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เน่ืองจากเศรษฐกิจและพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลารวมไปถึงกลุ่ม
การค้าธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินด้วย ท าให้ผู้ประกอบการจ านวนมากเร่ิมต้นจ าหน่ายเคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบออนไลน์  
แต่อย่างไรก็ตามจากสถิติของส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม  (สสว.) พบว่าผู้ประกอบการระบบ
ออนไลน์ท่ีประสบความส าเร็จมีจ านวนไม่ถึงร้อยละ 10 จึงท าให้เกิดการวิจยัในครัง้นี ้ท่ีมีวตัถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ธุรกิจ
เคร่ืองประดบัเงินในตลาดดิจิทลั และเพื่อพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน ท่ีสอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้ บริโภค โดยผู้ วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าโดยน า  Double Diamond Model มาประยุกต์ใช้ในการวิจัย  ซึ่งเป็น
กระบวนการคิดแก้ไขปัญหาอย่างมีขัน้ตอนและมีเหตุผล  โดยด าเนินตามขัน้ตอนดังนี  ้1) Discover: ขัน้ตอนรวบรวม
ปัญหาของกลุ่มผู้ ค้าจาก 3 ช่องทางได้แก่ Online Shopping, Social Network Shopping และ Direct Chat นอกจากนัน้
ผู้ วิจัยได้ท าการรวบรวมข้อมูลความต้องการจากกลุ่ม  Generation Y ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของการวิจัยพัฒนา
แพลตฟอร์มในครัง้นี  ้และศึกษารวบรวมข้อมลูจากงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 2) Define: ขัน้ตอนการน าปัญหาและข้อมูลจาก
ขัน้ตอน Discover มาวิเคราะห์ เพื่อหาสาเหตุท่ีแท้จริงและก าหนดวิธีการแก้ปัญหา และน ามาสร้างเป็นเงื่อนไขในการ
ออกแบบ 3) Development: ขัน้ตอนการออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงิน 4) Delivery: 
ขัน้ตอนการน าเสนอแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน ผลของการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนท่ี 1 ส่วนของ
การวิเคราะห์ธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินในตลาดดิจิทลัพบวิธีการแก้ปัญหาของผู้ประกอบการเคร่ืองประดบัเงินออนไลน์ดงันี  ้
1) ออกแบบอินเตอร์เฟสท่ีใช้งานง่ายสบายตา 2) ออกแบบอินเตอร์เฟสท่ีมุ่งเน้นการน าเสนอถึงรายละเอียดความ
น่าเชื่อถือและความเป็นมาของร้านค้า 3) แสดงภาพและระบุรายละเอียดเคร่ืองประดับให้ครบถ้วน  โดยน าเสนอภาพ, 
รายละเอียด, ข้อมูลทั่วไป และราคาท่ีชัดเจน ส่วนท่ี 2 ส่วนของการพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงินท่ี
สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภค พบว่าผู้บริโภคมีความต้องการเลือกซือ้สินค้าผ่านแพลตฟอร์มเคร่ืองประดบัเงิน
ผ่านระบบออนไลน์ท่ีมีความสะดวกในการใช้งาน และสามารถสรุปหลกัการออกแบบได้เป็น 5 ข้อดงันี ้1) ลดภาระในการ
จ า อินเตอร์เฟสต้องมีความชัดเจนและใช้งานได้สะดวก 2) การควบคุมการท างาน โดยให้ผู้ ใช้งานมีอิสระในการควบคุม
การใช้งานแพลตฟอร์ม 3) การโต้ตอบระหว่างระบบกบัผู้ใช้งาน แพลตฟอร์มต้องโต้ตอบกิจกรรมให้จบเป็นเร่ืองๆ 4) ทาง
ลดัท่ีมีให้ผู้ ใช้งาน สร้างทางลดัให้ผู้ ใช้งานเพื่อช่วยลดขัน้ตอน 5) ป้องกันความผิดพลาดของผู้ใช้งาน ระบบป้องกันความ
ผิดพลาดท่ีมีจากผู้ใช้งาน 
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Since economic and technological behavior constantly changes, fine silver jewelry market 

entrepreneurs have begun to distribute goods via ecommerce. However, the data from the Office of Small 
and Medium Enterprise Promotion (OSMEP) revealed that less than 10% of entrepreneurs succeed in 
ecommerce. The cause of this failure is the objective of this research, as well as the analysis of the online 
fine silver jewelry platform in a digital society, and to develop the online fine silver jewelry platform in terms of 
the needs of the consumers. This research was conducted using the Double Diamond Model, a process 
based on critical thinking and rationality. The procedures were as follows: (1) Discover: identifying problems 
from three entrepreneurs with difference sources, such as online shopping, social network shopping, and 
direct chat. Moreover, Generation Y data was the main target of this research and the data gathered from the 
related research; (2) Define: data analysis step to define and specify problems and solutions, then setting 
design conditions according to analysis results; (3) Development: the steps to develop online fine silver 
jewelry platform; and (4) Delivery: the presentation of an online fine silver jewelry platform. This research was 
divided into two parts. Part 1: an analysis of online fine silver jewelry platform found a solution for the problem 
for online entrepreneurs, as follows: (1) to design a comfortable and easy to use user interface; (2) to design 
a user interface that emphasizes authenticity, and store background; (3) to present the image, detail, and 
price clearly. Part 2: the development of online fine silver jewelry platform in terms of customer demands. It 
was found that customers will purchase goods online, if it is more convenient. The design principles are as 
follows: (1) the user interface must be detailed and convenient; (2) operational control: the user interface 
must have freedom to control online platforms; (3) User and system response: the system must respond to 
user activities; (4) shortcuts for users: user interface must have shortcuts; and (5) user error protection: the 
system must prevent user errors. 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ที่มาและความส าคัญ 

เศรษฐกิจในปัจจุบนัที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและมีการแข่งขันสูง ผู้ประกอบการ
จ านวนมากจึงมีความประสงค์จะเร่ิมจ าหน่ายเคร่ืองประดับเงินด้วยการขายสินค้าค้าผ่านระบบ
ออนไลน์เพื่อสร้างโอกาสทางธุรกิจและเพื่อขยายธุรกิจไปสู่การท าธุรกิจแบบ B2C (Business to 
Customer) หรือก็คือการสร้างร้านค้าออนไลน์เพื่อขายสินค้าให้แก่กลุ่มผู้ ใช้งานโดยตรง โดยในปี 
พ.ศ. 2560 พบว่าคนไทยมียอดซือ้ขายออนไลน์มากถึง 19.64 พนัล้านเหรียญสหรัฐ ซึง่เป็นจ านวน
สงูมากกว่าประเทศที่อยู่ในภูมิภาคเดียวกนัเช่น มาเลเซีย, เวียดนาม เป็นต้น (สมาคมผู้ ค้าอญัมณี
ไทยและเคร่ืองประดบั, 2560) โดยในปัจจุบนัผู้ประกอบการค้าเคร่ืองประดบัส่งออกพบกบัปัญหา
เศรฐกิจส่งผลให้ผู้ ประกอบการจ านวนมากหันมาขายสินค้าผ่านระบบออนไลน์มากขึน้ถึง 64 
เปอร์เซ็นต์ แสดงให้เห็นถึงการเติบโตของการขายสินค้าออนไลน์มากขึน้(เสาลกัษณ์ สมานพิทกัษ์
วงค์ , 2560) เพราะนอกจากจะเป็นการลดต้นทุน ในการจัดสร้างร้านค้าออฟไลน์ ให้แก่
ผู้ประกอบการแล้ว ยงัส่งผลดีให้กบัผู้บริโภคอีกด้วย เพราะเมื่อมีการแข่งขนัที่สงูขึน้ ผู้บริโภคก็จะมี
โอกาสเลือกใช้ของดีราคาถูกได้มากขึน้  แต่ผู้ ประกอบการก็ต้องพบกับการแข่งขันของตลาด
ออนไลน์ที่สงูเนื่องจากในตลาดออนไลน์มีร้านค้าออนไลน์จ านวนมาก และเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่องทุก
วันส่งผลให้ผู้ ประกอบการต้องมีการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงให้สอดคล้องกับความต้องการ
ตลอดเวลา (ปลุณชั เดชมานนท์, 2556) 

จากสถิติของส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว.) พบว่า 
ผู้ ประกอบการระบบออนไลน์ที่ประสบความส าเร็จมีจ านวนไม่ถึง  10 เปอร์เซ็นต์ เนื่องจาก
ผู้ประกอบการขาดความเข้าใจด้านการตลาดออนไลน์อย่างแท้จริง จึงไม่สามารถน าเสนอตวัตนสู่
สงัคมออนไลน์ได้ดังที่ต้องการ (ยุทธพงศ์ ญาณโยธิน, 2555) สืบเนื่องจากผู้ประกอบการระบบ
ออนไลน์ส่วนมากไม่ได้ท าการศึกษาพฤติกรรมและการเปลี่ยนแปลงของตลาดอย่างต่อเนื่องท าให้
ผู้ ประกอบการระบบออนไลน์ไม่ได้มีการปรับปรุงแผนการตลาดให้เหมาะกับการขายสินค้า
เคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบออนไลน์ (สทุฑชยั เกศยานนท์, 2558) จากประสบการณ์ของผู้วิจยัซึ่ง
ท างานอยู่ที่บริษัทผลิตและส่งออกเคร่ืองประดับเงิน ซึ่งมีความประสงค์เร่ิมต้นจ าหน่าย
เคร่ืองประดบัเงินในตลาดออนไลน์ในรูปแบบค้าปลีกผ่านทางระบบออนไลน์เช่นกนั ทางบริษัทจึง
ได้ท าการขายเคร่ืองประเงินผ่านระบบออนไลน์ซึ่งจากการทดลองจ าหน่ายได้ 6 เดือน ผู้ วิจัยพบ
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ปัญหาผู้บริโภคไม่เข้าใจถึงมูลค่า รูปแบบ และความเหมาะสมของราคาสินค้าเคร่ืองประดับเงิน 
รวมถึงผู้วิจยัขาดการท าความเข้าใจพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย ซ า้ยงัมีปัญหาจากการคืนสินค้าของ
ผู้บริโภค ปัญหาจากความล่าช้าของระบบแพลตฟอร์มออนไลน์ และปัญหาเร่ืองข้อจ ากดัในการให้
ข้อมูลสินค้าในแพลตฟอร์มต่างๆ ท าให้ยอดขายสินค้าเคร่ืองประดับเงินไม่พอเพียงส าหรับ
ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึน้ภายในบริษัท แสดงให้เห็นว่าบริษัทของผู้วิจยัจดัอยู่ในกลุ่มผู้ประกอบการระบบ
ออนไลน์ที่ไม่ประสบความส าเร็จ 

ซึ่งในปัจจุบันการท าธุรกิจผ่านระบบออนไลน์เป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาธุรกิจของ
ผู้ประกอบการให้สามารถแข่งขนัในได้ในตลาดปัจจุบนัได้ ปัจจัยหนึ่งที่ท าให้การตลาดออนไลน์มี
อิทธิพลมากขึน้เป็นเพราะว่าการเปลี่ยนแปลงของนวตักรรมที่เข้ามาในชีวิตประจ าวันคือ สมาร์ท
โฟน ซึ่งท าให้เปลี่ยนวิถีชีวิตไปอย่างสิน้เชิง ท าให้ผู้คนสามารถเข้าถึงข้อมลูได้อย่างรวดเร็วจึงเป็น
โอกาสที่ท าให้ผู้ประกอบการระบบออนไลน์สามารถน าเสนอสินค้าผ่านระบบออนไลน์ได้อีกด้วย 
(ปุลณัช เดชมานนท์, 2556) กล่าวได้ว่าการขายเคร่ืองประดับเงินผ่านระบบออนไลน์เป็นอีก
ช่องทางที่สามารถท าให้อตุสาหกรรมเคร่ืองประดบัและอญัมณีเติบโตเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ดงันัน้
การพัฒนาแพลตฟอร์มและผู้ ประกอบการให้มีขีดความสามารถในการแข่งขันทางการตลาด
ออนไลน์จึงมีความส าคญัอย่างมาก (ชิสา โชติลดาคีติกา, 2559) 

จากข้อมลูการส ารวจพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของส านกังานสถิติแห่งชาติ พบข้อมลู
ที่น่าสนใจว่ากิจกรรมที่ก าลงัได้รับความนิยมจากผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตอย่างต่อเนื่องคือ การซือ้สินค้า
ออนไลน์และมีมากขึน้อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในกลุ่ม Generation Y (เสาลกัษณ์ สมานพิทักษ์
วงค์, 2560) คนกลุ่มนี เ้รียกอีกแบบได้ว่าคนยุค Millennials ซึ่งก็คือคนที่เกิดอยู่ในช่วงปี พ.ศ. 
2523-2540 คนกลุ่มนีเ้ติบโตมากับการเปลี่ยนแปลง ได้รับค่านิยมของรุ่นปู่ ย่าตายายกับรุ่นพ่อแม่ 
แต่รับเอาความเจริญของเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตเข้ามาอยู่ในการด ารงชีวิตประจ าวนั  ท าให้คน
รุ่นนีช้อบรับข่าวสารผ่านทางช่องทางต่างๆ ที่หลากหลาย ในปัจจุบนัคนกลุ่มนีอ้ยู่ในช่วงวัยเรียน
และวัยท างาน และจากการที่ยุคนีเ้ป็นยุคที่มีเทคโนโลยีเข้ามาเก่ียวข้องและคุ้นเคย จึงเป็นเร่ือง
ปกติที่  Generation Y สามารถเข้าถึงร้านค้าออนไลน์ได้ง่ายและมีความไว้วางใจมากกว่า 
Generation อ่ืน กลุ่มคน Generation Y มพีฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อวนัมากที่สดุ โดยใช้
ในช่วงวนัท างานหรือวนัเรียนหนังสือโดยเฉลี่ยที่ 7.12 ชัว่โมงต่อวนั และมากถึง 7.36 ชัว่โมงต่อวนั
ในช่วงวนัหยุดท าให้เหมาะสมส าหรับการตัง้เป็นกลุม่เป้าหมายในการวิจยัครัง้นี  ้เนื่องจากเป็นกลุ่ม
ประชากรที่มีลักษณะการใช้เทคโนโลยีและสามารถเข้าถึงการซือ้ขายผ่านระบบออนไลน์ ได้ง่าย 
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และมีการใช้จ่ายผ่านระบบออนไลน์ในกลุม่สินค้าประเภทเคร่ืองประดบัเงินเป็นอนัดบัต้นๆ (ไมเคิล 
ดิมอค, 2562) 

ปัญหาที่พบคือผู้ประกอบการระบบออนไลน์ในปัจจบุนัจากการส ารวจของ พชัชรินทร์ อด
ออม พบว่าผู้ประกอบการระบบออนไลน์จ านวนมาก กว่า 23 เปอร์เซ็นต์ สญูเสียเงินไปกบัการท า
โฆษณาผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ เฉลี่ยกว่า 20,000 บาทโดยได้ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง 
เนื่องจากไม่ได้ยอดขายสินค้ากลับมา และไม่ได้สร้างการรับรู้ของร้านค้าให้มากขึน้  อีกกว่า 60 
เปอร์เซ็นต์ ที่ไม่มีการแก้ไขร้านค้าให้มีความโดดเด่นแตกต่างจากคู่แข่ง และกว่า  84 เปอร์เซ็นต์ ท่ี
พบกับปัญหาการจดัการของระบบการจัดส่งหรือการขนส่งสินค้า เช่น ระบบการยืนยันสินค้าของ
แพลตฟอร์มมีปัญหา, การส่งสินค้าท่ีล่าช้า, และการคืนสินค้าของผู้บริโภคอย่างไม่เป็นธรรม (พัช
ชรินทร์ อดออม, 2558) 

จากที่กล่าวมาทัง้หมด พบว่าทัง้อดีตและในปัจจุบนัการขายเคร่ืองประดบัเงินมีกนัอย่าง
แพร่หลาย โดยเคร่ืองประดบัเงินของแต่ละร้านจะมีความแตกต่างกนัออกไป แต่เนื่องจากปัจจุบนั
เกิดการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ท าให้ผู้ประกอบการจ านวนมากหันไปขายเคร่ืองประดับเงิน
ผ่านระบบออนไลน์ และจากการค้นคว้าเก่ียวกบัเร่ืองดงักล่าวพบว่าผู้ประกอบการส่วนใหญ่ยงัคง
ไม่ประสบความส าเร็จจากการท าการขายผ่านระบบออนไลน์  และผู้ วิจัยได้ตัง้สมมติฐานว่า
การศึกษาครัง้นีอ้าจจะเป็นมาตรฐานในการสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ที่สามารถแก้ไขปัญหาได้
อย่างแท้จริง ดังนัน้ผู้ วิจัยจึงสนใจการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงิน
เพื่อรองรับสงัคมดิจิทลัโดยใช้การจดัการผ่านระบบเว็บไซต์ 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุ่งหมายดงันี ้
1. เพื่อวิเคราะห์ธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินในตลาดดิจิทลั 
2. พฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินเพื่อตลาดดิจิทลั ที่สอดคล้องกบั

ความต้องการของผู้บริโภค 
 

ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
ผู้วิจัยมุ่งศึกษาและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงิน โดยมีขอบเขตใน

การศกึษา ดงันี ้
1.ขอบเขตด้านเนือ้หา 

1.1 กระบวนการออกแบบและพฒันาแพลตฟอร์มธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน 
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2. ขอบเขตด้านพืน้ที่ 
2.1 ธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินในตลาดดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร 

3. ขอบเขตด้านประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยั 
3.1 ธุรกิจ 

ประชากรแพลตฟอร์มธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินในตลาดทัง้หมด 3 แพลตฟอร์ม 
3.2 กลุม่ตวัอย่าง 

ประชากร Generation Y 40  คน  ผู้ เชี่ ย วชาญ ที่ มี ป ระสบการณ์ ขาย
เคร่ืองประดบัออนไลน์ 3 คน 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.แพลตฟอร์ม หมายถึงรูปแบบของสื่อที่ใช้ในการสื่อสารระหว่างผู้ ให้บริการและผู้บริโภค
ผ่านระบบออนไลน์ ด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟฟิกข้อมูล โดยสามารถจ าแนก
ออกเป็น เว็บไซต์และแอพพลิเคชัน่ 

2. Generation Y หมายถึงกลุ่มคนที่เกิดอยู่ในช่วงปี พ.ศ.2525 - 2547 เป็นกลุ่มคนที่อยู่
ในช่วงการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยียคุแอนะล็อกไปสูยุ่คดิจิทลั กลุม่คนเหล่านีช้ื่นชอบการได้รับ
การบริการท่ีดี ไม่ชอบเผชิญหน้ากบัแคชเชียร์หรือต้องเสียเวลากบัขัน้ตอนที่ยุ่งยาก และมกัจะเลือก
ซือ้สินค้ากับร้านค้าที่มีความสะดวกที่สุด ทัง้การช าระเงินผ่านระบบอินเตอร์เน็ตแบงกิง้หรือการ
ลงทะเบียนและเช็คอินออนไลน์ เพื่อความสะดวก ประหยดัเวลา และสามารถคอบคมุการจบัจ่าย
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ณฐัพล เมืองธรรม, 2562) 

3. ธุรกิจเคร่ืองประดับเงินออนไลน์ การจ าหน่ายสินค้าประเภทเคร่ืองประดับเงินผ่าน
แพลตฟอร์ม ท าให้สินค้าสามารถเข้าถึงกลุม่ผู้บริโภคผ่านระบบออนไลน์ 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ข้อสรุปการวิเคราะห์ธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินในตลาดดิจิทลั 
2. แพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงินเพื่อตลาดดิจิทัล  ที่สอดคล้องกับความ

ต้องการของผู้บริโภค 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจยัและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงิน ได้ก าหนดกรอบแนวคิด

ในการวิจยั ดงัภาพประกอบ 1 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ผู้วิจยัได้ศึกษาข้อมลูพืน้ฐานจากแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวข้อง เพื่อน า

เป็นความรู้ประกอบในการศกึษาค้นคว้าและพฒันาในหวัข้อต่อไปนี ้
1. องค์ประกอบหลกัของร้านค้าออนไลน์ 

1.1 ความหมายของเว็บไซต์ 
1.2 ประเภทของเว็บไซต์ 
1.3 องค์ประกอบของเว็บไซต์ 
1.4 การออกแบบเว็บไซต์อีคอมเมิร์ซ 
1.5 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องในการออกแบบเว็บไซต์ 
1.6 แนวทางการออกแบบแพลตฟอร์มส าหรับ Generation Y 

2. กลยทุธ์ทางการตลาด 
2.1 การประชาสมัพนัธ์ 
2.2 เทคนิค SEO 

3. พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 
3.1 ความหมายพฤติกรรมการใช้เทคโนโลย ี
3.2 พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของ Generation Y 

4. ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์ 
4.1 การค านึงถึงความต้องการของผู้ใช้งาน 
4.2 รูปแบบการเชื่อมโยงข้อมลู 
4.3 รูปแบบการจดัวางองค์ประกอบ 
4.4 รูปแบบการจดัวางองค์ประกอบ 
4.5 รูปแบบขอบการกระท าและการสัง่งานข้อมลู 

5. งานวิจยัที่เก่ียวข้อง 
6. การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

6.1 รูปแบบของ Design Thinking 
6.2 สรุป Design Thinking 
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1.องค์ประกอบหลักของร้านค้าออนไลน์ 
1.1 ความหมายของเว็บไซต์  

ความหมายของเว็บไซต์คือหน้าเว็บเพจที่จัดท าขึน้เพื่อน าเสนอข้อมลูต่างๆ ผ่านทาง
คอมพิวเทอร์และอินเทอร์เน็ต โดยจะมีหน้าเว็บเพจหลายหน้า โดยการเชื่อมโยงเข้ากบัไฮเปอร์ลิง้ค์ 
เพื่อเชื่อมต่อไปยงัหน้าเว็บเพจต่อไป และถกูจดัเก็บไว้ในรูปแบบ www. (เวิลด์ไวด์เว็บ) ซึ่งข้อมลูใน
เว็บจะมีความหลากหลายขึน้อยู่กับผู้ ให้บริการเว็บไซต์ โดยเว็บไซต์สามารถเรียกดูได้จาก
ซอฟต์แวร์ ในลกัษณะเบราว์เซอร์ 

เว็บเบราว์เซอร์ (Web browser) คือ โปรแกรมคอมพิวเทอร์ที่ใช้ในการเข้าสู่เว็บไซต์ 
และมีการจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ด้วยภาษาเฉพาะ เช่น  HTML นอกจากนัน้ยังใช้ในการ
เรียกดูข้อมูลเอกสารในเซิร์ฟเวอร์ได้ ไม่ว่าเว็บเหล่านัน้จะแสดงข้อมูลในลกัษณะของภาพ ระบบ
มลัติมีเดีย หรือข้อความ ปัจจุบนัเบราว์เซอร์ที่รองรับระบบ  HTML 5 สามารถอ่าน CSS 3 ได้และ
เบราว์เซอร์ที่ก าลงัได้รับความนิยมมากที่สดุมี ดงันี ้(ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 

1.1.1 Internet Explorer 
1.1.2 Mozilla Firefox 
1.1.3 Google Chrome 
1.1.4 Safari 
 

1.2 ประเภทของเว็บไซด์ 
เว็บไซต์สามารถแบ่งได้ตามลกัษณะการใช้งานแบ่งออกเป็นหมวดหมู่ ดงันี  ้(ชุมเพญ็ 

สุขสุภา, 2557) 
1.2.1 โฮมเพจ (Home page) ก็คือหน้าแรกของเว็บไซต์ ท าหน้ารวบรวมเมนู

ทางผ่านทัง้หมด และเป็นหน้าหลักในการน าเสนอเนือ้หาของเว็บไซต์ โดยมีชื่ออีกอย่างว่าหน้า 
index 

1.2.2 เว็บเพจ (Web page) หรือเว็บแสดงผล ท าหน้าที่แสดงข้อมูลเนือ้หา และ
ท าการเชื่อมโยงกบัอีกเว็บเพจ เพื่อให้สามารถเชื่อมต่อไปสูเ่ว็บเพจต่างๆ ได้สะดวก 

1.2.3 เว็บ Static คือเว็บแสดงผล ที่ท าหน้าแสดงข้อมลูเท่านัน้ไม่สามารถโต้ตอบ
หรือรับสง่ข้อมลูกบัผู้ที่เข้าชมเว็บไซต์ได้ สว่นใหญ่แล้วจะถกูใช้เป็นเว็บ Gallery รูปภาพ 

1.2.4 เว็บ Dynamic เป็นเว็บไซต์ที่สามารถโต้ตอบ และรับส่งข้อมูลแก่ผู้ เข้าชม
เว็บไซต์ได้ ซึง่สว่นมากจะถกูใช้ในระบบเว็บบอร์ด รวมไปถึง Social Media ต่างๆ 
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1.2.5 เว็บ  Service หรือเว็บให้บริการข้อมูล  ท าหน้าที่ ให้บริการข้อมูลและ
สามารถดงึข้อมลูไปแสดงผลในอีกเว็บไซต์ได้ 

1.3 องค์ประกอบของเว็บไซต์ 
องค์ประกอบของเว็บไซต์การออกแบบเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการแบ่งสัดส่วนและ

องค์ประกอบของเว็บไซต์เพื่อให้ผู้ ใช้งานสามารถเข้าใจถึงการใช้งานได้สะดวกโดยสามารถ
แบ่งเป็นสดัสว่นได้ดงันี ้(ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 

1.3.1 ส่วนหัว (Header) ส าหรับไว้แสดงโลโกและเนือ้หาข้อความที่บ่งบอกว่า
เว็บไซต์นัน้จะมีเนือ้หาอย่างไรบ้าง หรืออาจมีไว้ใสป้่ายโฆษณาก็เป็นได้ 

1.3.2 เนือ้หา (Contents) ส าหรับไว้แสดงเนือ้หาที่ผู้ ให้บริการต้องการให้ผู้ เข้ามา
เยี่ยมชมได้รับทราบ ข้อมลูในส่วนหน้าหาจะนิยมประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
ไฟล์เสียง และวีดิโอ 

1.3.3 ส่วนท้าย (Footer) ส าหรับการใส่รายละเอียดพืน้ฐานทั่วไปเช่น ลิขสิทธ์ิ 
หรือการใสท่ี่อยู่ ข้อมลูการติดต่อ 

1.3.4 ช่องว่าง (Space) ส าหรับการเว้นที่ว่างเพื่อไม่ให้เว็บไซต์เต็มไปด้วยเนือ้หา
มากจนเกินไป ไม่รู้สกึอดึอดั 

จากการแบ่งหัวข้อของส่วนประกอบของเว็บไซต์นัน้ ไม่จ าเป็นที่ทุกเว็บไซต์จะต้องมี
องค์ประกอบครบทุกองค์ประกอบ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับการออกแบบและการน าไปใช้งานของแต่ละผู้
ให้บริการ 

 
1.4 การออกแบบเว็บไซต์อีคอมเมิร์ซ 

การออกแบบเว็บไซต์อีคอมเมิร์ซนอกจากการขายสินค้าแล้วการออกแบบเว็บไซต์ที่
เป็นแหล่งรวมสินค้าก็ควรที่จะต้องสวยงามและมีการน าเสนอที่ดี ถ้าหากลูกค้าสามารถเลือกได้
ลกูค้าย่อมเลือกร้านที่ดดีูกว่า (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 

