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การวิจยัครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อวิเคราะหธ์ุรกิจออนไลนท์ี่จ  าหน่ายตน้กระบองเพชร

และพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจกระบองเพชร โดยผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกับตน้
กระบองเพชรและออกแบบแอปพลิเคชนัเพื่อพฒันาเป็นตน้แบบแอปพลิเคชนั  ซึ่งจะน าไปทดสอบ
กับกลุ่มตัวอย่าง ผ่านแบบสอบถามที่จัดท าขึน้ โดยกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนีม้ีทั้งหมด  62 คน 
เครื่องมือที่ใชใ้นการรวบรวมขอ้มูลคือแบบสอบถาม ซึ่งจะน ามาวิเคราะหแ์ละสรุปผลเพื่อพัฒนา
แอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชรที่สมบูรณ์ ผลการวิจยัแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี ้1. ผล
การวิเคราะห์พบว่า ธุรกิจขายต้นกระบองเพชรออนไลน์ผ่านช่องทางตลาดออนไลน์กลางและ
โซเชียลมีเดียมีความโดดเด่นดา้นการอ านวยความสะดวกและการสื่อสารเฉพาะบุคคลตามล าดับ  
องคป์ระกอบส าคัญในการพัฒนารา้นคา้ออนไลน์ ไดแ้ก่ Content, Community, Customization 
และ Commerce ซึ่งช่วยเสริมประสิทธิภาพและความน่าเชื่อถือ  การออกแบบและพัฒนาแอป
พลิเคชนัมุ่งเนน้ใหใ้ชง้านง่าย มีขอ้มลูรา้นคา้และรายละเอียดสินคา้ที่ครบถว้น พรอ้มระบบน าทาง
ที่ชดัเจน ผลการออกแบบช่วยเพิ่มประสบการณท์ี่ดีใหก้ับผูบ้ริโภค ลดขอ้สงสยัในการตดัสินใจซือ้ 
และสรา้งความน่าเชื่อถือในธุรกิจรา้นคา้ออนไลน์ 2. ผลการพัฒนาตน้แบบแอปพลิเคชันส าหรบั
ธุรกิจตน้กระบองเพชรไดร้บัการประเมินและค าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นตน้กระบองเพชร  การ
ออกแบบ และการพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อปรบัปรุงใหต้อบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภค 
โดยตน้แบบแอปพลิเคชนัมีการออกแบบที่เนน้ความสะดวกในการใชง้าน หนา้ตาสวยงามสบายตา 
และฟังกช์นัที่ครบถว้น ทัง้นี ้ผลการออกแบบช่วยใหร้า้นคา้สามารถน าเสนอขอ้มลูสินคา้ไดช้ดัเจน 
เพิ่มความน่าเชื่อถือ และสง่เสรมิการตดัสินใจซือ้ของผูบ้รโิภคอย่างมีประสิทธิภาพ 
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This research aimed to analyze online cactus businesses  and  develop an 

application for the cactus trade. The researcher began by studying cacti, followed by 
designing an application to create a prototype, which  was tested through a survey of 62 
participants. A questionnaire was used for data collection, and the results were 
analyzed and summarized to develop a complete application for the cactus business. 
The findings are divided into two parts: 1. The analysis revealed that online cactus sales 
through central online marketplaces and social media channels stand out for their 
convenience and personalized communication, respectively. Key factors in developing 
an online store include Content, Community, Customization, and Commerce, which 
enhance efficiency and reliability. The application design focuses on user-friendliness, 
providing complete store information and product information with a clear navigation 
system. This design improves the consumer experience by reducing decision-making 
doubts and building trust in online stores. 2. The prototype application for the cactus 
business was evaluated and refined based on feedback from  experts in cacti, design, 
and application development. The final prototype emphasizes ease of use, an 
aesthetically pleasing interface, and comprehensive functionality. This design helps 
business present product information clearly, increases trustworthiness, and promotes 
efficient consumer decision-making. 
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สารนิพนธน์ีส้  าเร็จลลุ่วงไดด้ว้ยความเมตตากรุณาช่วยเหลือ และความเอาใจใส่อย่างดี ยิ่ง
ตลอดจนการใหค้ าแนะน า และขอ้คิดเห็นที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งส าหรบัการปรบัแกไ้ขขอ้บกพร่อง
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ความเมตตากรุณาเป็นที่ปรึกษาและให้ความช่วยเหลือชี ้แนะแนวทางในสิ่งที่ เป็นประโยชน์ต่อ
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ต่าง ๆ ใหแ้ก่ผูว้ิจัย ตลอดจนใหค้วามช่วยเหลือในการท าวิจัยครัง้นีข้อขอบคุณทุนอุดหนุนการวิจัย
จากบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่ท าให้งานวิจัยส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  
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ออกแบบเพื่อธุรกิจ รวมถึงบุคคลอีกหลายท่านที่ไม่ไดก้ล่าวนามไว้ ณ ที่นีท้ี่ไดใ้หค้วามช่วยเหลือและ
เป็นก าลังใจให้กับผูว้ิจัยมาโดยตลอด สุดท้ายนีผู้ ้วิจัยขอน้อมร  าลึกถึงคุณของบิดามารดาและครู
อาจารย ์ที่อบรมสั่งสอนให ้ความรูเ้ป็นก าลงัใจและใหก้ารสนบัสนนุผูว้ิจยัดว้ยดีตลอดมา 
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บทน า 
บทที ่1 

 

ทีม่าและความส าคัญ 
ปัจจุบนักระแสการสรา้งพืน้ที่สีเขียวในเมืองไดร้บัความนิยมเพิ่มมากขึน้อย่างเห็นไดช้ัด

โดยในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมา โครงการต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นหมู่บ้าน คอนโดมิเนียม หรืออาคาร
ส านักงาน ลว้นใหค้วามส าคัญกับการเพิ่มพืน้ที่สีเขียว ซึ่งสะทอ้นถึงความตอ้งการของคนเมืองที่
ก าลังแสวงหาธรรมชาติ เนื่องจากวิถีชีวิตที่เร่งรีบท าใหไ้ม่มีเวลาออกไปสัมผัสกับธรรมชาตินอก
เมือง วิธีแกไ้ขคือการน าธรรมชาติเขา้มาในบา้นแทน (ณัฐวุฒิ แสงชูวงษ์, 2563) นอกจากนี ้ช่วง
การแพร่ระบาดของ COVID-19 ที่ท าใหห้ลายคนตอ้งปรบัตัวมาท างานจากที่บ้าน (Work From 
Home) เพื่อหลีกเลี่ยงความเสี่ยงจากโรคระบาด ส่งผลใหผู้ค้นใชเ้วลาอยู่บา้นมากขึน้ ท าใหต้อ้งหา
กิจกรรมใหม่ ๆ ที่สามารถท าไดภ้ายในบา้น เช่น การท าอาหาร ออกก าลงักาย หรือเตน้ กิจกรรม
เหลา่นีเ้กิดจากหลายสาเหต ุทัง้จากเวลาว่างที่เพิ่มขึน้และการลดลงของการท ากิจกรรมนอกบา้น 

จากสถานการณ์ดังกล่าว ส่งผลให้กระแสการปลกูตน้ไมเ้ป็นกิจกรรมที่ก าลงัเป็นที่นิยม
ของคนอยู่บา้นตัง้แต่ยุคโควิด โดยในอดีตการปลกูตน้ไมอ้าจถูกมองว่าเป็นกิจกรรมทั่วไปส าหรบัผู้
ที่มีบา้นหรือพืน้ที่สวนกวา้ง และมกัจะถูกเชื่อมโยงกบัผูส้งูอายุ แต่ปัจจุบนักระแสการปลกูตน้ไมไ้ด้
ขยายไปสู่คนรุ่นใหม่มากขึน้ มีการหนัมาปลกูตน้ไมก้นัอย่างแพรห่ลายเพื่อเพิ่มพืน้ที่สีเขียวในบา้น 
ซึ่งไม่เพียงช่วยลดความเครียดและใชเ้วลาว่างอย่างมีประโยชนเ์ท่านัน้ แต่ยงัมีผลดีต่อสิ่งแวดลอ้ม
ภายในบา้น โดยช่วยกรองอากาศและดดูซบัสารพิษ ท าใหส้ภาพแวดลอ้มในบา้นสะอาดและน่าอยู่
ยิ่งขึน้ นอกจากนี ้สีเขียวของตน้ไมย้ังมีผลดีต่อสุขภาพจิต ช่วยใหจ้ิตใจสงบและสดชื่น (สิทธิพล 
วิบลูยธ์นากลุ, 2563) ดว้ยเหตผุลเหลา่นี ้การปลกูตน้ไมจ้ึงกลายเป็นกระแสที่ไดร้บัความนิยมอย่าง
มากในช่วงการระบาดของ COVID-19 โดยเฉพาะในกลุ่มคน Gen Y ซึ่งมีการส ารวจออนไลนก์ลุ่ม
ตวัอย่าง 1,242 คน ระหว่างวันที่ 5-8 พฤษภาคม 2563 พบว่าการปลูกตน้ไมเ้ป็นหนึ่งในกิจกรรม
ยอดนิยมที่คนเลือกท าในช่วงอยู่บา้น โดยมีผูท้ี่สนใจสูงถึง 62.98% (สวนดุสิตโพล มหาวิทยาลัย
สวนดุสิต, 2563) โดยประชาชนคนไทยที่อายุ 24 – 37 ปี หรือ Gen Y คือกลุ่มที่มีความคิดและ
ความตอ้งการที่หลากหลายมีความชอบที่แตกต่างกันซึ่งสะทอ้นไปถึงรสนิยมของการปลูกตน้ไม้
ดว้ย โดยการปลกูตน้ไมน้ัน้แบ่งออกเป็นหลายประเภทเช่น การปลกูตน้ไมใ้หญ่ ตน้ไมป้ระดบั หรือ
ตน้ไมเ้ล็ก ๆ (The Global Succulent & Cactus Plants Market Report, 2021) 
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จากขา้งตน้จะเห็นไดว้่าในช่วงการแพร่ระบาดของโรค COVID-19 หรือช่วงที่หลายคน
ตอ้งท างานจากที่บา้น (Work From Home) การปลูกตน้ไมไ้ดก้ลายเป็นกิจกรรมยอดนิยมที่ผูค้น
หันมาสนใจ โดยเฉพาะกลุ่มคน Gen Y ที่ตอ้งอยู่บา้นตลอดเวลาและตอ้งการหากิจกรรมใหม่  ๆ 
เพื่อผ่อนคลายและใชเ้วลาว่างให้เกิดประโยชน์ แต่เนื่องจากบางคนมีพืน้ที่จ  ากัด เช่น อาศัยใน
คอนโดมิเนียมหรืออพารต์เมนตเ์ล็ก ๆ อีกทั้งบางคนยังเป็นมือใหม่หัดปลูกตน้ไม้ การเลือกปลูก
ตน้ไมข้นาดเล็กที่เลีย้งดูง่ายและไม่ตอ้งการการดูแลที่ซบัซอ้นจึงกลายเป็นทางเลือกที่เหมาะสม
หนึ่งในพืชที่ได้รับความนิยมในกลุ่มคน Gen Y คือ แคคตัส หรือกระบองเพชร ซึ่งเป็นพืชที่ไม่
เพียงแต่ใชพ้ืน้ที่นอ้ย แต่ยงัทนทานและไม่ตอ้งการการดแูลมากนกั แคคตสัสามารถเจรญิเติบโตได้
ดีแมใ้นพืน้ที่ที่มีแสงแดดจ ากัด และไม่จ าเป็นตอ้งรดน า้บ่อย นอกจากนีย้ังมีหลากหลายสายพันธุ์
ใหเ้ลือก จึงตอบโจทยผ์ูท้ี่ตอ้งการเพิ่มสีเขียวและความสดชื่นใหก้บัพืน้ที่อยู่อาศยั โดยไม่ตอ้งลงทุน
เวลามากในการดูแล ทั้งนี ้ แคคตัสหรือกระบองเพชรเป็นพืชในกลุ่มของไม้อวบน า้ อยู่ในวงศ์ 
Cactaceae (Chobsa ard et al., 2018) สันนิษฐานว่าเกิดขึน้ตั้งแต่ต้นยุคเทอรเ์ชียรี  (Tertiary 
Period) ซึ่งเชื่อว่าในยุคนั้นกระบองเพชรจะมีล าตน้แบบมีกิ่งและใบปกคลุมทั่วตน้  ต่อมาสภาพ
อากาศของโลกเกิดการเปลี่ยนแปลง ท าใหพ้ืชหลายชนิดลม้ตาย แต่กระบองเพชรมีวิวัฒนาการ
ของล าตน้จึงยงัคงอยู่รอดได้ ส่วนรากมีการพฒันาใหส้ามารถดดูเก็บน า้จากอากาศได้ รวมถึงการ
ลดรูปจากใบกลายเป็นหนามเพื่อลดการคายน า้ และเก็บกักน า้ในล าตน้จึงท าใหล้  าตน้มีลกัษณะ
อวบน า้ (Puechkaset, 2016)  

โดยมีการคาดการณ์ว่าตลาดกระบองเพชรและพืชอวบน า้นั้นจะมีการเติบโตโดยรวม
เฉลี่ยถึงรอ้ยละ 16.8 ต่อปีและจะเติบโตอย่างต่อเนื่องเป็นระยะเวลากว่า 6 ปี นบัจากปัจจบุนัจนถึง
ปี ค.ศ. 2027 เพราะเป็นตน้ไมท้ี่ง่ายต่อการน าไปปลูก และเป็นตน้ไมท้ี่มีขนาดเล็ก ซึ่งคนที่มีพืน้ที่
จ  ากัดในการปลูกก็สามารถน าไปปลูกได้ เช่น คนที่อาศัยอยู่ที่คอนโด หอพัก เป็นต้น ท าใหร้า้น 
ต่าง ๆ หนัมาปรบัตวัหนัมาขายออนไลนเ์พิ่มมากขึน้ รวมถึงรา้นขายตน้ไมด้ว้ย จากการแพร่ระบาด
ของโรค COVID-19 และช่วง Work Form Home นัน้ ในช่วงกักตวัที่ผ่านมากระแสการปลกูตน้ไม้
ได้กลับเป็นที่นิยมอย่างมากอีกครั้งรวมถึงการปลูกต้นกระบองเพชร จนท าให้ธุรกิจรา้นค้าที่
จ  าหน่ายกระบองเพชรไดร้บัผลพลอยได ้มีรายไดเ้พิ่มมากและมาคา้ขายไดดี้อีกครัง้ โดยเฉพาะ
สายพันธุ์ที่ตลาดให้ความสนใจและขายดีตลอดกาล ได้แก่ หมวกสังฆราชขาว Astrophytum 
myriostigma ถังทอง Mammillaria bocasana ขนนกขาว EchinofossulocactusPhyllacanthus 
แอสโตรไฟตัม (bangkokbanksme, 2563) ซึ่งแต่ละต้นจะมีรูปแบบที่เฉพาะตัวโดยแต่ละต้นมี
ความแตกต่างกนั  
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ในปี พ.ศ. 2563 การส่งออกกระบองเพชรไปยังต่างประเทศมีมูลค่าสูงถึง 135.93 ลา้น
บาท ในขณะที่การน าเขา้มีมลูค่า 41.03 ลา้นบาท (สภุาพร สม้โย และอ านวย อรรถลงัรอง, 2563) 
ด้านผู้ประกอบการพบว่า ก่อนการระบาดของ COVID-19 มียอดขายกระบองเพชรประมาณ 
30,000 บาทต่อสัปดาห์ (DHL, 2021) แต่ในช่วงการแพร่ระบาด ยอดขายเติบโตอย่างมาก โดย
ผูป้ระกอบการบางรายสามารถท ารายไดเ้พิ่มขึน้กว่า 10 ลา้นบาทต่อปี (อภิวัฒน ์ค าสิงห ,์ 2565) 
จะเห็นไดว้่าตน้กระบองเพชรยังคงเป็นที่นิยมอย่างต่อเนื่องทั้งในกลุ่มผูเ้พาะเลีย้งและผูซ้ือ้  ดว้ย
รูปทรงที่เป็นเอกลกัษณแ์ละความสวยงามเฉพาะตวั ท าใหต้น้กระบองเพชรกลายเป็นตน้ไมท้ี่พบได้
แทบทกุครัง้เมื่อเดินเขา้รา้นตน้ไม ้ผูป้ระกอบการที่เพาะเลีย้งกระบองเพชรส่วนใหญ่เริ่มตน้จากการ
สะสมพันธุ์เพื่อเป็นงานอดิเรก จากนั้นพัฒนามาสู่การเพาะเลีย้งและขยายพันธุ์เพื่อจ าหน่ายจน
กลายเป็นธุรกิจส่วนตัว ธุรกิจนี ้ไม่ต้องใช้เงินลงทุนมากนัก แต่มีความต้องการในตลาดอย่าง
ต่อเนื่อง ผูป้ระกอบการสามารถขายไดท้ัง้ผ่านช่องทางออฟไลนแ์ละออนไลน์ โดยราคาจ าหน่ายมี
ความหลากหลาย ตัง้แต่หลกัสิบไปจนถึงหลกัหมื่นต่อตน้  

การพัฒนาเทคโนโลยีในปัจจุบันมีผลกระทบต่อรูปแบบการซือ้ขายสินค้าและบริการ 
รวมถึงพฤติกรรมของผูบ้รโิภคที่เปลี่ยนแปลงไปตามวิถีชีวิตที่เรง่รีบและตอ้งการความสะดวกสบาย
มากขึน้ โดยมีช่องทางการจ าหน่ายที่หลากหลายและการปรบัตัวในดา้นราคาสินคา้และบริการที่
ลดลงจากการแข่งขนัในภาคธุรกิจ ซึ่งท าใหช้่องทางออนไลนส์ามารถตอบสนองความตอ้งการของ
ผู้บริโภคได้เป็นอย่างดี เช่นเดียวกับการเติบโตอย่างต่อเนื่องของตลาด e-commerce ทั่วโลก 
ถึงแมว้่าการซือ้สินคา้ผ่านหนา้รา้นจะยงัคงใหป้ระสบการณใ์นการสมัผสัสินคา้และรบัค าแนะน าที่
ช่องทางออนไลนไ์ม่สามารถทดแทนได ้แต่ในช่วงเวลาที่ผูบ้รโิภคตอ้งการความสะดวกและรวดเร็ว 
การเลือกซือ้สินคา้ผ่านช่องทางออนไลนจ์ึงถือเป็นทางเลือกที่เหมาะสมมากกว่า หรืออาจกล่าวได้
ว่าในปัจจุบนัอ านาจการต่อรองถูกยา้ยมาอยู่ทางฝ่ังผูบ้รโิภคมากยิ่งขึน้ผ่านการเลือกซือ้สินคา้และ
บรกิารโดยค านึงถึงระดบัราคา ความสะดวกและความพึงพอใจเป็นส าคญั สง่ผลใหก้ารแข่งขนัเพื่อ
แย่งกลุ่มลูกคา้ในภาคการคา้เขม้ขน้ขึน้ และน ามาสู่ ความผูกพันต่อยี่หอ้สินคา้ที่ลดลง ทัง้นี ้หาก
พิจารณาขอ้มลูการเติบโตของยอดขายระหว่างผูป้ระกอบการในตลาดออฟไลนเ์ทียบกบัออนไลน์
จะพบว่า ผลประกอบการของผูข้ายออนไลนข์ยายตวัในอตัราที่สงูกว่าเกือบ 3 เท่าตวั ซึ่งสะทอ้นว่า
การขายสินคา้และบริการผ่านช่องทางออนไลนเ์ป็นช่องทางการขายที่มีประสิทธิภาพสงู (อรดา รชั
ตานนท ์และคณะ, 2562) โดยจากขอ้มูลในปี พ.ศ. 2565 ประเทศไทยมีมูลค่าอีคอมเมิรซ์ อยู่ที่ 
5.43 ล้านล้านบาท เพิ่มขึน้จากปี พ.ศ. 2564 ที่มีมูลค่า 5.17 ล้านล้านบาท ถึงร้อยละ 5.05 
ประกอบดว้ยสดัสว่นมลูค่าอีคอมเมิรซ์แบบ B2C มากที่สดุ คิดเป็นรอ้ยละ 51.7 รองลงมาคือ B2B 
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รอ้ยละ 37.8 และ B2G รอ้ยละ 10.5 ตามล าดับ (ETDA, 2566) โดยเฉพาะหลงัจากมีการระบาด
ของเชือ้ Covid-19 พบว่าประชาชนจ านวนมากมีการเปลี่ยนพฤติกรรมการซือ้สินคา้มาใชช้่องทาง
ออนไลน์แทนการซือ้สินค้าที่รา้นค้าและห้างสรรพสินค้าส่งผลให้มูลค่าของ e-Commerce มี
แนวโนม้เติบโตแบบกา้วกระโดด และมีโอกาสที่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังกล่าวอาจเป็นการ
เปลี่ยนแปลงระยะยาว (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2564) 

อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่ลูกคา้พบในยุค Work From Home คือความยากล าบากในการ
ซือ้กระบองเพชรและอุปกรณ์ เนื่องจากไม่สามารถออกไปเลือกซือ้ไดด้ว้ยตนเองเหมือนที่ผ่านมา 
เพราะต้องลดความเสี่ยงจากการแพร่ระบาดของ COVID-19 ส่งผลให้ผู้ค้าหันมาปรับเปลี่ยน
วิธีการขายผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น Facebook หรือ Instagram ซึ่งได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลายลกูคา้กลบัพบปัญหาเมื่อซือ้ตน้กระบองเพชรผ่านช่องทางออนไลนแ์ลว้ไม่ทราบวิธีการ
ดูแลตน้ไมท้ี่ซือ้มา เช่น ไม่รูว้่าควรดูแลอย่างไร หรือจะรกัษาโรคต่าง ๆ ที่เกิดขึน้กับกระบองเพชร
อย่างไรให้ถูกวิธี นอกจากนี ้ ยังไม่ทราบว่าจะสามารถหาซือ้อุปกรณ์ที่ เก่ียวข้องกับการดูแล
กระบองเพชรไดจ้ากที่ไหน จากกรณีที่กล่าวมาขา้งตน้นีเ้ป็นที่มาที่ท าใหผู้ว้ิจยัสนใจอยากออกแบบ
และพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันเพื่อเป็นแหล่งรวบรวมร้านค้า และอุปกรณ์ที่ เก่ียวกับต้น
กระบองเพชร ที่ตนเองตอ้งการไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งออกจากบา้น และยงัช่วยท าใหต้อ้งเสียเวลาใน
การเดินทางไปยังแหล่งผูผ้ลิตต่าง ๆ ซึ่งอาจอยู่ไกลกัน และท าใหผู้บ้ริโภคสามารถเปรียบเทียบ 
และเลือกสินคา้ที่ตอบสนองความตอ้งการของตนเองไดม้ากที่สดุ 

 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

1. เพื่อวิเคราะหธ์ุรกิจรา้นคา้ที่จ  าหน่ายตน้กระบองเพชร 
2. เพื่อพฒันาออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร 
 

ขอบเขตการวิจัย 
ขอบเขตด้านเนือ้หา 

1. ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัตน้กระบองเพชรในประเทศไทยที่มีจ  าหน่ายในประเทศไทย 
2. ศึกษาสื่อสงัคมออนไลน ์(Social Media) ที่เก่ียวกบัการคา้ขายออนไลนใ์นประเทศ

ไทยเพื่อน าแนวคิดที่ไดจ้ากการศึกษาสื่อสงัคมออนไลน์ (Social Media) ที่เก่ียวขอ้งมาพฒันาเป็น 
แอปพลิเคชนัเพื่อธุรกิจตน้กระบองเพชร 

3. ศกึษาพฤติกรรมกลุม่เปา้หมาย (Generation Y) ในประเทศไทยทใีชส้มารท์โฟน 
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ขอบเขตด้านประชากร 
1. ศกึษาตน้กระบองเพชรในประเทศไทยที่มีจ  าหน่ายในประเทศไทย 
2. ศึกษาสื่อสงัคมออนไลน ์(Social Media) คือ อินสตารแ์กรม (Instagram) ของรา้น

ขายต้นกระบองเพชรออนไลน์ จ านวน 3 รา้น คือ Kandy actus, cactister, ktcactus_garden 
โดยจากการเก็บขอ้มูลจ านวนกดถูกใจ (Like) และกดติดตาม (Follow) ในแต่ละ Fan page ใน
เดือน ตุลาคม 2564 - มกราคม 2565 พบว่ามีเป็นจ านวนมาก และมีอัตราที่เพิ่มขึน้ ดังตาราง
ต่อไปนี ้ 
 
ตาราง 1 จ านวนกดถูกใจในแต่ละ Fan page ของรา้นคา้ทัง้ 3 รา้น Instagram Fan page จ านวน
กดถกูใจหรือติดตาม (Like/Follower) 

Facebook Fan page/ Instagram 
จ านวนกดถูกใจ/ติดตตาม 

ตุลาคม พฤจิกายน ธันวาคม มกราคม 
Ktcactus_garden 24,343 24,446 24,504 24,516 
Kandy actus 7,789 8,368 8,446 8,251 
Cactister 8,234 8,675 8,9342 9,123 

ที่มา: จากการส ารวจ 
 

ตาราง 2 จ านวนกดถกูใจใน Post ขายตน้กระบองเพชร และมีการโตต้อบระหว่างรา้นคา้และลกูคา้ 
ของรา้นคา้ทัง้ 3 รา้น ผ่าน Instagram Fan page 

Facebook Fan page/ Instagram 
จ านวนกดถูกใจ Post 

ตุลาคม พฤจิกายน ธันวาคม มกราคม 
Ktcactus_garden 52 65 66 70 
Kandy actus 68 72 160 136 
Cactister 423 215 150 297 

 
3. ศึกษาพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย (Genaration Y) ในประเทศไทยทีใชส้มารท์โฟน 

คือกลุ่มประชากรโดยคดัเลือกจากรา้นที่คนกดติดตามเยอะ จ านวน 3 รา้น โดยจะตอ้งมีจ านวนคน
ติดตามเกิน 1000 คนขึน้ไป และมีจ านวนคนที่มากดไลค์ในแต่ละโพสมากกว่า 20 คนขึน้ไป 
จ านวน 62 คน  
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4. ผูเ้ชี่ยวชาญผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความรอบรูเ้ก่ียวกบัการน าเสนอสินคา้ผ่านแพลตฟอรม์
ออนไลน ์ที่ด  าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจบุนั จ านวน 1 ท่าน  

5. ผูป้ระเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร จ านวน 5 ท่าน โดย
เป็นผูม้ีประสบการณใ์นดา้นการประเมินงาน เพื่อการประเมินงานที่มีคุณภาพและสามารถน าผล
ประเมินมาวิเคราะหแ์กไ้ขได ้

ขอบเขตด้านพืน้ที ่
1. ศกึษาตน้กระบองเพชรในประเทศไทยที่มีจ  าหน่ายในประเทศไทย 
2. ศึกษาสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ไดแ้ก่ อินสตารแกรม (Instagram) ของ

รา้นขายตน้กระบองเพชรออนไลน ์จ านวน 3 รา้น คือ Kandy actus, cactister, ktcactus_garden 
3. ศึกษาพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย (Generation Y) ที่ เกิดในช่วงปี  2523-2540 

(โดยประมาณ ) ซึ่ งอายุ ใน ปี  พ .ศ . 2567 จะอยู่ ในช่ วงประมาณ  27-44ปีที่ อาศัยอยู่ ใน
กรุงเทพมหานคร 

 
ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ได้แอปพลิ เคชันที่ รองรับตลาดอีคอมเมิร ์ซ  แอปพลิ เคชันที่พัฒนาขึ ้นจะเป็น
แพลตฟอรม์ที่รองรบัการท าธุรกิจในตลาดอีคอมเมิรซ์ (E-Commerce) ซึ่งสามารถเชื่อมต่อผูข้าย
และผูซ้ือ้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผูใ้ชส้ามารถลงขายสินคา้ไดง้่ายและสะดวก นอกจากนีย้ังช่วย
เพิ่มโอกาสใหธุ้รกิจสามารถขยายตวัและเติบโตไดม้ากยิ่งขึน้ 

2. ได้รับแอปพลิเคชันเพื่อธุรกิจต้นกระบองเพชร แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึน้จะเป็น
เครื่องมือส าคัญส าหรบัผูป้ระกอบการที่ท าธุรกิจเก่ียวกับกระบองเพชร ทัง้ผูข้ายและผูซ้ือ้จะไดร้บั
ประโยชนจ์ากฟังกช์นัเฉพาะที่ออกแบบมาเพื่อตอบสนองความตอ้งการในการซือ้ขายกระบองเพชร
โดยตรง 

 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. แอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง ซอฟต์แวรห์รือโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่ถูก
พัฒนาขึน้เพื่อท างานเฉพาะดา้น โดยผูใ้ชส้ามารถใชง้านผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น สมารท์
โฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร ์โดยแอปพลิเคชันอาจพัฒนาขึน้เพื่อการท างานเฉพาะในเรื่อง 
ต่าง ๆ เช่น การสื่อสาร การคา้ขายออนไลน ์การศกึษา หรือความบนัเทิง 

2. แอปพลิเคชนัเพื่อธุรกิจตน้กระบองเพชร หมายถึง ซอฟตแ์วรท์ี่ออกแบบมาเฉพาะเพื่อ
การซือ้ขาย และการจัดการธุรกิจที่เก่ียวขอ้งกับการเพาะเลีย้งและขายตน้กระบองเพชร ซึ่งจะมี
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ฟังก์ชันเฉพาะที่ตอบสนองต่อความต้องการของธุรกิจนี ้  เช่น การแสดงข้อมูลเก่ียวกับพันธุ์
กระบองเพชร การสั่งซือ้ออนไลน ์การจดัการค าสั่งซือ้ การใหค้ าแนะน าในการดูแล และการแกไ้ข
ปัญหาในการเลีย้งกระบองเพชร 

3. Generation Y หมายถึง กลุ่มคนที่เกิดในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2523-2540 (ค.ศ. 1980-
1997) ซึ่งมีลักษณะเฉพาะตามยุคสมัยและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยี  คนใน 
Generation Y เติบโตขึน้มาพรอ้มกับการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน 
อินเทอรเ์น็ต และโซเชียลมีเดีย ท าใหพ้วกเขามีความช านาญในการใชเ้ทคโนโลยีมากกว่าคนรุ่น
ก่อน และมีแนวโนม้ที่จะแสวงหาความสมดลุระหว่างการท างานและชีวิตสว่นตวัมากขึน้ 

4. ตน้กระบองเพชร หมายถึง พืชที่มีล  าตน้อวบน า้และเป็นพืชในตระกูล Cactaceae ซึ่ง
มกัเติบโตในสภาพอากาศแหง้แลง้ เช่น ทะเลทราย ลกัษณะเด่นของตน้กระบองเพชรคือสามารถ
เก็บน า้ไวใ้นล าตน้เพื่อใชใ้นช่วงที่ขาดน า้ ท าใหต้น้กระบองเพชรมีความทนทานต่อสภาพอากาศที่
รอ้นและแหง้ นอกจากนีย้งัมีล  าตน้ที่หนา มีหนามแหลมเพื่อลดการสูญเสียน า้และป้องกนัการถูก
ท าลายจากสตัว ์
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาขอ้มูลพืน้ฐานจากแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งเพื่อ

น ามาเป็นความรูป้ระกอบในการศกึษาคน้ควา้และพฒันาในหวัขอ้ต่อไปนี ้ 
1. ตน้กระบองเพชรในประเทศไทย 

1.1 ความหมายและที่มาของตน้กระบองเพชร 
1.2 ประเภทของตน้กระบองเพชร 
1.3 ธุรกิจตน้กระบองเพชร 

2. แนวคิดในการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบเพื่อพฒันาแอปพลิเคชนั 
2.1 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชนั 
2.2 ที่มาและความส าคญัของการออกแบบโมบายแอปพลิเคชนั 
2.3 แนวคิดการพฒันาโมบายแอปพลิเคชนั 
2.4 ประเภทของการพฒันาโมบายแอปพลิเคชนั 
2.5 ทฤษฎีการวิเคราะหแ์ละการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

เพื่อพฒันาโมบายแอปพลิเคชนั (Mobile Application) 
3.แนวคิดการตลาดออนไลน ์

3.1 ความหมายของการตลาดออนไลน ์
3.2 ความส าคญัของการตลาดออนไลน ์
3.3 ช่องทางการตลาดออนไลน ์
3.4 พฤติกรรมการซือ้สินคา้ออนไลน ์(Online Shopping Behavior) 
3.5 ปัญหาและอปุสรรคของการตลาดออนไลน ์

4. Generations Y 
5. การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
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ความหมายและทีม่าของต้นกระบองเพชร 
ความหมายและทีม่าของต้นกระบองเพชร 

ปัทมาวดี จุลภักดิ์ (2554) กล่าวว่า กระบองเพชร เป็นพืชชนิดหนึ่งที่อาศัยอยู่ใน
ทะเลทราย ตน้กระบองเพชรสามารถยืนตน้อยู่ได ้แมอ้ยู่ในทะเลทรายที่แหง้แลง้กนัดารโดยไม่ตาย 
เนื่องจากตน้กระบองเพชรสามารถกกัเก็บน า้ไวท้ี่ล  าตน้เป็นจ านวนมาก และโดยสว่นมากจะเปลี่ยน
ใบใหเ้ป็นหนามเพื่อลดการคายน า้ ดงันัน้ ตน้กระบองเพชรจึงสามารถทนอยู่ในทะเลทรายไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ  

ภวพล ศุภนันทนานนท์ (2563) กล่าวว่า ศูนย์กลางการกระจายพันธุ์ของต้น
กระบองเพชรอยู่ในทวีปอเมริกา สามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ส่วนแรกอยู่ทางตอนใต้ของ
สหรฐัอเมริกากาถึงแมกซิโก จัดเป็นแหล่งใหญ่ของไมล้  า (Columnar Cactus) ชนิดต่าง ๆ ส่วนที่
อยู่สองแถบเทือกเขาแอลดีส ไดแ้ก่ เปรู โบลิเวีย อารเ์จนตินา และชิลี และส่วนสดุทา้ยก็คือทางฝ่ัง
ตะวนัออกของบราซิล  

การปลูกต้นกระบองเพชรในประเทศไทย ไม่มีการบันทึกในอดีต แต่พบการเล่าถึง
กระบองเพชรในจุลสารกระบองเพชรแห่งประเทศไทย เขียนโดย กระท่อมลุงจรณ์ กล่าวไว้ว่า 
กระบองเพชรในจุลสารกระบองเพชรถูกน าเขา้มาก่อนปี 2500 โดยกลุ่มผูร้กัตน้ไมท้ี่น ามาเผยแพร่
ในกลุม่เพื่อนฝงู และต่อมามีการสะสม และเพาะพนัธุม์ากขึน้ 

ลกัษะทั่วไปตน้กระบองเพชรนัน้มีหลายชนิดที่อยู่ในทะเลทราย แต่บางชนิดอยู่ตามป่า
ธรรมดาหรือสภาพแวดล้อมทั่ วไป กระบองเพชรส่วนใหญ่จะมีตามทะเลทรายมากกว่า ต้น
กระบองเพชรที่ขายทั่วไปที่จะเป็นแบบบอนไซ หรือชนิดที่มีขนาดปกติ แบบทั่วไปที่มีขนาดปาน
กลางเท่ากับตน้จริงกระบองเพชรจะเปลี่ยนใบเป็นหนาม เพื่อลดการคายน า้ เป็นไมป้ระดับ โดย
ลักษะทั่วไป ต้นกระบองเพชรเป็นพรรณไม้ยืนต้นขนาดเล็กถึงขนาดกลาง ล าต้นมีความสูง
ประมาณ 1-12 ฟุต ล าตน้มีสีเขียวหรือเขียวคล า้ มีขนหรือหนามรอบตน้หรือไม่มีก็ไดแ้ลว้แต่ชนิด
พนัธุล์กัษณะตน้เป็นเหลี่ยมรูปทรงกระบอกรูปทรงกลม หรือแลว้แต่ชนิดพนัธุ ์ใบคือส่วนของล าตน้
ที่ท าหน้าที่แทนใบ หรือบางชนิดก็มีใบแบนกลมหนาใหญ่ อาจมีดอกสีแดง สีเหลือง หรือสีขาว 
ลกัษณะดอกและขนาดดอกขึน้กบัชนิดพนัธุ ์

