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บทคััดย่่อ
งานวิจิัยัเชิงิคุณุภาพน้ี้�มุ่่�งศึกึษาแนวทางการผสมผสาน

เทรนด์เ์ข้า้กับักระบวนการออกแบบแนวคิดิธุรุกิจิร้านอาหาร 
โดยใช้้ กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์ (Double Diamond 
Model) ซ่ึ่�งเป็น็กรอบการทำงานที่่�อิงิกับัการคิิดเชิงิออกแบบ 
(Design Thinking) โดยมีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อระบุุปััจจััยที่่�ส่่ง
ผลต่่อการเลืือกเทรนด์์ และการประยุุกต์์ใช้้อย่่างเป็็นระบบ
ในแต่่ละขั้้�นของกระบวนการ ได้้แก่่ การค้้นพบ (Discover), 
การนิยิามปัญัหา (Define), การพัฒันาสร้า้งสรรค์ ์(Develop) 
และการนำส่่งสู่่�ตลาด (Deliver) ข้้อมููลถููกรวบรวมจาก
ผู้้�ประกอบการร้้านอาหารที่่�ประสบความสำเร็็จจำนวน  
6 ราย โดยมีีเกณฑ์์การคััดเลืือก ได้้แก่่ 1) ดำเนิินธุุรกิิจมา
แล้้วไม่่น้้อยกว่่า 3 ปีี 2) มีีการขยายสาขามากกว่่า 1 แห่่ง 
และ 3) ยัังคงเปิิดดำเนิินการอยู่่� ผลการวิิจััยพบว่่าเทรนด์์
ที่่�ถููกเลืือกใช้้งานสามารถจำแนกออกเป็็น 4 ระดัับ ได้้แก่่ 
เมกะเทรนด์์ (Mega Trends) ซึ่่�งช่่วยกำหนดวิิสััยทััศน์์และ
ทิิศทางของ แบรนด์์ในระยะยาว, แมโครเทรนด์์ (Macro 
Trends) ซึ่่�งช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์และความ
ภัักดีีต่่อ แบรนด์์, ไมโครเทรนด์์ (Micro Trends) ซ่ึ่�งส่่ง 
ผลต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์และกระตุ้้�นยอดขายในระยะสั้้�น และ
แฟด (Fads) ซึ่่�งใช้้เพื่่�อดึึงดููดความสนใจของผู้้�บริิโภคในช่่วง
เวลาจำกััด ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า การเลืือกใช้้เทรนด์์

ควรสอดคล้อ้งกับัเป้า้หมายและบริบิทของธุรุกิจิในแต่่ละขั้้�น
ของกระบวนการออกแบบ เช่่น เมกะเทรนด์์เหมาะกัับช่่วง
การค้้นพบ (Discover) เพ่ื่�อกำหนดแนวคิดภาพรวม แมโคร
และไมโครเทรนด์์สามารถนำไปใช้้ในช่่วงพััฒนาสร้้างสรรค์์ 
(Develop) เพ่ื่�อไปดำเนิินการในการออกแบบเชิิงปฏิิบััติิ
การ ขณะที่่�แฟดและไมโครเทรนด์์มีีบทบาทในช่่วงการนำส่่ง 
(Deliver) เพื่่�อสร้า้งความประทับัใจแก่่ผู้้�บริโิภคอย่่างเร่่งด่่วน 
งานวิิจัยันี้้�มีีส่่วนช่่วยเสริมิสร้้างความเข้้าใจในการประยุกุต์ใ์ช้้
กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์ในบริิบทอุุตสาหกรรมอาหาร
และเครื่่�องดื่่�ม พร้้อมทั้้�งชี้้�ให้้เห็็นโอกาสในการใช้้เทรนด์์เพื่่�อ
การออกแบบและบริหิารจัดัการธุรุกิจิให้ม้ีีประสิทิธิภิาพยิ่่�งขึ้้�น 
อย่่างไรก็ต็าม ในงานวิจิัยัชิ้้�นนี้้�ยังัพบว่่าเทรนด์ด์้า้นสิ่่�งแวดล้อ้ม
ได้้รัับความสนใจน้อย ซ่ึ่�งสะท้้อนถึึงความจำเป็็นในการมีี 
นโยบายสนัับสนุุนจากภาครััฐเพื่่�อส่่งเสริิมการดำเนิินธุุรกิิจ
ที่่�ยั่่�งยืืน ผลการวิิจััยนี้้�นำเสนอแนวคิิดเชิิงต้้นแบบตามกรอบ
การศึึกษา โดยไม่่ได้้รวมกระบวนการตรวจสอบจากผู้้�ทรง
คุุณวุุฒิิด้้านกลยุุทธ์์การออกแบบ

คำสำคััญ: กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์ , เทรนด์์ ,  
การออกแบบเพื่่�อธุุรกิิจ
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Abstract
This research explores the integration of trends 

into the restaurant business concept design process 
using the Double Diamond Model, a framework rooted 
in Design Thinking that emphasizes both divergent 
and convergent thinking across four stages: Discover, 
Define, Develop, and Deliver. The study aims to 
identify the factors influencing trend selection and how 
trends can be systematically applied in each stage 
of the design process. Data were collected from six 
successful restaurant entrepreneurs who met specific 
criteria, including operating for at least three years, 
expanding to more than one location, and remaining 
actively in business. The findings categorize trends 
into four levels: Mega Trends, which shape long-term 
brand vision; Macro Trends, which foster emotional 
engagement and brand loyalty; Micro Trends, which 
stimulate short-term sales and brand recognition; and 
Fads, which capture immediate consumer attention. 
The study reveals that aligning trend selection with the 
goals and context of each design phase is essential. 
For example, Mega Trends are suitable for guiding 
the conceptual direction in the Discover stage, while 
Macro and Micro Trends are applied during the Develop 
stage to design practice. Fads and Micro Trends 
play a key role in the Deliver stage by enhancing 
real-time consumer engagement through promotional 
campaigns. This research offers insights into the 
practical application of the Double Diamond Model 
within the restaurant industry, supporting innovation 
in design and business strategy. Moreover, the study 
notes a lack of emphasis on environmental trends, 
highlighting the need for policy initiatives to encourage 
more sustainable business practices. The findings 
presented represent conceptual insights derived from 
qualitative analysis and have not yet undergone formal 
validation by design strategy experts.

Keywords: Double Diamond Model, Trends, Design 
for Business

บทนำำ�
กระบวนการออกแบบเชิิงกลยุุทธ์์ได้้รัับความสำคััญ 

เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมากในยุคุที่่�ธุุรกิจิต้องปรับัตัวัอย่่างรวดเร็ว็ หนึ่่�งใน 
โมเดลที่่�ได้้รัับการยอมรัับอย่่างกว้้างขวางคืือ กระบวนการ
ดัับเบิิลไดมอนด์์ (Double Diamond Model) ซึ่่�งพััฒนาโดย 
ดีีไซน์์เคาน์์ซิิล (Design Council) แห่่งสหราชอาณาจัักรใน 
ปี ี2003 (Council, 2003) โดยมีีพื้้�นฐานจากแนวคิดิ การคิดิ
เชิงิออกแบบ (Design Thinking) และ การขยายความคิดและ
การรวบยอดความคิิด (Divergent–Convergent Thinking) 
ที่่�เสนอโดย Bela H. Banathy (1996) โมเดลนี้้�ประกอบด้ว้ย 
4 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่ การค้้นพบ (Discover), การนิิยาม
ปััญหา (Define), การพััฒนาสร้้างสรรค์์ (Develop) และ
การนำส่่งสู่่�ตลาด (Deliver) โดยแต่่ละขั้้�นจะสลับัระหว่่างการ
ขยายความคิิด (Divergent Thinking) เพื่่�อสำรวจแนวทาง
ที่่�หลากหลาย และการรวบยอดความคิด (Convergent 
Thinking) เพื่่�อสัังเคราะห์์และตััดสิินใจอย่่างเป็็นระบบ โดย
กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์ ์สามารถดำเนิินได้้ทั้้�งแบบมวน
เดีียวจบ (One-off) หรืือแบบทำซ้้ำ (Iteration) โดยการ
ทำซ้้ำในช่่วงของเพชรแต่่ละเม็็ดจนกว่่าจะได้้ผลลััพธ์์ที่่�พอใจ

