค้าโปรตีนจากแมลง ซึง่ผู้เช่ียวชาญที่ผู้วิจัยไดเ้รียน  

แจ้งขอความกรุณาเพื่อท าการสัมภาษณ์ คือ คุณบูม อธิวัชร พงษ์ศรัทธาสิน ผู้ก่อตั้ง Exofood 

(Exotix Food) Thailand เป็นพื้นทีเ่พื่อให้ความรู้กบัห้องปฏิบัติการเพื่อการเฝ้าสังเกตและพฒันา 
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คุณภาพแมลงในที่เดียวกัน โดยผู้วิจัยได้เข้าร่วม workshop กับทาง Exofood เพื่อให้เข้าใจข้ันตอน 

และขบวนการของการเพราะเลี้ยงแมลงกับวิธีทีจ่ะน าแมลงมาเป็นส่วนผสมในอาหารได้มากยิง่ข้ึน 

และยังได้โอกาศส าคัญในการได้เข้าไปสมัภาษณ์ คุณอาร์ต ภูริภัทร์ เธียไพรัตน์ เจ้าของร้าน Bounce 

The Taste of Cricket ซึ่งเป็นแบรนด์อาหาร fast food ทีพ่ยายามจะชูเรื่องส่วนผสม โปรตีนจาก

แมลงอย่างจิง้หรีดใหเ้ป็นทีรู่้จกัเจ้าแรก ๆ ในกรุงเทพฯ ซึ่งตวัร้านก็ได้มีการให้ข้อมลูและ ประโยชน์ 

กับข้อดีในการบรโิภคโปรตีนจากแมลงไว้เพื่อให้ความรู้แกผู่ท้ี่เข้ามาใช้บรกิารในร้านด้วย โดยข้อมูล

จากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 2 ท่าน ในเรื่องของสินค้าโปรตีนจากแมลงส่วนใหญ่แล้วมีความ

สอดคล้องกบัข้อมูลวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องทีผู่้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมมา และได้สารส าคัญ 

พร้อมกับความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญทีเ่ป็นประโยชน์ต่อการวิจัยและการน าไปพัฒนาเพื่อสร้าง 

เครื่องมือทางการวิจัยในข้ันตอนต่อไปได้เป็นอย่างด ี
 

 

ภาพท่ี 59 Exofood Thailand interview & workshop 
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ภาพท่ี 60 Exofood Thailand interview & workshop 
 

 

ภาพท่ี 61 Bounce interview & workshop 
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ภาพท่ี 62 Bounce interview & workshop 
 

สามารถวิเคราะห์ สรปุประเด็นสารส าคัญ และความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญออกมาเป็นตารางได้ ดังนี้ 
สรุปสารส าคัญและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อ -  นามสกลุ ต าแหน่ง สารส าคญัและความคิดเห็น 

คุณบูม อธิวัชร 
พงษ์ศรัทธาสิน 

ผู้ก่อตั้ง Exotic Food 
Thailand 

- ระบบฟาร์มแนวตั้ง ใช้ต้นทุนและพื้นทีเ่ลี้ยงน้อย 
ช่วยประหยัดต้นทุนได้มากกว่าท าฟารม์เนื้อสัตว์ 
แบบปกติทั่วไป และยังควบคุมและดูแลความ 
สะอาดได้ถึงและยงัใหผ้ลผลิตไว เป็นโปรตีนทาง 
เลือกที่ส าคัญ 
- แมลงเป็นสิ่งมีชีวิตที่เลก็ที่ใหพ้ลงังานสูงมาก 
รวมไปถึงสารอาหารที่มีคุณประโยชน์ต่อร่างกาย 
- ผงโปรตีนจากแมลงสามารถเป็นของกินได้ หลาย
ประเภท สามารถส่งเสริมรสชาติต้องเข้ากบั 
วัตถุดิบอื่น ๆ ได้ 
- แมลงให้รสชาติและกลิ่นเหมอืนถ่ัวกับโกโก้ เมื่อ 
น าไปแปรรูปเป็นสินค้าประเภทขนมขบเค้ียวแล้ว 
ควรจับคู่กบัรสชาติที่ช่วยเสริมใหม้ีความอร่อย 
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มากขึ้นและมปีระโยชน์ต่อสุขภาพ 
- แมลงสามารถพัฒนาให้กลิ่นและรสชาติดีข้ึนได้ 
อย่างเช่น ด้วงมะพร้าว ถ้าให้ทานเนื้อมะพร้าว 
เวลาทานด้วงเข้าไปจะได้รสชาติเหมือน coconut 
milk สามารถน ามาท าชีสได้และไอศกรมีได้  

คุณอาร์ต ภูริภัทร์ 
เธียไพรัตน์ 

เจ้าของร้าน Bounce 
The Taste of 
Cricket 

- สินค้าโปรตีนจากแมลงถ้าน ามาท าสดให้คนเห็น 
และท าเมนูทีเ่ข้าใจไม่ยาก ทานได้ง่ายคนจะเริม่ 
เปิดใจรับประทานได้ง่ายมากข้ึน  
- เมนูน่าจะมีต้องเป็นอะไรที่เข้ากบักลุม่วัยรุ่นและ 
วัยท างาน เพราะจะเข้าถึงได้ง่ายกว่ากลุม่อื่น 
- ทางร้านม ีEnd-product หลายประเภท เพื่อจะ 
ได้เป็นการสร้างโอกาสในคนเลือกบรโิภคมากขึ้น 
- ทางร้านมีโรงงานที่ท าการวิจัยและพัฒนารสชาติ 
กับคุณภาพของวัตถุดิบอย่างแมลงอยู ่
- ตัวสินค้าของหวานมีการผสมโปรตีนจะแมลง 
และรสชาติอื่น ๆ เข้าไปได้ เช่น ช็อคโกแลต เนย
ถ่ัว คาราเมล เป็นต้น 
- ทางร้านตั้งราคาขายสินค้าอยู่ระหว่าง  
ตั้งแต่ 35 บาท - 300 บาท ข้ึนไป 

ตารางท่ี 7 สรปุสารส าคัญและความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 
 

2. วิเคราะห์ข้อมลูและสร้างตัวอย่างแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลง 
 จากศึกษาและทบทวนวรรณ์กรรมที่เกี่ยวข้องรวมถึงการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและผู้ประกอบ 

การธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลง ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมลูและสร้างตัวอย่างต้นแบบแบรนด์ธุรกจิสินค้า 

โปรตีนจากแมลง โดยใช้หลักเกณฑ์ของ Business Model Canvas กลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปัจจัย 

(7Ps marketing mix) และ SWOT Analysis เพือ่สร้างกลยุทธ์ทางการตลาดของแบรนด์ธุรกิจ สร้าง

จุดขายที่มีความแตกต่างและสามารถตอบโจทย์พฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย Generation Z ได้ 

โดยผู้วิจัยได้สร้างต้นแบบแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุม่ Generation Z ไว้ใน 

ตารางของ Business Model กลยุทธ์การตลาดแบบ 7 ปัจจัย (7Ps marketing mix) และ SWOT 
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Analysis รวมถึงตัวอย่างสินค้าของต้นแบบธุรกจิสินค้าโปรตนีจากแมลงส าหรับ Generation Z ไว้ 

ดังนี ้

 
ภาพท่ี 63 Business Model Canvas 
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Product 

- ผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูปจากแมลงที่ให้พลังงาน มโีปรตีนสงูและคุณค่าทางโภชนาการ  

ที่ดีต่อสุขภาพ มีให้มหีน้าตาและรูปลักษณ์ที่ดูไมรู่้ว่าท ามาจากแมลง  

- สินค้า End-product ได้แก่ snack, protoein bar, cookie และ sandwich เป็นต้น 

- มีเมนูอาหารที่ท าสดหน้าร้าน ลูกค้าสามารถเลือกรสชาติของวัตถุดิบได้ ใช้เวลาท าไม่นาน 

- เป็นธุรกิจร้าน Kiosk แบบ Grab to Go รวดเร็ว สะดวกต่อกลุ่มเป้าหมาย 

Price 

- มีคู่แข่งในตลาด ปัจจุบัน คือ Bounce The Taste of Cricket, Protanica,  

Kokoonic ไฮโซ และแมลงรวย 

- ขายในราคาเท่ากันกับตลาด มุง่เน้นไปทางสินค้าแปรรูปจากแมลงที่เข้ากบั  

Life-style คน Gen Z หลากหลาย ประเภทมากกว่า 

- ควบคุมต้นทุนได้ดี เพราะมีฟารม์เพาะเลี้ยงแมลงแนวตั้ง ครบวงจรแบบระบบปิด 

ที่มีความปลอดภัยดูแลได้ทั่วถึง 

- ตลาดของสินค้าจากแมลงกินได้มีแนวโน้มโตข้ึน และมผีู้เพราะเลี้ยงแมลงมากขึ้น 

ท าให้ต้นทุนมรีาคาถูก 

Place 

 - เป็นร้าน Kiosk ที่สามารถตั้งในบรเิวณหรือสถานที่ ที่กลุ่มเป้าหมายผ่านหรอืมาใช้บรกิาร

บ่อย เช่น ห้างสรรพสินค้า สถานีรถไฟ้า BTS MRT และหน้าสถานศึกษา เป็นต้น 

- ช่องทางในการพบเห็นตัวแบรนด์ และสัง่ซื้อทางออนไลน์ Instagram และ Facebook 

Promotion 

- ช่องทางประชาสมัพันธ์ออนไลน์ Instagram, TIKTOK และ Facebook 

- โฆษณารูปแบบออฟไลน์ Transportation, Poster, Billboard, Event, Festival 

Process 

- ด้านของขบวนการผลิต ฟาร์มเลี้ยง > ตรวจสอบคุณภาพ > แปรรปูวัตถุดิบ > ร้าน > 

น ามาท าอาหาร > ลูกค้า 
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- ด้านส่งมอบผลิตภัณฑ์ ลูกค้าสั่งหรือหยิบอาหาร > รอการท า/ตรวจสอบเมนู > ช าระเงิน 

> รับอาหาร 

People 

- พนักงานหรือคนในองค์กร มีความสนใจเรื่องแมลงและเล่าเรื่องได้ ท างานตาม 

แบบแผน และใส่ใจในการบริการ  

- ใช้พนักงาน 1-2 คนต่อร้าน Kiosk 1 ร้าน 

Physical Evidence 

- เป็นร้านทีส่ร้างความรู้สกึแปลกใหม่แก่ลกูค้า ทั้งวัตถุดิบที่เป็นแมลง แต่หน้าตาและ 

รสชาติอาหารที่ไมรู่้ว่าก าลงัรบัประทานแมลงอยู่ โดยที่ได้รับพลังงานและคุณค่าทาง 

โภชนาการอย่างเตม็ 

- มอบประสบการณ์ที่ไม่คุ้นเคย ท าให้ลกูค้าหรือกลุ่มเป้าหมายเปิดใจกบัสินค้าโปรตีน 

จากแมลงมากขึ้น โดยตัวสินค้าดูน่ากินแต่ไม่มีความน่ากลัวของรปูลักษณ์ตัวแมลง 

- สะดวกในการซื้อ สบายใจในการกิน 

 

ตารางท่ี 8 แนวคิดกลยุทธ์ทางการตลาดแบบ 7 ปัจจัย ‘7Ps Marketing Mix’ 
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ภาพท่ี 64 SWOT Analysis 
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โดยมีตัวอย่างรายการสินค้าของต้นแบบธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบั Generation Z ได้แก่ 

 

 

 
ภาพท่ี 65 ตัวอย่างรายการสินค้าของต้นแบบธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับ Generation Z 
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ภาพท่ี 66 ตัวอย่างรายการสินค้าของต้นแบบธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบั Generation Z 
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ขั้นตอนท่ี 2 สร้างเครื่องมือการวิจัย ชุดท่ี 1 

1. แบบสัมภาษณ์ (สมัภาษณ์แบบกลุม่) กับกลุม่เป้าหมายเพือ่หาสารที่ต้องการสื่อ 

  1.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

 ผู้วิจัยไดวิ้เคราะห์และสังเคราะห์ค าส าคัญที่ถูกกล่าวข้ึนและมีการเน้นย้ าบ่อย ๆ จาก 

 ข้อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ใน บทที่ 2 และสร้างสาร 

 ที่ต้องการสื่อ (What to Communicate) ที่มีความเหมาะสมกับแบรนด์สินค้าโปรตีนจาก 

 แมลงส าหรับกลุม่ Generation Z เพื่อใช้ในเครื่องมือการวิจยั โดยมีสารที่ต้องการสือ่ทั้งหมด  

 ดังนี้ 

 

ตารางสารท่ีต้องการสื่อ (What to Communicate) 

ล าดับ สารท่ีต้องการสื่อ ข้อมูลสนบัสนุน (Support) 

1 ความมันท่ีถูกอัดแน่น 

หากใหล้องลิ้มรสสัมผสัของแมลงแล้ว ทุกคนพูดไป  

ในท านองเดียวกันคือแมลงให้ความรูส้ึกทีม่ันเวลาเค้ียว  

ซึ่งอัดแน่นอยู่ในตัวที่มีขนาดเล็กเหล่าน้ัน และวัยรุ่นก็  

เป็นช่วงเวลาแห่งการค้นหากจิกรรม ความบันเทงิ 

สนุกสนานเมามันที่เข้ากบัช่วงวัย 

2 ดินแดนพฤษาย่อส่วน 

การเพาะเลี้ยงแมลง มีข้อดีในหลาย ๆ ด้านทั้งการลด 

แก๊สมเีทน ที่เป็นส่วนหนึ่งในการท าใหเ้กิดภาวะโลกร้อน 

จากท าปศุสัตว์แบบทั่วไป และยังประหยัดพื้นที่ในการ

ท าปศุสัตว์ รวมถึงทรัพยากรต่าง ๆ เพราะสามารถท า

ฟาร์มแนวตั้งได้ เสมือนป่าที่ถูกย่อส่วนให้มีขนาดที่ดูแล

ไดอ้ย่างทั่วถึง 

3 ความพิกลท่ีปลอดภัย 

ในมุมมองของหลายคน แมลงเป็นสัตว์ที่มรีูปร่างภาย 

นอกดูแปลกพิกลน่ากลัว แต่ถ้าหากเพาะเลี้ยง ดูแลใน

ระบบปิดและใส่ใจในเรื่อง ความสะอาด แม้จะดูแปลก

พิกล น่ากลัว แต่ก็สามารถท าให้อยู่ใน รูปของอาหารได้ 
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คนกินก็รับประทานได้อย่างปลอดภัย 

4 
รังสรรค์คุณคา่ 

จากสิ่งเล็ก ๆ 

แมลงนบัว่ามีประโชยน์ด้านโภชนาการสงู เทียบเท่ากับ 

เนื้อสัตว์ หรือบางชนิดอาจจะมีโปรตีนมากกว่าเนื้อสัตว์ 

โดยการน ามาผ่านกรรมวิธีและรังสรรค์เป็นเมนูอาหาร  

ก็เป็นการสร้างคุณค่าและมูลค่าสูงสุดจากสิ่งที่เล็กทีสุ่ด 

5 ส่วนผสมแห่งอนาคต 

มองในภาพรวมแมลงไม่ได้ถูกน ามาบรโิภคโดยตรงแบบ 

เป็นตัวเพียงอย่างเดียว หากแต่มีการแปรรูปให้สามารถ 

เข้าไปอยู่ในทุกประเภทเมนูอาหารได้อย่างหลากหลาย 

โดยในอนาคตแมลงจะเป็นอีกหนึ่งส่วนผสมทีม่ีบทบาท 

ส าคัญในการเป็นแหลง่โปรตีนของมนุษย์ 

6 
ความบอบบาง 

ท่ีทรงพลัง 

แมลงเป็นสิ่งมีวงจรชีวิตที่สั้นและมีความบอบบาง แต่ 

หากเทียบกันแล้วแมลงก็ถือเป็นสัตว์ทีม่ีพละก าลังเยอะ 

และยังใหส้ารอาหาร พลงังานสงูซึง่เหมาะกบัคน Gen Z 

ที่ต้องการพลงังานสูงและ โปรตีนมากกว่า Gen อื่นๆ 

7 
วัฏจักรท่ีไร้ 

รูปร่างตายตัว 

แมลงกินได้อุดมไปด้วยสารอาหารทีเ่ป็นประโยชน์ และ

ให้พลงังานสูง ที่ช่วยเสริมสร้างร่างกายได้ โดยที่สามารถ

น ามาแปรรูปเป็นสินค้าได้หลายหลากประเภท เหมือน

การวิวัฒนาการของตัวแมลงที่เปลี่ยนแปลงไปได้อย่างไม่

มีรูปร่างตายตัว ตอบสนองกบัความต้องการของคนกิน 

ตารางท่ี 9 สารที่ต้องการสือ่ (What to Communicate) ทัง้ 7 สาร 
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  1.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 ผู้วิจัยได้น าสารที่ต้องการสื่อไปท าการสอบถามความคิดเห็นกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน  

21 คน ด้วยวิธีการสัมภาษณ์แบบกลุม่ (Focus group) โดยแบ่งกลุ่มการสมัภาษณ์ออกเป็น  

2 กลุ่ม ได้แก่  

 1) กลุ่มผู้ที่บริโภคแมลงได้เป็นปกติโดยไมก่ังวลเรือ่งรปูลักษณ์ของแมลง จ านวน 11 คน 