ประเภทต้นกระบองเพชร 
กระบองเพชรมีอยู่ทั่วโลกทัง้สิน้ 125 - 130 สกุล (ประมาณ 1,500 ชนิด) ซึ่งถูกจ าแนก

ไวห้ลายวิธี เช่น จ าแนกตามสกุล จ าแนกตามกลุ่ม 8 กลุ่ม และการจ าแนกตามกลุ่ม (Gordon 
Rowley, หนงัสือ "The Illustrated Encyclopaedia of Succulents")  
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1. จ าแนกตามสกลุ 
1.1 กระบองเพชร สกลุ Ariocarpus   
1.2 กระบองเพชร สกลุ Lophocereus 
1.3 กระบองเพชร สกลุ Astrophytum  
1.4 กระบองเพชร สกลุ Hamato  
1.5 กระบองเพชร สกลุ Aztekium   
1.6 กระบองเพชร สกลุ Lophophora 
1.7 กระบองเพชร สกลุ Carnegiea   
1.8 กระบองเพชร สกลุ Gymnocalycium 
1.9 กระบองเพชร สกลุ Cephalocereua  
1.10 กระบองเพชร สกลุ Fero  
1.11 กระบองเพชร สกลุ Cleisto Cactus  
1.12 กระบองเพชร สกลุ Neoporteria 
1.13 กระบองเพชร สกลุ Copiapoa   
1.14 กระบองเพชร สกลุ Melo  
1.15 กระบองเพชร สกลุ Corypantha   
1.16 กระบองเพชร สกลุ Noto  
1.17 กระบองเพชร สกลุ Disco Cactus  
1.18 กระบองเพชร สกลุ Obregonia 
1.19 กระบองเพชร สกลุ Dolichothle   
1.20 กระบองเพชร สกลุ Mammillaria 
1.21 กระบองเพชร สกลุ Echino Cactus  
1.22 กระบองเพชร สกลุ Opuntia 
1.23 กระบองเพชร สกลุ Echinocereus  
1.24 กระบองเพชร สกลุ Parodia 
1.25 กระบองเพชร สกลุ Echinofossulo Cactus  
1.26 กระบองเพชร สกลุ Pereskia 
1.27 กระบองเพชร สกลุ Echinopsis    
1.28 กระบองเพชร สกลุ Pilosocereus 
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1.29 กระบองเพชร สกลุ Espostoa    
1.30 กระบองเพชร สกลุ Rebutia 
1.31 กระบองเพชร สกลุ Rhipsalis    
1.32 กระบองเพชร สกลุ Thelo  
1.33 กระบองเพชร สกลุ Stetsonia    
1.34 กระบองเพชร สกลุ Uebelmannia 
1.35 กระบองเพชร สกลุ Sulcorebutia   
1.36 กระบองเพชร สกลุ Weingartia 

2. จ าแนกต ามกลุม่ 8 กลุม่ 
2.1 กลุ่ม  Cereus; ไม่มีใบ เมล็ดมีสีด าหรือน ้าตาลล าต้นมีลักษณะเป็น

ทรงกระบอก มีหนามเป็นจ านวนมาก โคนดอกดา้นนอกอาจมีหนามหรือไม่มีก็ได ้
2.2 กลุม่ Echino Cactus; จะออกดอกที่บรเิวณตรงกลางดน้บนสดุของตน้ 
2.3 กลุ่ม Echinopsis; ไม่มีใบ เมล็ดมีสีด าหรือน า้ตาล ล าต้นมีลักษณะเป็น

ทรงกระบอกมีหนามเป็นจ านวนมาก ผิวดา้นนอกของดอกมีขนแข็งหรือเกล็ดสัน้ ๆ ปกคลมุอยู่ 
2.4 กลุ่ม Hylocereus; ไม่มีใบ เมล็ดมีสีด าหรือน า้ตาล ล าตน้มีลักษณะเป็น

สนั หนามค่อนขา้งบอบบาง จดัว่าเป็นพืชอิงอาศยั มีระบบรากอากาศ 
2.5 กลุม่ Melo Cactus; จะออกดอกที่บรเิวณตรงกลางดา้นบนสดุของตน้ 
2.6 กลุ่ม Neopoteria ; มีลักษณะเป็นต้นขนาดเล็ก เป็นสัน ล าต้นอาจเป็น

ทรงกระบอกหรือทรงกลม มีปยุนุ่มและมีหนามมาก 
2.7 กลุม่ Opuntia; มีใบขนาดเล็ก มีหนาม เมล็ดมีปีกและมีเยื่อหุม้เมล็ด 
2.8 กลุ่ม Pereskia ยงัคงมีใบแทอ้ยู่ เมล็ดมีสีด าและมีเยื่อหุม้เมล็ด ไม่มีหนาม

หรือขนแข็ง 
3. จ าแนกตามกลุ่ม (Gordon Rowley, หนังสือ "The Illustrated Encyclopaedia 

of Succulents") 
3.1 กระบองเพชร กลุม่ Ario carpus 
3.2 กระบองเพชร กลุม่ Astrophytum 
3.3 กระบองเพชร กลุม่ Cereus 
3.4 กระบองเพชร กลุม่ Echino Cactus 
3.5 กระบองเพชร กลุม่ Echinocereus 
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3.6 กระบองเพชร กลุม่ Echinopsis 
3.7 กระบองเพชร กลุม่ Epiphyllum 
3.8 กระบองเพชร กลุม่ Hylocereus 
3.9 กระบองเพชร กลุม่ Lobivia 
3.10 กระบองเพชร กลุม่ Mammillaria 
3.11 กระบองเพชร กลุม่ Melo 
3.12 กระบองเพชร กลุม่ Neopoteria 
3.13 กระบองเพชร กลุม่ Opuntia 
3.14 กระบองเพชร กลุม่ Pereskia 
3.15 กระบองเพชร กลุม่ Pilocereus 
3.16 กระบองเพชร กลุม่ Rebutia 

ธุรกิจต้นกระบองเพชร 
ตลาดแคคตสันัน้ไม่มีอะไรน่าห่วง เพราะสินคา้สามารถขายไดด้ว้ยตวัเอง ซึ่งดูไดจ้าก

ความนิยมที่ไม่มีวนัสิน้สดุ และอยู่ในตลาดมานานหลายทศวรรษ ในราคาจ าหน่ายที่จบัตอ้งง่ายอยู่
ที่ 25 บาทขึน้ไปจนถึงหลักแสน หากบริหารจัดการดีจะสามารถสรา้งก าไรเฉลี่ยไดถ้ึงสัปดาหล์ะ 
6,000-7,000 บาท ในราคาขายตามทอ้งตลาดทั่วไป และจะสามารถท าราคาสงูขึน้ไดจ้ากอายุการ
เลีย้งดทูี่เพิ่มขึน้ ดว้ยความเป็นไมท้ี่เติบโตชา้ ใชเ้วลาในการเลีย้งนาน อายุหลายปี จึงท าใหม้ีราคา
เพิ่มขึน้ปัจจุบันมีการน าเสนอขายแคคตัสบนออนไลนม์ารเ์ก็ตกันอย่างแพร่หลาย มีทั้งการจัดส่ง
แบบล้างรากและทั้งกระถาง เพราะมีความทนทานจึงไม่บอบช า้ง่ายจากการขนส่ง นอกจากนี ้
ตลาดออฟไลนแ์บบเปิดขายผ่านหนา้รา้นก็ยังเป็นที่นิยมจากช็อปทัง้หลาย จับเป้าหมายไดห้ลาย
กลุ่ม ตั้งแต่รุ่นเด็ก นักศึกษา ไปจนถึงหนุ่มสาววัยท างานและวัยกลางคน ที่มีพื ้นที่จ  ากัดแบบ 
อพารท์เม้นท์หรือมีพื ้นที่กว้างเป็นไร่แคคตัสก็จับตลาดได้หมด จากความสวยงามอันเป็น
เอกลกัษณข์องพืชกลุ่มนีท้ี่ไม่ตอ้งการการดแูลมากมายเหมือนตน้ไมช้นิดอ่ืน แค่เพียงรดน า้ ใหแ้ดด
และใส่ปุ๋ ยบา้งนีเ้องที่เป็นจุดแข็งจุดขายของพืชกลุ่มนีด้า้นการลงทุนส าหรบัผูท้ี่ตอ้งการประกอบ
เป็นอาชีพเสริม ที่ตอ้งเริ่มจากความรกั ความรูค้วามเขา้ใจในแคคตสัก่อนจึงจะต่อยอดสู่การลงทุน 
ซึ่งมีต้นทุนด าเนินการตามขนาดพื ้นที่และเงินทุน โดยสิ่งจ าเป็นที่ต้องมีส  าหรับการเพาะปลูก
แคคตัสเชิงการคา้ก็คือ โรงเรือนพรางแสงที่มีการยกพืน้สูง เพราะถึงแมแ้คคตัสจะเป็นพืชที่ชอบ
แดด แต่การเปิดรับแสงโดยตรงนั้นไม่เอื ้อต่อการเพาะเลี ้ยงเพื่อขยายพันธุ์เป็นจ านวนมาก 
จ าเป็นตอ้งพรางแสง 50-60% และยงัเป็นการปรบัสภาพของแคคตสัใหพ้รอ้มส าหรบัการถูกน าไป
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ตัง้วางไวใ้นบา้นเรือนมากกว่าปลกูเลีย้งไวก้ลางแจง้ 70% ของกลุ่มลกูคา้ที่ซือ้แคคตสัไปนิยมน าไป
ตัง้ประดับไวบ้นโต๊ะท างานหรือมุมหลงับา้นมากกว่า ดังนัน้ เมื่อพืชไปอยู่ในมือลูกคา้ ลูกคา้ก็จะ
สามารถดูแลจัดการต่อไปไดง้่ายโดยไม่ตอ้งห่วงว่าจะเน่าตายจากสภาพแวดลอ้มที่ไม่เหมาะสม 
นอกจากนี ้ยังมีเงินทุนดา้นการซือ้พันธุ์และวัสดุปลูกมาเพาะเลีย้งขยาย หากจะลงทุนในการท า
ธุรกิจนี ้งบประมาณในการลงทนุเบือ้งตน้ที่ประมาณ 30,000–100,000 บาท ก็สามารถเริ่มธุรกิจได ้
ขอแค่เพียงมีเวลาและความใส่ใจที่มากพอ เพราะแคคตัสเป็นพืชที่ต้องการเวลาในการสรา้ง
อาณาจกัรนานพอสมควร และมีแนวโนม้การเติบโต (ธนาคารกรุงเทพ, 2563) 

ความคิดเห็นของผูว้ิจัยนั้นเก่ียวกับการคา้ขายตน้กระบองเพชร กล่าวไดว้่าธุรกิจตน้
กระบองเพชรนั้นสามารถท าราคาสูงขึน้ได้จากอายุการเลีย้งดูที่เพิ่มขึน้ และเหมาะส าหรบักลุ่ม
ลูกคา้ที่มีพืน้ที่จ  ากัด เพราะมีขนาดตน้ที่เล็กใหพ้ืน้ที่ไม่เยอะ ง่ายต่อการดูแล และในปัจจุบันยุค
สมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง พ่อค้าแม่ค้าจึงเริ่มหันมามีขายแคคตัสบนออนไลน์มารเ์ก็ตกันอย่าง
แพร่หลาย โดยมีการวางขายผ่านทางโซเชียลมีเดียต่าง ๆ และวางขายในเว็บไซตร์วมไปถึงขายใน
แอปพลิเคชนั เนื่องจากตลาดตน้กระบองเพชรนัน้ยงัคงเป็นที่ตอ้งการในตลาดเป็นอย่างมาก  

 
แนวคิดในการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน 
Mobile Application ประกอบขึ ้นด้วยค าสองค า  คือ Mobile กับ  Application มี

ความหมายดงันี ้Mobile คืออปุกรณส์ื่อสารที่ใชใ้นการพกพา ซึ่งนอกจากจะใชง้านไดต้ามพืน้ฐาน
ของโทรศัพทแ์ลว้ยังท างานไดเ้หมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาไดจ้ึงมี
คณุสมบติัเด่น คือ ขนาดเล็กน า้หนักเบาใชพ้ลงังานค่อนขา้งนอ้ย ปัจจุบนัมกัใชท้ าหนา้ที่ไดห้ลาย
อย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกบัคอมพิวเตอรส์  าหรบั Application หมายถึง ซอฟตแ์วรท์ี่
ใชเ้พื่อช่วยการท างานของผูใ้ช้ (User) โดยApplication จะตอ้งมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผูใ้ช ้
(User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวัลางการใชง้านต่าง ๆ  

ดังนั้น Mobile Application หมายถึง แอปพลิเคชันที่ช่วยการท างานของผู้ใช้บน
อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น  โทรศัพท์มือถือ ซึ่ งแอปพลิ เคชันเหล่านั้นจะท างานบน
ระบบปฏิบติัการ (OS) ที่แตกต่างกนัไป 

ทีม่าและความส าคัญของการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน 
ในอดีต การใชง้านขอ้มลูออนไลนส์ว่นใหญ่เกิดขึน้ผ่านคอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะหรือโน๊ตบุ๊ค

เป็นหลัก จนกระทั่ งมีการพัฒนาและวางจ าหน่ายสมารท์โฟนและอุปกรณ์แท็บเล็ต รวมถึง
ระบบปฏิบติัการต่าง ๆ เช่น ไอโฟน คิลเดิล และแอนดรอยดใ์นปี พ.ศ. 2550 และไอแพดในปี พ.ศ. 
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2553 เพียง 7 ปีต่อมา สดัส่วนผูใ้ชง้านอินเทอรเ์น็ตในประเทศไทยผ่านอุปกรณโ์มบายไดแ้ซงหนา้
การใชค้อมพิวเตอรต์ั้งโต๊ะแลว้ จากการส ารวจการอ่านของคนไทยโดยส านักงานสถิติแห่งชาติ 
พบว่า การใชง้านสมารท์โฟนและอปุกรณ์แท็บเล็ตเพิ่มขึน้จาก 0.3% ในปี พ.ศ. 2554 เป็น 1.8% 
ในปี พ.ศ. 2556 แมจ้ะเป็นการเพิ่มขึน้ในปริมาณที่ไม่มากนัก แต่การเติบโตนัน้สูงถึง 6 เท่าตัวใน
เวลาเพียง 2 ปี ในต่างประเทศมีงานวิจัยที่พบว่า สภาพแวดลอ้มดิจิทัลส่งผลกระทบโดยตรงต่อ
พฤติกรรมการอ่านของมนุษย ์โดยเฉพาะคนรุ่นใหม่ที่เลือกอ่านเฉพาะสิ่งที่ตอ้งการใชป้ระโยชน ์
และใชเ้ครื่องมือคน้หาขอ้มลู (search engine) ที่ช่วยใหส้ามารถเขา้ถึงขอ้มูลที่ตอ้งการไดภ้ายใน
ไม่ก่ีวินาที การอ่านบนหนา้จอเป็นการกวาดสายตาอย่างรวดเรว็ โดยเนน้ไปที่ค  าส าคญั (keyword) 
และไม่เป็นเส้นตรง (non-linear reading) ซึ่งส่งผลให้การอ่านลึกซึง้และการจดจ่อกับเนื ้อหา
นอ้ยลง (ฉลิมพนัธ ์ธโนปจยั, 2558)  

การคน้พบทางประสาทวิทยาชีใ้หเ้ห็นว่าสมองมนุษยถ์ูกออกแบบมาเพื่อการเรียนรู้
ผ่านการมองเห็นมากกว่าการเรียนรูใ้นรูปแบบอ่ืน ๆ โดยสามารถประมวลผลภาพได้เร็วกว่า
ขอ้ความถึง 60,000 เท่า และสามารถเก็บขอ้มูลไดถ้ึง 72 GB ต่อวินาที จากการวิจัยพบว่า ผูถู้ก
วิจยักว่า 65% สามารถจ าภาพที่เห็นไดภ้ายใน 10 วินาที แมเ้วลาจะผ่านไปถึง 1 ปี ขณะที่การรบัรู ้
ผ่านค าพูดและขอ้ความจะจ าไดเ้พียง 10% เท่านัน้ เทคโนโลยีดิจิทัลที่มาพรอ้มกับมัลติมีเดียช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าใจเนื ้อหาได้ดีขึน้  ตัวอย่างเช่น ในปี พ.ศ. 2554 แอปพลิเคชัน 
interactive e-book เรื่อง Our Choice หรือปฏิบัติการกู้โลกรอ้นที่พัฒนาโดย Kimon Tsinteris 
และ Mike Matas อดีตวิศวกรของแอปเป้ิล ไดส้รา้งนวตักรรม Push Pop Press ซึ่งน าเสนอเนือ้หา
แบบมีปฏิสมัพันธ์โดยใชภ้าพ, วิดีโอ, เสียง, โมเดลจ าลอง, แผนที่, อินโฟกราฟิก และกราฟขอ้มูล 
ท าใหผู้อ่้านสามารถเรียนรูผ้่านหลายช่องทาง ทัง้การเห็น การไดย้ิน และการสมัผสั ซึ่งส่งเสริมการ
เรียนรูแ้บบพหุวิถี (multimodal literacy) ที่บูรณาการการสื่อสารและการบรรยายในรูปแบบที่
หลากหลาย 
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ภาพประกอบ 1 Timeline ประวติัศาสตรโ์มบายคอมพิวเตอร ์
ที่มา: Sivell (2013) 

 
แอปพลิเคชันมือถือ (App) ได้สรา้งความต่ืนตาต่ืนใจให้กับโลกแห่งการอ่านโดย

น าเสนอเนือ้หาในรูปแบบเชิงโตต้อบ (Interactive) ท าใหโ้ลกเขา้สู่ยุคของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
อย่างเต็มตัวตั้งแต่ปี พ.ศ. 2554 ซึ่งเป็นปีที่แอปพลิเคชันและอุปกรณ์โมบายเริ่มเป็นที่นิยมในวง
กวา้งและเติบโตแบบก้าวกระโดด โดยในปีนั้นยอดขายอีบุ๊คในเว็บไซตอ์เมซอนแซงหน้าหนังสือ
ปกติถึง 5% และเพิ่มขึน้เป็นสามเท่าของปีก่อนหนา้นี ้ในปี ค.ศ. 2013 อีบุ๊คมีสดัส่วนการจ าหน่าย
ทั่วโลกถึง 20% ส่วนในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2556 มียอดจ าหน่ายอีบุ๊คมากกว่า 100 ลา้นบาท ซึ่ง
ยังคงมีส่วนแบ่งตลาดต ่ากว่า 1% แต่แนวโน้มการเติบโตของหนังสืออิเล็กทรอนิกสท์ าใหว้งการ
หนงัสือตอ้งปรบัตวัมากขึน้ 

ในปัจจุบนั อีบุ๊คสว่นใหญ่จะเป็นไฟล ์PDF ซึ่งมีขอ้จ ากดัในการใชง้าน จึงมีการพฒันา
และปรบัปรุงรูปแบบการใชง้านตามหลกัการออกแบบที่เหมาะสมกับทุกคน (Universal Design) 
รวมถึงผูท้ี่มีปัญหาดา้นการมองเห็นและการไดย้ิน เทคโนโลยีที่ใชใ้นอีบุ๊คในปัจจุบนัคือ EPUB3 ซึ่ง
ผสมผสานคณุสมบติัของอีบุ๊คกบัโปรแกรม Daisy โดยมี Mark up และเครื่องมือที่ช่วยใหส้ามารถ
ซิงโครไนซ ์(synchronize) ภาพและเสียงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ปัจจุบนั แอปพลิเคชนับนมือถือ
ได้รบัการพัฒนาให้เหมาะสมกับการใช้งานในหลายประเภท และตอบสนองกลุ่มเป้าหมายที่
หลากหลาย เช่น กลุ่มคนท างาน นักเรียน นิสิต นักศึกษา นักธุรกิจ พ่อคา้แม่คา้ หรือแม่บา้น โดย
สามารถใชง้านเพื่อเลน่เกม การศึกษา การติดต่อสื่อสารผ่านโซเชียลมีเดีย ธุรกิจ ไลฟ์สไตล ์บนัเทิง 
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เครื่องมือเฉพาะทาง ท่องเที่ยว หนังสือ เพลง เก็บข้อมูล ประวัติสุขภาพ กีฬา หาขอ้มูลอ้างอิง 
ไดอารี่ ตารางงาน ภาพถ่าย วิดีโอ คปูอง การบริการ รา้นคา้ บตัรต่าง ๆ รวมไปถึงการเชื่อมต่อไป
ยงัอปุกรณอ่ื์น ๆ ไดอี้กดว้ย 

แนวคิดการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) คือ ซอฟตแ์วรท์ี่ถูกออกแบบมาใหใ้ชง้าน

บนอุปกรณ์ที่พกพาไดอ้ย่างเช่น สมารท์โฟนหรือแท็บเล็ต ซึ่งประกอบดว้ยสองค าหลกั ไดแ้ก่ "โม
บาย" (Mobile) และ "แอปพลิเคชนั" (Application) โดยค าว่า "โมบาย" หมายถึง อปุกรณท์ี่มีขนาด
เล็ก น า้หนักเบา และสามารถพกพาไปไดทุ้กที่ นอกจากนีย้ังสามารถท าหนา้ที่ไดห้ลากหลายไม่
ต่างจากเครื่องคอมพิวเตอร ์ท าให้ผู ้ใช้สามารถติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลได้อย่าง
สะดวกสบาย ขณะที่ "แอปพลิเคชัน" หมายถึง ซอฟตแ์วรท์ี่ออกแบบมาเพื่อช่วยเหลือการท างาน
ของผู้ใช้ โดยแอปพลิเคชันต้องมีส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) ซึ่งท าหน้าที่เป็น
ตวักลางใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงและใชง้านฟังกช์ันต่าง ๆ ไดอ้ย่างง่ายดาย ในปัจจุบนั โมบายแอป
พลิเคชันมีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากสามารถตอบสนองความต้องการในการ
ท างาน การติดต่อสื่อสาร และการเขา้ถึงขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ย่างรวดเร็วและสะดวกสบาย ไม่ว่าจะ
เป็นการเล่นเกม การศึกษา การใชง้านโซเชียลมีเดีย หรือการท าธุรกรรมต่าง ๆ ทัง้นี ้ความสามารถ
ในการพกพาและความสะดวกในการใชง้านของโมบายแอปพลิเคชนั ท าใหเ้ป็นเครื่องมือที่ส  าคัญ
ส าหรบัผูใ้ชใ้นยุคดิจิทัลที่ตอ้งการความรวดเร็วและความสะดวกในทุกกิจกรรม (ฆนธรส ไชยสุต, 
2564)  

โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) คือ การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ที่
ออกแบบมาเพื่อใชง้านบนอปุกรณเ์คลื่อนที่ เช่น โทรศพัทม์ือถือหรือแท็บเล็ต โดยมีจุดประสงคเ์พื่อ
ช่วยตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภคใหม้ากขึน้ อีกทัง้ยงัช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านโทรศพัทไ์ด้
สะดวกและง่ายดายยิ่งขึน้ ในปัจจุบนั โทรศพัทม์ือถือหรือสมารท์โฟนมีหลายระบบปฏิบติัการ เช่น 
iOS และ Android ซึ่งเป็นที่นิยมมากที่สุด ท าให้การพัฒนาแอปพลิเคชันในสมารท์โฟนมีความ
หลากหลายและเติบโตอย่างรวดเร็ว แอปพลิเคชนัที่พฒันาออกมาในปัจจุบนัมีหลายประเภท เช่น 
แผนที่ออนไลน,์ เกมส,์ โปรแกรมแชท หรือแมแ้ต่แอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจที่ตอ้งการเพิ่มช่องทาง
ในการสื่อสารกับลูกคา้ ตัวอย่างที่เห็นไดช้ัดคือ แอปพลิเคชันเกมสช์ื่อดังอย่าง Angry Birds หรือ 
Facebook ซึ่งทั้งสองแอปพลิเคชันนี ้สามารถให้ผู้ใช้แชรป์ระสบการณ์ต่าง  ๆ เช่น ความรูส้ึก 
สถานที่  หรือรูปภาพ ได้โดยตรงผ่านแอปพลิเคชัน โดยไม่ต้องเข้าผ่านเว็บบราวเซอร ์ท าให้
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กระบวนการสื่อสารและการใช้งานต่าง ๆ สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึน้ (ไอทีจีเนียส เอ็นจิเนียริ่ง, 
2557) 

ประเภทของการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
ระบบปฏิบัติการบนสมารท์โฟนที่นิยมมากที่สุดในปัจจุบนัคือ iOS และ Android ซึ่ง

ในปี  2016 มี ส่ วนแบ่ งตลาดถึง 99% การพัฒนาโมบายแอปพลิ เคชันจ าเป็นต้องเลือก
ระบบปฏิบติัการและแพลตฟอรม์ที่รองรบัการใชง้านตามประเภท แอปพลิเคชนัสามารถแบ่งไดเ้ป็น 
3 ป ระ เภ ทหลัก  ได้ แ ก่  Native Applications Web Applications แล ะHybrid Applications 
(Jedynak, 2018) 

1. Native App (เนทีฟ แอพ) คือ แอปพลิเคชนัที่พฒันาขึน้โดยใช ้Library (ไลบรา
รี่) หรือ SDK (เอส ดี เค) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ออกแบบมาส าหรบัการพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเค
ชนัส าหรบัระบบปฏิบติัการมือถือแต่ละประเภท โดยเฉพาะ เช่น Android ใช ้Android SDK (แอน
ดรอยด ์เอส ดี เค) และ iOS ใช ้Objective-C (ออปเจคทีฟ ซี) การพัฒนาแอปพลิเคชนัส าหรบัแต่
ละแพลตฟอรม์ตอ้งเริ่มตน้ใหม่ทุกครัง้ ท าใหค่้าใชจ้่ายในการพัฒนาค่อนขา้งสูง แต่แอปพลิเคชัน
ประเภทนีส้ามารถใชฟั้งกช์นัของอปุกรณไ์ดเ้ต็มที่และท างานไดร้วดเรว็ที่สดุ 

 

 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการท างานของ Native App 
ที่มา: ฆนธรส ไชยสตุ (2564) 

 
จากภาพประกอบ 2 เป็นกระบวนการท างานของ Native App ซึ่งจะเห็นว่า

การท างานจะใช ้Native UI เป็นส่วนติดต่อผูใ้ช ้เมื่อมีการพฒันาโปรแกรมดว้ยภาษาใดภาษาหนึ่ง
ที่รองรบัการสั่งงานผ่าน Native Platform ของระบบนั้น ๆ โดยจะแตกต่างกันไป และเมื่อมีการ
เปลี่ยน Platform ใหม่ก็ตอ้งเขียนใหม่ทกุครัง้  
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2. Web Application คือ แอปพลิ เคชันที่ ถูกพัฒ นาขึ ้น เพื่ อใช้งานผ่ านเว็บ
เบราวเ์ซอร ์โดยออกแบบใหแ้สดงผลเฉพาะสว่นที่จ  าเป็นเพื่อประหยดัทรพัยากรในการประมวลผล
ของอุปกรณส์มารท์โฟนหรือแท็บเล็ต ซึ่งช่วยใหก้ารโหลดหนา้เว็บเร็วขึน้ นอกจากนีย้งัสามารถใช้
งานผ่านอินเทอรเ์น็ตหรืออินทราเน็ตที่มีความเร็วต ่าได ้แต่ขอ้จ ากัดคือไม่สามารถเขา้ถึงฟังกช์ัน
ของอปุกรณส์มารท์โฟนได ้
 

 

ภาพประกอบ 3 กระบวนการท างานของ Web Application 
ที่มา: ฆนธรส ไชยสตุ (2564) 

 
จากภาพประกอบ 3 ซึ่งแสดงกระบวนการท างานของ Web Application จะ

เห็นไดว้่า การท างานของแอปพลิเคชนัใช ้Web UI เป็นส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้าน ผ่านทาง WebView 
ซึ่งเป็นตัวกลางในการแสดงผล เมื่อผูใ้ชง้านสั่งงานผ่าน Web UI การแสดงผลและค าสั่งต่าง ๆ จะ
ถูกส่งผ่านทาง WebView ไปยังหน้าจอของผู้ใช้งาน การพัฒนาโปรแกรม Web Application 
สามารถใชภ้าษา HTML, CSS, และ JavaScript (JS) ซึ่งเป็นภาษาที่ใชส้  าหรบัการเขียนเว็บไซต์
ในการสรา้งแอปพลิเคชนันี ้

3. Hybrid Application หรือ Cross Platform คือการพัฒนาแอปพลิเคชันโดย
อาศัย Farmwork หรือ SDK (เอส ดี เค) ที่ถูกสรา้งมาจากหลากหลายภาษาและมีเครื่องมือที่
เหมาะสมกับ Framework หรือ SDK นั้น ๆ ให้เลือกใช้ในการพัฒนาที่หลากหลายตัวอย่างเช่น 
CORONA SDK (โคว์โดวา) ใช้ ภาษา LUA (แอล ยู เอ) , Acrobat AIR (อะโดบี เอ ไอ อาร)์ ใช้
ภ าษา  ACTION SCRIPT 3 (แอคชั่ น  สคริป ต์ )  ห รือ  UNITY (ยูนิ ตี ้ )  ใช้  C# (ซี ฉ าบ ) และ 
JAVASCRIPT ซึ่งการเขียนในรูปแบบนีจ้ะสามารถแปลงไปใชก้บัระบบปฏิบติัการอ่ืน ๆ ได ้และใช้
เวลานอ้ยในการเพื่อพฒันาเพราะไม่ตอ้งเริ่มเขียนใหม่ทกุครงัที่เปลี่ยน Platform ของแอปพลิเคชนั 
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ดังนัน้จะเห็นไดว้่าปัจจุบนัความนิยม การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันจะเป็น
แบบไฮบรแิอปพลิเคชนัเป็นสว่นใหญ่ เช่น Ionic Framework เป็นตน้ 
 

 

ภาพประกอบ 4 กระบวนการท างานของ Hybrid Application หรือ Cross Platform 
ที่มา: ฆนธรส ไชยสตุ (2564) 

 
จากภาพประกอบ 4 ซึ่งแสดงกระบวนการท างานของ Hybrid Application 

หรือ Cross Platform จะเห็นได้ว่า แอปพลิเคชันใช้ Web UI เป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน แต่
สามารถรองรับการท างานที่สั่ งงานอุปกรณ์ผ่านทาง Native Wrapper การพัฒนาโปรแกรม
สามารถใช้ภาษา HTML, CSS, และ JavaScript (JS) ซึ่งใช้ในการเขียนเว็บไซต์ โดยสามารถ
เรียกใช้งาน Native Platform ของอุปกรณ์นั้น ๆ ผ่านทาง Native Bridge การสั่งงานและการ
แสดงผลจะถูกส่งผ่าน Web View ไปยังหนา้จอของผูใ้ชง้าน ความยากหรือซบัซอ้นในการพัฒนา
จะขึน้อยู่กบั SDK หรือ Framework ที่ผูพ้ฒันาโปรแกรมเลือกใช ้

ทฤษฎีการวิเคราะหแ์ละการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) เพ่ือ
พัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 

การวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบคือ วิธีการที่ใชใ้นการสรา้งระบบสารสนเทศขึน้มา
ใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง หรือระบบย่อยของธุรกิจ นอกจากการสรา้งระบบสารสนเทศใหม่แลว้ 
การวิเคราะหร์ะบบช่วยในการแกไ้ขระบบสารสนเทศเดิมที่มีอยู่แลว้ใหดี้ขึน้ดว้ยก็ได ้การวิเคราะห์
ระบบคือ การหาความตอ้งการ (Requirements) ของระบบสารสนเทศว่าคืออะไร หรือต้องการ
เพิ่มเติมอะไรเขา้มาในระบบและการออกแบบก็คือ การน าเอาความตอ้งการของระบบมาเป็นแบบ
แผนหรือเรียกว่าพิมพเ์ขียวในการสรา้งระบบสารสนเทศนั้นใหใ้ชใ้นงานไดจ้ริง ผูท้ี่ท  าหนา้นีก้็คือ 
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นักวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ (System Analysis : SA) หลกัการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ
ของ ADDIE model ซึ่งมีขัน้ตอนส าคญั 5 ขัน้ ดงันี ้(Seels, B. & Glasgow, Z. ,1998, Page 177) 

1. การวิเคราะห ์(Analysis) ในขัน้ตอนนีจ้ะศึกษาขอ้มูลจากเอกสารงานวิจัยและ
ต าราที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาแอปพลิเคชนับนอปุกรณเ์คลื่อนที่ จากนัน้ท าการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อ
เลือกเครื่องมือที่เหมาะสมในการสรา้งและพฒันาแอปพลิเคชนั 

2. การออกแบบ (Design) ขัน้ตอนนีจ้ะออกแบบและจัดท าโครงสรา้งเนือ้หาของ 
แอปพลิเคชนัใหม้ีความเหมาะสมกบัการใชง้านและตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ช ้

3. การพัฒนา (Development) ด าเนินการสรา้งแอปพลิเคชันตามการออกแบบที่
ไดว้างแผนไว ้โดยพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

4. การน าไปใช้ (Implementation) ขั้นตอนนี ้จะท าการทดสอบและติดตั้งแอป
พลิเคชนั ซึ่งหลงัจากพฒันาเสร็จแลว้ จะตอ้งทดสอบการท างานของระบบเพื่อหาขอ้ผิดพลาดและ
ปัญหาที่อาจเกิดขึน้ก่อนการใชง้านจรงิ 

5. การประเมินผล (Evaluation) ในขัน้ตอนสุดทา้ยจะท าการประเมินคณุภาพของ
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึน้ โดยตรวจสอบว่ามีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความตอ้งการของผู้
ใชไ้ดอ้ย่างดีหรือไม่ 

 
แนวคิดการตลาดออนไลน ์

ความหมายของการตลาดออนไลน ์
Kitchen and Pelsmacker (2004) กล่ าวถึ ง  หมายถึ ง  การใช้สื่ อ อิน เทอร์เน็ ต 

โทรศพัทม์ือถือ หรือโทรทศันท์ี่สามารถปฏิสมัพนัธไ์ด ้รวมถึงสื่ออิเล็กทรอนิกสอ่ื์น ๆ เป็นเครื่องมือ
ในการสื่อสารการตลาด โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย เพื่อใหข้อ้มลูและโปร
โมตสินคา้และบรกิารอย่างมีประสิทธิภาพ 

Wertime and Fenwick (2008) กลา่วว่า การตลาดออนไลนเ์ป็นการพฒันาของตลาด
ในอนาคตที่บริษัทใชช้่องทางดิจิทัลในการด าเนินการทางการตลาด โดยสามารถสื่อสารแบบสอง
ทางกบัลกูคา้แต่ละคนไดอ้ย่างต่อเนื่อง และน าขอ้มูลจากการสื่อสารนีม้าใชใ้นการปรบัปรุงบริการ
ใหแ้ก่ลกูคา้ในอนาคต 