ภาพสินค้าต้องใหญ่และเน้นสีที่โดดเด่นคือการท าให้สินค้าเรามีความโดดเด่นและ
สามารถเห็นรายละเอียดของสินค้าได้อย่างชัดเจนแต่ห้ามน าสินค้าทุกตัวมาท าให้ใหญ่ทัง้หมด
ไม่เช่นนัน้สินค้าทัง้หมดจะขาดความโดดเด่นเรียบง่าย หมายถึงการออกแบบเว็บไซต์เรียบง่ายไม่
ยุ่งยากช่วยให้สินค้าสามารถดงึดดูความสนใจมากกว่าเดิม 

แนะน าสินค้าให้ครบถ้วน หมายถึงการให้ข้อมูลและภาพของสินค้าที่ครบทุก
องค์ประกอบเพื่อให้ง่ายต่อการตดัสินใจของลกูค้า 
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ใช้อักษรบนเว็บไซต์ให้มีเอกลักษณ์ หมายถึงการเลือกใช้ฟ้อนต์ในการออกแบบ
เว็บไซต์และมีความเชื่อมโยงกับสินค้า หรือออกแบบโลโก้ให้มีสไตล์เน้นการใช้สีสันที่ เป็น
เอกลกัษณ์เพื่อให้จ าจดได้ง่าย 

ออกแบบให้ง่ายต่อการค้นหาหมายถึงการออกแบบเว็บไซต์ให้มีระบบการค้นหาที่
ง่ายและเข้าถึงได้สะดวก 

ใช้วิดีโอแนะน าสินค้าแทนแบนเนอร์รูปภาพ หมายถึงการใช้วิดีโอแนะน าสินค้าแทน
รูปแบบปกติซึง่สามารถให้ข้อมลูสินค้าครบถ้วนและรวดเร็วกว่าการอ่านข้อมลูทัว่ไป 

กดสั่งซือ้แล้วไม่เด้งไปที่หน้าอ่ืน หมายถึงการออกแบบเว็บให้มีระบบตะกร้าสินค้า
เพราะลกูค้าอาจจะไม่ได้เลือกซือ้สินค้าเพียงแค่อย่างเดียวและอาจเกิดความไม่สะดวกในการเลือก
ซือ้สินค้าได้หากเว็บไซต์ของเราเปลี่ยนหน้าไปมาตลอดเวลา (วรินร าไพ รุ่งเรืองจิตต์, 2560) 

แบนเนอร์ต้องเลื่อนเปลี่ยนสินค้าได้ หมายถึงแบนเนอร์ด้านบนสดุหรือเรียกว่าไฮไลท์
สามารถเปลี่ยนสินค้าได้เพื่อน าเสนอโปรโมชัน่ใหม่ๆและน่าสนใจตลอดเวลา 

ใช้สีของสินค้าออกแบบเว็บไซต์ หมายถึงการเอาสีที่ เป็นเอกลักษณ์ของสินค้า
น ามาใช้ในการออกแบบสินค้าเพื่อให้เว็บไซต์มีสีสันเข้ากับสินค้าที่ขายและง่ายต่อการจดจ า
ลกัษณะสีของสินค้าและเว็บไซต์ได้ 

ดูสินค้าได้ 360 องศา หมายถึงท าให้สินค้าสามารถดูรายละเอียดได้ทุกองศาท าให้
ลกูค้าสามารถตดัสินใจได้ง่ายขึน้ (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 

 
1.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการออกแบบเว็บไซต์ 

ทฤษฎีที่เก่ียวข้องในการออกแบบเว็บไซต์เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม
และมีการตอบสนองที่รวมเร็วและสะดวกสบาย ย่อมได้รับการความสนใจจากผู้ บริโภคมากกว่า
เว็บไซต์ที่ดสูบัสน องค์ประกอบของการออกแบบส าคญัดงัต่อไปนี ้(ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 

1.5.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึงการจัดองค์ประกอบให้เหลือเฉพาะ
องค์ประกอบหลัก เพื่อน าเสนอเนือ้หาที่เราต้องการน าเสนอเท่านัน้  เพื่อลบการรบกวนและการ
ดงึดดูจดุสนใจออกจากเนือ้หาหลกัที่ต้องการน าเสนอ (ยทุธพงศ์ ญาณโยธิน, 2555) 

1.5.2 ความสม ่าเสมอ (Consistency) หมายถึงการสร้างความสม ่าเสมอในการ
ออกแบบทัง้เว็บไซต์เพื่อป้องกนัความสบัสนที่อาจเกิดขึน้ได้จากการเปลี่ยนแปลงมากจนเกินไป 

1.5.3 ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) การออกแบบเว็บไซต์จะต้องสะท้อนถึง
ตวัอกัษร ชดุสี รูปภาพและกราฟิก ที่สะท้อนเอกลกัษณ์ของบริษัทเพื่อบ่งบอกถึงตวัของบริษัท 



  10 

1.5.4 เนือ้หา (Useful Content) เนือ้ภายในเว็บไซต์ต้องมีความสมบูรณ์และ
ได้รับการรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยตลอดเวลา และที่ส าคัญเนือ้หาควรเป็นเนือ้ที่ผู้พัฒนาเป็นผู้
สร้างสรรค์ขึน้เอง เพื่อสร้างความส าคัญของเนือ้ที่เป็นเอกลักษณ์ของเว็บไซต์ที่จะมีผลต่อการ
ค้นหาของผู้ใช้งาน 

1.5.5 ระบบเนวิเกชั่น (User-Friendly Navigation) เพื่อให้ผู้ ใช้งานสามารถใช้
งานเว็บไซต์ได้สะดวกและไม่เกิดความสบัสนในการน าทางของเนวิเกชัน่ ผู้พฒันาจ าเป็นต้องสร้าง
การน าทางที่มีความสม ่าเสมอและชดัเจนสามารถใช้งานได้ง่าย 

1.5.6 คุณภาพของสิ่งที่ปรากฎให้เห็น  (Visual Appeal) กราฟิกควรมีความ
สมบรูณ์ ตวัหนงัสืออ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใช้สีอย่างสวยงาม 

1.5.7 ความสะดวกในการใช้ในสภาพต่างๆ (Compatibility) การใช้งานควร
สะดวกสบายไม่ยุ่งยากในการเข้าถึง ไม่จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมเสริมเพื่อเนือ้หา และควรสามารถ
เข้าถึงได้ทกุระบบปฏิบติัการ 

1.5.8 ความมั่นคงในการออกแบบ  (Design Stability) การออกแบบที่ มี
มาตราฐานและความมัน่คงมีส่วนช่วยในการเพิ่มความน่าเชื่อถือให้แก่เว็บไซต์มากขึน้ และยงัช่วย
ลดความสบัสนของผู้บริโภคอีกด้วย 

1.5.9 ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบต่างๆ ต้องมีความ
มัน่คงในการท างาน ถกูต้องและเม่นย า ผู้พฒันาควรมีการตรวจสอบอย่างสม ่าเสมอ 

 
1.6 แนวทางการออกแบบแพลตฟอร์มส าหรับ Generation Y  

สิ่งที่ Generation Y ต้องการคือความหลากหลายสามารถตอบโจทย์และเลือกได้
หลากหลาย ไม่ติดกับอะไร ท าให้ท าการตลาดยากกว่าแต่ก่อน โดยการออกแบบควรตอบสนอง
ความต้องการของเป้าหมายโดย Generation Y มีพฤติกรรมเด่นดังนี ้(อรรถสิทธ์ิ เหมือนมาตย์, 
2551) 

1.6.1 รักการช้อปปิ้ง แต่ปฎิเสธการช้อปปิ้งแบบ Traditional แต่มุ่งเน้นแสวงหา
การช้อปปิง้แบบหลายช่องทาง 

1.6.2 รักความบนัเทิง 
1.6.3 ชื่นชอบความสดใส 
1.6.4 รักบรรยากาศสนกุสนาน มีชีวิตชีวา 
1.6.5 มีพฤติกรรมแบบ Multi-tasking 
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1.6.6 ดทูีวีและฟังวิทยนุ้อยลง 
1.6.7 ม ีBrand Loyalty ที่ต ่ากว่า Generation อ่ืน 
1.6.8 ไม่เกรงกลวัต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
 

2. กลยุทธ์ทางการตลาด 
2.1 การประชาสัมพันธ์ 

หมายถึงการสร้างความสมัพันธ์อันดี ระหว่างกลุ่มบุคคล ทุกคน ทุกองค์กร สามารถ
ใช้การประชาสมัพันธ์ เพื่อลดทอนปัญหาอุปสรรคลงให้น้อยที่สุด โดยมีการแบ่งประเภทของการ
ประชาสมัพนัธ์ ดงันี ้(สถานีวิทยกุระจายเสียงแห่งประเทศไทยจงัหวดัแพร่, 2560) 

2.1.1 การประชาสัมพันธ์ภายใน (Internal Public Relations) คือ การสร้าง
ความเข้าใจและ ความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มบุคคลภายในสถาบันเอง อันได้แก่กลุ่มเจ้าหน้าที่ 
เสมียน พนกังาน ลกูจ้าง รวมตลอดจนถึงนกัการภารโรง คนขบัรถภายในองค์การสถาบนัให้เกิดมี
ความรักใครกลมเกลียว สามคัคี กนัในหมู่เพื่อนร่วมงาน รวมทัง้ด้านการเสริมสร้างขวญั และความ
รักใครผูกพนั จงรักภกัดี (Loyalty) ต่อหน่วยงาน (สถานีวิทยุกระจายเสียงแห่งประเทศไทยจงัหวัด
แพร่, 2560) 

2.1.2 การประชาสัมพันธ์ภายนอก (External Public Relations) คือ การสร้าง
ความเข้าใจ และ ความสมัพันธ์อันดีกับประชาชนภายนอก กลุ่มต่าง ๆ อันได้แก่ประชาชนทั่วไป 
และประชาชนที่องค์การ สถาบนัเก่ียวข้อง เช่น ผู้น าความคิดเห็น ผู้น าในท้องถิ่น ลูกค้า ผู้บริโภค 
รวมทัง้ชุมชนละแวกใกล้เคียง ฯลฯ เพื่อให้กลุ่มประชาชนเหล่านีเ้กิดความรู้ความเข้าใจในตัว
สถาบัน และให้ความร่วมมือแก่สถาบนั ด้วยดี (สถานีวิทยุกระจายเสียงแห่งประเทศไทยจังหวัด
แพร่, 2560) 

 
2.2 เทคนิค SEO 

(Search Engine Optimization) SEO เป็นการจัดท า ปรับปรุง หรือปรับแต่งหน้า
เว็บไซต์เพื่อให้ติดอบัดบัต้นๆ ในหน้าผลการค้นหาของเสิร์ซเอนจิน เช่น Google Yahoo MSN การ
พัฒนาโครงสร้างและเนือ้หาของเว็บไซต์ให้ติดอับดับต้นๆ  ในหน้าค้นหาของเสริร์ซเอนจิน
จ าเป็นต้องปฏิบติัตามขัน้นตอนต่อไปนี ้(จิราภร แก้วบตุษา, 2559) 

2.2.1 การวิ เคราะห์และพัฒนาโครงสร้างและเนื อ้หาของเว็บไซต์  (Site 
Architecture and Content Development) เป็นส่วนเร่ิมแรกที่มีการพัฒนา โดยเร่ิมจากการจัด
วางหวัข้อหมวดหมู่ เนือ้หาและรายละเอียด รายละเอียดที่สมัพนัธ์กนั 
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2.2.1.1 Site Architecture โครงสร้างเว็บไซต์ 
2.2.1.1.1 Hosting จะต้องมีความมั่นคง หากเว็บไซต์ไม่สามารถใช้งาน

ได้ปกติ หาก Web Crawlers เข้ามาเก็บข้อมลูระหว่างนัน้ จะสง่ผลต่อดชันี (Index) 
2.2.1.1.2 Domain ของเว็บไซต์ที่มีการจดทะเบียนมานานจะส่งผลต่อ

ความน่าเชื่อถือ 
2.2.1.1.3 Sitemap ของเว็บไซต์ควรท าให้ถูกต้องสมบูรณ์  เนื่องจาก 

Web Crawlers จะเข้าถึงและเก็บข้อมลูได้สะดวก และผู้ใช้บริการสามารถใช้งานได้ดียิ่งขึน้ 
2.2.1.1.4 URL Structure หรือโครงสร้างของเว็บไซต์ควรมีการวาง 

Keyword ไม่ว่าจะเป็นหน้าเว็บเพจหรือไฟล์ต่างๆ  
2.2.1.2 Contents เนือ้หาเว็บเพจ 

2.2.1.2.1 Unique Content and Frequency of Change ห ม า ย ถึ ง
เนือ้หาไม่ซ า้ใครและมีการเปลี่ยนแปลงอยู่เป็นประจ า 

2.2.1.2.2 Keyword Formatting หากข้อความใดภายใน Content ที่เป็น 
Keyword ควรเน้นเป็นพิเศษ เช่นการใช้ Tag<B> หรือ <Strong> 

2.2.1.2.3 Density of Keywords ควรระวังไม่ให้มี  Keyword แทรกอยู่
เกิน 5 % ของเนือ้หา ทัง้หมดบนหน้าเว็บเพจเนื่องจาก Search Engine จะถือว่าเป็น Spam 

2.2.2. การเลือกใช้ค าส าคัญ (Keyword Research) ส่วนที่ต้องมีกระบวนการ
ค้นหาและเลือกค าส าคัญที่เหมาะกับเว็บไซต์และแนวโน้มของผู้ ใช้ผู้พัฒนาเว็บไซต์ต้องก าหนด
วัตถุประสงค์ ให้ชัดเจนว่าเว็บไซต์ที่นัน้ๆ ต้องการน าเสนอเนื่อหาด้านใด ทัง้นีเ้พื่อให้ค าส าคัญ
สอดคล้องกับ เว็บไซต์ ส าหรับการเลือกค าส าคัญให้เหมาะสมกับเว็บไซต์นัน้ผู้ พัฒนาเว็บไซต์
สามารถใช้ ซอฟต์แวร์ต่างๆในการวิเคราะห์ค าส าคัญอาทิเช่น Good Keyword Word Tracker 
หรืออีกวิธีหนึ่ง คือการกรอกค าที่ต้องการลงไปในช่องค้นหาของเว็บไซต์Google เพื่อดผูลลพัธ์ว่ามี
จ านวนของค า ที่ค้นพบเท่าใด โดยในสารบบของ Google จะบรรจคุ าว่า“เทคโนโลยีสารสนเทศ” ไว้
สูงถึงวิเคราะห์ ได้ว่าถ้าหากผู้พัฒนาใช้ค าส าคัญค านีก้็จะต้องแข่งขันกับคู่แข่งจ านวนมาก ทัง้นี ้
จ าเป็นต้อง พิจารณาปัจจัยอ่ืนประกอบด้วย เช่น มีผู้ ที่แข่งขันทางธุรกิจมากน้อยเพียงใด ซึ่ง
สามารถสังเกตได้ จากผลการค้นหาทางด้านขวามือของการแสดงผล Google ซึ่งเป็นต าแหน่ง
ผู้สนบัสนุนว่ามีผู้ที่ลง โฆษณา หากมีจ านวนผู้สนับสนุนมากนัน่หมายความว่ามีอตัราการแข่งขัน
ธุรกิจมากเช่นกนั ทัง้นี ้ผู้พัฒนาเว็บไซต์สามารถใช้โปรแกรม Google Trend เพื่อตรวจสอบการใช้
ค าส าคญัที่เลือกใช้ได้ ว่ามีทิศทางหรือแนวโน้มเช่นไร เช่น ตัง้แต่อดีตถึงปัจจบุนัค าส าคญันัน้ๆ เป็น
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ที่นิยมใช้หรือไม่ อย่างไรซึ่งเป็นบริการฟรีโดยของใช้บริการได้ที่  http://www.google.com/trends 
(คมสนั โกเสนตอ, 2552) 

2.2.3. วิเคราะห์คู่แข่งทางธุรกิจ (Business Analysis) ผู้พัฒนาเว็บไซต์จะต้องมี
การประเมินผู้แข่งขนัในธุรกิจประเภทเดียวกันว่าคู่แข่งทางธุรกิจนัน้มีความแข็งแกร่งจุดดีจุดด้อย 
และ มีเนือ้หาและรายละเอียดคล้ายๆกนันัน้อยู่ในอันดบัใด ใช้ค าในการค้นหาอะไรบ้าง ลกัษณะ
การเขียนรหสัค าสัง่ในการพฒันาเว็บไซต์เป็นอย่างไรซึ่งผู้ พฒันาเว็บไซต์จะต้องใช้เคร่ืองมือในการ 
วิเคราะห์ผลเพื่อท าให้ตระหนักว่าคู่แข่งนัน้มีคุณภาพเว็บไซต์มากน้อยเพียงใดรวมไปถึงอายุของ 
โดเมน ยิ่งถ้ามีการจดโดเมนมานานความน่าเชื่อถือก็ยิ่งมีมาก โดยผู้พัฒนาเว็บไซต์จ าเป็นต้องใช้ 
เคร่ืองมือหลายๆชิน้ในการวิเคราะห์ผล อาทิเช่น (คมสนั โกเสนตอ, 2552) 

2.2.3.1 Google Toolbar คือเคร่ืองมือที่ใช้ในการให้คะแนนคุณภาพของ
เว็บไซต์ซึ่ง Google เองจะให้คะแนนเว็บไซต์ 1-10 โดยทั่วไปเรียกว่า PR หรือ ค่า Page Rank ยิ่ง
ถ้ามีคะแนน สูงความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์นัน้ก็จะมีมาก ในด้านผู้ ใช้เองสามารถเห็นคะแนนของ
แต่ละเว็บไซต์ ว่ามีค่า Page Rank เท่าใด ใน ทัง้นีค่้าคะแนน Page Rank ที่ก าหนดโดย Google 
นัน้จะมีการเปลี่ยนแปลงโดยขึน้อยู่กับความสม ่าเสมอในการปรับปรุงข้อมลูภายในเว็บไซต์โดยค่า 
Page Rank จะสงูขึน้หากมีการปรับปรุงข้อมลูสม ่าเสมอ 

2.2.3.2 Acunetix Web Vulnerability Scanner คื อ โป รแกรมตรวจสอบ
คุณภาพของ เว็บไซต์ว่าเว็บไซต์นัน้มีคุณภาพมากน้อยเพียงใดโดยโปรแกรมจะแสดงรายงาน
จุดอ่อนของเว็บไซต์ โดยจะแบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือระดับต ่า (Low) ระดับกลาง (Medium) และ 
ระดบัสงู (High) และพร้อมค าอธิบายในการปรับปรุงการท างานของเว็บไซต์ให้ดียิ่งขึน้ 

2.2.4 การวิเคราะห์และการรายงานผล (Analysis and Reporting) เป็นสว่นที่จะ
ชีค้วาม เคลื่อนไหวอตัราการเข้าเว็บไซต์สถิติข้อมลูและเก็บรวบรวมท า การวิเคราะห์ประเมินผล 

2.2.5 สร้างจุดเชื่อมโยง (Link Building) สร้างจุดเชื่อมโยงกันทัง้ภายในและ
ภายนอก เว็บไซต์ซึ่งจุดเชื่อมโยง สามารถเชื่อมโยงไปยังเนือ้หาที่มีความสมัพนัธ์กนัองค์ประกอบ
ภายในเว็บไซต์ 

2.2.5.1 ข้อดีของ SEO 
2.2.5.1.1 ท าให้เว็บไซต์ติดอันดับต้นๆในการแสดงผลของโปรแกรม

ค้นหา 
2.2.5.1.2 ท าให้เว็บไซต์ถูกหลกัของ W3C ซึ่งเป็นมาตรฐานของภาษาที่

ใช้เขียนเว็บ 

http://www.google.com/trends


  14 

2.2.5.1.3 เพิ่มโอกาสในการแข่งขนัทางธุรกิจ 
2.2.5.1.4 ลดประหยัดต้นทุนการโฆษณาเมื่อเทียบกับการโฆษณาผ่าน

สื่ออ่ืนๆ เช่นโทรทศัร์วิทยนุิตยสาร อ่ืนๆ 
 

3. พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 
3.1 ความหมายพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 

ทุกๆ สิ่ งที่บุคคลกระท าต่อเทคโนโลยีสามารถสังเหตุได้ โดยตรง ห รืออยู่ ใน
กระบวนการทางจิตใจได้แก่ความคิดความรู้สึกและแรงขบัเป็นประสบการณ์ของแต่ละบุคคลที่ไม่
สามารถสงัเกตไุด้โดยตรง (จนัทนี รุ่งเรืองธนาผล, 2558) 

 
3.2 พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของ Generation Y 

ซึง่เป็นกลุม่ที่มีการใช้งานอินเตอร์เน็ตต่อวนัมากที่สดุ โดยใช้ในช่วงวนัท างานหรือวนั
เรียนหนังสือใช้เฉลี่ยที่  7.12 ชั่วโมงต่อวัน และมากถึง  7.36 ชั่วโมงต่อวันในช่วงวันหยุด โดย
รองลงมาพบว่าเป็น Generation Z ที่มีค่าเฉลี่ยนที่ 5.18 ชัว่โมงต่อวัน นอกจากนีย้งัพบว่า 61.6% 
ของผู้ ให้ค าตอบมีการใช้งานอินเตอร์เน็ตมากขึน้จากเมื่อปีที่แล้ว จากผลส ารวจพบว่ากิจกรรมการ
ซือ้สินค้าออนไลน์ติด 1 ใน 5 ที่นิยมท ามากที่สุดส าหรับกิจกรรมออนไลน์ จากผลส ารวจพบว่า
ผู้บริโภคส่วนใหญ่ตดัสินใจเข้าเยี่ยมชมจากการสื่อโฆษณาและสื่อต่างๆมากที่สดุ (กลัยา จงัจติุกลุ, 
2553) 

โดยเหตผุลที่ผู้บริโภคปฎิเสธการซือ้สินค้าและใช้บริการออนไลน์ เป็นเพราะการกลวั
โดนหลอก, ไม่ได้ทดลองหรือสมัผสัสินค้าก่อน, ไม่พบสินค้าที่ต้องการ และชอบเดินเลือกสินค้าด้วย
ตนเอง ในทางกลบักันปัจจัยที่หลกัที่มีอิทธิพลต่อการเลือกซือ้สินค้าออนไลน์ คือขัน้ตอนการซือ้ที่
ง่าย โดยมีปัจจัยรองได้แก่ การเลือกซือ้สินค้าได้อย่างรวดเร็ว , โปรโมชั่นที่ถูกใจ และราคาถูกกว่า
ร้านค้าทัว่ไป 

สินค้าที่ได้รับความนิยมมากที่สุดส าหรับ Generation Y คือสินค้าแฟชั่นเคร่ืองแต่ง
กาย, สินค้าด้านสุภาพและความงาม , อุปกรณ์ไอที, เคร่ืองใช้ภายในบ้าน , บริการสั่งอาหาร
ออนไลน์, บริการเก่ียวกบัการเดินทางและท่องเที่ยว โดยช่วงราคาสินค้าที่มีความถ่ีในการเลือกซือ้
มากที่สุดคือสินค้าราคาไม่เกิน  1,000 บาทประสบการณ์ที่ผู้ ซือ้สินค้าพบคือ สินค้าที่รับด้อย
คุณภาพหรือไม่ตรงตามที่โฆษณาและได้รับสินค้าช้ากว่าก าหนดและ มีปัญหาในการช าเงิน
ออนไลน์ (วงศกร ปลืม้อารมย์, 2554) 
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4. ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์ 
4.1. การค านึงถึงความต้องการของผู้ใช้งาน 

การออกแบบอินเตอร์เฟสที่ดีโดยสิ่งส าคัญที่สุดไม่ใช้รูปภาพที่สวยงามหรือการ
เลือกใช้สีสันต่างๆ แต่เป็นการออกแบบให้ตอบสนองความต้องการผู้ ใช้งาน ค านึงถึงผู้ ใช้งาน
อาจจะปฏิสัมพันธ์กับมันอย่างไร เพราะสิ่งเหล่านี จ้ะผลให้ผู้ ออกแบบสามารถออกแบบ
อินเตอร์เฟสที่ดีส าหรับผู้ ใช้ได้ นั่นถึงจะเรียกได้ว่าเป็นการออกแบบอินเตอร์เฟสที่ดี  (อินทนนท์ 
ปัญญาโสภา, 2558) 

GUI (Graphic User Interface) หรืออินเตอร์เฟส เปรียบเสมือนสิ่งหนึ่งที่อยู่กึ่งกลาง
ระหว่างผู้ ใช้งานที่เป็นมนุษย์และคอมพิวเตอร์ที่ท างานภายใต้ค าสัง่ของผู้ ใช้งาน ซึ่งมีการตอบรับ
ข้อมลูและการสง่ข้อมลูซึง่กนัและกนั(ดวงใจ อชุชิน, 2559) 

ดงันัน้ผู้ออกแบบจ าเป็นต้อง เขียนขัน้ตอนในการใช้งาน รวมถึงท าความต้องการของ
ผู้ ใช้งาน และจะต้องท าอย่างไรให้คอมพิวเตอร์กับผู้ ใช้งานที่มีการรับข้อมูลและส่งข้อมูลกับ
คอมพิวเตอร์เป็นไปอย่างราบร่ืนและเป็นไปตามวตัถปุระสงค์ของผู้ใช้งาน 

4.1.1 ความต้องการและพฤติกรรมของผู้ใช้งาน 
จดุประสงค์และความต้องการของผู้ ใช้งานอินเตอร์เฟสสามารถแบ่งออกตาม

ลกัษณะการใช้งานดงันี ้
4.1.1.1 หา ความจริง เหตผุล 
4.1.1.2 เรียนรู้อะไรบางอย่าง 
4.1.1.3 ท าธุรกรรม 
4.1.1.4 ควบคมุหรือตรวจสอบบางอย่าง 
4.1.1.5 สร้างสรรค์อะไรบางอย่าง 
4.1.1.6 สนทนากบัคนอ่ืนๆ 

เพื่อความสขุของผู้ใช้บริการ การทราบถึงพฤติกรรมการใช้งานและความต้องการของ
ผู้ ใช้งาน ส่งผลให้นักออกแบบ ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ตอบสนองผู้ ใช้งานได้ เพื่อป้องการความ
สบัสน ผู้ออกแบบต้องน าข้อมลูเหลา่นัน้มาศกึษาและออกแบบเพื่อแก้ไขปัญหาเหล่านัน้ (บริษัทวนั
บีลีฟจ ากดั, 2560) 

4.1.2 การท าวิจยัเก่ียวกบัพืน้ฐานของผู้ใช้งานอินเตอร์เฟส 
ผู้ออกแบบจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้วิธีที่ดีมีคณุภาพในการที่จะได้มาของข้อมูล 

ก่อนที่จะเร่ิมต้นออกแบบผู้ออกแบบควรที่จะต้องรวบรวมข้อมลูเพื่อรู้จกัลกัษณะและประเภทของผู้
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ที่จะใช้งานและเนือ้หา ซึ่งผู้ ออกแบบจะต้องเรียนรู้จากสิ่งต่างๆ ต่อไปนี (้ยุทธพงศ์ ญาณโยธิน, 
2555) 