  2) กลุ่มผู้ที่ไม่กล้าบริโภคและเลกิบริโภคแมลงไปเพราะกงัวลเรื่องความปลอดภัยและ 

 รูปลักษณ์ของแมลง จ านวน 10 คน 

 

สัมภาษณ์แบบกลุม่ (Focus group) กลุ่มท่ี 1 

ล าดับ 

ชื่อ - นามสกลุ 

ชื่อเล่น 
ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย 

อันดับท่ี 1 

(เหมาะสมมากท่ีสุด) 
อันดับท่ี 2 อันดับท่ี 3 

1 
ณิชาภัทร 

สงคราม 
นัท 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

2 
ณัชชา  

กุศลผลิน 
เจแปน 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ความแปลก 

พิกลทีป่ลอดภัย 

ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

3 
ณัฐภรณ์  

ค าทา 
นัท 

ความแปลกพิกล 

ที่ปลอดภัย 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

ความบอบบาง 

ที่ทรงพลงั 

4 
ณกมล  

ปรีชาวนา 
ลูกบัว 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

วัฐจักรที่ไร ้

รูปร่างตายตัว 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

5 
พิชามญธ์ุ 

หลักด ี
พาว 

ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

6 
มานิตา  

กะการด ี
ชมพู่ 

ความแปลกพิกล 

ที่ปลอดภัย 

วัฐจักรที่ไร ้

รูปร่างตายตัว 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 
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7 
นันทนัทธ์ 

สุบรรณวงศ์ 
น้ า 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ความแปลกพิกล 

ที่ปลอดภัย 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

8 
เมืองฟ้า 

บุษมาโร 
เมืองฟ้า 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ความแปลก 

พิกลทีป่ลอดภัย 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

9 
เพ็ญพิชชา 

สิงห์สู่ถ้ า 
แพรวา 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

10 
ศิริวิทย์  

ชุมไชยโย 
เบส 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

วัฐจักรที่ไร ้

รูปร่างตายตัว 

11 
ปัณฑิตา  

องค์พิเชฐเมธา 
มะปราง 

ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ตารางท่ี 10 กลุ่มผู้ทีบ่ริโภคแมลงได้เป็นปกติโดยไม่กังวลเรื่องรูปลักษณ์ของแมลง 
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สัมภาษณ์แบบกลุม่ (Focus group) กลุ่มท่ี 2 

ล าดับ 

ชื่อ - นามสกลุ 

ชื่อเล่น 

ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย 

อันดับท่ี 1 

(เหมาะสมมาก

ท่ีสุด) 

อันดับท่ี 2 อันดับท่ี 3 

1 
ณิชาภา  

เจษฎาวาณิช 
ป๊อป 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

วัฐจักรที่ไร้รปูร่าง 

ตายตัว 

2 
ชนิกานต์ 

อ าไพธนากร 
มาย 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

วัฐจักรที่ไร้รปูร่าง 

ตายตัว 

ความแปลกพิกล 

ที่ปลอดภัย 

3 

ธนภรณ์  

รังษีธรรม

ปัญญา 

ลูกพี้ด 
ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

วัฐจักรที่ไร้รปูร่าง 

ตายตัว 

4 
สุวพิชชา  

การเรียน 
ออมทอง 

ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

5 ศศิตา มณีวงษ์ ข้าวตัง 
ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

6 
พศวัต  

แสงสุวรรณ 
ซัน 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ความบอบบาง 

ที่ทรงพลงั 

ความแปลกพิกล 

ที่ปลอดภัย 

7 
ปณาลี  

สรรพกจิธ ารง 
แก้ม 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

ความแปลกพิกล 

ที่ปลอดภัย 

วัฐจักรที่ไร้รปูร่าง 

ตายตัว 

8 
ปทิตตา  

สุวรรณด ารงชัย 
ตาหวาน 

วัฐจักรที่ไร้รปูร่าง 

ตายตัว 

ความแปลกพิกล 

ที่ปลอดภัย 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

9 
ชัญญา 

ปาลกะวงศ์ 
ปาย 

ความมันที่ 

ถูกอัดแน่น 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 
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10 
วาทินี  

มุกดาประกร 
กุ๊กกิ๊ก 

ส่วนผสม 

แห่งอนาคต 

ดินแดนพฤษา 

ย่อส่วน 

การรงัสรรค์ 

คุณค่าจาก 

สิ่งเล็ก ๆ 

ตารางท่ี 11 กลุ่มผู้ที่ไมก่ล้าบริโภคและเลิกบริโภคแมลงไปเพราะกังวลเรื่องความ 
ปลอดภัยและรปูลักษณ์ของแมลง 

 

 จากการสัมภาษร์แบบกลุ่ม ทัง้ 2 กลุ่มตัวอย่าง สามารถสรปุผลการเลือกสารที่ต้องการจะสื่อ

และความคิดเห็นของกลุม่เป้าหมายออกมาเป็นตารางได้ ดังนี้  

 

สรุปผลการเลือกสารท่ีต้องการสื่อ (What to Communicate) ท่ีมีความเหมาะสม 
จากการสัมภาษณ์แบบกลุม่ ทั้งกลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 

อันดับ 
สารท่ีต้องการสื่อ  

(What to 
Communicate) 

จ านวน 
คนเลือก  

ความคิดเห็นจากกลุ่มเปา้หมาย 

1 ความมันท่ีถูกอัดแน่น 8 คน 

- ฟังแล้วเข้าใจง่าย สัมผสัได้ถึงความ 
สนุกสนาน นึกถึงรสชาติออก เข้ากับ 
สินค้าโปรตีนจากแมลงที่มัน และ  
สนุกเวลากินเหมาะสมกับ Gen Z 
- เข้าคน Gen Z เหมาะสมกบั Life-
style และพฤติกรรม ที่มีความสนุก 
และร่าเรงิ เต็มไปด้วยพลัง 
- ให้พลงังานที่เหมาะกบั Gen Z มี
สารอาหารครบถ้วน เพื่อออกไปท า
กิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที ่
- ดูวัยรุ่นและมีความกระตือรือร้น 
เหมาะกับ Gen Z มีความน่าตื่นเต้น 
และโดดเด่น 
- มีความสนุก และกระฉบักระเฉง 
(energetic) เข้ากับคน Gen Z 
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2 ส่วนผสมแห่งอนาคต 5 คน 

- เข้ากับยุคสมัยปจัจบุัน และกลุ่ม  
Gen Z ที่เทคโนโลยีได้มาเป็นส่วน  
หนึง่ในการใช้ชีวิตประจ าวันและยงัมี
อิทธิพลอย่างมาก 
- มีความเป็นวิทยาศาสตร์ทีฟ่ังดูแล้ว 
น่าเช่ือถือ สะอาด และมกีารรับรอง 
- ให้ความรูส้ึกที่ดูความล้ ายุคล้ าสมัย  
และสามารถไปอยู่ได้ในอาหารทกุ 
ประเภทซึง่อาจเป็นความยั่งยืนที่ดีต่อ 
Gen Z ในอนาคต 
 

3 ดินแดนพฤษาย่อส่วน 5 คน 

- ให้ความรู้สึกที่ดูมีความเหนือจรงิ 
แฟนตาซี เพ้อฝัน และดูสนกุเหมาะกบั 
Gen Z ที่ช่ืนชอบคาแรกเตอร์ ตัวละคร
หรือตัวการ์ตูนขนาดเลก็ 
- ดูเป็นมิตร และให้ความรู้สกึที่ 
healthy ปลอดภัยเข้าถึงได้ง่าย  
- ให้ความรูส้ึกทีเ่ป็นมิตรกบัธรรมชาติ 
organic ลดการใช้ ทรัพยากรได้ 
- ฟังดูมเีรื่องราวและและท าให้รูส้ึก 
คล้อยตามได้ เกิดความไว้วางใจ 
 

4 วัฏจักรท่ีไร้รูปร่างตายตัว 1 คน 

- มีความยืดหยุ่นและเปลี่ยนแปลง เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของคน Gen 
Z  ได้อยู่ตลอดเวลาไม่ดูน่าเบื่อ 
- เข้ากับสินค้าของแบรนด์ทีจ่ะไม่ได้ 
มีรูปแบบผลิตภัณฑป์ระเภทเดียว 
แต่มีความหลากหลาย  
- ชวนให้คิดตามได้ว่าสินค้าจากแมลง 
มีสามารถมีได้หลากหลายประเภท 
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5 ความแปลกพิกลท่ีปลอดภัย 2 คน 

- มีความน่าสนใจในการสือ่สารเรื่อง 
การไม่ด่วนติดสินกบัสิง่ต่าง ๆ จาก 
รูปลักษณ์ภายนอก 
- ฟังดูเรียกร้องความสนใจได้ดี 
- เป็นความขัดแย้งกันอย่างน่าสนใจ  
เหมาะกับ Gen Z ที่มีความอยากรู้ 
อยากเห็น ชอบค้นหาค าตอบ 
 

ตารางท่ี 12 สรปุผลการสารที่ต้องการสื่อที่มีความเหมาะสมจากการสัมภาษณ์ 
 

 สรปุผลลพัธ์ความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์แบบกลุ่มกับกลุ่มเป้าหมาย ทั้ง 2 กลุ่ม ได้สารที่

ต้องการสื่อ (What to Communicate) ที่มีความเหมาะสม 3 อันดับแรก ได้แก่  

   1) ความมันที่ถูกอัดแน่น  

   2) ดินแดนพฤกษาย่อส่วน  

   3) ส่วนผสมแหง่อนาคต  

โดยตัวผู้วิจัยมองว่าทั้ง 3 สาร นี้ มีความคิดเห็นทีม่ีสาระส าคัญ ฟังดูมีน้ าหนกัและความน่าสนใจ ซึ่ง 

ผลรวมของคะแนนที่ถูกเลือกนั้นยังไม่ได้ห่างกันอย่างเป็นเอกฉันท์มากนัก จงึต้องการคัดกรองอีกครัง้

เพื่อหาสารตอ้งเหมาะสมและมีความชัดเจนมากที่สุด โดยการด าเนินการวิจัยในการน าสารที่ได้มาไป

สร้างเครื่องมือการวิจัยครั้งที่ 2 พรอ้มกบัตัวต้นแบบของสารที่ต้องการสื่อทั้ง 3 แนวทาง  
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2. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อหาช่ือแบรนด์ที่เหมาะสมกับธุรกจิ 

  2.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมลูวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง และจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ใน  

 บทที่ 2 และไดส้ร้างฃื่อแบรนด์ที่มีความเหมาะสมกับแบรนด์ธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลง 

 ส าหรับกลุ่ม Generation Z เพื่อใช้ในเครือ่งมอืการวิจัย โดยมีสารที่ต้องการสื่อทัง้หมด ดังนี้ 

 

ล า 

ดับ 
ชื่อแบรนด์ ข้อมูลสนบัสนุน (Support) 

1 Littlemax 

แมลงเป็นสิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก แต่เต็มเปี่ยมไปด้วย 

คุณค่าทางสารอาหารที่จ าเป็นต่อร่างกายมนุษย์ 

ทั้ง โปรตีน วิตามิน B2 ไฟเบอร์ และธาตุเหล็ก 

เป็นต้น รวมไปถึงเป็นแหลง่อาหาร ที่ใหพ้ลงังานสงู 

2 
Insecret 

(Insect + Secret) 

แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงในรูปแบบ Life-

style Cafe ที่พยายามจะเปลี่ยนภาพจ าของ 

กลุ่มเป้าหมายทีม่ีต่อสินค้าจากแมลงในด้าน  

ไม่ดีออกไป โดยการสร้างการรบัรู้และน าเสนอ 

ภาพลักษณ์ใหมห่ากมองจากภายนอกจะดูไมอ่อก

ว่าเป็นแมลง เพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์และ 

ความประทบัใจที่ดีต่อกลุม่ Gen Z 

3 Chirp Chirp 

‘Chirp Chirp’ เป็นเสียงของจิ้งหรีด (Cricket 

Sound) ซึ่งเป็นแมลงกิน ได้ชนิดหลักที่ได้รบัการ

ยอมรบัในระดบัสากล เป็นที่นิยมน ามารับประทาน 

และแปรรปูเป็นผลิตภัณฑ์สินค้าโปรตีนจากแมลง

มากที่สุด โดยมีมาตรฐานใน การเพาะเลี้ยงที่ดี 

สะอาด มีคุณภาพในระดับอุตสาหกรรมกว่าแมลง

ชนิดอื่น ๆ 
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4 Gub & Hub 

มาจากการสลับตัวอกัษรของค าว่า ‘Bug (แมลง)’ 

เป็น Gub ซึ่งอ่านออกเสียง เหมือนกับค าว่า 

‘Grub’ ที่หมายถึงตัวอ่อนของด้วง และเป็นแมลง

ที่สามารถบริโบค (Edible Insect) ได้ และมาใช้

รวมกันกบัค าว่า ‘Hub’ ที่ตอ้งการจะสื่อถึงจุด

รวมกัน ของกลุ่มคนที่ให้ความสนใจการบริโภค

แมลง 

5 มาแรง 

มองในภาพรวมแมลงไม่ได้ถูกน ามาบรโิภคโดยตรง

แบบเป็นตัวเพียงอย่างเดียว หากแต่ มีการแปรรปู

ให้สามารถเข้าไปอยู่ในทกุประเภทเมนูอาหารได้

อย่าง หลากหลาย โดยใน อนาคตแมลงจะเป็นอีก

หนึ่งส่วนผสมที่มบีทบาทส าคัญในการเป็นแหลง่

โปรตีนของมนุษย์และปัจจุบันแนวโนม้ตลาดของ

สินค้าจากแมลงก าลงัเติบโตข้ึน 

6 
กินมัน  

(Kin man) 

แมลงจะใหร้สสัมผสัของ ความมันทีเ่ป็นเอกลักษณ์

ซึ่งอุดมไปด้วยสารอาหาร ทีม่ีประโยชน์ต่อร่างกาย 

และเพือ่ต้องการให้ช่ือร้านที่เวลาได้ยินหรอืพูด

ออกไปแล้ว เหมือนค าชวนของเพือ่นสนทิ เช่น  

‘ไปกินมัน’ สามารถจะบอกความรู้สกึของสินค้า

โปรตีนจากแมลงออกมาได้ว่าต้องกินสนุกอย่าง

แน่นอน 

ตารางท่ี 13 ฃื่อทีม่ีความเหมาะสมส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตนีจากแมลง 
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  2.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 จากการท าแบบสอบถาม ออนไลน์ กบักลุ่มเป้าหมาย จ านวน 40 คน โดยมีกลุ่มเป้าหมาย 

21 คน จากการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus gruop) ร่วมท าแบบสอบถามนี้ด้วย เพื่อต้องการ

ทราบช่ือแบรนด์ทีม่ีความเหมาะสมมากที่สุดอันดบัหนึง่ จากทั้ง 7 ช่ือ ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์

และสรุปกลยทุธ์ทางการออกแบบเรขศิลป์เพือ่แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม 

Generation Z ครั้งที่ 1 ภายใต้ช่ือแบรนด์ ‘Chirp Chirp’ ที่มีคนเลือกใหม้ีความเหมาะสม 

มากที่สุดเป็นอันดับ 1 

 

 
ภาพท่ี 67 กราฟผลคะแนนการเลือกช่ือแบรนด์ทีเ่หมาะสมของกลุม่เป้าหมาย 

 

 ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์และสรุปกลยทุธ์ทางการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีน

จากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z ครั้งที่ 1 ภายใต้ช่ือแบรนด์ ‘Chirp Chirp’ ในส่วนของข้อมลู

ประวัติแบรนด์ (Background) กลุ่มเป้าหมาย (Target) และวัตถุประสงค์ทางการออกแบบเรขศิลป์ 

(Objective) และสารที่ต้องการสื่อ (What to Communicate) ทั้ง 3 สาร ที่มีความเหมาะสมกับ 

แบรนด์ Chirp Chirp ซึง่เป็นแบรนด์ธุรกจิสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับ Generation Z ได้ ดังนี ้
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Project 

ออกแบบเรขศิลปเ์พื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z 

Background Target 

Chirp Chirp คือแบรนด์สินค้าโปรตีนจาก

แมลงที่เปิดใหม่ ในลกัษณะ Brand Kiosk ที่

ขายผลิตภัณฑ์สินค้นแบบ Grab to Go เนน้

ความสะดวกสบาย และรวดเร็วแก่ผูบ้รโิภค 

ต้องการเข้าถึงได้ง่าย แบรนด์มุง่เน้นการลด

ก าแพงของความกลัวแมลงลง โดยมีสินค้า

อาหารทีม่ีส่วนผสมโปรตีนและแปรรูป 

จากแมลง ทั้งของคาวและหวานทีเ่ป็น End-

product และมเีมนูอาหารเครื่องดื่มท าสด 

สั่งหน้าร้าน ได้แก่ เซนวิสฃีส เบอร์เกอร์  

นมปั่น และขนมอบกรอบแสน็ค เป็นต้น  

อาหารและเครื่องดืม่มีราคาเริ่มต้น ตั้งแต่ 40 

บาท ไปจนถึงเมนรูาคา 300-400 บาท 

โดยตัวร้าน Kiosk ตั้งอยู่บริเวณรถไฟฟ้า 

ห้างสรรพสินค้า หน้าสถานศึกษา และมีไป 

เปิดบูธตาม Festival และโอกาสพเิศษต่าง ๆ  

 