อิทธิวัฒน์ รตันพองบู่ (2555) กล่าวว่าการตลาดอิเล็กทรอนิกสคื์อการจัดกิจกรรม
ทางการตลาดบนอินเทอรเ์น็ต โดยใชเ้ว็บไซตเ์ป็นเครื่องมือในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การ
เปิดรา้นคา้ การแสดงรายละเอียดผลิตภณัฑ ์และการช าระค่าสินคา้ 
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วัลภา สรรเสริญ (2559) อธิบายว่า การตลาดออนไลน์คือการด าเนินกิจกรรมทาง
การตลาดที่ใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกสใ์นการสื่อสารสองทาง ซึ่งท าใหส้ามารถเขา้ถึงลูกคา้ไดอ้ย่าง
รวดเรว็ และสามารถท าการขายไดต้ลอด 24 ชั่วโมงทั่วโลก 

ณัฐพล ใยไพโรจน ์(2557) กล่าวถึงการตลาดออนไลนท์ี่ไม่จ ากัดแค่การโฆษณาผ่าน
เว็บไซตห์รือสื่อสงัคมออนไลน ์เช่น เฟซบุ๊กและทวิตเตอร ์แต่ยงัรวมถึงการท าการตลาดในหลาย ๆ 
ดา้น เช่น การประชาสมัพนัธอ์อนไลน ์การท าการตลาดเนือ้หา และการท าการตลาดผ่านอีเมล ์

สรุปไดว้่า การตลาดออนไลนคื์อการท าการตลาดที่ใชช้่องทางดิจิทลัในการสื่อสารเพื่อ
เขา้ถึงกลุ่มลกูคา้ไดอ้ย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ โดยการเลือกใชเ้ครื่องมือและช่องทางต่าง  ๆ 
ควรเหมาะสมกับสินค้าและบริการ เพื่อให้การสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมายมีความตรงจุดและมี
ผลส าเรจ็สงูสดุ 

ความส าคัญของการตลาดออนไลน ์
ในปัจจุบัน พฤติกรรมการใช้งานอินเทอรเ์น็ตของคนไทยเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ซึ่ง

งานวิจัยจากส านักงานพัฒนาธุรกรรมอิเล็กทรอนิกสใ์นปี พ.ศ. 2556 พบว่า จ านวนการใชง้าน
อินเทอรเ์น็ตในรอบ 12 ปีที่ผ่านมาเพิ่มขึน้เป็นเท่าตวั จากการใชง้านในปี พ.ศ. 2544 โดยคนไทยใช้
อินเทอรเ์น็ตเฉลี่ยประมาณ 32 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์หรือวนัละประมาณ 6 ชั่วโมง โดยช่วงเวลาที่คน
ไทยนิยมใชง้านอินเทอรเ์น็ตมากที่สดุคือช่วงเวลา 2 ทุ่มถึงเที่ยงคืน ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าอินเทอรเ์น็ต
ไดก้ลายเป็นส่วนส าคญัในชีวิตประจ าวนัของคนไทย โดยสามารถสงัเกตไดจ้ากกิจกรรมต่าง ๆ บน
โลกออนไลน์ เช่น การใช้งานเฟสบุ๊ค การท าธุรกรรมการเงินผ่านเว็บไซต์ และกิจกรรมอ่ืน  ๆ ที่
สะดวกและรวดเรว็ผ่านอินเทอรเ์น็ต (ณฐัพล ใยไพโรจน,์ 2557) 

จากสถิติการใชง้านเครือข่ายสงัคมออนไลนใ์นประเทศไทยในเดือนมกราคม ปี พ.ศ. 
2561 (Hootsuite & Wearesocial, 2018) พบว่า จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต ( Internet Users) มี
จ านวน 57 ล้านคน จากประชากรทั้งหมด 69.11 ล้านคน และมีผู้ใช้อินเทอรเ์น็ตผ่านมือถือ 
(Active Social Media Users) จ านวน 46 ลา้นคน จากผูใ้ชม้ือถือทัง้หมด 55.56 ลา้นคน ซึ่งถือว่า
ค่อนขา้งสงูเมื่อเทียบกบัประชากรทัง้หมด เมื่อเปรียบเทียบกับปีที่ผ่านมา (เดือนมกราคม ปี พ.ศ. 
2560) พบว่าในระยะเวลา 1 ปี ผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตเพิ่มขึน้ 24% หรือประมาณ 11 ลา้นคน และผูใ้ช้
โซเชียลมีเดียเพิ่มขึน้ 11% หรือประมาณ 5 ลา้นคน รวมถึงผูใ้ชง้านโซเชียลมีเดียผ่านมือถือเพิ่มขึน้ 
10% หรือประมาณ 4 ลา้นคน ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงการเติบโตอย่างต่อเนื่องของสังคมออนไลนใ์น
ประเทศไทยส าหรบัช่องทางออนไลนท์ี่ไดร้บัความนิยมมากที่สดุในประเทศไทยในเดือนมกราคม ปี 
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พ.ศ. 2561 ได้แก่ เฟสบุ๊ค (75%) รองลงมาคือ ยูทูป (72%) ไลน์ (68%) เฟสบุ๊คแมสเซ็นเจอร ์
(55%) และอินสตาแกรม (50%) ตามล าดบั 

จากขอ้มลูที่กลา่วถึงพฤติกรรมการใชส้ื่อออนไลนข์องผูบ้ริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป ท าให้
เห็นว่าองค์กรต่าง ๆ จ าเป็นต้องปรับกลยุทธ์การตลาดเพื่อให้สามารถดึงดูดความสนใจของ
ผูบ้รโิภคไดม้ากขึน้ รวมถึงการสรา้งการรบัรู ้การบอกต่อ และการสรา้งความภกัดีต่อตราสินคา้และ
ผลิตภณัฑข์องตน ในยุคที่สื่อออนไลนม์ีบทบาทส าคญันี ้ การใชส้ื่อออนไลนช์่วยใหอ้งคก์รสามารถ
ส่งขอ้มลูไปยังผูบ้ริโภคไดอ้ย่างหลากหลายรูปแบบ ซึ่งขึน้อยู่กบัลกัษณะของแต่ละช่องทาง ไม่ว่า
จะเป็นขอ้ความ รูปภาพ หรือเสียง เป็นตน้ โดยการใชเ้ครื่องมือและช่องทางออนไลนเ์หลา่นี ้องคก์ร
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็วและตรงจุดมากขึน้ นอกจากนี ้การท าการตลาด
ออนไลนย์ังสามารถส่งเสริมการสรา้งปฏิสมัพันธ์ระหว่างแบรนดแ์ละผูบ้ริโภค ซึ่งเป็นสิ่งส าคญัใน
การสรา้งความสมัพนัธร์ะยะยาวและความภกัดีต่อแบรนด ์  

ช่องทางการตลาดออนไลน ์
การท าการตลาดออนไลนน์ัน้ มีหลากหลายช่องทางในการสื่อสารขอ้มลูไปยงัผูบ้ริโภค

ซึ่งแต่ละช่องทางมีลกัษณะและกลุม่เปา้หมายที่แตกต่างกนั ดงันี ้(วิลาส ฉ ่าเลิศวฒัน,์ 2559) 
1. เฟสบุ๊ค (Facebook) เป็นสื่อสังคมออนไลนท์ี่มีผูใ้ชง้านมากที่สุดในโลก โดยมี

ผูใ้ชง้านอินเทอรเ์น็ตเกือบทัง้หมดที่ใชเ้ฟสบุ๊ค ในปี 2015 พบว่ามีผูใ้ชง้านประมาณ 37 ลา้นบญัชี 
โดยการใช้งานสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก ได้แก่ User, Group และ Page ซึ่งแต่ละ
ประเภทมีวัตถุประสงคใ์นการใชง้านที่แตกต่างกันไป นอกจากนี ้เฟสบุ๊คยังถือเป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการสรา้งการรบัรู ้(Awareness) โดยสามารถท าใหผู้ค้นรูจ้กัสินคา้หรือบริการของ
เราไดม้ากขึน้ และน าไปสูก่ารสรา้งความภกัดีในตราสินคา้ 

2. อินสตาแกรม (Instagram) เป็นเครื่องมือแชรภ์าพที่ไดร้บัความนิยมอย่างสูงใน
แถบเอเชีย โดยเฉพาะในสินค้าหมวดแฟชั่น สินค้าแบรนด์เนม และเครื่องส าอาง ซึ่งปัจจุบัน
สามารถเชื่อมต่อกบัเฟสบุ๊คได ้ท าใหส้ะดวกในการใชง้านมากขึน้ 

3. ทวิตเตอร ์(Twitter) เริ่มต้นจากการเป็นเครื่องมือส าหรบัโพสต์ข้อความสั้น  ๆ 
โดยไม่เกิน 140 ตวัอกัษร สามารถแทรกรูปภาพและวิดีโอได ้โดยมีกลุ่มคนที่มีอิทธิพลทางความคิด 
(Influencer) ค่อนขา้งมาก โดยส่วนใหญ่จะใชท้วิตเตอรใ์นการติดตามข่าวสารเนื่องจากเป็นสื่อที่มี
ความรวดเรว็สงู และแสดงหวัขอ้ที่คนสว่นใหญ่ก าลงัพดูถึงในขณะนัน้ 
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4. ยูทูป (YouTube) เป็นเว็บไซต์วิดีโอที่ใหญ่ที่สุดในโลก มีความส าคัญในการ
คน้หาขอ้มลูต่าง ๆ เช่น ขอ้มลูเก่ียวกบัผลิตภณัฑค์ู่แข่ง หรือแรงบนัดาลใจ รวมทัง้ใชใ้นการสื่อสาร
ขอ้มลูเก่ียวกบัตราสินคา้และรายละเอียดผลิตภณัฑไ์ปยงัผูบ้ริโภคเป้าหมาย 

5. ไลน ์(Line) เป็นโปรแกรมการสื่อสารที่ไดร้บัความนิยมสูงสดุในประเทศไทย ซึ่ง
สามารถช่วยในการเขา้ถึงผูบ้ริโภคจ านวนมากไดอ้ย่างรวดเร็ว ปัจจุบนัไลนย์ังรองรบักลุ่มธุรกิจที่
ขายสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ ท าให้ลูกค้าสามารถติดตามข่าวสารและสื่อสารกับผู้ขายได้
สะดวกยิ่งขึน้ 

พฤติกรรมการซือ้สินค้าออนไลน ์(Online Shopping Behavior) 
Schiffman & Kanuk (1994) ไดใ้หค้  าจ ากัดความพฤติกรรมของผูบ้ริโภคว่า หมายถึง 

การกระท าของบุคคลที่เก่ียวข้องโดยตรงกับการได้รับและการใช้สินค้าและบริการ รวมไปถึง
กระบวนการตดัสินใจที่มีอยู่ก่อนและมีส่วนในกิจกรรมการกระท าดงักล่าว ไม่ว่าจะเป็นการเสาะหา
ซือ้ ใช้ ประเมินผล หรือการบริโภคผลิตภัณฑ์บริการและแนวคิดต่าง  ๆ ซึ่งผู้บริโภคคาดว่าจะ
สามารถตอบสนองความต้องการของตนได้ ในขณะที่  ศิริวรรณ เสรีรตัน์ (2546) กล่าวถึงการ
วิเคราะหพ์ฤติกรรมผูบ้ริโภคว่าเป็นการคน้ควา้หรือวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมการซือ้และการใชข้อง
ผู้บริโภค เพื่อให้ทราบถึงลักษณะความต้องการและพฤติกรรมการซือ้และการใชข้องผู้บริโภค 
นอกจากนี ้พฤติกรรมผูบ้ริโภคยังหมายถึงการกระท าต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งโดยตรงกับการจัดหาให้
ได้มาซึ่งการบริโภค และการจับจ่ายใช้สอย รวมทั้งการตัดสินใจที่เกิดขึน้ทั้งก่อนและหลังการ
กระท าดงักลา่วดว้ย Solomon & Rabolt (2004) ใหค้วามหมายของพฤติกรรมผูบ้รโิภคในลกัษณะ
ที่ครอบคลุมมากขึน้ โดยกล่าวว่าเป็นขั้นตอนหรือกระบวนการที่ เก่ียวข้องกับความคิดและ
ประสบการณ์การซือ้และการใชส้ินคา้และบริการของผูบ้ริโภค เพื่อตอบสนองความตอ้งการและ
ความพงึพอใจ 

จากงานวิจัยของ ชัยวัฒน์ พิทักษ์รักธรรม (2556) พบว่า พฤติกรรมการซือ้สินค้า
ออนไลนข์องผูบ้ริโภคมีความแตกต่างกนัตามลกัษณะของเพศ อายุ ระดบัการศกึษา อาชีพ รายได้
ต่อเดือน และสถานภาพสมรส ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจในการซือ้สินคา้
ออนไลน์ในแต่ละกลุ่มบุคคล โดยการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) 
ผูบ้ริโภคใหค้วามส าคัญในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ซึ่งบ่งบอกถึงความส าคญัของปัจจัยต่าง  ๆ ที่
เก่ียวขอ้งในการตดัสินใจซือ้สินคา้ออนไลน ์ในงานวิจยัของ ณัฏฐนนัท ์พิธิวตัโชติกลุ และนิตนา ฐา
นิตธนกร (2560) ไดศ้ึกษาเก่ียวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอป
พลิเคชนั พบว่า การยอมรบัเทคโนโลยีโทรศพัทม์ือถือในดา้นต่าง ๆ เช่น การรบัรูป้ระโยชนจ์ากการ
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ใชง้าน, การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน, การรบัรูท้รพัยากรทางการเงิน, การตลาดผ่านสื่อสงัคม
ออนไลนด์า้นโฆษณาออนไลน ์และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลนท์ี่เก่ียวขอ้งกับประสิทธิภาพของ
สารสนเทศ มีผลต่อความตัง้ใจซือ้สินคา้ออนไลนข์องผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร ในขณะที่ปัจจยั
อ่ืน ๆ เช่น การรบัรูค้วามเขา้กนัได,้ การรบัรูค้วามเสี่ยงดา้นความปลอดภยั, การรบัรูค้วามไวว้างใจ, 
การสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส,์ ชมุชนออนไลน,์ และพฤติกรรมออนไลนใ์นดา้น
อารมณ์ ความต่อเนื่อง และความบนัเทิงออนไลน ์ไม่ส่งผลต่อความตัง้ใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่าน
แอปพลิเคชนัของผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร 

ประสบการณใ์นการซือ้สินค้าออนไลน ์(Online Shopping Experience)  
ฤทัย เตชะบูรณเทพาภรณ์ (2554) ไดใ้หค้  าจ ากัดความของ "ประสบการณ์" ว่าเป็น

ความจัดเจนที่เกิดจากการกระท าหรือไดพ้บเห็นมา โดยประสบการณถื์อเป็นสิ่งที่มีคุณค่าในการ
เรียนรูทุ้กดา้น ประสบการณท์ี่มีผลต่อการสรา้งสรรคศิ์ลปะมี 2 ลกัษณะหลกั ไดแ้ก่ ประสบการณ์
ตรง คือประสบการณท์ี่เราไดป้ะทะหรือสมัผสัดว้ยตวัเอง เช่น การไดพ้บเห็น การกระท า การไดย้ิน
ไดฟั้งดว้ยตนเอง ประสบการณ์รอง คือประสบการณ์ที่ไดร้บัการถ่ายทอดหรือรบัรูม้าอีกทอดหนึ่ง
จากผู้อ่ืน ในส่วนของการศึกษาพฤติกรรมการซื ้อสินค้าออนไลน์ , Childers (2001) พบว่า 
อินเทอรเ์น็ตเป็นช่องทางส าคัญในการขับเคลื่อนยอดขายในตลาดออนไลน์ โดยผู้ซื ้อจะวาง
แผนการสั่ งซื ้อและรวบรวมข้อมูล เก่ียวกับสินค้าและราคาก่อนตัดสินใจซื ้อ  (Rohm & 
Swaminathan, 2004). การท าชอปปิงออนไลนม์ีแนวโนม้ที่จะเนน้ความสะดวกสบาย (Brashear, 
2009) ซึ่งการปรบัเว็บไซตใ์หต้รงกับความตอ้งการส่วนบุคคล หรือ Quality Personalization จะ
ช่วยใหล้กูคา้รบัรูข้อ้มลูต่าง ๆ เช่น สินคา้, ราคา, และโปรโมชั่น ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท าใหเ้กิด
ความพงึพอใจและความเพลิดเพลินในการชอปปิงออนไลน ์(Pappas, 2014) 

จากงานวิจัยของ Pappas, et al. (2016) ได้ศึกษาเก่ียวกับปัจจัยการมีส่วนร่วม 
แรงจูงใจ และประสบการณ์การช้อปป้ิงออนไลน์ในรา้นค้าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์โดยพบว่า 
ประสบการณ์และแรงจูงใจในการช้อปป้ิงออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจซือ้สินค้าออนไลน์ของ
ผูบ้ริโภค นอกจากนีย้งัพบว่า คณุภาพบริการส่วนบุคคล ของรา้นคา้และความบนัเทิงที่มอบใหก้ับ
ลูกคา้จะไดร้บัการยอมรบัและมีส่วนช่วยในการตัดสินใจการชอ้ปป้ิงออนไลนข์องผูบ้ริโภค  ส่วน
งานวิจัยของ สุทธิชัย เกศยานนท ์และนิตนา ฐานิตธนกร (2559) ไดศ้ึกษาเก่ียวกับการน าเสนอ
ตวัตนต่อสงัคม การมีปฏิสมัพันธ์แบบกึ่งมีส่วนร่วมทางสงัคม และการสื่อสารระหว่างผูบ้ริโภคกับ
ผูบ้ริโภคที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้และบริการในสื่อสงัคมออนไลน ์โดยผลการศึกษาแสดง
ใหเ้ห็นว่า การน าเสนอตวัตนต่อสงัคม การมีปฏิสมัพนัธแ์บบกึ่งมีส่วนร่วมทางสงัคม ประสบการณ์
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ที่ดี และการ สื่อสารระหว่างผูบ้ริโภคกับผูบ้ริโภค มีผลต่อการตัดสินใจซือ้สินคา้และบริการในสื่อ
สงัคมออนไลนข์องผูบ้รโิภคในกรุงเทพมหานคร 

การจูงใจ (Motivation) ตามความหมายของ Lovell (1980, p.109) ที่อา้งในงานของ 
พรทิพย ์วานิชจรูญเกียรติ (2553, หน้า 11) หมายถึงกระบวนการที่ท าใหบุ้คคลเกิดความมานะ
พยายามเพื่อที่จะสนองตอบความตอ้งการบางประการใหบ้รรลุผลส าเร็จ ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าการ
จูงใจเป็นแรงผลักดันที่ส  าคัญในการกระตุ้นพฤติกรรมของบุคคลให้มุ่งสู่การบรรลุเป้าหมายที่
ตอ้งการ ส่วน Domjan (1996) ไดอ้ธิบายว่า การจูงใจเป็นภาวะที่ท าใหบุ้คคลเพิ่มพฤติกรรมการ
กระท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยบุคคลจะกระท าพฤติกรรมนัน้ ๆ ดว้ยเจตจ านงเพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายที่
ตอ้งการ ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าแรงจงูใจคือกระบวนการที่บคุคลถกูกระตุน้จากสิ่งเรา้ต่าง ๆ และจงใจ
ด าเนินการเพื่อให้บรรลุจุดประสงคท์ี่ตอ้งการ สรุปไดว้่า การจูงใจ เป็นกระบวนการที่บุคคลถูก
กระตุน้จากสิ่งเรา้ใหก้ระท าการบางอย่างโดยจงใจเพื่อบรรลเุป้าหมายท่ีตอ้งการ ซึ่งพฤติกรรมที่เกิด
จากการจูงใจจะไม่เป็นเพียงแค่การตอบสนองต่อสิ่งเรา้ปกติ เช่น การขานรบัเสียงเรียก แต่จะเป็น
พฤติกรรมที่บคุคลมีความตัง้ใจในการกระท าเพื่อใหบ้รรลผุลส าเรจ็ เช่น พนกังานที่ตัง้ใจท างานเพื่อ
หวงัรางวลัหรือการยอมรบัจากองคก์ร 

แรงจูงใจในการซือ้สินคา้ออนไลน ์(Online Shopping Motivation) คือ ความคาดหวงั
ในประโยชนท์ี่ผูซ้ือ้ออนไลนจ์ะไดร้บั ซึ่งเป็นสิ่งที่ขบัเคลื่อนการตดัสินใจซือ้ของผูบ้ริโภคในการชอ้ป
ป้ิงออนไลน ์โดยแรงจูงใจนีม้ีหลายปัจจยัที่สามารถกระตุน้ใหผู้บ้ริโภคเลือกซือ้สินคา้ผ่านช่องทาง
ออนไลน ์ไดแ้ก่ ความหลากหลายขณะท าการชอ้ปป้ิง จากการศึกษาของ Brown et al. (2003), 
Denin et al. (2007), และ Ganesh et al. (2010) พบว่า ความหลากหลายของสินคา้ที่สามารถ
เลือกซือ้ออนไลนเ์ป็นปัจจัยหนึ่งที่ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูซ้ือ้ การมีตัวเลือกมากมายท าใหผู้ ้
ซือ้รูส้ึกว่าไดร้บัประสบการณ์ชอ้ปป้ิงที่ดีและหลากหลาย ผูซ้ือ้ออนไลนม์ักจะพิจารณาราคาเป็น
ปัจจัยส าคัญในการตัดสินใจซือ้ หากราคาของสินค้าเหมาะสมกับคุณภาพหรือคุณสมบัติของ
ผลิตภัณฑ์ ผู้ซือ้จะมีความพึงพอใจและมีแนวโน้มที่จะตัดสินใจซือ้ผลิตภัณฑ์นั้น  ๆ (Morgan, 
Thomas & Velemsor, 2013) ภาพลกัษณ์ของรา้นคา้ เป็นปัจจัยส าคัญในการตัดสินใจซือ้สินคา้
ออนไลน ์โดยผูบ้ริโภคมกัจะเลือกซือ้จากรา้นคา้ที่มีความน่าเชื่อถือ และมีการน าเสนอภาพลกัษณ์
ที่ดี เช่น รูปแบบของเว็บไซต ์บริการลูกคา้ หรือความคิดเห็นจากผูซ้ือ้รายอ่ืน  ๆ ที่แสดงถึงความ
เชื่อมั่นในรา้นคา้นัน้ ๆ การรบัรูคุ้ณภาพของบริการ โดยเฉพาะในช่วงเริ่มตน้การเขา้รบับริการจาก
รา้นคา้ออนไลนเ์ป็นสิ่งที่มีผลต่อแรงจงูใจในการซือ้สินคา้ออนไลน ์จากการศึกษาโดย Wang et al. 
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(2010) พบว่า การประเมินการบริการโดยรวมจากรา้นคา้ออนไลนช์่วยใหผู้ซ้ือ้มีความมั่นใจในการ
ตดัสินใจซือ้ และมีแนวโนม้ที่จะกลบัมาซือ้ซ  า้ในอนาคต 

จากงานวิจยัของ ธัญชนกภรณ ์โตชมบญุ (2558) เรื่อง ปัจจยัดา้นแรงจูงใจที่สง่ผลต่อ
กระบวนการตดัสินใจในการประมลูสินคา้ผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์พบว่า ปัจจยัดา้นแรงจงูใจ ที่มีผล
ต่อกระบวนการตัดสินใจซือ้สินคา้ผ่านการประมูลออนไลนม์ีหลายดา้น ไดแ้ก่  แรงจูงใจพืน้ฐาน 
สิ่งจงูใจเลือกซือ้ สิ่งจงูใจดา้นอารมณ ์และสิ่งจงูใจอปุถมัภ ์ 

ตามที่ Carroll and Ahuvia (2006) กล่าวไว ้การแสดงออกหรือการแสดงตนหมายถึง
ปฏิกิริยาหรือลกัษณะการกระท าของแต่ละบุคคลที่แสดงออกมาเพื่อใหส้งัคมรบัรูถ้ึงการกระท านัน้  
ๆ และเพื่อใหม้ีผลสะทอ้นกลบัมายังตัวบุคคลเหล่านัน้ การแสดงตนจึงเป็นกระบวนการที่ช่วยให้
บคุคลสามารถแสดงตวัตนหรืออตัลกัษณข์องตนใหผู้อ่ื้นรบัรูแ้ละเขา้ใจในลกัษณะของตวับุคคลนัน้ 
ๆ Derlega & Grzelak (1979) ไดก้ล่าวว่า การแสดงตวัตนเป็นกระบวนการที่ท าใหบุ้คคลสมคัรใจ
และสนใจในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัตวัเองและการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น ซึ่งอธิบายถึง
การแสดงพฤติกรรมที่สื่อถึงอตัลกัษณข์องบคุคลในการติดต่อกบัสงัคม ทฤษฎี Self-congruity หรือ
ทฤษฎีความสอดคลอ้งของอัตลกัษณ์เป็นแนวคิดที่อธิบายถึงพฤติกรรมการบริโภคสินคา้หรือแบ
รนดข์องผูบ้รโิภคโดยเชื่อมโยงกบัภาพลกัษณส์่วนตวัของตนเอง โดยมีขอ้สมมติฐานว่า ผูบ้ริโภคจะ
เลือกบริโภคสินค้าหรือแบรนด์ที่มีภาพลักษณ์ที่สอดคล้องกับภาพลักษณ์ของตนเอง (Dolich, 
1969; Graeff, 1977; Sirgy, 1982; Stern, 1977) จากการศึกษาในแนวคิดนีพ้บว่า หากระยะห่าง
ระหว่างภาพลกัษณ์ของกลุ่มเป้าหมายกับภาพลกัษณ์ของแบรนดย์ิ่งมากขึน้เท่าไร ผูบ้ริโภคจะมี
แนวโน้มที่จะลดระดับความชอบ ความพึงพอใจ หรือความตั้งใจที่จะซือ้แบรนดน์ั้น  ๆ (ณัฐพล 
อสัสะรตัน,์ 2552) ซึ่งหมายความว่าแบรนดท์ี่มีภาพลกัษณไ์ม่สอดคลอ้งกบัอตัลกัษณข์องผูบ้รโิภค
จะท าใหผู้บ้รโิภครูส้กึไม่เชื่อมโยงและไม่สนใจซือ้สินคา้หรือบริการจากแบรนดน์ัน้ 

ตามที่ Waterman (1990) ได้กล่าวไว ้การแสดงออกหรือการแสดงตนเก่ียวขอ้งกับ
การมีส่วนรว่มในกิจกรรมที่เก่ียวกบัอตัลกัษณ ์ซึ่งหมายความว่า การแสดงตนเป็นการแสดงออกที่
บุคคลท าเพื่อใหผู้อ่ื้นเห็นและรบัรูถ้ึงตัวตนหรืออัตลักษณ์ของเขา โดยกิจกรรมที่มีส่วนเก่ียวขอ้ง
กับอัตลักษณ์จะท าให้บุคคลสามารถแสดงความเป็นตัวตนออกมาได้  ในแง่ของการช้อปป้ิง 
Waterman (1993) และ Waterman, et al. (2008) ไดก้ล่าวว่าการชอ้ปป้ิงสามารถเป็นกิจกรรมที่
ผูบ้ริโภคคิดว่าเป็นส่วนหนึ่งของตัวตนและมีความส าคญัอย่างมากในชีวิตประจ าวันของผูบ้ริโภค 
การชอ้ปป้ิงจึงไม่เพียงแค่การซือ้ของ แต่ยังเป็นวิธีการที่ผูบ้ริโภคใชใ้นการแสดงออกถึงอัตลกัษณ์
ของตัวเองในแง่มมุต่าง ๆ เช่น การเลือกซือ้สินคา้หรือแบรนดท์ี่สะทอ้นถึงค่านิยมและภาพลกัษณ์
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ของตนเอง จากการศึกษาโดย Telfer (1980) ยงัไดช้ีใ้หเ้ห็นว่า กิจกรรมที่กระตุน้การแสดงถึงความ
เป็นตวัตนของบคุคล จะท าใหเ้กิดความเพลิดเพลินและความสขุกบับคุคลเหลา่นัน้ ซึ่งในบรบิทของ
การชอ้ปป้ิง การเลือกสินคา้และการซือ้สินคา้ก็อาจเป็นกิจกรรมที่ท าใหผู้บ้ริโภครูส้ึกพึงพอใจและ
เติมเต็มอตัลกัษณข์องตนเองได ้

จากงานวิจัยในอดีตของ Sirgy, Lee, Yu, Gurel-atay, Tidwell & Ekici (2016) ได้
ศึกษาเรื่อง ปัจจัยการแสดงตัวตนในการช้อปป้ิง (Self-expressiveness In Shopping) ผล
การศึกษาพบว่า ประสบการณ์การไหลในการช้อปป้ิง (Flow Experience In Shopping) และ
ความตระหนกัรบัรูใ้นตนเอง (Self-realization in Shopping) ส่งผลต่อการแสดงตนในการช๊อปปิง 
(Self-expressiveness) นอกจากนี ้ การแสดงตนในการซื ้อสินค้าออนไลน์ส่งผลต่อการรับรู ้
ผลกระทบในการซือ้สินคา้ (Perceived Impact of Shopping) และมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจใน
ชีวิตโดยรวม (Overall Life Satisfaction) 

ปัญหาและอุปสรรคของการตลาดออนไลน ์
ถึงแม้ว่าการท าการตลาดออนไลน์จะได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน  โดยเป็น

การตลาดยุคใหม่ที่ท าใหธุ้รกิจเติบโตไดง้่ายและผูบ้ริโภคมีความสะดวกสบาย แต่มีขอ้ควรระวงัที่
อาจท าใหธุ้รกิจเกิดปัญหาและอปุสรรคขึน้ได ้ดงันี ้(วลัภา สรรเสรญิ, 2559) 

1. การรักษาความปลอดภัย (Security) ความกังวลเก่ียวกับการใช้ข้อมูลบัตร
เครดิตออนไลนเ์ป็นปัญหาหลกัที่สง่ผลต่อความไวว้างใจของลกูคา้ ธนาคารที่ใหบ้ริการบตัรเครดิต
จึงใชว้ิธีการตรวจสอบการท ารายการที่ไม่ปกติ เพื่อปกป้องขอ้มลูส่วนตวัของลกูคา้และสรา้งความ
มั่นใจในการท าธุรกรรมออนไลน ์

2. ความน่าเชื่อ (Trustworthiness) การไม่สามารถตรวจสอบสินคา้ก่อนซือ้เป็นอีก
หนึ่งขอ้จ ากดัของการซือ้ของออนไลน ์ผูข้ายจึงควรมีการแสดงรายละเอียดสินคา้อย่างชดัเจนและ
โปร่งใส รวมถึงการให้บริการหลังการขาย เช่น การรบัประกันสินค้าและการคืนสินค้าที่ช่วยให้
ลกูคา้เกิดความมั่นใจในการตดัสินใจซือ้ 

3. บุคลากร (Personnel) ขาดความรูใ้นด้านเทคโนโลยีสามารถเป็นอุปสรรคใน
ธุรกิจออนไลนไ์ด ้การฝึกอบรมบุคลากรใหม้ีความรูเ้ก่ียวกับการใชค้อมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต 
รวมถึงโปรแกรมที่ใชใ้นการติดต่อสื่อสารกับลูกคา้จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท างานและลด
ตน้ทนุในการสื่อสาร 

4. วฒันธรรม (Culture) ความนิยมในการซือ้สินคา้กบัรา้นคา้ที่มีหนา้รา้นและการ
พบปะเพื่อนฝูงเป็นส่วนหนึ่งของวฒันธรรมไทย ซึ่งอาจท าใหธุ้รกิจออนไลนไ์ม่เป็นที่นิยมเท่าที่ควร 
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การประชาสมัพนัธเ์ก่ียวกบัประโยชนข์องการชอ้ปป้ิงออนไลน ์เช่น การประหยดัเวลาและค่าใชจ้่าย
ในการเดินทาง จะช่วยเพิ่มความเขา้ใจและกระตุน้ใหผู้บ้รโิภคหนัมาสนใจมากขึน้ 

5. โครงสร้างระบบอินเทอรเ์น็ต (Internet Infrastructure) ปัญหาการเชื่อมต่อ
อินเทอรเ์น็ตชา้ หรือปัญหาจากเซิรฟ์เวอรท์ี่ไม่เสถียรอาจท าใหก้ารชอ้ปป้ิงออนไลนไ์ม่ราบรื่น ส่งผล
ต่อประสบการณ์ของผูใ้ชแ้ละท าใหเ้กิดการลดลงของยอดขาย ธุรกิจออนไลนค์วรใหค้วามส าคัญ
กบัการเลือกผูใ้หบ้รกิารอินเทอรเ์น็ตที่มีคณุภาพและเสถียรภาพ 

จากการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการตลาดออนไลน์  ทั้งในเรื่องของความหมาย 
ความส าคัญ ช่องทาง กระบวนการตัดสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค ปัญหาและอุปสรรค ผูว้ิจัยน าขอ้มูล
ดงักล่าวมาใช ้ในการวิเคราะหถ์ึงวตัถุประสงคใ์นการสื่อสารผ่านช่องทางออนไลนแ์ละการเลือกใช้
ช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ที่ธุรกิจเลือกใช้ในการสื่อสารไปยังกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย ตลอดจน
แนวทางในการปรบัปรุงและพฒันาการสื่อสารการตลาดออนไลนข์องธุรกิจใหดี้มากยิ่งขึน้ 

 
แนวคิดเกี่ยวกับเจเนอเรชั่นวาย (Generation Y) 

เจเนอเรชั่นวาย (Generation Y) 
การจัดกลุ่มคนตามช่วงอายุหรือที่เรียกว่า "เจนเนอเรชั่น" (Generation) เริ่มตน้จาก

แนวคิดในประเทศตะวันตก โดยเฉพาะในสหรฐัอเมริกา (SHRM, 2004) ซึ่งค าว่า “เจนเนอเรชั่น” 
หมายถึง กลุ่มคนที่เกิดในช่วงเวลาเดียวกนัและมีประสบการณจ์ากเหตุการณห์รือสภาพแวดลอ้ม
ในสงัคมที่คลา้ยกนั (The American Heritage Dictionary, 1992: 351) ประสบการณเ์หล่านีไ้ดม้ี
อิทธิพลในการสรา้งเอกลกัษณใ์นทัศนคติและพฤติกรรมที่เหมือนกันในกลุ่มคนที่เกิดในช่วงเวลา
เดียวกนันัน้ (Glass, 2007) 

การจัดกลุ่มคนตามช่วงอายุหรือเจนเนอเรชั่นท าให้เกิดการศึกษาวิเคราะห์ความ
แตกต่างในดา้นคณุลกัษณะความคิดและพฤติกรรมในการด าเนินชีวิต การบรโิภค และการท างาน
ของแต่ละกลุ่มคนในแต่ละยคุสมยั ซึ่งแต่ละยุคก็มีรูปแบบการด าเนินชีวิตที่แตกต่างกนัออกไป โดย
ผลจากการเปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิต สภาพแวดลอ้มทางสงัคม และความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ท าใหเ้ราเขา้ใจลกัษณะและแนวโนม้พฤติกรรมของประชากรในแต่ละยุคสมัยไดดี้
ขึน้ เมื่อเราสามารถเขา้ใจความแตกต่างของแต่ละกลุ่มได ้เราก็จะสามารถเขา้ถึงหรือบริหารงาน
ต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม ไม่ว่าจะเป็นในดา้นการตลาด การพัฒนาองคก์ร การบริหารทรพัยากร
บุคคล หรือกระบวนการติดต่อสื่อสาร โดยสามารถปรบัใหส้อดคลอ้งกับคุณลักษณะ พฤติกรรม 
และความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Assael, 1995; Howe and 
Strauss, 2000) 
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กลุ่มคนรุน่ใหม่ที่จดัอยู่ในเจนเนอเรชั่นวาย คือ กลุ่มประชากรที่เกิดตัง้แต่ ค.ศ. 1977-
1999 (พ.ศ. 2520-2542) (Wong et al., 2008) ประชากรกลุ่มนี ้ก าลังจะเป็นอัตราก าลังหรือ
ทรพัยากรบุคคลที่ส  าคัญขององคก์รต่าง ๆ ในยุคปัจจุบนัและอนาคตอนัใกล ้เจนเนอเรชั่นวายถูก
เรียกขานกัน ไว้หลายชื่ อ  ไม่ ว่ าจะเป็น  Millennial, WHY, Dot Com, Net Generation หรือ 
KIPPERS (Kids in Parents’ Pockets Eroding Retirement Saving) เป็นต้น (Martin, 2005) ซึ่ง
แต่ละชื่อที่เรียกขานลว้นแลว้แต่สะทอ้นใหเ้ห็นถึงคณุลกัษณะ ทศันคติ หรือพฤติกรรมที่ส  าคญัและ
เห็นเด่นชดัของประชากรกลุม่เจนเนอเรชั่นวายในยคุสมยันี ้