ภาพที่่� 1 กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์
ที่่�มา: https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/

framework-for-innovation/

ในช่่วงทศวรรษที่่�ผ่่านมา กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์ ์
ได้ร้ับัการนำไปปรับใช้้ในหลายภาคส่่วน ทั้้�งการสร้้างนวััตกรรม 
อุุตสาหกรรมการผลิิต การบริิการ การออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 
และการพัฒันาธุรุกิจิใหม่่ อย่่างไรก็ต็าม งานออกแบบในบริบิท
ที่่�ซัับซ้้อน เช่่น การออกแบบแนวคิิด (Concept Design) 
มัักต้้องการกระบวนการที่่�ยืืดหยุ่่�นและวนซ้้ำได้้ (Iteration) 
จึึงมีีการเสนอแนวคิิดต่่อยอด เช่่น กระบวนการทริิปเปิิลได
มอนด์์ส (Triple Diamond Model) (Marin-Garcia et al., 
2020; Viviani et al., 2024) ซึ่่�งเพิ่่�ม "เพชร" ที่่�สามใน
กระบวนการออกแบบ เพื่่�อเน้้นทั้้�งการทำความเข้้าใจบริิบท 
ก่่อนเริ่่�มออกแบบ (Problem Discovery) หรืือการตรวจสอบ

ปีที่ 13 ฉบับที่ 2 (26) กรกฎาคม-ธันวาคม 2568  |  11



หลังัส่่งมอบ (Validation / Scaling) อย่่างไรก็ต็ามกระบวนการ
ทริปิเปิลิไดมอนด์ส์ยังัไม่่เป็น็ที่่�แพร่่หลายในกลุ่่�มนักออกแบบ
ทั่่�วไป และอาจซับซ้อ้นเกิินไปสำหรัับผู้้�ประกอบการรายย่่อย
หรืือผู้้�ที่่�ยัังไม่่คุ้้�นเคยกัับแนวคิิด การคิิดเชิิงออกแบบ ดัังนั้้�น 
ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้� จึึงเลืือกใช้้กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์
เป็น็กรอบหลัักในการศึึกษา เน่ื่�องจากมีีความกระชัับ เหมาะ
สมกัับกระบวนการออกแบบเชิิงธุุรกิิจที่่�ต้้องการความเข้้าใจ
ง่่ายและสามารถนำไปใช้้งานได้้จริิง

ดีีไซน์ เคาน์ซ์ิลิ ได้อ้ธิบิาย กระบวนการดับัเบิลิไดมอนด์์
ไว้้โดยสามารถแบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วนหลััก ได้้แก่่:

1.	 เพชรเม็็ดที่่� 1 (First Diamond): ขั้้�นตอนนี้้�เน้้น
การทำความเข้า้ใจและค้น้หาปัญัหาเพื่่�อสร้า้งแนวคิดิหรืือวิิธีี
การแก้้ปััญหา ก่่อนจะเข้้าสู่่�การพััฒนาต่่อ โดยแบ่่งเป็็นสอง
ช่่วงได้้แก่่ ช่่วงการค้้นพบ (Discover): เป็็นการสืืบค้้นและ
เก็็บข้้อมููลเชิิงลึึกเพื่่�อให้้ได้้ความเข้้าใจในปััญหาหรืือโอกาส 
เช่่น การสััมภาษณ์์ผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง การสัังเกตพฤติิกรรม
ผู้้�บริิโภค และการวิิเคราะห์์ข้้อมููลในหลายรููปแบบ รวมถึึง
การวิิเคราะห์์เทรนด์์ (Trend) ที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�น และช่่วงการ
นิิยามปััญหา (Define): ซึ่่�งเป็็นการนำข้้อมููลจากช่่วงค้้นพบ
มาวิิเคราะห์์และสรุุปเป็็นแนวคิิดที่่�สามารถนำไปแก้้ปััญหา
หรืือสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีจุุดมุ่่�งหมาย

2.	 เพชรเม็็ดที่่� 2 (Second Diamond): เป็็นขั้้�นตอน
การพััฒนาเพื่่�อสร้้างกระบวนการแก้้ปััญหา หรืือสร้้างสรรค์์
ผลิติภััณฑ์์และบริิการ โดยแบ่่งเป็น็สองช่่วงได้แ้ก่่ ช่่วงพััฒนา
สร้้างสรรค์์ (Develop): จากแนวคิดที่่�ได้้ในเพชรเม็็ดแรก 
จะพััฒนาและขยายเป็็นไอเดีียที่่�หลากหลาย โดยการคิิดเชิิง
สร้า้งสรรค์ ์เพื่่�อเลืือกไอเดีียที่่�ดีีที่่�สุดุสำหรับัการพัฒันาในขั้้�น
ต่่อไป และ ช่่วงนำส่่งสู่่�ตลาด (Deliver): ขั้้�นตอนสุุดท้าย
คืือการพััฒนาไอเดีียที่่�ดีีที่่�สุุดให้้พร้้อมสำหรัับการใช้้งานจริิง
หรืือออกสู่่�ตลาด โดยเน้้นกระบวนการผลิิตซ้้ำ การรัับฟััง 
ข้้อเสนอแนะ การสื่่�อสาร และการปรัับปรุุงอย่่างต่่อเนื่่�อง 
เพื่่�อให้ผ้ลิิตภัณัฑ์ห์รืือบริกิารสามารถตอบสนองความต้อ้งการ
ของตลาดได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ขั้้�นตอนสำคััญของกระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์โดย
เฉพาะในช่่วงการค้้นพบ (Discover) จำเป็็นต้้องมีีการ
สืืบค้น้ข้อ้มููลจากหลากหลายแหล่่ง หนึ่่�งในเครื่่�องมืือสำคัญัที่่� 
นัักออกแบบใช้้คืือ “เทรนด์์ (Trend)” หรืือแนวโน้้มที่่�กำลััง
เกิิดขึ้้�นในบริิบทสัังคม เทคโนโลยีี พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค และ
วััฒนธรรม อย่่างไรก็็ตาม การเลืือกเทรนด์์ที่่�เหมาะสมกัับ
บริิบทของธุุรกิิจไม่่สามารถพึ่่�งพาแค่่ข้้อมููลทุุติิยภููมิทั่่�วไปได้้ 
เนื่่�องจากข้้อมููลส่่วนใหญ่่มัักนำเสนอแนวโน้้มในระดัับกว้้าง 
เช่่น เมกะเทรนด์ ์(Mega Trends) หรืือแนวโน้้มเฉพาะกลุ่่�ม 

จึงึอาจไม่่สามารถตอบโจทย์ก์ลุ่่�มเป้า้หมายเฉพาะหรืือบริบิท
ธุุรกิิจในระดัับปฏิิบััติิได้้อย่่างตรงจุุด

ปััจจััยต่่าง ๆ  เช่่น ทำเลที่่�ตั้้�ง ขนาดธุุรกิิจ และกลยุุทธ์์
การดำเนิินงาน ล้ว้นมีีอิทธิพิลต่่อการเลืือกใช้้เทรนด์์ บาบาร่่า 
คอรััค (Korak, 2018) ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการนำเทรนด์์มาใช้้ใน
งานออกแบบต้้องอาศััยการวิิเคราะห์์และตีีความอย่่างรอบ
ด้า้น เพราะเทรนด์ห์นึ่่�งอาจประสบความสำเร็จ็ในบางบริบิท  
แต่่ไม่่สามารถใช้้ได้้ผลในอีีกกรณีี แม้้อยู่่�ในอุุตสาหกรรม
เดีียวกััน