เชิงกายภาพ (Demographic) 

- กลุ่ม Generation Z ในช่วงอายุ 19-22 ป ี

- เป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 

- อาศัยอยู่ในกรุงเทพฯ และปริมณฑล 

- รายได้ 5,000 – 10,000 บาท/เดือน 

 

เชิงจินตภาพ (Psychographic) 

- มีพฤติกรรมการบริโภคที่นิยมหาประสบการณ์ 

ที่มีการเล่าเรือ่งราวและให้ความรู้เกี่ยวกบัสินค้า

นั้น ๆ เพื่อจะได้ไปแชร์ต่อให้คนอื่น ๆ ฟัง 

- ชอบกินขนมและเครือ่งดื่มที่มีประโยชน์ต่อ

สุขภาพ 

- เปิดรับประสบการณ์ และชอบลองอะไรใหม่ ๆ  

- ให้ความส าคัญในเรื่องแหล่งทีม่าของผลิตภัณฑ์

อาหาร 

- ค้นหาและตามไปกินอาหารทีม่ีความแปลกใหม่

จากโซเชียลมเีดียหรือแพลตฟอร์มออนไลน ์

Objective 

1. หาแนวทางการออกแบบเพื่อสร้างการจดจ าและเอกลักษณ์ที่น่าสนใจให้กับสินค้า 

2. หากลยุทธ์เพื่อสร้างมุมมองเชิงบวกใหก้ับสินค้าโปรตีนจากแมลง 
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What to Communicate #1 

ความันท่ีถูกอัดแน่น 

Support 

หากใหล้องลิ้มรสสัมผสัของแมลงแล้ว ทุกคนพูดไปในท านอง 

เดียวกันคือแมลงให้ความรูส้ึกทีม่ันเวลาเค้ียว ซึ่งอัดแน่นอยู่ 

ในตัวที่มีขนาดเล็กเหล่าน้ัน และวัยรุ่นก็เป็นช่วงเวลาแหง่การ 

ค้นหากิจกรรม ความบันเทงิ สนุกสนานเมามันทีเ่ข้ากับช่วงวัย 

How to Communicate 

1. กระตือรอืร้น (Active) 

2. กระฉับกระเฉง (Energetic) 

3. ร่าเรงิ (Cheerful) 
 

What to Communicate #2 

ดินแดนพฤษาย่อส่วน 

Support 

การเพาะเลี้ยงแมลง มีข้อดีในหลาย ๆ ด้าน ทั้งการลดแกส๊มเีทน 

ที่เป็นส่วนหนึง่ในการท าให้เกิดภาวะโลกร้อนจากท าปศสุัตว์แบบทั่วไป 

และยังประหยัดพื้นที่ใรการท าฟารม์ รวมถึงทรัพยากรต่าง ๆ เพราะ 

สามารถท าฟาร์มแนวตั้งได้ เหมือนป่าที่ถูกย่อส่วน ดูแลได้ทัว่ถึง 

และเรื่องสภาพแวดล้อมเป็นประเด็นทีก่ลุ่ม Gen Z ให้ความส าคัญ 

How to Communicate 

1. เป็นมิตร (Friendly) 

2. เป็นธรรมชาติ (Organic) 

3. เช่ือมั่น (Trust) 
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What to Communicate #3 

 

ส่วนผสมแห่งอนาคต 

 

Support 

มองในภาพรวมแมลงไม่ได้ถูกน ามาบรโิภคโดยตรงแบบเป็นตัว 

เพียงอย่างเดียว หากแต่มีการแปรรปูใหส้ามารถเข้าไปอยู่ในทุก 

ประเภทเมนูอาหารได้อย่างหลากหลาย โดยในอนาคตแมลงจะเป็นอีก  

หนึ่งส่วนผสมที่มบีทบาทส าคัญในการเป็นแหลง่โปรตีนของมนุษย์ 

How to Communicate 

1. น่าเช่ือถือ (Reliable) 

2. ล้ ายุคล้ าสมัย (Futuristic) 

3. กลมกลืน (Harmonize) 

ตารางท่ี 14 สรปุกลยุทธ์ทางการออกแบบครั้งที่ 1 
 

3. แบบสอบถาม (ออนไลน)์ กับผู้เช่ียวชาญเพือ่หาแนวทางและกลยุทธ์การออกแบบเรขศิลป์

บนบรรจุภัณฑ์และสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ทีเ่หมาะสม 

  3.1 วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์และท าการ 

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยตัวเองเพื่อจัดกลุ่มและสรุปรูปแบบแนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่

เหมาะสมกับสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุ่ม Generation Z ในการน าไปใช้สร้างเครื่องมอื

ใการวิจัย เป็นลักษณะสอบถาม (ออนไลน)์ กบัผูเ้ช่ียวชาญ ดังนี้ 

 

กลุ่ม 
แนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ ์

(Packaging Design Trends) 

แหล่งข้อมูล 

1 2 3 

1 

1Minimalist 
2Less is more 
3Typography scrawl 
3Tactile texture 

   
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2 
1Maximal inside/ Minimal outside 
2E-Commerce Packaging 

   

3 
1Sustainable 
2Greener Future 

   

4 1Transparent    

5 1Solid all over color/ Single color    

6 
1Vibrant gradient 
3Ecstatic colors 

   

7 
1Geometric form 
3Wrap-around patterns 

   

8 

1Vintage style 
1Traditional appearance 
2Trawell 
3Sticker aesthetic 
370s vintage 

   

9 

1Creative storytelling 
2Storyselling 
2Becomes The Canvas 
3Illustration/ 3Mascot variations 
3Cartoon charm/ 3Creative twist 

   

10 

1Smart packaging 
2Smart and Connected Packaging 
2Hygienext 
2Diversity & Inclusive Design/ 

 Design for Good 

   

ตารางท่ี 15 วิเคราะห์แนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
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 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเรือ่งแนวโน้มทางการออกแบบ 

บรรจุภัณฑ์ ทั้ง 3 แหลง่ ด้วยตัวของผู้วิจัยเองเพือ่หาลักษณะและข้อมลูทีม่ีส่วนคล้ายคลึงกัน

น ามาจัดกลุ่ม ซึ่งได้ผลสรปุเป็นกลุ่มแนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์ออกมา ‘10 กลุ่มแนวโน้ม

ของการออกแบบบบรรจุภัณฑ์’ เพื่อน าไปสอบถามกับทางผูเ้ช่ียวชาญในการทางการออกแบบ

ที่มีความเหมาะสมกบัแบรนด์สินค้า โปรตีนจากแมลงส าหรบักลุม่ Generation Z 

 

  3.2 เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

 สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging Design  

Trends) กบัผูเ้ช่ียวชาญเพื่อต้องการหาแนวทางการออกแบบที่มีความเหมาะสมกับแบรนด์

สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุม่ Generation Z ที่สุด 

 

ตารางสอบถามความคิดเห็นแนวโน้มในการออกแบบบรรจุภัณฑ์จากผูเ้ชี่ยวชาญ 

ล าดับ 

ชื่อ - นามสกลุ 

ต าแหน่ง 

แนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ ์

(Packaging Design Trends) ท่ีมีความ

เหมาะสม 

อันดับท่ี 1 อันดับท่ี 2 อันดับท่ี 3 

1 
คุณมนวดี  

ศิริเปรมฤ 

อาจารยป์ระจ าภาค 

สาขาวิชานิเทศศิลป ์

สจล. และ Graphic 

Designer เจ้าของ 

Italic and Bold™ 

Creative 

Story- 

telling 

Smart 

packaging 

Maximal 

inside / 

Minimal 

outside 

2 
ดร.อภินันทน ์

สุมทมุพฤกษ์ 

อาจารย ์ประจ าหลัก 

สูตรการออกแบบ 

อุตสาหกรรม คณะ 

สถาปัตยกรรมศาสตร ์

Creative 

Story- 

telling 

Smart 

packaging 
Transparent 
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3 
คุณภาพิมล 

หล่อตระกลู 

บรรณาธิการ 

ศิลปกรรม บริษัท  

ดิ วันโอวัน 

เปอร์เซนต์ จ ากัด 

Creative 

Story- 

telling 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

Smart 

packaging 

4 
คุณวันวิสาข์ 

แสงฤทธ์ิ 
Graphic Designer 

Creative 

Story- 

telling 

Minimalist / 

Less is 

more 

Vintage 

Style 

5 
คุณชยุตม์    

คชโกศัย 
Graphic Designer 

Creative 

Story- 

telling 

Smart 

packaging 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

6 
คุณเทพธิดา 

เทพคุ้มกัน 

UX/UI & Graphic 

Designer และ 

นักศึกษาปรญิญาโท 

Creative 

Story- 

telling 

Smart 

packaging 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

7 
คุณแพร  

สันต์เสริมสุข 

Senior Graphic 

Designer 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

Creative 

Story- 

telling 

Minimalist / 

Less is 

more 

8 
คุณสุพัชชา 

วิริยะญาณ 
Graphic Designer 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

Creative 

Story- 

telling 

Single 

color/ Solid 

all over 

color 

9 
คุณภาพแพรว  

รัตรสาร 

อาจารยป์ระจ าภาค 

สาขาวิชานิเทศศิลป ์

สจล. 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

Transparent 

Creative 

Story- 

telling 

10 
คุณชิษณพงศ์ 

ธนาธีรสวัสดิ ์

Co-Founder & 

Director of 

THE STUDIO 

Smart 

packaging 

Creative 

Story- 

telling 

Minimalist / 

Less is 

more 
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APOLLOTM™ 

11 
คุณเวธิน  

ระบลิวงศ์ 

Graphic designer 

& Administrator 

Smart 

packaging 

Maximal 

inside / 

Minimal 

outside 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

12 
คุณเปมิกา  

ลิ่วเฉลมิวงศ์ 

Creative & 

Graphic Designer  
Transparent 

Maximal 

inside / 

Minimal 

outside 

Single 

color/ Solid 

all over 

color 

13 
คุณกัลย์สุดา 

ปานพรม 
Co-producer Transparent 

Smart 

packaging 

Green 

sustainable 

/ Up-cycle 

14 

คุณอุษา  

พงศ์ภัค

พาณิชย ์

Senior Creative 
Geometric 

form 
Transparent 

Minimalist / 

Less is 

more 

15 

คุณปุณยาพร 

ก้อนนาค 

 

อาจารยป์ระจ าภาค 

สาขาวิชานิเทศศิลป ์

สจล. 

Maximal 

inside / 

Minimal 

outside 

Smart 

packaging 

Geometric 

form 

 

ตารางท่ี 16 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกบัแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
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 สามารถวิเคราะห์และสรปุความคิดเห็นและข้อเสนอแนะส าคัญจากผู้เช่ียวชาญ ส าหรับ 

แตล่ะแนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ได้ออกมาเป็นตารางดังนี ้

 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

ล าดับ 

แนวโน้มการออกแบบ 

บรรจุภัณฑ์  

(Packging Design Trends) 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

1 

Creative Storytelling 

 

- มีความสนใจสามารถน า Background หรือ

เรื่องราวพื้นหลงัของวัตถุดิบมาเล่าเรื่องได้ 

- แนวทาง Creative ท าให้แบรนด์และผลิตภัณฑ์มี

เอกลักษณ์ ที่ไม่เหมือนคู่แข่ง สามารถท าใหผู้้บริโภค 

Gen Z เกิดความสนใจและสามารถจดจ าแบรนด์

สินค้าน้ีได้ อยากจะเปิดใจรับประสบการณ์การลอง 

บริโภคสินค้าโปรตีนจากแมลง 

- มีความเห็นว่า Gen Z เติบโตมาพร้อมกบั social 

media ที่มีข้อมลูหรือ content ให้เลือกรับสารได้

หลากหลาย ดังนั้นการให้ความส าคัญของการเล่า

เรื่องราวของแบรนด์อย่างสร้างสรรค์  โดดเด่น และ

น่าจดจ า ต่างเป็นหนึง่ในสิง่ที่ทุกแบรนด์จะต้องมี ซึ่ง

สิ่งเหล่าน้ีเป็นสิง่ที่ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ให้น่าจดจ า

อย่างยั่งยืน 

- ดูมีแหลง่ทีม่าของการน าภาพมาท า สามารถเล่า/

อธิบายให้คนรุ่นใหม่เข้าใจผ่านทางบรรรจุภัณฑ์ได ้

- การเล่าเรื่องราว อาจจะช่วยให้ผูบ้ริโภคมีความ
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เข้าใจสินค้า ที่มา และเหตผุลที่เราควรรบัประทาน

มากยิ่งข้ึน 

- คิดว่าสามารถน าเรือ่งราวของแมลง หรอืแม้กระทัง่

ข้อมูลโภชนาการมาเล่นเป็นกราฟกิบนบรรจุภัณฑ์ได้ดี 

ยังไม่มีที่ไหนเคยท า ซึ่งการใช้การเล่าเรือ่งจะเพิม่

มูลค่า ความแปลกใหม่ ความเป็นประโยชน์และความ

น่าสนใจใหก้ับผลิตภัณฑ์ด้วย  

 

2 

Green sustainable /  

Up-cycle 

 

- สอดคลอ้งกบัวัตถุดิบที่มาจากธรรมชาติ 

- กลุ่มวัยรุ่น Gen Z เริ่มมีพฤติกรรมที่มองหาสินค้าที่

มีแนวคิดเป็นมิตรตอ่สิง่แวดล้อมมากขึ้น จะเห็นได้ว่า 

วัยรุ่นส่วนใหญจ่ะหันมาใช้ถุงผ้า หรือใช้ผลิตภัณฑ์ ที่

รักษ์โลกมากข้ึน ถ้าน าแนวคิดมาใช้ในแบรนด์

ผลิตภัณฑ์สนิค้าโปรตีนจากแมลง กม็ีความเป็นไปได้ที่

จะท าให้ดึงดูดใจกลุ่มเป้าหมายมากขึ้นได ้

- Gen Z เป็นกลุ่มทีม่ีความตระหนักรู้ในสิ่งแวดลอ้ม

และผลกระทบทีจ่ะเกิดข้ึนจากการกระท าของตนมาก

ข้ึน นอกเหนือจากนี้ยังมองว่าสินค้าที่ท าจากแมลง มี

ความยั่งยืนด้วยตัววัตถุดิบเองตั้งแต่ต้น 

- เป็นบรรจุภัณฑ์ทีรู่ปแบบสอดคลอ้งกบัตัวสินค้าที่มา

จากธรรมชาติ ซึ่งจากภาพตัวอย่างเองมีความทันสมัย 

แตกต่างจากสินค้า OTOP ทั่วไป ท าให้คนรุ่นใหม่

เข้าใจในตัวแบรนด์แต่ยังคง Keep Character 

- อย่างไรก็ตาม การออกแบบแบบ “รักษ์โลก” นั้น 

ไม่ได้หมายความถึงสไตล์ใดสไตลห์นึ่ง หรือชุดสีใดชุด

สีหนึง่ แต่เป็นการเลือกใช้วัสดุ การพิมพ์ และ
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กระบวนการเทคนิคต่างๆ ให้เหมาะสม 

 

3 

Smart packaging 

 

- เป็น Interactive media เพิ่มลกูเล่นความน่าสนใจ

และเพิม่มลูค่าให้สอดคล้องกับยุคสมัย 

- Smart Packaging หรือการน าเทคโนโลยีมาใช้ 

เหมาะกับกลุ่มวัยรุ่น Gen Z เพราะในปัจจุบัน วัยรุ่น

ค่อนข้างจะใส่ใจในการเลอืกซือ้สินค้า ถ้าผู้บริโภค

สามารถสแกนหาข้อมูลหรอืมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ กจ็ะ 

ท าให้กลุ่มเป้าหมายสามารถตัดสินใจในการเลอืกซื้อ

ได้ง่ายข้ึน 

- มีความเป็นไปได้ว่าข้อมลูที่เกี่ยวข้องกบักรรมวิธีการ

ผลิตหรือคุณค่าทางโภชนาการนีอ้าจจะเป็นสิ่งที่ยาก

ในการสื่อสารให้คนทั่วไปรบัรู้ได้อย่างครบถ้วน เนื่อง

ด้วยค่านิยมหรือความคุ้นชินของผู้คนจ านวน มากว่า

แมลงไม่ได้อยู่ในหมวดหมูอ่าหารหรือสิง่ที่รับประทาน

ได ้การมีสื่อที่สร้างความตื่นเต้นแปลกใหม ่ผสมเข้าไป

ในแพคเกจจิ้งน่าจะช่วยเป็นจุดเริม่ต้นของผู้คนที่จะ

เข้ามาท าความรูจ้ักกบัสินค้าประเภทนี้ได ้ไม่มากก็

น้อย ยกตัวอย่างเช่น ไวน์ ยี่ห้อ19Crimes 

 

4 

Transparent 

 

- อุปสรรคหนึ่งที่ส าคัญของสินค้าจากแมลง น่าจะเป็น

ความไม่คุ้นเคย และความกลัว แต่ในความเป็นจริง 

สินค้าของเรามหีน้าตาเหมือนอาหารทั่ว ๆ ไป ไม่ได้คง

สภาพหน้าตาความเป็นแมลงอยู่เลย ดังนั้น การที่เรา

สามารถท าให้ผูบ้รโิภคมองเห็นสินค้าได้ อาจช่วยลด

ความกลัวลงได ้
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- ข้อดีคือ โปร่งใส ทั้งภาพลักษณ์และการสื่อสาร 