4.1.2.1 จดุประสงค์มุ่งหมายของการใช้งานอินเตอร์เฟส 
4.1.2.2 สิ่งเฉพาะเจาะจงของเป้าหมายในการเข้าไปใช้อินเตอร์เฟส 
4.1.2.3 ภาษาและค า ที่ผู้ ใช้อธิบายว่าเขาก าลงัใช้อินเตอร์เฟสท าอะไรอยู่ 
4.1.2.4 ความสามารถในการใช้โปรแกรมของผู้ใช้ 
4.1.2.5 ส่วนประกอบใดของอินเตอร์เฟส ที่ส่งผลต่อทัศนคติของผู้ ใช้ที่มีต่อ

อินเตอร์เฟสของผู้ออกแบบ 
4.1.2.6 การได้มาซึง่ข้อมลูจากผู้ใช้สามารถท าได้ด้วยวิธีดงัต่อไปนี ้

4.1.2.6.1 การสงัเกตโุดยตรง พดูคยุสมัภาษณ์โดยตรงกบัผู้ ใช้งานเป็นวิธี
หนึ่งที่ท าให้ได้ข้อมูลความต้องการเบือ้งต้นโดยตรงจากผู้ ใช้งาน ผู้ออกแบบควรจะใช้วิธีนีไ้ม่การ
สอบถามในเร่ืองของ จุดมุ่งหมายในการใช้งาน สถานที่ใช้งาน โดยวิธีการนีม้ักจะเป็นค าตอบที่
ยืดหยุ่นเสมอ 

4.1.2.6.2 กรณีศึกษาจากลุ่มผู้ ใช้งาน กรณีศึกษาจะให้ข้อมูลที่เชิงลึก
มากกว่า เป็นการได้ข้อมูลจากตวัแทนของเหล่าผู้ ใช้งาน โดยผู้ออกแบบสามารถใช้กรณีศึกษาใน
การส ารวจผู้ ใช้อาจจะมีความต้องการบางสิ่งที่เกินขอบเขตเดิมๆ และอาจจะสามารถบอกได้ว่า
อินเตอร์เฟสที่ผู้ออกแบบก าลงัท าจะ ควรจะท าอะไรเพิ่มเติมได้อีกบ้าง ควรจะต้องท าอะไรใหม่ๆ
บ้าง 

4.1.3 การส ารวจ ผู้ ออกแบบท าแบบสอบถาม เพื่อท าการเก็บรวบรวมข้อมูล
จ านวนมากท าให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องสมบูรณ์ในเชิงสถิติ โดยให้ความส าคัญกับตัวเลขในการตอบ
กลบัที่สุด เพราะข้อมูลเหล่านีเ้ป็นข้อมูลที่ไม่ได้ติดต่อกับผู้ ใช้งานโดยตรง ผู้ออกแบบจะได้ความ
ชัดเจนของความต้องการของผู้ ใช้งานจริงๆ และข้อมูลเหล่านีจ้ะท าให้ผู้ ออกแบบได้ภาพในการ
ออกแบบที่ชดัเจนและแน่นอน (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 

4.1.4 ข้อมลูบคุคล ผู้ เชี่ยวชาญสามารถที่จะแนะน าข้อมลูทัง้หมดที่ผู้ออกแบบได้ 
ว่าควรจะแนะน าข้อมูลเหล่านัน้มาใช้ประโยชน์ในการออกแบบได้อย่างไรบ้างโดยผู้ เชี่ยวชาญจะ
น าเอาประสบการณ์ที่มี มาแนะน าผู้ออกแบบได้ ทัง้ยังตอบค าถามที่สงสัยและช่วยควบคุมการ
ท างานของผู้ออกแบบให้อย่างมีระบบ 
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4.2. รูปแบบการเชื่อมโยงข้อมูล 
เนือ้หาของรูปแบบการเชื่อมโยงข้อมลูจะกล่าวถึงปัญหาที่เก่ียวกบัการเชื่อมต่อข้อมลู

กับผู้ ใช้งานว่าผู้ ใช้งานรู้ว่าเขาใช้งานอยู่ตรงส่วนไหนและต้องท ายังไงต่อไป ขัน้ตอน ต่อไปคือ
อะไรบ้าง ซึ่งสิ่งเหล่านีผู้้ ออกแบบควรคิดไว้เสมอว่ามันคือปัญหาเพราะว่าการเชื่อมโยงข้อมูลใน
เว็บไซต์หนือโปรแกรมก็ตาม 

 
 

ภาพประกอบ 2 Clear Entry Point 
 

4.2.1 การแสดงถึงจดุเด่นหรือจดุส าคญั ที่พร้อมจะน าผู้ใช้งาน บางครัง้ผู้ ใช้งานที่
ใช้งานอินเตอร์เฟสในครัง้แรกนัน้ อาจไม่ทราบถึงลกัษณะการใช้งานเบือ้งต้นได้ โดยออกแบบให้
แสดงออกถึงจุดเด่นที่ส าคญัของลกัษณะการใช้งานไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือเว็บไซต์ 
ท าให้ผู้ใช้งานเห็นเป็นสิ่งแรกเพื่อการบอกข้อมลูเบือ้งต้นนัน้ๆ แก่ผู้ ใช้งาน (ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 
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ภาพประกอบ 3 Menu page จาก MIS’s website 
 

ที่ ม า  : MIT Education, accessed December 10, 2020, available from 
www.mit.edu 

4.2.2 หน้าเมน ูการใส่การเชื่อมโยงทัง้หมดที่มี ลงในเว็บไซต์ จะเป็นการเชื่อมโยง
ข้อมูลจากตัวหนังสือ รูปภาพ หรืออ่ืนๆ เพื่อให้ผู้ ใช้งานสามารถเลือกตอบสนองได้ทัง้หมดในครัง้
เดียว เพื่อให้ผู้ ใช้งานสามารถรู้ว่าข้อมลูทัง้หมดมีอะไรบ้าง แบ่งเป็นก่ีหมวดหมู่ และควรไปดขู้อมูล
ที่ต้องการได้บ้าง (วรินร าไพ รุ่งเรืองจิตต์, 2560) 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 Pyramid Schematic 
 

4.2.3 Pyramid รูปแบบการเชื่อมโยงข้อมลูในรูปแบบที่สามารถเชื่อมโยงหากนัได้
ทัง้หมดไม่ว่าจะเป็นหน่วยใหญ่หรือหน่วยย่อย มีการแสดงถึงการเชื่อมโยงข้อมลูถดัไปหรือดขู้อมลู
ย้อนหลงัได้ผ่านทกุการเชื่อมต่อ(วรินร าไพ รุ่งเรืองจิตต์, 2560) 
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ภาพประกอบ 5 Modal Panel 
 

4.2.4 Modal Panel อินเตอร์เฟสที่ใช้การเชื่อมโยงแบบลกัษณะเดียว มีเพียงหนึ่ง
ค าสั่งเท่านัน้และหลังจากท าการเสร็จสิน้การใช้งานนัน้ๆ ก็ถือว่าใช้งานเสร็จสิน้ โดยบังคับให้
ผู้ ใช้งานตอบสนองอินเตอร์เฟสนัน้ๆ และเมื่อผู้ ใช้งานใช้งานเสร็จ ก็ถือถือว่าเสร็จหน้าต่างนัน้ก็จะ
ถกูปิดตวัลง (วรินร าไพ รุ่งเรืองจิตต์, 2560) 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 Escape Hatch 
 

4.2.5 Escape Hatch ปุ่ มหรือข้อความที่มีการเชื่อมโยงออกไปยงั จุดเร่ิมต้มของ
การใช้งานหรือไปยงัที่อ่ืนนอกจากแพลตฟอร์มของผู้ออกแบบ เนื่องจากบางครัง้ข้อจ ากดัท าให้ไม่
สามารถ หรือกลบัไปหน้าแรกท่ีผู้ใช้งานรู้จกัหรือคุ้นเคย 

4.2.6 Fat Menu การแสดง รายการเชื่อมโยงเมนใูนรูปแบบของ drop-down เมน ู
โดยแสดงเมนูลักษณะย่อยทัง้หมดในเมนูหลัก และให้ความส าคัญในการแบ่งหมวดหมู่ตาม
ประเภท ตามกลุม่หรือแบ่งตามธรรมาชาติการใช้งานของผู้ใช้ 

4.2.7 Sitemap Footer การวางแผนผังไว้ในต าแหน่งล่างสุดของเว็บไซต์ในทุกๆ
หน้า ซึ่งลักษณะการเชื่อมโยงเหล่านีถื้อว่ามีความเป็นสากลที่เว็บไซต์ทั่วโลกต่างก็น ามาใช้โดย
รูปแบบการเชื่อมโยงแบบ Fat Menu เพียงแต่จะต่างกันตรงที่  Sitemap Footer จะไม่แสดงการ
เชื่อมโยงทัง้หมด แต่เลือกที่จะแสดงการเชื่อมโยงที่เป็นเมนหูลกัเท่านัน้ 

4.2.8 Sign-in Tools รูปแบบการใช้งานอินเตอร์เฟสในส่วนที่เก่ียวข้องกับข้อมูล
ผู้ ใช้ที่อยู่เว็บไซต์นัน้ๆเช่นข้อมูลสมาชิก สถานะการเข้าสู่ระบบของผู้ ใช้ สถานะการสัง่ซือ้สินค้าบน
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เว็บไซต์นัน้ๆ ที่จะมีต าแหน่งในการวางอยู่บนมุมขวาบนเสมอ เพราะเป็นต าแหน่งที่ผู้ ใช้งานมอง
บ่อยที่สดุเนื่องจากข้อมลูเหลา่นีม้ีความส าคญักบัผู้ใช้ในการที่จะเข้าถึงข้อมลูทัว่ไปของผู้ใช้ได้ 

4.2.9 Sequence Map รูปแบบอินเตอร์เฟสนีม้ีเพื่อที่จะบอกผู้ ใช้งานว่า ผู้ ใช้งาน
ได้ใช้งานระบบมาถึงขัน้ตอนไหนแล้ว ในเว็บไซต์ที่รูปแบบในการท างานเป็นรูปแบบขัน้ตอน และ
จะเหลืออีกก่ีขัน้ตอนถึงจะเสร็จกระบวนการในเว็บไซต์นัน้ๆ 

 
4.3. รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบ 

หัวข้อนีจ้ะอธิบายถึงองค์ประกอบที่เก่ียวข้องในการจัดรูปแบบหน้าเว็บไซต์ การ
เรียงล าดบัการจดัวางหน้าตาในเว็บไซต์ และวิธีการใช้รูปแบบการจดัวางองค์ประกอบของภาพที่มี
หรือไม่มีการเคลื่อนไหว 
 

4.3.1 Visual Framework 

 

ภาพประกอบ 7 Visual Framework 
 

ที่ ม า  : Jubilee Online Shop, accessed December 10, 2020, available from 
www.shopping.jubileediamond.co.th 

 
การจดัวางองค์ประกอบในการออกแบบในหน้าการใช้งานอินเตอร์เฟส หรือหน้า

เว็บไซต์โดยมีการใช้รูปแบบที่เหมือนกนัทุกๆหน้า เช่นต าแหน่งในการวางอินเตอร์เฟส รูปแบบสีที่
ใช้  ตัวอักษร เมนูรวมไปถึงภาพโดยรวมที่ จะต้องมีลักษณะความคล้ายคลึงกัน  การวาง
องค์ประกอบในรูปแบบนีจ้ะส่งผลให้ผู้ ใช้งานสามารถที่จะจดจ าต าแหน่งอินเตอร์เฟสที่ส าคญัๆ ได้
ง่ายและรวดเร็ว โดยวิธีนีจ้ะต้องมีสิ่งที่เหมือนกนัทัง้หมดการใช้สี เช่น สีพืน้หลงั สีตวัหนงัสือ หรือสี
อ่ืนๆ รูปแบบการเขียนข้อมูล ที่จะต้องมีแนวทางรูปแบบเดียวกัน เช่น ชื่อหัวข้อ บทความ 
ค าอธิบาย ต่างๆ เป็นต้น (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 

http://www.shopping.jubileediamond.co.th/
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4.3.2 Center Stage 

 

ภาพประกอบ 8 Swarovski website 
 

ที่ ม า  : Swarovski Online Shop, accessed December 10, 2020, available from 
www.swarovski.com 

 
ลกัษณะการวางอินเตอร์เฟสที่เป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดโดยให้พืน้ที่ส่วนใหญ่ของ

หน้าจอเพื่อเป็นการสร้างจุดเด่นให้แก่ผู้ ใช้งานสามารถมองเห็นได้ทันที เป็นการให้ผู้ ใช้งานสนใจที่
จะใช้งานเว็บไซต์ในสว่นที่ส าคญัที่สดุก่อน (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 
  

http://www.swarovski.com/
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4.3.3 Grid of Equals 

 
 

ภาพประกอบ 9 Grid of Equals 
 

ที่ ม า  : Swarovski Online Shop, accessed December 10, 2020, available from 
www.swarovski.com 

การวางเนือ้หาบทความหรือรูปภาพสิ่งของในรูปแบบของตาราง โดยใช้รูปแบบที่
เหมือนๆกนั หรือเลือกใช้ภาพที่ลกัษณะมีความคล้ายคลึงกนั การใช้รูปแบบของตารางจะส่งผลให้
ผู้ ใช้งานรู้สึกถึงความส าคัญของบทความหรือรูปภาพหรือสิ่งที่ต้องการแสดง มีความเท่าเทียบกัน
โดยไม่ท าให้มีสื่งใดโดดเด่นกว่าหน้าหาอ่ืนๆ 

4.3.4 Titled Sections 
รูปแบบของอินเตอร์เฟสในการจัดการบทความหรือข้อมูลต่างๆ ให้แยกส่วนกัน

อย่างชัดเจนโดยใช้รูปแบบการน าเสนอที่ดูแล้วมีความแตกต่างกัน ผู้ออกแบบสามารถใช้รูปแบบ
อินเตอร์เฟสนีใ้นกรณีที่มีบทความหรือข้อมูลที่ต้องการแสดงกับผู้ ใช้งานเป็นจ านวนมาก  และ
ต้องการให้มีความง่ายต่อการค้นหาและ แยกแยะได้ทนัทีเมื่อผู้ใช้งานได้เห็น โดยสามารถท าได้โดย
การแบ่งกลุม่คนประเภทและลกัษณะของบทความ ใช้ขนาดตวัอกัษรที่มีขาดใหญ่กว่าและโดดเด่น
ชดัเจน ใช้ค าที่สัน้ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการจดจ า เลือกใช้ขนาดเส้นที่มีความหนาเพื่อตีกรอบกลุ่มของ
บทความนัน้ๆ เลือกใช้สีที่สะดดุตา และใช้รูปแบบตวัอกัษรที่มีความแตกต่าง เหลา่นี ้จะช่วยให้ง่าย
ต่อการแยกแยะบทความที่มีจ านวนมากนัน้เอง (ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 
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4.3.5 Module Tabs 

 
 

ภาพประกอบ 10 Lazada Tabs 
 

ที่ ม า  : Lazada Online Shop, accessed December 10, 2020, available from 
www.lazada.co.th 

การใช้อินเตอร์เฟสเพื่อจัดการบทความหรือข้อมูลเป็นจ านวนมากและมีความ
แตกต่างกัน เพื่อให้สามารถแสดงบนพืน้ที่ที่มีขนาดที่จ ากัดได้ ดังนัน้การใช้รูปแบบอินเตอร์เฟส
แบบ Module Tabs นัน้สามาถที่จะแบ่งแยกข้อมูลเหล่านัน้ได้ด้วยแถบและแสดงข้อมูล  ได้ด้วย
พืน้ที่ที่มีอย่างจ ากดั 

4.3.6 Liquid Layout 
การปรับรูปแบบการจดัวางข้อมลูที่แสดงผลโดยอัตโนมัติ เมื่อผู้ ใช้ได้ท าการปรับ

ขนาดหน้าจอการแสดงผล เป็นขนาดที่เล็กลงกว่ามาตราฐานการแสดงผลเดิม โดยรูปแบบการใช้
อินเตอร์เฟสแบบนีน้ัน้จะ สามารถใช้ประโยชน์ในบางครัง้ที่ผู้ ใช้จ าเป็นจะต้องใช้พืน้ที่หน้าจอในการ
หลายอย่างพร้อมกนัในพืน้ที่ที่จ ากดัแต่ยงัคงได้ข้อมลูการแสดงผลแบบครบถ้วน 

 
4.4. รูปแบบการจัดการข้อมูล 

จะเป็นการกล่าวถึงการดูแลจัดการข้อมูลต่างๆ ที่มีอยู่มากไม่ว่าจะเป็นบทความ 
รูปภาพหรือ วิดีโอ เพลง รายการสินค้า หรือแม้กระทัง้การแสดงความคิดเห็นจากผู้ใช้ โดยมีรูปแบบ
ในการจดัการดงันี ้(ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 
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4.4.1 Two-Panel Selector 

 
 

ภาพประกอบ 11 Microsoft Window 
 

การจดัการข้อมลูหรือบทความ โดยใช้การแสดงผลแบบ 2 ด้าน โดยการวางแผน
ข้อมูลติดกัน โดยด้านแรกจะวาง รายการข้อมูลที่ได้ท าการจดัหมวดหมู่ของข้อมูลไว้แล้ว โดยผู้ ใช้
สามารถที่จะเลือกดูข้อมูลใดๆ ท่ีผู้ ใช้ต้องการได้ หลังจากนัน้ข้อมูลที่ผู้ ใช้เลือกก็จะมาปรากฎ
แสดงผลในแผงข้อมลูของอีกด้าน อินเตอร์เฟสแบบนีเ้หมาะสมที่จะใช้จดัข้อมลูจ านวนมาก และได้
มีการจดัหมวดหมู่ไว้แล้ว และผู้ออกแบบต้องการให้ข้อมลูเหลา่นัน้ แสดงผลได้ทัง้หมด 
  



  25 

4.4.2 One-Window Drilldown 

 
 

ภาพประกอบ 12 Google website 
 

ที่มา : Google, accessed December 10, 2020, available from www.google.com 
 

การแสดงรายการข้อมูลแบบหน้าจอเด่ียว ต าแหน่งเดียว และหลังจากผู้ ใช้ได้
เลือกข้อมลูที่ต้องกาเรียกดนูัน้ การแสดงผลก็จะเปลี่ยนไปเป็นการแสดงผลรายการของข้อมลูนัน้ๆ 
ที่ผู้ ใช้ได้เลือกไว้ทนัที อินเตอร์เฟสในรูปแบบนีน้ัน้จะใช้กบั การจดัการข้อมลูที่มีปริมาณมากๆ และ
ข้อมลูก็มีความส าคญัเท่าๆกนั โดยที่รายละเอียดของแต่ละข้อมลูก็มีจ านวนมากซึ่งประกอบไปด้วย
บทความที่เป็นตัวหนงัสือ รูปภาพ วีดีโอ หรืออ่ืนๆ แต่เนื่องจากขนาดหน้าจอที่จ ากัดและมีพืน้ที่ใน
การแสดงผลน้อย ดงันัน้จึงจดัการโดยการเอาหวัข้อมลูเฉพาะส่วนที่ส าคญั ที่ผู้ ใช้งานสามารถเข้า
ใจความของข้อมลูนัน้คร่าวๆได้ก่อน (ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 
  

http://www.google.com/
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4.4.3 List Inlay 

 
 

ภาพประกอบ 13 Airasia’s website 
 

ที่มา : Airasia, accessed December 10, 2020, available from www.airasia.com 
 

รูปแบบการจัดการรายการข้อมูลที่แสดงเป็นแถวตัง้ เมื่อผู้ ใช้ได้เลือกข้อมูลที่เขา
ต้องการแล้ว รายละเอียดของข้อมลูนัน้ๆ จะถูกเปิดออกมาแทรกในหน้ารายการข้อมูลนัน้ๆ ทันที 
สามารถเลือกที่จะปิดรายละเอียดของข้อมลูนัน้ๆได้อีกด้วย (ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 

4.4.4 Thumbnail Grid 

 
 

ภาพประกอบ 14 Youtube’s website 
 

ที่ ม า  : Youtube online video player, accessed December 10, 2020, available 
from www.youtube.com 

 

http://www.airasia.com/
http://www.youtube.com/
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การจัดการข้อมูลโดยใช้รูปภาพเป็นสิ่งดึงดูดให้ผู้ ใช้งานสนใจ  โดยการสร้าง
รายการข้อมูลเหล่านัน้ด้วยการย่อขนาดของรูปภาพจริงหรือรูปภาพนิ่งส าหรับวิดีโอ  ซึ่งการที่
ผู้ออกแบบใช้รูปภาพนัน้ จะสามารถดึงดดูผู้ใช้งานได้ง่ายกว่า แต่ไม่เหมาะกบัข้อมลูเชิงลกึที่ต้องให้
ความส าคญักบัความแม่นย าของข้อมลู (ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 

4.4.5 Carousel 
การจัดการข้อมูลโดยใช้รูปภาพเป็นสิ่งดึงดูดให้ผู้ ใช้งานสนใจเลือกดูข้อมูล โดย

วางเป็นในลกัษณะของแถบแนวนอน 
4.4.6 Row Striping 

 
 

ภาพประกอบ 15 Airasia’s Booking pages 
 

ที่มา : Airasia, accessed December 10, 2020, available from www.airasia.com 
 

การจดัการข้อมลูโดยใช้สีของพืน้หลงัที่มีความใกล้เคียงกนั ในรายการข้อมลูย่อย
ที่แสดงเป็นแบบตารางแนวตัง้ และข้อมูลย่อยเหล่านัน้มีรูปแบบเหมือนกนั ยากที่จะแยกแยะออก
ได้ดังนัน้การใช้สีพืน้หลังสองสีที่มีความใกล้เคียงกันจะสามารถช่วยให้ผู้ ใช้งานแยกแยะข้อมูล
เหลา่นัน้ได้ซึง่มกัจะใช้ในการกรณีที่แสดงผลของข้อมลูในรูปแบบอกัษร 
  

http://www.airasia.com/
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4.4.7 Pagination 

 
 

ภาพประกอบ 16 Google’s pagination control 
 

ที่มา : Google, accessed December 10, 2020, available from www.google.com 
 

การจัดการข้อมูลที่มีจ านวนมาก ด้วยการแบ่งเป็นส่วนๆ และก าหนดส่วนที่แบ่ง
นัน้ๆ ด้วยตวัเลข เพื่อให้ผู้ ใช้สว่นนัน้ๆ ด้วยปุ่ ม ถดัไป ย้อนกลบั ไปหน้าแรก หรือหน้าสดุท้าย 

 
4.5. รูปแบบของการกระท าและการส่ังงานข้อมูล 

รูปแบบของการสั่งงาน การกระท าต่างๆที่ เก่ียวกับปุ่ มค าสั่งและเมนูต่างๆ วิธีการ
จัดการค าสัง่เหล่านัน้ให้เป็นไปอย่างเหมาะสมกับรูปแบบข้อมูลที่มี ดังนัน้รูปแบบการจัดวางก็ดี 
การจดัรูปแบบบทความข้อมลูต่างๆก็ดี ทัง้หมดนัน้เปรียบได้เป็นค านามในขณะที่ การสัง่งานข้อมลู 
เสมือนค ากิริยานัน่เอง (ชมุเพ็ญ สขุสภุา, 2557) 
 

4.5.1 Button Groups 

 
 

ภาพประกอบ 17 Google’s button groups 
 

ที่มา : Google, accessed December 10, 2020, available from www.google.com 
 

การวางปุ่ มที่มีการใช้งานและค าสัง่ที่อยู่ในชดุเดียวกนั อาจจะท างานร่วมกนัหรือ
มีความสมัพันธ์เชื่อมโยงกัน โดยใช้รูปแบบในการออกแบบให้มีลักษณะความคล้ายคลึงกันเพื่อ
เป็นการจดักลุม่ให้ผู้ใช้สามารถแยกแยะ ปุ่ มค าสัง่ต่างๆที่มีอยู่หลากหลายได้ดียิ่งขึน้ 

http://www.google.com/
http://www.google.com/
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5.5.2 Hover Tools 

 

ภาพประกอบ 18 Facebook’s Hover Tools 
 

ที่ ม า  : Facebook Social Media, accessed December 10, 2020, available from 
www.facebook.com 

 
รูปแบบการแสดงของปุ่ มหรือค าสัง่ที่จะแสดงให้ผู้ ใช้รู้ว่า ข้อมลูตรงนีไ้ด้วางค าสัง่

หรือการกระท าใดๆไว้ แต่ถกูซ่อนไว้และจะแสดงก็ต่อเมื่อน าเมาส์มาวางไว้ตรงนัน้ 
 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ญาณวุฒิ  เศวตธิติกุล (2557: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเร่ืององค์ประกอบหลักของร้านค้า

ออนไลน์ โดยบทความนีเ้ป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบหลกัของร้านค้าออนไลน์บนพืน้ฐานแนวคิด
ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวข้องกบัองค์ประกอบหลกัของร้านค้าออนไลน์ เพื่อที่จะสามารถน าไปใช้
เป็นแนวทางในการวางแผน ออกแบบปรับปรุง และพัฒนาเว็บไซต์ที่ให้บริการร้านค้าออนไลน์ให้
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคมากขึน้ เพื่อให้ผู้ประกอบการร้านค้าออนไลน์มีความสามารถ
ทางการแข่งขนัที่สงูขึน้ 

ผลการวิจยัพบว่าองค์ประกอบหลกัของร้านค้าออนไลน์สามารถจัดกลุ่มโดยการนับ
ความถ่ีจากทฤษฎีและแนวคิดต่างๆ ของนักวิชาการ คือองค์ประกอบมี  4 ด้าน ได้แก่ Content, 
Community, Customization และ  Commerce ซึ่ งหากวิ เค ราะ ห์จากองค์ประกอบพบว่า 

http://www.facebook.com/
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ผู้ประกอบการร้านค้าออนไลน์ควรน าองค์ประกอบของทัง้ 4 ด้านนีม้าช่วยในการวางแผนก าหนด
ทิศทาง รวมถึงสร้างกรอบแนวคิดที่พร้อมส าหรับน ามาผลิตเป็นร้านค้าออนไลน์ โดยเร่ิมจากการ
ก าหนดเนือ้หา ข้อมลูที่จะใช้ รวมทัง้ก าหนดช่องทางการสื่อสารซึ่งเป็นที่ส าหรับชุมชนหรือสงัคมใน
เว็บไซต์ พร้อมกบัจดัหน้าร้านให้ตรงใจผู้ใช้บริการได้ (ญาณวฒุิ เศวตธิติกลุ, 2557) 

 
ญาณวุฒิ  เศวตธิติกุล (2560: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเร่ืองการวิเคราะห์องค์ประกอบของ

ร้านค้าออนไลน์ที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกซือ้เคร่ืองแต่งกายแฟชัน่ของผู้บริโภค โดยผลการวิจยั
พบว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบของร้านค้าออนไลน์ที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกซือ้เคร่ืองแต่ง
กายแฟชัน่ของผู้บริโภค สามารถแบ่งได้เป็น 4 กลุ่มคือ 1) Spend & Trust 2) Shopper Insight 3) 
Social Media & Public communication 4) Structural design & Content 