เจนเนอเรชั่นวาย (Generation Y) หรือที่รูจ้ักกันในชื่อ "Millennials" เป็นกลุ่มคนที่มี
ลกัษณะการมองโลกในแง่ดี ชื่นชอบการท างานเป็นทีมและไม่ชอบท าตามกฎระเบียบที่ตายตัว 
พวกเขามีความฉลาดและสามารถยอมรบัการเปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างรวดเร็ว ใชเ้ทคโนโลยีเป็นส่วน
ส าคัญในชีวิตประจ าวัน (Howe and Strauss, 2000) โดยไม่จ าเป็นตอ้งพึ่งพาการวางแผนระยะ
ยาวและมีความคาดหวงัสงู แมว้่าพวกเขาจะขาดความอดทนในการรอคอย แต่ก็รกัความกา้วหนา้
และมุ่งหวังผลส าเร็จในระยะสั้น เจนเนอเรชั่นวายมีโลกส่วนตัวสูง แต่ไม่ไดแ้สดงออกถึงความ
ตอ้งการเป็นอิสระเทียบเท่าเจนเนอเรชั่นเอ็กซ ์(Gursoy et.al., 2008) หนึ่งในลกัษณะเด่นของเจน
เนอเรชั่นวายคือ ความสะดวกสบายในการแสดงความเป็นส่วนตัวผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์(Social 
Media) ซึ่งเป็นสิ่งที่พวกเขาคุ้นเคยมาตั้งแต่ช่วงวัยรุ่น เนื่องจากเจนเนอเรชั่นนี ้เติบโตในยุคที่
เทคโนโลยีและการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว และสื่อสารผ่าน
โทรศัพทม์ือถือสมารท์โฟนที่สามารถเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดง้่ายดาย พวกเขามีความสามารถใน
การน าเทคโนโลยีมาใชเ้พื่อแกปั้ญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวันไดดี้ การบริโภคขอ้มูลของ
เจนเนอเรชั่นนี ้มาจากสื่ออินเทอรเ์น็ตและสื่อสังคมออนไลน์ในปริมาณที่สูงกว่าการบริโภคสื่อ
โทรทศัน ์วิทย ุและหนงัสือพิมพ ์(Reisenwitz and Lyer, 2009)  

Propelr บริษัทด้านการตลาดในประเทศฟิลิปปินส์ ได้เผยข้อมูลวิจัยเก่ียวกับแนว
ทางการผลิตคอนเทนตใ์หเ้หมาะกบัคนแต่ละวยั ดงันี ้(kapook, 2556) 

หนุ่มสาวยุค Gen Y หรือที่ รูจ้ักกันในชื่อ Millennials เป็นกลุ่มคนที่มีความสัมพันธ์
ใกลช้ิดกบัโลกออนไลนม์ากกว่าคนรุน่อ่ืน ๆ การตลาดออนไลนใ์นปัจจุบนัสามารถด าเนินไปไดโ้ดย
มีบทบาทส าคัญจากกลุ่มคนเหล่านี ้แต่สิ่งที่น่าสนใจคือ กลุ่มคนในยุค Gen Y มีความเลือกสรร
และความคิดที่ค่อนขา้งเฉพาะตวั แมจ้ะมีการสนบัสนนุโฆษณาออนไลน ์แต่ 48% ของกลุม่นีก้ลา่ว
ว่าจะไม่สนับสนุน Sponsored Content ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงความระมัดระวังในการบริโภคเนือ้หา
จากแบรนด ์อย่างไรก็ตาม พวกเขาก็ยังมีแนวโนม้ที่จะมีส่วนร่วมกบัเนือ้หาของแบรนดท์ี่เก่ียวขอ้ง
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กบัตวัตนหรือความสนใจของพวกเขาเอง โดยจากผลการศึกษาของ Yahoo! ระบวุ่า 51% ของกลุ่ม 
Gen Y มีแนวโนม้ที่จะแชรค์อนเทนตท์ี่มาจากแบรนด ์หากเนือ้หานัน้เก่ียวขอ้งกับพวกเขาหรือมี
คณุค่าที่ตรงกบัความสนใจ นอกจากนี ้กลุ่ม Gen Y ยงัไม่ชอบโฆษณาที่หลอกลวง หรือไม่ตรงกับ
ความเป็นจริง จึงยิ่งท าใหก้ารตลาดออนไลนใ์นปัจจุบนัตอ้งใหค้วามส าคัญกับความโปร่งใสและ
การสรา้งความเชื่อมั่นในแบรนดม์ากยิ่งขึน้ 

การเขา้หากลุม่ Gen Y คอนเทนตท์ี่เหมาะสมคือตอ้งน่าเชื่อถือและมีเนือ้หาในเชิงบวก 
เวลา คือทุกสิ่งทุกอย่างหนึ่งในความลม้เหลวในการท าตลาดออนไลนคื์อเวลาโดยเฉพาะถ้าคุณ
ตอ้งการเขา้ถึงผูบ้ริโภคอย่างแทจ้ริงซึ่งคนแต่ละวัยก็มีเวลาในการใชช้ีวิตแตกต่างกันไปนักการ
ตลาดจึงจ าเป็นตอ้งศึกษาพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายใหดี้ทั้งกิจกรรมความชอบ ไลฟ์สไตลร์วมถึง
เวลาต่ืนก่ีโมงตอนไหนที่ยุ่งสุดตอนไหนที่ว่าง ๆ หรือเวลาไหนที่จะเขา้เว็บไซตม์ากที่สุดจากการ
ส ารวจของ SDL พบว่า กลุ่ม Gen Y จะสมัผสัสมารท์โฟนวนัละ 43 ครัง้กล่าวคือ พวกเขาออนไลน์
ทัง้ วัน แต่จะมีการใชง้านมากที่สุดในช่วงเย็น หรือระหว่างเดินทางว่ากันดว้ยเรื่องชอ้ปป้ิง Gen Y 
เป็นกลุ่มมนุษย์เงินเดือน ที่ ในอนาคตจะเป็นผู้จัดการหรือมีต าแหน่งใหญ่โต The Intelligence 
Group ที่เผยแพร่โดย Forbes เผยว่า กลุ่ม Gen Y จะซือ้ สินค้าออนไลนม์ากที่สุดแต่ทว่าเกือบ 
50% จะซือ้ สินคา้โดยไม่ไดว้างแผนล่วงหนา้ และ36% จะซือ้ เฉพาะสิ่งที่เห็นว่าจ าเป็นเท่านัน้ทัง้นี ้
รูปลักษณ์ของสินค้าเองก็มีส่วนส าคัญต่อการตัดสินใจเช่นกัน กลุ่ม Gen Y ไม่ชอบซือ้ของที่
เหมือนกับคนอ่ืน ตอ้งเป็นสินคา้ที่มีเอกลกัษณ ์โดดเด่น และถา้มีชิน้เดียวในโลกยิ่งดีตอ้งมากกว่า 
Mobile แมส้มารท์โฟนจะไดร้บัความนิยมมากที่สุด แต่นักการตลาดก็ตอ้งค านึงถึงการใชง้านบน
อปุกรณอ่ื์น ๆ ดว้ย  

Gen Y เป็นกลุ่มที่ใชห้ลายจอมากที่สดุและเป็นเจา้ของสมารท์โฟนมากกว่าคนวยัอ่ืน 
ๆ จากการส ารวจของ comScore พบว่า 1 ใน 5 ของกลุ่ม Gen Y จะใชอิ้นเตอรเ์น็ตผ่านสมารท์
โฟน รองลงมาก็เป็น แท็บเล็ต และโนต้บุ๊ค เรื่องของพฤติกรรม Gen Y ที่มีประโยชนก์ับการตลาด 
Gen Y มีพฤติกรรมที่น่าสนใจในการท าการตลาดอยู่มากดงันี ้

1. ใชเ้ทคโนโลยีไดค้ล่อง คนในยุคนีเ้ติบโตมาพรอ้มกบัการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม
และเทคโนโลยีที่รวดเร็ว ท าให้พวกเขาคุ้นเคยและสามารถรบัมือกับเทคโนโลยีใหม่  ๆ ได้อย่าง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ซึ่งเปิดโอกาสใหก้ารท าการตลาดผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น โซเชียลมีเดีย
หรือแอปพลิเคชนัต่าง ๆ สามารถเขา้ถึงพวกเขาไดง้่ายและมีประสิทธิภาพ 

2. ชอบแบ่งปันเรื่องราว คนในยุคนีใ้ชเ้วลาไปกับการเล่นโซเชียลมีเดีย ซึ่งท าให้
พวกเขามีแนวโนม้ที่จะรกัการเขา้สงัคมและชอบแชรเ์รื่องราวต่าง ๆ บนโลกออนไลน ์โดยสามารถ
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ใชพ้ฤติกรรมนีใ้นการต่อยอดทางการตลาด เช่น การสรา้งคอนเทนต์ที่น่าสนใจหรือแคมเปญที่
กระตุน้ใหพ้วกเขาแบ่งปันขอ้มลูหรือประสบการณเ์ก่ียวกบัแบรนด ์

3. ตัดสินใจโดยใช้ข้อมูล ยุคนี ้สามารถเขา้ถึงข้อมูลได้ง่าย ท าให้พวกเขามีการ
ตดัสินใจที่รอบคอบและไม่ตัดสินใจโดยพลการ เมื่อพวกเขาสนใจในสินคา้หรือบริการใด ๆ จะท า
การคน้หาขอ้มูลเพิ่มเติมและเปรียบเทียบกับแบรนดอ่ื์น ๆ เพื่อเลือกสิ่งที่ดีที่สุดที่ตอบโจทยค์วาม
ตอ้งการของตนเอง การท าการตลาดจึงควรเน้นการใหข้อ้มูลที่โปร่งใสและมีความน่าเชื่อถือเพื่อ
ช่วยใหผู้บ้รโิภคตดัสินใจไดง้่ายขึน้ 

 
การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

Design Thinking คือกระบวนการคิดที่ใชก้ารท าความเขา้ใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลกึซึง้
โดยเอาผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง และน าเอาความคิดสรา้งสรรคแ์ละมมุมองจากคนหลาย ๆ สายมาสรา้ง
ไอเดีย แนวทางการแกไ้ข และน าเอาแนวทางต่าง ๆ มาทดสอบและพัฒนา เพื่อใหไ้ดแ้นวทางนัน้ 
หรือนวัตกรรมที่ตอบโจทยก์ับผูใ้ชแ้ละ สถานการณ์นั้น (ทิม บราวน์, 2552) โดย Tim Brown ได้
กล่าวไวบ้นเวที TED Talk ในปี ค.ศ. 2009 ว่า “Design Thinking เป็นหลกัการคิดที่สามารถใชใ้น
การแก้ปัญหาที่มีความซับซอ้นได ้และมันไม่ใช่เป็นเพียงขั้นตอน แต่มันเป็นมุมมองใหม่ในการ
แก้ปัญหา” Design Thinking มี รูปแบบและขั้นตอนหลากหลาย ล้วนแต่มุ่งไปในการระดม
ความคิดวิธีในการแกปั้ญหาอย่างถกูจุด 

Design Thinking ของ Tim Brown และ David Kelly ทั้ง 2 คนได้เริ่ม ท างานที่  IDEO 
ตัง้แต่ก่อตัง้และในช่วงเวลานัน้ทัง้ 2 คน ไดส้รา้งหลกัการคิดเชิงออกแบบ โดยมีหลกัการแกปั้ญหา
ในการออกแบบดงันี ้

1. เขา้ใจปัญหาใหถู้กตอ้ง (Define) การศึกษาขอ้มูลจากมุมมองของผูท้ี่เราตอ้งการ
แกปั้ญหาให ้โดยพิจารณาผ่านการพดู การท า การคิด และการรูส้กึ การเขา้ใจปัญหานัน้อาจท าได้
โดยการสงัเกต สอบถาม หรือการมีประสบการณร์่วม เพื่อใหเ้ห็นถึงสาเหตแุละขอบเขตของปัญหา
จากมมุมองของผูท้ี่ประสบปัญหานัน้จรงิ ๆ  

2. คิดแบบไม่มีกรอบ (Ideate) การคิดในแบบที่ไม่มีกรอบคือการตัง้ค าถามที่ถูกตอ้ง
เพื่อคน้หาค าตอบที่เหมาะสม โดยกระบวนการที่มกัใชใ้นการระดมความคิดคือ Brainstorming ซึ่ง
ช่วยใหส้ามารถสรา้งมมุมองที่หลากหลายในการหาทางแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่
ถกูจ ากดัดว้ยวิธีการเดิม ๆ หรือขอบเขตที่มีอยู่ (สยมภ ูภวรุง่สตัยา, 2555) 

3. เรียนรูผ้่านการทดลองลงมือท า (Prototype) เมื่อมีแนวคิดหรือไอเดียแลว้ ขัน้ตอน
ถัดไปคือการน าไอเดียเหล่านัน้มาพัฒนาเป็นตน้แบบ (Prototype) ที่สามารถทดสอบไดจ้ริง โดย
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ค านึงถึงขอ้จ ากดัดา้นเวลาและค่าใชจ้่าย ผ่านการทดลองหลาย ๆ ครัง้ เพื่อเรียนรูจ้ากขอ้ผิดพลาด
ที่เกิดขึน้ และปรบัปรุงแกไ้ขไปตามประสบการณท์ี่ไดร้บัจากการทดลองนัน้ 

Double Diamond Model เป็นโมเดลที่ถูกคิดคน้โดย British Design Council ในปี พ.ศ. 
2548 ซึ่งมีเป้าหมายในการแกไ้ขปัญหาดว้ยกระบวนการที่มีขัน้ตอนและเหตผุลที่ชดัเจน โดยอาศยั
การวิเคราะห์จากข้อมูลและมุมมองของผู้ใช้งานเป็นหลัก โมเดลนี ้ถูกพัฒนาจากการศึกษา
กระบวนการท างานของบริษัทต่าง ๆ เช่น Microsoft, Starbucks, Sony, และ LEGO ซึ่งพบว่าทุก
บริษัทเหล่านีม้ีกระบวนการคิดและแกไ้ขปัญหาที่คลา้ยคลึงกนั Tim Brown ไดก้ล่าวถึงโมเดลนีว้่า 
เป็นผลลพัธจ์ากการท างานที่หนกัแน่น โดยใชก้ระบวนการที่มุ่งเนน้ผูใ้ชง้านเป็นหลกั การออกแบบ
ตน้แบบและทดสอบซ า้ ๆ พรอ้มกบัการปรบัเปลี่ยนเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ดีที่สดุ โมเดลนีป้ระกอบดว้ย 
4 ขัน้ตอนหลกั ไดแ้ก่ Discover, Define, Develop, และ Deliver ซึ่งช่วยใหส้ามารถวิเคราะหแ์ละ
แกไ้ขปัญหาจากมุมมองที่หลากหลาย โดยเริ่มจากการรวบรวมปัญหาทัง้หมดและหาปัญหาหลกั 
ก่อนจะระดมความคิดเพื่อหาแนวทางแก้ไขที่มีประสิทธิภาพ  Double Diamond Model เป็น
เครื่องมือที่มีประโยชน์ในการใช้แก้ไขปัญหาภายในหลาย  ๆ งานและสามารถน าไปใช้ใน
กระบวนการออกแบบต่าง ๆ เช่น การพัฒนาผลิตภัณฑ ์การออกแบบบริการ หรือแมก้ระทั่งการ
พฒันากระบวนการภายในองคก์ร (ทิม บราวน,์ 2552) 

 

 

ภาพประกอบ 5 กระบวนการออกแบบ the Double Diamond โดย Design Council, UK 
ที่มา : Enigma (2017) 
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1. ขัน้ตอนศกึษาปัญหาและรวบรวมวิธีการแกไ้ข (Discover) 
ขั้นตอนแรกของกระบวนการคิดเชิงออกแบบใน Double Diamond Model คือ 

Discover (คน้พบ) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส  าคัญที่สุดในการเริ่มต้น โดยในขั้นตอนนีเ้ราจะตอ้งคน้หา
ปัญหาที่แทจ้ริงและท าความเขา้ใจกับมันในหลากหลายมิติ ทัง้ในแง่มุมของผูใ้ช ้สภาพแวดลอ้ม 
และปัจจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง การท าความเขา้ใจนีต้อ้งมีการศึกษา วิเคราะห ์และรวบรวมขอ้มูล
จากแหล่งต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดภ้าพรวมของปัญหาที่ชัดเจนและลึกซึง้  ในขั้นตอน Discover การใช้
วิธีการต่าง ๆ เช่น การสมัภาษณ์กับผูใ้ชง้าน การสงัเกตพฤติกรรม การส ารวจความคิดเห็น หรือ
การศึกษาจากแหล่งขอ้มลูที่หลากหลาย จะช่วยใหเ้ราเขา้ใจถึงความตอ้งการที่แทจ้รงิของผูใ้ชแ้ละ
สภาพแวดลอ้มที่ปัญหาก าลงัเกิดขึน้ 

2. ขัน้ตอนการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อระบปัุญหาและวิธีการแกปั้ญหา (Define) 
หลังจากที่เรามองปัญหาอย่างรอบดา้นแลว้ ใหน้ าเอาขอ้มูลทั้งหมดมาวิเคราะห์

เพื่อที่จะคัดกรองใหเ้ป็นปัญหาที่แทจ้ริง ก าหนดหรือบ่งชีว้่าเป็นปัญหาอะไร ประเภทไหน เพื่อให้
เขา้ใจลักษณะของปัญหาใหไ้ด้ชัดเจนที่สุดเพียงประเด็นเดียว เพื่อที่จะได้มีจุดหมายในการหา
ทางแกไ้ขไดอ้ย่างตรงประเด็น มีทิศทางชดัเจน 

3. ขัน้ตอนการพฒันาเพื่อแกไ้ขปัญหา (Development) 
ขัน้ตอนที่สองใน Double Diamond Model คือ Define (นิยาม) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่

เกิดขึน้หลงัจากที่เราไดค้น้พบปัญหาจริง ๆ ในขัน้ตอนแรกแลว้ โดยในขัน้ตอนนีเ้ราจะตอ้งท าการ
ระดมสมองเพื่อแชรไ์อเดียในการแกปั้ญหาต่าง ๆ เพื่อหาวิธีที่หลากหลายและครบถว้นที่สดุในการ
รบัมือกบัปัญหานัน้ ๆ  

4. ขัน้ตอนการน าเสนอ (Delivery) 
ในขัน้ตอนนีท้ี่เรียกว่า Development (การพฒันา) ของ Double Diamond Model 

คือขั้นตอนที่เราเริ่มน าไอเดียที่ไดจ้ากการระดมสมองในขั้นตอนก่อนหน้า ( Ideate) มาใชใ้นการ
แกไ้ขปัญหาจริง โดยในขัน้ตอนนีเ้ราจะเลือก วิธีที่ดีที่สดุ หรือ แนวทางที่เหมาะสมที่สดุ ที่คิดว่าจะ
แกไ้ขปัญหาหรือท าใหก้ารแก้ปัญหานั้นมีประสิทธิภาพที่สุด เพื่อน าไป ทดสอบจริง และดูว่ามัน
สามารถตอบโจทยแ์ละประสบผลส าเรจ็หรือไม่ 

หากน าแผนภูมิกระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้งสองมาพิจารณาแลว้จะพบว่า Double 
Diamond Diagram แสดงใหเ้ห็นจ านวนขอ้มลูและแนวคิดที่เพิ่มขึน้ในขัน้ตอนที่หนึ่งและสาม และ
จ านวนขอ้มูลและแนวคิดที่ถูกพิจารณาและสรุปรวบเป็นหนึ่งเดียวในช่วงของขัน้ตอนที่สองและสี่ 
ในขณะที่การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลยัสแตนฟอรด์ไม่ไดอ้ธิบายใหเ้ห็นปริมาณขอ้มลูในรูป
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แผนภูมิแมใ้นการท างานจริงจะมีลักษณะและปริมาณขอ้มูลเพิ่มขึน้และรวบลดลงเช่นเดียวกัน
หน่วยงานภายใต้ designthinking.co.nz ได้น าแผนภูมิทั้งสอง คือ การคิดเชิงออกแบบของ
มหาวิทยาลยัสแตนฟอรด์ (Stanford d.school) และ Double Diamond Diagram มาผสมผสาน
กนัไดล้กัษณะดงัรูป ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าแผนภูมิทัง้สองสามารถเชื่อมโยงกนัได้โดยสามารถแบ่งการ
ท างานออกเป็น 3 ช่วงใหญ่ ๆ ดงันี ้

ช่ ว งที่  1 : ก ารส ร้า งค วาม เข้า ใจ (Understand) ได้ แก่  ก า รท าค วาม เข้า ใจ
กลุม่เปา้หมาย (Empathize) หรือ Discover และการตัง้กรอบโจทย ์(Define) 

ช่วงที่ 2 : การสรา้งสรรค(์Create) ไดแ้ก่ การสรา้งแนวคิด (Ideate) หรือ Develop 

ช่วงที่ 3 : การเตรียมส่งมอบสู่ผูใ้ช้ (Deliver) คือ ช่วงแห่งการทดสอบและพัฒนาเพื่อ
เตรียมการส่งมอบสู่ผู ้ใช้หรือการน าออกสู่ตลาด ได้แก่ การสรา้งต้นแบบ (Prototype) และการ
ทดสอบ (Test) หรือ Deliver 

ตามแผนภูมิอาจดูเหมือนว่ากระบวนการท างานแก้ปัญหาดว้ยการคิดเชิงออกแบบ จะ
เรียงขัน้ตอนต่อกนัเป็นเสน้ตรงจากตน้จนจบ แต่ในการท างานจริงพบว่าการแกปั้ญหาดว้ยการคิด
เชิงออกแบบตามขั้นตอนเหล่านี ้ไม่ได้เรียงล าดับเป็นเส้นตรงจากต้นจนจบเพียงครัง้เดียว แต่
พิจารณาจากผลของการแก้ปัญหาทุกขั้นตอน และท างานวนซ า้ขั้นตอนต่าง ๆ หลายครัง้เพื่อ
พฒันาแนวทางแกปั้ญหา หรือทางเลือกที่ดีที่สดุส าหรบักลุ่มเป้าหมาย เช่น น าผลที่ไดจ้ากการน า
ตน้แบบไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายและผู้ที่เก่ียวขอ้งไปใชป้รบัตน้แบบ หรือย้อนกลับไปปรบั
แนวคิดในการออกแบบแกปั้ญหาใหม่ หรืออาจยอ้นกลบัไปปรบักรอบของปัญหาใหม่ เพื่อใหไ้ด้
ผลลพัธข์องการแกปั้ญหาที่ตรงกบัความตอ้งการของกลุม่เปา้หมายหรือผูใ้ชม้ากที่สดุ 

ความคิดเห็นของผูว้ิจัยนั้น หลกัการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) เป็น
การประยุกตว์ิธีการออกแบบผลิตภัณฑ ์บริการ ตลอดจนถึงนวัตกรรมใหม่ ๆ มาสู่การท างานใน
ส่วนต่าง ๆ ตลอดจนการบริหารจัดการองค์กรให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ นอกจากการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking Process) จะเป็นประโยชนส์  าหรบัการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่แลว้ ก็ยัง
เป็นประโยชนต่์อการท างานที่จะช่วยใหบุ้คลากรมีระบบความคิดที่ดีและพรอ้มในการหาวิธีการ
แกปั้ญหาใหม่ ๆ ที่พฒันาอยู่เสมอดว้ย ซึ่งนั่นอาจเป็นวิธีการตอบโจทยท์ี่ดีที่สดุส าหรบัองคก์รไม่ว่า
จะเจอปัญหาอะไร หรือสรา้งแนวทางใดใหไ้ป  
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งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
นัฐวุฒิ ศรีคล้าย (2563) ท าการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อธุรกิจ

ตน้ไมม้งคล การวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อธุรกิจตน้ไมม้งคลในครัง้นี ้มีวัตถุประสงคเ์พื่อ
วิเคราะห์ธุรกิจออนไลนท์ี่จ  าหน่ายต้นไมม้งคลและเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจต้นไม้
มงคล โดยผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาตน้ไมม้งคลขนาดเล็กและขนาดกลาง จากนั้นท าการศึกษาการ
ออกแบบแอปพลิเคชนัเพื่อน ามาพฒันาเป็นตน้แบบแอปพลิเคชนัเพื่อจะน าไปท าแบบสอบถามกบั
กลุ่มตัวอย่าง โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นีม้ีทั้งหมด 61 คน โดยเครื่องมือที่ใชใ้นการ
สอบถามคือแบบสอบถามที่แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ ส่วนขอ้มูลพืน้ฐาน ส่วนความสนใจ
เก่ียวกบัตน้ไมแ้ละส่วนของตน้แบบแอปพลิเคชนั จากนัน้น าขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหแ์ละสรุปผลเพื่อ
น ามาพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันเพื่อธุรกิจตน้ไมม้งคลที่สมบูรณผ์ลของการวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ
ส่วนของการวิเคราะหธ์ุรกิจที่จ  าหน่ายตน้ไมม้งคลออนไลนพ์บว่า มีการจ าหน่ายตน้ไมม้งคลใน
โซเชียลมีเดีย เว็บไซตแ์ละแอปพลิเคชนัขายของออนไลนท์ั่ว ๆ ไปอยู่บา้ง ซึ่งยงัไม่มีแอปพลิเคชนัที่
ขายเฉพาะตน้ไมม้งคล ส่วนของการพัฒนาแอปพลิเคชันพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจแอป
พลิเคชนัที่มีหนา้ตาเรียบง่าย มีตัวอกัษรที่อ่านง่ายสบายตา มีการใชง้านที่ง่ายไม่ซบัซอ้น , หนา้จอ
แบ่งแบบสมดุลซา้ยขวาและมีปุ่ มลดัในการใชง้าน จากนัน้ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ไดน้ีไ้ปพัฒนาเป็นแอป
พลิเคชนัเพื่อธุรกิจตน้ไมม้งคลฉบบัสมบรูณ ์

รตันาภรณ ์ป้องสา (2565) ท าการศึกษาเรื่อง การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัการบรหิาร
การขายและส่งเสริมการตลาดโครงการที่อยู่อาศัย การพัฒนาแอปพลิเคชัน ครัง้นีม้ีวตัถุประสงค์
เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัการบริหารการขายและส่งเสริมการตลาด และเพื่อจดัเก็บขอมู้ล
ลูกค้าที่มีความสนใจซือ้โครงการที่อยู่อาศัยไปใช้ส  าหรับการบริหารการขายสามารถช่วยให้
พนกังานขายไดร้บัขอ้มลูลกูคา้ และสามารถเก็บขอ้มลูเพื่อติดตามหากลกูคา้ที่สนใจโครงการที่อยู่
อาศัย เป็นการเพิ่มช่องทางในการเขา้ถึงลูกคา้ที่มีความสนจะซือ้โครงการที่อยู่อาศัยและมีการน า
เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) หรือความจริงเสมือน มาใช้ส  าหรบัดึงดูดความสนใจแก่
ลูกคา้โครงการที่อยู่อาศัย โดยใหผู้ท้ี่สนใจสามารถเปิดโปรแกรม AR เพื่อดูการแสดงผลตัวแบบ
บา้นของโครงการที่อยู่อาศยัที่ผูใ้ชง้านตอ้งการ 

ชุมศักดิ์ สีบุญเรือง (2560)ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันตน้แบบเพื่อขาย
สินคา้บนสมารท์ทีวีระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ปัจจุบนัแนวโนม้การใชง้านสมารท์ทีวี (Smart TV) 
หรือโทรทัศนท์ี่สามารถเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ตไดน้ั้นก าลังเติบโตไปทั่วโลก ท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถ
สั่งซือ้สินคา้หรือการบริการผ่านอินเทอรเ์น็ตดว้ยสมารท์ทีวีได ้โครงการวิจยันีจ้ึงเสนอแนวทางการ
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พัฒนาแอปพลิเคชันตน้แบบเพื่อขายสินคา้บนโทรทัศนดิ์จิทัลระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยมี
จดุมุ่งหมายเพื่อทดสอบการขายสินคา้คู่กบัรายการโทรทศันท์ี่เผยแพรใ่นประเทศไทย โครงการวิจยั
แบ่งขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเป็น 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ (1) การสรา้งเครื่องมือในการ
ประเมินแอปพลิเคชัน (2) การออกแบบฐานขอ้มูล (3) การออกแบบขั้นตอนการท างานของแอป
พลิเคชัน (4) การออกแบบและพัฒนาส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้และ (5) การประเมินความพึงพอใจของ
แอปพลิเคชนั โครงการวิจยัไดท้ดสอบการท างานแอปพลิเคชนัและส าเร็จความพึงพอใจจากกลุ่ม
ตวัอย่างที่เคยซือ้สินคา้ผ่านอินเทอรเ์น็ตรวมทัง้หมด 8 ดา้น โดยมีผลความพึงพอใจแต่ละดา้นดงันี ้
ดา้นที่ 1. ความสะดวกในการใชง้านแอปพลิเคชันมีค่าความพึงพอใจระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.00 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 ดา้นที่ 2. รูปแบบสีพืน้หลงัและการวาง
ต าแหน่งส่วนต่าง ๆ ในหน้าจอแอปพลิเคชันมีค่าความพึงพอใจระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.05 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.86 ดา้นที่ 3. ความสามารถในการรบัชมรายการ
โทรทศัน ์(ช่อง 3, 5, 7 และ 9) มีค่าความพึงพอใจระดบัมากที่สดุ ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.43 และค่าสว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.60 ดา้นที่ 4. ความเรว็ในการประมวลผลของแอปพลิเคชนั มีค่าความ
พึงพอใจระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 ดา้นที่ 
5. รูปแบบและความชดัเจนของตัวอักษร มีค่าความพึงพอใจระดับมากค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.90 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.54 ดา้นที่ 6. รูปแบบการแสดงรายการโทรทศัน ์มีค่าความพึง
พอใจระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 ด้านที่  7. 
รูปแบบการโฆษณาสินค้า ได้ค่าความพึงพอใจระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 และ ดา้นที่ 8. ความสะดวกในการสั่งซือ้มีค่าความพึงพอใจระดบั
มาก ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.90 และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.62 

อรฉัตร อินสว่าง (2566) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัการซือ้ขาย
ผลผลิตเกษตรอินทรีย ์ใชรู้ปแบบการวิจยัและพฒันา โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเค
ชนั ส าหรบัการซือ้ขายผลผลิตเกษตรอินทรีย ์และ 2) ประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนั กลุม่ตวัอย่างที่
ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ผูบ้ริโภคสินคา้เกษตรและผูผ้ลิตสินคา้เกษตรอินทรียใ์นจงัหวดัสรุนิทร ์จ านวน 
30 คน สุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ เครื่องมือทีใชใ้นการวิจัยไดแ้ก่ แอปพลิเคชัน และแบบประเมิน
คุณภาพแอปพลิเคชัน ส าหรบัการซือ้ขายผลผลิตเกษตรอินทรีย ์ในการด าเนินการวิจัยคณะผูไ้ด้
ศกึษาวิธีที่เหมาะสมในการซือ้ขายผลผลิตเกษตรอินทรียจ์ากนัน้น าขอ้มลูที่ไดม้าด าเนินการพฒันา
แอปพลิเคชันตามกรอบแนวคิดวงจรพัฒนาระบบ SDLC และน าไปประเมินคุณภาพจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการพฒันาระบบสารสนเทศ และผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการซือ้ขายสินคา้เกษตร
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อินทรีย ์สถิติที่ใชเ้ป็นสถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย 1. ผล
การพัฒนาแอปพลิเคชัน ส าหรบัการซือ้ขายผลผลิตเกษตรอินทรีย ์พบว่า ไดแ้อปพลิเคชันที่เป็น
เทคโนโลยี Mobile Application ส าหรบัอปุกรณเ์คลื่อนที่ ใชง้านไดก้บัโทรศพัทม์ือถือแบบสมารท์
โฟน แท็บเล็ตทัง้ในระบบ iOS และ ระบบ Android สามารถตอบโจทยก์ารซือ้-การขายผลผลิตทาง
การเกษตรในระบบเกษตรอินทรียพ์ฒันาคณุภาพชีวิตของเกษตรกรและผูบ้รโิภค เพิ่มศกัยภาพทาง
การตลาด สรา้งเครือข่ายสินคา้เกษตรอินทรียใ์หม้ีความเขม้แข็งและสามารถพึ่งพาตนเองได้ 2. ผล
การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน ส าหรบัการซือ้ขายผลผลิตเกษตรอินทรีย์ จากผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า คณุภาพแอปพลิเคชนัส าหรบัการซือ้ขายผลผลิตเกษตรอินทรียใ์นภาพรวมอยู่ในระดบัมาก
ที่สดุมีค่าเฉลี่ย เท่ากบั 4.73 และมีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.44 

ณัฐพงษ์  สังข์สอน (2565) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือเพื่ อ
สนบัสนุนการด าเนินงานน าเขา้สินคา้ กรณีศึกษา บริษัทดีดี1971 จ ากัด และเครือบริษัท การวิจัย
เรื่อง การพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือเพื่อสนบัสนนุการด าเนินงานน าเขา้สินคา้กรณีศึกษา บรษิัท ดี
ดี1971 จ ากดั และเครือบริษัท มีวตัถุประสงคคื์อการพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือเพื่อเป็นเครื่องมือที่
ใชส้นับสนุนการด าเนินงานน าเขา้สินคา้ เพื่อประเมินประสิทธิภาพของแอพลิเคชั่นมือถือในดา้น
การด าเนินงานโดยน าเอานวัตกรรมดา้นเทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือในการลดเวลาการรวบรวม
ค่าใชจ้่ายส าหรบัการน าเขา้สินคา้ และเพื่อประเมินผลความพึงพอใจของผูใ้ชง้านที่มีต่อแอปพลิเค
ชนัมือถือ ผูว้ิจยัคาดหวงัว่าแอปพลิเคชนัมือถือที่พฒันาขึน้จะเป็นอปุกรณท์ี่ส่งเสริมการปฏิบติังาน
โดยช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานดา้นลดระยะเวลาในการรวบรวมและประมวลผลค่าใชจ้่าย
ทัง้สิน้ของการน าเขา้สินคา้ เป็นเครื่องมือที่อ  านวยความสะดวก และทา้ยที่สดุเป็นแนวทางในการ
พฒันาแอปพลิเคชันมือถือเพื่อการด าเนินการน าเขา้สินคา้สู่ประเทศไทยในอนาคต กลุ่มตัวอย่าง
ของการวิจยัครัง้นีคื้อ ผูป้ฏิบติัการของ 15 องคก์รในเครือบรษิัท ดีดี 1971 จ ากดั ซึ่งเป็นองคก์รดา้น
ผูป้ระกอบการน าเขา้สินคา้และผูป้ระกอบการดา้นการจัดการขนส่งและโลจิสติกสก์ารเลือกสรร
องคก์รและผูป้ฏิบติัการในการวิจยัครัง้นีไ้ดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลในการศึกษาวิจัยครัง้นีป้ระกอบดว้ย การสังเกตการสัมภาษณ์ดว้ยแบบสอบถาม
ออนไลน์ (Online Questionnaire) ซึ่งเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) และแบบค าถามปลายเปิดในสว่นของขอ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็นเพื่อรวบรวมความคิดเห็น
และขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมอ่ืน ๆ จากการพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือ และน าไปใชเ้พื่อสนับสนุนการ
ด าเนินงานน าเขา้สินคา้พบว่า ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ที่ระดับมากที่สุดโดยมี
ค่าเฉลี่ยโดยรวม (ค่าเฉลี่ย = 4.73) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.43) มีระดับความพึง
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พอใจมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวม (ค่าเฉลี่ย = 4.59) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 
0.55) และช่วยลดเวลาในการด าเนินงานไดร้อ้ยละ 56.07 