BOLD และ ตรงไปตรงมา ด้วยความที่ product 

อาจจะมี gap ของความกล้าและไมก่ล้ากิน คิดว่าถ้า

แบรนด์กล้าน าเสนอว่าน่ีคือ โปรตีนจาก “แมลง” แบ

รนด์จะมีจุดยืนที่ชัดเจน message ที่ชัด ท าให้

สามารถออกแบบได้ง่าย clear  สามารถออกแบบให้

เรียบ ชัด และสนุกได ้(เล่นกับ content แมลงได้

เยอะมาก ๆ) ส่วนข้อเสียอาจจะมีเรื่องการคุมหน้าตา

สินค้าที่ยาก ซึ่งก็อาจจะเป็นจุดเด่นที่ดีได ้

 

5 

Geometric form 

 

- ลวดลายเรขาคณิตเพราะ ด้วยรูปลกัษณ์ของแมลงที่

ท าให้หลายคนยังติดภาพว่าน่ากลัว การลดทอน

ลวดลายแมลงใหอ้ยู่ในรูปเรขาคณิตทันสมัยจะช่วยให้

สินค้าดูน่ารับประทานมากข้ึน เพื่อดึงดูดความใจและ

สื่อสารไปยงักลุม่ Gen Z ได ้

 

6 

Maximal inside /  

Minimal outside 

 

- มองว่าตอบโจทย ์Gen Z ในแง่ของความมีมิต ิ

photogenic สามารถสร้าง content ได ้และสร้าง

ความตื่นเต้น ความพิเศษให้การ unpack สินค้าได ้

แต่ก็อาจจะมีผลต่อกระบวนการผลิตที่ยากกว่าแบบ

อื่นๆ แต่คิดว่าถ้าสามารถออกแบบให ้detail ด้านใน

โดยที่ผลิตไม่ยาก แต่คาดไม่ถึง แบรนด์ก็น่าจะดูโดด

เด่นได ้และเนื้อหาด้านในอาจจะเป็น idea จาก

Creative storytelling โดยออกแบบด้วยการใช้

น้ าเสียงที่เข้าถึงง่าย เนื้อหาสบาย ๆ อย่างเช่น 

OATLY 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 131 

- เลือกวิธีการเก็บความตื่นเต้นไว้ภายใน เพราะ

สอดคล้องกบัพฤติกรรม Gen Z ชอบการลอง

ประสบการณ์ใหม่ ๆ รูปแบบมีความคิดทีเ่ปิดกว้าง 

มักให้ความสนใจและลงทุนกบัสินค้าทีม่ีคุณภาพ ก่อน

ตัดสินใจซือ้จะพจิารณาภาพลักษณ์และเอกลักษณ์

เฉพาะตัวของสินค้าเพื่อแสดงผ่านโซเชียลมีเดียต่าง ๆ 

 

7 

Minimalist / Less is more 

 

- แบรนด์หลากหลายแบรนด์ในปัจจุบันต่างเริม่

ลดทอนองค์ประกอบที่ไมจ่ าเป็นออกไป และท าให้ดู

เรียบง่ายมากขึ้น มีการสือ่สารข้อมลูที่ตรงประเด็น มี

ภาพลักษณ์ที่ซื่อตรง จริงใจ ซึ่ง Gen Z เองก็เป็นกลุม่

คนที่ให้ความส าคัญในเรื่องของความโปร่งใส

(Tranparency) ของการให้ข้อมลูของสินค้า ยิ่งเป็น

สินค้าใหม ่หรือวัตถุดิบทีผู่้บริโภคไม่คุ้นเคย การ

ออกแบบใหผู้้คนเข้าใจได้อย่างรวดเร็วจึงเป็นสิง่ส าคัญ 

- เข้าถึงกลุ่ม Gen Z ในยุคปัจจบุันได้ดี ความน้อย

เป็นสิ่งที่ดงึดูดผู้คน หรือดึงดูดสายตาคนรุ่นใหม่ให้

เลือกที่จะหยบิจบัสินค้าน้ันๆได ้อีกทั้งด้วยความเป็น

แมลงเอง เราคิดว่า subject และ appearance ไม่

ควรจะมสีีสัน ฉูดฉาดมากเพราะจะไม ่reflect ถึง

ความ natural ของ ingredient แต่ต้องเป็นน้อยที่ดู

มีอะไร ไม่น้อยจนเกินไปซึ่งจะท าให้ดูน่าเบือ่ 

 

8 

Vintage Style - ค่อนข้างเข้ากับ subject ของความเป็นแมลงที่

สามารถหาทานได้ทั่วไปตามทอ้งตลาดมาตั้งแต่หลาย

ยุคสมัย เราจึงคิดว่ารปูแบบที่มีกลิ่นอายของความ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 132 

 

vintage ที่เป็นงานฝีมอื การวาดตัวอักษร lettering 

แบบมีทีม่ีจงัหวะ หรือมีความ organic หรือความเป็น

ธรรมชาติ จะผลักดันให้บรรจุภัณฑ์อาหารที่มาจาก

แมลงมีความน่าสนใจข้ึน แต่ไม่ควรไปในแนวทางที่ 

traditional มากเกินไป ควรมีกลิ่นอายหรอื sense  

ที่พอด ียกตัวอย่างอย่างแบรนด์ oatly หรือ 

burgerking ที่พึ่ง rebrand ไป 

 

9 

Single color/  

Solid all over color 

 

- เป็นสีที่มีความเตะตา ท าใหผู้้ที่เดินผ่านไปผ่านมามี

ความรู้สึกสงสัย สนใจ ถือว่าเป็นการเริม่ต้นที่ดีทีจ่ะ

ท าให้กลุ่มเป้าหมายและลูกค้า เดินเข้ามาดูสินค้าจาก

แมลงของเราก่อนเป็นสิ่งแรก 

- ถ้าแบรนด์มีเหตุผลของการใช้ส ีหรือมีชุดสีที ่

unique มาก ๆ มีความฉูดฉาดสดใส โดดเด่น 

แตกต่างจากแบรนด์อื่น ๆ มองว่าน่าจะสามารถน าไป

เล่นต่อใน product line อื่น ๆ ได้สนุก น าไปสู่ 

lifestyle product ที่ตอบโจทย์ชาว Gen Z ได้ 

 

ตารางท่ี 17 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกบัแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
 

 ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์คะแนนในการจัดอันดบัแนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์ทีม่ี

เหมาะสมกับสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุ่ม Generation Z  3 อันดับ ไว้ดังนี้ 

  อันดับที่ 1 คือ ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม “ดีมากทีสุ่ด”  เป็น 3 คะแนน 

  อันดับที่ 2 คือ ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม “ดีมาก”  เป็น 2 คะแนน 

  อันดับที่ 3 คือ ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม “ดี” เปน็ 1 คะแนน 
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สรุปผลความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญต่อแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

ล าดับ 
แนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์  

(Packging Design Trends) 

เห็นว่ามีความเหมาะสม  

อันดับ 

ท่ี 1 

(x3) 

อันดับ 

ท่ี 2 

(x2) 

อันดับ 

ท่ี 3 

(x1) 

ผล
รว

ม 
(ค

ะแ
นน

) 

1 
Creative 

Storytelling 
5 คน 3 คน 1 คน 22 

2 
Green sustainable /  

Up-cycle 
3 คน 1 คน 4 คน 15 

3 Smart packaging 2 คน 5 คน 1 คน 17 

4 Transparent 2 คน 2 คน - 10 

5 Geometric form 1 คน - 1 คน 4 

6 Maximal inside / Minimal outside 1 คน 2 คน 1 คน  8 

7 
Minimalist /  

Less is more 
- 1 คน 3 คน 4 

8 Vintage Style - - 1 คน 1 

9 Single color/ Solid all over color - - 2 คน 2 

10 Vibrant Gradient - - - 0 

ตารางท่ี 18 สรปุผลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
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 ผลลัพธ์จากค าตอบและความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่ได้จากแบบสอบถามแนวโนม้

ทางการ  ออกแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อหาแนวการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่มีความเหมาะสมกบั 

สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบักลุม่ Generation Z มากที่สดุ คือ ‘Creative Storytelling 

Packaging’  

 

 และนอกจากแนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์แล้ว ผู้วิจยัไดศึ้กษาข้อมูลวรรณกรรม 

ที่เกี่ยวข้องกบัการออกสื่อโฆษณาด้วยทฤษฎี Rhetoric In Advertising เพื่อหาแนวทางการ

ออกแบบสื่อโฆษณาประชาสมัพันธ์ที่มีความเหมาะกับแบรนดส์ินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับ

กลุ่ม Generation Z โดยผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถามความคิดเห็นเกีย่วกับแนวทางการ 

ออกแบบสื่อโฆษณาประชาสมัพันธ์ด้วยแนวคิด Rhetoric in Advertising กับผู้เช่ียวชาญ 

ซึ่งได้สรุปผลออกมาเป็นตารางดังนี ้

 

ตารางสอบถามความคิดเห็นแนวทางการออกแบบสื่อโฆษณาจากผู้เชี่ยวชาญ 

ล าดับ 

ชื่อ - นามสกลุ 

ต าแหน่ง 

การออกแบบสื่อโฆษณาด้วย 

แนวคิด Rhetoric In Advertising  

ท่ีมีความเหมาะสม 

อันดับท่ี 1 อันดับท่ี 2 อันดับท่ี 3 

1 
คุณมนวดี  

ศิริเปรมฤ 

อาจารยป์ระจ าภาค 

สาขาวิชานิเทศศิลป ์

สจล. และ Graphic 

Designer เจ้าของ 

Italic and Bold™ 

Onomato- 

poeia 
Simile Euphemism 

2 
ดร.อภินันทน ์

สุมทมุพฤกษ์ 

อาจารย ์ประจ าหลัก 

สูตรการออกแบบ 

อุตสาหกรรม คณะ 

สถาปัตยกรรมศาสตร ์

Simile 
Onomato- 

poeia 
Metonemy 
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3 
คุณภาพิมล 

หล่อตระกลู 

บรรณาธิการ 

ศิลปกรรม บริษัท  

ดิ วันโอวัน 

เปอร์เซนต์ จ ากัด 

Hyperbole Simile Synecdoche 

4 
คุณวันวิสาข์ 

แสงฤทธ์ิ 
Graphic Designer 

Onomato- 

poeia 
Synecdoche Simile 

5 
คุณชยุตม์    

คชโกศัย 
Graphic Designer Metaphor Emphasis 

Onomato- 

poeia 

6 
คุณเทพธิดา 

เทพคุ้มกัน 

UX/UI & Graphic 

Designer และ 

นักศึกษาปรญิญาโท 

Simile Hyperbole 
Onomato- 

poeia 

7 
คุณแพร สันต์

เสริมสุข 

Senior Graphic 

Designer 
Simile Emphasis Metaphor 

8 
คุณสุพัชชา 

วิริยะญาณ 
Graphic Designer Euphemism 

Onomato- 

poeia 
Metaphor 

9 

คุณ 

ภาพแพรว 

รัตรสาร 

อาจารยป์ระจ าภาค 

สาขาวิชานิเทศศิลป ์

สจล. 

Simile Euphemism Hyperbole 

10 
คุณชิษณพงศ์ 

ธนาธีรสวัสดิ ์

Co-Founder & 

Director of 

THE STUDIO 

APOLLOTM™ 

Metaphor Metonemy Simile 

11 
คุณเวธิน 

ระบลิวงศ์ 

Graphic designer 

& Administrator 
Metaphor Euphemism Metonemy 

12 
คุณเปมิกา 

ลิ่วเฉลมิวงศ์ 

Creative & 

Graphic Designer  
Metaphor Synecdoche Simile 
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13 
คุณกัลย์สุดา 

ปานพรม 
Co-producer Hyperbole Simile 

Onomato- 

poeia 

14 

คุณอุษา  

พงศ์ภัค 

พาณิชย ์

Senior Creative Simile 
Onomato- 

poeia 
Metaphor 

15 

คุณปุณยาพร 

ก้อนนาค 

 

อาจารยป์ระจ าภาค 

สาขาวิชานิเทศศิลป ์

สจล. 

Metaphor Synecdoche 
Onomato- 

poeia 

ตารางท่ี 19 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัการออกแบบสื่อโฆษณาด้วยแนวคิด Rhetoric in Advertising 
 

 

 สามารถวิเคราะห์และสรปุความคิดเห็นและข้อเสนอแนะส าคัญจากผู้เช่ียวชาญ ส าหรับ 

แนวทางการออกแบบสื่อโฆษณาด้วยแนวคิด Rhetoric in Advertising ออกมาเป็นตารางดงันี ้

 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแนวทางการออกแบบสื่อโฆษณา 
ล าดับ 

การออกแบบสื่อโฆษณาด้วย 

แนวคิด Rhetoric In Advertising  
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

1 

Simile - อุปมา - เพราะการเปรียบเทียบโปรตีนแมลงกบัอีกสิ่ง 

หนึ่งท าให้เนื้อหาหรือสารมมีิติที่มากยิ่งข้ึน ท าให้

น่าสนใจมากขึ้น จะท าใหก้ลุม่เป้าหมายเห็นภาพที่

ชัดเจนมากข้ึน สามารถน าสิง่ต่าง ๆ ในชีวิตประจ า 

วันที่เกี่ยวข้องกบักลุม่เป้าหมาย มาออกแบบได้

โดยใช้การเน้นภาพใหเ้ห็นจรงิ 
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- การเปรียบสิง่ทีผู่้คนไม่คุ้นเคย เช่นโปรตีนแมลง 

ด้วยการเปรียบเทียบให้เห็นภาพว่ามันมี

คุณประโยชน์อย่างไร เป็นการสือ่สารที่ให้

ความรู้สึกถึงความคิดสร้างสรรค์ แต่ก็เข้าใจง่าย 

ไม่ซับซอ้นจนเกินไป หรือไม่ตรงตัวจนเกินไป เป็น

สิ่งทีผู่้แสดงความคิดเห็นคิดว่าสามารถช่วยให้

ผู้บริโภคอย่าง Gen Z เกิดความสนใจ สงสัย 

อยากที่จะลองมากขึ้น หรืออยากแชรโ์ฆษณาน้ี

ออกไปในสือ่ต่าง ๆ ได ้ 

- เป็นวิธีที่ถูกใช้มากในทางโฆษณา เพราะช่วยให้

เห็นภาพ เข้าใจง่าย เหมาะกับการขายสิง่ใหมท่ี่คน

ไม่เคยทดลอง 

- ดูมีสสีันและเข้าใจง่าย มีความ surreal เหนอื

จริง และดูใช้งานกับ key message ได้สะดวกท

ที่สุดใน  

- Impact ในแง่ที่ด ูsurreal และชูสินค้าให้โดด
เด่นได้ดี เป็นแนวทางที่ใช้แล้วเข้าใจง่ายเหมาะกับ 
การเปรียบเทียบท าให้คนรูส้ึกได้ว่าแมลงไม่ใช่เรื่อง
ไกลตัว แต่ก็อาศัยจังหวะและภาพทีส่วยงามด้วย 
เหมาะกับสารที่จะสื่อที่ต้องการการขยายความไป
ในเชิง creative/ visual impact เป็นต้น 
 

2 

Onomatopoeia - สัทพจน ์

 

- เพราะการใช้ถ้อยค าที่เลียนเสียงธรรมชาติ หรือ

เลียนเสียงความ juicy ความมันของโปรตีนที่ได้มา

จากแมลง ค่อนข้างแปลกใหม่และน่าสนใจ อีกทั้ง

ยังเป็นการช่วยสื่อให้ผูร้ับสารรู้สกึเหมือนได้ยิน

เสียงโดยธรรมชาติของวัตถุดิบหรืออาหาร ท าให้
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เข้าถึงบรบิทได้ง่ายมากยิ่งข้ึน อีกทัง้การใช้เสียงใน

การโฆษณาเป็นสิ่งที่ friendly เข้าถึงได้ทุกเพศทุก

วัยรวมทั้ง Gen Z ได้ดี 

- การเลียนเสียงธรรมชาติ สามารถน าไปเสียงของ

แมลงไปออกแบบสื่อโฆษณาได้ สร้างความโดด

เด่น หนักแน่น น่าสนใจต่อผลิตภัณฑ์ ท าให้กลุม่ 

เป้าหมายได้ รู้ถึงแหล่งก าเนิดจากเสียงว่า

ผลิตภัณฑ์ผลิตจากแมลงในธรรมชาติ 

- ท าให้กลุ่มเป้าหมายเห็นภาพง่ายข้ึนจากการ

เลียนแบบเสียง เสียงจากธรรมชาติทีม่ีความผ่อน

คลาย เสียงแมลงร้องหรือบิน ที่ไม่ได้ดูน่ากลัว 

 

3 

Synecdoche - อนุนามนัย 

 