ผลการวิจัยพบว่าสามารถสรุปรายละเอียดของแต่ละกลุ่มโดยแบ่งออกเป็น  4 กลุ่ม
ดงันี ้

1) องค์ประกอบด้านการช าระเงิน  การจัดส่งสินค้าและบริการ รวมถึงการ
รับประกนัสินค้า และความน่าเชื่อถือ คือองค์ประกอบที่ผู้บริโภคให้ความส าคญัมากที่สดุ โดยจาก
การวิจัยพบว่าการช าระเงินส าหรับสินค้าและบริการ อับดับที่ 1 ได้แก่ e-banking รองลงมาคือ 
บัตรเครดิต/เดบิต Mobile Payment นัดพบผู้ ขายเพื่อช าระเงิน และส่งพัสดุเก็บเงินปลายทาง 
ตามล าดบั 

2) องค์ประกอบด้านการเรียนรู้และเข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภค พบว่าการออกแบบ
ควรค านึงถึงวิธีค้นหาข้อมลูในการค้นหาข้อมลูในเว็บไซต์มากที่สดุ และความสวยงามมีผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกใช้มาก ด้านเนือ้หาข้อมูลที่ใช้สามารถค้นหาได้ง่ายและรวดเร็ว ด้านการจดัการหน้า
ร้านให้ตรงใจผู้ชม ซึ่งผลการวิจัยข้างต้นสอดคล้องกันในแง่ของการตอบโจทย์ความต้องการของ
ผู้บริโภคและเรียนรู้ความต้องการของผู้บริโภค 

3) องค์ประกอบด้านการติดต่อสื่อสาร พบว่าช่องทางการติดต่อสื่อสารมี
ความส าคัญมากส าหรับการปรับกลยุทย์ส าหรับเป็นช่องทางการขาย  พบว่ายอดขายทาง
อินเตอร์เน็ตเพิ่มขึน้เมื่อเลือกช่องทางในการติดต่อสื่สารได้ถูกต้อง 

4) องค์ประกอบด้านการออกแบบ รวมถึงโครงสร้างเนือ้หา และรายละเอียดของ
สินค้าที่ทนัสมยั ซึ่งสามารถก าหนดกรอบของกระบวนการท างานที่แสดงถึงขัน้ตอนของการพฒันา
เว็บไซต์ได้ดงันี ้1) การสร้างกลยทุธ์ในการออกแบบ 2) การก าหนดขอบเขตของข้อมลู 3) การจดัท า
โครงสร้างข้อมูล ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญส าหรับความส าเร็จในการตลาดออนไลน์  พบว่าสิ่ง
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ส าคัญคือ การวางต าแหน่งของเคร่ืองมือในการช่วยค้นหาอ านวยความสะดวกในการเข้าสู่ตลาด
ออนไลน์ และความรวดเร็วในการเข้าถึง ความปลอดภัยในการเลือกซือ้สินค้าและความปลอดภัย
ในด้านการช าระเงิน และข้อมลูสินค้าได้รับการปรับปรุงเสมอ (ญาณวฒุิ เศวตธิติกลุ, 2560) 

 
นิทไฮ วิสนอย ชามาล (2556: วารสารวิชาการ) Study of Online Shopping Behavior 

And Its Impact On Online Deal Website ได้สรุปผลการวิเคราะห์ดงันี ้ผู้จะท าการตดัสินใจเลือก
ซือ้สินค้าออนไลน์ ขึน้อยู่กับปัจจัยหลายอย่าง ซึ่งการจากศึกษาพบว่าผู้บริโภคจะเลือกสินค้าจาก
ร้านค้าออนไลน์ที่ดูน่าไว้วางใจมากที่สุดก่อน แล้วค่อยเป็นเร่ืองของความคุ้มค่าทัง้สินค้าแล ะ
บริการ ซ า้ยังพบว่ายิ่งร้านค้ามีคะแนนความไว้วางใจมากเท่าใด จ านวนผู้บริโภคที่สัง่สินค้าผ่าน
ร้านค้านัน้ๆ มีจ านวนมากกว่าร้านค้าอ่ืนๆ ซึ่งมากกว่าถึง ร้อยละ 47 บ่งบอกให้ทราบถึงทัศนคติ
โดยรวมของผู้บริโภค (นิทไฮ วิสนอย ชามาล, 2556) 

 
พชัชรินทร์ อดออม (2558: วารสารวิชาการ) ปัจจยัด้านทศันคติต่อการซือ้ การซือ้จากแรง

กระตุ้น และรูปแบบของแฟชัน่ที่มีผลต่อการตดัสินใจซือ้สินค้าเคร่ืองประดบัผ่านช่องทางออนไลน์
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่าแนวคิดส าคญัในการซือ้สินค้าแฟชัน่ของ
ผู้บริโภคคือ การมองว่าการเป็นเจ้าของทรัพย์สินต่างๆ มากขึน้ เป็นการบ่งบอกความส าเร็จในชีวิต 
และรู้สึกชื่นชมคนที่เป็นเจ้าของบ้าน รถ เสือ้ผ้า และเคร่ืองประดบัที่มีราคาแพง และเป็นที่ยอมรับ
ทางสงัคม ปัจจยัที่เป็นแรงกระตุ้นการตัดสินใจซือ้เคร่ืองประดับมากที่สดุได้แก่ เว็บไซต์ที่มีสินค้า
เคร่ืองประดบัหลากหลายมากที่สุด และหน้าตาร้านค้ามีความแตกต่างจากผู้ อ่ืน เป็นส่วนส าคญัที่
ท าให้เกิดความสนใจ และตดัสินใจซือ้ในที่สดุ (พชัชรินทร์ อดออม, 2558) 

 
ดรุณี พลบุตร และพรจิต สมบติัพานิช (2560: วารสารวิชาการ) พฤติกรรมผู้บริโภคและ

ปัจจัยการสื่อสารการตลาดที่มีผลต่อการตัดสินใจซือ้เคร่ืองประดับเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ
ผู้หญิงในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 24-29 ปี มีพฤติกรรม
การซือ้เคร่ืองประดับบนเครือข่ายสงัคมออนไลน์ผ่านร้านในอินสตาแกรม โดยมีการเลือกซือ้สินค้า
จากร้านค้าที่ความน่าเชื่อถือเป็นอันดับหนึ่ง โดยสงัเกตุจากร้านค้าที่มีการยืนยันตัวตน สามารถ
พิสูจน์ได้ และเปิดเผยข้อมูลเก่ียวกับร้านค้าอย่างละเอียด เช่น หน้าตาผู้ ขาย ชื่อ ที่อยู่ เบอร์
โทรศพัท์ ที่ตัง้ร้านค้า และร้านค้าควรมีช่องทางการติดต่อที่หลากหลายเพื่อให้ลกูค้าสามารถติดต่อ
กบัผู้ขายได้โดยสะดวก (ดรุณี พลบตุร และพรจิต สมบติัพานิช, 2560) 
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6. การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
Design Thinking คือกระบวนการคิดที่ใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึง้ 

โดยเอาผู้ ใช้เป็นศนูย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมมุมองจากคนหลายๆ สายมาสร้าง
ไอเดีย แนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ นัน้มาทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทาง
หรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ ใช้และสถานการณ์นัน้ (ทิม บราวน์, 2552) โดย Tim Brown ได้
กล่าวไว้บนเวที TED Talk ในปี ค.ศ. 2009 ว่า “Design Thinking เป็นหลกัการคิดที่สามารถใช้ใน
การแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ และมันไม่ใช่เป็นเพียงขัน้ตอน แต่มันเป็นมุมมองใหม่ในการ
แก้ปัญหา” 

6.1 รูปแบบของ Design Thinking 
Design Thinking มี รูปแบบและขัน้ตอนหลากหลาย ล้วนแต่มุ่งไปในการระดม

ความคิดวิธีในการแก้ปัญหาอย่างถกูจุด 
6.1.1 Design Thinking ของ Tim Brown และ David Kelly ทั ง้  2 คนได้ เร่ิม

ท างานที่ IDEO ตัง้แต่ก่อตัง้และในช่วงเวลานัน้ทัง้ 2 คน ได้สร้างหลกัการคิดเชิงออกแบบ โดยมี
หลกัการแก้ปัญหาในการออกแบบดงันี ้

6.1.1.1 เข้าใจปัญหาให้ถกูต้อง (Define) เป็นวิธีการศึกษาข้อมลูผ่านมมุมอง
ของคนที่เราจะแก้ปัญหาให้ ผ่านการพดู ท า คิด และรู้สึก ซึ่งการคิดอย่างเข้าใจอาจสามารถท าได้
ผ่านทางการสงัเกต การสอบถาม หรือการมีประสบการณ์ร่วม 

6.1.1.2 คิดแบบไม่มีกรอบ (Ideate) การคิดแบบไม่มีกรอบ เร่ิมจากการตัง้
ค าถามที่ถูกต้อง ก่อนจะเร่ิมหาค าตอบ โดยตัง้ค าถามที่ชดัเจนและตรงประเด็น เมื่อได้ค าถามและ
จึงคิดหาค าตอบ ซึ่งกระบวนการหนึ่งที่นิยมใช้กันคือวิธีการ Brainstorming เพื่อระดมความคิด
หลากหลายมมุมอง เพื่อค้นหาทางแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สยมภ ูภวรุ่งสตัยา, 2555) 

6.1.1.3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือท า (Prototype) น าไอเดียที่ได้นัน้ไป
แปลงเป็นผลงานโดยค านึงถึง เวลา และค่าใช้จ่ายที่จ ากัด โดยผ่านกระบวนการสร้างต้นแบบ 
(Prototype) และยึดหลกัทดลองหลายๆ ครัง้ เพื่อจะได้รับการเรียนรู้ความผิดพลาดที่เกิดขึน้ และ
น าไปปรับปรุงแก้ไขได้ในภายหลงั 

6.1.2 Double Diamond Model โมเดลการแก้ไขปัญหาอย่างมีกระบวนการ
คิดค้นโดย British Design Council ในปีพ.ศ. 2548 โดย Double Diamond Model เป็นการเรียบ
เรียงขัน้ตอนในการคิดแนวทางในการแก้ไขปัญหาอย่างมีขัน้ตอนและมีเหตผุล โดยโมเดลนีเ้กิดขึน้
จากการศกึษาบริษัทอย่าง Microsoft, Starbuck, Sony และ LEGO พบว่าทุกบริษัทมีกระบวกการ
คิดและแก้ไขปัญหาคล้ายๆ กัน โดย Tim Brown ได้กล่าวว่า มันคือผลลพัธ์จากการท างานอย่าง
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หนักโดยใช้กระบวกการที่มีมุมมองของผู้ ใช้งานเป็นหลัก ออกแบบต้นแบบซ า้ ๆ ทดสอบ และ
ปรับเปลี่ยน โดยประกอบด้วย Discover, Define, Development, และ Delivery ที่เป็นหลักการ
แก้ไขปัญหาที่สามารถตอบโจทย์ความต้องการได้รอบด้าน จากการรวบรวมปัญหาและวิเคราะห์
หาปัญหาหลัก  และระดมความคิดเพื่ อการแก้ ปัญหาอย่างมีประสิท ธิภาพ  กล่าวคือ 
Double Diamond Model เป็น โม เดลที่ สามารถใช้ ได้ ในหลายงาน เป็น เค ร่ืองมื อส าห รับ 
นกัออกแบบที่สามารมใช้ในการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ทิม บราวน์, 2552) 
 

 
 

ภาพประกอบ 19 Double Diamond Model 
 

ที่ ม า  : Design Thinking Is More Than A Buzzword, accessed December 10, 
2020, available from www.enigma.swiss/en/blog/design-thinking-not-process-toolbox/ 

 
6.1.2.1 ขัน้ตอนศึกษาปัญหาและรวมรวบวิธีการแก้ไข (Discover) ขัน้ตอน

แรกสดุของการค้นหาค าตอบคือการ ค้นหาปัญหาที่แท้จริง ปัจจยัทัง้หมดที่ส่งผลท าให้เกิดปัญหา 
และวิธีการแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้ เป้าหมายเพื่อวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงเพื่อแก้ไข
ได้ตรงจุด การค้นพบปัญหาสามารถท าได้จากการศึกษาข้อมูล การสอบถาม และการทดสอบ  
ที่ส าคัญในขัน้ตอนนีคื้อการรวบรวมข้อมูลให้ครอบคลุมครบทุกด้านของปัญหา  เพื่อค้นหา
ทางแก้ไขปัญหาให้มากที่สดุ 

http://www.enigma.swiss/en/blog/design-thinking-not-process-toolbox/
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6.1.2.2 ขัน้ตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหา 
(Define) หลังจากรวบรวมข้อมูลการวิเคราะห์ แยกแยะ ข้อมูลเป็นสิ่งส าคัญเพื่อคัดกรองข้อมูล  
ที่ไม่จ าเป็นหรือไม่เก่ียวข้องออกไป เพื่อระบุสาเหตขุองปัญหาอย่างแท้จริง ในการท างานของบริษัท
แบรนด์ต่าง ๆ ข้างต้น ได้ใช้ขัน้ตอนนีใ้นการน าเสนอถึงปัญหาที่เกิดขึน้ และผลของปัญหาทัง้หมด 
เพื่อให้ที่ประชมุร่วมกนัตดัสินใจว่าทีมนกัออกแบบจะด าเนินการแก้ไขปัญหาดงักล่าวหรือไม่ 

6.1.2.3 ขัน้ตอนการพัฒนาเพื่อแก้ไขปัญหา (Development) ในขัน้ตอนนี่
เป็นการเร่ิมการออกแบบโดยใช้ข้อมูลจากขัน้ตอน Define มาใช้งานโดยมุ่งเน้นไปที่การแก้ไข
ปัญหาที่ค้นพบทัง้หมด โดยระดมความคิดจากหลายมมุมอง เพื่อสร้างต้นแบบ Prototype และน า
ต้นแบบมาทดลองใช้งานเพื่อความมัน่ใจไม่ให้เกิดปัญหา โดยน าไปให้กบัผู้ใช้งานทดสอบ และเก็บ
ข้อมลูต่อไปเพื่อเก็บข้อมลูและพฒันาต่อไป 

6.1.2.4 ขัน้ตอนการน าเสนอ Delivery ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการน าผลิตภัณฑ์ที่
พฒันาส าเร็จแล้ว น ามาใช้งานแก้ไขปัญหาหรือเผยแพร่ 

6.1.3 Design Thinking ของ d.school ได้มีการแบ่งขัน้ตอนการออกแบบแก้ไข
ปัญหาออกเป็น 5 ขัน้ตอนคือ  Empathies, Define, Ideate, Prototype, และ Test โดยแต่ละ
ขัน้ตอนมีรายละเอียดดงันี ้(ทิม บราวน์, 2552) 

6.1.3.1 Empathies เป็นขัน้ตอนเพื่อหาปัญหาที่ต้องการแก้ไข ท าการค้นคว้า 
ศึกษา ให้รอบด้านเพื่อให้นักออกแบบสามารถเข้าใจมุมมองของผู้ ใช้งาน เพื่อรวบรวมปัญหา
ทัง้หมดและวิธีการแก้ไขปัญหาโดยรวมก่อนด าเนินการแก้ไขปัญหา 

6.1.3.2 Define ขัน้ตอนนี่เป็นขัน้ตอนการวิเคราะห์ข้อมูลและปัญหาทัง้หมด
ที่รวบรวมในขัน้ตอน Empathies เพื่อระบุปัญหาที่แท้จริงของผู้บริโภค ขัน้ตอนนีส้ามารถช่วยลด
ความสบัสนในการท างานของนกัออกแบบ 

6.1.3.3 Ideate หลังจากที่ระบุปัญหาที่ส าคัญที่ต้องการแก้ไขในขัน้ตอน 
Define ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการรวบรวมวิธีการแก้ไขปัญหาต่างๆ สิ่งส าคญัคือการรวบรวมวิธีการแก้ไข
ปัญหาให้ได้มากที่สุดในขัน้ตอนแรก และเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีและเป็นไปได้มากที่สุด
ภายหลงั 

6.1.3.4 Prototype ขัน้ตอนนีน้กัออกแบบจะท าการสร้างต้นแบบที่ได้จากการ
ระบุวิธีการแก้ไขปัญหาในขัน้ตอน ideate เพื่อทดสอบว่าวิธีการแก้ไขปัญหาที่นักออกแบบเลือก
สามารถแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้หรือไม่ ในที่สุดแล้วขัน้ตอนนีส้ามารถช่วยให้นักออกแบบเข้าใจ
มากขึน้ถึงขัน้ตอนในการพฒันาครัง้ต่อไป 
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6.1.3.5 Test นักออกแบบสามารถน า Prototype ที่ ดีที่ สุดในขัน้ตอน 
Prototype มาทดสอบให้ผู้ ใช้งานทดสอบ เพื่อสอบถามความคิดเห็นอีกครัง้เ(วรรณยศ บุญเพิ่ม, 
2563)พื่อปรับเปลี่ยนและสรุปข้อมูลทัง้หมดของผู้ทดสอบเช่น ความรู้สึก, พฤติกรรม, ความคิด, 
และปัญหา 

6.1.4 Design Thinking ของ วรรณยศ บุญเพิ่ม  กล่าวว่าการออกแบบที่จะ
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค นักออกแบบจะต้องเข้าใจมุมมองของผู้บริโภคว่า
ผู้บริโภคมีมมุมองในการมองคณุค่าของสินค้าอย่างไรโดยสามารถแบ่งได้ 3 มมุมองดงันี ้(วรรณยศ 
บญุเพิ่ม, 2563) 

6.1.4.1 Functional-Based Value เป็นมุมมองในการมุ่งเน้นไปที่การใช้งาน
เป็นหลกั การออกแบบต้องตอบโจทย์การใช้งาน, ความปลอดภยั, ความสะดวกในการใช้งาน, ซ้อม
แซมง่าย, ขนสง่ได้สะดวก, และมีการบริการหลงัการขายท่ีดี 

6.1.4.2 Aesthetic-Based Value เป็นมมุมองในการมุ่งเน้นไปที่อารมณ์หรือ
ความชอบสว่นบคุคลของผู้บริโภคเช่น สี, รูปร่าง, และวสัดตุ่างๆ ประสบการณ์ของผู้บริโภคมีผลต่อ
การเลือกใช้งานได้ 

6.1.4.3 Symbolic-Based Value เป็นมมุมองในการเลือกแบรนด์ ในมมุมอง
นีท้ีผลต่อผู้บริโภคสงูกว่ามมุมองด้านการใช้งานและมุมมองด้านอารมณ์ ในตลาดโลกการพัฒนา
แบรนด์เป็นสิ่งที่ส าคญัที่สดุในการแข่งขนัปัจจบุนั 

นักออกแบบควรวิเคราะห์กลุ่มผู้ บริโภคว่า  ผู้ บริโภคกลุ่มใดเป็นกลุ่มที่นัก
ออกแบบควรตอบโจทย์เพื่อให้งานออกแบบนัน้ถูกยอมรับโดยผู้ บริโภคได้โดยง่าย  และความรู้
ความเข้าใจถึงงานออกแบบของผู้บริโภคสามารถอธิบายได้ดงันี ้

1. Functional-Based Value เป็นมมุมองที่สามารถดึงดกูลุ่มผู้บริโภคได้มากที่สดุ แปลว่า
งานออกแบบควรให้ความส าคญัในมมุมองนีม้ากที่สดุ 

2. ผู้บริโภคที่ติดตามแนวโน้ม (Tend) จะสนใจมุมมองในด้าน Aesthetic-Based Value 
แปลว่านักออกแบบควรมุ่งเน้นการรวบรวมข้อมูลส าหรับกลุ่มผู้ บริโภคที่มีความรู้ในด้านการ
ออกแบบ 

3. การให้ข้อมลูความรู้แก่ผู้บริโภคเร่ืองที่มา หลกัการออกแบบสามารถเพิ่มมลูค่าได้ 
4. การขายสินค้าในมมุมอง Aesthetic-Based Value ควรมีการน าเสนอสินค้าในเฉพาะที่ 

เช่นงานจดัแสดงต่างๆ ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้นกัออกแบบได้อธิบายสินค้าและให้ข้อมลูด้านการ
ออกแบบแก่ผู้บริโภค (วรรณยศ บญุเพิ่ม, 2563) 
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6.2 สรุป Design Thinking 

จากการรวบรวมข้อมูล Design Thinking ผู้ วิจยัขอสรุปขัน้ตอนในการวิจยัครัง้นีโ้ดย
แบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้1) ขัน้ตอนศกึษาปัญหาและรวมรวบวิธีการแก้ไข 2) ขัน้ตอนการ
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหา 3) ขัน้ตอนการพัฒนาเพื่อแก้ไขปัญหา 4) 
ขัน้ตอนการน าเสนอ 

เนื่องจากโมเดลการแก้ไขปัญหาอย่างมีกระบวนการคิดค้นที่ได้รับความนิยมมาก
ที่สุดและมุ่งเน้นไปที่การน าแนวคิดจ านวนมากมาคิดวิเคราะห์แยกแยะเพื่อให้ได้วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่ดีที่สดุแล้วพฒันาได้สมบรูณ์ที่สดุ 
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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงินโดยมี
วตัถุประสงค์เพื่อวิจยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน ที่สอดคล้องกบัความ
ต้องการของผู้บริโภค 

จากการที่ผู้วิจยัได้ศกึษาเก่ียวกบัการพฒันาแพลตฟอร์ม ผู้วิจยัจึงได้วางแผนที่จะพฒันา
แพลตฟอร์ม เพื่อที่จะออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงินที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้บริโภค Generation Y โดยผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขึน้ตอนตาม 
Double Diamond Model ซึง่เป็นดงัต่อไปนี ้

 
 

ภาพประกอบ 20 ขัน้ตอนการด าเนินการศกึษาค้นคว้า (ปรับปรุงจาก Diamond Model) 
 

จากภาพประกอบ  19 ขัน้ตอนการด าเนินการศึกษาค้นคว้า จะด าเนินตามการ
กระบวนการคิด  Design Thinking แบบ Diamond Model ซึ่งมีการแบ่งกระบวนการเป็น  4 
ขัน้ตอนคือ Discover, Define, Develop, และ Deliver โดยแต่ละขัน้ตอนมีกระบวนการและ
ความส าคญัดงันี ้
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Discover คือขัน้ตอนการศึกษารวบรวมข้อมูล , ปัญหา, และวิธีการแก้ไข เพื่อการมอง
ภาพรวมทัง้หมดเพื่อศึกษาและรวบรวมแนวทางการแก้ปัญหา ส าหรับการประมวลสรุปถึงปัญหาที่
แท้จริงในขัน้ตอนต่อไป แบ่งกระบวนการในขัน้ตอนนีไ้ด้ดงันี ้

1. ศึกษารวมรวบข้อมลู ท าการศึกษาข้อมูลจากงานวิจยัที่เก่ียวข้องต่างๆ  เพื่อศึกษา
กระบวกการคิดและการแก้ปัญหาจากงานวิจยัที่เก่ียวข้อง และศึกษาวิเคราะห์แนวโน้มของตลาด
เพื่อให้เล็งเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงและเจริญเติบโตของสดัส่วนทางการตลาด 

 
การวิเคราะห์แนวโน้มของตลาด คือขัน้ตอนการศึกษาแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงทาง

การตลาด โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อท าให้เห็นการเจริญเติบโตหรืออัตราการเพิ่มและการลดของ
สดัสว่นทางการตลาด 

2. สอบถามความต้องการ สอบถามปัญหาและความต้องการที่พบจากการใช้หรือท า
ธุรกิจผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีอยู่ในปัจจุบนั จากผู้บริโภคโดยการจดัท าแบบสอบถามจ านวน 
40 คน และการสมัภาษณ์ผู้ประกอบการ 3 คน เพื่อรวบรวมปัญหาและความต้องการเพื่อใช้ในการ
วิเคราะห์สรุปปัญหา 

3. รวบรวมปัญหา ท าการวิเคราะห์รวบรวมปัญหาที่ได้จากการศึกษาและการเก็บ
ข้อมลูจากการจดัท าแบบสอบถามผู้บริโภคและการสมัภาษณ์ผู้ประกอบการทัง้หมด 

4. วางแนวทางการแก้ปัญหา โดยท าการคิดแนวทางการแก้ปัญหาที่รวบรวมได้จาก
ขัน้ตอนการรวบรวมปัญหาในขัน้ตอนก่อนหน้า 

Define คือขัน้ตอนการระบุให้แน่ชัดถึงปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหาที่ส าคญัและ
สรุปวิธีการแก้ไขปัญหาที่ตรงจดุ, ชดัเจน และเป็นไปได้มากที่สดุ โดยมีขัน้ตอนดงันี ้

1. สรุปปัญหาที่แท้จริง ท าการสรุปถึงปัญหาที่แท้จริงและส าคัญ จากการรวบรวม
ปัญหาในขัน้ตอน Discover โดยอ้างอิงโดยรวมจากข้อมูลที่ศึกษา, การจัดท าแบบสอบถาม
ผู้บริโภค และการสมัภาษณ์ผู้ประกอบการ 

2. สรุปวิธีการแก้ปัญหา น าเอาปัญหาที่แท้จริงมาวิเคราะห์และน าแนวทางการ
แก้ปัญหาทัง้หมด มาวิเคราะห์เพื่อสรุปการแก้ไขปัญหาที่สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างแท้จริง 

Develop คือขัน้ตอนการด าเนินงานพัฒนาแพลตฟอร์ม โดยการน าบทสรุปวิธีการแก้ไข
ปัญหาที่ได้จากการ Define มาวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ จากนัน้จึงน าไปวิเคราะห์
โดยผู้ เชี่ยวชาญและผู้บริโภคเพื่อท าการแก้ไขและปรับปรุง จนได้มาซึ่งแพลตฟอร์มที่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ในที่สดุ โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
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1. ออกแบบต้นแบบ โดยการน าแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้จากขัน้ตอน Define และ
ปรับปรุง จนได้มาซึง่ข้อก าหนดต่างๆ ส าหรับการออกแบบพฒันาต้นแบบแพลตฟอร์ม 

2. ประเมินโดยผู้ เชี่ยวชาญ น าแพลตฟอร์มที่ได้ให้ผู้ เชี่ยวชาญและผู้บริโภควิเคราะห์
เพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการท างาน, วตัถุประสงค์, การออกแบบ, และความคิดเห็น 
ส าหรับการปรับเปลี่ยนและพฒันาต่อไป 

3. ผลิตแพลตฟอร์มสมบูรณ์ ท าการแก้ไขปรับเปลี่ยนเพื่อความสอดคล้องกับความ
แม่นย าในการท างาน, วตัถปุระสงค์, การออกแบบ, และความคิดเห็น 

Deliver ท าการสรุปและวางแผนการตลาดส าหรับการเผยแพร่แพลตฟอร์มที่พฒันาเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว 

1. วางแผนการตลาด สรุปและจดัท าแผนการน าเสนอแพลตฟอร์มที่สมบรูณ์ผ่านทาง
ช่องทางต่างๆ  

2. แผยแพร่ ท าการแผยแพร่แพลตฟอร์มตามแผนการตลาดที่วางไว้ 
 
ขัน้ตอนที่  1 ศึกษาสภาพและความต้องการพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ

เคร่ืองประดับเงนิ (Discover) 
1.1 ศึกษารวมรวบข้อมูล โดยศึกษาจากงานวิจยัที่เก่ียวข้อง 50 เล่มและน าข้อมูล, 

ทฤษฎี, และวิธีการน าเนินงานวิจยัมาเป็นข้อมลูและแนวทางในการด าเนินการวิจยั 
1.2 สอบถามความต้องการ โดยจดัท าแบบสอบถามภาพและความต้องการพฒันา

แพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบสอบถามสภาพและความต้องการพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ

เคร่ืองประดบัเงิน แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงันี ้
ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัสถานภาพทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็น

แบบเลือกรายการ (Checklist) โดยสอบถามเก่ียวกบัข้อมลูสว่นตวั ได้แก่เพศ อาย ุระดบัการศกึษา 
ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ซึ่ง

แบ่งออกเป็น 3 ด้านคือ ด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบและด้านการประชาสมัพนัธ์ของแพลตฟอร์ม 
แสดงระดบัการประเมิน ดงันี ้

ระดบั 5 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 
ระดบั 4 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
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ระดบั 3 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัน้อย 
ระดบั 1 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัน้อยที่สดุ 

การแปลความหมายเฉลี่ยซึ่งผู้วิจัยแปลงมาจากแนวคิดของ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 
2553) มีเกณฑ์ดงันี ้

4.50-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 
3.50-4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
2.50-3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัน้อย 
1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัน้อยที่สดุ 

ความเหมาะสมของแบบสอบถามสภาพและความต้องการพัฒนาแพลตฟอร์ม
เคร่ืองประดบัที่เกณฑ์ 4.45 ซึง่อยู่ในระดบัมาก 

 
วิธีสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การสร้างแบบสอบถามสภาพและความต้องการพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ
เคร่ืองประดบัเงิน ของกลุ่มนิสิตศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาเอกการออกแบบเคร่ืองประดบั
มีขึน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1. ศึกษาหลักการ เอกสาร ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง การออกแบบแพลตฟอร์ม การ
ประชาสมัพนัธ์ของแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน และศกึษาวิธีการออกแบบสอบถาม 

2. สร้างแบบสอบถามแล้วน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสม 

3. น าแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ
ด้านแพลตฟอร์ม จ านวน 3 คน และด้านเนือ้หา จ านวน 3 คน (รายชื่อภาคผนวก) เพื่อวิเคราะห์หา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (Index of Item Objective Congruence: IOC) พบว่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่านแล้ว ด้านเนือ้หาได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 0.98 และด้านแพลตฟอร์มได้ค่าดชันีความสอดคล้อง 0.96 

4. น าแบบสอบถามที่ด าเนินการแก้ไขเสร็จแล้วนัน้  น าไปสอบถามกลุ่มนิสิต
ศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาเอกการออกแบบเคร่ืองประดบั 

5. น าแบบสอบถามมาวิเคราะห์หาค่าสถิติ 
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ตาราง 1 ขัน้ตอนการสร้างแบบสอบถาม 
โดยน าแบบสอบถามที่ได้น าไปสอบถามความต้องการกลุ่มผู้ บริโภคที่เคยมี

ประสบการณ์ซือ้สินค้าออนไลน์และเคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบออนไลน์ 40 คน และผู้ เชี่ยวชาญผู้
มีประสบการณ์การขายเคร่ืองประดับเงินผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ  3 ประเภท ได้แก่ การขาย
เคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบตลาดออนไลน์, การขายเคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบโซเชียลมีเดีย, และ
การขายเคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบการสนทนาโดยตรง รวม 3 ท่าน 

เกณฑ์การเลือกผู้ มีประสบการณ์  การคัดเลือกผู้ มีประสบการณ์การขาย
เคร่ืองประดบัเงินผ่านแพลตฟอร์ม มีเกณฑ์ในการพิจารณาคณุสมบติัดงันี ้คือ 

1.2.1 เป็นผู้ มี ประสบการณ์ ในการขาย มีป ระสบการณ์ ในการขาย
เคร่ืองประดบัเงินผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ในด้านต่างๆ 
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1.2.2 เป็นผู้ที่มีความรู้เก่ียวกบัสภาพสงัคม เศรษฐกิจ และปัญหา ของระบบ
การขายสินค้าออนไลน์ 

1.2.3 เป็นผู้มีความเข้าใจในการท างานของแพลตฟอร์ม เข้าใจถึงขัน้ตอนการ
ท างานของแพลตฟอร์มที่ก าลงัด าเนินการอยู่ 

1.2.4 เป็นผู้มีการด าเนินกิจกรรมการขายเคร่ืองประดับเงินผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์อย่างต่อเนื่อง 

ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ดังกล่าวข้างต้น คัดเลือกผู้ มีประสบการณ์ที่มีความเหมาะสม
กบัเร่ืองที่ท าการวิจยัจ านวน 3 คน เพื่อเป็นการเก็บข้อมลูในการวิจยั โดยผู้มีประสบการณ์ที่ผู้วิจัย
ได้คดัเลือกมีดงันี ้

1. นางสมใจ จุฬาพงษ์วนิช ผู้มีประสบการณ์ด้านการขายเคร่ืองประดบัเงินผ่าน
ระบบตลาดออนไลน์ ผู้จดัการบริษัท H&P Brother 4 Plus 5 Co.,Ltd. 

2. นางเมนัส สรยุทธเสนี ผู้มีประสบการณ์ด้านการเคร่ืองประดับเงินผ่านระบบ
โซเชียลมีเดีย ผู้จดัการฝ่ายออกแบบบริษัท H&P Brother99 Co.,Ltd. 

3. นางสาวชนาธิป บุญมาเลิศ ผู้มีประสบการณ์ด้านการขายเคร่ืองประดับเงิน
ผ่านระบบการสนทนาโดยตรง ผู้จดัการฝ่ายการตลาดบริษัท Artixx seo Article and Jaspal 

1.3 รวบรวมและวิเคราะห์ปัญหา  ท าการวิเคราะห์รวบรวมปัญหาที่ได้จาก
การศึกษาและการเก็บข้อมลูจากการจดัท าแบบสอบถามผู้บริโภคและการสมัภาษณ์ผู้ประกอบการ
ทัง้หมด 

1.4 วางแนวทางการแก้ปัญหา โดยท าการวิเคราะห์คิดแนวทางการแก้ปัญหา จาก
ปัญหาที่รวบรวมได้จากขัน้ตอนการรวบรวมปัญหาในขัน้ตอนก่อนหน้า เพื่อวางแวนทางการแก้ไข
ปัญหาในการด าเนินงานวิจยั 

 
ขัน้ตอนที่  2 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือระบุถึงปัญหาของแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ

เคร่ืองประดับเงนิ (Define) 
2.1 สรุปปัญหาที่แท้จริง โดยน าข้อมูลจากขัน้ตอนที่ 1 และแบบสอบถามมา

วิเคราะห์และระบถุึงปัจจยัและสาเหต ุ
การวิเคราะห์ข้อมลู 

ผู้วิจยัน าแบบสอบถามทัง้หมด มาวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ข้อมลู
ทางสถิติวิเคราะห์ข้อมลูโดยการหาค่าเฉลี่ย (x̄) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และหาค่าร้อยละ 
(Percentage) 
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สถิติที่ใช้ในการวิจยั 
การหาคณุภาพเคร่ืองมือ 

1. หาค่าความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยใช้
สูตร (บุญชมศรีสะอาด, 2545: 174) 

IOC =   
∑ 𝑅

𝑁
 

IOC คือ ค่าดชันีความสอดคล้อง 
∑ R  คือ ผลรวมของค่าความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญ 
N คือ จ านวนผู้ เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห์ข้อมลู 
2. การหาค่าจ านวนเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สตูร (ล้วน สายยศ 2538: 73) 

x̄ = 
∑ 𝑥
𝑁

 

x̄ คือ จ านวนเฉลี่ย 
∑ 𝑥  คือ ผลรวมของค่าจ านวนทัง้หมด 
N คือ จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

3. การหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตร (ล้วน 
สายยศ และ องัคณา สายยศ 2558: 79) 

SD =  √
𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥2)

𝑛(𝑛 − 1)
 

SD คือ ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
∑ 𝑥2 คือ ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 

(∑ 𝑥2) คือ ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 
 

น าข้อมูลจากการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามผู้บริโภค , ผู้ เชี่ยวชาญ, และงานวิจัย
น ามาวิเคราะห์เพื่อสรุปถึงปัญหาที่แท้จริงเพื่อสร้างโจทย์ส าหรับพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ
เคร่ืองประดบัเงินเพื่อรองรับสงัคมดิจิทลั 

2.2 สรุปวิธีการแก้ไขปัญหา น าปัญหาที่แท้จริงที่ได้มาสรุปหาวิธีการแก้ปัญหาที่
สามารถแก้ไขปัญหาได้ และเป็นได้มากที่สดุ 
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ขั ้นตอนที่  3 ออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงิน 
(Development) 

3.1 ออกแบบต้นแบบ น าวิธีการแก้ไขปัญหามาเป็นโจทย์ส าหรับการออกแบบเพื่อ
แก้ไขปัญหาที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคและผู้ เชี่ยวชาญ 

3.2 น าต้นแบบท่ีได้ประเมิณโดยผู้ เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบต้นแบบว่าสามารถ
แก้ไขปัญหาที่แท้จริงและสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคและผู้ เชี่ยวชาญหรือไม่
อย่างไร โดยแบบประเมิณแบ่งเป็น 3 ด้านดงันี ้
ตาราง 2 สว่นการประเมินด้านเนือ้หา 
 
รายการประเมิน มากที่สดุ มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สดุ 

เนือ้หาในเว็บไซต์มีความชดัเจน 
ถกูต้อง สมบรูณ์ 

     

เนือ้หาในเว็บไซต์มีความสอดคล้อง
และตรงกบัความต้องการ 

     

ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสมกบั
หน้าเว็บเพจในแต่ละหน้า 

     

การจดัล าดบัเนือ้หาเป็นหมวดหมู่ 
ง่ายต่อการค้นหาและท าความเข้าใจ 

     

มีความนา่เชื่อถือ สามารถให้ความรู้
น าไปใช้ประโยชน์ได้ 
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ตาราง 3 สว่นการประเมินด้านการออกแบบและการจดัรูปแบบของเว็บไซต์ 
 
รายการประเมิน มากที่สดุ มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สดุ 

หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม 
เหมาะสมและน่าสนใจ 

     

การจดัรูปแบบในเว็บไซตง์่ายต่อการ
อ่านและการใช้ 

     

ข่าวสารการประชาสมัพนัธ์เว็บไซต์ มี
ความเหมาะสม น่าสนใจ 

     

รูปแบบ,ขนาดและสีของตวัอกัษร 
อ่านได้งา่ย,สวยงาม และเหมาะสม 

     

ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคล้องกนั 
และสามารถส่ือความหมายได้
น าไปใช้ประโยชน์ได้ 

     

เว็บไซต์อื่นท่ีท าการเชื่อมโยง
เหมาะสมและมีประโยชน์มาก 

     

 
ตาราง 4 สว่นการประเมินด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 
 
รายการประเมิน มากที่สดุ มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สดุ 

สามารถเป็นแหล่งความรู้ได้      

สามารถใช้เป็นแหล่งซือ้เคร่ืองประดบั
เงินได้ 

     

สามารถเพิ่มความเข้าใจในการเลือก
ซือ้เคร่ืองประดบัเงินได้ 
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3.3 ผลิตแพลตฟอร์มสมบูรณ์ ท าการปรับและแก้ไขปัญหาที่ได้จากการน าต้นแบบ
ที่ได้ประเมิณโดยผู้ เชี่ยวชาญ 

เกณฑ์การคัดเลือกผู้ เชี่ยวชาญ การคัดเลือกผู้ เชี่ยวชาญมีเกณฑ์ในการพิจารณา
คณุสมบติัดงันี ้

3.3.1 เป็นผู้ น าทางความคิด มีความรอบรู้และมีประสบการณ์เก่ียวกับการ
ออกแบบเว็บไซต์ การน าเสนอสินค้า และการสร้างเว็บไซต์ 

3.3.2 เป็นผู้มีความรอบรู้เก่ียวกบัการน าเสนอสินค้าผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ท่ี
ด าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจบุนั 

3.3.3 เป็นผู้ มีประสบการณ์ในด้านการประเมินงาน เพื่อการประเมินงานที่มี
คณุภาพและสามารถน าผลประเมินมาวิเคราะห์แก้ไขได้ 

ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ดังกล่าวข้างต้น คัดเลือกผู้ เชี่ยวชาญที่มีความเหมาะสมกับเร่ืองที่
ท าการวิจัยจ านวน 3 คน เพื่อประเมิณแพลตฟอร์มของผู้ วิจัย โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้านได้แก่ ด้าน
การขายเคร่ืองประดบัเงิน ด้านการออกแบบ และด้านการออกแบบและสร้างเว็บไซต์ 

 
ขัน้ตอนท่ี 4 น าเสนอแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงนิ (Delivery) 

4.1 วางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด ท าการวางแผนส าหรับการส่งเสริมการขาย 
เพื่อความสะดวกในการเข้าถึง ง่ายต่อการค้นหา และติดตามข้อมลูข่าวสาร 

4.2 เผยแพร่แพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงนิ ท าการจดทะเบียนและ
ท าการเช่า Domain ส าหรับการเผยแพร่แพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ในการน าเสนอผลงานของการวิเคราะห์งานเร่ือง การวิจยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับ

ธุรกิจเคร่ืองประดับเงินเพื่อรองรับสงัคมดิจิทลั โดยผู้วิจยัได้จ าแนกข้อมูลในการศึกษาและพัฒนา
ได้ 4 หวัข้อดงันี ้

1. ศกึษาความต้องการพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน (Discover) 
1.1 ศกึษารวมรวบข้อมลู 
1.2 สอบถามความต้องการ 
1.3 รวบรวมปัญหา 
1.4 วางแนวทางการแก้ไขปัญหา 

2. วิเคราะห์ข้อมลูระบปัุญหาของแพลตฟอร์มส าหรับเคร่ืองประดบัเงิน (Define) 
2.1 สรุปปัญหาที่แท้จริง 
2.2 สรุปวิธีการแก้ไขปัญหา 

3.ออกแบบพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน (Development) 
3.1 ออกแบบต้นแบบ 
3.2 ประเมิณโดยผู้ เชี่ยวชาญ 
3.3 ผลิตแพลตฟอร์มสมบรูณ์ 

4.น าเสนอแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน (Delivery) 
4.1 วางแผนการตลาด 
4.2 แผยแพร่ 

โดยในการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลผลความหมายของผลวิเคราะห์ข้อมูลได้ก าหนด
สญัลกัษณ์และอกัษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ดงัต่อไปนี ้

MS  แทน ค่าเฉลี่ยของผลบวกก าลงัสองของคะแนน (Mean of Squares) 
t แทน ค่าที่ใช้ในการพิจรณา t-Distribution 
F แทน ค่าที่ใช้ในการพิจรณา f-Distribution 
S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
SS แทน ผลบวกก าลงัสองของคะแนน (Sum of Squares)  
df แทน ชัน้ความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
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Sig. แทน ค่าความน่าจะเป็น าหรับบอกนยัส าคญัทางสถิติ  
LSD แทน ค่าผลต่อนยัส าคญัที่ค านวณได้ส าหรับประชากรกลุม่ I และ J 
* แทน ความมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.5  

�̅� แทน ค่าเฉลี่ย  
 

ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาสภาพและความต้องการพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับ
เงนิ (Discover) 

ส่วนที่ 1 ศึกษารวมรวบข้อมูล 
โดยศึกษาจากงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 50 เล่มและน าข้อมูล, ทฤษฎี, และวิธีการน าเนิน

งานวิจัยมาเป็นข้อมูลและแนวทางในการด าเนินการวิจัย  โดยพบว่าการออกแบบแพลตฟอร์ม
ส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินที่ดีดงันี ้

1. ลดภาระในการจ า 
อินเตอร์เฟสที่ดีควรมีความชัดเจนและใช้งานได้สะดวก เพื่อเป็นการไม่เพิ่ม

ภาระให้แก่ผู้ ใช้งาน และควรมีการแสดงผลว่าผู้ ใช้ท ากิจกรรมอะไรและก าลงัด าเนินกิจกรรมอะไร
อยู่ระหว่างใช้งาน (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 

2. การควบคมุการท างาน 
ควรปล่อยให้ผู้ ใช้งานมีอิสระในการควบคุมการใช้งานได้บางส่วน สามารถ

เลือกกระท าและย้อนกลบัไปท าสิ่งที่ต้องการแก้ไขหรือยกเลิกได้ (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 
3. การโต้ตอบระหว่างระบบกบัผู้ใช้ 

แพลตฟอร์มต้องโต้ตอบกิจกรรมที่เกิดขึน้ให้จบเป็นเร่ืองๆ และให้ความรู้ในสิ่ง
ที่กระท าแก่ผู้ใช้งานเสมอ (คมสนั โกเสนตอ, 2552) 

4. ทางลดัที่มีให้ผู้ใช้งาน 
สร้างทางลัดการใช้งานให้กับผู้ ใช้ ทางลัดการใช้งานช่วยลดขัน้ตอน หาก

ระบบได้เตรียมส่วนนีไ้ว้ย่อมได้รับความพึ่งพอใจ และมีความสะดวกกับผู้ ใช้งาน  (อินทนนท์ 
ปัญญาโสภา, 2558) 

5. ป้องกนัความผิดพลาดของผู้ใช้ 
ระบบทั่วไปมักมีระบบป้องกันข้อผิดพลาดจากการใช้งานของผู้ ใช้  เช่นหาก

ผู้ ใช้กระท าผิดขึน้มา ระบบก็ต้องให้ค าแนะน าหรือช่วยแก้ไขข้อผิดพลาดด้วย  (คมสนั โกเสนตอ, 
2552) 
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การวิเคราะห์แนวโน้มของตลาด 
จากการวิเคราะห์แนวโน้ม (Trend) ในปัจจุบันมีแนวโน้มจากการสรุปแนวโน้ม

การตลาด TCDC ปี 2020 พบว่า 
1. กลุ่ม Generation Y จะเลือกซือ้สินค้าออนไลน์ที่เปรียบเหมือนการใช้ชีวิต หรือ

ก็คือกลุ่มคนเหล่านีจ้ะคัดเลือกแต่สินค้าที่คุ้มค่าทัง้คุณภาพและราคาเท่านัน้  และชื่นชอบการ
เปรียบเทียบเพื่อการตดัสินใจ 

2. กลุ่ม Generation Y ชื่นชอบการดูแลเอาใจใส่และร้านที่ท าให้เกิดความรู้สึก
สบายใจหรือเรียกอีกแบบว่า Feel Like Home 

3. Design Doing ท าสิ่งที่สามารถแก้ไขปัญหา ไม่ต้องออกแบบให้ยิ่งใหญ่ เน้น
การแก้ไขปัญหาที่ต้นตอ เพื่อตอบสนองความต้องการที่ตรงจดุ 

ดังนัน้การออกแบบแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงินจะต้องมีการ
ออกแบบที่มุ่งเน้นการออกแบบที่ใช้งานได้สะดวกไม่ยุ่งยากและมีการจัดแสดงสินค้าที่สามารถ
ตอบโจทย์ความต้องการ (ณฐัพล เมืองธรรม, 2562) 

 
ส่วนที่ 2 สอบถามความต้องการ 

แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยมีจ านวน 40 ตัวอย่าง ซึ่งการน าเสนอแบ่งออกเป็น 3 
สว่น 

สว่นที ่1 การวิเคราะห์ข้อมลูทัว่ไปของประชากร 
สว่นที ่2 การวิเคราะห์ปัจจยัที่มีผลต่อการซือ้เคร่ืองประดบัเงินออนไลน์ 
สว่นที ่3 การวิเคราะห์ความต้องการเพิ่มเติม 
2.1 การวิเคราะห์ข้อมลูทัว่ไปของประชากร 

ข้อมูลทั่วไปเก่ียวกับผู้ ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน อาชีพ โดยแจกแจงความถ่ี และค่าร้อยละ ดังรายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้
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ตาราง 5 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านประชากรศาสตร์ 
 

เพศ  จ านวน ร้อยละ 
ชาย  17 42.5 

หญิง   23 57.5 

รวม  40 100.0 

 

อายุ  จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากว่า 15 ปี  0 0.0 

อาย ุ16-20 ปี  0 0.0 

อาย ุ21-25 ปี  10 25.0 

อาย ุ26-30 ปี  19 47.5 

อาย ุ31-35 ปี  0 0.0 

อาย ุ36-40 ปี  1 2.5 

อาย ุ41-45 ปี  6 15.0 

อาย ุ46-50 ปี  2 5.0 

อาย ุ51 ปีขึน้ไป  2 5.0 

รวม  40 100.0 

 
  



  51 

ตาราง 6 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านประชากรศาสตร์ 
 

ระดบัการศึกษา  จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากว่าปริญญาตรี  2 5.0 

ปริญญาตรี   28 70.0 

ปริญญาโท  9 22.5 

ปริญญาเอก  1 2.5 

รวม  40 100.0 

 
อาชีพ  จ านวน ร้อยละ 
นกัเรียน/นกัศกึษา  3 7.5 

พนกังานบริษัทเอกชน   23 57.5 

พนกังานรัฐวิสาหกิจ  2 5.0 

ข้าราชการ  1 2.5 

เจ้าของธุรกจิ  5 12.5 

ค้าขาย  2 5.0 

แม่บ้าน  1 2.5 

freelance  1 2.5 

ข้าราชกาล  1 2.5 

พิธีกร  1 2.5 

รวม  40 100.0 
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จากตารางที่ 5 แสดงให้เห็นถึงข้อมูลด้านเพศของผู้ตอบบแบบสอบถาม ซึ่งพบว่า
ส่วนใหญ่เพศหญิง จ านวน  23 คน คิดเป็นร้อยละ 57.5 และเพศชาย จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อย
ละ 42.5 อายุ26-30 ปี มีจ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 47.5 รองลงมาคือ อายุ 21-25 ปี มีจ านวน 
10 คน คิดเป็นร้อยละ 25 มีระดับการศึกษา ปริญญาตรี 28 คน คิดเป็นร้อยละ 70 รองลงมาคือ 
ปริญญาโท 9 คน คิดเป็นร้อยละ 22.5 ประกอบอาชีพพนกังานบริษัทเอกชน มีจ านวน 23 คิดเป็น
ร้อยละ 57.5 รองลงมาคือ เจ้าของธุรกิจ มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ12.5 

2.2 การวิเคราะห์ปัจจยัที่มีผลต่อการซือ้เคร่ืองประดบัเงินออนไลน์ 
ข้อมูลทั่วไปเก่ียวกับผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านปัจจัยที่มีผลต่อการซือ้ โดย

แจกแจงความถ่ี และค่าร้อยละ ดงัรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
 

ตาราง 7 แสดงความถ่ี และค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามปัจจยัที่สง่ผลต่อการซือ้
เคร่ืองประดบัเงินออนไลน์ 
 

ด้านปัจจยัที่มีผลต่อการซือ้  จ านวน ร้อยละ อนัดบั 
ดีไซน์ของเคร่ืองประดบัเงิน  26 65.0 2 

ช่องทางการเข้าถึงข้อมลูสินค้า  16 40.0 3 

การช าระเงินที่มีความปลอดภยั  8 20.0 4 

ความน่าเชื่อถือ  27 67.5 1 

 

จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นถึงข้อมูลด้านปัจจัยที่มีผลต่อการซือ้เคร่ืองประดับเงิน
ออนไลน์ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเรียงล าดับจากปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกซือ้
เคร่ืองประดับเงินออนไลน์ โดยเฉลี่ยมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด ดังนี  ้ความน่าเชื่อถือของร้านค้า
ออนไลน์ จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 67.5 ดีไซน์ของเคร่ืองประดับเงิน จ านวน 26 คน คิดเป็น
ร้อยละ  65.0 ช่องทางการเข้าถึงข้อมลูสินค้า จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 40.0 และการช าระเงิน
ที่มีความปลอดภยั จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 20.0 ตามล าดบั 
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2.3 การวิเคราะห์แนวโน้มของตลาด 
ข้อมลูทัว่ไปเก่ียวกบัช่องทางการซือ้เคร่ืองประดบัเงินออนไลน์ และปัจจยัที่ท า

ให้เกิดการลงัเลโดยแจกแจงความถ่ี และค่าร้อยละ ดงัรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
ตารางที ่3 แสดงความถ่ี และค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามด้านช่องทางการซือ้

เคร่ืองประดบัเงินออนไลน์ 

ตาราง 8 ตารางแสดงช่องทางการเลือกซือ้เคร่ืองประดบัเงิน 
 

ด้านช่องทางการซือ้เคร่ืองประดบัเงิน  จ านวน ร้อยละ อนัดบั 
ค้นพบภายในร้านค้าออนไลน์  23 57.5 1 

ค้นพบผ่านสื่อโฆษณาต่าง ๆ  13 32.5 2 

ค้นพบผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  1 2.5 4 

ร้านขายเคร่ืองประดบั  3 7.5 3 

รวม  40 100.0  

 

จากตารางที่ 8 แสดงให้เห็นถึงข้อมูลด้านช่องทางในการเลือกซือ้เคร่ืองประดับเงิน
ของผู้ ตอบแบบสอบถาม พบว่าผู้ ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเรียงล าดับช่องทางการซือ้
เคร่ืองประดับเงินโดยเฉลี่ยมากที่สดุไปหาน้อยที่สุด ดงันี  ้ ค้นพบภายในร้านค้าออนไลน์  จ านวน 
23 คน คิดเป็นร้อยละ 57.5 ค้นพบผ่านสื่อโฆษณาต่าง ๆ จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 32.5 ร้าน
ขายเคร่ืองประดับ จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.5 และค้นพบผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 ตามล าดบั 

2.4 ข้อมูลทั่วไปเก่ียวกับช่องทางการซือ้เคร่ืองประดับเงินออนไลน์ โดยแจกแจง
ความถ่ี และค่าร้อยละ ดงัรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
ตารางที ่4 แสดงความถ่ี และค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามด้านปัจจยัที่สง่ผลให้

เกิดการลงัเล 
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ตาราง 9 ตารางการแสดงปัจจยัที่ท าให้เกิดความลงัเล 
 

ด้านปัจจยัที่สง่ผลให้เกิดการลงัเล  จ านวน ร้อยละ อนัดบั 
การช าระเงินไม่มีการผ่านระบบช าระมาตรฐาน  19 47.5 3 

เคร่ืองประดบัเงินมีคณุภาพและรูปแบบไม่ถกูต้องตามข้อมลู  26 65.0 1 

เคร่ืองประดบัมีรูปแบบมากเกินไป  6 15.0 6 

เว็บไซต์ให้ข้อมลูรายละเอียดเคร่ืองประดบัเงินน้อยเกินไป  17 42.5 4 

ความเสี่ยงด้านข้อมลูสว่นตวัจากการช าระเงิน  20 50.0 2 

เว็บไซต์ท างานไม่ถกูต้อง  10 25.0 5 

 