ธุุรกิิจร้้านอาหารถืือเป็็นหนึ่่�งในอุุตสาหกรรมซอฟต์์
อิินโนเวชััน (Soft Innovation) ที่่�ผสมผสานการออกแบบ
ประสบการณ์แ์ละความคิดิสร้า้งสรรค์เ์ข้า้กับัธุรุกิจิอย่่างเข้ม้ข้น้ 
ข้้อมููลจากกระทรวงพาณิิชย์์ในปีี 2565 ระบุุว่่ามีีธุุรกิิจร้้าน
อาหารจดทะเบีียนใหม่่ถึง 2,288 ราย เพิ่่�มขึ้้�นจากปีีก่่อน 
ถึึงร้้อยละ 59.67 และมีีมููลค่่าตลาดรวมกว่่า 175,474 ล้้าน
บาท แต่่ในขณะเดีียวกันั อัตัราการปิดิกิจิการก็ส็ููงขึ้้�นเช่่นกันั  
(สยามรัฐออนไลน์์, 2565) แสดงให้้เห็็นถึึงความเปราะ
บางของธุรุกิจินี้้� ความสามารถในการออกแบบแนวคิดิธุรุกิจิ 
ที่่�แข็็งแรงจึึงกลายเป็็นปััจจัยัสำคััญสู่่�ความอยู่่�รอดและความสำเร็็จ 
ในระยะยาว

จากข้้อมููลดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงตั้้�งคำถามว่่า ผู้้�ประกอบ
การสามารถเลืือกและใช้้เทรนด์อ์ย่่างไรในแต่่ละขั้้�นตอนของ
กระบวนการดับัเบิลิไดมอนด์ ์เพื่่�อออกแบบแนวคิดร้านอาหาร
ได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพและตรงกับัเป้า้หมายธุรุกิจิ? งานวิจิัยั
นี้้�จึึงมุ่่�งวิิเคราะห์์ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกเทรนด์์ในแต่่ละ 
ขั้้�นของกระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์ และเสนอแนวทางที่่�
สามารถนำไปใช้ไ้ด้จ้ริงิสำหรับัผู้้�ประกอบการและนักัออกแบบ
ที่่�สนใจสร้้างสรรค์์ธุุรกิิจร้้านอาหารอย่่างมีีระบบ

จุุดประสงค์์ของการวิิจััย
ศึึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกเทรนด์์ เพื่่�อการ

ออกแบบคอนเซ็็ปธุุรกิิจร้้านอาหาร สำหรัับกระบวนการ
ดัับเบิิลไดมอนด์์ (Double Diamond Model)

ระเบีียบและวิิธีีวิิจััย
การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาปัจัจัยัที่่�มีีอิทิธิพิล

ต่่อการเลืือกเทรนด์์ในการออกแบบแนวคิดธุรุกิิจร้านอาหาร 
โดยอิิงตามกรอบแนวคิดของกระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์ซ่์ึ่�ง
ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การค้้นพบ (Discover), การ
นิิยามปััญหา (Define), การพััฒนาสร้้างสรรค์์ (Develop) 
และการนำส่่งสู่่�ตลาด (Deliver) การวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 2 
ขั้้�นตอนหลััก ดัังนี้้�
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1.	 การศึกึษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกเทรนด์:์ ในขั้้�น
ตอนแรกนี้้� ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บทั้้�งข้้อมููลปฐมภููมิิ(Primary 
Data) และข้้อมููลทุุติิยภููมิิ (Secondary Data) ด้้วยวิิธีีการ
ดัังต่่อไปนี้้�:

1.1		การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-Depth Interviews): 
เก็บ็ข้อ้มููลจากผู้้�ประกอบการร้า้นอาหารจำนวน 6 ราย (Boyce 
& Neale, 2006) โดยใช้้วิิธีีการคััดเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) ตามเกณฑ์ด์ังันี้้�: 1) ดำเนินิธุุรกิิจมา
แล้้วไม่่น้้อยกว่่า 3 ปีี 2) มีีการขยายสาขาเกิินกว่่า 1 แห่่ง 
3) ร้้านค้้ายัังคงเปิิดดำเนิินการอยู่่�ในปััจจุุบััน 

การวิิจััยเชิิงคุุณภาพผ่่านการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกดำเนิิน 
ในลัักษณะสนทนาทีีละคน (Individual Interview) 

ณ ร้า้นอาหารของผู้้�ให้ข้้อ้มููล เพ่ื่�อให้เ้ห็น็บริบิทจริงิของธุรุกิิจ 
โดยผู้้�วิจัิัยใช้้แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้างร่่วมกับการแสดงภาพ
กระบวนการดับัเบิลิไดมอนด์ ์เพื่่�ออธิบิายกรอบแนวคิดิเบื้้�อง
ต้้นก่่อนเริ่่�มต้้นการสนทนา ข้้อมููลที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์
ทั้้�งหมดได้้รัับการบัันทึึกเสีียงและถอดความเป็็นลายลัักษณ์์
อัักษร เพื่่�อนำมาวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา (Content Analysis) 
โดยหััวข้้อและประเด็็นของเทรนด์์ที่่�ใช้้ในการสนทนาอ้้างอิิง
จาก “ หนัังสืือเจาะเทรนด์์โลก ” ซ่ึ่�งประกอบด้้วยกลุ่่�มเทรนด์์
ที่่�หลากหลาย ทั้้�งในมิิติิของวิิทยาศาสตร์์, สัังคม, อารมณ์์, 
และจิิตวิิญญาณ โดยผู้้�วิิจััยเลืือกเทรนด์์ที่่�สอดคล้องกัับ
บริิบทธุุรกิิจร้้านอาหารเพ่ื่�อใช้้เป็็นกรอบกระตุ้้�นบทสนทนา
ในระหว่่างการสััมภาษณ์์

ตารางที่่� 1 รายละเอีียดผู้้�ให้้ข้้อมููล

ชื่่�อผู้้�ประกอบการ ระยะเวลา จำนวนสาขา รายละเอีียดของธุุรกิิจโดยคร่่าว

ผู้้�ประกอบการ A 6 ปีี 1 + pop up store 
2-3 ครั้้�งต่่อปีี

ขนม เบเกอรี่่� แบบยุุโรปเกรด Super Premium 
สำหรัับซื้้�อกลัับบ้้านและเป็็นของฝาก

ผู้้�ประกอบการ B 30 ปีี+ 8 สาขา อาหารพื้้�นถิ่่�น คงรสชาติิแบบดั้้�งเดิิมแท้้

ผู้้�ประกอบการ C 25 ปีี 4 สาขา อาหารไทย นานาชาติิ และเครื่่�องดื่่�มสำหรัับวัันพัักผ่่อน

ผู้้�ประกอบการ D 16 ปีี 8 สาขา อาหารพื้้�นถิ่่�น ทานง่่าย ราคาเป็็นกัันเอง สำหรัับทุุกคน

ผู้้�ประกอบการ E 14 ปีี 10 สาขา อาหารจานด่่วน ทานง่่าย ราคาเป็็นกัันเอง สำหรัับทุุกคน 

ผู้้�ประกอบการ F 4 ปีี 3 สาขา อาหารพื้้�นถิ่่�นแบบผสมผสาน ด้้วยการออกแบบเมนููอย่่าง
สร้้างสรรค์์ สำหรัับวัันพัักผ่่อน

1.2		การศึึกษาเอกสารและวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง:  
ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแหล่่งทุุติิยภููมิิ ได้้แก่่ บทความ
วิิชาการ หนัังสืือ และรายงานวิิจััย เพื่่�อทำความเข้้าใจ
แนวคิิดเกี่่�ยวกัับระดัับของเทรนด์์ (Mega, Macro, Micro 
Trends, Fads) (Bomba, 2017; Raymond, 2010) ซึ่่�งใช้้
เป็น็ ตัวัแปรต้น้ และปัจัจัยัที่่�มีีอิทธิพิลต่่อการเลืือกเทรนด์ใ์น
มิิติิ 4P (People, Planet, Purpose, Profit) ซึ่่�งเป็็น ตััวแปร
ตาม รวมถึึงแนวคิิดด้้านประเภทของเทรนด์์ในเชิิงเนื้้�อหา 
(Scientific, Social, Emotional, Spiritual) (Kjaer, 2014) 
ข้อ้มููลจากทั้้�งสองแหล่่งจะถููกนำมาวิิเคราะห์์ใน 3 หัวัข้อ้หลััก 
ได้้แก่่: ก) ระดัับของเทรนด์์ที่่�ใช้้ในการออกแบบแนวคิิด
ธุรุกิจิร้า้นอาหาร ข) ปัจัจัยัที่่�มีีอิทิธิพิลต่่อการเลืือกใช้เ้ทรนด์์  
ค) ความเชื่่�อมโยงระหว่่างระดัับของเทรนด์์กัับปััจจััยที่่�มีี
อิิทธิิพลต่่อการเลืือกใช้้ เทรนด์์

2.	 การประยุุกต์์ผลลััพธ์์เข้้าสู่่�กระบวนการดัับเบิิล
ไดมอนด์์ (Double Diamond Model): ในขั้้�นตอนนี้้�ผู้้�วิิจััย
นำผลการวิเิคราะห์์จากขั้้�นตอนแรกมาจัดักลุ่่�มประเด็็น และ
เชื่่�อมโยงกัับกรอบแนวคิดของกระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์
เพื่่�อสร้า้งแนวทางการออกแบบแนวคิดิธุรุกิจิร้า้นอาหารอย่่าง
เป็็นระบบ โดยการวิิเคราะห์์จะพิิจารณาว่่าแต่่ละประเภท
ของเทรนด์์สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่างเหมาะสมกับ
แต่่ละขั้้�นตอนของกระบวนการได้้อย่่างไร ทั้้�งนี้้� การเชื่่�อม
โยงจะอิิงตามข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์จากผู้้�ให้้ข้้อมููล และข้้อมููล
จากวรรณกรรม เพื่่�อให้้ได้้กรอบแนวทางที่่�สามารถใช้้งาน
ได้้จริิงในบริิบทของผู้้�ประกอบการร้้านอาหาร
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ผลการวิิจััย
1.	 การศึึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกเทรนด์์
ก)	ระดัับของเทรนด์์ที่่�ใช้้ในการออกแบบแนวคิิด

ธุุรกิิจร้้านอาหาร
จากข้้อมููลพบว่่าผู้้�ประกอบการเลืือกใช้้เทรนด์์ใน  

4 ระดัับ ได้้แก่่
เมกะเทรนด์ ์(Mega Trend): ควรถููกกำหนดไว้ต้ั้้�งแต่่

ต้้น เพราะส่่งผลต่่อวิิสััยทััศน์์ธุุรกิิจและภาพรวมของแบรนด์์ 
หากนำมาใช้้ภายหลังั อาจต้องปรับัโครงสร้้างธุรุกิจิใหม่่ โดย
เฉพาะในด้้านการรัับรู้้�แบรนด์์ ตััวอย่่างเช่่น ผู้้�ประกอบการ 
B, D, F ใช้้เทรนด์์ด้้านวััฒนธรรมเป็็นแกนหลััก “การส่่ง
เสริิมคุุณค่่าทางวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น” (Cultural Localism) 
(TCDC, 2568) และคงไว้้เสมอแม้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลง
ในเทรนด์์ระดัับย่่อยลงไปในขณะที่่�เทรนด์์ด้้านเทคโนโลยีี  
เช่่น บิ๊๊�กดาต้้า (Big Data) หรืือปััญญาประดิิษฐ์์ (AI)  
มีีการนำมาใช้้เสริิมประสิิทธิิภาพ เช่่น การจััดการวััตถุุดิิบ 
เพื่่�อลดการสููญเสีีย (ผู้้�ประกอบการ C)

แมโครเทรนด์์ (Macro Trend): เหมาะสำหรัับแผน
งานระยะกลาง-ยาว เช่่น การตกแต่่งร้้านให้ส้ะท้อ้นอัตัลักัษณ์์
จากวััสดุุพื้้�นถิ่่�น ผู้้�ประกอบการ D เลืือกออกแบบร้้านแฟล
กชิิปสโตร์์ (Flagship) โดยใช้้วััสดุุท้้องถิ่่�น เพื่่�อสะท้้อนตััว
ตนของแบรนด์์ตามเทรนด์์ วิิสััยทััศน์์ท้้องถิ่่�น (Local Future 
Trend) ที่่�เน้้นความยั่่�งยืืนและภููมิิปััญญาในท้้องถิ่่�น (TCDC, 
2568) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเมกะเทรนด์์ข้้างต้้น ขณะเดีียวกััน 
ผู้้�ประกอบการ A ใช้้ กลยุุทธ์์เปิิดป๊๊อปอััพสโตร์์ (Pop-Up 
Store) อย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อตอบสนองพฤติิกรรมของกลุ่่�มเจ
เนอเรชันัวาย (Gen Y) ที่่�แสวงหาประสบการณ์ใ์หม่่อยู่่�เสมอ 
ไม่่ยึึดติิดกัับสถานที่่�ถาวร ซึ่่�งเชื่่�อมโยงกัับเทรนด์์ เศรษฐกิิจ
ประสบการณ์์ (Experience Economy) และ แนวคิิดแบบ
เคลื่่�อนที่่� (Mobile Mindset) (TCDC, 2568)

ไมโครเทรนด์์ (Micro Trend): เป็็นเทรนด์์ระยะ
สั้้�นที่่�ช่่วยกระตุ้้�นยอดขายแบบทัันทีี เช่่น การสร้้างเมนูู
ใหม่่หรืือโปรโมชั่่�นตามกระแส ซึ่่�งควรสอดคล้้องกัับแมโคร
เทรนด์์และวิิสััยทััศน์์ของแบรนด์์เพื่่�อรัักษาความน่่าเชื่่�อถืือ
และเอกภาพในการสื่่�อสาร ตััวอย่่างเช่่น ผู้้�ประกอบการ A  
ที่่�พััฒนาเมนููใหม่่ตามเทรนด์์กระแสนิิยม (Popular Trend) 
เช่่น ดููไบช็็อกโกแลต (Dubai Chocolate) เพื่่�อสร้้างความ
น่่าสนใจเฉพาะช่่วง หรืือผู้้�ประกอบการ C และ D ที่่�
พััฒนาเครื่่�องดื่่�มตามกระแสการหวนกลัับของจิิตวิิญญาณ
ท้้องถิ่่�น (Local Spirit Revival) และวััฒนธรรมงานฝีีมืือ  
(Craft Culture) ซึ่่�งสะท้้อนการให้้คุุณค่่ากัับรสชาติิและ
วััตถุุดิิบพื้้�นถิ่่�น (TCDC, 2568)