- การอนุนามัยมีความน่าสนใจและลึกซึง้ ซึ่งต้อง

ใช้การตีความแต่ยังสามารถเข้าถึงผูร้ับสารได้ จงึ

คิดว่าเหมาะสมทีจ่ะใช้การอนุนามมัยในการ

สื่อสารกบัผูร้ับสาร Gen Z หากเลอืกใช้การ

เปรียบเทียบที่เหมาะสมหรือถูกตอ้ง 

- น่าสนใจในแง่ของการมอง product หลกัในมุม

อื่น เล่นกบัภาพสินค้าจริง ๆ แต่เล่าในมิติอื่น ซึ่ง

โดดเด่นกว่า Metonymy ที่เหมอืนเป็นการเล่าอีก

มุมของแบรนด์มากกว่า 

- เป็นการเปรียบเทียบโดยน าเอาลกัษณะเด่นของ

แมลงมาดัดแปลงประกอบเป็นสองสิ่งเข้าด้วยกัน

เป็นองค์รวมเดียวอย่างลงตัวสามารถช่วยให้กลุ่ม 

Gen Z เข้าถึงอย่างรวดเร็วและง่ายที่สุด น าเสนอ

เป็นจุดขายและสร้างความแตกต่างให้กบัสินค้า 
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4 

Emphasis - การเน้นย้ า 

 

- เน้นและส่งเสริม สร้างมูลค่า ความเข้าใจเชิงบวก

ต่อวัตถุดิบโปรตีนจากแมลงทีม่ีความแปลกใหม ่

- รับสารหมุนเวียนกันไปอย่างรวดเร็ว และมี

ปริมาณข้อมลูที่ไหลผ่านไปอย่างมากมาย 

Emphasis จึงเป็นสิ่งที่จะช่วยจบัสายตาได้อย่างด ี

อีกทั้งสื่อสารอะไรที่ท าให้ชัดเจน หนักแน่น ให้

ข้อมูลเน้นย้ าไปเลย จะท าให้ผูบ้รโิภคเข้าใจได้ง่าย 

ว่าสินค้าที่เราขายคืออะไร ดีอย่างไร ลดความ

ซับซ้อนของข้อมลูที่ได้รบั จะสร้างความเปิดใจได้ดี

ต่อสินค้าใหม ่

-การเน้นย้ า สามารถมีประโยช์นกบัแนวทาง 

ความมันที่ถูกอัดแน่นได้เป็นอย่างดี เนื่องจาก 

เป็นการน าเสนอข้อดีของสินค้าที่ชัดเจนว่าสินค้า 

มีประโยชน์อย่างไร ท าไมถึงเหมาะกบักลุ่ม 

เป้าหมาย และกลุ่มเป้าหมายจะได้รับประโยชน์

อะไรจากสินค้า 

 

5 

Metaphor - อุปลักษณ์ 

 

- สร้างความตระหนัก เกิดความอยากทดลอง
บริโภคและเกิดภาพจ าที่ดีต่อสินค้า 
- ผู้แสดงความคิดเห็นคิดว่ามีความคลายคลงึกับ

การอุปมา แต่จะเป็นการน าเสนออย่างไม่

แสดงออกมาตรง ๆ ให้ผู้คนตีความหรือนึกถึง

เช่ือมโยงได้เอง ท าให้ผู้พบเห็นเกิดความสนใจ 

และฉุกคิดข้ึนมาอีกนิด เป็นอีกหนึ่งแนวทางที่คิด

ว่าสนใจ และเกิดการตัง้ค าถามของผู้พบเห็น หรือ

เกิดการแชร์ต่อได้เช่นเดียวกัน 

- การบง่บอกถึงลักษณะส าคัญนั้นสามารถใช้ใน
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การสือ่สารเพือ่บ่งบอกข้อดกีับสารที่ตอ้งการจะสื่อ

ได้ โดยเฉพาะกับแนวทางส่วนผสมแหง่อนาคต ที่

จะช่วยบ่งบอกถึงข้อดีของสินค้าในเชิง 

Functional benefit ที่เหมาะสมกบัการเริม่ต้น

การสือ่สารของแบรนด์สินค้าที่ยังไมเ่คยมีมาก่อน 

- เข้าใจง่าย Impact สร้างความประทับใจ และ

จดจ าได้นาน ซึ่งมองว่าเป็นแนวทางที่ยากที่สุด 

เนื่องจากอาศัยจงัหวะที่แม่นย า และ visual ที่

สวย คม เหมาะกบั key message ที่ชัด กระชับ 

ไม่ยืดเยื้อ 

- การน าแมลงมาเปรียบเทียบกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้

เห็นคุณค่าและประโยชน์ ช่วยปรบัภาพลักษณ์ของ

ตัวแมลงไปในเชิงบวกอีกด้วย สามารถสือ่สารให้

เข้ากับกลุ่ม Gen Z ที่เนื้อหาต้องเน้นรูปภาพหรือ

ภาพประกอบต้องที่มเีอกลักษณ์เฉพาะตัว 

 

6 

Hyperbole - อติพจน์ (เกินจริง) 

 

- อติพจนห์รือการกล่าวเกินจรงิ ส่วนใหญ่จะเห็น

สื่อโฆษณาที่น าแนวคิดน้ีไปใช้ท าสื่อได้หลากหลาย

รูปแบบท าให้กลุม่เป้าหมายต้องหยุดดู เพื่อมองว่า

สื่อโฆษณาต้องการจะสื่ออะไร 

- ปัจจุบันในแตล่ะวันคนเห็นสื่อจ านวนมาก วิธีนี้
ท าให้ภาพเกิดความน่าสนใจ หยุดสายตาคนดูได้ดี  
- แมลงเป็นหนึ่งในสิ่งที่เรียกว่า future food 
ความเป็นอนาคตคือการท าสิง่ที่ดูเป็นไปไม่ได้ ให้
กลายเป็นไปได ้ดังนั้นการใช้อติพจน์ก็น่าจะ
เหมาะสมที่สุด  
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7 

Metonemy - นามนัย 

 

- การบง่บอกและใช้งานของลกัษณะร่วมหรือ

แนวคิดของสินค้า มีความเหมาะสมกบัแนวทาง 

ส่วนผสมแหง่อนาคต เพื่อบง่บอกถึงข้อดีของ

สินค้า ที่มีความแตกต่างอย่างชัดเจน เพื่อดงึให้

กลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจ และเข้าใจถึงข้อดี 

ลักษณะและคุณประโยชน์ของตัวสินค้า 

- แนวทางการใฃ้วิธีนามนัยน้ีก็มีความลึกในวิธีการ

สื่อสาร มีเรื่องของการผสมผสานสบริบทที่อาจจะ

ต้องมองหาสิ่งที่คล้ายกันมารวมกันจึงอาจจะลึกไม่

เท่าอุปลักษณ์แต่น่าจะยงัมีความน่าสนใจต่อผู้ชม

อยู่ไม่น้อยและเป็นการแสดงออกถึงฝมีือได้ดี 

 

8 

Euphemism - การใช้ถ้อยค า 

 

- ภาษาที่สุภาพนุ่มนวล ลดความรุนแรงลง เพราะ 

เป้าหมายคือการท าให้คนที่ไมก่ล้ากิน กลัวแมลง

มาเข้าใจและกล้ากินมากขึ้น การที่ท าให้ภาพจ า

ของแมลงที่น่ากลัวดูเป็นมิตรและเข้าถึงง่ายข้ึน

เป็นสิ่งที่น่าสนใจ 

- การใช้ค ามาร่วมน่าจะช่วยให้ผู้ชมจินตนาการ

รสชาติได้มากข้ึน อธิบายตัวสินค้าได้ดีข้ึน 

ตารางท่ี 20 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัทางการออกแบบสือ่โฆษณาด้วยแนวคิด Rhetoric in Advertising 
 

 

  ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์คะแนนในการจัดอันดบัแนวทางการออกแบบสื่อโฆษณาด้วย 

 แนวคิด Rhetoric in Advertising ที่เหมาะสมกับสินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม  

 Generation Z 3 อันดับ ไว้ดังนี้ 
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  อันดับที่ 1 คือ ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม “ดีมากทีสุ่ด”  เป็น 3 คะแนน 

  อันดับที่ 2 คือ ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม “ดีมาก”  เป็น 2 คะแนน 

  อันดับที่ 3 คือ ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม “ดี” เปน็ 1 คะแนน 

 

สรุปผลความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญต่อแนวทางการออกแบบสื่อโฆษณา 

ล าดับ 
การออกแบบสื่อโฆษณาด้วย 

แนวคิด Rhetoric In Advertising  

เห็นว่ามีความเหมาะสม  

อันดับ 

ท่ี 1 

(x3) 

อันดับ 

ท่ี 2 

(x2) 

อันดับ 

ท่ี 3 

(x1) 

ผล
รว

ม 
(ค

ะแ
นน

) 

1 Simile - อุปมา 5 คน 3 คน 3 คน 24 

2 Metaphor - อุปลักษณ์ 5 คน - 3 คน 18 

3 Onomatopoeia - สัทพจน ์ 2 คน 3 คน 4 คน 16 

4 Hyperbole - อติพจน์ (เกินจริง) 2 คน 1 คน 1 คน 9 

5 Euphemism - การใช้ถ้อยค า 1 คน 2 คน 1 คน 8 

6 Synecdoche - อนุนามนัย - 3 คน 1 คน 7 

7 Emphasis - การเน้นย้ า - 2 คน - 4 

8 Metonemy - นามนัย - 1 คน 2 คน 4 

ตารางท่ี 21 สรปุผลความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญต่อแนวทางการออกแบบสื่อโฆษณา 
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ขั้นตอนท่ี 3 สร้างเครื่องในการวิจัย ชุดท่ี 2 
1. วิเคราะห์ข้อมลู และสร้างเครือ่งมอืในการวิจัย 

  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมลูจากการหาและรวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกบัแนวทางการ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์สินค้นโปรตีนจากแมลงส าหรบั Generation Z พร้อมกับ ค าตอบและความ

คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญจากแบบสอบถามแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์จนได้ผลลัทธ์

แนวโน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ทีเ่หมาะสมโดยใฃ้วิธีการเล่าเรือ่งราวอย่างสร้างสรรค์ (Creative 

Storytelling) รวมกบัการหา RVJ หรอื Reflective Visual Journal ที่เหมาะสมกบัสารที่ต้องการสื่อ 

(What to Communicate) แตล่ะสารเพือ่น ามาสร้างตัวผลงานต้นแบบ (Prototype) ได้แก่ 

  1.1) สารที่ต้องการสื่อที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น” 

 ผู้วิจัยไดร้วบรวมข้อมลูและจัดท า RVJ ของสารที่ต้องการสื่อที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น”

เพื่อหาภาพและรปูแบบในการออกแบบเรขศิลปท์ี่เหมาะสมสอดคล้องกบัแนวทางการออกแบบ 

ด้วยวิธี “Creative Storytelling” เพื่อน ามาวิเคราะห์และสรุปรูปแบบการออกแบบเรขศิลป์ 

บรรจุภัณฑ์ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม Generartion Z  

 

 
ภาพท่ี 68 RVJ ของสารที่ต้องการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น” 
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ภาพท่ี 69 RVJ ของสารที่ตอ้งการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น” 

 

 
ภาพท่ี 70 RVJ ของสารที่ต้องการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น” 
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ภาพท่ี 71 RVJ ของสารที่ต้องการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น” 

 

 วิเคราะห์และสรุป RVJ ออกมาเป็นตารางเพื่อหารปูแบบการออกแบบเรขศิลป์ทีเ่หมาะสม 

ที่จะน าไปสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) สารที่ต้องการสื่อ สารที่ 1 ในเครื่องมือการวิจัย ดังนี ้

ตัวต้นแบบ (Prototyp) สารท่ีต้องการสื่อ สารท่ี 1 “ความมันท่ีถูกอัดแน่น” 

แบบ

ท่ี 
การออกแบบเรขศิลป ์ โทนส ี

วิธีการเลา่เรื่อง  

(Creative storytelling) 

1 
Character cham  

+ Gradient 
 

Activity กจิกรรมของคน Gen 

Z 

2 
Bold + เส้น Stroke  

+ กราฟิก pattern 
 

กลุ่มเป้าหมาย Gen Z + 

ส่วนผสม 

ตารางท่ี 22 วิเคราะห์เพื่อสร้างตัวผลงานต้นแบบ (Prototype) สารที่ต้องการสื่อ สารที่ 1 
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ภาพท่ี 72 ต้นแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ : สารที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น” แบบที่ 1 
 

 

 

ภาพท่ี 73 ต้นแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ : สารที่ 1 “ความมันที่ถูกอัดแน่น” แบบที่ 2 
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  1.2) สารที่ต้องการสื่อที่ 2 “ดินแดนพฤษาย่อส่วน” 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมลูและจัดท า RVJ ของสารที่ต้องการสื่อที่ 2 “ดินแดนพฤษาย่อส่วน”

เพื่อหาภาพและรปูแบบในการออกแบบเรขศิลปท์ี่เหมาะสมสอดคล้องกบัแนวทางการออกแบบ 

ด้วยวิธี “Creative Storytelling” เพื่อน ามาวิเคราะห์และสรุปรูปแบบการออกแบบเรขศิลป์ 

บรรจุภัณฑ์ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม Generartion Z 

 

 
ภาพท่ี 74 RVJ ของสารที่ต้องการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 2 “ดินแดนพฤษาย่อส่วน” 
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ภาพท่ี 75 RVJ ของสารที่ตอ้งการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 2 “ดินแดนพฤษาย่อส่วน” 

 

 
ภาพท่ี 76 RVJ ของสารที่ต้องการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 2 “ดินแดนพฤษาย่อส่วน” 
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 วิเคราะห์และสรุป RVJ ออกมาเป็นตารางเพื่อหารปูแบบการออกแบบเรขศิลป์ทีเ่หมาะสม 

ที่จะน าไปสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) สารที่ต้องการสื่อ สารที่ 2 ในเครื่องมือการวิจัย ดังนี ้

ตัวต้นแบบ (Prototyp) สารท่ีต้องการสื่อ สารท่ี 2 “ดินแดนพฤษาย่อส่วน” 

แบบ

ท่ี 
การออกแบบเรขศิลป ์ โทนส ี

วิธีการเลา่เรื่อง  

(Creative storytelling) 

1 
Monotone + Organic 

shape  

Activity + Location 

2 
Illustration + Organic 

shape  

Playground/ Theme park 

ตารางท่ี 23 วิเคราะหเ์พื่อสร้างตัวผลงานต้นแบบ (Prototype) สารที่ต้องการสื่อ สารที่ 2 
 

 
ภาพที่ 57 ต้นแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ : สารที่ 2 ‘ดินแดนพฤษาย่อส่วน’ แบบที่ 1 
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ภาพที่ 58 ต้นแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ : สารที่ 2 ‘ดินแดนพฤษาย่อส่วน’ แบบที่ 2 
 

  1.3) สารที่ต้องการสื่อที่ 3 “ส่วนผสมแหง่อนาคต” 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมลูและจัดท า RVJ ของสารที่ต้องการสื่อที่ 3 “ส่วนผสมแห่งอนาคต”

เพื่อหาภาพและรปูแบบในการออกแบบเรขศิลปท์ี่เหมาะสมสอดคล้องกบัแนวทางการออกแบบ 

ด้วยวิธี “Creative Storytelling” เพื่อน ามาวิเคราะห์และสรุปรูปแบบการออกแบบเรขศิลป์ 

บรรจุภัณฑ์ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม Generartion Z 
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ภาพท่ี 77 RVJ ของสารที่ตอ้งการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 3 “ส่วนผสมแห่งอนาคต” 
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ภาพท่ี 78 RVJ ของสารที่ตอ้งการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 3 “ส่วนผสมแห่งอนาคต” 

 

 
ภาพท่ี 79 RVJ ของสารที่ตอ้งการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 3 “ส่วนผสมแห่งอนาคต” 
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ภาพท่ี 80 RVJ ของสารที่ตอ้งการจะสื่อ (What to Communicate) ที่ 3 “ส่วนผสมแห่งอนาคต” 

 

 วิเคราะห์และสรุป RVJ ออกมาเป็นตารางเพื่อหารปูแบบการออกแบบเรขศิลป์ทีเ่หมาะสม 

ที่จะน าไปสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) สารที่ต้องการสื่อ สารที่ 3 ในเครื่องมือการวิจัย ดังนี ้

ตัวต้นแบบ (Prototyp) สารท่ีต้องการสื่อ สารท่ี 3 “ส่วนผสมแห่งอนาคต” 

แบบ

ท่ี 
การออกแบบเรขศิลป ์ โทนส ี

วิธีการเลา่เรื่อง  

(Creative storytelling) 

1 
Isometric + Geometric  

+ Clean  

Process ขบวนการเพาะเลี้ยง

ถึงการปรุง 

2 
Character cham + life-

style ในอนาคต  

Life-style ในอนาคต 

ตารางท่ี 24 วิเคราะห์เพื่อสร้างตัวผลงานต้นแบบ (Prototype) สารที่ต้องการสื่อ สารที่ 3 
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ภาพท่ี 81 ต้นแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ : สารที่ 3 ‘ส่วนผสมแห่งอนาคต’ แบบที่ 1 
 

 

 

ภาพท่ี 82 ต้นแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ : สารที่ 3 ‘ส่วนผสมแห่งอนาคต’ แบบที่ 2 
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  2. เก็บข้อมลู และวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 

  ผู้วิจัยได้น าตัวผลงานต้นแบบที่สร้างจากสารที่ต้องการสื่อ 3 สาร ในข้ันตอนการวิจัยที่ 1  

 ไปสร้างเครื่องมอืการวิจัยชุดที่ 2 เพื่อต้องการหาผลสรุปของแนวทางการออกแบบและสรปุเป็น  