จากตารางที่ 9 แสดงให้เห็นถึงข้อมูลด้านปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการลังเลของผู้ตอบ
แบบสอบถาม พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเรียงล าดับปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการลงัเล
โดยเฉลี่ยมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด ดังนี  ้เคร่ืองประดับเงินมีคุณภาพและรูปแบบไม่ถูกต้องตาม
ข้อมลู จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 65.0 ความเสี่ยงด้านข้อมูลส่วนตวัจากการช าระเงิน จ านวน 
20 คน คิดเป็นร้อยละ 50.0 การช าระเงินไม่มีการผ่านระบบช าระมาตรฐาน จ านวน 19 คน คิดเป็น
ร้อยละ 47.5 เว็บไซต์ให้ข้อมลูรายละเอียดเคร่ืองประดบัเงินน้อยเกินไป จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อย
ละ 42.5 เว็บไซต์ท างานไม่ถกูต้อง จ านวน 10 คิดเป็นร้อยละ 25.0 และเคร่ืองประดับมีรูปแบบมาก
เกินไป จ านวน 6 คิดเป็นร้อยละ 15.0 ตามล าดบั 

 
การวิเคราะห์การสัมภาษณ์ผู้ ค้าเคร่ืองประดับเงนิผ่านระบบออนไลน์ 
โดยวิจยัได้ท าการคดัเลือกผู้มีประสบการณ์การขายเคร่ืองประดบัเงินผ่านแพลตฟอร์ม มี

เกณฑ์ในการพิจารณาคณุสมบติัดงันี ้คือ 
1. เป็นผู้มีประสบการณ์ในการขาย มีประสบการณ์ในการขายเคร่ืองประดบัเงินผ่าน

แพลตฟอร์มออนไลน์ในด้านต่างๆ 
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2. เป็นผู้ ที่มีความรู้เก่ียวกับสภาพสังคม เศรษฐกิจ และปัญหา ของระบบการขาย
สินค้าออนไลน์ 

3. เป็นผู้มีความเข้าใจในการท างานของแพลตฟอร์ม เข้าใจถึงขัน้ตอนการท างานของ
แพลตฟอร์มที่ก าลงัด าเนินการอยู่ 

4. เป็นผู้มีการด าเนินกิจกรรมการขายเคร่ืองประดับเงินผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์
อย่างต่อเนื่อง 

ผู้วิจยัได้ใช้เกณฑ์ดงักล่าวข้างต้น คดัเลือกผู้มีประสบการณ์ที่มีความเหมาะสมกบัเร่ืองที่
ท าการวิจยัจ านวน 3 คน เพื่อเป็นการเก็บข้อมลูในการวิจยั 

จากการสมัภาษณ์ผู้ ค้าเคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบออนไลน์ 3 ช่องทางโดยแบ่งเป็นดงันี ้
1. Online Shopping ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง เป็นระบบที่อนุญาตให้

ผู้ ค้าสามารถสร้างร้านค้าผ่านระบบออนไลน์โดยมีแพลตฟอร์มเป็นคนกลางส าหรับการแลกเปลี่ยน
เพื่อความปลอยภยัและความสะดวกสบาย 

2. Social Network Shopping ช่องทางผ่านโซเชียลมีเดีย เป็นระบบที่อาศัยการ
เข้าถึงได้ง่ายของระบบโซเชียลมีเดียที่มีจุดเด่นที่การแชร์ถึงกันได้โดยง่าย โดยการติดต่อซือ้ขายจะ
มาจากช่องการติดต่อโดยตรงทัง้หมด และด าเนินธุรการการเงินโดยไม่ผ่านระบบของแพลตฟอร์ม
แต่อย่างใด 

3. Direct Chat ช่องทางผ่านการติดโดยตรง เป็นระบบที่อาศัยการน าเสนอโฆษณา
ผ่านระบบอ่ืนๆ โดยมีการแนบข้อมูลการติดต่อโดยตรงไว้เป็นช่องทางให้ผู้ ค้าสามารถส่งข้อมลูถึง
ลกูค้าได้โดยตรง 

โดยขัน้ตอนในการติดต่อและซือ้ขายผ่านแต่ละช่องทางมีความแตกต่างดงันี ้
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ภาพประกอบ 21 ขัน้ตอนการติดต่อและซือ้ขายของแต่ละช่องทาง 
ผู้ เชี่ยวชาญแต่ละท่านมีความต้องการขายสินค้าบนความตัง้ใจพืน้ฐานเดียวกันคือ 

ต้องการให้การขายสินค้าเป็นที่น่าสนใจ, มีข้อมลูทัว่ไปมากเพียงพอเพื่อประกอบการตดัสินใจของ
ผู้บริโภค, มีความน่าเชื่อถือ, และความแม่นย าในการท างานและการขนส่ง โดยแต่ละช่องทางจะมี
หลกัการท างานคล้ายกนัคือ 

1. ช่องทางการแสดงสินค้า (Welcome) 
2. ช่องทางการช าระเงินและการจดัสง่สินค้า (Address &Payment) 
3. ช่องทางการติดต่อและบริการหลงัการขาย (Confirmation) 

โดยขัน้ตอนการท างานของ Online Shopping จะมีขัน้ตอนในการท างานที่มากกว่า
เพราะระบบเป็นของตลาดออนไลน์ที่เป็นตลาดกลางผู้ ค้าสามารถวางขายสินค้าชนิดใดก็ได้ใน
ระบบตลาดกลาง ขณะที่ Social Media Shopping และ Direct Chat Shopping จะท าการขาย
สินค้าผ่านการโฆษณาผ่าน Media ต่างๆ และติดต่อผ่านการสนทนาโดยตรง โดยการช าระเงินและ
การแจ้งที่อยู่เป็นไปโดยไม่มีการตรวจสอบและติดตาม ขณะที่ Online Shopping มีระบบดงักล่าว
รองรับทัง้หมดช่วยให้ระบบมีความน่าเชื่อถือมากกว่าระบบอ่ืนๆ Online Shopping มีการออกแบบ
ระบบให้ผู้บริโภคจะต้องท าการให้ข้อมลูสมาชิคก่อนการสัง่ซือ้สินค้าเพื่อความสะดวกในการช าระ
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และส่งสินค้า แต่จากการสมัภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญพบว่าการช าระเงินไม่ผ่านระบบส าเร็จรูป ผู้บริโภค
สามารถเข้าใจและใช้งานได้มากกว่าการกรอกข้อมูลผ่านระบบสมาชิคก่อน บริการหลงัการขาย
ของ Online Shopping เป็นที่น่าพึงพอใจมากส าหรับผู้บริโภคเนื่องจากมีระบบการคืนสินค้ากรณี
สินค้าไม่เป็นที่พึงพอใจหรือสินค้าไม่เป็นไปตามที่ผู้ ค้าให้รายละเอียด ในด้านการน าเสนอสินค้า 
Social Media Shopping และ Direct Chat Shopping จะใช้วิธีการน าเสนอสินค้าผ่าน Social 
Media เพื่อความสะดวกในการจดัแสดงสินค้าและการโฆษณาสินค้า ในขณะที่ Online Shopping 
จะท าการแสดงสินค้าผ่านตลาดกลางซึง่มีสินค้าที่หลากหลายและจ านวนมาก ท าให้สินค้าประเภท
เคร่ืองประดับเงินนัน้ถูกค้นพบค้นหาได้ยาก ในทางกลับกันการใช้ Social Media จะท าให้ผู้ ค้า
สามารถน าเสนอสินค้าของตนได้เต็มที่และมีการสง่ต่อได้อย่างสะดวกสะบาย 

 

 
 

ตาราง 10 ตารางสรุปผลดีผลเสียของแต่ละช่องทาง 
จากตารางที่ 10 จะพบว่าขัน้ตอนการท างานของช่องทาง Online Shopping มีระบบ

และขัน้ตอนในการท างานที่ชัดเจนและอ านวยความสะดวกให้ลูกค้าได้มากกว่า ทัง้เร่ืองการดูแล
ค าสั่งซือ้และมีการส่งเสริมการขายได้นอกเหนือจากโปรโมชั่นของร้านค้าที่เข้าร่วม สามารถ
ให้บ ริการได้  24 ชั่วโมง ในขณะท่ี  Social Network Shopping และ Direct Chat Shopping 
สามารถติดต่อพดูคยุได้โดยตรงผ่านระบบห้องสนทนาส่วนตวัท าให้สามารถตอบค าถามของลกูค้า
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ได้ครบด้านทุกข้อสงสยัได้โดยตรง แต่ไม่สามารถดูแลได้ตลอด 24 ชั่วโมง ในส่วนระบบการช าระ
เงินและจัดส่งการเพิ่มส่วนของการกรอกข้อมูลสมาชิคในการจัดส่งสินค้าเป็นการเพิ่มขัน้ตอนให้
ผู้บริโภคแต่ก็เป็นการช่วยลดขัน้ตอนในการช าระและจดัส่งสินค้าครัง้ถัดไป ถือเป็นข้อดีของการมี
ระบบสมาชิคและเพิ่มความน่าเชื่อในการท างานของแพลตฟอร์มได้ การคืนสินค้าและบริการหลงั
การขาย Online Shopping มีระบบการคืนสินค้าและการช าระเงินให้กบัผู้ขายสินค้าภายหลงัท าให้
ผู้บริโภคมีความสบายใจในการซือ้สินค้าว่าจะได้รับสินค้าตรงตามความต้องการและเป็นที่พอใจ
สามารถเชื่อถือได้ 

ส่วนที่ 3 รวบรวมปัญหา 
ผู้ วิจัยท าการรวบรวมปัญหาจากการศึกษารวบรวมข้อมูล งานวิจัยและจากการ

สอบถามความต้องการทัง้จากผู้บริโภค 40 คนและผู้ เชี่ยวชาญในการขายเคร่ืองประดับเงิน 3 คน 
พบว่าผู้บริโภคได้พบปัญหาจากการซือ้และขายสินค้าผ่านแพลตฟอร์มส าหรับธรุกิจในปัจจุบนัและ
อดีตมีดงันี ้

1. อินเตอร์เฟสและขัน้ตอนในการท างานมีความยุ่งยากมากเกินไป 
2. เกิดความผิดพลาดจากผู้ใช้งาน แต่ไม่มีทางที่สามารถจะแก้ไขได้ด้วยตนเอง 
3. แพลตฟอร์มท างานไม่ถกูต้อง 
4. ดีไซต์เคร่ืองประดบัเงินไม่เป็นท่ีพอใจหรือไม่เหมาะสมราคา 
5. แพลตฟอร์มไม่มีความน่าเชื่อถือ 
6. การช าระเงินไม่มีความน่าเชื่อถือหรือมีความลา่ช้า 
7. แพลตฟอร์มที่เป็นตลาดกลางมีข้อจ ากดัในการคืนสินค้ามากเกินไป 

ส่วนที่ 4 วางแนวทางการแก้ปัญหา 
ผู้วิจยัท าการรวบรวมวิธีการแก้ไขปัญหาจากการรวบรวมปัญหาทัง้หมดจากส่วนที่ 3 

เพื่อเป็นการวางแนวทางและก าหนดวิธีการแก้ไขปัญหาเบือ้งต้น 
1. ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ใช้งานง่ายสบายตามีการบอกถึงขัน้ตอนหรือหน้าที่

ผู้ ใช้งานก าลงัด าเนินการเสมอ 
2. ออกแบบให้ระบบสามารถบนัทึกและอนุญาตให้ผู้ ใช้งานสามารถย้อนกลบัไป

แก้ไขข้อมลูที่ต้องการได้ 
3. ท าการทดสอบระบบเพื่อการท างานที่ถกูต้องอย่างละเอียด 
4. แสดงภาพและระบรุายละเอียดเคร่ืองประดบัให้ครบถ้วน 
5. ออกแบบอินเตอร์เฟสน าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ 
6. ออกแบบระบบการช าระเงินที่ไม่ต้องบนัทกึข้อมลูธนาคารของผู้บริโภค 
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7. ออกแบบแพลตฟอร์มที่ขายสินค้าเคร่ืองประดบัเงินโดยตรง ไม่ผ่านระบบกลาง 
 

ขัน้ตอนท่ี 2 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือระบุถึงปัญหาของแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับ
เงนิ (Define) 

ส่วนที่ 1 สรุปปัญหาที่แท้จริง 
ผู้วิจยัน าปัญหาที่ได้ท าการรวบรวมจากการศึกษารวบรวมข้อมลูงานวิจยั , การศึกษา

แนวโน้วของตลาด, และการสอบถามความต้องการทัง้จากผู้บริโภค 40 คนและผู้ เชี่ยวชาญในการ
ขายเคร่ืองประดับเงิน  3 คน โดยการวิเคราะห์อ้างอิงจากงานวิจัยของ ญาณวุฒิ  เศวตธิติกุล 
(2557: บทคดัย่อ) ซึ่งผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบหลกัของร้านค้าออนไลน์สามารถจดักลุ่มโดย
การนับความถ่ีจากทฤษฎีและแนวคิดต่างๆ ของนักวิชาการ คือองค์ประกอบมี  4 ด้าน ได้แก่ 
Content, Community, Customization และ Commerce (ญาณวุฒิ เศวตธิติกุล, 2557)ซึ่งหาก
วิเคราะห์จากองค์ประกอบพบว่า ผู้ประกอบการร้านค้าออนไลน์ควรน าองค์ประกอบของทัง้  4 ด้าน
นีม้าช่วยในการวางแผนก าหนดทิศทาง รวมถึงสร้างกรอบแนวคิดที่พร้อมส าหรับน ามาผลิตเป็น
ร้านค้าออนไลน์ โดยเร่ิมจากการก าหนดเนือ้หา ข้อมลูที่จะใช้ รวมทัง้ก าหนดช่องทางการสื่อสารซึ่ง
เป็นที่ส าหรับชุมชนหรือสังคมในเว็บไซต์ พร้อมกับจัดหน้าร้านให้ตรงใจผู้ ใช้บริการได้  จึงสรุป
ปัญหาที่แท้จริงได้ดงันี ้

1. อินเตอร์เฟสและขัน้ตอนในการท างานมีความยุ่งยากมากเกินไป 
2. แพลตฟอร์มไม่มีความน่าเชื่อถือ 
3. ดีไซต์เคร่ืองประดบัเงินไม่เป็นที่พอใจหรือไม่เหมาะสมราคา 

ส่วนที่ 2 สรุปวิธีการแก้ไขปัญหา 
หลงัจากทราบปัญหาที่แท้จริงแล้ว ผู้ วิจัยได้ท าการสรุปวิธีการแก้ไขปัญหาเพื่อเป็น

แนวทางในการออกแบบแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน โดยสรุปแนวทางได้ดงันี ้
1. ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ใช้งานง่ายสบายตามีการบอกถึงขัน้ตอนหรือหน้าที่

ผู้ ใช้งานก าลงัด าเนินการเสมอ เพื่อท าให้แพลตฟอร์มสามารถใช้งานได้ง่ายและสามารถเข้าใจได้
ทนัทีโดยมีเส้นทางลดัและสญัลกัษณ์ในการน าทางภายในแพลตฟอร์ม 

2. ออกแบบอินเตอร์เฟสน าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ โดยมุ่งเน้นไปใน
ทางการน าเสนอถึงประวติัและความเป็นมาของร้านค้าเพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือของแพลตฟอร์ม 

3. แสดงภาพและระบุรายละเอียดเคร่ืองประดับให้ครบถ้วน เพื่อความเข้าใจใน
ด้านสินค้าของผู้บริโภคจะต้องมีการน าเสนอภาพ , รายละเอียด, ข้อมูลทั่วไป และราคาที่ชัดเจน 
เพื่อลดปัญหาความสงสยัในการตดัสินใจซือ้สินค้าของผู้บริโภค 
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ขัน้ตอนท่ี 3 ออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงนิ (Development) 

ส่วนที่ 1 ออกแบบต้นแบบ 
จากการสรุปวิธีการแก้ไขปัญหา ในขัน้ตอนที่ 2 ผู้วิจยัได้ข้อสรุปว่าแพลตฟอร์มที่สามารถ

แก้ไขปัญหาของแพลตฟอร์มส าหรับเคร่ืองประดบัเงินที่แท้จริงคือ 
1.ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ใช้งานง่ายสบายตามีการบอกถึงขัน้ตอนหรือหน้าที่ผู้ ใช้งาน

ก าลงัด าเนินการเสมอ 
2. ออกแบบอินเตอร์เฟสน าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ 
3. แสดงภาพและระบรุายละเอียดเคร่ืองประดบัให้ครบถ้วน 

โดยการออกแบบพฒันาแพลตฟอร์มที่มีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้บริโภคควรมีองค์ประกอบดงันี ้
1. ลดภาระในการจ า 
อินเตอร์เฟสที่ดีควรมีความชัดเจนและใช้งานได้สะดวก เพื่อเป็นการไม่เพิ่มภาระ

ให้แก่ผู้ ใช้งาน และควรมีการแสดงผลว่าผู้ ใช้ท ากิจกรรมอะไรและก าลังด าเนินกิจกรรมอะไรอยู่
ระหว่างใช้งาน 

2. การควบคมุการท างาน 
ควรปล่อยให้ผู้ ใช้งานมีอิสระในการควบคุมการใช้งานได้บางส่วน สามารถเลือก

กระท าและย้อนกลบัไปท าสิ่งที่ต้องการแก้ไขหรือยกเลิกได้ 
3. การโต้ตอบระหว่างระบบกบัผู้ใช้ 
แพลตฟอร์มต้องโต้ตอบกิจกรรมที่ เกิดขึน้ให้จบเป็นเร่ืองๆ และให้ความรู้ในสิ่งที่

กระท าแก่ผู้ใช้งานเสมอ 
4. ทางลดัที่มีให้ผู้ใช้งาน 
สร้างทางลัดการใช้งานให้กับผู้ ใช้ ทางลัดการใช้งานช่วยลดขัน้ตอน หากระบบได้

เตรียมสว่นนีไ้ว้ย่อมได้รับความพึง่พอใจ และมีความสะดวกกบัผู้ใช้งาน 
5. ป้องกนัความผิดพลาดของผู้ใช้ 
ระบบทั่วไปมักมีระบบป้องกันข้อผิดพลาดจากการใช้งานของผู้ ใช้  เช่นหากผู้ ใช้

กระท าผิดขึน้มา ระบบก็ต้องให้ค าแนะน าหรือช่วยแก้ไขข้อผิดพลาดด้วย 
จากนัน้ผู้ วิจัยได้ท าการวิเคราะห์แพลตฟอร์มที่อยู่ในตลาดปัจจุบัน เพื่อตรวจสอบ

ความแตกต่าง และวิเคราะห์แนวทางการออกแบบแพลตฟอร์ของผู้วิจยั จึงได้สรุปดงันี ้
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ตาราง 11 ตารางแสดงการวิเคราะห์แพลตฟอร์ม 
 

หวัข้อ Online 
Shopping 

Social Network 
Shopping 

Direct Chat 
Shopping 

แพลตฟอร์มของ
ผู้วิจยั 

1. ลดภาระในการ
จ า 

มีการแสดง
สญัลกัษณ์หรือ
ข้อความในทกุๆ
หน้า 

มีการแยกสดัส่วน
ในการแสดงภาพ
และเนือ้หาแยกกบั
การติดต่อสื่อสาร 

มีการแยกสดัส่วน
ในการแสดงภาพ
และเนือ้หาแยกกบั
การติดต่อสื่อสาร 

มีการแสดง
สญัลกัษณ์หรือ
ข้อความในทกุๆ
หน้า 

2. การควมคมุการ
ท างาน 

มีการปล่อยให้
ผู้ใช้งานสามารถ
บนัทึกและ
ย้อนกลบัเพื่อแก้ไข
หรือยกเลิกได้ 

การส่ือสารแยกออก
จากการแสดงสินค้า 
และเป็นการตดิต่อ
ร้านค้าโดยตรง ท า
ให้ไม่มีอิสระในการ
ใช้งานและแก้ไข 

การส่ือสารแยกออก
จากการแสดงสินค้า 
และเป็นการตดิต่อ
ร้านค้าโดยตรง ท า
ให้ไม่มีอิสระในการ
ใช้งานและแก้ไข 

มีการปล่อยให้
ผู้ใช้งานสามารถ
บนัทึกและย้อนกลบั
เพื่อแก้ไขหรือ
ยกเลิกได้ 

3. การโต้ตอบ
ระหว่างระบบกบั
ผู้ใช้ 

มีการโต้ตอบทัง้ใน
แพลตฟอร์มและ
เสียงแจ้งเตือน 

มีการน าเสนอสินค้า
ผ่านส่ือออนไลน์ 

มีการน าเสนอสินค้า
ผ่านส่ือออนไลน์
อื่นๆ และผ่านการ
ส่ือสารโดยตรง 

มีการโต้ตอบใน
แพลตฟอร์มและส่ือ
ออนไลน์อื่นๆ เพื่อ
ไม่รบกวนผู้ใช้งาน 

4. ทางลดัที่มใีห้
ผู้ใช้งาน 

มีปุ่ มกิจกรรมหลกัๆ 
ส าหรับทกุๆหน้า 

มีปุ่ มกิจกรรมหลกัๆ 
ส าหรับทกุๆหน้า 

มีปุ่ มส าหรับการ
ติดต่อผู้ขายโดยตรง 

มีปุ่ มกิจกรรมหลกัๆ 
ส าหรับทกุๆหน้า 

5. ป้องกนัความ
ผิดพลาดของผู้ใช้ 

มีการยืนยนัและ
แจ้งเตือนก่อนการ
ช าระเงินทกุครัง้ 

มีการพดูคยุและ
ติดต่อโดยตรงเพื่อ
ลดความผิดพลาด
ของผู้ใช้งาน 

มีการพดูคยุและ
ติดต่อโดยตรงเพื่อ
ลดความผิดพลาด
ของผู้ใช้งาน 

มีการยืนยนัและ
แจ้งเตือนก่อนการ
ช าระเงินทกุครัง้ 

 

สรุปผลจากการวิเคราะห์แพลตฟอร์มท่ีอยู่ในตลาดปัจจุบัน 
1. ลดภาระในการจ า Online Shopping มีการแสดงสัญลักษณ์แทนหน้าต่างการ

ท างานที่ผู้ ใช้ก าลงัใช้งานอยู่เพื่อเตือนและลดภาระในการจ าของผู้ ใช้งาน จึงน าข้อดีเหลา่นีม้าใช้กบั
แพลตฟอร์มของผู้วิจยั 

2. การควบคุมการท างาน Online Shopping มีการมอบอิสระในการใช้งาน ในขณะ
ที่ควบคมุให้อยู่ในขอบเขตของแพลตฟอร์ม 
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3. การโต้ตอบระหว่างระบบกับผู้ ใช้ การโต้ต้อบในแพลตฟอร์มและการโต้ตอบผ่าน
สื่อออนไลน์อ่ืนๆ ช่วยเพิ่มการตอบสนองจากผู้ ใช้งาน ผู้ วิจัยจึงน าข้อดีเหล่านีม้ากับแพลตฟอร์ม
ของผู้วิจยั 

4. ทางลัดที่มีให้ผู้ ใช้งาน Online Shopping มีทางลัดในเกือบทุกๆหน้า เพื่อความ
สะดวกในการใช้งาน 

5. ป้องกนัความผิดพลาดของผู้ ใช้ Online Shopping มีการยืนยนัการสัง่ซือ้และช าระ
เงินทกุครัง้ก่อนการด าเนินการ เพื่อลดความผิดพลาดในการใช้งานของผู้ใช้ 

 
 

ภาพประกอบ 22 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้าแรกตอนบน 
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ภาพประกอบ 23 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้าแรกตอนกลาง 

 
ภาพประกอบ 24 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้าแรกตอนลา่ง 
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3.1 หน้าแรก (Home Page) 
หน้าแรกของ Website นัน้ เน้นการแสดงเนือ้หาส าคัญของร้านค้าเพื่อเพิ่มความ

น่าเชื่อถือและแสดงสินค้าที่ เป็นที่สนใจของร้านค้า โดยแบ่งออกเป็น 3 ช่วง ได้แก่ส่วนบน 
สว่นกลาง และสว่นลา่ง 

ส่วนด้านบนของแพลตฟอร์มจะเป็นการบอกเล่า ถึงความเป็นมาของร้านค้าและ
ช่องทางลดัสู่การใช้งานอ่ืนๆ มีปุ่ มค้นหากรณีผู้ ใช้งานต้องการค้นหาเคร่ืองประดับเงินที่ต้องการ 
โดยประกอบไปด้วยเมนูหน้าแรก หมวดหมู่สินค้า บทความ การช าระเงิน ติดต่อเรา และตะกร้า
สินค้า ด้านข้างจะเป็น Icon ตะกร้าสินค้าที่คอยติดตามไปมาตลอดเวลาการใช้งานเพื่อความ
สะดวกในการใช้งาน และรายงานให้ผู้บริโภคทราบว่าตอนนีม้ีสินค้าก่ีชิน้อยู่ในระบบ ณ ปัจจุบัน 
การจัดวาง Tab Navigator เช่นนี เ้พื่อความสะดวกในการเข้าสู่ ข้อมูลที่ผู้ บริโภคต้องการได้
โดยสะดวก และในสว่นด้านบนนีจ้ะเป็นการมุ่งเน้นการสร้างความน่าเชื่อถือให้กบัแพลตฟอร์มโดย
การเล่าถึงความเป็นมาของบริษัทที่ เป็นผู้ ผลิตและจัดจ าหน่ายสินค้าเองด้วยทัง้รูปภาพ และ
ข้อความ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ลินนา ซู ได้ท าการวิจัยในประเทศอังกฤษพบว่าปัจจัยใน
การเลือกซือ้สินค้าของผู้บริโภค มักจะมาจาก  Interface และความน่าเชื่อถือในร้านค้าออนไลน์ 
และปัญหาส่วนบุคคลมีผลต่อการตัดสินใจซือ้ได้  (ลินนา ชู, 2550)และ ทิวาวรรณ ศรีสวัสด์ิ ท่ี
ศึกษาพบว่าการสร้างความไว้วางใจต่อผู้บริโภคมีผลต่อการลดการลงัเลของผู้บริโภคและช่วยให้
เว็บไซต์มีความน่าเชื่อถือและเพิ่มยอดขายได้ (ทิวาวรรณ ศรีสวสัด์ิ, 2559) 

สว่นกลางของแพลตฟอร์มจะเป็นช่องทางลดัสูห่มวดหมู่ของเคร่ืองประดบัที่มีทัง้หมด
เพื่อพาผู้ ใช้งานไปหาเคร่ืองประดับเงินที่ต้องการได้สะดวก และมีการบอกถึง ข้อดีของการซือ้
เคร่ืองประดับกับร้านค้าของผู้ วิจัย เพื่อเป็นการเน้นย า้ถึงความส าคัญในการสร้างคามน่าเชื่อถือ
ให้แก่ผู้บริโภค 

สว่นลา่งของแพลตฟอร์มเป็นการแสดงสินค้าขายดีโดยมีราคาชดัเจนและปุ่ มสัง่ซือ้ได้
ทันที และมีส่วนของ Blog เพื่อรวบรวมบทความที่เป็นประโยชน์กับผู้ ใช้งาน  เพื่อเป็นการบริการ
ข้อมลูทัว่ไปส าหรับผู้บริโภค 
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ภาพประกอบ 25 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้าเลือกสินค้าหมวดแหวน 

 
 