รชตภร กลั่นทอง (2564) ท าการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอป
พลิเคชันเจดีเซ็นทรลัของผู้บริโภค การวิจัยครัง้นีม้ีจุดหมายเพื่อศึกษาพฤติกรรมการซือ้สินค้า
ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนั เจดีเซ็นทรลัของผูบ้รโิภคกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ผูบ้ริโภคที่
ซือ้สินค้าออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน เจดีเซ็นทรัล จ านวน 240 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่  ค่าเฉลี่ย ค่ารอ้ยละ และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ การวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง
เดียว และการวิ เคราะห์ความถดถอยเชิ งพหุคูณ  ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลลักษณะทาง
ประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นกลุ่มวาย มี
ความคิดเห็นกับส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองของลูกคา้โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความ
คิดเห็นกบัเก่ียวกบัแรงจูงใจโดยรวมอยู่ในระดบัมาก โดยความถ่ีในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอป
พลิเคชนั เจดีเซ็นทรลั ค่าเฉลี่ยประมาณ 1 ครัง้ต่อเดือนค่าใชจ้่ายโดยเฉลี่ยในการซือ้สินคา้ออนไลน์
ผ่านแอปพลิเคชัน เจดีเซ็นทรัล เท่ากับ 1121.85 บาท ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า  (1) 
ผู้บริโภคที่มีเจเนอเรชั่นแตกต่างกันมีพฤติกรรมการซือ้สินค้าออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน เจดี
เซ็นทรลั ดา้นความถ่ีในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนั เจดีเซ็นทรลั (ครัง้/เดือน) และดา้น
ค่าใชจ้่ายโดยเฉลี่ยในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัเจดีเซ็นทรลั (บาท/ครัง้) แตกต่างกนั
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ 0.05 ตามล าดับ (2)ส่วนประสมทางการตลาดใน
มมุมองของลกูคา้ ดา้นความส าเร็จในการตอบสนองความตอ้งการ มีอิทธิพลต่อ พฤติกรรมการซือ้
สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัเจดีเซ็นทรลั ดา้นความถ่ีในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเค
ชนั เจดีเซ็นทรลั (ครัง้/เดือน) และดา้นค่าใชจ้่ายโดยเฉลี่ยในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเค
ชนั เจดีเซ็นทรลั (บาท/ครัง้) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดยสามารถ อธิบายไดร้อ้ยละ 
3.9 และ14.1 ตามล าดับ (3) แรงจูงใจดา้นเหตุผลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซือ้สินคา้ออนไลน์
ผ่านแอปพลิเคชนั เจดีเซ็นทรลั ดา้นความถ่ีในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนั เจดีเซ็นทรลั 
(ครั้ง/เดือน) โดยสามารถอธิบายได้ร้อยละ 1.7 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 (4) 
แรงจงูใจดา้นเหตผุลและอารมณม์ีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนั เจ
ดีเซ็นทรลัของผู้บริโภค ดา้นค่าใชจ้่ายโดยเฉลี่ยในการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชัน เจดี
เซ็นทรลั (บาท/ครัง้) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยสามารถอธิบายไดร้อ้ยละ 14.3 
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ภาวนา บ ารุงสุข (2564) ท าการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมที่มีผลต่อการซือ้สินคา้ออนไลน์
ผ่านแอปพลิเคชนัชอ้ปป้ีของผูบ้ริโภคจงัหวดันครปฐม วตัถุประสงคข์องการวิจยันีม้ี 2 ประการ คือ 
1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านทางแอปพลิเคชันช้อปป้ีของผูบ้ริโภคจังหวัด
นครปฐม เมื่อจ าแนกตามพฤติกรรมการใชอิ้นเตอรเ์น็ตเพื่อซือ้สินคา้ออนไลน ์และ 2) เพื่อศึกษา
ปัจจัยทางการตลาด 6P’s ที่มีผลต่อการตัดสินใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชันชอ้ปป้ีของ
ผู้บริโภคจังหวัดนครปฐม ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากผู้บริโภคในเขตนครปฐมที่เคยท าการซือ้สินค้า
ออนไลนผ์่านทางแอปพลิเคชนั จ านวน 400 คน เก็บขอ้มลูโดยใชว้ิธีการเลือกตวัอย่างแบบสะดวก 
เครื่องมือที่ใช ้คือ แบบสอบถามที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ โดยเป็นแบบสอบถามที่มีการผ่านการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนือ้หา และหาค่าความเชื่อมั่นในระดับที่ยอมรบั สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล
ประกอบไปดว้ย ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบทีการวิเคราะหค์วาม
แปรปรวนแบบทางเดียว และการวิเคราะหถ์ดถอยแบบพหุคณู ผลการวิจยัพบว่า 1. พฤติกรรมการ
ซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านทางแอปพลิเคชนัของผูบ้ริโภคจังหวดันครปฐม เมื่อจ าแนกตามพฤติกรรม
การใชอิ้นเตอรเ์น็ตเพื่อซือ้สินคา้ออนไลนอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 2. ปัจจยัทางการตลาด 6P’s มี
ผลต่อการตัดสินใจซื ้อสินค้าออนไลน์ผ่านทางแอปพลิเคชัน ของผู้บริโภคจังหวัดนครปฐม 
ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ (b=0.141) ด้านราคา (b=0.102) ด้านช่องทางจัดจ าหน่าย 
(b=0.180) ด้านส่งเสริมการตลาด (b=0.081)และด้านการรกัษาความเป็นส่วนตัว (b=0.321) 
สมการมีอ านาจการพยากรณร์อ้ยละ 73.10  

พิชาวีร ์อมาตยวิศว ์(2563) ท าการศกึษาเรื่องปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการเลือกใชแ้อปพลิเค
ชนัออนไลนเ์พื่อซือ้สินคา้ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร การวิจยัเรื่อง ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อ
การเลือกใช้แอปพลิเคชันออนไลน์เพื่ อซื ้อสินค้าของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร มี
วัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาปัจจัยทางประชากรศาสตร์, ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด
ออนไลน์ และอิทธิพลต่อการเลือกใช้แอปพลิเคชันออนไลน์เพื่อซือ้สินค้าของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร (2) เพื่อศึกษาการเลือกใชแ้อปพลิเคชันออนไลนเ์พื่อซือ้สินคา้ของประชากรใน
เขตกรุงเทพมหานครจ าแนกตามปัจจยัทางประชากรศาสตร ์และ(3) เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสม
ทางการตลาดออนไลนท์ี่ส่งผลต่อการเลือกใชแ้อปพลิเคชนัออนไลน ์เพื่อซือ้สินคา้ของประชากรใน
เขกรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 
400 คน โดยการสุ่มแบบบังเอิญหรือแบบสะดวก การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) และใชว้ิธีวิจยัเชิงส ารวจ (Survey) โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ได้แก่  ค่าความถ่ี ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐานทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติการทดสอบแบบสถิติความแปรปรวนทางเดียว 
(One – Way ANNOVA) หากพบความแตกต่างจะน าไปเปรียบเทียบรายคู่ โดยใช้วิธีของ LSD 
และสถิติการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคล ไดแ้ก่ 
อายุ, สถานภาพ และอาชีพที่ต่างกัน ท าใหก้ารตัดสินใจซือ้สินคา้ผ่านทางแอปพลิเคชันออนไลน์
ต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดออนไลนภ์าพรวมมี
ความเห็นในระดับมาก โดยผูใ้ชแ้อปพลิเคชันออนไลนเ์พื่อซือ้สินคา้ในเขตกรุงเทพมหานคร ให้
ความส าคัญดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) มากที่สดุ และปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด
ออนไลน์ด้านการให้บริการส่วนบุคคล (Personalization) และด้านการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
(Privacy) ส่งผลต่อการเลือกใช้แอปพลิเคชันออนไลน์เพื่ อซื ้อสินค้าของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร 

ศรณัย ์บุญยงั (2559) ท าการศึกษาแผนธุรกิจเพื่อสรา้งธุรกิจใหม่สวนกระบองเพชร SB 
สาขาวิชาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ธุรกิจสวนกระบองเพชร SB จัดตัง้ขึน้เนื่องจากเป็น
ความชอบส่วนตวัของผูจ้ดัท าวิจยัและเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตลาดกระบองเพชรที่ก าลงั
ได้รับความนิยมอย่างมากในทุกเพศทุกวัยโดยบริษัทจ าหน่ายกระบองเพชรสายพันธุ ์
Astrophytum Asterias เป็นหลกัโดยจ าหน่ายผ่านช่องทางออนไลนแ์ละ ลกูคา้รายปลีก-ส่ง โดยมี
การน ากลยุทธ์ต่าง ๆ มาใชใ้นการท าการตลาด เช่น การสรา้งความสัมพันธ์ที่ดีกับลูกค้า มีการ
อธิบายและโตต้อบวิธีการเลือกวิธีการเลีย้งและลกัษณะต่าง ๆ ของสินคา้ใหลู้กคา้ทราบและเกิด
ความพึงพอใจจึงส่งผลให้ทางกิจการมีลูกค้าประจ าและสามารถด าเนินกิจการต่อไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยวิจัยชิน้นีเ้ป็นวิจยัเชิงปริมาณและใชแ้บบสอบถามในการหาค าตอบ ซึ่งเนน้การ
วิจยัเพื่อหาช่องทางในการพัฒนาตลาดและต่อยอดธุรกิจการบองเพชรเพื่อใหม้ียอดขายและฐาน
ลกูคา้ที่เพิ่มมากขึน้อีกทัง้ยงัรวมไปถึงการพัฒนาสายพนัธุท์ี่เป็นที่นิยมในตลาดเพื่อใหเ้พียงพอต่อ
ความตอ้งการของผูซ้ือ้และเพื่อใหท้ราบถึงความตอ้งการนัน้ผูว้ิจยัจึงเนน้การสอบถามจากผูบ้ริโภค
ที่กลา่วไปขา้งตน้เพื่อใหก้ารด าเนินธุรกิจมีผลตอบแทนที่คุม้ค่าและเป็นที่รูจ้กัของผูบ้ริโภค 

อัญชลี หล่อนิล (2562) ท าการศึกษาเรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสื่อสาร
การตลาดในกลุ่มธุรกิจผูเ้ลีย้งกระบองเพรชงานวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์1) เพื่อศึกษากลยุทธ์การ
สื่อสารการตลาดออนไลนข์องกลุ่มธุรกิจผูเ้ลีย้งกระบองเพชร 2)เพื่อศึกษาการสรา้งเนือ้หาในการ
สื่อสารการตลาดออนไลนข์องกลุ่มธุรกิจผูเ้ลีย้งกระบองเพชร 3) เพื่อศึกษารูปแบบการนาเสนอ
เนือ้หาการสื่อสารการตลาดออนไลนข์องกลุ่มธุรกิจผูเ้ลีย้งกระบองเพชรกลุ่มตัวอย่างไดแ้ก่กลุ่ม
ธุรกิจผูเ้ลีย้งกระบองเพชรที่ใชก้ารสื่อสารการตลาดผ่านสื่อสงัคมออนไลนง์านวิจัยนีเ้ป็นงานวิจัย
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เชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื ้อหา (Content Analysis) การสื่อสารการตลาดผ่านสื่อสังคม
ออนไลนป์ระเภทเฟซบุ๊ก อินสตาแกรมยูทูปเฟซบุ๊กกรุ๊ปและสื่อประเภทเว็บไซตท์ัง้หมด 30 แบรนด ์
และทาการสัมภาษณ์ทั้งหมด 3 แบรนด์ ผลการวิจัยจากการสัมภาษณ์กลุ่มธุรกิจผู้เลี ้ยง
กระบองเพชรพบว่า กลยทุธก์ารสื่อสารการตลาดออนไลนข์องกลุม่ธุรกิจผูเ้ลีย้งกระบองเพชร ไดแ้ก่ 
การวางแผนในการใชส้ื่อสังคมออนไลนท์ี่เขา้ถึงคนไดจ้ านวนมากอย่างเฟซบุ๊ก (Facebook) มา
สรา้งการรบัรูจ้ดจาแบรนดแ์ละใชเ้ป็นพืน้ที่ในการปิดการขายใชอิ้นสตาแกรม ( Instagram) เพิ่ม
การรับรู ้แบรนด์ใช้ยูทูป (YouTube) ในการสรา้งภาพลักษณ์ และถ่ายทอดความรูใ้ช้เว็บไซต ์
(Website) เป็นพืน้ที่ในการบอกตวัตนของแบรนด ์และวางขายสินคา้เป็นหมวดหมู่ และใชเ้ฟซบุ๊ก
กรุ๊ป (Facebook Group) ในการสรา้งความจงรกัภักดีกับแบรนดเ์ป็นพืน้ที่แลกเปลี่ยนเรียนรูแ้ละ
ปิดการขายกันเฉพาะกลุ่มนอกจากนีย้ังมีการใชเ้ฟซบุ๊กแมจเซนเจอร ์(Facebook Messenger) 
และไลน์ (Line) ในการตอบค าถาม พูดคุยโต้ตอบกับกลุ่มเป้าหมายเป็นการส่วนตัว มีการใช้
เทคนิคการโพสตรู์ปและขอ้ความเรียกความน่าสนใจและสงสยัของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อปิดการขาย
ทางเฟซบุ๊กแมจเซนเจอร ์(Facebook Messenger) และไลน์ (Line)ได้ในที่สุดมีการก าหนด
ประเภทเนือ้หาในการสื่อสารการตลาดออนไลนท์ัง้ในเรื่องสง่เสริมและกระตุน้ใหเ้กิดการซือ้หรือใช้
บรกิารการสง่เสรมิการขายและการใหข้อ้มลูที่เป็นประโยชนใ์นลกัษณะใหค้วามรูส้อนเทคนิคต่าง ๆ 
การสื่อสารหลกันอกจากเป็นการโพสตข์ายสินคา้แลว้ ยงัเนน้การสรา้งแบรนดใ์หเ้ป็นที่จดจ าในทุก
ช่องทาง มีการเลือกช่วงเวลาในการโพสตท์ี่คิดว่ากลุ่มเป้าหมายจะว่างในการเขา้มาเลือกซือ้สินคา้
ได้สะดวกและอาศัยความสม ่าเสมอในการโพสต์เพื่อเป็นที่จดจ าของกลุ่มเป้าหมายได้ง่าย 
สอดคลอ้งกบัขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) การสื่อสารการตลาดผ่านสื่อ
สงัคมออนไลนป์ระเภทเฟซบุ๊กอินสตาแกรมยทูปูเฟซบุ๊กกรุ๊ปและสื่อประเภทเว็บไซตท์ัง้หมด 30 แบ
รนดจ์ านวนทัง้สิน้ 870 โพสต ์ตัง้แต่วันที่1 –30 เมษายน 2562 พบว่า สื่อสงัคมออนไลนท์ี่ใชม้าก
ที่สุดคือ เฟซบุ๊ก (Facebook) รองลงมาคือ อินสตาแกรม (Instagram) และยูทูป (YouTube)โดย
ประเภทเนือ้หาการตลาดที่ใชสู้งสุดคือการใหข้อ้มูลข่าวสารดา้นช่องทางการสื่อสารรองลงมาคือ
การส่งเสริมและกระตุน้ใหเ้กิดการซือ้หรือใชบ้ริการและการใหข้อ้มูลเก่ียวกับสินคา้เนือ้หาที่โพสต์
สูงสุดจะเกิดจากทัศนคติไลฟ์สไตลแ์ละความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายรองลงมาเป็น  เนือ้หาที่
เชิญชวนใหก้ลุ่มเป้าหมายแสดงพฤติกรรมบางอย่างเช่นตัดสินใจซือ้สินคา้  การน าเสนอเนือ้หา
สงูสดุพบว่า เป็นรูปแบบขอ้ความพรอ้มรูปอารมณแ์ละแฮชแท็กโดยโพสตภ์าพถ่ายเด่ียวมากที่สุด
รองลงมาเป็นอัลบั้มภาพใชว้ิดีโอบนเฟซบุ๊กมากที่สุดรองลงมาเป็นวิดีโอบนยูทูปมีการน า เสนอ
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เนือ้หาเป็นลิงคเ์ฟซบุ๊กกรุ๊ปมากที่สดุรองลงมาเป็นลิงคเ์ขา้สู่เว็บไซตอ่ื์น และใชช้่วงเวลาโพสตส์งูสดุ
คือ เวลา 12.01 –15.00 น. รองลงมาคือ เวลา 18.01 –21.00 น. 

ฐิติรัตน์ เทียนงาม (2565) ท าการศึกษาพฤติกรรมการซื ้อไม้ประดับกระบองเพชร
(Cactus) ที่ส่งผลต่อปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดของสมาชิกกล่ม ุแคคตสัมือใหม่หดเัลีย้ง-หัด
ขาย การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา 1) ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตรข์องสมาชิกกลุ่ม
แคคตสัมือใหม่หดัเลีย้ง-หดัขาย 2) พฤติกรรมการซือ้ไมป้ระดบักระบองเพชร (Cactus)ของสมาชิก
กลุ่มแคคตัสมือใหม่หัดเลีย้ง-หัดขาย 3) ระดับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดของสมาชิกกลุ่ม
แคคตัสมือใหม่หัดเลีย้ง-หัดขาย กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ สมาชิกในกลุ่มทาง Facebook ชื่อกลุ่ม
แคคตัสมือใหม่หดัเลีย้ง-หดัขาย จ านวน 715 ท่าน เก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถาม สถิติที่
ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ความถ่ี, รอ้ยละ, ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบ
สมมติฐานโดยใช้การทดสอบ T-test และ One-Way ANOVA ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีช่วงอายุ 31-40 ปีมีอาชีพค้าขายหรือท าธุรกิจส่วนตัว มีรายได้อยู่ที่ 
10,001-20,000 บาท ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เขา้มาเป็นสมาชิกกลุ่มฯ จากการคน้หาขอ้มูล
กลุ่มด้วยตนเอง โดยมักจะซือ้ไม้ประดับกระบองเพชร (Cactus) จากวิธีการจัดส่งแบบพรอ้ม
กระถาง และมักจะซือ้ไมป้ระดบักระบองเพชร (Cactus) ดว้ยสั่งซือ้จากโพสตใ์นกลุ่มของผูข้าย มี
ช่วงเวลาสว่นใหญ่ในการเลือกซือ้คือ 18.01 น. – 22.00 น. ซึ่งซือ้ไมป้ระดบักระบองเพชร (Cactus) 
เพื่อวตัถุประสงคใ์นการสะสมมากที่สดุ และผูท้ี่มีส่วนช่วยในการตดัสินใจซือ้ คือ ครอบครวั โดยใน
การซื ้อแต่ละครั้งมีค่าใช้จ่ายโดยเฉลี่ย ต ่ากว่า 1,000 บาท และความถ่ีในการซื ้อไม้ประดับ
กระบองเพชร (Cactus) อยู่ที่ 1-2 ครัง้ต่อเดือน ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในภาพรวมของ
สมาชิกกลุ่มแคคตัสมือใหม่หัดเลี ้ยง -หัดขาย อยู่ในระดับมาก ผลทดสอบสมมติฐาน พบว่า 
ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร ์อายุ และอาชีพแตกต่างกนั มีระดับความคิดเห็นต่อปัจจยัส่วน
ประสมทางการตลาด 4P ในดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคาและดา้นการส่งเสริมทางการตลาดแตกต่าง
กนัอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และพฤติกรรมการซือ้ไมป้ระดบักระบองเพชร (Cactus) ตาม
การวิเคราะหพ์ฤติกรรมผูบ้รโิภค 6W1H (Where, Why, How ขอ้ที่ 2) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ี .05 

สิรภัทร หนูแกว้ (2566) ท าการศึกษาค่านิยมแบบวตัถุนิยมการเลีย้งแคคตสัในนกัศึกษา
มหาวิทยาลยัราชภัฏภูเก็ต การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาค่านิยมแบบวตัถุนิยมการเลีย้ง
แคคตัสในนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นงานวิจัยครัง้นี ้คือ นักศึกษา
มหาวิทยาลยัราชภัฏภูเก็ตที่เลีย้งแคคตัส จ านวน 354 คน โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมือใน
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การเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติที่ใชป้ระกอบดว้ย การแจกแจงความถ่ี และค่ารอ้ยละ ศึกษาวิธีการ
เลีย้งแคคตสั ผลการวิจยัพบว่า ขัน้แรกศกึษาสายพนัธข์องตน้แคคตสัที่เลีย้ง จากนัน้เตรียมดินและ
เลือกกระถางใหเ้หมาะสม ต่อมาตัง้ไวใ้นที่มีแสงแดด รดน า้ ก าจดัเพลีย้และแมลงอนัตราย ใส่ปุ๋ ย
บ ารุง ใชถุ้งมือกนัหนาม และศึกษาค่านิยมแบบวตัถุนิยมของนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัภูเก็ต 
ผลการวิจยัพบว่าการใหค้วามส าคญัในการดแูลรกัษาตน้แคคตสั มากที่สดุ (X̅= 3.80,S.D.=0.83) 
รองลงมาคือ การมีสิ่งหนึ่งที่ท าใหม้ีความสขุคือ ตน้แคคตสั โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.70 ขณะที่ตวัแปร
ที่มีค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุดในกลุ่มนีคื้อ ไม่ค่อยเห็นดว้ยกับค ากล่าวที่ว่าการครอบครองสิ่งของราคา
แพงนัน้สะทอ้นถึงความประสบความส าเรจ็ในชีวิต มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.30 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การออกแบบและพัฒนาแอปพลิ เคชัน ส าหรับธุรกิจต้นกระบองเพชร ส าหรับ 
Generation Y ไดก้ าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยั ดงัภาพประกอบ 6 



  44 

 

ภาพประกอบ 6 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการ 

 
การวิจัยครั้งนี ้เป็นวิจัยการออกแบบและพัฒนาแอปพลิ เคชัน  ส าหรับธุรกิจต้น

กระบองเพชรโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะหธ์ุรกิจรา้นคา้ที่จ  าหน่ายตน้กระบองเพชร และเพื่อ
พฒันาออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร ผูว้ิจยัจึงไดว้างแผนที่จะออกแบบและ
พฒันาแอปพลิเคชนัที่สามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุม่ผูบ้รโิภค Generation Y โดยผูว้ิจยั
ไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนตาม Double Diamond Model ซึ่งเป็นดงัต่อไปนี ้

1. กระบวนการในการด าเนินงาน 
2. กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั  
3. เครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยั 
4. การวิเคราะหข์อ้มลูและสถิติที่ใช ้
 

กระบวนการในการด าเนินงาน 
1. ศึกษารวบรวมขอ้มูล ท าการศึกษาขอ้มูล, จากงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งต่าง ๆ เพื่อศึกษา 

กระบวนการคิดและการแกปั้ญหาจากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และศึกษาวิเคราะหแ์นวโนม้ของตลาด
เพื่อให้เล็งเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงและเจริญเติบโตของสัดส่วนทางการตลาด การวิเคราะห์
แนวโนม้ของตลาด คือ ขัน้ตอการศึกษาแนวโนม้การเปลี่ยนแปลงทางการตลาด โดยมีวตัถประสงค์
เพื่อท าใหเ้ห็นเจรญิเติบโตหรืออตัราการเพิ่มและการลดของสดัสว่นทางการตลาด 

2. สอบถามความตอ้งการ สอบถามถึงปัญหาและความตอ้งการที่พบเจอจากการใชห้รือ
ไดท้ าธุรกิจรูปแบบออนไลนท์ี่มีอยู่ในปัจจุบนั จากผูบ้ริโภคโดยการจัดท าแบบสอบถามจ านวน 62 
คน และไดท้ าการสมัภาษณผ์ูป้ระกอบการ 3 รา้น เพื่อรวบรวมขอ้มูลถึงปัญหาและความตอ้งการ
เพื่อใชใ้นการวิเคราะหส์รุปปัญหา 

3. รวบรวมปัญหาที่ไดม้า น ามาท าการวิเคราะหร์วบรวมปัญหาที่ไดจ้ากการศึกษาและ
การเก็บขอ้มลูจากการท าแบบสอบถามผูบ้รโิภคและการสมัภาษณผ์ูป้ระกอบการทัง้หมด 

4. วางแนวทางการแกปั้ญหา โดยน าแนวทางการแกปั้ญหาที่รวบรวมไดจ้ากขัน้ตอนการ
รวบรวมปัญหาในขัน้ตอนก่อนหนา้ หลงัจากที่เราไดม้องเห็นถึงปัญหาทัง้หมดและน าเอาขอ้มลูมา
วิเคราะหเ์พื่อที่จะหาปัญหาที่แทจ้รงิต่อไป โดยตอ้งระบุใหไ้ดว้่าปัญหาใดเป็นปัญหาที่แทจ้ริงเพียง
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ปัญหาเดียว เพื่อน าไปสู่การแกไ้ขอย่างตรงประเด็น ชดัเจน และเป็นไปไดม้ากที่สุด โดยมีขัน้ตอน
ดงันี ้

4.1 สรุปปัญหาที่แทจ้ริง ท าการสรุปถึงปัญหาที่แทจ้ริงและส าคัญ จากการรวบรวม
ปัญหาจากในขั้นตอน Discover โดยอ้างอิงจากข้อมูลที่ได้ศึกษามา และจัดท าแบบสอบถาม
ผูบ้รโิภค และการสมัภาษณผ์ูป้ระกอบการ 

4.2 สรุปวิธีการแก้ไขปัญหา น าเอาปัญหาที่แก้จริงมาวิเคราะห์และน าแนวทางการ
แกปั้ญหาทัง้หมด มาวิเคราะหเ์พื่อสรุปการแกไ้ขปัญหาที่สามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างแทจ้รงิ 

5. ขัน้ตอนการพฒันาแพลตฟอรม์ โดยตรงการน าบทสรุปวิธีการแกไ้ขปัญหาที่ไดจ้ากการ 
Define มาวิเคราะหเ์พื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ จากนั้นจึงน าไปวิเคราะห์ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ
และกลุ่มผูบ้ริโภคเพื่อท าการแกไ้ขปรบัปรุง จนไดม้าซึ่งแพลตฟอรม์ที่สามารถแกไ้ขปัญหาไดท้ี่สุด 
โดยมีขัน้ตอนดงันี ้

5.1 ออกแบบตน้แบบ โดยการน าแนวทางการแกปั้ญหาที่ไดจ้ากขัน้ตอน Define และ
น ามาปรบัปรุง จนไดม้าซึ่งขอ้ก าหนดต่าง ๆ ส าหรบัออกแบบพฒันาตน้แบบแอปพลิเคชนั 

5.2 ประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ น าแอปพลิเคชนัที่ไดใ้หผู้เ้ชี่ยวชาญและผูบ้ริโภควิเคราะห ์
เพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกตอ้งในการท างาน วัตถุประสงค์ การออกแบบ และความคิดเห็น 
ส าหรบัการปรบัเปลี่ยนและพฒันาต่อไป 

5.3 ขั้นตอนการทดลองใช้ โดยให้ผู้ใช้งานจ านวน 62 คน ทดลองใช้แอปพลิเคชัน
ส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร แต่ไม่มีการตอบกลบัมา 

6. ผลิตแอปพลิเคชันสมบูรณ์ ท าการปรบัแก้ไขเพื่อสอดคลอ้งกับความแม่นย าในการ
ท างาน วัตถุประสงค์ การออกแบบ และความคิดเห็น โดยวางแผนการตลาด สรุปและจัดท า
แผนการน าเสนอแอปพลิเคชนัที่สมบรูณผ์่านทางช่องทางต่าง ๆ  

 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  

กลุม่ตวัอย่างที่สนใจเพื่อน ามาใชเ้พื่อการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั ส าหรบัธุรกิจ
ตน้กระบองเพชร แบ่งออกเป็น 2 สว่น ไดแ้ก่ 

1. กลุ่มพ่อค้า แม่ค้า ที่ขายต้นกระบองเพรชออนไลน์ จ านวน 3 ร้าน คือ Kandy 
kactus, cactister, ktcactus_garden โดยจากการเก็บข้อมูลจ านวนกดถูกใจ  (Like) และกด
ติดตาม (Follow) ในแต่ละ Fan page ในเดือน ตลุาคม 2564 - มกราคม 2565 พบว่ามีเป็นจ านวน
มาก และมีอตัราที่เพิ่มขึน้ ดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 3 จ านวนกดถูกใจในแต่ละ Fan page ของรา้นคา้ทัง้ 3 รา้น Instagram Fan page จ านวน
กดถกูใจหรือติดตาม (Like/Follower) 

Facebook Fan page/ Instagram 
จ านวนกดถูกใจ/ติดตตาม 

ตุลาคม พฤจิกายน ธันวาคม มกราคม 
Ktcactus_garden 24,343 24,446 24,504 24,516 
Kandy kactus 7,789 8,368 8,446 8,251 
Cactister 8,234 8,675 8,9342 9,123 

ที่มา: จากการส ารวจ 
 

ตาราง 4 จ านวนกดถกูใจใน Post ขายตน้กระบองเพชร และมีการโตต้อบระหว่างรา้นคา้และลกูคา้ 
ของรา้นคา้ทัง้ 3 รา้น ผ่าน Instagram Fan page 

Facebook Fan page/ Instagram 
จ านวนกดถูกใจ Post 

ตุลาคม พฤจิกายน ธันวาคม มกราคม 
Ktcactus_garden 52 65 66 70 
Kandy kactus 68 72 160 136 
Cactister 423 215 150 297 

 
2. กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงจากประชากรที่ใชใ้นการวิจัย จ านวน 62 คน โดยกลุ่ม

ตวัอย่างมีคณุสมบติั ดงันี ้
2.1 เพศ ชาย-หญิง 
2.2 อายุระหว่าง 27-44 ปีโดยการก าหนดช่วงอายุของประชากรที่ใชใ้นการศึกษา

โดยน ามาจากการท าแบบสอบถามกลุม่ลกูคา้ที่สนใจซือ้ตน้กระบองเพชร 
2.3 มีความซือ้ชอบตน้กระบองเพชร 
2.4 มีความสนใจหรือมีประสบการณก์ารสั่งซือ้ตน้ไมอ้อนไลน ์

3. ผูเ้ชี่ยวชาญผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความรอบรูเ้ก่ียวกบัการน าเสนอสินคา้ผ่านแพลตฟอรม์
ออนไลน ์ที่ด  าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจบุนั จ านวน 1 ท่าน โดยมีคณุสมบติัดงัต่อไปนี ้ 

3.1 เป็นผูน้  าทางความคิด มีความรอบรูแ้ละมีประสบการณเ์ก่ียวกบัการออกแบบ 
การน าเสนอสินคา้  
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3.2 เป็นผูม้ีความรอบรูเ้ก่ียวกับการน าเสนอสินคา้ผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์และ
ด าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจบุนั  

4. ผูป้ระเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร จ านวน 5 ท่าน โดย
มีคณุสมบติัดงัต่อไปนี ้ 

4.1 เป็นผูน้  าทางความคิด มีความรอบรูแ้ละมีประสบการณเ์ก่ียวกบัการออกแบบ 
การน าเสนอสินคา้  

4.2 เป็นผู้มีความรอบรูเ้ก่ียวกับการน าเสนอสินค้าผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์  ที่
ด  าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจบุนั  

4.3 เป็นผูม้ีประสบการณใ์นดา้นการประเมินงาน เพื่อการประเมินงานที่มีคณุภาพ
และสามารถน าผลประเมินมาวิเคราะหแ์กไ้ขได ้

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 

1. แบบสอบถามของผู้ใช้งานด้านความต้องการร้านค้าออนไลน์จ าหน่ ายต้น
กระบองเพชร แบ่งเป็น 3 ตอน มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้ 

ตอนที่ 1 ขอ้มลูสว่นตวัของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัสถานภาพ
ทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบเลือกรายการ (Checklist) โดยสอบถามเก่ียวกับข้อมูล
สว่นตวั ไดแ้ก่เพศ อาย ุระดบัการศกึษา  

ตอนที่ 2 ปัจจัยที่มีผลต่อการซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลนเ์ป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดบั ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภัณฑแ์ละบริการ ดา้นราคา ดา้น
ช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นสง่เสรมิการขาย 

ตอนที่ 3 การวิเคราะหพ์ฤติกรรมในการเลือกซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์ขอ้มลูทั่วไป
เก่ียวกบัช่องทางการซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์และปัจจยัที่ท าใหเ้กิดการลงัเล 

2. แบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ แบบสัมภาษณ์เชิงลึก  (User journey) กลุ่มพ่อค้า 
แม่คา้ ที่ขายตน้กระบองเพชร แบ่งเป็น 2 ตอน มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

ตอนที่ 1 ช่องทางในการจ าหน่ายของผูท้ี่มีประสบการณ์ในการซือ้  ขายตน้กระบอง
และไดเ้จอกลุม่ลกูคา้โดยตรง 

ตอนที่ 2 ขัน้ตอนในการติดต่อและซือ้ขายของผูท้ี่มีประสบการณ์ในการซือ้  ขายต้น
กระบองและไดเ้จอกลุม่ลกูคา้โดยตรง  
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3. แบบสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ แบ่งเป็น 4 ตอน มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
ตอนที่ 1 การสรา้งความน่าเชื่อถือ 
ตอนที่ 2 ตลาดการขายตน้ไม ้
ตอนที่ 3 การจดังานและรางวลั การแข่งขนัและการขายออนไลน ์
ตอนที่ 4 ความชอบสว่นตวัและการเลีย้งตน้ไมแ้ละขอ้เสนอแนะอื่น  

4. แบบประเมินตน้แบบแอปพลิเคชัน ส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชรโดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อประเมินตน้แบบว่าสามารถแก้ไขปัญหาที่แทจ้ริงและสามารถตอบสนองความตอ้งการของ
ผูบ้รโิภคและผูเ้ชี่ยวชาญหรือไม่อย่างไร โดยแบบประเมิณแบ่งเป็น 3 ดา้นดงันี ้

4.1 ดา้นเนือ้หา 
4.1.1 เนือ้บนแอปพลิเคชนัมีความชดัเจน ถกูตอ้ง สมบรูณ ์ 
4.1.2 เนือ้หาบนแอปพลิเคชนัมีความสอดคลอ้งและตรงกบัความตอ้งการ  
4.1.3 ปรมิาณเนือ้หามีความเหมาะสมกบัหนา้เว็บเพจในแต่ละหนา้  
4.1.4 การจดัล าดบัเนือ้หาเป็นหมวดหมู่ 
4.1.5 ง่ายต่อการคน้หาและท าความเขา้ใจ  
4.1.6 มีความน่าเชื่อถือ สามารถใหค้วามรู ้
4.1.7 น าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้

4.2 ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ 
4.2.1 หนา้โฮมมีความสวยงาม เหมาะสมและน่าสนใจ  
4.2.2 การจดัรูปแบบในเว็บไซตง์่ายต่อการอ่านและการใช ้ 
4.2.3 ข่าวสารการประชาสมัพนัธบ์นแอปพลิเคชนั มีความเหมาะสม  
4.2.4 รูปแบบ, ขนาด และสีของตวัอกัษร อ่านไดง้่าย, สวยงาม และเหมาะสม  
4.2.5 ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคลอ้งกนั และสามารถสื่อความหมายได ้
4.2.6 น าไปใชป้ระโยชนไ์ดเ้หมาะสมและมีประโยชนม์าก 