 Design Brief ทีส่มบรูณ์ โดยผลรวมความคิดเห็นจากการตอบแบบสอบถาม (ออนไลน)์ ของ 

 ตัวผลงานต้นแบบ (Protype) ของสารที่ตอ้งการสือ่ทั้ง 3 สาร กับกลุ่มเป้าหมาย Gen Z  

 จ านวน 100 คน ได้ออกมาเป็นดังนี ้

 

 

ภาพท่ี 83 ผลรวมการตอบแบบสอบถาม ตัวต้นแบบ (Prototype) ของสารที่ต้องการสื่อทัง้ 3 สาร 
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สรุปความคิดเห็นจากแบบสอบถามออนไลนข์องกลุ่มเปา้หมาย  

ต่อตัวต้นแบบ (Prototype) ของสารท่ีต้องการสื่อท้ัง 3 สาร 

สารท่ีต้องการสื่อ สารท่ี 1 “ความมันท่ีถูกอัดแน่น” 

แบบที่ 

ตัวต้นแบบ (Prototype) 

เห็นว่าเหมาะสม 

ความคิดเห็น 

1 

 

14 

คน 

- ดูสนุกสีสันน่าหยิบ ท าให้รูส้ึกเหมือนได้

มองข้ามภาพลกัษณ์ที่มีความน่ากลัวไม่น่า

กินของแมลงไป 

- ชอบมากทีสุ่ดเพราะสื่อตามช่ือสาร

ได้มากที่สุด สีก็ท าให้นกึถึงความรูส้ึกเวลา

กินแมลงที่รูส้ึกว่ากินแบบหยุดไมอ่ยู ่และ

มีรูปแมลงบอกว่ามีแมลงอะไรเพราะว่า

สามารถบริโภคแมลงได้บางอย่าง 

- ดูแปลกใหม ่ไม่ค่อยเห็นซองขนม

หน้าตาแบบนี ้ให้ความรู้สึกสนุกสนาน

และเท่ ดูน่ากินและนึกถึงความมนั 

 

2 

 

26 

คน 

- ดูแปลกใหมเ่หมาะกับวัยรุ่น Y2K สมัยนี ้ 

- ชอบโลโก้ทีม่ีความเป็นแมลงและมี 

Charactor การ์ตูนดูสนุกด ี

- ชอบรปูลักษณ์ที่ดรูู้ว่าขนมคืออะไรและ

ไม่น่ากลัว แต่ท าให้น่าสนใจกล้าซื้อมา

ทานมากยิ่งข้ึน ให้ความรู้สึกสนุกสนาน 

- ให้ความรูส้ึกสะอาด ดูเป็นนวัตกรรม

ใหม่พอมสีสีันท าใหรู้ส้ึกโดดเด่น น่าสนใจ 
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- กราฟิกเเตล่ะอันสวยและสื่อสารได้ดี ท า

ให้แมลงดูไม่น่ากลัว ดูเข้ากับนิยามความ

มันที่ถูกอัดแน่น 

- แบบที ่2 มีเส้น stroke ที ่bold ดูเด่นมี

ความข้ีเล่น ให้ความรูส้ึกเป็นของที่บริโภค

ขบเค้ียวไดด้้วย 

- รู้สกึสนุก ท าให้คาดหวังว่าเราจะไดล้อง

กินแมลงทอดเวอร์ชันที่ไม่น่ากลัว แล้วก็

หลากหลาย น่าจะเหมากบัคนไม่กินแต่

อยากลองทาน อาจจะยังคาดความอัด

แน่นของความันไปเลก็น้อย 

- สารความมันถูกอันแน่น แบบที ่2 มัน

ค่อนข้างเตะตากว่าแบบอื่น รูปแบบมี

ความทันสมัย ส ีและองค์ประกอบ

น่าสนใจ ดูแล้วน่าดึงดูดอยากซื้อกิน 

เหมอืนขนมกินเล่น ๆ สนกุ ๆ มาก 

- เลือกสารที ่1 แบบที ่2 เพราะมีความ

น่าสนใจมากกว่า ส่วนตัวมองว่าการ

บริโภคแมลงเป็นสิง่จ าเป็นในอนาคตเมื่อ

โลกขาดแคลนพื้นที่เลี้ยงสัตว์ ไม่ว่า

อย่างไรก็คงต้องบริโภคแมลงให้ได้ถือว่าดี 

- ชอบความมันที่ถูกอัดแน่น แบบที ่2 

เพราะดูสนุกและเข้ากบัคอนเซปท ์แต่ดู

เป็นแมลงทอดน้อยคิดว่าอาจจะเป็นห่อ

เยลลี่หรือขนมแบบอื่นได้ด้วย 

- สารที1่แบบที2่ ดูมีการสื่อสารความมัน
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ออกมาได้เป็นรปูธรรม ให้ความรูส้ึกสนกุ 

มีสสีันฉูดฉาดเหมาะกับสินค้าประเภท

ขนมกินเลน่ ดึงดูดและดนู่ากิน 

- ชอบการใช้สเีเละกร็ูปทรงที่ใช้ มันดู

ดึงดูดให้อยากซือ้ เข้าถึงง่าย เข้าใจง่ายว่า

ขายเกี่ยวกับอะไร แมลงดูน่ารัก ไม่น่า

กลัวแล้ว 

- มีสีนสันที่น่าดึงดูดส าหรับสินค้าทีเ่ป็น

ประเภทขนมอบกรอบและด้วยเส้นที่ดูมี

ความเข้าใจง่ายดูสนกุเข้าถึงส าหรับเจนน้ี 

เพราะดูตรงกบัที่ต้องการจะสื่อได้ดี 

- 'ความมันที่ถูกอัดแน่น' แบบที ่2 สีสวย

ดูน่าหยิบซือ้ ดูเป็นขนมจากแมลงที่ไม่ดู

น่ากลัว คิดว่าดูเข้าถึงง่ายและลดความน่า

กลัวส าหรบัผูท้ี่ยังไม่กล้ากินแมลงได้ด้วย

ภาพลักษณ์ผลิตภัณฑ์ที่ดูน่ารัก เข้าถึงง่าย 

บริโภคได้ไม่น่ากลัวอย่างที่เห็น พร้อมกับ

ดูมีรสชาติทีม่ันและหลากหลาย 

- มีความน่าสนใจ น่าซื้อ ลดอคติเกี่ยวกบั

รูปลักษณ์ของแมลงเพราะมีบรรจุภัณฑ์ที่

ดึงดูดท าให้อยากซื้อ 

 

สารท่ีต้องการสื่อ สารท่ี 2 “ดินแดนพฤษาย่อส่วน” 

แบบท่ี ตัวต้นแบบ (Prototype) 

เห็นว่าเหมาะสม 

ความคิดเห็น 
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1 

 

10 

คน 

- ดูน่ากินสุด คงเพราะวิธีการใช้สีนอ้ยจึงดู

แล้วรู้สกึว่ารสชาติน่าจะไม่แปลก และดู

ปลอดภัย ลวดลายดงึดูดได้ดีแต่สีมีสเีดียว

เลยยังไม่ค่อยสะดุดตา 

- ชอบลายเส้นนูดเดิ้ลเพราะว่าดูสนุกและ

เข้าถึงง่ายคิดว่าวัยรุ่นน่าจะชอบ 

- ให้ความรูส้ึกเป็นธรรมชาติดี แต่ก็มี

ความร่วมสมัยด้วยคน Gen นี้น่าจะถูกใจ

ดีไซนบ์รรจุภัณฑ์หน้าตาประมาณนี ้

- สีอาจจะดูโมโนโทนไปหน่อยแตล่าย

น่าสนใจด ีรูส้ึกว่ามีสเีขียวธรรมชาติเข้า

กับแมลงและสื่อถึงธรรมชาติได้ดี  

 

2 

 

20 

คน 

- หน้าตาซองน่ารัก รู้สึกกล้าหยิบมากกว่า

อันอื่น ดูเป็นมิตร คาดว่าจะสามารถ 

รับประทานง่ายอย่างปลอดภัย 

- ดูมีสีสันสามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้ง่าย

กว่า มีความเป็นมิตร รู้สึกว่ามันสื่อถึง

แมลงโดยตรงเข้าใจง่าย 

- สารที ่2 แบบที ่2 เป็นดินแดนพืชที่

ย่อส่วนจริง ๆ และเป็นรูปที่ดูง่าย มอง

แล้วเข้าใจได้เลยว่าต้องการจะสื่ออะไร 

- ดูน่ารักน่าเอ็นดู อยากที่จะซื้อ 

 

สารท่ีต้องการสื่อ สารท่ี 3 “ส่วนผสมแห่งอนาคต” 
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แบบท่ี ตัวต้นแบบ (Prototype) 

เห็นว่าเหมาะสม 

ความคิดเห็น 

1 

 

9 คน 

- ชอบที่เหมือนมันก าลังเล่าเรื่องให้กบัคน

กินเกี่ยวกับวัตถุดิป สสีันก็ดูน่าซื้อ 

- อยากให้ภาพแมลงชัดกว่าน้ีเพราะลาย

ถุงน่ารักจนน่าหยิบ บางคนที่ไม่กินขนมที่

ท าจากแมลงอาจจะเผลอหยบิซื้อไปด้วย 

- ได้เห็นภาพทีเ่ล่าทีม่าและขบวนการ  

ผลิตกร็ูส้ึกปลอดภัยทีจ่ะรบัประทาน 

 

2 

 

21 

คน 

- เป็นแนวทางที่เหมาะสม เข้ากับ Gen Z 

ดูล้ ามาก อาจจะเข้าถึงวัย Gen Z มาก

ที่สุด แต่รูปแบบดูยากนิดหน่อยว่าสินค้า

นั้นคืออะไรอาจจะเข้าถึงไดย้าก 

- บรรจุภัณฑเ์ท่ น่าสนใจ ดีไซน์ท าให้รูส้ึก

ถึงอนาคตมาก ชอบที่มีคาร์แรคเตอร์

แมลงถือโทรศัพท์เหมือนกบัวัยรุ่น Gen Z  

- มีความแปลกใหม ่จินตนาการถึง

ชีวิตประจ าวันในอนาคต พร้อมกับการ 

ที่ตลาดเริ่มหันมาบริโภคแมลงมากขึ้น 

- คิดว่าสามารถสือ่ได้ถึงสินค้าโปรตีนจาก

แมลงได้เห็นภาพมากที่สุดและตัวดีไซน์มี

ความเท ่เชิญชวนให้อยากมาหยิบซื้อ 

 

ตารางท่ี 25 ความคิดเห็นจากแบบสอบของกลุ่มเป้าหมายต่อตัวงานต้นแบบ (Prototype) 
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สรุปผลการเลือก ตัวต้นแบบ (Prototype) ของสารท่ีต้องการสื่อท้ัง 3 สาร  

จากแบบสอบถามออนไลน ์

อันดับ 
สารท่ีต้องการสื่อ  

(What to Communicate) 
จ านวนคนเลือก  

1 ความมันที่ถูกอัดแน่น 40 

2 ส่วนผสมแหง่อนาคต 30 

3 ดินแดนพฤษาย่อส่วน 30 

ตารางท่ี 26 สรปุผลการเลือก Prototype ของสารที่ต้องการสื่อทั้ง 3 สาร 
 

 สามารถสรปุกลยุทธ์และแนวทางการออกแบบเป็น Design Brief ทีป่ระกอบด้วย ข้อมูล

เบื้องหลัง (Background) กลุ่มเป้าหมาย (Target) วัตถุประสงค์ (Objective) สารที่ต้องการสื่อ 

(What to communicate) ค าส าคัญในการสื่อสาร (How to communicate) ข้อมูลสนับสนุน 

(Support) และ ผลที่คาดว่าจะไดร้ับ (Desired response) เพื่อน าไปวิจัยและพฒันาต่อยอดงาน 

ต่อได้ในข้ันตอนการวิจัยต่อไป ไดด้ังนี ้

 

Project 
ออกแบบเรขศิลปเ์พื่อแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรับกลุ่ม Generation Z 
Background Target 
Chirp Chirp คือแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง 

ที่เปิดใหม่ ในลักษณะ Brand Kiosk ที่ขาย

ผลิตภัณฑ์สนิค้นแบบ Grab to Go เนน้ความ

สะดวกสบาย และรวดเร็วแกผู่้บริโภค ต้องการ

เข้าถึงได้ง่าย แบรนด์มุง่เน้นการลดก าแพงของ

ความกลัวแมลงลง โดยมีสินค้าอาหารทีม่ีส่วนผสม

โปรตีนและแปรรปูจากแมลง ทั้งของคาวและ

หวานที่เป็น End-product และมีเมนูอาหาร

เชิงกายภาพ (Demographic) 

- กลุ่ม Generation Z ในช่วงอายุ 19-22 ปี 

- เป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 

- อาศัยอยู่ในกรุงเทพฯ และปริมณฑล 

- รายได้ 5,000 – 10,000 บาท/เดือน 

 

เชิงจินตภาพ (Psychographic 

- มีบุคลิกร่าเรงิสดใจ มีความกระตือรือร้น  
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เครื่องดืม่ท าสดสัง่หน้าร้าน ได้แก่ เซนวิสฃสี  

เบอร์เกอร์ นมปั่น และขนมอบกรอบแสน็ค  

เป็นต้น อาหารและเครื่องดื่มมรีาคาเริ่มต้นต้ัง 

แต่ 40 บาท ไปจนถึงเมนูราคา 300-400 บาท 

โดยตัวร้าน Kiosk ตั้งอยู่บริเวณรถไฟฟ้ 

ห้างสรรพสินค้า หน้าสถานศึกษา และมีไป 

เปิดบูธตาม Festival และโอกาสพเิศษต่าง ๆ  

 

- มีพฤติกรรมการบริโภคที่นิยมหาประสบการณ์ 

ที่มีการเล่าเรือ่งราวและให้ความรู้เกี่ยวกบัสินค้า

นั้น ๆ เพื่อจะได้ไปแชร์ต่อให้คนอื่น ๆ ฟัง 

- เปิดรับประสบการณ์ และชอบลองอะไรใหม่ ๆ  

- เลือกกินขนมและเครื่องดืม่ที่มปีระโยชน์ต่อ

สุขภาพ และให้ความส าคัญในเรือ่งแหล่งที่มา

ของผลิตภัณฑ์อาหาร 

- ค้นหาและตามไปกินอาหารทีม่ีความแปลก
ใหม่จากโซเชียลมเีดียหรือแพลตฟอรม์ออนไลน ์
 

Objective 

1. หาแนวทางการออกแบบเพื่อสร้างการจดจ าและเอกลักษณ์ที่น่าสนใจให้กับสินค้า 

2. หากลยุทธ์เพื่อสร้างมุมมองเชิงบวกใหก้ับสินค้าโปรตีนจากแมลง 

What to Communicate #1 Support 

ความมันท่ีถูกอัดแน่น 
Chirp Chirp มีความต้องการให้แมลงสามารถแปรรปู 
เป็นส่วนผสมเข้าไปอยู่ในทุกประเภทเมนอูาหารได้อย่าง 
หลากหลาย โดยในอนาคตแมลงจะเป็นอีกหนึ่งส่วนผสม 
ที่มีบทบาทส าคัญในการเป็นแหล่งโปรตีนของมนุษย ์
หากใหล้องลิ้มรสสัมผสัของแมลงแล้ว ทุกคนพูดไปใน

ท านองเดียวกันคือแมลงให้ความรูส้ึกทีม่ันเวลาเค้ียว ซึ่ง

อัดแน่นอยู่ในตัวที่มีขนาดเล็กเหล่าน้ันและวัยรุ่นกเ็ป็น

ช่วงเวลาแห่งการค้นหากิจกรรม ความบันเทงิ สนุกสนาน

เมามันทีเ่ข้ากับช่วงวัย 

How to Communicate 

1. กระตือรอืร้น (Active) 

2. กระฉับกระเฉง (Energetic) 

3. ร่าเรงิ (Cheerful) 

Desired response 

1. ได้สร้างการจดจ าและเอกลักษณ์ที่น่าสนใจใหก้ับแบรนด์ 
2. ได้สร้างมมุมองเชิงบวกให้กบัสินค้าโปรตีนจากแมลง 

ตารางที่ 27 สรปุกลยุทธ์ทางการออกแบบครั้งที่ 2 เป็น Design Brief 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 163 

บทที่ 5 
สรุปและอภิปรายผลวิจัยจากต้นแบบ 

 

 ในการวิจัยการออกแบบเรขศิลป์เพือ่แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงส าหรบั Generation Z มี

วัตถุประสงค์เพื่อหากลยุทธ์และแนวทางการออกแบบเรขศิปลส์ าหรับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง

เพื่อกลุ่ม Generation Z หรือ Gen Z โดยผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนการด าเนินการออกเป็น ดังนี ้

 

ด้านท่ี 1 การสรา้งกลยุทธ ์

 1. สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

 2. ข้อเสนอแนะ 

 

ด้านท่ี 2 แนวทางการออกแบบ 

 1. การออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging design) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

  1.2 ข้อเสนอแนะ 

 2. การออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ (Promotional advertising) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

  1.2 ข้อเสนอแนะ 
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ด้านท่ี 1 การสรา้งกลยุทธ ์

 1. สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

 ผลการศึกษาแนวคิดและกลยุทธ์จากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับแมลงกินได้และธุรกจิสินค้า 