แฟด (Fads): ใช้้เพื่่�อสร้้างความสนใจใช่่วงเวลาสั้้�น ๆ  
โดยไม่่มุ่่�งหวัังผลระยะยาว มัักอิิงกระแสไวรััล เช่่น เทรนด์์
ติ๊๊�กต็็อก (TikTok) หรืือเพลงฮิิต เพื่่�อกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม
ทัันทีี เช่่น ผู้้�ประกอบการ A และ C ที่่�จััดกิจกรรมตาม
กระแส “หมููเด้้ง” หรืือผู้้�ประกอบการ E ที่่�ออกเมนููใหม่่ 
ทุุกเดืือนตามกระแสติ๊๊�กต็็อก โดยสอดคล้้องกัับแนวโน้้ม 
วััฒนธรรมมีีม (Memeable Culture) และความสำคััญแบบ
เรีียลไทม์์ (Real-Time Relevance) ที่่�เน้้นการสื่่�อสารแบบ
ทัันสถานการณ์์ (TCDC, 2568)

สรุุป: การเลืือกใช้้เทรนด์์ในแต่่ละระดัับควรสััมพันธ์์
กัับจุุดมุ่่�งหมายของธุุรกิิจ และวางให้้เหมาะกัับระยะเวลา
การใช้้ เพ่ื่�อสร้้างทั้้�งการตอบสนองเชิิงกลยุุทธ์์และความ
ยั่่�งยืืนเชิิงแบรนด์์

ข)	ผลลัพัธ์์เรื่่�องปััจจัยัที่่�มีีอิทิธิพิลต่่อการเลือืกใช้้เทรนด์์
การวิิเคราะห์์ใช้้ กรอบแนวคิิด 4P ของ Kjaer (2014) 

(People, Planet, Purpose, Profit) เกิิดจากความจำเป็็น 
ที่่�ธุุรกิิจในศตวรรษที่่� 21 ต้้องมีีมุุมมองที่่�ครอบคลุมและ 
รัับผิิดชอบมากขึ้้�น โดยไม่่ยึดเพีียง ผลกำไร เป็็นตััวชี้�วััด
ด้้านเดีียว แต่่ต้้องเน้้นความสมดุุลและการใส่่ใจ สัังคมและ 
สิ่่�งแวดล้้อม เพื่่�อความยั่่�งยืืน โดย ผู้้�คน (People) มุ่่�งเน้้น
ความต้อ้งการของผู้้�บริโิภคและชุมุชน, โลก (Planet) พิจิารณา
ผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้อ้ม, เป้า้หมาย (Purpose) ช่่วยกำหนด
คุณุค่่าและวิสัิัยทััศน์ของแบรนด์,์ และ กำไร (Profit) สะท้้อน
ความสามารถในการดำเนิินธุรุกิจิอย่่างยั่่�งยืืน ทั้้�งนี้้� ในการวิจัิัย  
ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์จะตอบคำถามภายใต้้กรอบ 4P นี้้� ควบคู่่�
ไปกัับการใช้้ ตััวชี้้�วััดเทรนด์์ (Trend Index) ที่่�ครอบคลุุม
มิิติิ วิิทยาศาสตร์์ (Scientific), สัังคม (Social), อารมณ์์ 
(Emotional), และจิิตวิิญญาณ (Spiritual) เพื่่�อให้้การทำ 
ความเข้้าใจเทรนด์์มีีความลึึกซึ้้�งและรอบด้้าน

14  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



ตารางที่่� 2 ตารางสรุุปปััจจััยเชิิงแนวคิิด (4P และมิิติิของเทรนด์์) ที่่�ผู้้�ประกอบการใช้้พิิจารณาเลืือกเทรนด์์มาใช้้ประโยชน์์

มิิติิ / 4P ผู้้�คน (People) โลก (Planet) เป้้าหมาย (Purpose) กำไร (Profit)

วิิทยาศาสตร์์ 
(Scientific)

-	A: ใช้้ แชตจีีพีีทีี 
(ChatGPT) ศึกึษาเมนููใหม่่ 
สร้้างความหลากหลาย 
ให้้ลููกค้้า

-	C, F: ลดการสููญ
เสีียวััตถุุดิิบด้้วย
เทคโนโลยีีถนอม
อาหาร

-	A: ย้้ำภาพลัักษณ์์ผู้้�นำ
ด้้วยนวััตกรรม

-	A: เพิ่่�มยอดขาย
ด้้วยเมนููใหม่่ และ
ขยายพอร์์ตอาหาร

-	B: ใช้้เทคโนโลยีีใน 
ครััวกลาง 
รัักษามาตรฐานรสชาติิ
ทุุกสาขา

-	B: รัักษาคุุณภาพ
อาหารให้้คงเดิิม

-	C, F: ลดต้้นทุุน 
ด้้วยการจััดการ
วััตถุุดิิบที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพ

-	C: ใช้้บิ๊๊�กดาต้้า 
(Big Data) วางแผน 
เมนููให้้เหมาะสมกัับ 
กลุ่่�มลููกค้้า

สัังคม 
(Social)

-	D: ถ่่ายทอดเรื่่�องราว
อาหารพื้้�นถิ่่�น สร้้างการ 
มีีส่่วนร่่วมของลููกค้้า

-	B: สนัับสนุุนวััตถุุดิิบ
ท้้องถิ่่�นเพื่่�อความชััดเจน
ของแบรนด์์อาหารถิ่่�น

-	D: เพิ่่�มยอดขาย
ผ่่านเรื่่�องราวอาหาร
และวััฒนธรรม

-	E: ออกเมนููใหม่่ทุุก 
45 วััน รัักษาความ 
เป็็นที่่�นิิยม (In Trend)

-	C: ใช้้เทรนด์์เทศกาล
ออกเมนููใหม่่ เพิ่่�ม 
ความหลากหลายและให้้
แบรนด์์เป็็นผู้้�นำอยุ่่�เสมอ

-	E: เพิ่่�มยอดขาย
ด้้วยเมนููตามกระแส

-	F: ใช้้การสร้้างเรื่่�อง 
เล่่าแบรนด์ ์
(Brand Fiction) ในการ
สร้้างประสบการณ์์ร่่วม

-	D: เพิ่่�มคุุณค่่าผ่่าน 
การเล่่าเรื่่�องอาหาร 
พื้้�นถิ่่�น

อารมณ์์ 
(Emotional)

-	A: ออกแบบเมนููที่่�
สอดคล้้องกัับลัักษณะ 
ของกลุ่่�มลููกค้้า 
สร้้างความประทัับใจ

-	F: ใช้้กลยุุทธ์์โลว์์ไฟ 
(Lo-Fi Strategies) 
เพื่่�อสร้้างพื้้�นที่่�แชร์์
ประสบการณ์์สร้้าง 
ความสุุขระหว่่างกััน 
เพื่่�อสร้้างแบรนด์์ร้้านที่่�
เป็็นมากกว่่าร้้านอาหาร

-	A: เพิ่่�มมููลค่่า
ด้้วยความประณีีต
สวยงามของเมนูู

-	C, F: ใช้้เทรนด์์ 
ด้้านความโดดเด่่น 
ทางวััฒนธรรมเพื่่�อสร้้าง
บรรยากาศที่่�น่่าสนใจ

จิิตวิิญญาณ 
(Spiritual) 

-	E: เน้้นวััตถุุดิิบ 
ปลอดสารพิิษเพื่่�อสร้้าง
ความมั่่�นใจให้้ลููกค้้า

-	B, C, F: สนัับสนุุน
วััฒนธรรมท้้องถิ่่�น 
ผ่่านวััตถุุดิิบและรสชาติิ
อาหารที่่�คงเดิิม 
ย้้ำแบรนด์์อาหารถิ่่�น
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จากกรณีีศึกึษาผู้้�ประกอบการทั้้�งหก พบว่่าผู้้�ประกอบ
การให้้ความสำคััญกัับ ปััจจััยด้้านผู้้�คน (People) และ  
เป้้าหมายของแบรนด์์ (Purpose) เป็็นหลััก โดยเน้้นการ
เลืือกเทรนด์ท์ี่่�ส่่งเสริมิอัตัลักัษณ์แ์ละประสบการณ์ข์องลููกค้า้ 
เช่่น การออกแบบเมนููให้้สอดคล้้องกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย (A) 
หรืือการสร้้างเร่ื่�องราวแบรนด์์ผ่่านวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น 
(D, F) ส่่วนการเพิ่่�มยอดขายผ่่านเมนููใหม่่และกลยุทุธ์ท์ี่่�เชื่่�อมโยง 
กัับกระแสสัังคม (A, E) ทำเพื่่�อสร้้างความประทัับใจและ