ภาพประกอบ 26 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้ารายละเอียดสินค้า 
หน้าจอแสดงรายการสินค้าและหน้าจอแสดงสินค้าและรายละเอียด (Dynamic 

Webpage) เน้นการแสดงสินค้าที่ชัดเจน รูปขนาดใหญ่เรียงกันมากที่สุด 4 รายการต่อบรรทัด
สามารถท าการกดสัง่ซือ้ได้ทนัทีเพื่อเพิ่มลงในตะกร้าทนัทีโดยมีราคาจดัเจน หรือคลิกที่รูปภาพเพื่อ
เข้ารับชมรายละเอียดของสินค้าและเลือกขนาดได้เพื่อความเหมาะสมของผู้บริโภคแต่ละบุคคล 
โดยรายละเอียดจะต้องน าเสนอถึงสินค้าอย่างตรงไปตรงมา มีความชัดเจน และมีช่องทางลัด
ส าหรับการให้บริการข้อมลูเพิ่มเติมเพิ่มความเข้าใจและตระหนกัถึงคณุภาพของสินค้า 
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ภาพประกอบ 27 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้าบทความ 
หน้าจอแสดงบทความ (Webpage) เพื่อจดัเก็บข้อมลูเป็นคลงัความรู้ส าหรับผู้บริโภค 

ที่อาจจะมีความรู้ความเข้าใจในการเลือกซือ้สินค้าไม่เพียงพอ ผู้วิจยัจึงมีการจดัท าคลงัความรู้เพื่อ
เป็นหนึ่งปัจจยัที่ท าให้ผู้บริโภคสามารถเข้าใจถึงหลกัการเลือกสินค้า ,การดแูลสินค้า ,และเป็นการ
ตอบปัญหาเบือ้งต้นให้แก่ผู้บริโภค 

 
 

ภาพประกอบ 28 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้าฟอร์มจดัเก็บรายละเอียด 
หน้าจอแสดงการกรอกรายละเอียดการรับสินค้า (Service Page) โดยภายในหน้านี ้

ยงัคงมีการแจ้งรายละเอียดสินค้าไว้โดยแจกแจงราคาทัง้หมดโดยละเอียด เพื่อเป็นการเน้นย า้ถึง
รายการสินค้าที่ผู้บริโภคก าลงัท ารายการอยู่เพื่อยืนยันอีกรอบก่อนการท ารายการ ในฟอร์มการ
กรอกรายละเอียดในการจัดส่ง ผู้ บริโภคจะสามารถกรอกข้อมูลทั่วไปและมีการอ านวยความ
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สะดวกในการกรอกข้อมูลเบือ้งต้นในประเภทการเลือก เขต แขวง ด้วย Drop Box เพื่อความ
รวดเร็วและความสะดวกในการใช้งานของผู้บริโภค 

 
 

ภาพประกอบ 29 ต้นแบบแพลตฟอร์มหน้าฟอร์มการแจ้งรายละเอียดการช าระเงิน 
หลงัจากผู้บริโภคท าการช าระเงินผ่านระบบธนาคารแล้ว สามารถกรอกแบบฟอร์ม

หน้าการช าระเงินได้ เพื่อแจ้งช าระเงินและหลักฐานการโอนเงินเป็นการเสร็จสิน้การสั่งสินค้า 
ผู้บริโภคสามารถติดตามผลการสัง่ซือ้สินค้าได้ผ่านระบบจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 

 
ส่วนที่ 2 น าต้นแบบที่ได้ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

แบบสอบถามการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงินโดย
ผู้ เชี่ยวชาญด้านต่างๆ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน โดยการคัดเลือกผู้ เชี่ยวชาญมีเกณฑ์ในการพิจารณา
คณุสมบติัดงันี ้

1. เป็นผู้น าทางความคิด มีความรอบรู้และมีประสบการณ์เก่ียวกบัการออกแบบ
เว็บไซต์ การน าเสนอสินค้า และการสร้างเว็บไซต์ 

2. เป็นผู้มีความรอบรู้เก่ียวกับการน าเสนอสินค้าผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์  ท่ี
ด าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจบุนั 

3. เป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านการประเมินงาน เพื่อการประเมินงานที่มีคณุภาพ
และสามารถน าผลประเมินมาวิเคราะห์แก้ไขได้ 

ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ดังกล่าวข้างต้น คัดเลือกผู้ เชี่ยวชาญที่มีความเหมาะสมกับเร่ืองที่
ท าการวิจัยจ านวน 3 คน เพื่อประเมินแพลตฟอร์มของผู้ วิจัย โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้านได้แก่ ด้าน
การขายเคร่ืองประดบัเงิน ด้านการออกแบบ และด้านการออกแบบและสร้างเว็บไซต์ 
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ส่วนผลการตอบแบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญทัง้ 3 ด้าน 

 

ภาพประกอบ 30 แผนภมูิแท่งแสดงการประเมินการวิจยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ
เคร่ืองประดบัเงินด้านเนือ้หาของผู้วิจยั 

แผนภูมิแท่งแสดงการประเมินการวิจยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบั
เงินด้านเนือ้หาของผู้วิจยั สรุปได้ดงันี ้

 
การประเมินด้านเนือ้หา 
1. เนือ้หาในเว็บไซต์ มีความชดัเจน ถกูต้อง สมบรูณ์ 

1.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
1.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
1.3 ตอบ ปานกลาง 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
1.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
1.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

2. เนือ้หาในเว็บไซต์มีความสอดคล้องและตรงกบัความต้องการ 
2.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
2.2 ตอบ มาก 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
2.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
2.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
2.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

3. ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสมกบัหน้าเว็บเพจในแต่ละหน้า 
3.1 ตอบ มากที่สดุ 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
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3.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
3.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
3.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
3.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

4. การจดัล าดบัเนือ้หาเป็นหมวดหมู่ ง่ายต่อการค้นหาและท าความเข้าใจ 
4.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
4.2 ตอบ มาก 3 คน คิดเป็น 100 เปอร์เซ็น 
4.3 ตอบ ปานกลาง 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
4.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
4.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

5. มีความน่าเชื่อถือ สามารถให้ความรู้น าไปใช้ประโยชน์ได้ 
5.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
5.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
5.3 ตอบ ปานกลาง 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
5.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
5.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

 

ภาพประกอบ 31 แผนภมูิแท่งแสดงการประเมินด้านการออกแบบและการจดัรูปแบบของเว็บไซต์ 
 

การประเมินด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบของเว็บไซต์ 
1. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม เหมาะสมและน่าสนใจ 

1.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
1.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
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1.3 ตอบ ปานกลาง 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
1.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
1.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

2. การจดัรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้ 
2.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
2.2 ตอบ มาก 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
2.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
2.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
2.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

3. ข่าวสารการประชาสมัพนัธ์ เว็บไซต์ มีความเหมาะสม น่าสนใจ 
3.1 ตอบ มากที่สดุ 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
3.2 ตอบ มาก 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
3.3 ตอบ ปานกลาง 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
3.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
3.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

4. รูปแบบ, ขนาด และสีของตวัอกัษร อ่านได้ง่าย, สวยงาม และเหมาะสม 
4.1 ตอบ มากที่สดุ 2 คนคิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
4.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
4.3 ตอบ ปานกลาง 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
4.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
4.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

5. ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคล้องกนั สามารถสื่อความหมายได้น าไปใช้ประโยชน์ได้ 
5.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
5.2 ตอบ มาก 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
5.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
5.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
5.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

6. เว็บไซต์อ่ืนที่ท าการเชื่อมโยงเหมาะสมและมีประโยชน์มาก 
6.1 ตอบ มากที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
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6.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
6.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
6.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
6.5 ตอบ น้อยที่สดุ 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 

 

ภาพประกอบ 32 แผนภมูิแท่งแสดงการการประเมินด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 
 

การประเมินด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 
1. สามารถเป็นแหลง่ความรู้ได้ 

1.1 ตอบ มากที่สดุ 2 คน คิดเป็น 66.6 เปอร์เซ็น 
1.2 ตอบ มาก 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
1.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
1.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
1.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 

2. สามารถใช้เป็นแหลง่ซือ้เคร่ืองประดบัเงินได้ 
2.1 ตอบ มากที่สดุ 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
2.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
2.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
2.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
2.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
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3. สามารถเพิ่มความเข้าใจในการเลือกซือ้เคร่ืองประดบัเงินได้ 
3.1 ตอบ มากที่สดุ 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
3.2 ตอบ มาก 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
3.3 ตอบ ปานกลาง 1 คน คิดเป็น 33.3 เปอร์เซ็น 
3.4 ตอบ น้อย 0 คน คิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
3.5 ตอบ น้อยที่สดุ 0 คนคิดเป็น 0 เปอร์เซ็น 
 

ค าแนะน าอื่นๆ จากผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้าน 
1. ผู้ เชี่ยวชาญด้านเคร่ืองประดับเงิน ระบุว่าแพลตฟอร์มของผู้ วิจัยยังให้ข้อมูลที่ไม่

ชดัเจนมากพอส าหรับการสร้างความน่าเชื่อถือด้วยข้อความ การจดัท าภาพประกอบยงัไม่เป็นที่น่า
พอใจและไม่สอดคล้องกบัเนือ้หาภายในแพลตฟอร์มของผู้วิจยั ซึ่งอาจท าให้เกิดการสบัสนหรือไม่
ได้รับข้อมูลประกอบการตัดสินใจที่ถูกต้อง การเลือกใช้ค าในการเชิญชวนให้ผู้บริโภคสนใจสินค้า 
ยงัไม่น่าสนใจมากพอ และยงัมีข้อความที่คลมุเครืออยู่ ควรมีสว่นของการเชิญชวนผู้บริโภคให้กลบั
เข้ามาเยี่ยมชมเว็บไซต์อีกครัง้ในภายภาคหน้าเพื่อเป็นการรักษากลุม่ลกูค้าต่อไป 

2. ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ระบุว่าแพลตฟอร์มของผู้ วิจัยยังมีการใช้ค าและ
ภาษาที่ผิด อีกทัง้การจัดท าภาพประกอบยังไม่ดีเพียงพอกับการสร้างความรู้ความเข้าใจให้
ผู้บริโภคได้ โดยรวมการออกแบบลักษณะการจัดวางอยู่ในขัน้ดีมาก แ ต่ต้องระวังการน าเสนอ
ข้อมลูหรือภาพ ที่อาจท าให้ผู้บริโภคสบัสนได้ 

3. ผู้ เชี่ยวชาญด้านการพฒันาเว็บไซต์ ระบุว่าการท างานของเว็บไซต์ของปกติดีตาม
ขัน้ตอนซึง่มีความชดัเจนท าให้ผู้บริโภคเข้าใจได้ง่าย แต่การจดัท าข้อมลูของแพลตฟอร์มของผู้วิจยั
ยงัมีข้อมลูที่ผิด และยงัไม่ได้รับการแก้ไข 
 

ส่วนที่ 3 ผลิตแพลตฟอร์มสมบูรณ์ 
ผู้วิจัยน าผลสรุปของการท าแบบสอบถามมาวิเคราะห์เพื่อน ามาพฒันาแพลตฟอร์มของ

ผู้วิจยัอีกครัง้ ได้ผลสรุปดงันี ้
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1. แก้ไขเนือ้หาและภาพประกอบภายในเว็บไซต์ให้ถกูต้องทัง้หมด 

 
 

ภาพประกอบ 33 แพลตฟอร์มหน้าแรก 
1.1 หน้าแรก (Home Page) 

ปรับเนือ้หาในสว่นการแนะน าตวัโดยแก้ไขค าอธิบายที่อาจสร้างความสบัสน และ
ตดัค าที่ไม่จ าเป็นออก ตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญด้านเคร่ืองประดบัเงิน เช่น 

การใช้ค าว่า ราคาไม่แพง อาจจะท าให้เกิดความสบัสนได้ว่าไม่แพง ในมุมมอง
ของใครเพราะผู้บริโภคมีความคิดและความรู้ในการใช้เงินไม่เท่ากนั จึงควรเปลี่ยนเป็นค าว่าราคา
จบัต้องได้ เพื่อให้ผู้บริโภคได้คิดตามและสรุปด้วยตนเองได้ 

ปรับแก้ไขรูปภาพในส่วนของ Blog ที่ไม่สื่อถึงเนือ้หา และภาพที่ไม่น่าสนใจเพื่อ
ความสะดวกในการใช้งาน 

สร้างปุ่ มตะกร้าสนค้า ที่มีลักษณะการขยับตามการเคลื่อนไวของหน้าจอของ
ผู้บริโภค เพื่อความสะดวกในการใช้งาน เนื่องจากหน้าแรกของแพลตฟอร์มมีเนือ้หาและความยาว
ค่อนข้างมาก ตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญด้านเว็บไซต์ 
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ภาพประกอบ 34 แพลตฟอร์มหน้าแสดงสินค้า 
1.2 หน้าสินค้า (Dynamic Webpage) 

ปรับการตัง้ชื่อจากการใช้ค าภาษาองักฤษ แก้ไขเป็นชื่อภาษาไทยที่มีความชดัเจน
และบอกรายละเอียดได้มากกว่า  

แก้ไข Tag และ Description ของสินค้าแต่ละชิน้ เพื่อความสะดวกในการค้นหา
ของผู้บริโภค 

เพิ่มวิธีการจัดเรียงแสดงสินค้าแบบตารางและแบบแยกบรรทัดซึ่งจะแสดง
รายละเอียดมากขึน้อีกด้วย 

แก้ไขค าอธิบายสินค้าให้ชดัเจนและมีความถกูต้องมากยิ่งขึน้ 
2. แก้ไขสว่นของการเชิญชวนผู้บริโภค (Contents) 

 
ภาพประกอบ 35 แพลตฟอร์มหน้าแรก 
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2.1 หน้าแรก (Homepage) 

เพิ่มสไลด์รูปภาพ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจของแพลตฟอร์มและน าเสนอสินค้าโดย
ไม่ใช้พืน้ที่ในหน้าแรกมากจนเกินไป ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบจึงแนะน าให้มีการเพิ่มสไลด์
รูปภาพเพื่อเป็นการดงึดดูความสนใจของผู้บริโภค 

 
ขัน้ตอนท่ี 4 น าเสนอแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงนิ (Delivery) 

ส่วนที่ 1 วางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด 
จดัท าระบบ Membership เพื่อจดัเก็บขอมูลทั่วไปของสมาชิกเพื่อความรวดเร็วและ

การติดตามข่าวสาร เพื่อความสะดวกในการท าการสง่เสริมการขายในภายหลงั 
จัดการเพิ่มช่องทางการเข้าถึงจากช่องทางต่างๆ ด้วย SEO โดยการเพิ่ม Tag ให้มี

ความละเอียดและมีความหลากหลาย เพื่อให้ Search Engine สามารถเข้าถึงได้ง่าย และมีการท า
ระบบ Sitemap ซึ่งจะท าการเปลี่ยนแปลงทุกๆ 1 เดือนเพื่อเป็นการกระตุ้นให้ Search Engine จัด 
Ranking ในหน้าค้าหาอยู่ในระดบัที่สงูขึน้ 

จัดท าปุ่ มส าหรับการแชร์ข้อมูลความรู้และข้อมูลสินค้าผ่านทางระบบโซเชียลมีเดีย
ชัน้น า เพื่อเป็นการกระจายข้อมลูออกจากแพลตฟอร์มซึง่เป็นการสร้างช่องทางในการเข้าถึงข้อมลู
อีกรูปแบบนึง 

ส่วนที่ 2 เผยแพร่แพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดับเงิน 
ท าการจดทะเบียน URL และเช่าพืน้ที่ส าหรับ Database เพื่อใช้ในการเผยแพร่

แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม ส า ห รั บ ธุ ร กิ จ เค ร่ื อ ง ป ร ะ ดั บ เงิ น โด ย  URL ที่ จ ด ท ะ เบี ย น ไ ว้ ไ ด้ แ ก่ 
www.brightblossomjewelry.com 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับ “การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ

เคร่ืองประดับเงินเพื่อรองรับสงัคมดิจิทัล” ผู้ วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และอภิปรายผลของการวิจัย 
หลงัจากท่ีได้ด าเนินงานการศกึษาค้นคว้า โดยสามารถสรุปผลออกได้โดยแบ่งเป็นหวัข้อดงัต่อไปนี ้

1. สรุปผลของการศกึษาค้นคว้า 
2. อภิปรายผลของการศกึษาค้นคว้า 
3. ข้อเสนอแนะ 

 
1. สรุปผลของการศึกษาค้นคว้า 

ผู้ ท าวิจัยมีพืน้ฐานการท างานอยู่ที่บริษัทผลิตและส่งออกเคร่ืองประดับเงิน และด้วย
เศรษฐกิจในปัจจบุนัที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและมีการแข่งขนัสงู จึงมีความประสงค์จะเร่ิม
จ าหน่ายเคร่ืองประดบัเงินด้วยการค้าออนไลน์เพื่อสร้างโอกาสทางธุกิจและเพื่อขยายธุรกิจไปสูก่าร
ท าธุรกิจแบบ B2C (Business to Customer) คือการสร้างร้านค้าออนไลน์ขายสินค้าให้แก่กลุ่ม
ผู้ใช้งานโดยตรง 

ปัญหาที่พบคือ ลูกค้าในปัจจุบันสามารถเข้าถึงข้อมูลได้เป็นจ านวนมากและหลาย
ช่องทางท าให้ธุรกิจของผู้ วิจัยเป็นที่จดจ าได้ยาก, ด้วยอ านาจการซือ้ของลูกค้าลดลงท าให้สินค้า
เคร่ืองประดับที่ไม่มีความโดดเด่น ขาดความสามารถในการดึงดูดลูกค้า โดยอัครินทร์ หาญ
สมบูรณ์เดช ได้กล่าวว่า การให้ความรู้เก่ียวกบัเคร่ืองประดบัแก่ผู้บริโภคเพื่อให้เป็นพืน้ฐานความรู้
เก่ียวกับเคร่ืองประดับเช่น มูลค่าทั่วไป คุณสมบติั ความคงทน อ่ืนๆ ผู้บริโภคจะตระหนักถึงราคา
ของเคร่ืองประดับ ซึ่งจะเป็นอีกตัวแปรที่ท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจซือ้หากพบว่าสินค้านัน้มีมูลค่า
ราคาเหมาะสม (อคัรินทร์ หาญสมบรูณ์เดช, 2558) 

ผู้วิจยัได้ท าการวางแผนการศึกษาและพฒันาแพลตฟอร์มโดยการน าแนวคิด Design 
Thinking มาร่วมในการแก้ไขปัญหาโดยผู้ วิจัยได้เลือกใช้การคิดวิเคราะห์จาก Diamond Model 
โดยขัน้ตอนในการวิจัยครัง้นีโ้ดยแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอนดังต่อไปนี ้1) ขัน้ตอนศึกษาปัญหาและ
รวมรวบวิธีการแก้ไข 2) ขัน้ตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหา  3) 
ขัน้ตอนการพฒันาเพื่อแก้ไขปัญหา 4) ขัน้ตอนการน าเสนอ เนื่องจากโมเดลการแก้ไขปัญหาอย่าง
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มีกระบวนการคิดค้นที่ได้รับความนิยมมากที่สุดและมุ่งเน้นไปที่การน าแนวคิดจ านวนมากมาคิด
วิเคราะห์แยกแยะเพื่อให้ได้วิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีที่สดุแล้วพฒันาได้สมบรูณ์ที่สดุ 

ผู้วิจยัท าการศึกษาจากงานวิจัยที่เก่ียวข้องและน าข้อมลู, ทฤษฎี, และวิธีการน าเนิน
งานวิจัยมาเป็นข้อมูลและแนวทางในการด าเนินการวิจัย  โดยพบว่าการออกแบบแพลตฟอร์ม
ส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินที่ดีดงันี ้1. ลดภาระการจ า 2. การควบคมุการท างาน 3. การโต้ตอบ
ระหว่างระบบกบัผู้ใช้ 4. ทางลดัที่มีให้ผู้ใช้งาน 5. ป้องกนัความผิดพลาดของผู้ใช้ 

ผู้ วิจัยท าการรวบรวมปัญหาจากการศึกษารวบรวมข้อมูลงานวิจัยและจากการ
สอบถามความต้องการทัง้จากผู้ บริโภคกลุ่ม Generation Y 40 คนและผู้ เชี่ยวชาญในการขาย
เคร่ืองประดับเงินออนไลน์ 3 ท่าน พบว่าผู้ บริโภคได้พบปัญหาจากการซือ้และขายสินค้าผ่าน
แพลตฟอร์มส าหรับธรุกิจในปัจจุบันและอดีตมีดังนี ้1. อินเตอร์เฟสและขัน้ตอนในการท างานมี
ความยุ่งยากมากเกินไป 2. เกิดความผิดพลาดจากผู้ ใช้งาน แต่ไม่มีทางที่สามารถจะแก้ไขได้ด้วย
ตนเอง 3. แพลตฟอร์มท างานไม่ถูกต้อง 4. ดีไซต์เคร่ืองประดับเงินไม่เป็นที่พอใจหรือไม่เหมาะสม
ราคา 5. แพลตฟอร์มไม่มีความน่าเชื่อถือ 6. การช าระเงินไม่มีความน่าเชื่อถือหรือมีความล่าช้า 7. 
แพลตฟอร์มที่เป็นตลาดกลางมีข้อจ ากดัในการคืนสินค้ามากเกินไป 

ผู้ วิจัยท าการรอบรวมวิธีการแก้ไขปัญหาจากการรวบรวมปัญหาทัง้หมดจากการ
รวบรวมปัญหาเพื่อเป็นการวางแนวทางและก าหนดวิธีการแก้ไขปัญหาเบือ้งต้นได้ดังนี ้ 1. 
ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ ใช้งานง่ายสบายตามีการบอกถึงขัน้ตอนหรือหน้าที่ผู้ ใช้งานก าลัง
ด าเนินการเสมอ 2. ออกแบบให้ระบบสามารถบนัทึกและอนุญาตให้ผู้ ใช้งานสามารถย้อนกลบัไป
แก้ไขข้อมูลที่ต้องการได้ 3. ท าการทดสอบระบบเพื่อการท างานที่ถูกต้องอย่างละเอียด  4. แสดง
ภาพและระบุรายละเอียดเคร่ืองประดับให้ครบถ้วน  5. ออกแบบอินเตอร์เฟสน าเสนอถึง
รายละเอียดความน่าเชื่อถือ 6. ออกแบบระบบการช าระเงินที่ไม่ต้องบันทึกข้อมูลธนาคารของ
ผู้บริโภค 7. ออกแบบแพลตฟอร์มที่ขายสินค้าเคร่ืองประดบัเงินโดยตรง ไม่ผ่านระบบกลาง 

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลและปัญหาที่ได้จากการวิเคราะห์มาวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์ม
ส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินเพื่อรองรับสงัคมดิจิทลัของผู้วิจยั 

 
สรุปผลการวิเคราะห์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

วตัถุประสงค์ที่ 1. เพื่อวิเคราะห์ธุรกิจเคร่ืองประดับเงินในตลาดดิจิทัล โดยผู้ วิจัยได้
ศกึษาค้นคว้า แพลตฟอร์มออนไลน์ที่ใช้ในการขายเคร่ืองประดบัเงินในตลาดดิจิทลั 3 แพลตฟอร์ม
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ได้แก่ 1. ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง  2. ช่องทางผ่านโซเชียวมีเดีย 3. ช่องทางการ
ติดต่อโดยตรง 

สว่นของการวิเคราะห์พบว่าขัน้ตอนการท างานของช่องทาง Online Shopping มี
ระบบและขัน้ตอนในการท างานที่ชดัเจนและอ านวยความสะดวกให้ลกูค้าได้มากกว่า  ทัง้เร่ืองการ
ดูแลค าสั่งซือ้และมีการส่งเสริมการขายได้นอกเหนือจากโปรโมชั่นของร้านค้าที่เข้า ร่วมสามารถ
ให้บ ริการได้  24 ชั่ ว โม ง  ในขณ ะ Social Network Shopping และ  Direct Chat Shopping 
สามารถติดต่อพดูคยุได้โดยตรงผ่านระบบห้องสนทนาส่วนตวัท าให้สามารถตอบค าถามของลกูค้า
ได้ครบด้านทุกข้อสงสยัได้โดยตรง แต่ไม่สามารถดูแลได้ตลอด 24 ชั่วโมง ในส่วนระบบการช าระ
เงินและจัดส่งการเพิ่มส่วนของการกรอกข้อมูลสมาชิคในการจัดส่งสินค้าเป็นการเพิ่มขัน้ตอนให้
ผู้บริโภคแต่ก็เป็นการช่วยลดขัน้ตอนในการช าระและจดัส่งสินค้าครัง้ถัดไป ถือเป็นข้อดีของการมี
ระบบสมาชิคและเพิ่มความน่าเชื่อในการท างานของแพลตฟอร์มได้ การคืนสินค้าและบริการหลงั
การขาย Online Shopping มีระบบการคืนสินค้าและการช าระเงินให้กบัผู้ขายสินค้าภายหลงัท าให้
ผู้บริโภคมีความสบายใจในการซือ้สินค้าว่าจะได้รับสินค้าตรงตามความต้องการและเป็นที่พอใจ
สามารถเชื่อถือได้ 

ผู้ วิจัยน าปัญหาที่ได้ท าการรวบรวมจากการศึกษารวบรวมข้อมูลงานวิจัยและ
จากการสอบถามความต้องการทัง้จากผู้บริโภคกลุ่ม Generation Y 40 คนและผู้ เชี่ยวชาญในการ
ขายเคร่ืองประดบัเงินออนไลน์ 3 ท่าน โดยการวิเคราะห์อ้างอิงจากงานวิจยัของ ญาณวฒุิ เศวตธิติ
กุล (2557: บทคัดย่อ) ซึ่งผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบหลกัของร้านค้าออนไลน์สามารถจดักลุ่ม
โดยการนับความถ่ีจากทฤษฎีและแนวคิดต่างๆ ของนักวิชาการ คือองค์ประกอบมี 4 ด้าน ได้แก่ 
Content, Community, Customization และ Commerce (ญาณวุฒิ เศวตธิติกุล, 2557) ซึ่งหาก
วิเคราะห์จากองค์ประกอบพบว่า ผู้ประกอบการร้านค้าออนไลน์ควรน าองค์ประกอบทัง้ 4 ด้านมา
ช่วยในการวางแผนก าหนดทิศทาง รวมถึงสร้างกรอบแนวคิดที่พร้อมส าหรับน ามาผลิตเป็นร้านค้า
ออนไลน์ โดยเร่ิมจากการก าหนดเนือ้หา ข้อมลูที่จะใช้ รวมทัง้ก าหนดช่องทางการสื่อสารซึ่งเป็นที่
ส าหรับชุมชนหรือสังคมในเว็บไซต์ พร้อมกับจัดหน้าร้านให้ตรงใจผู้ ใช้บริการได้ โดยสรุปวิธีการ
แก้ปัญหาได้ดังนี ้1. ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ใช้งานง่ายสบายตามีการบอกถึงขัน้ตอนหรือหน้าที่
ผู้ ใช้งานก าลงัด าเนินการเสมอ เพื่อท าให้แพลตฟอร์มสามารถใช้งานได้ง่ายและสามารถเข้าใจได้
ทันทีโดยมีเส้นทางลดัและสญัลกัษณ์ในการน าทางภายในแพลตฟอร์ม 2. ออกแบบอินเตอร์เฟส
น าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ โดยมุ่งเน้นไปในทางการน าเสนอถึงประวัติและความ
เป็นมาของร้านค้าเพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือของแพลตฟอร์ม  3. แสดงภาพและระบุรายละเอียด
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เคร่ืองประดับให้ครบถ้วน เพื่อความเข้าใจในด้านสินค้าของผู้บริโภคจะต้องมีการน าเสนอภาพ, 
รายละเอียด, ข้อมูลทั่วไป และราคาที่ชัดเจน เพื่อลดปัญหาความสงสยัในการตัดสินใจซือ้สินค้า
ของผู้บริโภค 