โปรตีนจากแมลง พรอ้มกบัการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลง และจาก 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบรนด์ธุรกิจ ผู้วิจัยพบว่าควรมีกลยทุธ์ของการสร้างแบรนด์  

ธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลงที่จะเป็นจุดขายและส่วนส าคัญให้กับแบรนด์ธุรกจิมเีอกลักษณ์ที่  

โดดเด่นส าหรบัสินค้าและบริการอย่างเหมาะสม โดยมหีน้ารา้นที่สามารถให้กลุ่มเป้าหมายเข้ามา 

เลือกสัง่หรือซื้อผลิตภัณฑ์สินค้าได้สะดวก เข้าถึงง่ายและต้องรวดเร็ว เพื่อสร้างความน่าเช่ือถือให้กับ 

กลุ่มเป้าหมายเกิดความเช่ือมั่นเมื่อได้เห็นสินค้าและบรรยากาศจริงของภายในร้าน ซึ่งภาพลกัษณ์ 

ต้องเข้ากบั life-style ของกลุ่มเป้าหมายและยงัต้องมองออกว่าเป็นแบรนด์ที่เกี่ยวกับด้านอาหาร 

 ส่วนส าคัญคือควรมบีรรจุภัณฑส์ าหรับสินค้าแปรรปูที่มี base โปรตีนจากแมลงทัง้ประเภท 

สินค้าแบบ end-products ได้แก่ ขนมอบกรอบ โปรตีนบาร์ ขนมปัง และคุกกี้ เป็นต้น โดยที่  

บรรจุภัณฑ์สินค้าเหล่าน้ีควรมีภาพลักษณ์หรอืหน้าตาที่น่ารับประทานและไม่มีภาพลกัษณ์ของตัว 

แมลงจรงิ ๆ ที่มีความน่ากลัว ซึ่งเป็นภาพจ าของกลุ่มเป้าหมายที่มีความกังวลเกี่ยวกับตัวของแมลง 

เพื่อใหก้ลุม่เป้าหมายสามารถเดินเข้าไปหยิบซื้อได้อย่างไม่ตอ้งกังวล อยากพกไปรับประทานที่ไหน 

เมื่อไรก็ได้ โดยที่ไม่รูส้ึกมีอคติกบัตัวสินค้า และควรมีภาชนะส าหรับเมนูอาหารสดกับเครื่องดื่ม  

ได้แก่ แซนวิสชีส เบอร์เกอร์ และนมปั่น เป็นต้น โดยตัวภาชนะพส าหรบัเมนอูาหารสดและเครื่องดื่ม  

ต้องสะดวกต่อการรับประทานของผู้บริโภคและง่ายต่อการก าจัด เช่นเดียวกับบรรจุภัณฑ์คือควรมี 

รูปแบบและภาพลักษณ์ที่ไมส่ร้างความหวาดกลัวด้วยภาพของตัวแมลงจริง ๆ ซึ่งควรเป็นภาพลักษณ์ 

ของแมลงทีส่ามารถเข้าถึงและเหมาะสมกับผู้บริโภคหรือกลุม่เป้าหมายสามารถกล้าทีจ่ะเข้าหาได้  

โดยกลยุทธ์ทัง้หมดข้างต้นควรทีจ่ะดูเป็นภาพรวมไปทิศทางเดียวกันทั้งร้านและตัวบรรจุภัณฑส์ินค้า 

ต้องสอดคล้องกับรูปแบบและภาพลักษณ์ของแบรนด์อย่างเหมาะสมและเป็นอันหนึง่อันเดียวกัน 

 

 ผลการศึกษาแนวคิดวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย Generation Z พร้อมกับการ

สัมภาษณ์แบบกลุ่มเพื่อหาข้อมูลเชิงลึกกบักลุ่มป้าหมาย Genneration Z ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มเป้าหมาย 

Genneration Z หรือกลุ่มคนที่มอีายุช่วงระหว่าง 19-22 ปี ก าลังศึกษาอยู่ในระดบั มหาวิทยาลัย  
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พักอาศัยในกรงุเทพฯ และปริมณฑล มีสัดส่วนคนที่เคยบริโภคแมลงกับไม่เคยบริโภค แมลงอยู่ร้อยละ 

50 ต่อ 50 ซึ่งเป็นสัดส่วนทีม่ีความใกลเ้คียงและแทบจะเท่ากัน เพราะฉะนั้น จงึโอกาสการในการท า

ธุรกิจสินค้าโปรตีนจากแมลงเพราะมีกลุ่มคนที่พร้อมจะเปิดใจและกล้ากิน อยู่แล้ว กลยุทธ์จงึเน้นสร้าง

แบรนด์ไปในทิศทางที่ต้องการสื่อสารกับกลุ่มผู้ที่ยงัไม่เคยและไม่กล้า บริโภคแมลงด้วยเหตผุลเรือ่ง

รูปร่างและภาพลักษณ์ของตัวแมลงที่น่ากลัว กลุม่ Generation Z นี้มีพฤติกรรมการบริโภคที่นิยมหา

ประสบการณ์ทีม่ีการเล่าเรื่องราวและให้ความรูเ้กี่ยวกบัตัวสนิค้า เพื่อจะได้แชร์ประสบการณ์ที่ตัวรบั

มาไปให้เพื่อน ๆ หรอืคนรูจ้ักอื่น ๆ ฟังต่อ จะเป็นกลุ่มที่ช่วยใน การประชาสัมพันธ์สง่เสรมิแบรนด์ร้าน 

และสินค้าผลิตภัณฑ์ได้อย่างรวดเร็ว มีพฤติกรรมชอบกิน ขนมและเครื่องดืม่ที่ใหป้ระโยชน์ต่อร่างกาย

ซึ่งเหมาะกับสินค้าแปรรูปที่มีโปรตีน base โปรตีน จากแมลง ต้องการความสะดวกรวดเร็ว เป็นกลุ่ม

คนเปิดรบัและกล้าลองอะไรใหม่ ๆ ได้มากกว่า กลุ่มช่วงอายุอะไรอื่น พวกเขาจะ รับข่าวสารผ่าน

ออนไลน์หรือค้นหาร้านอาหารใหม่ ๆ จาก social media แต่ไม่ทิ้งออฟไลน์ยังต้องการสัมผสักับ

บรรยากาศและตัวสินค้าจรงิอยู่ จะรู้สกึชอบและตัด สินใจซือ้สินค้าที่มเีอกลักษณ์เฉพาะเข้ากับบุคลิก

ของตัวเองหรือแสดงความเป็นตัวตนออกมาได้ดี 

 

 2. ข้อเสนอแนะ 

 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ภาพรวมของข้อมูลจากการสมัภาษณ์และแบบสอบถามกลบัผูเ้ช่ียวชาญ 

และพบว่าผลลัพธ์ของงานวิจัยตัวต้นแบบที่ได้รับความคิดเหน็และช่ืนชอบมากที่สุด เป็นรปูแบบที่มี 

ลักษณะที่เหมาะสมสอดคล้องกบัการออกแบบเรขศิลปส์ าหรับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อ 

กลุ่ม Generation Z ซึ่งผลลัพธ์ทีส่รปุเลือกรูปแบบผลงานตวัต้นแบบของคณะกรรมการและกลุ่ม 

เป้าหมายไปในทิศทางเดียวกัน โดยทางคณะกรรมการสนใจกลยุทธ์ที่ใช่มีความเป็นชูความเป็นแมลง 

ประกอบ life-style ของกลุม่เป้าหมาย และการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่ควรจะตอ้งมีภาพลักษณ์น่า 

ดึงดูด มีสีสันและดูน่ากิน และเน้นย้ าในเรื่องของการสร้างแบรนด์ที่ต้องสือ่สารให้มีความชัดเจนว่า  

แบรนด์ก าลังขายสินค้าประเภทใดอยู่ เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายไม่เกิดความสบัสน ซึง่สอดคล้องกับความ 

คิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย Generation Z จากแบบสอบถาม ให้ความคิดเห็นว่าชอบการออกแบบ 

บรรจุภัณฑ์โดยที่แบรนด์มีความเป็นแมลงแต่ไมม่ีภาพลักษณ์ที่ดูน่ากลัว ซึ่งกลบักันกลุ่มเป้าหมาย 

Generation Z อยากเข้ามารู้จกัแบรนด์มากยิ่งข้ึน เพราะด้วยภาพลักษณ์ที่ดูสนุก มสีีสัน ผลิตภัณฑ์  

มีความแปลกใหม่ และเพื่อต้องการรบัประสบการณ์ใหม่ ๆ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 166 

 

ด้านท่ี 2 แนวทางการออกแบบ 

1. การออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging design) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

 ผลจากการรวบรวมข้อมลูและศึกษาแนวโน้มทางการออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์ที่ 

เหมาะสมกับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุม่ Generation Z และรวมถงึการสอบถาม

ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์  ได้ออกมาเป็นข้อสรุปที่สามารถน ามา

ต่อยอดพัฒนาเป็นตัวงานต้นแบบ (Prototype) ได้ 3 สารทีต่้องการสื่อ 6 รูปแบบ พบว่าตัว

งานต้นแบบที่ใช้เส้น stroke หนา มสีีสันดสูนุกสนาน ชัดเจน และการใช้วิธีเล่าเรื่องราวอย่าง

สร้างสรรค์ (Creative Storytelling) ด้วยการสร้างภาประกอบตัว character ทีผ่สม life-

style ของกลุ่มคน generation Z เข้ากับความเป็นแมลง ภายใต้สารที่ต้องการสื่อ (What to 

Communicate) คือ “ความมันที่ถูกอัดแน่น” ซึ่งเป็นแนวทางที่ได้รับความช่ืนชอบและเห็นว่า

มีความเหมาะสมกับแบรรด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม Gen Z มากที่สุด สอดคล้องกับ

วรรณกรรมและแนวความคิดของ SME Thailand club (2022), Ideogram-design (2022)  

 เกี่ยวกับการออกแบบด้วยการใช้ Character กบั Illustration เหมาะกับธุรกิจที่มผีลิตภัณฑ ์

 หลากหลายรสชาติ เช่น เครื่องดื่ม ขนมขบเค้ียว และค าสัมภาษณ์ของ คุณแชมป์ สมชนะ  

 กังวารจิตต์ นักออกแบบบรรจุภัณฑ์ไทยฝีมอืระดบัโลก ที่ได้กล่าวถึงการออกแบบด้วยวิธี  

 Storyselling หรือการ Telling ผสม Selling เพือ่สร้างความน่าดึงดูดใจสินค้าที่มีต่อผู้บริโภค  

 และกระตุ้นความต้องการได ้

 

  1.2 ข้อเสนอแนะ 

 ในการวิจัยและการประยกุต์ใช้ผลวิจัยตัวต้นแบบกบัผลงานออกแบบครั้งต่อไป ด้าน

เนื้อหาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องควรศึกษาและจ ากัดกรอบของรูปแบบสินค้าผลิตภัณฑ์ใหม้ี  

ความชัดเจนไม่มากหรือน้อยจนเกินไป เจาะลกึในเรือ่งพฤตกิรรมของกลุ่มเป้าหมาย ท า 

ความเข้าใจเรือ่ง User Experience และ Customer Journey เพื่อน ามาปรบัใช้กับการ 

ออกแบบเรขศิลปส์ าหรับแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม Generation Z ได้ อย่าง 

เช่น graphic enviroment สินค้า merchandise และสื่อประชาสัมพนัธ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
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2. การออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ (Promotional advertising) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

 ผลการรวบรวมข้อมูลและศึกษาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ด้านการออกแบบสื่อ

โฆษณาด้วยทฤษฎีวาทศิลป์ (Rhetoric In Advertising) ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง

เพื่อกลุ่ม Generation Z รวมถึงการสอบความเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบ พบว่า

แนวทางการใช้รปูแบบอุปมา (Simile) ถูกเลอืกและมีความเหมาะสมมากที่สุด ซึง่การออกแบบ

สื่อโฆษณาที่ประยุกต์วิธี Simile มาใช้กับการออกแบบตามแนวทางการปฏิบัติของ ผศ.สุธาดา 

วาดเขียน อาจารย์ประจ าภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

(2022) จะมีรปูแบบเป็นการเปรียบเทียบเพื่อเน้นใหเ้ห็นจรงิว่า เหมือนอย่างไรในลักษณะใด 

โดยผู้เช่ียวชาญส่วนมากให้ความคิดเห็นว่า น่าสนใจ สามารถสื่อสารด้วยภาพที่สนุกเหนอืจริงได ้

ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการสร้างมมุมองเชิงบวกให้กับสินค้าโปรตีนจากมากแมลง 

 แนวทางที่ถูกเลือกเป็นอันดบัสองรองลงมา คือแนวทางการใช้รูปแบบอุปลักษณ์ 

(Metaphor) ซึ่งคือการเปรียบเทียบโดยน าเอาลกัษณะส าคัญของสิง่ที่ต้องการเปรียบเทียบ 

หรือตัวสินค้าผลิตภัณฑ์ มาเปรียบเทียบทันท ี

  

  1.2 ข้อเสนอแนะ 

 ในการวิจัยและการประยกุต์ใช้ผลวิจัยตัวต้นแบบกบัผลงานออกแบบครั้งต่อไป ด้าน

เนื้อหาข้อมูลวรรณกรรมควรศึกษาเจาะลึกไปในเรื่องของการใช้ภาพ Visual Impact และ

รูปแบบสือ่โฆษณาช่องทางอื่น ๆ ทีเ่หมาะสมกับกลุม่เป้าหมายเพิ่มเตมิ  และควรมีการศึกษา 

ข้อมูลเกี่ยวกับการองค์ประกอบในงานออกแบบอื่น ๆ เช่น สี ตัวอักษร หรอืพื้นผิว (Texture) 

ที่มีความเหมาะสมกบัสินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม Generation Z 
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บทที่ 6 
การประยุกต์ใช้ผลวิจัยกับผลงานออกแบบ 

 

 หลงัจากไดผ้ลสรปุวิจัยจากตัวต้นแบบ (Prototype) ในบทที่ 5 ก่อนหน้า ผู้วิจัยจงึได้น าความ

คิดเห็นและข้อเสนอแนะของคณะกรรมการสอบสารนิพนธ์ อาจารย์ทีป่รึกษา และอาจารย์ประจ า

ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พร้อมกับ ความเห็นจากแบบ 

สอบถามออนไลน์ของกลุม่เป้าหมาย จ านวน 100 คน มาคัดกรองประเด็นส าคัญทีผู่้วิจัยมองว่ามีความ

เหมาะสมและสมควรทีจ่ะปรบัแก้ไข และพัฒนาผลงงานออกแบบใหม้ี ความสมบูรณ์ เพื่อตอ้งการเห็น

ภาพรวมความเป็นไปได้ของแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุม่ Generation Z มากยิ่งข้ึน  

 โดยผู้วิจัยได้น าผลวิจัยที่ได้มาประยุกต์ใช้กับการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีน

จากแมลงเพื่อกลุ่ม Generation Z ภายใต้ช่ือแบรนด์ Chirp Chirp เพื่อต้องการสร้างการจดจ าและ

สร้างมุมมองเชิงบวกใหก้ับสินค้าโปรตีนจากแมกลงมากขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ 

 

ด้านท่ี 1 การสรา้งกลยุทธ ์
 ผู้วิจัยได้สร้างโมเดลธุรกจิแบรนด์ร้านอาหารแบบ Kiosk มจี าหน่ายสินค้าโปรตีนจากแมลง 

รูปแบบ Grab to Go และได้ออกแบบตราสญัลกัษณ์ขอบแบรนด์ “Chirp Chirp” (ออกเสียงว่า 

“เชิร์พเชิร์พ”) โดยมีแนวความคิดการออกแบบภายใต้สารทีต่้องการสื่อ คือ“ความมันที่ถูกอัดแน่น”  

ซึ่งมีค าส าคัญ (Key words) ในการใช้เป็น Mood & Tone เพื่อการออกแบบให้มีความชัดเจนและ

เหมาะสมโดยมีรายละเอียด ดังนี ้

 1) จัดวางองค์ประกอบ ค าว่า “Chirp Chirp” ออกแบบใหอ้ยู่ภายในกรอบวงกลม เพื่อ

ต้องการสื่อสารถึงความมันที่ถูกอัดแน่นรวมอยู่ด้วยกัน 

  2) อ้างอิงโครงสร้างตัวอักษรจากอวัยวะและโครงสร้างล าตัวของแมลง เช่น ขา และข้อต่อ  

  3) ใช้ความโค้งมนของตัวอักษรเพือ่สะท้อนถึงความเป็นวัตถดิบจากธรรมชาติ และด้วย 

 การใช้รูปร่างที่มีความออแกนิก ท าให้แบรนด์ดูเป็นธุรกิจเกี่ยวกับอาหารมากขึ้น 

  4) ได้ออกแบบใหม้ีรปูแบบการใช้งานตราสญัลักษณ์และระบบสีของแบรนด์ที่ช่วยสร้าง 

 การจดจ า โดยมีรปูแบบการใช้งานที่ตอบสนองกับ format ของสื่อที่มีความแตกต่างกัน 
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 5) เพื่อเน้นย้ าให้คนจดจ าแบรนด์ได้ดียิ่งขึ้น จึงมีระบบคู่สีเพือ่ใช้ช่วยในการอ่านช่ือแบรด์ 