ความภัักดีีต่่อแบรนด์์ นำไปสู่่�ผลกำไร (Profit) อย่่างยั่่�งยืืน 
อย่่างไรก็็ตาม ยัังไม่่มีีผู้้�ประกอบการรายใดที่่�ให้้ความสำคััญ
กับั ปัจัจัยัด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้ม (Planet) อย่่างชัดัเจน โดยเฉพาะ
ในระดัับที่่�ใช้้เป็็นแนวทางหลัักในการพััฒนาธุุรกิิจ สะท้้อน
ถึึงโอกาสในการพััฒนาเชิิงนโยบายเพื่่�อส่่งเสริิมเทรนด์์ด้้าน
สิ่่�งแวดล้้อมในอนาคต

ค)	ผลความเชื่่�อมโยงระหว่่างระดัับของเทรนด์์กัับ
ปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการเลืือกเทรนด์์

ตารางที่่� 3 ตารางสรุุปความสััมพัันธ์์ระหว่่างระดัับของเทรนด์์ (Mega, Macro, Micro Trend, Fads) กัับปััจจััยแนวคิิด 4P

ผู้้�คน 
(People) 

โลก 
(Planet)

เป้้าหมาย 
(Purpose)

กำไร 
(Profit)

เมกะเทรนด์์ 
(Mega Trend)

กำหนดวิิสััยทััศน์์ของ
แบรนด์์ (Brand Vision)
ที่่�ถ่่ายทอดไปสู่่�พนัักงาน

ใช้้งานเพื่่�อกำหนดทิิศทาง
และ อััตลัักษณ์์ของ
แบรนด์์ ในช่่วงเริ่่�มก่่อตั้้�ง

เมกะเทรนด์์ทางด้้าน
เทคโนโลยีีสามารถ นำ
มาใช้้ได้้เสมอ เพื่่�อสร้้าง
ผลกำไร หรืือการลด
ต้้นทุุน เพราะไม่่มีีความ
เกี่่�ยวข้้องกัับ อััตลัักษณ์์
ของแบรนด์์มากนััก

แมโครเทรนด์์ 
(Macro Trend)

มุ่่�งไปเรื่่�องของการสร้้าง
ความประทัับ ใจต่่อสิินค้้า
และบริิการของผู้้�บริิโภคใน
ด้้านอารมณ์์

สร้้างความภัักดีีต่่อ
แบรนด์์ (Brand Royalty)

เป็็นการสร้้างความั้้�นคง
ระยะยาว

ไมโครเทรนด์์ 
(Micro Trend)

มุ่่�งไปเรื่่�องของการสร้้าง
ความประทัับ ใจต่่อสิินค้้า
และบริิการโดยตรง

-	สร้้างการรัับรู้้�แบรนด์์ 
(Brand Awareness)

-	 เกิิดอััลกอริิทึึม เพิ่่�ม
ยอดเอนเกจเมนต์์ 
(Engagement) ในสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ของร้้าน

เป็็นการเพิ่่�มยอดขาย
ระยะสั้้�น

แฟด (Fads) เรีียกความสนใจจากลููกค้้า
แบบฉัับพลััน (Real-Time 
Trends)

ข้้อมููลจากข้้อสรุุปของหััวข้้อ 1.1 และ 1.2 สามารถ
เชื่่�อมโยงกัันได้้โดยมีีรายละเอีียดดัังต่่อไปนี้้�:

เมกะเทรนด์์ (Mega Trend): ใช้้เป็็น ฐานในการ
กำหนดวิิสััยทััศน์องค์์กร (Purpose, People) ตััวอย่่าง
เช่่นในแง่่มุุมวัฒนธรรม การฟื้้�นฟููอาหารพื้้�นถิ่่�น เพื่่�อสร้้าง
เอกลัักษณ์์ระยะยาว เมกะเทรนด์์ด้้านเทคโนโลยีี สามารถ
ประยุุกต์์เพื่่�อ เพิ่่�มกำไร (Profit) ได้้ แม้้ในบางกรณีี เช่่น 
การใช้้เทคโนโลยีีเพ่ื่�อลดการสููญเสีียวััตถุุดิิบ จะส่่งผลดีีต่่อ
สิ่่�งแวดล้อม (Planet) แต่่จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััย
ตีีความว่่าผู้้�ประกอบการเลืือกเทรนด์์เหล่่านี้้�โดยมีี ผลกำไร 
เป็น็เป้า้หมายหลักัมากกว่่าผลดีีต่่อสิ่่�งแวดล้อ้ม ดังันั้้�นปัจัจัยั

ด้า้นสิ่่�งแวดล้อมจึงึไม่่ถููกรวมอยู่่�ในตารางแสดงความเชื่่�อมโยง
แมโครเทรนด์์ (Macro Trend): เช่ื่�อมโยงกัับ

ผู้้�คน (People) ในด้้านประสบการณ์์อารมณ์์ (Emotional 
Experience) และสร้้างความภักดีีต่่อแบรนด์์ (Brand 
Loyalty) (Purpose) ผ่่านองค์์ประกอบด้้านการออกแบบ
เชิิงประสบการณ์์ทั้้�งหมด (Holistic Experience Design 
Elements) ไม่่ว่่าจะเป็็นการบริิการ บรรยากาศ การตกแต่่ง 
พื้้�นที่่�ใช้้งาน เมนููอาหาร ไปจนถึึงอััตลัักษณ์์ของแบรนด์์  
ซึ่่�งนำไปสู่่�ความมั่่�นคงทางรายได้้ (Profit) ในระยะยาว

ไมโครเทรนด์์ (Micro Trend): ตอบสนองกระแส
ความนิยมของผู้้�บริิโภคอย่่างรวดเร็็ว (People), สร้้างการ
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ภาพที่่� 2 การเลืือกเทรนด์์ไปประยุุกต์์ใช้้ในกระบวนการ
ของดัับเบิิลไดมอนด์์

ที่่�มา: https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/
framework-for-innovation/

รัับรู้้�แบรนด์์ (Purpose) และเพิ่่�มยอดขายในช่่วงเวลาสั้้�น 
(Profit) เช่่น ออกเมนููตามฤดููกาล หรืือตามเทศกาล

แฟด (Fads): ใช้้ดึึงดููดความสนใจจากลููกค้้าแบบ
ฉัับพลััน (Real-Time Trend) (People) บนในสื่่�อสัังคม
ออนไลน์ ์โดยไม่่เน้น้ความยั่่�งยืืนแต่่มีีผลต่่อ ยอดเอนเกจเมนต์์ 
(Engagement) (Purpose) และกำไรชั่่�วคราว (Profit)

2.	 การนำผลลััพธ์์ไปประยุุกต์์ใช้้ในกระบวนการ
ดัับเบิิลไดมอนด์์ (Double Diamond Model)

ผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�จะถููกนำเสนอในรููปแบบของการ
อภิิปรายผล เพื่่�อให้้เข้้าใจได้้ง่่ายและสามารถนำไปประยุุกต์์
ใช้้ได้้จริิงในบริิบทของการออกแบบธุุรกิิจร้้านอาหาร งาน
วิิจััยนี้้�ได้้นำเสนอ กรณีีศึึกษาสัังเคราะห์์ (Composite Case 
Study) ซึ่่�งสะท้้อนแนวทางการเลืือกและประยุุกต์์ใช้้เทรนด์์
ในระดัับต่่าง ๆ (Mega Trends  Macro Trends 
Micro Trends  Fads) อย่่างมีีลำดัับขั้้�น และเชื่่�อม
โยงอย่่างเป็็นระบบกัับแต่่ละขั้้�นของ กระบวนการดัับเบิิล
ไดมอนด์ ์โดยมีีเป้า้หมายเพื่่�อให้ธุ้รุกิจิสามารถใช้เ้ทรนด์เ์ป็น็
เครื่�องมืือออกแบบที่่�ตอบโจทย์ใ์นองค์ป์ระกอบ 4P ทั้้�งในด้า้น  
ผู้้�คน (People), โลก (Planet), เป้้าหมาย (Purpose) และ 
ผลกำไร (Profit) ได้้อย่่างสมดุุลและยั่่�งยืืน

1.	ช่ ่วงการค้้นพบ (Discover): สร้้างวิิสััยทััศน์์ด้้วย
เมกะเทรนด์์

ในขั้้�นตอนแรก ผู้้�ประกอบการเริ่่�มต้นจากการสำรวจ
บริิบททางสัังคม เศรษฐกิิจ วััฒนธรรม และเทคโนโลยีีใน
ภาพกว้้าง เพ่ื่�อนำมาใช้้กำหนดทิศทางหรืือ วิิสััยทััศน์์ของ
แบรนด์์ (Purpose) โดยเลืือกใช้้ เมกะ เทรนด์์ (Mega 
Trend) ที่่�มีีอิทธิิพลในระยะยาว เช่่น เทรนด์์ “การส่่ง
เสริิมคุุณค่่าทางวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น (Cultural Localism)”  

ซึ่่�งสะท้อ้นความตั้้�งใจของผู้้�ประกอบการในการสร้้างแบรนด์์
ที่่�เชื่่�อมโยงกับัอัตัลักัษณ์ไ์ทย และสื่่�อสารถึงึผู้้�บริโิภคในระดับั
อารมณ์ (People) ควบคู่่�ไปกับการสร้้างความแตกต่่าง 
ในตลาด (Profit)

กรณีีศึึกษาสัังเคราะห์์: ผู้้�ประกอบการวางแนวทาง
แบรนด์์ให้้มีีแกนกลางอยู่่�ที่่� “วััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น” เพื่่�อ
สร้า้งความผููกพัันกัับนักัท่่องเที่่�ยวทั้้�งชาวไทยและต่่างประเทศ 
และเตรีียมความพร้อ้มสำหรับัการขยายกิจิการในระยะยาว

2.	ช่ วงการนิิยามปัญัหา (Define): ตรวจสอบความ
เหมาะสมกัับศัักยภาพจริิง

หลัังจากกำหนดวิิสััยทััศน์์แล้้ว ขั้้�นนี้้�คืือการวิิเคราะห์์
และประเมิินความสอดคล้องระหว่่างเทรนด์์ที่่�เลืือกกัับ
ศัักยภาพของธุุรกิิจและองค์์กรในปััจจุุบััน โดยใช้้ การรวบ
ยอดความคิิด (Convergent Thinking) เพื่่�อจำกััดขอบเขต
ของแนวคิิดให้้เหมาะสมกัับทรััพยากรที่่�มีี เช่่น การประเมิิน
ความรู้้�ของทีีมงาน วััตถุุดิิบที่่�เข้้าถึึงได้้ หรืือพฤติิกรรมของ
กลุ่่�มลููกค้้าเป้้าหมาย

กรณีีศึกึษาสังัเคราะห์์: ร้้านอาหารที่่�ต้้องการพัฒันาเครื่่�อง
ดื่่�มพื้้�นถิ่่�นตามแนวคิดวัฒนธรรมไทย แต่่พบว่่าขาดองค์์ความ
รู้้�เฉพาะทาง จึงึตัดัสินิใจสร้้างความร่่วมมืือกับัผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อ
เสริมิศักัยภาพองค์์กรให้้สอดคล้องกับัเทรนด์์ที่่�ตั้้�งไว้้

ขั้้�นตอนพััฒนาสร้้างสรรค์์ (Develop) และนำส่่งสู่่�

ตลาด (Deliver) อาจเกิิดการวนซ้้ำ (Iterative Loop) เพื่่�อ

ปรัับปรุุงแนวคิิดหรืือผลลััพธ์ก์ารออกแบบตามข้้อเสนอแนะ

หรืือผลตอบรัับจากตลาดได้้

3.	ช่ ว่งพัฒันาสร้้างสรรค์ ์(Develop): พัฒันาแนวคิดิ
เป็็นรููปธรรมผ่่านแมโครและไมโครเทรนด์์

ในขั้้�นตอนน้ี้� แนวคิดที่่�ผ่่านการกลั่่�นกรองจะถููกนำ
ไปขยายเป็็นรููปแบบการออกแบบเชิิงปฏิิบััติิการ เช่่น เมนูู 
บรรยากาศร้้าน สื่่�อสารการตลาด หรืือกิิจกรรมพิิเศษ โดย
อาศััย การขยายความคิิด (Divergent Thinking) เพื่่�อ
พัฒันาแนวทางที่่�หลากหลาย โดยใช้เ้ทรนด์ใ์นระดับัที่่�ใกล้ช้ิดิ
กับัผู้้�บริโิภคมากขึ้้�น ได้แ้ก่่: แมโครเทรนด์ ์(Macro Trend): 
เช่่น การสร้้างเรื่่�องเล่่าแบรนด์์ (Brand Fiction) ถููกใช้้ใน
การเล่่าเรื่่�องของร้า้นหรืือผลิติภัณัฑ์ ์เพื่่�อสร้า้งประสบการณ์์
ทางอารมณ์์ (Emotional Experience) (People) และสร้้าง
คุุณค่่าให้้กัับแบรนด์์ (Purpose) ในส่่วนของ ไมโครเทรนด์์ 
(Micro Trend): เช่่น เทรนด์์อััตลัักษณ์์ที่่�ยืือหยุ่่�น (Liquid 
Identities) ถููกนำมาใช้พั้ัฒนาเมนููพิเิศษตามฤดููกาลหรืือจััด
กิิจกรรมแบบเฉพาะกลุ่่�ม เช่่น เมนููสำหรัับเทศกาลความรััก 
เพิ่่�มโอกาสในการขายเฉพาะช่่วงเวลา (Profit)
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กรณีีศึึกษาสัังเคราะห์์: ร้้านอาหารหนึ่่�งพััฒนาแฟล
กชิิปสโตร์์ (Flagship Store) ที่่�สร้้างจากวััสดุุพื้้�นถิ่่�น และ
หมุุนเวีียนเมนููตามวััตถุุดิิบท้้องถิ่่�น เพื่่�อสร้้างภาพลัักษณ์์
ของแบรนด์์ (Purpose) และกระตุ้้�นการกลัับมาซื้้�อซ้้ำ
ของลููกค้้า (Profit)

4.	ช่วงการนำส่่งสู่่�ตลาด (Deliver): ใช้้แฟดเพื่่�อ
สื่่�อสารอย่่างรวดเร็็วและสร้้างการมีีส่่วนร่่วม

เมื่่�อผลิิตภััณฑ์์และบริิการถููกออกแบบเสร็็จแล้้ว ขั้้�น
ตอนนี้้�เน้น้การเผยแพร่่และสร้า้งการรับัรู้้�ให้เ้กิดิขึ้้�นอย่่างทันั
สถานการณ์์ โดยเลืือกใช้้ ไมโครเทรนด์์ (Micro Trend) 
และ แฟด (Fads) ซึ่่�งเป็็นแนวโน้้มระยะสั้้�นที่่�ผัันผวนและ
เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว เพื่่�อตอบสนองต่่อพฤติิกรรมบน
แพลตฟอร์์มออนไลน์์ (People) เช่่น ติ๊๊�กต็อ็ก (TikTok) หรืือ 
อินิสตาแกรม (Instagram) พร้อ้มกับัใช้ ้การรวบยอดความ
คิิด (Convergent Thinking) ในการคััดเลืือกสิ่่�งที่่�เหมาะสม
กัับการสื่่�อสารแบรนด์์ไปสู่่�กลุ่่�มลููกค้้า (Purpose) 