วตัถุประสงค์ที่ 2. พฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินเพื่อตลาดดิจิทัล 
ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภค โดยผู้ วิจัยได้พัฒนาต้นแบบแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ
เคร่ืองประดับเงินเพื่อตลาดดิจิทัล และน ามาประเมินและแนะน าโดยผู้ เชี่ยวชาญ 3 ด้านได้แก่ 1. 
ด้านเคร่ืองประดับเงิน 2. ด้านการออกแบบ 3. ด้านการพัฒนาแพลตฟอร์ม แล้วน าผลที่ได้มา
วิเคราะห์เพื่อปรับเปลี่ยนเพื่อพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน จนสมบรูณ์ 

 

 

ภาพประกอบ 36 ภาพแพลตฟอร์มสมบรูณ์ 
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2. อภปิรายผลของการศึกษาค้นคว้า 
ผลการศกึษาค้นคว้าการวิจยัพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินเพื่อตลาด

ดิจิทลัสามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้
1. ผลของการวิเคราะห์จากการรวบรวมจากงานวิจยั การสอบถามความต้องการ ทัง้

จากกลุ่มผู้บริโภคและผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ด้าน น ามาวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุ จึงสรุปวิธีการ
แก้ปัญหาที่แท้จริงออกเป็น 3 สว่นได้ดงันี ้

สว่นที่ 1 ส่วนของการออกแบบอินเตอร์เฟส โดยมีทฤษฏีที่ว่า ใช้งานง่ายสบายตา
มีการบอกถึงขัน้ตอนหรือหน้าที่ผู้ ใช้งานก าลงัด าเนินการเสมอ เพื่อท าให้แพลตฟอร์มสามารถใช้
งานได้ง่ายและสามารถเข้าใจได้ทันทีโดยมีเส้นทางลัดและสัญลักษณ์ในการน าทางภาย ใน
แพลตฟอร์ม โดยทฤษฏีที่ได้กล่าวมานัน้สอดคล้องกับ ทฤษฏีการออกแบบของ อินทนนท์ ปัญญา
โสภา  ที่กลา่วไว้ว่าผู้บริโภคจะเลือกใช้งานเว็บไซต์ที่เข้าใจได้ง่ายและน่าเชื่อถือ (อินทนนท์ ปัญญา
โสภา, 2558) 

ส่วนที่  2 ส่วนของการออกแบบอินเตอร์เฟสน าเสนอถึงรายละเอียดความ
น่าเชื่อถือ โดยมุ่งเน้นไปในทางการน าเสนอถึงประวัติและความเป็นมาของร้านค้าเพื่อเพิ่มความ
น่าเชื่อถือของแพลตฟอร์ม โดยทฤษฏีที่ได้กล่าวมานัน้สอดคล้อง กับวิธีการท าร้านให้เติบโตใน
แพลตฟอร์มของ ยุทธพงศ์ ญาณโยธิน :ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่เป็นตลาดกลางในการขายสินค้าผ่าน
ระบบออนไลน์ (ยทุธพงศ์ ญาณโยธิน, 2555) 

ส่วนที่ 3 ส่วนของแสดงภาพและระบุรายละเอียดเคร่ืองประดับให้ครบถ้วน เพื่อ
ความเข้าใจในด้านสินค้าของผู้บริโภคจะต้องมีการน าเสนอภาพ , รายละเอียด, ข้อมูลทั่วไป และ
ราคาที่ชัดเจน เพื่อลดปัญหาความสงสัยในการตัดสินใจซือ้สินค้าของผู้ บริโภค  โดยทฤษฏีที่ได้
กล่าวมานัน้สอดคล้อง กับที่ พิริณฏา หลวงเทพ ได้ระบุไว้ในหัวข้อการท างานออกแบบเว็บท่ี
อย่างไรให้เป็นที่ยอมรับ (พิริณฏา หลวงเทพ, 2557) 

2. ผลของการวิเคราะห์และสรุปการออกแบบแพลตฟอร์มที่สามารถแก้ไขปัญหาที่
แท้จริง โดยผู้ วิจัยได้น าทฤษฏีการวิจัยของผู้ วิจัยน ามาสรุปวิธีและหลักการออกแบบ โดยสรุป
ดงัต่อไปนี ้

ข้อที่ 1 ลดภาระในการจ า จากการศกึษาจาก พลอย แย้มชนะ (พลอย แย้มชนก, 
2561)และ จนัทนี รุ่งเรืองธนาผล (จนัทนี รุ่งเรืองธนาผล, 2558) โดยการออกแบบเว็บไซต์เว็บไซต์
ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงามและมีการตอบสนองที่รวมเร็วและสะดวกสบาย ย่อมได้รับการ
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ความสนใจจากผู้บริโภคมากกว่าเว็บไซต์ที่ที่ดสูบัสน จึงต้องท าให้เรียบง่าย ไม่ซบัซ้อนและควรลด
ความยาวของการน าเสนอเนือ้หา  

ดังนัน้ข้อที่ 1 ลดภาระในการจ าของผู้ วิจัย กล่าวคืออินเตอร์เฟสที่ดีควรมีความ
ชดัเจนและใช้งานได้สะดวก เพื่อเป็นการไม่เพิ่มภาระให้แก่ผู้ ใช้งาน และควรมีการแสดงผลว่าผู้ ใช้
ท ากิจกรรมอะไรและก าลงัด าเนินกิจกรรมอะไรอยู่ระหว่างใช้งาน 

เมื่อน าข้อ 1 ลดภาระในการจ าของผู้ วิจัยมาเทียบระหว่างแพลตฟอร์มต่างๆ ท่ี
ผู้ วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ ค้าเคร่ืองประดับผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ  ได้แก่ 
Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง), Social Network (ช่องทางผ่านโซ
เชียวมีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) โดย Social Network และ 
Direct Chat Shopping มีการแยกสัดส่วนในการแสดงภาพและเนือ้หาแยกกับการติดต่อสื่อสาร 
ในขณะที่ Online Shopping แสดงสญัลกัษณ์หรือข้อความในทุกๆ หน้าที่ผู้บริโภคก าลงัใช้งานอยู่
ซึง่เป็นวิธีที่ผู้วิจยัเลือกใช้งาน 

ข้อที่ 2 การควบคมุการท างาน โดยการศึกษาจาก ชิสา โชติลดาคีติกา (ชิสา โชติ
ลดาคีติกา, 2559)ซึ่งได้เขียนบทความเอาไว้ว่าเหตผุลที่ผู้บริโภคปฎิเสธการซือ้สินค้าและใช้บริการ
ออนไลน์ เป็นเพราะการกลวัโดนหลอก, ไม่ได้ทดลองสินค้าหรือสมัผัสสินค้าก่อน, ไม่พบสินค้าที่
ต้องการ, และชอบเดินเลือกสินค้าด้วยตนเอง หรือกล่าวคือผู้บริโภคต้องการอิสระในการควบคุม
ตวัเลือกการท างานรวมไปถึงการใช้งานแพลตฟอร์มต่างๆ  

ดังนัน้ข้อที่ 2 การควบคุมการท างานของผู้ วิจยั กล่าวคือควรปล่อยให้ผู้ ใช้งานมี
อิสระในการควบคุมการใช้งานได้บางส่วน สามารถเลือกกระท าและย้อนกลบัไปท าสิ่งที่ต้องการ
แก้ไขหรือยกเลิกได้ 

เมื่อน าข้อ 2 การควบคมุการท างานของผู้วิจยัมาเทียบระหว่างแพลตฟอร์มต่างๆ 
ที่ผู้ วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ ค้าเคร่ืองประดับผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ  ได้แก่ 
Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง), Social Network (ช่องทางผ่านโซ
เชียวมีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) โดย Social Network และ 
Direct Chat Shopping โดย Online Shopping มีการปล่อยให้ผู้ ใช้งานสามารถบันทึกและ
ย้อนกลับเพื่อแก้ไขหรือยกเลิกได้ ในขณะที่ Social Network และ Direct Chat Shopping การ
แก้ไขรายการสัง่ซือ้จะท าการผ่านผู้ให้บริการเสมอ ซึ่งผู้วิจยัได้เลือกที่จะออกแบบและพฒันาระบบ
ในแพลตฟอร์มที่มีการปลอ่ยให้ผู้ใช้งานสามารถบนัทึกและย้อนกลบัเพื่อแก้ไขหรือยกเลิกได้ 
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ข้อที่ 3. การโต้ตอบระหว่างระบบกับผู้ ใช้ โดยจากทฤษฏีของจันทนี รุ่งเร่ืองธนา
ผล กล่าวว่าทุกๆ สิ่งที่บุคคลกระท าต่อเทคโนโลยีสามารถสงัเกตได้โดยตรง หรืออยู่ในกระบวนการ
ทางจิตใจได้แก่ความรู้สึกและแรงขับเป็นประสบการณ์ของบุคคลที่ไม่สามารถสังเกตได้โดยตรง
เพื่อรักษาความรู้สึกนัน้นักออกแบบจะต้องมีความชัดเจนในการท างาน (จันทนี รุ่งเรืองธนาผล, 
2558) 

ดังนัน้ข้อที่ 3 การโต้ตอบระหว่างระบบกับผู้ ใช้ของผู้ วิจัย กล่าวคือแพลตฟอร์ม
ต้องโต้ตอบกิจกรรมที่เกิดขึน้ให้จบเป็นเร่ืองๆ และให้ความรู้ในสิ่งที่กระท าแก่ผู้ใช้งานเสมอ 

เมื่อน าข้อ  3 การโต้ตอบระหว่างระบบกับผู้ ใช้ของผู้ วิจัยมาเทียบระหว่าง
แพลตฟอร์มต่างๆ ที่ผู้ วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ ค้าเคร่ืองประดับผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ต่างๆ ได้แก่  Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง ), Social 
Network (ช่องทางผ่านโซเชียวมีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) 
Online Shopping มีการโต้ตอบทัง้ในแพลตฟอร์มและเสียงแจ้งเตือน, Social Network มีการ
น าเสนอสินค้าผ่านสื่อออนไลน์ และ Direct Chat Shopping มีการน าเสนอสินค้าผ่านสื่อออนไลน์
และผ่านการสื่อสารโดยตรง ผู้ วิจัยได้ท าการออกแบบแพลตฟอร์มให้มีการโต้ตอบในแพลตฟอร์ม
และสื่อสารออนไลน์อ่ืนๆ เพื่อไม่ให้รบกวนผู้บริโภค 

ข้อที่ 4 ทางลดัที่มีให้ผู้ ใช้งาน โดยจากทฤษฎีการออกแบบของ อินทนนท์ ปัญญา
โสภา ที่กลา่วว่าการออกแบบเว็บไซต์ที่ดีต่อการใช้งานควรออกแบบให้ง่ายต่อการค้นหา เข้าถึงง่าย 
และใช้งานได้สะดวก (อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2558) 

ดังนัน้ข้อที่ 4 ทางลัดที่มีให้ผู้ ใช้งานของผู้ วิจัย กล่าวคือการสร้างทางลัดการใช้
งานให้กับผู้ ใช้ ทางลดัการใช้งานช่วยลดขัน้ตอน หากระบบได้เตรียมส่วนนีไ้ว้ย่อมได้รับความพึ่ง
พอใจ และมีความสะดวกกบัผู้ใช้งาน 

เมื่อน าข้อ 4 ทางลดัที่มีให้ผู้ ใช้งานของผู้วิจัย มาเทียบระหว่างแพลตฟอร์มต่างๆ 
ที่ผู้ วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ ค้าเคร่ืองประดับผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ  ได้แก่ 
Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง), Social Network (ช่องทางผ่านโซ
เชียวมีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) Online Shopping มีปุ่ ม
กิจกรรมหลักๆ ส าหรับทุกๆ หน้าเป็นสัญลักษณ์ ในขณะที่ Social Network และ Direct Chat 
Shopping มีช่องทางส าหรับการติดต่อผู้ ขายโดยตรง ผู้ วิจัยได้ท าการออกแบบให้มีปุ่ มกิจกรรม
หลกัๆ ส าหรับทกุๆ หน้าเป็นสญัลกัษณ์ 
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ข้อที่ 5. ป้องกนัความผิดพลาดของผู้ ใช้ โดยจากทฤษฏีการออกแบบของ คมสนั 
โกเสนตอ กล่าวว่าผู้บริโภคมกัจะมีการใช้งานที่ผิดคาดจากความต้องต้องของผู้พฒันาเว็บไซต์ที่ให้
ผู้พฒันาจะต้องจ ากดัเส้นทางแล้วท าบริหารข้อมลู (คมสนั โกเสนตอ, 2552) 

ดงันัน้ข้อที่ 5 ป้องกันความผิดพลาดของผู้ ใช้ของผู้วิจยั กล่าวคือระบบทั่วไป
มกัมีระบบป้องกนัข้อผิดพลาดจากการใช้งานของผู้ ใช้ เช่นหากผู้ใช้กระท าผิดขึน้มา ระบบก็ต้องให้
ค าแนะน าหรือช่วยแก้ไขข้อผิดพลาดด้วย 

เมื่อน าข้อที่ 5 ป้องกันความผิดพลาดของผู้ ใช้ของผู้ วิจัย มาเทียบระหว่าง
แพลตฟอร์มต่างๆ ที่ผู้ วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ ค้าเคร่ืองประดับผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ต่างๆ ได้แก่  Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง ), Social 
Network (ช่องทางผ่านโซเชียวมีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) 
Social Media และ Direct Chat Shopping มีการพดูคยุและติดต่อโดยตรงเพื่อลดความผิดพลาด
ของผู้ ใช้งาน โดย Online Shopping มีการยืนยันและแจ้งเตือนก่อนการช าระเงินทุกครัง้  ซึ่งเป็น
วิธีการท่ีผู้วิจยัใช้งาน 

 
3. ข้อเสนอแนะ 

ผลการศกึษาค้นคว้าการวิจยัพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจเคร่ืองประดบัเงินเพื่อตลาด
ดิจิทลัเนื่องจากแพลตฟอร์มของผู้วิจยัเป็นเว็บไซต์ที่ออนไลน์สามารถใช้งานได้จริงดงันัน้ผู้วิจยัได้มี
ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไปดงันี ้

1. จัดท าระบบการจ่ายเงิน (Banking) ผ่านระบบออนไลน์เพื่อสร้างมาตราฐานใน
การช าระเงินและเพื่อความสะดวก 

2. จัดท าระบบส าหรับการแก้ไขข้อมูลหน้าเพจเพื่อความสะดวกในการใช้งาน และ
การเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
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บทสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญในการขายเคร่ืองประดับเงิน ผ่านระบบตลาดกลางออนไลน์ 
 
ผู้วิจยั: ในตอนนีท้ี่ขายเคร่ืองประดบัออนไลน์ตอนนีข้ายอยู่ที่ไหนบ้าง มีขัน้ตอนอย่างไรบ้างครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ตอนนีเ้ศรฐกิจไม่ดี เรานอกจากงานขายเคร่ืองประดบัประจ า ก็หนัมาเปิดขายของ
ออนไลน์ซึง่ตอนนีท้ี่วางขายอยู่ 2 ท่ี และสิ่งแรกที่ท าตอนนีคื้อ เอาความเป็นบริษัทเดิมที่ท างานมา
กว่า 30 ปีมาสร้างความน่าเชื่อถือในความเป็นตวัเราให้มากท่ีสดุ โดยท าการวางหน้าร้านค้า
ออนไลน์ให้มีความน่าเชื่อถือ แล้วก็ลงรูปหน้าบริษัท, พนกังาน, และสินค้าที่เราภมูิใจ ท าให้ลกูค้า
เห็นถึงประสบการณ์ของเรา และสินค้าที่มีคณุภาพ รวมถึงการควบคมุราคาสินค้าให้อยู่ในระดบัที่
ลกูค้าไม่สามารถหาได้ จากร้านค้าปลีกอ่ืนๆ 
ผุ้วิจยั: ก็คือเราต้องจดัท าข้อมลู ที่เน้นไปทางให้ลกูค้าเกิดความไว้ใจในตวัเรา 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ใช่ เพราะฉะนัน้ตอนนีห้น้าตาของร้านก็จะมีฟอร์มความเป็นบริษัท สินค้าที่เราลง
ทัง้หมดทกุชิน้ทุกรูปแบบ เราระบทุัง้หมดว่าวสัดเุป็นอะไร เพชรพลอยที่ใช้เป็นระดบัไหน เป็นสินค้า
ชบุรึไม่ ในรายละเอียดสินค้าทกุรายการ 
ผู้วิจยั: แล้วทีนีปั้ญหาที่มาจากตวัแอปฯ หรือเว็บที่เราใช้งาน มีปัญหาอย่างไรบ้างครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: เอาจริงๆ ตอนนี ้ท ามาได้ 1 ปีคร่ึง สิ่งที่เราพบปัญหามากท่ีสดุ คือการท า COD หรือ
เก็บเงินปลายทาง เราจะพบปัญหาการคืนสินค้า โดยไม่ผ่านการเปิดสินค้า หรือตรวจสอบสินค้า 
แต่เป็นที่ลกูค้าไม่พร้อมรับสินค้าเอง ท าให้สินค้าถกูตีกลบัโดยไม่มีเหตอุนัควร ท าให้ทางร้าน
เสียหายค่า Package ค่าเสียเวลาในการเตรียมสินค้า แต่ทัง้นี ้COD ก็มีประโยชน์ในการช่วยให้
ลกูค้าที่ไม่สามารถโอนเงินผ่านระบบออนไลน์ ให้สามารถซือ้สินค้าเราได้ 
ผู้วิจยั: ก็คือการโอนเงินออนไลน์ มนัก็มีความยุ่งยากระดบันึง ท าให้ COD ก็ยงัมีประโยชน์อยู๋ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ใช่บางคนก็ไม่พร้อมจริงๆ ในการท าธุรกรรมออนไลน์ 
ผู้วิจยั: แล้วพบปัญหาอ่ืนไหมครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ตอนนีย้งัไม่มี แต่ที่คนอ่ืนเจอมกัจะมาจากการไม่ได้ศกึษาระบบให้ดีก่อน สว่นเราก็
สามารถเลี่ยงได้จากการสงัเกตปัุญหาที่คนอ่ืนพบ เราจะได้ไม่ต้องเจอกบัปัญหาเหลา่นัน้ 
ผู้วิจยั: แล้วในมมุลกูค้าหลงัจากซือ้สินค้าเราไปแล้ว พบเจอปัญหาอะไรบ้างไหมครับ ทัง้จากสินค้า
เรา และระบบของร้านค้าเอง 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ลกูค้าจะบ่นถึงสินค้ามากกว่าระบบ บางครัง้ลกูค้าบ่นถึงสร้อยคอที่เป็นรอยคราบ แต่
สาเหตกุ็มาจากท่ีลกูค้าใสส่ร้อยอาบน า้เองเป็นส่วนใหญ่ นอกนัน้แทบไม่มีปัญหาเลย 
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ผู้วิจยั: ทีนีเ้ร่ืองร้านค้าออนไลน์ ถ้าเราสามารถเลือกได้เลยว่าเราต้องการจะแก้ปัญหา เราจะ
แก้ปัญหาด้านใดครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ถ้าถามจริงๆ ตอนนีก้็พอใจระดบันึงเพราะร้านค้าในระบบก็มีเป็นจ านวนมาก ถ้าจะ
แก้เพื่อเราเองก็คือจะท าไม่ได้ แต่ถ้าเลือกได้จะอยากให้ไม่บงัคบัเปิดระบบ COD เพื่อลดปัญหาใน
การสง่สินค้าของเรา 
ผู้วิจยั: โอเคครับ มีสว่นอ่ืนเพิ่มเติมไหมครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ไม่มีแล้ว ไม่มีแล้ว 
ผู้วิจยั: ครับผม ยงัไงก็ขอขอบคณุนะครับผม ส าหรับข้อมลู 
ผู้ เชี่ยวชาญ: จ้า ยินดีจ้า 
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ผู้วิจยั: ในตอนนีท้ี่ขายเคร่ืองประดบัออนไลน์ตอนนีข้ายอยู่ที่ไหนบ้าง 
ผู้ เชี่ยวชาญ: เราก็มีวางขายและโฆษณา 3 ช่องทาง ก็เป็น 2 โซเชี่ยวมีเดียชื่อดงั และทางเว็บไซต์ 
ผู้วิจยั: แล้วแต่ละอนัมีวิธีการ และคามแตกต่างยงัไงครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: มนัก็จะแตกต่างกนัอย่างในแต่ละโซเชี่ยวจะมีจดุเด่นในการแสดงสินค้าไม่เหมือนกนั 
แต่ที่คล้ายๆ กนัคือการเข้าถึงของลกูค้าสว่นมากจะมาจากการยิง Ad และการแชร์ แต่ว่าในทัง้หมด
ระบบ Facebook จะสะดวกที่สดุเพราะ มีการยืนยนัสง่การโอนเงิน สว่นอนัอ่ืนลกูค้ามกัจะตามลิง้
มาคยุใน Facebook หรือผ่าน Line มากกว่า 
ผู้วิจยั: ก็คือลกูค้ามกัจะเลือกทกัมาทางอื่นมากกว่าเพื่อความสะดวก 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ใช่ เพราะว่าของอนัอ่ืนเหมือนเป็นช่องทางเพิ่มให้ลกูค้าเห็นเรามากกว่า 
ผู้วิจยั: โอเคสกัครู่เราพดูคยุกนัเร่ืองการมองเห็นการเข้าถึง แล้วเจอปัญหาที่เราเจอจากลกูค้า บ้าง
ไหมครับ ไม่ว่าจะด้านระบบ หรือสินค้าของเราเองนะครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ก็จริงๆ แล้วสินค้าพวกนีต้อนเขาซือ้เขาก็ไม่ได้เห็นตวัจริง มนัก็จะมีปัญหาว่าลกูค้า
บางคนไม่เข้าใจเร่ืองขนาด ต่อให้เราแจ้งไว้ชดัเจนแค่ไหนก็ตาม  
ผู้วิจยั: แล้วจากปัญหานี ้คิดว่าเราจะแก้ไขปัญหานีย้งัไงครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: จริงๆ แล้วสิ่งที่ท าให้ลกูค้าตดัสินใจได้เลยคือภาพของสินค้าที่มีนางแบบใสใ่ห้ด ูซึง่มนั
ก็เป็นการเพิ่มขัน้ตอนในการท างาน แต่ก็สามารถช่วยลกูค้าตดัสินใจได้ง่ายขึน้ 
ผู้วิจยั: มีอยากอ่ืนเพิ่มเติมไหมครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ก็เป็นเร่ืองของการขนสง่ ในยุคนีก้ารสง่ EMS มนัมีหลายรูปแบบ หลายมาตราฐานท า
ให้สินค้าของเราเกิดความเสียหายในบางครัง้ สดุท้ายเราก็เลือกหดัตวัที่มีปัญหาออกไปเลยจะได้
ไม่เกิดซ า้อีก 
ผู้วิจยั: โอเคครับ ขอบคณุมากครับ ส าหรับข้อมลู 
ผู้ เชี่ยวชาญ: โอเคคะ ยินดีจ้า 
  



  94 

บทสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญในการขายเคร่ืองประดับเงิน ผ่านระบบข้อความส่วนตัว 
 
ผู้วิจยั: เว็บไซต์ หรือแอปฯ ที่ใช้ในการขายสินค้าอยู่ตอนนีใ้ช้เป็นอะไรครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: มีพวกโซเชี่ยวมีเดีย และก็เป็น Line 
ผู้วิจยั: แล้วขัน้ตอนในการขายของเราเป็นยงัไงบ้างครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ในโซเชี่ยวมีเดียก็จะเป็นลงรูปน าเสนอสินค้าทัง้หมดเลย สว่นการขายจะใส ่Line ID 
ไป เพื่อให้ลกูค้าติดต่อเข้ามา 
ผู้วิจยั: ก็คือใช้พวกโซเชี่ยวมีเด่ียเป็นช่องทางแนะน าสินค้า แล้วใช้ Line ในการขาย ใช่ไหมครับ 
แล้วมนัมีขัน้ตอนยงัไงบ้างครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ขายผ่าน Line ก็คยุราคาสินค้า พดูคยุท าความเข้าใจ เราจะได้แนะน าสินค้าได้อย่าง
เป็นสว่นตวั หลงัจากนัน้ก็ท าการช าระเงิน แล้วเราก็สง่สินค้าให้ในเวลาที่ก าหนด 
ผู้วิจยั: แล้วปัญหาที่เราพบได้จากการใช้กระบวนการนีล้ะครับ พบบ้างไหมครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ปัญหาคือ ลกูค้าช าระเงินได้ช้า เพราะไม่ได้ผ่านระบบ แต่เป็นการโดนเงินโดยตรง 
แล้วก็บางทีเราท าเป็นแบบ Dropship ก็เจอปัญหายกเลิกกลางทางเลย ท าให้เราที่ลงทนุไปแล้วก็
เสียหาย แล้วก็ท าอะไรไม่ได้เพราะ ไม่มีระบบมารองรับ 
ผู้วิจยั: ก็คือปัญหาเลยเนี่ยคือ ที่เราท าคือเป็น Dropship เราก็เลยต้องเป็นตวัแทนสัง่สินค้าจากเจ้า
อ่ืน แล้วลกูค้าก็ไม่ต้องการแล้ว 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ใช่คะ 
ผู้วิจยั: แล้วถ้าเป็นปัญหาอ่ืนละครับ  เป็นปัญหาแบบลกูค้ามีปัญหากบัสินค้าเอง หรือตวัระบบ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ก็มีบ้างนะ ตอนเราขายของไปเป็นลายช้าง ลายไทย แต่คณุภาพไม่ได้ตามที่เขา
ต้องการ เขาเลยต้องการคืนสินค้าแต่อนันีเ้ป็นจากท่ีในตอนแรกสินค้าเราไม่ได้ระบวุสัดโุดยละเอียด 
ท าให้เขาไม่พอใจ 
ผู้วิจยั: แล้วนอกจากเราจะต้องระบใุห้ละเอียดแล้ว มีสว่นอ่ืนที่คิดว่าเราสามารถแก้ไขได้ จากตวั
ระบบไหมครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ก็คิดว่าควรจะมีการให้ลกูค้า Feed Back จากลกูค้า แล้วก็ระบบโอนเงินออนไลน์เพื่อ
ความสะดวก และเพิ่มช่องทางการติดต่อมากขึน้ 
ผู้วิจยั: ครับ มีอะไรที่อยากแก้ไขเพิ่มขึน้ไหมครับ 
ผู้ เชี่ยวชาญ: ไม่มีแล้วคะ 
ผู้วิจยั: โอเคครับขอบคณุมากครับ 
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