4.3 ดา้นประโยชนแ์ละการน าไปใช ้ 
4.3.1 สามารถเป็นแหลง่ความรูไ้ด ้ 
4.3.2 สามารถใชเ้ป็นแหลง่ซือ้ตน้กระบองเพชร  
4.3.3 สามารถเพิ่มความเขา้ใจในการเลือก ซือ้ตน้กระบองเพชร  
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การวิเคราะหข์้อมูลและสถิติทีใ่ช้  
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลตามข้อมูลที่ เก็บ

รวบรวมดงันี ้
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลจากการ

สอบถาม ของกลุ่ ม ตั วอ ย่ า งผู้ ใช้ ง าน ด้ าน ความต้อ งก ารร้าน ค้ าออน ไลน์ จ าห น่ าย  
ตน้กระบองเพชร แบ่งเป็น 3 ตอน มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้ 

ตอนที่  1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับ
สถานภาพทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามเป็นแบบเลือกรายการ (Checklist) โดยสอบถามเก่ียวกบั
ขอ้มลูสว่นตวั ไดแ้ก่เพศ อาย ุระดบัการศกึษา สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหไ์ดแ้ก่ ความถ่ีและรอ้ยละ  

ตอนที่ 2 ปัจจยัที่มีผลต่อการซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลนเ์ป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภัณฑแ์ละบริการดา้นราคา ดา้น
ช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นสง่เสรมิการขาย สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหไ์ดแ้ก่ ความถ่ีและรอ้ยละ 

ตอนที่ 3 การวิเคราะหพ์ฤติกรรมในการเลือกซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน์ ขอ้มูล
ทั่วไปเก่ียวกบัช่องทางการซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์และปัจจยัที่ท าใหเ้กิดการลงัเล สถิติที่ใชใ้น
การวิเคราะหไ์ดแ้ก่ ความถ่ีและรอ้ยละ 

2. การวิเคราะหผ์ลการสมัภาษณ์กลุ่มพ่อคา้ แม่คา้ ที่ขายตน้กระบองเพชรออนไลน ์
จ านวน 3 คน ประกอบดว้ย ตอนที่ 1 ช่องทางในการจ าหน่ายของผูท้ี่มีประสบการณใ์นการซือ้ ขาย
ตน้กระบองและไดเ้จอกลุ่มลกูคา้โดยตรง และตอนที่  2 ขัน้ตอนในการติดต่อและซือ้ขายของผูท้ี่มี
ประสบการณใ์นการซือ้ ขายตน้กระบองและไดเ้จอกลุ่มลกูคา้โดยตรง ผูว้ิจยัใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หา 
(Content Analysis) เป็นกระบวนการวิจัยที่ใชใ้นการศึกษาขอ้มูลที่มีอยู่ในรูปแบบของขอ้ความ 
ภาพ เสียง หรือสื่ออ่ืน ๆ เพื่อท าความเขา้ใจเนือ้หา แนวโนม้ และความสมัพนัธข์องขอ้มลูที่น าเสนอ 
การวิเคราะหเ์นือ้หานีส้ามารถน าไปใชใ้นหลายบริบท เมื่อไดข้อ้มูลจากการวิเคราะห์  ควรมีการ
ตีความผลลัพธ์อย่างมีระบบ รวมถึงการสรุปและรายงานผลที่ค้นพบ โดยเน้นถึงข้อค้นพบที่
เก่ียวขอ้งกบัค าถามการวิจยัที่ตัง้ไวใ้นตอนแรก 

3. การวิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรอบรูเ้ก่ียวกับการน าเสนอ
สินคา้ผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์ ที่ด  าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบนั ผูว้ิจัยใชก้ารวิเคราะห์
เนื ้อหา (Content Analysis) เป็นกระบวนการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาข้อมูลที่มีอยู่ในรูปแบบของ
ขอ้ความ ภาพ เสียง หรือสื่ออ่ืน ๆ เพื่อท าความเขา้ใจเนือ้หา แนวโนม้ และความสมัพนัธข์องขอ้มลู
ที่น าเสนอ การวิเคราะหเ์นือ้หานีส้ามารถน าไปใชใ้นหลายบริบท เมื่อไดข้อ้มูลจากการวิเคราะห ์
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ควรมีการตีความผลลัพธ์อย่างมีระบบ รวมถึงการสรุปและรายงานผลที่ค้นพบ โดยเน้นถึงข้อ
คน้พบที่เก่ียวขอ้งกบัค าถามการวิจยัที่ตัง้ไวใ้นตอนแรก 

4. การวิเคราะหผ์ลการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร
โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อประเมินตน้แบบว่าสามารถแก้ไขปัญหาที่แทจ้ริงและสามารถตอบสนอง
ความตอ้งการของผูบ้ริโภคและผูเ้ชี่ยวชาญหรือไม่อย่างไร โดยแบบประเมินแบ่งเป็น 3 ดา้นไดแ้ก่ 
1) ดา้นเนือ้หา 2) ดา้นการออกแบบและการจัดรูปแบบ 3) ดา้นประโยชนแ์ละการน าไปใช้ ผูว้ิจัย

เลือกใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ในการ
ประเมินไว ้5 ระดบั ไดแ้ก่ 

1  หมายถึง มีคณุลกัษณะอยู่ในเกณฑ ์นอ้ยที่สดุ 
2  หมายถึง มีคณุลกัษณะอยู่ในเกณฑ ์นอ้ย 
3 หมายถึง มีคณุลกัษณะอยู่ในเกณฑ ์ปานกลาง 
4 หมายถึง มีคณุลกัษณะอยู่ในเกณฑ ์มาก 
5  หมายถึง มีคณุลกัษณะอยู่ในเกณฑ ์มากที่สดุ 

ดงันัน้ เกณฑท์ี่ใชส้  าหรบัการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร
ส าหรบัการวิจยัในครัง้นี ้มีดงัต่อไปนี ้(ยทุธ ์ไกยวรรณ,์ 2548) 

ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายความว่ามีคณุลกัษณะอยู่ในระดบั นอ้ยที่สดุ 
ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายความว่ามีคณุลกัษณะอยู่ในระดบั นอ้ย 
ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายความว่ามีคณุลกัษณะอยู่ในระดบั ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายความว่ามีคณุลกัษณะอยู่ในระดบั มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายความว่ามีคณุลกัษณะอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 
ในการน าเสนอผลงานของการวิเคราะหง์านเรื่อง การวิจัยการออกแบบและพัฒนาแอป

พลิเคชนัส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร โดยผูว้ิจยัไดจ้ าแนกขอ้มลูในการศกึษาและพฒันาไดด้งันี ้
1. การวิเคราะหธ์ุรกิจออนไลนท์ี่จ  าหน่ายตน้กระบองเพชร โดยจ าแนกเป็นขัน้ตอนได้

ดงันี ้
ตอนที่ 1 การวิเคราะหค์วามตอ้งการรา้นคา้ออนไลนท์ี่จ  าหน่ายตน้กระบองเพชร 

สว่นที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มลูทั่วไปของประชากร 
สว่นที่ 2 การวิเคราะหปั์จจยัที่มีผลต่อการซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์
สว่นที่ 3 การวิเคราะหพ์ฤติกรรมในการเลือกซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์

ตอนที่ 2 การวิเคราะหก์ารสมัภาษณผ์ูพ้่อคา้แม่คา้ที่ขายตน้กระบองเพชรออนไลน ์
สว่นที่ 1 เกณฑก์ารคดัเลือกผูส้มัภาษณ ์
สว่นที่ 2 ผลการสมัภาษณ ์

ตอนที่ 3 การวิเคราะหก์ารสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ 
2. การออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อธุรกิจตน้กระบองเพชร โดยจ าแนกเป็นขั้นตอนได้

ดงันี ้
ตอนที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มลูและทฤษฎีในการออกแบบแอปพลิเคชนั 
ตอนที่ 2 การวิเคราะหท์ฤษฎีในการออกแบบแอปพลิเคชนั 
ตอนที่ 3 การวิเคราะหแ์อปพลิเคชนัขายตน้กระบองเพชรของผูว้ิจยั 
ตอนที่ 4 การออกแบบตน้แบบแอปพลิเคชนั 
ตอนที่ 5 จดัท าแบบสอบถามเพื่อประเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั 
ตอนที่ 6 ผลของแบบสอบถาม 
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การวิเคราะหธุ์รกิจออนไลนท์ีจ่ าหน่ายต้นกระบองเพชร 
ตอนที ่1 การวิเคราะหค์วามต้องการร้านค้าออนไลนท์ีจ่ าหน่ายต้นกระบองเพชร 

ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลท่ัวไปของประชากร 
ขอ้มูลทั่วไปเก่ียวกบัผูต้อบแบบสอบถาม ประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดบัการศึกษา 

รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน อาชีพ โดยแจกแจงความถ่ี และค่ารอ้ยละ ดงัรายละเอียด ดงัต่อไปนี ้
 

ตาราง 5 ความถ่ีและค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 16 25.80 
หญิง 46 74.20 
รวม 62 100.00 

 
จากตาราง 5 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 46 คน 

คิดเป็นรอ้ยละ 74.20 เพศชายจ านวน 16 คน คิดเป็นรอ้ยละ 25.80 ตามล าดบั 
 

ตาราง 6 ความถ่ีและค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นอายุ 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากว่า 20 ปี 
อาย ุ21-30 ปี 
อาย ุ31-40 ปี 
อาย ุ41 ปีขึน้ไป 

12 
37 
8 
5 

19.40 
59.70 
12.90 
8.10 

รวม 62 100.00 

  
จากตาราง 6 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อายุ 21-30 ปี จ านวน 37 คน 

คิดเป็นรอ้ยละ 59.70 รองลงมาไดแ้ก่ อายุต ่ากว่า 20 ปี จ านวน 12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.40 อาย ุ
31-40 ปี จ านวน 8 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.90 และอายุ 41 ปีขึน้ไป จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
8.10 ตามล าดบั  
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ตาราง 7 ความถ่ีและค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นระดบัการศกึษา 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
มธัยมศกึษาตอนตน้ 

มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช. 
ปวส./อนุปรญิญา 
ปรญิญาตรี  
ปรญิญาโท 

8 
9 
2 
40 
3 

12.9 0 
14.50 
3.20 
64.50 
4.80 

รวม 62 100.00 

 

จากตาราง 7 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีการศกึษาในระดบัปริญญาตรี 
จ านวน 40 คน คิดเป็นรอ้ยละ 64.50 รองลงมาไดแ้ก่ มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. จ านวน 9 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 14.50 มธัยมศกึษาตอนตน้ จ านวน 8 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.90 ปรญิญาโท จ านวน 
3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.80 และปวส./อนปุรญิญา จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.20 ตามล าดบั  

 
ตาราง 8 ความถ่ีและค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นอาชีพ 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
รบัราชการ/รฐัวิสาหกิจ 
พนกังานบรษิัทเอกชน 

ธุรกิจสว่นตวั 
แม่บา้นอิสระ/อาชีพอิสระ 

นกัเรียน/นกัศกึษา 
ว่างงาน 

7 
16 
17 
4 
13 
5 

12.90 
25.80 
26.00 
6.40 
20.90 
8.00 

รวม 62 100.00 

 
จากตาราง 8 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบธุรกิจส่วนตัว จ านวน 

17 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.00 ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จ านวน 16 คิดเป็นรอ้ยละ 
25.80 นักเรียน/นักศึกษา จ านวน 13 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20.90 รบัราชการ/รฐัวิสาหกิจ จ านวน 7 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.90 ว่างงาน จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8.00 และแม่บ้านอิสระ/อาชีพ
อิสระ จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 6.40 ตามล าดบั  
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ส่วนที ่2 การวิเคราะหปั์จจัยทีม่ีผลต่อการซือ้ต้นกระบองเพชรออนไลน ์
ขอ้มูลทั่วไปเก่ียวกบัผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นปัจจัยที่มีผลต่อการซือ้โดยแจกแจง

ความถ่ี และค่ารอ้ยละ ดงัรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
 

ตาราง 9 ความถ่ี และค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามปัจจัยที่ส่งผลต่อการซือ้ตน้
กระบองเพชรออนไลน ์
ด้านปัจจัยทีม่ีผลต่อการซือ้ จ านวน ร้อยละ อันดับ 

ดา้นผลิตภณัฑแ์ละบริการ 17 39.5 3 
ดา้นราคา 16 37.2 4 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 20 46.5 1 
ดา้นสง่เสรมิการขาย 18 41.9 2 

 
จากตาราง 9 แสดงใหเ้ห็นถึงขอ้มูลดา้นปัจจัยที่มีผลต่อการซือ้ตน้กระบองเพชร

ออนไลนพ์บว่าผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเรียงล าดบัจากปัจจยัที่ส่งผลต่อการเลือกซือ้ตน้
กระบองเพชรออนไลน ์โดยเฉลี่ยมากที่สดุไปหานอ้ยที่สดุ ดังนี ้ช่องทางการจดัจ าหน่าย จ านวน 20 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 46.5 ดา้นส่งเสรมิการขาย จ านวน 18 คน คิดเป็น รอ้ยละ 41.9 ดา้นผลิตภัณฑ์
และบรกิาร จ านวน 17 คน คิดเป็นรอ้ยละ 39.5 และดา้นราคา จ านวน 16 คน คิดเป็นรอ้ยละ 37.2 
ตามล าดบั 

ส่วนที ่3 การวิเคราะหพ์ฤติกรรมในการเลือกซือ้ต้นกระบองเพชรออนไลน ์
ขอ้มูลทั่วไปเก่ียวกับช่องทางการซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์และปัจจัยที่ท าให้

เกิดการลงัเลโดยแจกแจงความถ่ี และค่ารอ้ยละ ดงัรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
 

ตาราง 10 ความถ่ี และค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามปัจจัยที่แสดงพฤติกรรมใน
การเลือกซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์

ด้านพฤติกรรมในการเลือกซือ้ต้น
กระบองเพชรออนไลน ์

จ านวน ร้อยละ อันดับ 

สาเหตหุลกัที่ตดัสินใจเลือกซือ้กระบองเพชร 
(สวยงาม) 

27 62.8 2 

โอกาสในการเลือกซือ้กระบองเพชร  
(เมื่อผ่านไปเจอตามสถานที่ต่าง ๆ) 

24 55.8 4 
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ตาราง 10 ความถ่ี และค่ารอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามปัจจัยที่แสดงพฤติกรรมใน
การเลือกซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์(ต่อ) 

ด้านพฤติกรรมในการเลือกซือ้ต้น
กระบองเพชรออนไลน ์

จ านวน ร้อยละ อันดับ 

บคุคลใดที่มีอิทธิพลต่อการเลือกซือ้กระบองเพชร
มากที่สดุ (ตวัเอง) 

34 79.1 1 

แหลง่ขอ้มลูในการเลือกซือ้กระบองเพชรมากที่สดุ 
(เพจชมรม เว็บไซตต่์าง ๆ) 
สถานที่ท่านเลือกซือ้กระบองเพชรมากที่สดุ 
(ตวัแทนขาย รา้นขายปลีกรมิทางทั่วไป เช่นตลาด
นดั สนามหลวง 2 เปิดทา้ย JJ Green) 
 ค่าใชจ้่ายในการเลือกซือ้กระบองเพชรต่อครัง้ 
 ช่องทางในการซือ้ตน้ไมท้ี่ท่านใชบ้ริการ 

24 
 

17 
 
 

14 
25 

55.8 
 

39.5 
 
 

32.6  
58.1 

4 
 
5 
 
 
6 
3 

 
จากตาราง10 แสดงใหเ้ห็นถึงขอ้มลูดา้นพฤติกรรมในการเลือกซือ้ตน้กระบองเพชร

ออนไลนข์องผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเรียงล าดบัจากปัจจยัที่
สง่ผลต่อในการเลือกซือ้ตน้กระบองเพชรออนไลน ์โดยเฉลี่ยมากที่สดุไปหานอ้ยที่สดุ ดงันี ้บคุคลใด
ที่มีอิทธิพลต่อการเลือกซือ้กระบองเพชรมากที่สดุ ซึ่งคนสว่นใหญ่ตอบตวัเอง จ านวน 34 คนคิดเป็น
รอ้ยละ 79.1 ตามล าดับ สาเหตุหลกัที่ตัดสินใจเลือกซือ้กระบองเพชร คนส่วนใหญ่เลือกซือ้เพราะ
ความสวยงามจ านวน 27 คน คิดเป็น รอ้ยละ 62.8 ตามล าดับ ช่องทางในการซือ้ตน้ไมท้ี่ท่านใช้
บริการ จ านวน 25 คน คิดเป็นรอ้ยละ 58.1 ตามล าดับ โอกาสในการเลือกซือ้กระบองเพชรและ
แหล่งขอ้มูลในการเลือกซือ้กระบองเพชรมากที่สุด มีจ านวนเท่ากัน อยู่ที่ 24 คน คิดเป็น รอ้ยละ 
55.8 สถานที่ท่านเลือกซือ้กระบองเพชรมากที่สุด จ านวน 17 คน คิดเป็นรอ้ยละ 39.5 ตามล าดับ
และค่าใชจ้่ายในการเลือกซือ้กระบองเพชรต่อครัง้ จ านวน 14 คน คิดเป็นรอ้ยละ 32.6 ตามล าดบั 

ตอนที ่2 การวิเคราะหก์ารสัมภาษณผ์ู้พ่อค้าแม่ค้าทีข่ายต้นกระบองเพชรออนไลน ์
ส่วนที ่1 เกณฑก์ารคัดเลือกผู้สัมภาษณ ์
โดยผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกผู้ประสบการณ์การขายต้นกระบองเพชรออนไลน ์

จ านวน 3 คน มีเกณฑใ์นการพิจารณาคณุสมบติั ดงันีคื้อ  
1. เป็นผู้มี ป ระสบการณ์ ในการขาย  มี ป ระสบการณ์ ในการขายต้น

กระบองเพชรผ่านแพลตฟอรม์ออนไลนใ์นดา้นต่าง ๆ  
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2. เป็นผูท้ี่มีความรูเ้ก่ียวกบัสภาพสงัคม เศรษฐกิจ และปัญหา ของระบบการ
ขายสินคา้ออนไลน ์

3. เป็นผู้มีความเข้าใจในการท างานของการขายสินค้าออนไลน์ หรือคนที่
สามารถใชง้านโซเซียลมีเดียที่ไดท้ าการใชจ้รงิ ณ ปัจจบุนั 

4. เป็นผูม้ีที่ยังมีการขายตน้กระบองเพชรผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย หรือช่องทาง
ออนไลนอ์ย่างต่อเนื่องอย่างต่อเนื่อง 

ส่วนที ่2 ผลการสัมภาษณ ์ 
1. ช่องทางในการจ าหน่าย  

จากการให้ท าสัมภาษณ์กลุ่มพ่อค้าแม่ค้าขายต้นกระบองเพชรผ่านระบบ
ออนไลน ์3ช่องทางโดยแบ่งเป็นดงันี ้

1.1 ช่องทางการขายผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย เช่น Facebook, Instagram, 
หรือ TikTok เป็นช่องทางที่ใชแ้พลตฟอรม์ยอดนิยมในการเขา้ถึงกลุ่มลกูคา้ จุดเด่นของช่องทางนี ้
คือสามารถสรา้งการรบัรูใ้นวงกวา้งไดอ้ย่างรวดเร็วผ่านการแชรข์อ้มูล การกดไลก ์หรือการคอม
เมนตจ์ากผูติ้ดตาม ช่วยใหพ้่อคา้แม่คา้สามารถเขา้ถึงลูกคา้ไดโ้ดยตรงผ่านกลุ่มเป้าหมายที่สนใจ 
ทัง้นี ้การซือ้ขายมกัเกิดขึน้จากการพดูคยุหรือติดต่อโดยตรงผ่านช่องทางขอ้ความของโซเชียลมีเดีย 
ไม่ผ่านตวักลางหรือตลาดออนไลนอ่ื์น ท าใหก้ารติดต่อมีความรวดเร็วและเป็นสว่นตวัมากขึน้  

1.2 Direct Chat การขายผ่านช่องทางการติดต่อโดยตรง เช่นการพูดคุย
ผ่านแอปพลิเคชันส่งขอ้ความหรือโทรศัพท ์เป็นวิธีที่เนน้การสื่อสารระหว่างพ่อคา้แม่คา้กับลูกคา้
โดยตรง พ่อค้าแม่ค้าสามารถน าเสนอสินค้า และตอบข้อสงสัยของลูกค้าแบบเรียลไทม์ โดย
ช่องทางนี ้อาจได้มาจากการโฆษณาบนแพลตฟอรม์อ่ืน  ๆ เช่น Social Network หรือโฆษณา
ออนไลน ์ลกูคา้ที่สนใจจะติดต่อมายงัพ่อคา้แม่คา้โดยตรงผ่านแอปพลิเคชนัขอ้ความหรือโทรศพัท ์
ท าใหเ้กิดความสมัพนัธท์ี่ใกลช้ิดมากขึน้ระหว่างพ่อคา้แม่คา้และลกูคา้ ซึ่งช่วยเพิ่มโอกาสในการปิด
การขาย 

1.3 Application ช่องทางการขายผ่านแอปพลิเคชัน เช่น Shopee หรือ 
Lazada เป็นแพลตฟอรม์ที่พ่อค้าแม่ค้าสรา้งรา้นค้าออนไลน์ได้อย่างเป็นระบบ แอปพลิเคชัน
เหล่านี ้ท าหน้าที่ เป็นตัวกลางที่ เชื่อถือได้ส  าหรับการท าธุรกรรมระหว่างผู้ซือ้และผู้ขาย โดยมี
มาตรการรกัษาความปลอดภัย เช่น การช าระเงินผ่านระบบของแอปพลิเคชัน ท าใหผู้ซ้ือ้มั่นใจใน
การซือ้สินคา้ไดม้ากขึน้ นอกจากนี ้แอปพลิเคชันยังมีฟีเจอรท์ี่ช่วยอ านวยความสะดวก เช่น การ
แจง้เตือน การติดตามสถานะการจดัสง่ และการจดัการสต็อกสินคา้ 
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2. ขัน้ตอนในการติดต่อและซือ้ขาย 
โดยขัน้ตอนในการติดต่อและซือ้ขายผ่านแต่ละช่องทางมีความแตกต่าง ดงันี ้
ผูใ้ห้สัมภาษณ์แต่ละท่าน มีความตอ้งการขายสินคา้บนความตั้งใจพืน้ฐาน

เดียวกันคือ ตอ้งการใหส้ินคา้เป็นที่น่าสนใจมีขอ้มูลทั่วไปมากเพียงพอเพื่อประกอบการตัดสินใจ
ของผู้บริโภค มีความน่าเชื่อถือ และมีความแม่นย าในการท างานและการขนส่ง โดยส่วนใหญ่ 
หลกัการท างานของแต่ละ ช่องทางจะมีความคลา้ยกนัคือ 

2.1 ช่องทางการแสดงสินคา้ ผูใ้หส้มัภาษณม์ีการด าเนินการดงัต่อไปนี ้ 
2.1.1 Social Network ผู้ขายจะแสดงสินค้าผ่านโพสต์ รูปภาพ 

วิดีโอ หรือไลฟ์สด เพื่อใหล้กูคา้สามารถดรูายละเอียดสินคา้ได ้การน าเสนอสินคา้ผ่านโซเชียลมีเดีย
เนน้การสรา้งความโดดเด่นดว้ยภาพที่สวยงามและเนือ้หาที่น่าสนใจเพื่อดงึดดูความสนใจของลกูคา้ 

2.1.2 Direct Chat การแสดงสินค้าผ่ านการส่ ง รูปภาพหรือ
รายละเอียดสินค้าผ่านแอปพลิเคชันส่งข้อความโดยตรง เช่น Line, WhatsApp หรือ Facebook 
Messenger ซึ่งลกูคา้จะไดร้บัขอ้มลูเฉพาะเจาะจงตามที่สนใจ 

2.1.3 Application ผู้ขายสรา้งรา้นค้าและลงรายการสินค้าอย่าง
เป็นระบบ โดยมีหนา้รา้นออนไลนท์ี่รวมขอ้มูลส าคัญเก่ียวกับสินคา้ เช่น รูปภาพ ค าอธิบาย ราคา 
และรีวิวจากลูกคา้ก่อนหนา้นี ้แอปพลิเคชนัมีโครงสรา้งชดัเจน ท าใหลู้กคา้สามารถคน้หาสินคา้ได้
ง่าย 

2.2 ช่องทางการช าระเงินและการจดัสง่สินคา้ 
2.2.1 Social Network ผู้ขายมักติดต่อกับลูกค้าโดยตรงเพื่อระบุ

วิธีการช าระเงิน เช่น การโอนเงินผ่านธนาคารหรือการช าระผ่านแอปพลิเคชนัการเงินอ่ืน ๆ ส่วนการ
จดัสง่มกัจะด าเนินการผ่านบริการไปรษณียห์รือบรษิัทขนสง่เอกชน ผูข้ายจดัการกบัรายละเอียดการ
จดัสง่เองทัง้หมด 

2.2.2 Direct Chat ลูกค้าจะช าระเงินตามวิ ธีที่ ตกลงผ่านการ
สนทนา เช่น โอนเงินผ่านธนาคารหรือระบบอ่ืน ๆ ส่วนการจัดส่งก็คล้ายกับ Social Network ซึ่ง
ผูข้ายตอ้งจดัการกบัการขนสง่ดว้ยตนเอง 

2.2.3 Application แอปพลิ เคชัน เช่น  Shopee หรือ  Lazada มี
ระบบการช าระเงินที่ปลอดภยั โดยผูซ้ือ้จะช าระเงินผ่านแพลตฟอรม์ก่อน และเงินจะถูกส่งใหผู้ข้าย
เมื่อการจัดส่งสินคา้ส าเร็จ การจัดส่งสินคา้จะถูกติดตามผ่านระบบของแอปพลิเคชัน ท าใหลู้กคา้
และผูข้ายสามารถตรวจสอบสถานะไดอ้ย่างชดัเจน 
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2.3 ช่องทางการติดต่อและบรกิารหลงัการขาย 
2.3.1 Social Network การติดต่อหลังการขายมักจะด าเนินการ

ผ่านการส่งขอ้ความในโซเชียลมีเดียเดิมที่ใชติ้ดต่อซือ้ขาย เช่น การสอบถามเก่ียวกับการรบัสินคา้ 
การรอ้งเรียน หรือการขอค าแนะน าในการดแูลสินคา้ 

2.3.2 Direct Chat ผูข้ายสามารถติดต่อกบัลูกคา้ผ่านขอ้ความหรือ
โทรศพัทเ์พื่อติดตามการจดัสง่สินคา้และตอบค าถามหลงัการขาย โดยเป็นการใหบ้ริการส่วนตวัมาก
ขึน้ 

2.3.3 Application แอปพลิเคชันจะมีระบบการใหค้ะแนนและรีวิว
หลงัจากการซือ้ขาย ซึ่งลกูคา้สามารถติดต่อกบัผูข้ายผ่านระบบแอปพลิเคชนัเพื่อขอความช่วยเหลือ
หลงัการขาย เช่น การเคลมสินคา้ การคืนสินคา้ หรือการใหค้ าแนะน า 

โดยขั้นตอนการท างานของแอพพลิเคชั่นชอ้ปป้ิงออนไลน ์ขั้นตอนการ
ท างานที่บ้าน ที่มากกว่า เนื่องจาก เรื่องใกล้ขายสินค้าออนไลน์ ตัวแอพพลิเคชั่นเองจะเป็น
สื่อกลาง ส าหรบัใหผู้ค้า้สามารถวางขายสินคา้สิทธิไดก้็ไดใ้นระบบแอพพลิเคชั่น ขณะที่สื่อโซเชียล
มีเดียชอปป้ิงออนไลนห์รือ Direct Chat จะเป็นการขายสินคา้ผ่านช่องทางออนไลนต่์าง ๆ หรือสื่อ 
Social Media Shopping ต่าง ๆ และติดต่อผ่านไลนส์นทนาโดยตรงดว้ยการช าระเงินจะแจง้เป็นที่
อยู่และช าระเงินออนไลน์โดยไม่มีการตรวจสอบหรือติดตามสถานะการส่ง หรือเราไม่สามารถ
ตรวจเช็คไดว้่า รา้นคา้ออนไลนใ์นสื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เป็นวิชาชีพหรือเป็นรา้นคา้จริง ๆ ขณะที่
แอพพลิเคชั่น ชอ้ปป้ิงออไลน ์มีระบบดงักลา่วทัง้หมดช่วยใหร้ะบบมีความน่าเชื่อถือมากกว่าระบบ
อ่ืน ๆ แอพพลิเคชั่นชอ้ปป้ิงออนไลนม์ีการออกแบบระบบใหผู้บ้ริโภคจะตอ้งท าการใหข้อ้มูลหรือ
สมคัรสมาชิกก่อนการใชง้านในการสั่งซือ้สินคา้เพื่อความสะดวกในการช าระสินคา้และการขนส่ง
สินคา้ จากการสมัภาษณ์ ผูเ้ชี่ยวชาญพบว่าปัญหาที่เจอนั้นส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องการขนส่ง การ
จ่ายเงินล่าชา้ และการจองสินคา้และไม่ยอมโอน หรือการขนส่งที่มีปัญหาวัสดุตกขา้ง โซเชียล
มีเดียชอ้ปป้ิงและไดเล็กแชทชอ้ปป้ิง จะมีวิธีการน าเสนอสินคา้ผ่านโซเชียลมีเดีย เพื่อความสะดวก
ในการจัดแสดงสินค้าและการโฆษณาสินค้าในขณะที่ แอพพลิเคชันช้อปป้ิงออนไลน์ จะมีการ
แสดงสินคา้ผ่านตลาดกลาง ซึ่งมีสินคา้ที่หลากหลาย และจ านวนมาก ท าใหส้ินคา้ประเภท ตน้
กระบองเพชร นัน้ถกูคน้พบไดง้่าย และจะท าใหผู้ค้า้สามารถน าเสนอสินคา้ของตนเองไดเ้ต็มที่และ
การสง่ต่อไดอ้ย่างสะดวกสบาย  
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ตอนที ่3 การวิเคราะหก์ารสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 
จากการสมัภาษณ์ที่มีการพูดคุยเก่ียวกับการขายตน้กระบองเพชรออนไลน ์การ

สรา้งความน่าเชื่อถือของแอพขายตน้ไม ้และการจัดงานต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการเกษตร ซึ่งแสดง
ใหเ้ห็นถึงความทา้ทายที่เกิดขึน้ในตลาดตน้ไมแ้ละวิธีการที่จะท าใหผู้ค้นสนใจเขา้มาใชบ้ริการใน
แอปพลิเคชนัสามารถสรุปรายละเอียดไดด้วัยต่อไปนี ้ 

1. การสรา้งความน่าเชื่อถือ การจัดโปรโมชั่นและการโฆษณาเพื่อลดความ
กงัวลของลกูคา้เก่ียวกบัแอปพลิเคชนัใหม่ความจ าเป็นในการใหข้อ้มลูและความรูเ้ก่ียวกบัการเลีย้ง
ตน้ไม ้เพื่อใหค้นเขา้มามีสว่นรว่มมากขึน้ 

2. ตลาดการขายต้นไม้ ปัจจุบันบูธขายมีราคา 3,000 บาท ซึ่งถือว่าถูกเมื่อ
เทียบกบัพืน้ที่ขายอ่ืน ๆ ความทา้ทายในการจองบธู เนื่องจากมีคนจองลว่งหนา้อยู่แลว้ 

3. การจดังานและรางวลั การลงทนุในการจดังานและการมอบรางวลัที่มีมลูค่า
สงู ท าใหก้ารแข่งขนัน่าสนใจยิ่งขึน้ การจดังานตอ้งใชเ้งินจ านวนมาก ซึ่งอาจท าใหม้ีปัญหากบัการ
จดังานในอนาคต 

4. การแข่งขนัและการขายออนไลน ์การขายผ่าน Facebook และ TikTok ที่มี
ปัญหาในการเขา้ถึงผูบ้ริโภค ความทา้ทายในการท าตลาดออนไลนใ์หไ้ดผ้ลดี และตอ้งระมดัระวัง
เก่ียวกบัประสบการณข์องผูใ้ช ้

5. ความชอบส่วนตวัและการเลีย้งตน้ไม ้ความตัง้ใจในการสรา้งกลุ่มที่ช่วยให้
ผูค้นแชรข์้อมูลและประสบการณ์เก่ียวกับการเลีย้งต้นไม้ ควรมีแคมเปญโฆษณาที่เน้นการให้
ความรู ้เช่น วิดีโอสอนวิธีการเลีย้งตน้ไม้หรือการจัดกิจกรรมออนไลน ์การสรา้งชุมชนออนไลน์
เพื่อใหผู้ท้ี่รกัการเลีย้งตน้ไมส้ามารถมาแชรป์ระสบการณ์ และใหค้ าแนะน ากันได ้การวัดผลการ
ขายและความพงึพอใจของลกูคา้อย่างสม ่าเสมอ เพื่อปรบัปรุงการบรกิารและผลิตภณัฑต่์อไป 

 
การออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือธุรกิจต้นกระบองเพชร  

ตอนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลและทฤษฎีในการออกแบบแอปพลิเคชัน 
การวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการเก็บรวบรวม  
ผูว้ิจัยน าปัญหาที่ไดท้ าการรวบรวมจากการศึกษารวบรวมขอ้มูลงานวิจัย การศึกษา

แนวโน้มตลาด และการสอบถามความต้องการจ านวน 62 คน และผู้เชี่ยวชาญในการขายต้น
กระบองเพชร 3 คน โดยการเลือกข้ออ้างอิงจากงานวิจัยของ ญาณวุฒ ิ เศวตธิติกุล (2557: 
บทคัดย่อ) ซึ่งผลการวิจัยพบว่า องคป์ระกอบหลกัของรา้นคา้ออนไลนส์ามารถจัดกลุ่มโดยการรบั
ความถ่ีจากทฤษฎีและแนวคิดต่าง ๆ ของนักวิชาการ คือองคป์ระกอบมี 4 ด้าน ได้แก่ Content 
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Community Customization และ Commerce (ญาณวุฒิ เศวตธิติกุล, 2557) ซึ่งหากวิเคราะห์
จากองคป์ระกอบพบว่า ผูป้ระกอบการรฐัคา้ออนไลนค์วรน าองคป์ระกอบของทัง้ 4 ดา้นนี ้มาช่วย
ในการวางแผนก าหนดทิศทาง รวมถึงสรา้งกรอบแนวคิดที่พรอ้มส าหรบัน ามาผลิตเป็นรา้นค้า
ออนไลน ์โดยเริ่มจากการก าหนดเนือ้หาขอ้มูลที่จะใช ้รวมทัง้ก าหนดช่องทางการสื่อสารซึ่งเป็นที่
ส  าหรบัชมุชนหรือสงัคมบนแอปพลิเคชนั พรอ้มกบัจดัหนา้รา้นใหต้รงใจผูใ้ชบ้รกิารได ้ผูว้ิจยัท าการ
รวบรวมปัญหาจากการศึกษารวบรวมขอ้มูลงานวิจยั และจากการสอบถามความตอ้งการ ทัง้จาก
ผูบ้รโิภค 62 คน และกลุ่มพ่อคา้แม่คา้ ที่ขายตน้กระบองเพชร จ านวน 3 รา้น พบว่าผูบ้รโิภค ไดพ้บ
ปัญหาจากการซือ้และการขายสินคา้ผ่านแอปพลิเคชนัออนไลน ์มีดงันี ้