กรณีีศึึกษาสัังเคราะห์์: ร้้านอาหารหนึ่่�งนำเสนอเมนูู
เกี่่�ยวกัับ “หมููเด้้ง” เพื่่�อตอบรัับกระแสติ๊๊�กต็็อก ที่่�มาแรงใน
ช่่วงสั้้�น โดยผสานกัับอารมณ์์สนุุกสนานแบบไทยซึ่่�งเป็็นอััต
ลัักษณ์์ของแบรนด์์ (Purpose) และช่่วยกระตุ้้�นยอดขาย
เฉพาะกิิจ (Profit)

ขั้้�นตอนพััฒนาสร้้างสรรค์์ (Develop) และนำส่่งสู่่�

ตลาด (Deliver) อาจเกิิดการวนซ้้ำ (Iterative Loop) เพื่่�อ

ปรัับปรุุงแนวคิิดหรืือผลลััพธ์ก์ารออกแบบตามข้้อเสนอแนะ

หรืือผลตอบรัับจากตลาดได้้

บทสรุปุ: การออกแบบเชิงิกลยุทุธ์ท์ี่่�เชื่่�อมโยงเทรนด์์
ทั้้�งระบบ

การประยุกุต์ใ์ช้เ้ทรนด์ใ์นแต่่ละระดับัผ่่านกระบวนการ
ดับัเบิลิไดมอนด์ ์ไม่่ใช่่การเลืือกแบบแยกส่่วน แต่่เป็น็การวาง
กลยุุทธ์์เชิิงลำดัับ โดยเริ่่�มจาก เมกะเทรนด์์ (Mega Trend) 
ที่่�กำหนดวิิสััยทััศน์์  สู่่�การประเมิินความเหมาะสม  
พัฒันาแนวทางผ่่าน แมโครและไมโครเทรนด์ ์(Macro, Micro 
Trend)  และจบด้้วยการส่ื่�อสารแบบ ทัันสถานการณ์์
ผ่่านไมโครเทรนด์์ (Micro Trend) และแฟด (Fads) ซึ่่�ง
ทั้้�งหมดนี้�ต้อ้งเช่ื่�อมโยงกัับกรอบแนวคิด 4P (People, Planet, 
Purpose, Profit) เพื่่�อสร้้างธุุรกิิจร้้านอาหารที่่�มีีทั้้�งรากฐาน
ยั่่�งยืืนและศักัยภาพทางการแข่่งขันัในโลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่าง
รวดเร็็ว โดยภายในกระบวนการออกแบบ สามารถเลืือก
ดำเนิินการในรููปแบบม้้วนเดีียวจบ (One-Off) หรืือแบบทำ
ซ้้ำ (Iteration) ได้้ ขึ้้�นอยู่่�กัับประเภทของโจทย์์และระดัับ
ความซัับซ้้อนของประเด็็นที่่�ต้้องการแก้้ไข 

ประโยชน์์จากงานวิิจััย
งานวิจัิัยน้ี้�ช่่วยให้้นักัออกแบบและผู้้�ประกอบการเข้า้ใจ

การประยุุกต์์ใช้้กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์ในธุุรกิิจร้้าน
อาหารอย่่างเป็็นระบบ พร้้อมเสริิมความรู้้�เกี่่�ยวกัับระดัับ
ของเทรนด์์และปััจจััยที่่�ควรพิิจารณาในการเลืือกใช้้เทรนด์์ 
เพื่่�อเพิ่่�มโอกาสความสำเร็็จและการเติิบโตอย่่างยั่่�งยืืนของ
ธุุรกิิจ นอกจากนี้้� ยัังสะท้้อนให้้เห็็นว่่าความสนใจในเทรนด์์
ด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้มยังัมีีน้อ้ย จึงึเป็น็โอกาสที่่�ภาครัฐัสามารถส่่ง
เสริมิให้ภ้าคธุรุกิิจให้ค้วามสำคััญกับัประเด็็นด้า้นสิ่่�งแวดล้อม
มากขึ้้�น เพื่่�อสร้้างความยั่่�งยืืนในระดัับอุุตสาหกรรมและ
เศรษฐกิิจโดยรวม

องค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้รัับ
1.	 การเชื่่�อมโยงระดัับของเทรนด์์กัับกระบวนการ

ดัับเบิิลไดมอนด์์ (Double Diamond Model)
งานวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้เสนอแนวคิิดใหม่่ในการจััดวางระดัับ

ของเทรนด์์ ได้้แก่่ เมกะเทรนด์์ (Mega Trend), แมโครเท
รนด์์ (Macro Trend), ไมโครเทรนด์์ (Micro Trend) และ 
แฟด (Fads) ให้ส้อดคล้อ้งกับัแต่่ละขั้้�นตอนของกระบวนการ
ดัับเบิิลไดมอนด์์ (Double Diamond Model) ซึ่่�งช่่วยให้้นััก
ออกแบบและผู้้�ประกอบการสามารถเลืือกใช้้เทรนด์์อย่่าง
เหมาะสมตามลำดัับขั้้�นตอนการออกแบบเชิิงกลยุุทธ์์

2.	 การประยุุกต์์ใช้้เทรนด์์ในมุุมมองธุุรกิิจ 4P  
(Kjaer, 2014)

จากข้้อมููลการสััมภาษณ์์พบว่่า ผู้้�ประกอบการนำเท
รนด์์มาใช้้เพ่ื่�อสนัับสนุุนการดำเนิินธุุรกิิจในมิิติิของ ผู้้�คน 
(People), โลก (Planet), เป้้าหมาย (Purpose) และ กำไร 
(Profit) อย่่างไรก็็ตาม ข้้อค้้นพบที่่�น่่าสนใจคืือ ผู้้�ประกอบ
การส่่วนใหญ่่ยังไม่่ได้้ให้้ความสำคััญกัับการใช้้เทรนด์์เพ่ื่�อ
สร้้างประโยชน์์ด้้าน โลก (Planet) อย่่างเป็็นรููปธรรม หาก
แต่่มักัปรากฏในลัักษณะเชิงิสััญลักัษณ์ท์ี่่�สัมัพันัธ์ก์ับัการสร้้าง 
กำไร (Profit) เป็น็หลักั ซ่ึ่�งสะท้อ้นถึงึความท้า้ทายของธุรุกิิจ
ในศตวรรษที่่� 21 ในการสร้า้งสมดุลระหว่่างคุณุค่่าทางสังัคม
และสิ่่�งแวดล้้อมกัับเป้้าหมายทางเศรษฐกิิจ

3.	 ก า รบูู รณาการ เชิิ งทฤษฎีีกั ั บก า รปฏิิ บัั ติิ 
(Integration of Theory and Practice)

การวิิจััยครั้้�งนี้้�ตอกย้้ำว่่า การศึึกษาเทรนด์์สามารถ
พััฒนาไปสู่่�การใช้้จริิงในเชิิงกลยุุทธ์์ เมื่่�อผสานเข้้ากัับกรอบ
การออกแบบ เช่่น กระบวนการดัับเบิิลไดมอนด์์ (Double 
Diamond Model) และกรอบคุุณค่่าทางธุุรกิิจ (4P) จึึงถืือ
เป็็นการสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�เชื่่�อมโยงระหว่่างแนวคิดเชิิง
ทฤษฎีีกัับการประยุุกต์์ใช้้ในทางปฏิิบััติิได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม
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