ส าหรับตราสญัลักษณ์แบบคู่สี (Duo-Tone) 

 มีหน้าร้าน Kiosk ขายสินค้าและผลิตภัณฑ์รูปแบบ Grab to Go สามารถเข้าถึงง่าย ใช้พื้นที่ไม่

เยอะ ตั้งตามจุดที่ผู้คนหรอืกลุม่เป้าหมายสัญจรผ่านเป็นประจ าได้ และสะดวกรวด เร็วใน การซื้อ อีก

ทั้งยังสามารถจ าหน่ายสินค้าได้หลากหลายประเภท ใช้พนักงานที่คอยให้ บริการไม่มาก เมือ่มหีน้า

ร้านแบรนด์จะมีความน่าเช่ือถือและน่าไว้วางใจทั้งนี้ตัวร้านกค็วรมี รูปแบบและบรรยากาศทีเ่ข้ากับ

กลุ่มเป้าหมายอย่างเหมาะสม โดยไม่ดูย้อนยุคหรือเรียบง่าย เกินไปจนดูไมเ่ป็นแบรนด์ทีเ่กี่ยวกับ

อาหาร ผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบเรขศิลป์ (Graphic Element) มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ Kiosk 

 

ด้านท่ี 2 แนวทางการออกแบบ 
1. การออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging design) 

 ผู้วิจัยได้ออกแบบบรรจุภัณฑ์สินค้าโปรตีนจากแมลงรวมถึงภาชนะที่ใฃ้ส าหรบัใสเ่มนูอาหารท า 

สดของร้าน Chirp Chirp ซึ่งเป็นแบรนด์ร้าน Kiosk ที่ขายอาหารแปรรปูทีม่ี base โปรตีนจากแมลง  

ตัวบรรจุภัณฑ์ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยค านึงถึงการใฃ้งานที่สอดคล้องกบัการออกแบบบรรจุภัณฑ์แบบ

สากล (Universal Design Packaging) ตามทฤษฎีและค ากล่าวของ คุณมายุรี ภาคล าเจียก (2558) 

 มีบรรจุภัณฑส์ าหรับสินค้าแปรรูปที่มี base โปรตีนจากแมลงทั้งประเภทสินค้าแบบ end-

products ได้แก่ ขนมอบกรอบ โปรตีนบาร์ ขนมปัง และคุกกี้ เป็นต้น โดยบรรจุภัณฑ์ สินค้าเหล่าน้ี

ควรมีหน้าตาที่น่ารับประทานและไมม่ีภาพลักษณ์ของตัวแมลงทีม่ีความน่ากลัว เพื่อให้กลุ่มเป้าหมาย

สามารถเดินเข้าไปหยิบซือ้อยากพกไปรบัประทานที่ไหนเมื่อไรก็ได้ โดย ที่ไม่รู้สึกมีอคติกับตัวสินค้า 

และมีภาชนะส าหรบัเมนอูาหารสดกบัเครื่องดืม่ ได้แก่ แซนวิสชีส เบอร์เกอร์ และชีสฟราย ที่สอด 

คล้องกบัรปูแบบและภาพลักษณ์ของแบรนด์อย่างเหมาะสม 

  

2. การออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ (Promotional advertising) 
 ผู้วิจัยออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ให้สอดคล้องกับสารที่ต้องการสื่อ “ความมันที่ถูกอัด

แน่น” โดยใช้แนวคิดทางการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎีวาทศิลป์ (Rhetoric In Advertising) 

รูปแบบอุปมา (Simile) กบัสื่อประสมัพันธ์บนโซเชียลมีเดียและสื่อสิ่งพิมพ์ ค านึงถึงความสัมพันธ์ และ

ดูเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับแบรนด์และภาพประกอบบนบรรจุภัณฑ์ 
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 ผู้วิจัยได้จัดท าหนังสือคู่มือแนะน าอัตลักษณ์แบรนด์ (Brand Manual Book Guideline) เพื่อ

ใช้ควบคุมและก าหนดภาพลกัษณ์ของแบรนด์ให้ไปในทิศทางเดียวกัน โดยมีเนือ้หาภายในเล่ม ดังนี ้

 1) Introduction 

  1.1 What is Chirp Chirp? 

 2) Corporate 

  2.1 Mood & Tone 

   2.1.1 Personalities 

   2.1.2 Brand Persona 

  2.2 Logo System 

   2.2.1 Logo Official 

   2.2.2 Logo Lettermark 

   2.2.3 Overall 

   2.2.4 Logo Misuses 

   2.2.5 Minimum Sizing 

  2.3 Color System 

   2.3.1 Corporate Color Palette 

  2.4 Typography System 

   2.4.1 Corporate Typeface 

  2.5 Graphic Element 

   2.5.1 Icons System 

   2.5.2 Graphic Forms 

   2.5.3 Graphic Pattern 

   2.5.4 Illustration 

 3) Applications 

  3.1 Corporate 

  3.2 Promotion 
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ภาพที่ 84 โลโก้หรอืสญัลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp 

 

 
ภาพที่ 85 โลโก้หรอืสญัลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp บนตารางกริดและพื้นที่เว้นระยะปลอดภัย 
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ภาพที่ 86 โลโก้หรอืสญัลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp และระบบสี (Color Sysytem) 
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ภาพที่ 87 ระบบเครื่องหมาย (Icon Sysytem) และ Graphic Element 
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ภาพที่ 88 ลวดลายกราฟิก Pattern ที่ 1 

 

 
ภาพที่ 89 ลวดลายกราฟิก Pattern ที่ 2 
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ภาพที่ 90 ลวดลายกราฟิก Pattern ที่ 3 

 

 
ภาพที่ 91 ลวดลายกราฟิก Pattern ที่ 4 
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ภาพที่ 92 ลวดลายกราฟิก Pattern ที่ 5 

 

 
ภาพที่ 93 ภาชนะส าหรบัใสเ่มนูอาหารท าสด 
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ภาพที่ 94 Paper Bag 

 

 
ภาพที่ 95 Plastic Glass และทีร่องแก้ว 
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ภาพที่ 96 Plan Kiosk แบรนด์ร้าน Chirp Chirp อัตราส่วน 1:20 

 

 
ภาพที่ 97 Plan Kiosk แบรนด์ร้าน Chirp Chirp อัตราส่วน 1:20 
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ภาพที่ 98 Kiosk 3D Model แบรนด์ร้าน Chirp Chirp (Top View) 

 

 

 
ภาพที่ 99 Kiosk 3D Model แบรนด์ร้าน Chirp Chirp (Isometric) 
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ภาพที่ 100 Kiosk 3D Model แบรนด์ร้าน Chirp Chirp (Isometric) 

 

 
ภาพที่ 101 Kiosk 3D Model แบรนด์ร้าน Chirp Chirp 
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ภาพที่ 102 Kiosk 3D Model แบรนด์ร้าน Chirp Chirp (Side View) 

 

 
ภาพที่ 103 Kiosk 3D Model แบรนด์ร้าน Chirp Chirp 
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ภาพที่ 104 ภาพประกอบ (Illustration) ที่ใช้แนวทางการออกแบบของ Creative Storytelling 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 183 

 
ภาพที่ 105 ภาพประกอบ (Illustration) ที่ใช้แนวทางการออกแบบของ Creative Storytelling 
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ภาพที่ 106 บรรจุภัณฑ์ขนมอบกรอบ (Snack Packaging) ของแบรนด์ Chirp Chirp 

 

 

 
ภาพที่ 107 บรรจุภัณฑ์ขนมอบกรอบ (Snack Packaging) ของแบรนด์ Chirp Chirp 
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ภาพที่ 108 บรรจุภัณฑ์ขนมอบกรอบ (Snack Packaging) ของแบรนด์ Chirp Chirp 

 

 
ภาพที่ 109 บรรจุภัณฑ์โปรตีนบาร์ (Protein Bar Packaging) ของแบรนด์ Chirp Chirp 
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ภาพที่ 110 บรรจุภัณฑ์โปรตีนบาร์ (Protein Bar Packaging) ของแบรนด์ Chirp Chirp 
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ภาพที่ 111 เครื่องแต่งกายของพนกังาน (Costume) แบรนด์ Chirp Chirp – T-Shirt 

 

 
ภาพที่ 112 เครื่องแต่งกายของพนกังาน (Costume) แบรนด์ Chirp Chirp – หมวก 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 188 

 

 
ภาพที่ 113 Merchandise แบรนด์ Chirp Chirp – Tote Bag 
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ภาพที่ 114 Merchandise แบรนด์ Chirp Chirp – Tote Bag & T-Shirt 
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ภาพที่ 115 Merchandise แบรนด์ Chirp Chirp – Tote Bag 
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ภาพที่ 116 Merchandise แบรนด์ Chirp Chirp – T-Shirt 
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ภาพที่ 117 สื่อประชาสมัพันธ์ - Poster 

 

 

 
ภาพที่ 118 สื่อประชาสมัพันธ์ - Poster 
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ภาพที่ 119 สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ทาง Social media ของแบรนด์ Chirp Chirp 
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ภาพที่ 120 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp (หน้าปก) 

 

 
ภาพที่ 121 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 2-3 
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ภาพที่ 122 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 4-5 

 

 
ภาพที่ 123 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 6-7 

 

 
ภาพที่ 124 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 8-9 
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ภาพที่ 125 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 10-11 

 

 
ภาพที่ 126 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 12-13 

 

 
ภาพที่ 127 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 14-15 
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ภาพที่ 128 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 16-17 

 

 
ภาพที่ 129 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 18-19 

 

 
ภาพที่ 130 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 20-21 
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ภาพที่ 131 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 22-23 

 

 
ภาพที่ 132 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 24-25 

 

 
ภาพที่ 133 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 26-27 
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ภาพที่ 134 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 28-29 

 

 
ภาพที่ 135 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 30-31 

 

 
ภาพที่ 136 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 32-33 
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ภาพที่ 137 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 34-35 

 

 
ภาพที่ 138 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 36-37 

 

 

 
ภาพที่ 139 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 38-39 
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ภาพที่ 140 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 40-41 

 

 
ภาพที่ 141 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 42-43 

 

 
ภาพที่ 142 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 44-45 
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ภาพที่ 143 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 46-47 

 

 
ภาพที่ 144 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 48-49 

 

 
ภาพที่ 145 หนังสือคู่มือการใช้งานอัตลกัษณ์แบรนด์ Chirp Chirp หน้า 50-51 
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บทที่ 7 
สรุปผลและอภิปราย 

 

 จากประยุกต์ใช้ผลวิจัยกบัการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากเพื่อกลุ่ม 

Generation Z ในบทที่ 6 ก่อนหน้า ผู้วิจัยได้สรุปและอภิปรายผลวิจัย โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ 

 

ด้านท่ี 1 การสรา้งกลยุทธ ์

 1. สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

 2. ข้อเสนอแนะ 

 

ด้านท่ี 2 แนวทางการออกแบบ 

 1. การออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging design) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

  1.2 ข้อเสนอแนะ 

 2. การออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ (Promotional advertising) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

  1.2 ข้อเสนอแนะ 

 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 204 

 

 

ด้านท่ี 1 การสรา้งกลยุทธ ์

 1. สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

 การประยุกต์ใช้งานผลวิจัยกับการสร้างกลยทุธ์ ผู้วิจัยพบว่าสามารถน าผลวิจัยมาประยุกต์ใช้

สร้างและสื่อสารถึงแบรนด์ได้เป็นอย่างดี และมีความเปน็เอกลักษณ์เฉพาะที่โดดเด่นกว่าแบรนด์อื่น ๆ 

ในธุรกิจประเภทเดียวกัน สามารถสร้างภาพจ าให้กบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลง สร้างมุมมองเชิง

บวกและเข้าถึงกลุม่เป้าหมาย Generation Z ได้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ แนวคิด

และผลงานออกแบบ โดยตัวแบรด์ Chirp Chirp มีหลักการในการออกแบบเพื่อส่งเสริมใหก้ลยทุธ์มี 

ประสิทธิภาพในการสื่อสารกบักลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ การออกแบบตราสญัลักษณ์ใหส้ัมพันธ์กับสารที่ 

ต้องการสื่อละความเป็นแมลงซึง่ดูในแง่หนึง่ก็มีความเป็นธรรมชาติ อีกแง่มุมคือเพื่อให้ดูแล้วรู้ว่าเป็น

ธุรกิจทีเ่กี่ยวกบัของกิน และสามารถน าตราสัญลักษณ์ไปต่อยอดบนสินค้าและผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ได้อีก 

 

 2. ข้อเสนอแนะ 

 ในด้านการสร้างกลยุทธ์ในการสื่อสารและการสร้างแบรนด์ควรศึกษาพฤติกรรมของ

กลุ่มเป้าหมายในเชิงลึกให้มากยิง่ข้ึนหากต้องการท าวิจัยในครั้งถัดไป หรือผูท้ี่สนใจศึกษาและวิจัย  

ในเรื่องที่มีความใกล้เคียงกัน สามารถระบุประเภทของสินค้าให้มีความเฉพาะเจาะจงเชิงลกึได้ เช่น 

ร้านเบอรเ์กอร์ หรอืสินค้าขนมอบกรอบ อย่างใดอย่างหนึง่ไปเลย ในการศึกษาตลาดสินค้าและกลุ่ม 

เป้าหมายกจ็ะกระชับและจ ากัดวงให้แคบยิ่งขึ้น สามารถตอบสนองความต้องการได้แม่นย ามากขึ้น 

 

ด้านท่ี 2 แนวทางการออกแบบ 
1. การออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging design) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

 การประยุกต์ใช้ผลวิจัยกบัผลงานออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรบัแบรนด์สินค้าโปรตีนจาด

แมลงเพื่กลุ่ม Generation Z ผู้วิจัยพบว่า สามารถใช้ผลการวิจัยมาประยุกต์ในผลงาน

ออกแบบเรขศิลปบ์นบรรจุภัณฑ์ได้เป็นอย่างดี มีความน่าสนใจและแปลกใหม่กบัสินค้าโปรตีน

จากแมลงเพื่อกลุ่ม Gen Z สร้างภาพจ าและดึงดูดใหก้ลุม่เปา้หมายสนใจได้ ซึ่งสอดคลองกับ
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ข้อมูลวรรณกรรมแนว โน้มทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้อย่าง

ครบถ้วนและเหมาะสม 

 

  1.2 ข้อเสนอแนะ 

 ในการออกแบบบรรจุภัณฑส์ามารถทีจ่ะออกแบบรปูแบบตัวกล่องหรือภาชนะให้มีความ

เป็นเอกลกัษ์เฉพาะของแบรนด์ได้มากยิ่งขึ้น ในการวิจัยครั้งต่อไปหรอืผูท้ี่สนใจและศึกษา 

หัวข้อที่มีความใกลเ้คียงสามารถศึกษาข้อมลูวรรณกรรมเกี่ยวกับการสร้างแพทเทิร์นหรอืวิธี 

การพับและเทคนิคในการสร้างรปูร่างตัวกล่องให้มหีน้าตาทีแ่ตกต่างจากสินค้าที่มีอยู่ในท้อง 

ตลาดปัจจุบัน นอกจากนี้ยังสามารถศึกษาพฤติกรรมของกลุม่เป้าหมายในการเลือกสั่งสินค้า 

ผ่านช่องทางออนไลนเ์พื่อจะใช้การออกแบบกล่องหรือตัวบรรจุภัณฑ์ทีส่ามารถท าเป็นเซท็จัด 

ส่งไปให้ถึงมือกลุม่เป้าหมายได้อย่างปลอดภัยและมหีน้าตาทีรู่้ว่าเป็นสินค้าจากแบรนด์ใด 

 

2. การออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ (Promotional advertising) 

  1.1 สรุปและอภิปรายผลวิจัย 

  การประยุกตผ์ลการวิจัยกับผลงานออกแบบสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ ผู้วิจัยสามารถน า 

แนวคิดทางการออกแบบโฆษณาด้วยทฤษฎีวาทศิลป์ (Rhetoric In Advertising) รปูแบบ 

อุปมา (Simile) มาใช้ออกแบบสื่อโฆษณาบนโซเชียลมีเดียและแพลตฟอรม์ออนไลน์ ทีเ่ข้าถึง 

กลุ่มเป้าหมายได้ดี โดยการใช้รปูแบบอุปมามีความเหมาะสมและสอดคล้องกบัการออกแบบ 

เรขศิลป์เพือ่แบรนด์สินค้าโปรตีนจากแมลงเพื่อกลุ่ม Generation Z และยังส่งเสริมให้เกิด 

ความน่าสนใจในการสื่อสาร 

  

  1.2 ข้อเสนอแนะ 

  ในการวิจัยครัง้ต่อไป หรือมผีู้สนใจที่ก าลังศึกษาหัวข้อที่มีความใกล้เคียงสามารถหาข้อมูล 

 วรรณกรรมที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อวิดีโอหรือโมช่ันกราฟิก รวมถึงศึกษาข้อมลู User  

 Experience เพื่อพฤติกรรมและการเข้าถึงสือ่ออนไลน์ของกลุ่มเป้าหมายได้มากข้ึน เพราะหาก  

 สื่อประชาสมัพันธ์มุ่งเน้นไปในด้านสื่อวิดีโอหรือ motion graphic จะสามารถเข้าถึงกลุ่ม  

 เป้าหมายง่ายมากยิ่งข้ึน 
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