1. การขนสง่สินคา้ ใกลข้นสง่มีปัญหา จนท าใหเ้กิดพสัดตุกคา้ง 
2. เกิดความผิดพลาดจากผูใ้ชง้าน แต่ไม่สามารถกลบัไปแกไ้ขดว้ยตวัเองได ้
3. ไม่รูจ้กัสายพนัธุข์องตน้กระบองเพชร จึงไม่สามารถดแูลไดถ้กูตอ้ง 
4. รา้นคา้บนโซเชียลมีเดีย ไม่มีความน่าเชื่อถือ 
5. เมื่อตอ้งการอปุกรณส์ าหรบัการดแูลตน้ไม ้มกัจะหารา้นคา้ไม่เจอหรือไม่มั่นใจ 
6. ช่องทางการช าระเงินไม่มีความน่าเชื่อถือ 
7. ขัน้ตอนในการท างานที่มีความยุ่งยากมากเกินไป 

ตอนที ่2 การวิเคราะหท์ฤษฎีในการออกแบบแอปพลิเคชัน 
ผู้พัฒนาใช้ทฤษฎี Design Thinking แบบ Diamond Model ในการออกแบบแอป

พลิเคชันส าหรบัจ าหน่ายตน้กระบองเพชร โดยเนน้กระบวนการคิดสรา้งสรรคท์ี่เก่ียวขอ้งกับการ
ระบุปัญหาและการหาวิธีแก้ไขที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ โดย Diamond Model 
ประกอบดว้ยการท างานแบบเปิดกวา้งและการจ ากดัปัญหาผ่านกระบวนการสองขัน้ตอนหลกัคือ 
Divergent Thinking (การคิดแบบแยกประเด็น) และ Convergent Thinking (การคิดแบบรวม
ประเด็น) ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้

1. คน้พบปัญหาและความตอ้งการ (Discover) 
ในขั้นตอนนี ้เป้าหมายคือการค้นหาความตอ้งการและปัญหาที่แท้จริงของ

ผูใ้ชง้าน โดยเนน้การส ารวจขอ้มลูเชิงลึกและรวบรวมขอ้มลูจากหลายแหล่ง ประกอบดว้ย 1) การ
สัมภาษณ์ผู้ใช้ สัมภาษณ์พ่อคา้แม่ค้าและลูกค้าที่ซือ้ขายต้นกระบองเพชรออนไลน์ เพื่อเขา้ใจ
ปัญหาที่พวกเขาพบเจอ เช่น การแสดงสินคา้ไม่ชัดเจน , ขั้นตอนการช าระเงินยุ่งยาก, หรือการ
จดัสง่ที่ไม่ปลอดภยั 2) สอบถามความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิารเก่ียวกลัพฤติกรรมการใชง้านในแอป
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พลิเคชนัปัจจบุนัที่ผูข้ายและลกูคา้ก าลงัใช ้เพื่อระบขุัน้ตอนที่เป็นปัญหา หรือสว่นที่สามารถพฒันา
ใหดี้ขึน้ได ้เช่น ความยากในการคน้หาสินคา้ หรือการติดต่อสื่อสารที่ไม่สะดวก 

2. ก าหนดปัญหา (Define)  
หลังจากรวบรวมข้อมูลและแนวคิดต่าง ๆ ขั้นตอนนี ้จะเป็นการรวมข้อมูล

เหล่านั้นเข้าด้วยกันเพื่อตีความและสรุปออกมาเป็นประเด็นปัญหาหลักที่ต้องแก้ไข โดยใช้
กระบวนการวิเคราะหปั์ญหาและความตอ้งการ สรุปปัญหาหลกัที่พบจากการเก็บขอ้มลู เช่น ลกูคา้
ตอ้งการระบบที่ใชง้านง่าย สะดวก รวดเร็ว ผูข้ายตอ้งการการจดัการรา้นคา้ที่ไม่ซบัซอ้นและระบบ
ช าระเงินที่ปลอดภัย สรา้งปัญหาหลักที่แอปพลิเคชันจะตอ้งแก้ไข เช่น "ลูกคา้ตอ้งการแอปที่ให้
ประสบการณก์ารซือ้ขายตน้กระบองเพชรที่ปลอดภยั สะดวก และมีขอ้มลูเพียงพอ" 

3. พฒันาวิธีแกไ้ข (Develop)  
ขัน้ตอนนีจ้ะเนน้การคิดคน้และสรา้งสรรคว์ิธีแกไ้ขปัญหาหลากหลายวิธีผ่าน

การระดมสมองและสรา้งแนวคิดใหม่ ๆ โดยการคิดแนวทางแกไ้ข เช่น การออกแบบอินเตอรเ์ฟซ
ใหม่ที่แสดงข้อมูลสินค้าได้ชัดเจน ฟังก์ชันการช าระเงินที่มีความปลอดภัยมากขึน้ และระบบ
ติดตามการจัดส่งที่เชื่อถือได ้และท าการสรา้งตน้แบบแอปพลิเคชันในรูปแบบที่ง่ายและรวดเร็ว 
เช่น การท า Sketch หรือ Wireframe ของหน้าจอต่าง ๆ เพื่อทดสอบการออกแบบ และพัฒนา
ฟีเจอรส์  าคญัที่คาดว่าจะตอบโจทยผ์ูใ้ชไ้ด ้น าตน้แบบไปทดลองกบัผูข้ายและผูซ้ือ้ที่มีประสบการณ์
จรงิ เพื่อรบัฟีดแบ็กในเรื่องการใชง้าน ความสะดวก และความตอ้งการปรบัปรุงเพิ่มเติม 

4. สง่มอบวิธีแกไ้ข (Delivery) 
ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการปรบัปรุงวิธีแกไ้ขที่ไดจ้ากการทดสอบ โดยน าฟีดแบ็กมา

พฒันา โดยปรบัปรุงจากขอ้มลูฟีดแบ็กที่ไดร้บัที่ส  าคญัส าหรบัการขายตน้กระบองเพชร เช่น ระบบ
การแสดงสินคา้ ระบบช าระเงิน และบริการหลงัการขาย เมื่อไดร้บัการยืนยันจากผูใ้ชง้านแลว้ จึง
น าแอปพลิเคชันเขา้สู่ตลาดโดยการเปิดตัวใหก้ับผูข้ายและลูกคา้ พรอ้มกับการสรา้งกลยุทธ์ทาง
การตลาดเพื่อโปรโมตแอปพลิเคชนัใหม่ 

ตอนที ่3 การวิเคราะหแ์อปพลิเคชันขายต้นกระบองเพชรของผู้วิจัย 
ผู้วิจัยได้ข้อสรุปว่าแอปพลิเคชันที่สามารถแก้ไขปัญหาแอปพลิเคชันส าหรับต้น

กระบองเพชรที่แทจ้รงิคือ 1) ออกแบบแอพพลิเคชั่น ที่ใชง้านง่ายสบายตามีการบอกถึงขัน้ตอนหรือ
หน้าที่ผู ้ใช้งานการด าเนินการเสมอ 2) ออกแบบแอพพลิเคชั่นและเสนอถึงรายละเอียดความ
น่าเชื่อถือ 3) แสดงภาพและระบุรายละเอียด ต้นกระบองเพชรไทยครบถ้วน โดยการออกแบบ
แอพพลิเคชั่นที่มีปฏิสมัพนัธก์บัผูบ้รโิภคควรมีองคป์ระกอบดงันี ้
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1. ลดภาระในการจ า แอพพลิเคชั่นที่ดีควรมีความชดัเจนและใชง้านไดง้่ายสะดวก
เพื่อเป็นการไม่เพิ่มภาระใหแ้ก่ผูใ้ชง้านและควรมีการแสดงผลว่าผูใ้ชง้านก าลงัท ากิจกรรมอะไรและ
ก าลงัด าเนินกิจกรรมอะไรอยู่ในระหว่างการใชง้าน ประกอบดว้ย  

1.1 การออกแบบหนา้จอและฟังกช์นัต่าง ๆ ควรมีความชดัเจนและไม่ซบัซอ้น 
เช่น การแสดงขอ้มลูสินคา้ชดัเจนดว้ยภาพและรายละเอียดที่สามารถดไูดท้นัที 

1.2 ควรมีการบอกถึงขัน้ตอนต่าง ๆ ที่ผูใ้ชก้  าลงัท าและก าลังจะท า เช่น การ
แจง้ว่าผูใ้ชอ้ยู่ในขัน้ตอนการช าระเงิน หรือขัน้ตอนการตรวจสอบสถานะสินคา้ 

1.3 แสดงสถานะการท ากิจกรรม ผู้ใช้สามารถรูไ้ด้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ เช่น 
ก าลงัเลือกสินคา้หรือก าลงัช าระเงิน ซึ่งจะช่วยใหผู้ใ้ชรู้ว้่าขัน้ตอนต่อไปคืออะไร 

2. การควบคมุการใชง้าน ควรปล่อยใหผู้ใ้ชง้านอีอิสระในการควบคมุการใชง้านได้
บางสว่นสามารถเลือก และสามารถยอ้นกลบัไปท าสิ่งที่ตอ้งการแกไ้ขหรือยกเลิกสิ่งที่ท าก่อนหนา้นี ้
ได ้ประกอบดว้ย 

2.1 ผูใ้ชค้วรสามารถเลือกและปรบัเปลี่ยนการด าเนินการ เช่น การยอ้นกลบัไป
แกไ้ขรายละเอียดค าสั่งซือ้ หรือการยกเลิกการสั่งซือ้ในขัน้ตอนก่อนช าระเงิน ประกอบดว้ย 

2.2 ให้ผู ้ใช้ปรับเปลี่ยนได้อย่างอิสระ เช่น การเลือกวิธีการจัดส่งหรือช่อง
ทางการช าระเงินในภายหลงั โดยไม่ตอ้งท าการซือ้ขายใหม่ทัง้หมด 

2.3 มีปุ่ มยอ้นกลบัหรือยกเลิก เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถยอ้นกลบัไปแกไ้ขขอ้มูลได้
เสมอ หากพบว่าขัน้ตอนที่ท าไปก่อนหนา้นีไ้ม่ถูกตอ้ง 

3. การโตต้อบระหว่างระบบกบัผูใ้ชง้าน แอปพลิเคชนัตอ้งโตต้อบกิจกรรมที่เกิดขึน้
ใหจ้บเป็นเรื่อง ๆ และใหค้วามรูใ้นสิ่งที่ผูใ้ชง้านก าลงัท าเสมอ ประกอบดว้ย 

3.1 แจง้เตือนกิจกรรมต่าง ๆ เช่น เมื่อผูใ้ชท้ าการเลือกสินคา้หรือท าการช าระ
เงิน ระบบควรแสดงการยืนยนัใหช้ดัเจนว่ากระบวนการดงักล่าวส าเรจ็แลว้ 

3.2 ใหค้วามรูแ้ก่ผูใ้ช ้แอปควรมีการใหข้อ้มลูเพิ่มเติมหรือค าแนะน า เช่น การ
แนะน าวิธีการดูแลตน้กระบองเพชร หรือค าแนะน าเก่ียวกับการเลือกสินคา้ที่เหมาะสมกับความ
ตอ้งการ 

3.3 โตต้อบแบบ Real-time แอปควรตอบกลับกิจกรรมที่เกิดขึน้ทันที เพื่อให้
ผูใ้ชม้ั่นใจว่าขัน้ตอนต่าง ๆ ส าเรจ็หรือด าเนินการอย่างถกูตอ้ง 

4. ทางลดัที่มีใหผู้ใ้ชง้าน สรา้งทางลดัการใชง้านใหก้บัผูใ้ช ้ทางลดัการใชง้าน ช่วย
ลดขัน้ตอน และมีความสะดวกกบัผูใ้ชง้านการสรา้ง ประกอบดว้ย 
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4.1 ปุ่ มลัด เช่น ปุ่ มส าหรบั "เพิ่มไปยังรถเข็น" ที่แสดงอยู่ในหน้ารายละเอียด
สินคา้โดยไม่ตอ้งกลับไปหน้าหลัก หรือปุ่ ม "ช าระเงินทันที" ที่น าผู้ใชไ้ปยังขั้นตอนการช าระเงิน
อย่างรวดเรว็ 

4.2 ฟังก์ชันลัด เช่น การให้ผู ้ใช้สามารถบันทึกรายละเอียดการจัดส่งหรือ
วิธีการช าระเงินที่ใชบ้่อยไวล้ว่งหนา้ เพื่อลดเวลาในการกรอกขอ้มลูในครัง้ถดัไป 

5. ป้องกนัความผิดพลาดของผูใ้ชง้าน ระบบทั่วไปปรบัปีระบบป้องกนัขอ้ผิดพลาด
จากการใชง้านของผูใ้ชง้านเช่นหากผูใ้ชง้่ายจะท าผิดขึน้มาระบบตอ้งท าการใหค้ าแนะน าหรือช่วย
แกไ้ขขอ้ผิดพลาดดว้ย ประกอบดว้ย  

5.1 ระบบยืนยันก่อนด าเนินการส าคัญ เช่น การให้ยืนยันค าสั่งซือ้หรือการ
ช าระเงินก่อนที่จะด าเนินการจรงิ เพื่อปอ้งกนัการท ารายการผิดพลาด 

5.2 การใหค้ าแนะน า ระบบควรมีค าแนะน าหรือแจง้เตือนเมื่อผูใ้ชท้ าขัน้ตอน
ผิดพลาด เช่น การกรอกขอ้มลูการจดัสง่ไม่ครบ หรือการเลือกวิธีการช าระเงินที่ไม่ถกูตอ้ง 

5.3 ฟั งก์ชัน Undo หรือการแก้ไขได้ หากผู้ใช้ท าผิดพลาด ระบบควรมี
ทางเลือกใหแ้กไ้ขไดโ้ดยไม่ตอ้งเริ่มตน้ใหม่ เช่น การใหแ้กไ้ขค าสั่งซือ้หรือลบสินคา้ที่ไม่ตอ้งการออก
จากรถเข็น 

ตอนที ่4 การออกแบบต้นแบบแอปพลิเคชัน 
1. การออกแบบแผนผงั แบบรา่ง แอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร 

1.1 ออกแบบแผนผงัแอปพลิเคชนั (User Flow) 
เพื่อก าหนดเมนหูลกัและเป็นการแนวทางในการพฒันาแบบรา่งขัน้ตอนต่อไป 
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ภาพประกอบ 7 ขัน้ตอนการใชง้านในหนา้ สมคัรเขา้ใชง้านและเขา้สูร่ะบบ 

 
การสมัครเข้าใช้งาน : กรณีเป็นการสมัครผ่าน Social Account เมื่อเข้าสู่

หน้าแรกของแอปพลิเคชัน ผู้ใช้งานจะเห็นตัวเลือกการสมัครเข้าใช้งาน เช่น ผ่าน Facebook, 
Google, หรือบัญชีอ่ืน ๆ ที่มีการเชื่อมต่อกับโซเชียลมีเดีย ผู้ใช้งานเลือก Social Account ที่
ต้องการใช้ในการสมัคร ระบบจะน าผู้ใช้งานไปที่หน้าอนุญาตการเข้าถึงข้อมูลจาก Social 
Account นัน้ ๆ (เช่น อีเมล ชื่อโปรไฟล ์รูปภาพ เป็นตน้) ผูใ้ชง้านจะตอ้งอนุญาตการเขา้ถึงขอ้มลูที่
จ  าเป็นส าหรบัการสรา้งบัญชีใหม่ในแอปพลิเคชัน หากกรณีที่ไม่ไดส้มัครผ่าน  Social Account 
ผูใ้ชง้านตอ้งท าการสมัครโดยแจง้รายละเอียดและขอ้มูลส่วนตัว รวมถึงชื่อผูใ้ชง้านและรหัสผ่าน
ใหม่ หลงัจากนัน้ ระบบจะด าเนินการตรวจสอบและสรา้งบญัชีผูใ้ชใ้หม่ หลงัจากการสมคัรเสร็จสิน้ 
ผูใ้ชง้านจะถูกน าเขา้สู่หนา้แรกของแอปพลิเคชนัโดยอตัโนมติั และสามารถเริ่มใชง้านไดท้นัที โดย
ผู้ใช้งานสามารถเข้าไปตั้งค่าบัญชีเพิ่มเติมในภายหลัง เช่น การตั้งค่าความเป็นส่วนตัว การ
เชื่อมโยงบญัชีโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ หรือการเปิดใชง้านการแจง้เตือน 

การเข้าสู่ระบบ: กรณีเป็นการสมัครผ่าน Social Account สามารถเข้าสู่
ระบบโดยการเชื่อมกับ Social Account ได้ทันที หากกรณีที่มีการสมัครผู้ใช้งานใหม่ สามารถ
กรอกชื่อผูใ้ชง้านและรหสัผ่านเพื่อเขา้สู่ระบบไดท้นัที หากกรณีที่มีการลืมรหัสผ่านระบบจะใหท้ า  
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การรีเซตรหัสผ่านใหม่ผ่านช่องทางอีเมลห์รือเบอรโ์ทรศัพท์ หลังจากนั้นสามารถเข้าใช้งานได้
ตามปกติ  

 

ภาพประกอบ 8 ขัน้ตอนการใชง้านในหนา้การเพิ่มสินคา้ในตะกรา้และการช าระสินคา้ 
และติดตามพสัด ุ

 
ขั้นตอนการใช้งานในหน้าการเพ่ิมสินค้าในตะกร้า: การใชง้านในหนา้การ

เพิ่มสินค้าในตะกรา้ของแอปพลิเคชันส าหรบัจ าหน่ายต้นกระบองเพชรมีขั้นตอนที่ส  าคัญและ
ออกแบบมาเพื่อความสะดวกสบายของผูใ้ชง้าน โดยเริ่มจากการที่ผูใ้ชง้านเลือกตน้กระบองเพชรที่
สนใจจากหนา้แรกหรือผ่านการคน้หาในแอปพลิเคชัน เมื่อเลือกสินคา้แลว้ ผูใ้ชง้านจะเขา้สู่หน้า
รายละเอียดของสินค้านั้น ๆ ซึ่งจะมีข้อมูลเก่ียวกับสินค้าอย่างครบถ้วน เช่น รูปภาพของต้น
กระบองเพชร ชื่อ ค าอธิบาย รายละเอียดเฉพาะ ราคา รวมถึงจ านวนสินคา้ที่มีอยู่ในคลงั ผูใ้ชง้าน
สามารถเลือกจ านวนสินคา้ที่ตอ้งการซือ้ไดโ้ดยใชต้วัเลือกปรบัจ านวนสินคา้ ซึ่งจะมีการแสดงราคา
ที่ปรบัตามจ านวนที่เลือก เมื่อผูใ้ชง้านเลือกจ านวนสินค้าเรียบรอ้ยแล้ว สามารถกดปุ่ ม เพิ่มลง
ตะกรา้ เพื่อเพิ่มสินคา้ลงในตะกรา้ เมื่อผูใ้ชง้านกดปุ่ มเพิ่มสินคา้ ระบบจะท าการยืนยันการเพิ่ม
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สินคา้โดยการแสดงหนา้ต่างยืนยนั (pop-up) ที่บอกว่าสินคา้ไดถ้กูเพิ่มลงในตะกรา้แลว้ หนา้ต่างนี ้
ยงัมีตวัเลือกใหผู้ใ้ชง้านเลือกว่าจะด าเนินการชอ้ปป้ิงสินคา้ชิน้อ่ืนต่อไป หรือจะไปที่หนา้ตะกรา้เพื่อ
ดูรายการสินคา้ที่เลือกไวแ้ลว้ หากผูใ้ชง้านเลือกดูตะกรา้ จะถูกน าไปยังหน้าตะกรา้สินคา้ ซึ่งจะ
แสดงรายการสินค้าที่ผู ้ใช้งานได้เพิ่มลงไปทั้งหมด รวมถึงรายละเอียดที่เก่ียวข้อง ผู้ใช้งานยัง
สามารถปรบัเปลี่ยนจ านวนสินคา้ได ้หรือลบสินคา้ที่ไม่ตอ้งการออกจากตะกรา้ได ้  

การช าระสินค้าและติดตามพัสดุ: การช าระสินคา้และติดตามพสัดุในแอป
พลิเคชันจ าหน่ายต้นกระบองเพชรเป็นขั้นตอนส าคัญที่ออกแบบมาเพื่อให้ผู ้ใช้งานสามารถ
ด าเนินการไดอ้ย่างสะดวกและปลอดภัย โดยเมื่อผูใ้ชง้านไดเ้พิ่มสินคา้ลงในตะกรา้และตรวจสอบ
ความถูกตอ้งของสินคา้และจ านวนที่เลือกไวแ้ลว้ ขัน้ตอนถดัไปคือการเขา้สู่หนา้การช าระเงิน ใน
ขัน้ตอนการช าระสินคา้ ผูใ้ชง้านจะสามารถเลือกวิธีการช าระเงินไดต้ามความสะดวก โดยในแอป
พลิเคชันนีจ้ะมีตัวเลือกหลากหลาย การที่มีตัวเลือกหลายช่องทางจะช่วยอ านวยความสะดวก
ใหแ้ก่ผูใ้ชง้านมากขึน้ โดยระบบจะมีการยืนยนัการช าระเงินผ่านหนา้จอแสดงผล เพื่อใหผู้ใ้ชง้าน
มั่นใจว่าการช าระเงินไดส้  าเร็จลุล่วง หลงัจากช าระเงินส าเร็จแลว้ ผูใ้ชง้านจะไดร้บัการแจง้เตือน
จากระบบเก่ียวกบัสถานะการสั่งซือ้ และจะสามารถเขา้สู่หนา้การติดตามพสัดไุดท้นัที โดยในหนา้
ติดตามพัสดุ ผูใ้ชง้านจะไดร้บัหมายเลขติดตามพัสดุ และสามารถตรวจสอบสถานะของพัสดุได้
ตลอดเวลา การออกแบบใหม้ีระบบการติดตามพสัดุนีช้่วยเพิ่มความมั่นใจใหแ้ก่ลูกคา้ เพราะพวก
เขาสามารถตรวจสอบความเคลื่อนไหวของสินคา้ไดอ้ย่างโปร่งใส และสามารถคาดการณ์ไดว้่า
สินคา้จะมาถึงเมื่อใด หากมีปัญหาหรือความลา่ชา้ในการจดัสง่ ผูใ้ชง้านสามารถติดต่อฝ่ายบรกิาร
ลกูคา้เพื่อขอขอ้มลูเพิ่มเติมหรือขอความช่วยเหลือไดท้นัที 

1.2 การออกแบบแบบรา่งแอปพลิเคชนั Cattus Market  
มีการออกแบบโดยน าเอาแบบร่างแอปพลิเคชัน (User Flow) ในข้อ 3.1 มา

พัฒนาต่อโดยมีการก าหนดหัวข้อเนื ้อหา (Content) ใส่ข้อมูลสินค้า บริการ บทความ และ
รายละเอียดในหน้าต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความเชื่องโยงกันภายในแอปพลิเคชัน อีกทั้งยังมีการสรา้ง
รายการตวัอย่างเพื่อใหเ้ห็นภาพสว่นประสานของหนา้จออย่างครบถว้น ดงันี ้

1.2.1 การออกแบบหนา้ตอ้นรบั (Welcome Page UI)  
เป็นการออกแบบหนา้ หลงัจากกดเปิดแอปพลิเคชนัเขา้มาครัง้แรก 

จะมีหนา้แนะน าฟีดเจอรห์ลกัภายในแอปพลิเคชันเพื่อใหผู้ใ้ชง้านรูจ้ักแอปพลิเคชันไดดี้ยิ่งขึน้หน้า
ตอ้นรบัของแอปพลิเคชันส าหรบัจ าหน่ายตน้กระบองเพชรออกแบบเพื่อสรา้งความประทับใจแรก
ใหก้บัผูใ้ชง้าน พรอ้มกบัใหค้วามรูส้ึกที่ใชง้านง่าย และชัดเจนในขอ้มลูที่น าเสนอ โดยหนา้ตอ้นรบันี ้
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จะเป็นส่วนแรกที่ผูใ้ชง้านพบเจอ เชิญชวนใหผู้ใ้ชง้านอยากสมัครสมาชิกหรือส ารวจสินคา้ โดยมี
องคป์ระกอบหลักอย่างโลโก้ ปุ่ มเริ่มใชง้าน ขอ้ความตอ้นรบั และภาพพืน้หลังที่สื่อถึงผลิตภัณฑ์
อย่างชดัเจน ดงัภาพประกอบ 9 

 

 

ภาพประกอบ 9 ตน้แบบแอปพลิเคชนั หนา้ตอ้นรบั 
 

1.2.2 การออกแบบหนา้ลงทะเบียน (Register UI)  
หลงัจากผ่านหนา้แนะน ามาแลว้ จะพบกบัหนา้ลงทะเบียน โดยจะ

ใชเ้พียงเบอรโ์ทรศพัทใ์นการเริ่มตน้ลงทะเบียน เพื่อยืนยนัตวัตน ส าหรบัการใชง้านบนแอปพลิเคชนั
นี ้แลว้จะพบกับหนา้กรอกขอ้มลูส่วนตวัที่ส  าคญักับการใชง้านและกดยอมรบัเงื่อนไขเพื่อเริ่มตน้ใช้
งาน หรือหากผูใ้ชง้านไม่ตอ้งการจะลงทะเบียนตั้งแต่เริ่มใช ้ก็สามารถขา้มการลงทะเบียน (Skip 
Register) ไปก่อนได้เช่นกัน ทั้งนี ้เพื่อเป็นการเพิ่มทางเลือกให้กับผู้ใช้งาน ได้ใช้งานง่ายและ
สะดวกสบายที่สุด โดยผู้ใช้งานจะสามารถใชบ้างส่วนของแอปพลิเคชันได ้และมีบางฟีทเจอรท์ี่
บงัคบัใหผู้ใ้ชง้านลงทะเบียนก่อนการใชง้าน ดงัภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 ตน้แบบแอปพลิเคชนั หนา้แรกและหนา้ลงทะเบียน 
 

1.2.3 การออกแบบหนา้เขา้สูร่ะบบ (Sign in UI)  
หน้าเข้าสู่ระบบเพื่ อเข้าใช้งานหน้าก าหนดรหัสผ่าน หน้าตั้ง 

รหสัผ่านใหม่ และหนา้เขา้สู่ระบบเมื่อเขา้ใชง้านในหนา้ที่ตอ้งการขอ้มูลส่วนตัว การออกแบบ หนา้
เข้าสู่ระบบ (Sign-in UI) ในแอปพลิเคชันส าหรับจ าหน่ายต้นกระบองเพชร ควรค านึงถึงความ
สะดวกในการใชง้านและความปลอดภัยของขอ้มูลส่วนบุคคลเป็นหลัก โดยหน้าจอเขา้สู่ระบบจะ
เป็นหนึ่งในหนา้ที่ผูใ้ชง้านตอ้งพบเจอบ่อยที่สดุ ดงันัน้การออกแบบควรเนน้ที่ความเรียบง่าย และใช้
งานไดอ้ย่างราบรื่น องคป์ระกอบหลกัที่ควรมีในหนา้ต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการเขา้สูร่ะบบ 
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ภาพประกอบ 11 ตน้แบบแอปพลิเคชนั เขา้สู่ระบบ 
 

1.2.4 การออกแบบหนา้ลืมรหสัผ่าน  
การออกแบบ หน้าลืมรหัสผ่าน (Forgot Password UI) ในแอป

พลิเคชนัจ าหน่ายตน้กระบองเพชร ควรค านึงถึงความสะดวกและง่ายต่อการใชง้าน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งเมื่อผูใ้ชง้านลืมรหัสผ่านและตอ้งการเขา้ถึงบญัชีอย่างรวดเร็ว กระบวนการนีค้วรออกแบบใหม้ี
ความชดัเจนและลดความสบัสนในทุกขัน้ตอน เพื่อสรา้งประสบการณท์ี่ดีใหก้บัผูใ้ชง้าน โดยหนา้ลืม
รหสัผ่านจะประกอบดว้ยองคป์ระกอบขอ้มลูที่เคยใชล้งทะเบียนในแอปพลิเคชนั เช่น อีเมลหรือเบอร์
โทรศัพท ์ขอ้มลูนีจ้ะถูกใชเ้พื่อยืนยนัตวัตนและส่งลิงกห์รือตวัเลือกการรีเซ็ตรหสัผ่านใหก้บัผูใ้ชง้าน 
ช่องกรอกขอ้มลูนีค้วรมีขอ้ความบ่งบอกอย่างชดัเจน เมื่อผูใ้ชง้านกดปุ่ มส่งขอ้มลูแลว้ ควรมีขอ้ความ
ยืนยันปรากฏขึน้ ขอ้ความนีค้วรมีความชัดเจนเพื่อใหผู้ใ้ชง้านทราบถึงสถานะของการด าเนินการ 
และลดความกงัวลว่าอาจเกิดขอ้ผิดพลาดในขัน้ตอนการรีเซ็ตรหสัผ่าน 
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ภาพประกอบ 12 แสดงตน้แบบแอปพลิเคชนั กรณีลืมรหสัผ่าน 

 
1.2.5 การออกแบบขัน้ตอนการใชง้านในหนา้การเพิ่มสินคา้ในตะกรา้ 

การใชง้านในหนา้การเพิ่มสินคา้ในตะกรา้ของแอปพลิเคชนัส าหรบั
จ าหน่ายตน้กระบองเพชรมีขั้นตอนที่ส  าคัญและออกแบบมาเพื่อความสะดวกสบายของผูใ้ชง้าน 
โดยเริ่มจากการที่ผูใ้ชง้านเลือกตน้กระบองเพชรที่สนใจจากหนา้แรกหรือผ่านการคน้หาในแอปพลิเค
ชัน เมื่อเลือกสินค้าแล้ว ผูใ้ชง้านจะเขา้สู่หน้ารายละเอียดของสินค้านั้น ๆ ซึ่งจะมีขอ้มูลเก่ียวกับ
สินค้าอย่างครบถ้วน เช่น รูปภาพของต้นกระบองเพชร ชื่อ ค าอธิบาย รายละเอียดเฉพาะ ราคา 
รวมถึงจ านวนสินคา้ที่มีอยู่ในคลงั ซึ่งจะมีการแสดงราคาที่ปรบัตามจ านวนที่เลือก  
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ภาพประกอบ 13 ขัน้ตอนการใชง้านในหนา้การเพิ่มสินคา้ในตะกรา้ 

 
1.2.6 การออกแบบหนา้ขัน้ตอนการสั่งซือ้  

เมื่อผูใ้ชง้านเลือกจ านวนสินคา้เรียบรอ้ยแลว้ สามารถกดปุ่ ม เพิ่ม
ลงตะกรา้ เพื่อเพิ่มสินคา้ลงในตะกรา้ เมื่อผูใ้ชง้านกดปุ่ มเพิ่มสินคา้ ระบบจะท าการยืนยันการเพิ่ม
สินคา้โดยการแสดงหนา้ต่างยืนยนั (pop-up) ที่บอกว่าสินคา้ไดถู้กเพิ่มลงในตะกรา้แลว้ หนา้ต่างนี ้
ยงัมีตวัเลือกใหผู้ใ้ชง้านเลือกว่าจะด าเนินการชอ้ปป้ิงสินคา้ชิน้อ่ืนต่อไป หรือจะไปที่หนา้ตะกรา้เพื่อ
ดูรายการสินคา้ที่เลือกไวแ้ลว้ หากผูใ้ชง้านเลือกดูตะกรา้ จะถูกน าไปยังหน้าตะกรา้สินคา้ ซึ่งจะ
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แสดงรายการสินค้าที่ผู ้ใช้งานได้เพิ่มลงไปทั้งหมด รวมถึงรายละเอียดที่เก่ียวข้อง ผู้ใช้งานยัง
สามารถปรบัเปลี่ยนจ านวนสินคา้ได ้หรือลบสินคา้ที่ไม่ตอ้งการออกจากตะกรา้ได ้

 

 

 
ภาพประกอบ 14 ขัน้ตอนการใชง้านการสั่งซือ้สินคา้ 

  



  74 

1.2.7 การออกแบบหนา้ข่าวสาร  
การออกแบบ หน้าข่าวสาร (News Feed UI) ในแอปพลิเคชัน

จ าหน่ายตน้กระบองเพชร ควรเนน้การน าเสนอขอ้มลูที่ทนัสมยัและเป็นประโยชนต่์อผูใ้ชง้าน ซึ่งอาจ
รวมถึงข่าวสารเก่ียวกับการตลาด การดูแลตน้กระบองเพชร หรือโปรโมชั่นต่าง ๆ โดยหน้า News 
Feed ควรออกแบบให้ผู้ใช้งานสามารถเขา้ถึงเนือ้หาได้ง่าย มีความเป็นระเบียบ และตอบโจทย์
ความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

 

 
ภาพประกอบ 15 การออกแบบหนา้ข่าวสาร 

 
1.2.8 การออกแบบหนา้โปรไฟล ์ 

การออกแบบ หน้าโปรไฟล์ (Profile UI) ส าหรับแอปพลิ เคชัน
จ าหน่ายตน้กระบองเพชร มุ่งเนน้การแสดงขอ้มูลส่วนตัวของผูใ้ชง้านอย่างชัดเจน และมีฟังกช์นัที่
สามารถจดัการขอ้มลูไดอ้ย่างง่ายดายและสะดวก โดยหนา้โปรไฟลน์ีถื้อเป็นพืน้ที่ที่ผูใ้ชง้านสามารถ
ปรบัเปลี่ยนขอ้มูลส่วนตัว การจดัการบญัชี และตรวจสอบการท าธุรกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการ
ซือ้ขาย 
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ภาพประกอบ 16 การออกแบบหนา้โปรไฟล ์ 

 
1.2.9 การออกแบบหนา้รายละเอียดการสั่งซือ้  

โดยเมื่อผู้ใช้งานได้เพิ่มสินค้าลงในตะกร้าและตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของสินคา้และจ านวนที่เลือกไวแ้ลว้ ขัน้ตอนถดัไปคือการเขา้สู่หนา้การช าระเงิน ในขัน้ตอน
การช าระสินคา้ ผูใ้ชง้านจะสามารถเลือกวิธีการช าระเงินไดต้ามความสะดวก โดยในแอปพลิเคชนันี ้
จะมีตัวเลือกหลากหลาย การที่มีตัวเลือกหลายช่องทางจะช่วยอ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน
มากขึน้ โดยระบบจะมีการยืนยนัการช าระเงินผ่านหนา้จอแสดงผล เพื่อใหผู้ใ้ชง้านมั่นใจว่าการช าระ
เงินไดส้  าเร็จลุล่วง หลงัจากช าระเงินส าเร็จแลว้ ผูใ้ชง้านจะไดร้บัการแจง้เตือนจากระบบเก่ียวกับ
สถานะการสั่งซือ้ และจะสามารถเขา้สูห่นา้การติดตามพสัดไุด ้
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ภาพประกอบ 17 การออกแบบหนา้รายละเอียดการสั่งซือ้  

 
1.2.10 การออกแบบหนา้ติดตามพสัด ุ 

  โดยในหนา้ติดตามพัสดุ ผูใ้ชง้านจะไดร้บัหมายเลขติดตามพัสด ุ
และสามารถตรวจสอบสถานะของพสัดไุดต้ลอดเวลา การออกแบบใหม้ีระบบการติดตามพสัดนุีช้่วย
เพิ่มความมั่นใจใหแ้ก่ลูกคา้ เพราะพวกเขาสามารถตรวจสอบความเคลื่อนไหวของสินคา้ไดอ้ย่าง
โปร่งใส และสามารถคาดการณ์ได้ว่าสินคา้จะมาถึงเมื่อใด หากมีปัญหาหรือความล่าช้าในการ
จดัสง่ ผูใ้ชง้านสามารถติดต่อฝ่ายบริการลกูคา้เพื่อขอขอ้มลูเพิ่มเติมหรือขอความช่วยเหลือไดท้นัที 
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ภาพประกอบ 18 การออกแบบหนา้ติดตามพสัดุ 

 
1.2.11 การออกแบบหนา้ประวติัการสั่งซือ้  

  แสดงรายการค าสั่งซือ้ในรูปแบบการด์ โดยในแต่ละค าสั่งซือ้มี
ขอ้มลูไดแ้ก่ หมายเลขค าสั่งซือ้ ตัวเลขที่เด่นชัด วนัที่และเวลาที่สั่งสินคา้ สถานะการจดัส่ง จ านวน
สินคา้ และราคารวม 

 

 

ภาพประกอบ 19 การออกแบบหนา้ประวติัการสั่งซือ้  
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1.2.12 การออกแบบหนา้บนัทกึรดน า้ตน้ไม ้
  การออกแบบหน้าบันทึกรดน ้าต้นไม้ส  าหรับแอปพลิเคชันที่

เก่ียวขอ้งกับตน้กระบองเพชรเนน้ ใชง้านง่าย แสดงขอ้มลูชดัเจน, และ มีความดึงดูดสายตา เพื่อให้
ผูใ้ชรู้ส้ึกสะดวกและสนุกกับการใชง้าน โดยแสดงขอ้มูลที่ส  าคัญ ไดแ้ก่ วันที่และเวลาที่รดน า้ครัง้
ลา่สดุ ขอ้มลูพืน้ฐานและวิธีการดแุลเบือ้งตน้  

 

 

ภาพประกอบ 20 การออกแบบบนัทกึรดน า้ตน้ไม ้
 

ตอนที ่5 จัดท าแบบสอบถามเพ่ือประเมินต้นแบบแอปพลิเคชัน 
แบบสอบถามการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อธุรกิจต้นกระบองเพชร โดยมี

วัตถุประสงคเ์พื่อประเมินตน้แบบว่าสามารถแกไ้ขปัญหาที่แทจ้ริงและสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของผูบ้รโิภคและผูเ้ชี่ยวชาญหรือไม่อย่างไร โดยแบบประเมิณแบ่งเป็น 3 ดา้นดงันี ้

1. ดา้นเนือ้หา 
1.1 เนือ้บนแอปพลิเคชนัมีความชดัเจน ถกูตอ้ง สมบรูณ ์ 
1.2 เนือ้หาบนแอปพลิเคชนัมีความสอดคลอ้งและตรงกบัความตอ้งการ  
1.3 ปรมิาณเนือ้หามีความเหมาะสมกบัหนา้เว็บเพจในแต่ละหนา้  
1.4 การจดัล าดบัเนือ้หาเป็นหมวดหมู่ 
1.5 ง่ายต่อการคน้หาและท าความเขา้ใจ  
1.6 มีความน่าเชื่อถือ สามารถใหค้วามรู ้
1.7 น าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้
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2. ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ 
2.1 หนา้โฮมมีความสวยงาม เหมาะสมและน่าสนใจ  
2.2 การจดัรูปแบบในเว็บไซตง์่ายต่อการอ่านและการใช ้ 
2.3 ข่าวสารการประชาสมัพนัธบ์นแอปพลิเคชนั มีความเหมาะสม น่าสนใจ  
2.4 รูปแบบ, ขนาด และสีของตวัอกัษร อ่านไดง้่าย, สวยงาม และเหมาะสม  
2.5 ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคลอ้งกนั และสามารถสื่อความหมายได ้
2.6 น าไปใชป้ระโยชนไ์ดเ้หมาะสมและมีประโยชนม์าก 

3. ดา้นประโยชนแ์ละการน าไปใช ้ 
3.1 สามารถเป็นแหลง่ความรูไ้ด ้ 
3.2 สามารถใชเ้ป็นแหลง่ซือ้ตน้กระบองเพชร  
3.3 สามารถเพิ่มความเขา้ใจในการเลือก ซือ้ตน้กระบองเพชร 

ตอนที ่6 ผลของแบบสอบถาม 
เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญมีเกณฑ์ในการพิจารณา

คณุสมบติั ดงันี ้ 
1. เป็นผูน้  าทางความคิด มีความรอบรูแ้ละมีประสบการณ์เก่ียวกับการออกแบบ 

การน าเสนอสินคา้  
2. เป็นผู้มีความรอบรูเ้ก่ียวกับการน าเสนอสินค้าผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์ ที่

ด  าเนินงานอย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจบุนั  
3. เป็นผูม้ีประสบการณใ์นดา้นการประเมินงาน เพื่อการประเมินงานที่มีคุณภาพ

และสามารถน าผลประเมินมาวิเคราะหแ์กไ้ขได ้ 
ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้กณฑด์งักลา่วขา้งตน้ คดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความเหมาะสมกบัเรื่องที่ท า

การวิจยัจ านวน 5 คน เพื่อประเมินแอปพลิเคชนัของผูว้ิจยั โดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นการ
ขายตน้กระบองเพชร ดา้นการออกแบบ และดา้นการออกแบบและสรา้งแอปพลิเคชนั 
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ตาราง 11 ผลการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ดา้นเนือ้หา 
ด้านเนือ้หา 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1) เนือ้หาบนแอปพลิเคชนัมีความชดัเจน ถกูตอ้ง สมบรูณ ์ 4.00 0.00 มาก 
2) เนือ้หาบนแอปพลิเคชันมีความสอดคล้องและตรงกับ
ความตอ้งการ  

4.20 0.84 มาก 

3) ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสมกับหน้าเว็บเพจในแต่
ละหนา้  

4.00 0.00 มาก 

4) การจดัล าดบัเนือ้หาเป็นหมวดหมู่ 4.60 0.55 มากที่สดุ 
5) ง่ายต่อการคน้หาและท าความเขา้ใจ  4.20 0.45 มาก 
6) มีความน่าเชื่อถือ สามารถใหค้วามรู ้ 4.40 0.55 มาก 
7) น าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้ 4.00 0.71 มาก 

ภาพรวม 4.20 0.42 มาก 
 

จากตาราง 11 ผลการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ดา้นเนือ้หา พบว่า ภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.20) โดยพบว่า การจดัล าดบัเนือ้หาเป็นหมวดหมู่ รองลงมาไดแ้ก่ มีความ
น่าเชื่อถือ สามารถใหค้วามรู ้เนือ้หาบนแอปพลิเคชนัมีความสอดคลอ้งและตรงกับความตอ้งการ 
ง่ายต่อการคน้หาและท าความเขา้ใจ เนือ้หาบนแอปพลิเคชันมีความสอดคลอ้งและตรงกับความ
ตอ้งการ เนือ้บนแอปพลิเคชนัมีความชดัเจน ถูกตอ้ง สมบูรณ ์ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสมกบั
หนา้เว็บเพจในแต่ละหนา้ และน าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้ตามล าดบั  
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ตาราง 12 ผลการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบ 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1) หนา้โฮมมีความสวยงาม เหมาะสมและน่าสนใจ  
2) การจดัรูปแบบในเว็บไซตง์่ายต่อการอ่านและการใช ้ 
3) ข่าวสารการประชาสมัพนัธบ์นแอปพลิเคชนั มีความ
เหมาะสม น่าสนใจ  
4) รูปแบบ, ขนาด และสีของตวัอกัษร อ่านไดง้่าย, 
สวยงาม และเหมาะสม  
5) ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคลอ้งกนั และสามารถสื่อ
ความหมายได ้
6) น าไปใชป้ระโยชนไ์ดเ้หมาะสมและมีประโยชนม์าก 

3.80 
4.00 
4.20 

 
4.60 

 
4.40 

 
4.20 

0.45 
0.71 
0.45 

 
0.55 

 
0.55 

 
0.45 

มาก 
มาก 
มาก 

 
มากที่สดุ 

 
มากที่สดุ 

 
มาก 

ภาพรวม 4.20 0.53 มาก 

 
จากตาราง 12 ผลการประเมินต้นแบบแอปพลิเคชัน ด้านการออกแบบและการ

จดัรูปแบบ พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.20) โดยพบว่า รูปแบบ, ขนาดและสีของ
ตวัอกัษร อ่านไดง้่าย, สวยงาม และเหมาะสม รองลงมาไดแ้ก่ ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคลอ้งกนั 
และสามารถสื่อความหมายได้ ข่าวสารการประชาสัมพันธ์บนแอปพลิเคชัน มีความเหมาะสม 
น่าสนใจ น าไปใชป้ระโยชนไ์ดเ้หมาะสมและมีประโยชนม์าก การจดัรูปแบบในเว็บไซตง์่ายต่อการ
อ่านและการใช ้หนา้โฮมมีความสวยงาม เหมาะสมและน่าสนใจ ตามล าดบั 

 
ตาราง 13 ผลการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ดา้นประโยชนแ์ละการน าไปใช ้ 

ด้านประโยชนแ์ละการน าไปใช้ 𝒙̅ S.D. ระดับ 
1) สามารถเป็นแหลง่ความรูไ้ด ้  
2) สามารถใชเ้ป็นแหลง่ซือ้ตน้กระบองเพชร     
3) สามารถเพิ่มความเขา้ใจในการเลือก ซือ้ตน้กระบองเพชร 

4.00 
4.00 
4.20 

0.00 
0.71 
0.84 

มาก 
มาก 
มาก 

ภาพรวม 4.07 0.52 มาก 
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จากตาราง 13 ผลการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชนั ดา้นประโยชนแ์ละการน าไปใช ้
พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.07) โดยพบว่า สามารถเพิ่มความเขา้ใจในการเลือก 
ซือ้ตน้กระบองเพชร รองลงมาไดแ้ก่ สามารถเป็นแหล่งความรูไ้ด ้และสามารถใชเ้ป็นแหล่งซือ้ตน้
กระบองเพชร ตามล าดบั 
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บทที ่5 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
ในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับ “การวิจัยการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร”ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะหแ์ละอภิปรายผลของการวิจยัหลงัจากที่ได้
ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ โดยสามารถสรุปผลไดโ้ดยแบ่งเป็นหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. สรุปผลของการศกึษาคน้ควา้ 
2. อภิปรายผลของการศกึษาคน้ควา้ 
3. ขอ้เสนอแนะ 
 

สรุปผลของการศึกษาค้นคว้า 
ผูท้  าวิจัยมีพืน้ฐานการเลีย้งตน้กระบองเพชรและสนใจศึกษาค้นควา้มาเป็นระยะยาว 

และดว้ยเศรษฐกิจในปัจจุบนัที่มีการเปลี่ยนแปลงและมีการแข่งขันที่สูงขึน้ จึงมีความประสงคจ์ะ
เริ่มจ าหน่ายท าตลาดตน้กระบองเพชรดว้ยการคา้ออนไลนเ์พื่อสรา้งโอกาสทางธุรกิจและเพื่อขยาย
ธุรกิจแบบ B2C (Business to Customer) คือการสร้างร้านค้าออนไลน์ขายสินค้าให้แก่กลุ่ม
ผูใ้ชง้านโดยตรง โดยพบส่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเรียงล าดับจากปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
การเลือกซือ้ต้นกระบองเพชรออนไลน์ โดยเฉลี่ยมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด ดังนี ้ ช่องทางการจัด
จ าหน่าย คิดเป็นรอ้ยละ 46.5 ดา้นส่งเสรมิการขาย คิดเป็น รอ้ยละ 41.9 ดา้นผลิตภณัฑแ์ละบรกิาร 
คิดเป็นร้อยละ 39.5 และด้านราคา คิดเป็นร้อยละ 37.2 ตามล าดับ  นอกจากนี ้  ผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นเรียงล าดับจากปัจจัยที่ส่งผลต่อในการเลือกซือ้ต้นกระบองเพชร
ออนไลน ์โดยเฉลี่ยมากที่สดุไปหานอ้ยที่สดุ ดงันี ้ บุคคลใดที่มีอิทธิพลต่อการเลือกซือ้กระบองเพชร
มากที่สุด ซึ่งคนส่วนใหญ่ตอบตัวเอง คิดเป็นรอ้ยละ 79.1 ตามล าดับ สาเหตุหลกัที่ตัดสินใจเลือก
ซือ้กระบองเพชร คนส่วนใหญ่เลือกซือ้เพราะความสวยงาม คิดเป็นร้อยละ 62.8 ตามล าดับ 
ช่องทางในการซือ้ต้นไม้ที่ท่านใช้บริการ คิดเป็นรอ้ยละ 58.1 ตามล าดับ โอกาสในการเลือกซือ้
กระบองเพชรและแหล่งขอ้มลูในการเลือกซือ้กระบองเพชรมากที่สดุ มีจ านวนเท่ากนั คิดเป็นรอ้ยละ 
55.8 สถานที่ท่านเลือกซือ้กระบองเพชรมากที่สดุ คิดเป็นรอ้ยละ 39.5 ตามล าดบัและค่าใชจ้่ายใน
การเลือกซือ้กระบองเพชรต่อครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 32.6 ตามล าดบั 

ปัญหาที่พบคือ ลกูคา้ในปัจจุบนัสามารถเขา้ถึงขอ้มลูการซือ้ขายออนไลนไ์ดม้ากขึน้และ
หลากหลายช่องทางท าใหธุ้รกิจของผูว้ิจัยเป็นี่ เขา้ถึงยาก, ดว้ยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีใน
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ปัจจุบันส่งผลใหรู้ปแบบการขายซือ้สินคา้และบริการ รวมทั้งพฤติกรรมผูบ้ริโภคเปลี่ยนแปลงไป 
ด้วยช่องทางการจ าหน่ายที่หลากหลาย รวมทั้งประเด็นเรื่องระดับราคาสินค้าและบริการที่มี
แนวโน้มลดลงจากการแข่งขันที่รุนแรงขึน้ของภาคธุรกิจ จึงท าใหช้่องทางออนไลนส์ามารถตอบ
โจทยค์วามตอ้งการของผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอย่างดี หากพิจารณาขอ้มลูการเติบโตของยอดขายระหว่าง
ผูป้ระกอบการในตลาดออฟไลนเ์ทียบกับออนไลนจ์ะพบว่า ผลประกอบการของผูข้ายออนไลน์
ขยายตัวในอัตราที่สูงกว่าเกือบ 3 เท่าตัว ซึ่งสะท้อนว่าการขายสินค้าและบริการผ่านช่องทาง
ออนไลนเ์ป็นช่องทางการขายที่มีประสิทธิภาพสงู (อรดา รชัตานนท ์และคณะ, 2562) 

ผูว้ิจัยไดท้ าการวางแผนการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันโดยการน าแนวคิด Design 
Thinking มาร่วมในการแกไ้ขปัญหาโดยผูว้ิจัยไดเ้ลือกใชก้ารคิดวิเคราะหจ์าก Diamond Model 
โดยขัน้ตอนในการวิจัยครัง้นีโ้ดยแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอน ดังต่อไปนี ้1. ขัน้ตอนศึกษาปัญหาและ
รวบรวมวิธีการแกไ้ข 2. ขัน้ตอนการไปขอขอ้มลูเพื่อระบุปัญหาและวิธีการแกไ้ขปัญหา 3. ขัน้ตอน
การพฒันาเพื่อแกไ้ขปัญหา 4. ขัน้ตอนการน าเสนอ เนื่องจากโมเดลการแกไ้ขปัญหา คิดคน้ อยาก
มีกระบวนการคิดคน้ที่ไดร้บัความนิยมมากที่สดุ และมุ่งเนน้ไปที่การน าแนวคิด จ านวนมาก มาคิด
วิเคราะห ์แยกแยะ เพื่อใหไ้ดว้ิธีการแกไ้ขปัญหาที่ดีที่สดุ แลว้น ามาพฒันาใหส้มบรูณท์ี่สดุ 

ผูว้ิจยัท าการ ศกึษาจากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และน าขอ้มลู, ทฤษฎี, และวิธีการด าเนินงาน
วิจัยมาเป็นขอ้มูล และแนวทางในการด าเนินงานวิจัย โดยพบว่า การออกแบบ และพัฒนาแอพ
พลิเคชัน ส าหรับธุรกิจต้นกระบองเพชร มีดังนี ้ 1. ลดภาระการจ า 2. การควบคุมการท างาน  
3. โตต้อบระหว่างระบบกบัผูใ้ช ้4. ทางลดัที่มีใหผู้ใ้ชง้าน 5. ปอ้งกนัความผิดพลาดของผูใ้ช ้

ผูว้ิจยัท าการรวบรวมปัญหาจากการศึกษารวบรวมขอ้มลู งานวิจยั และจากการสอบถาม
ความต้องการ หลังจากผู้บริโภคกลุ่มเจเนอเรชั่น Y 62 คน และ ผู้เชี่ยวชาญในการขายต้น
กระบองเพชร 3 ท่าน พบว่า ผู้บริโภคได้พบปัญหาจากการซือ้และขายสินค้าผ่านช่องทางสื่อ
ออนไลน ์ในปัจจุบนัและอดีต ดังนี ้1. ปัญหาในการติดตามสถานะการขนส่ง 2. เรื่องวิธีการดูแล
หลงัจากการซือ้ขาย 3. ลูกคา้มือใหม่สอบถามเรื่องการดูแลไม้ 4. อยากทราบว่าตน้ที่เจอนั้นชื่อ
อะไรและสามารถดูแลยังไงไดบ้า้ง 5.ตน้กระบองเพชรที่ไดไ้ม่เป็นไปตามที่พอใจหรือไม่เหมาะสม
ราคา 5.ช่องทางออนไลนไ์ม่มีความน่าเชื่อถือ 6. การช าระเงินไม่มีความน่าเชื่อถือหรือมีความลา่ชา้ 
7. แพลตฟอรม์ที่เป็นตลาดกลางมีขอ้จ ากดัในการคืนสินคา้มากเกินไป 

ผู้วิจัยท าการรวบรวมวิธีการแก้ไขปัญหาจากการรรรวบรวมปัญหาทั้งหมดจากการ
รวบรวมปัญหาเพื่อเป็นการวางแนวทางและก าหนดวิธีการแก้ไขปัญหาเบื ้องต้นได้ดังนี ้ 1. 
ออกแบบแอปพลิเคชันที่ใช้งานง่ายสบายตามีการบอกถึงขั้นตอนหรือหน้าที่ผู ้ใช้งานก าลัง
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ด าเนินการเสมอ 2. ออกแบบใหร้ะบบสามารถบนัทึกและอนุญาตใหผู้ใ้ชง้านสามารถยอ้นกลบัไป
แกไ้ขขอ้มูลที่ตอ้งการได ้3. ท าการทดสอบระบบเพื่อการท างานที่ถูกตอ้งอย่างละเอียด 4. แสดง
ภาพและระบุรายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกับตันกระบองเพชรใหค้รบถว้น 5. ออกแบบแอปพลิเคชัน
น าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ 6. ออกแบบระบบการช าระเงินที่ไม่ต้องบันทึกข้อมูล
ธนาคารของผูบ้รโิภค 7. ออกแบบระบบคอมมนูิตีส้  าหรบัแลกเปลี่ยนความรู ้

ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูและปัญหาที่ไดจ้ากการวิเคราะหม์าวิจยัและพฒันาแพลตฟอรม์ส าหรบั
ธุรกิจเครื่องประดบัเงินเพื่อรองรบัสงัคมดิจิทลัของผูว้ิจยั 

สรุปผลการวิเคราะหเ์พ่ือตอบวัตถุประสงคข์องการวิจัย 
วตัถปุระสงคท์ี่ 1. เพื่อวิเคราะหธ์ุรกิจขายตน้กระบองเพชรออนไลน ์โดยผูว้ิจยัไดศ้กึษา

คน้ควา้แอปพลิชันออนไลน์ที่ใชใ้นการขายต้นกระบองเพชร ได้แก่ 1. ช่องทางผ่านระบบตลาด
ออนไลนก์ลาง 2. ช่องทางผ่านโซเชียลมีเดีย 3. ช่องทางการติดต่อโดยตรง 

ส่วนของการวิเคราะห์พบว่าขั้นตอนการท างานของช่องทาง Online Shopping  
มีระบบและขัน้ตอนในการท างานที่ชัดเจนและอ านวยความสะดวกใหลู้กคา้ไดม้ากกว่า ทั้งเรื่อง
การดแูลค าสั่งซือ้และมีการสง่เสริมการขายไดน้อกเหนือจากโปรโมชั่นของรา้นคา้ที่เขา้ร่วมสามารถ
ใหบ้ริการได ้24 ชั่วโมง ในขณะ Social Network Shopping สามารถติดต่อพูดคยุไดโ้ดยตรงผ่าน
ระบบหอ้งสนทนาส่วนตัวท าใหส้ามารถตอบค าถามของลูกคา้ไดค้รบดา้นทุกขอ้สงสยัไดโ้ดยตรง 
แต่ไม่สามารถดูแลไดต้ลอด 24 ชั่วโมง ในส่วนระบบการช าระเงินและจดัส่งการเพิ่มส่วนของการ
กรอกขอ้มูลสมาชิกในการจัดส่งสินคา้เป็นการเพิ่มขัน้ตอนใหผู้บ้ริโภคแต่ก็เป็นการช่วยลดขัน้ตอน
ในการช าระและจดัส่งสินคา้ครัง้ถดัไป ถือเป็นขอ้ดีของการมีระบบสมาชิกและเพิ่มความน่าเชื่อใน
การท างานของแอปพลิเคชนัได ้การคืนสินคา้และบริการหลงัการขาย Online Shopping มีระบบ
การคืนสินคา้และการช าระเงินใหก้ับผูข้ายสินคา้ภายหลงัท าใหผู้บ้ริโภคมีความสบายใจในการซือ้
สินคา้ว่าจะไดร้บัสินคา้ตรงตามความตอ้งการและเป็นที่พอใจสามารถเชื่อถือได ้

ผูว้ิจยัน าปัญหาที่ไดท้ าการรวบรวมจากการศกึษารวบรวมขอ้มลูงานวิจยั และจากการ
สอบถามความต้อ งการทั้ งจ ากผู้บ ริ โภ คกลุ่ ม  Generation Y 62 คน  และผู้ เชี่ ย วชาญ 
ในการขายตน้กระบองเพชรออนไลน์ 3 ท่าน โดยการวิเคราะหอ์า้งอิงจากงานวิจัยของ ญาณวุฒิ 
เศวตธิติกุล (2557: บทคดัย่อ) ซึ่งผลการวิจยัพบว่าองคป์ระกอบหลกัของรา้นคา้ออนไลนส์ามารถ
จดักลุ่มโดยการนบัความถ่ีจากทฤษฎีและแนวคิดต่าง ๆ ของนกัวิชาการ คือองคป์ระกอบมี 4 ดา้น 
ได้แก่ Content, Community, Customization และ Commerce (ญาณวุฒิ  เศวตธิติกุล , 2557)  
ซึ่งหากวิเคราะห์จากองคป์ระกอบพบว่า ผูป้ระกอบการรา้นค้าออนไลนค์วรน าองคป์ระกอบทั้ง  
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4 ดา้น มาช่วยในการวางแผนก าหนดทิศทาง รวมถึงสรา้งกรอบแนวคิดที่พรอ้มส าหรบัน ามาผลิต
เป็นรา้นคา้ออนไลน ์โดยเริ่มจาการก าหนดเนือ้หา ขอ้มลูที่จะใช ้รวมทัง้ก าหนดช่องทางการสื่อสาร
ซึ่งเป็นที่ส  าหรบัชุมชนหรือสงัคมในเว็บไซต ์พรอ้มกบัจัดหนา้รา้นใหต้รงใจผูใ้ชบ้ริการได ้โดยสรุป
วิธีการแกปั้ญหาไดด้ังนี ้1. ออกแบบแอปพลิเคชันใชง้านง่ายสบายตา มีการบอกถึงขัน้ตอนหรือ
หนา้ที่ผูใ้ชง้านก าลงัด าเนินการเสมอ เพื่อท าให้แอปพลิเคชันสามารถใชง้านไดง้่าย และสามารถ
เข้า ใจ ได้ทันที  โดยมี เส้นทางลัดและสัญ ลักษณ์ ในการน าทางภายในแ อปพลิ เคชัน 
2. ออกแบบแอปพลิเคชนัน าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ โดยมุ่งเนน้ไปในทางการน าเสนอ
ถึงประวติัและความเป็นมาของรา้นคา้เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือของแอปพลิเคชนั 3. แสดงภาพและ
ระบุรายละเอียดตน้กระบองเพชรใหค้รบถว้น เพื่อความเขา้ใจในดา้นสินคา้ของผูบ้ริโภคจะตอ้งมี
การน าเสนอภาพ, รายละเอียด, ขอ้มูลทั่วไป และราคาที่ชดัเจน เพื่อลดปัญหาความสงสยัในการ
ตดัสินใจซือ้สินคา้ของผูบ้รโิภค 

วตัถุประสงคท์ี่ 2. พัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชรที่สอดคลอ้งกับ
ความตอ้งการของผูบ้ริโภค โดยผูว้ิจยัไดพ้ฒันาตน้แบบแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชร 
และน ามาประเมินและแนะน าโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ดา้นไดแ้ก่ 1. ดา้นตน้กระบองเพชร 2. ดา้นการ
ออกแบบ 3. ดา้นการพัฒนาแอปพลิเคชัน แลว้น าผลที่ไดม้าวิเคราะหเ์พื่อปรบัเปลี่ยนเพื่อพัฒนา
แอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจตน้กระบองเพชรจนสมบรูณ ์

 
อภปิรายผลของการศึกษาค้นคว้า 

ผลการศกึษาคน้ควา้การวิจยัการวิจยัการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั ส าหรบัธุรกิจ
ตน้กระบองเพชร สามารถอภิปรายผลไดด้งันี ้

1. ผลของการวิเคราะหจ์ากการรวบรวมจากงานวิจยั การสอบถามความตอ้งการ ทัง้จาก
กลุ่มผู้บริโภคและผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน น ามาวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุ จึงสรุปวิธีการ
แกปั้ญหาที่แทจ้รงิออกเป็น 3 สว่นไดด้งันี ้

ส่วนที่ 1 ส่วนของการออกแบบอินเตอรเ์ฟส โดยมีทฤษฎีที่ว่า ใชง้านง่ายสบายตามี
การบอกถึงขัน้ตอนหรือหนา้ที่ผูใ้ชง้านก าลงัด าเนินการเสมอ เพื่อท าใหแ้อปพลิเคชนัสามารถใชง้าน
ไดง้่ายและสามารถเขา้ใจไดท้นัทีโดยมีเสน้ทางลดัและสญัลกัษณใ์นการน าทางภายในแอปพชิเค
ชัน โดยทฤษฎีที่ไดก้ล่าวมานั้นสอดคลอ้งกับทฤษฎีการออกแบบของ อินทนนท ์ปัญญาโสภา ที่
กล่าวไวว้่าผูบ้ริโภคจะเลือกใชง้านเว็บไซตท์ี่เขา้ใจไดง้่ายและน่าเชื่อถือ (อินทนนท ์ปัญญาโสภา , 
2558) 
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ส่วนที่ 2 ส่วนของการออกแบบอินเตอรเ์ฟสน าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ  
โดยมุ่งเนน้ไปในทางการน าเสนอถึงประวัติและความเป็นมาของรา้นคา้เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือ
ของแอปพลิเคชนั โดยทฤษฎีที่ไดก้ล่าวมานัน้สอดคลอ้งกบัวิธีการท ารา้นใหเ้ติบโตในแพลตฟอรม์
ของ ยุทธพงศ์ ญาณโยธิน :ซึ่งเป็นแพลตฟอรม์ที่ เป็นตลาดกลางในการขายสินค้าผ่านระบบ
ออนไลน ์(ยทุธพงศ ์ญาณโยธิน, 2555) 

ส่วนที่ 3 ส่วนของแสดงภาพและระบุรายละเอียดเครื่องประดบัใหค้รบถว้น เพื่อความ
เขา้ใจในดา้นสินคา้ของผูบ้ริโภคจะตอ้งมีการน าเสนอภาพ , รายละเอียด, ขอ้มูลทั่วไป และราคาที่
ชดัเจน เพื่อลดปัญหาความสงสยัในการตดัสินใจซือ้สินคา้ของผูบ้ริโภค โดยทฤษฎีที่ไดก้ล่าวมานัน้
สอดคลอ้งกับที่พิริณฎา หลวงเทพ ไดร้ะบุไวใ้นหัวขอ้การท างานออกแบบเว็บที่อย่างไรใหเ้ป็นที่
ยอมรบั (พิรณิฎา หลวงเทพ, 2557) 

2. ผลของการวิเคราะห์และสรุปการออกแบบแอปพลิเคชันที่สามารถแก้ไขปัญหาที่
แท้จริง โดยผู้วิจัยได้น าทฤษฎีการวิจัยของผู้วิจัยน ามาสรุปวิธีและหลักการออกแบบ โดยสรุป
ดงัต่อไปนี ้

ข้อที่  1 ลดภาระในการจ า จากการศึกษาจาก พลอย แย้มชนะ (พลอย แย้ม
ชนก,2561) และ จันทนี ้รุ่งเรื่องธนาผล (จันทนี รุ่งเรื่องธนาผล , 2558) โดยการออกแบบเว็บไซต์
เว็บไซตท์ี่ไดร้บัการออกแบบอย่างสวยงามและมีการตอบสนองที่รวมเร็วและสะดวกสบาย ย่อม
ไดร้บัการความสนใจจากผูบ้ริโภคมากกว่าเว็บไซตท์ี่ที่ดูสับสน จึงตอ้งท าใหเ้รียบง่าย ไม่ซบัซอ้น
และควรลดความยาวของการน าเสนอเนือ้หา 

ดงันัน้ขอ้ที่ 1 ลดภาระในการจ าของผูว้ิจยั กล่าวคือ อินเตอรเ์ฟสที่ดีควรมีความชดัเจน
และใชง้านได้สะดวก เพื่อเป็นการไม่เพิ่มภาระให้แก่ผูใ้ช้งาน และควรมีการแสดงผลว่าผูใ้ชท้ า
กิจกรรมอะไรและก าลงัด าเนินกิจกิจกรรมอะไรอยู่ระหว่างใชง้าน 

เมื่อน าขอ้ 1 ลดภาระในการจ าของผูว้ิจัยมาเทียบระหว่างแพลตฟอรม์ต่าง ๆ ที่ผูว้ิจัย
ไดน้ าขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ผูค้า้เครื่องประดับผ่านแพลตฟอรม์ออนไลนต่์าง  ๆ ไดแ้ก่ Online 
Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) , Social Network (ช่องทางผ่านโชเชียล
มีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) โดย Social Network และ 
Direct Chat Shopping มีการแยกสดัส่วนในการแสดงภาพและเนือ้หาแยกกบัการติดต่อสื่อสารใน
ขณะที่ Online Shopping แสดงสญัลกัษณห์รือขอ้ความในทุก ๆ หนา้ที่ผูบ้รโิภคก าลงัใชง้านอยู่ซึ่ง
เป็นวิธีที่ผูว้ิจยัเลือกใชง้าน 
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ขอ้ที่ 2 การควบคุมการท างาน โดยการศึกษาจาก ชิสา โชติล ดาคีติกา (2559) ซึ่งได้
เขียนบทความเอาไวว้่าเหตผุลที่ผูบ้รโิภคปฏิเสธการซือ้สินคา้และใชบ้รกิารออนไลน ์เป็นเพราะการ
กลัวโดนหลอก, ไม่ไดท้ดลองสินคา้หรือสัมผัสสินคา้ก่อน, ไม่พบสินค้าที่ตอ้งการ, และชอบเดิน
เลือกสินคา้ดว้ยตนเอง หรือกล่าวคือผูบ้ริโภคตอ้งการอิสระในการควบคุมตัวเลือกการท างานรวม
ไปถึงการใชง้านแพลตฟอรม์ต่าง ๆ  

ดงันัน้ขอ้ที่ 2 การควบคุมการท างานของผูว้ิจยั กล่าวคือควรปล่อยใหผู้ใ้ชง้านมีอิสระ
ในการควบคุมการใชง้านไดบ้างส่วน สามารถเลือกกระท าและยอ้นกลับไปท าสิ่งที่สิ่งที่ตอ้งการ
แกไ้ขหรือยกเลิกได ้

เมื่อน าขอ้ 2 การควบคุมการท างานของผูว้ิจยัมาเทียบระหว่างแอปพลิเคชันต่าง ๆ ที่
ผู ้วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ค้าต้นกระบองเพชรแพลตฟอรม์ออนไลน์ต่าง ๆ ได้แก่ 
Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) , Social Network (ช่องทางผ่าน
โซเชียลมีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) โดย Social Network มี
การปล่อยให้ผู้ใช้งานสามารถบันทึกและย้อนกลับเพื่อแก้ไขหรือยกเลิกได้ ในขณะที่  Social 
Network การแก้ไขรายการสั่งซือ้จะท าการผ่านผูใ้หบ้ริการเสมอ ซึ่งผูว้ิจัยไดเ้ลือกที่จะออกแบบ
และพัฒนาระบบในแอปพลิเคชนัที่มีการปล่อยใหผู้ใ้ชง้านสามารถบนัทึกและยอ้นกลบัเพื่อแกไ้ข
หรือยกเลิกได ้

ขอ้ที่ 3. การโตต้อบระหว่างระบบกับผูใ้ช ้โดยจากทฤษฎีของจันทนี รุ่งเรืองธนาผล 
กล่าวว่าทุก ๆ สิ่งที่บุคคลกระท าต่อเทคโนโลยีสามารถสงัเกตไดโ้ดยตรง หรืออยู่ในกระบวนการ
ทางจิตใจไดแ้ก่ ความรูส้ึกและแรงขับเป็นประสบการณ์ของบุคคลที่ไม่สามารถสงัเกตไดโ้ดยตรง
เพื่อรกัษาความรูส้ึกนัน้ นักออกแบบจะตอ้งมีความชัดเจนในการท างาน (จันทนี รุ่งเรืองธนาผล , 
2558) 

ดังนั้นขอ้ที่ 3 การโตต้อบระหว่างระบบกับผูใ้ชข้องผูว้ิจัย กล่าวคือแพลตฟอรม์ตอ้ง
โตต้อบกิจกรรมที่เกิดขึน้ใหจ้บเป็นเรื่อง ๆ และใหค้วามรูใ้นสิ่งที่กระท าแก่ผูใ้ชง้านเสมอ 

เมื่อน าขอ้ 3 การโตต้อบระหว่างระบบกบัผูใ้ชข้องผูว้ิจัยมาเทียบระหว่างแพลตฟอรม์
ต่าง ๆ ที่ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูจากการสมัภาษณผ์ูค้า้ตน้กระบองเพชรผ่านแพลตฟอรม์ออนไลนต่์าง ๆ 
ได้แก่ Online Shopping (ช่องทางทางผ่านระบบตลาดอนไลน์กลาง) , Social Network (ช่อง
ทางผ่านโซเชียลมี เดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง)  Online 
Shopping มีการโตต้อบทั้งในแอปพลิเคชันและเสียงแจง้เตือน, Social Network มีการน าเสนอ
สินคา้ผ่านสื่อออนไลน ์Shopping และมีการน าเสนอสินคา้ผ่านสื่ออออนไลน ์และผ่านการสื่อสาร
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โดยตรง ผูว้ิจยัไดท้ าการออกแบบแอปพลิเคชนัใหม้ีการโตต้อบในแอปพลิเคชนัและสื่อสารออนไลน์
อ่ืน ๆ เพื่อไม่ใหร้บกวนผูบ้รโิภค 

ขอ้ที่ 4 ทางลัดที่มีให้ผู ้ใช้งาน โดยจากทฤษฎีการออกแบบของ อินทนนท์ ปัญญา
โสภา ท่ีกลา่วว่าการออกแบบเว็บไซตท์ี่ดีต่อการใชง้านควรออกแบบใหง้่ายต่อการคน้หา เขา้ถึงง่าย
และใชง้านไดส้ะดวก (อินทนนท ์ปัญญาโสภา, 2558) 

ดังนั้น ข้อที่  4 ทางลัดที่ มี ให้ผู ้ ใช้งานของผู้ วิจัย  กล่ าวคือการสร้างทางลัด 
การใชง้านใหก้ับผูใ้ช้ ทางลัดการใชง้านช่วยลดขั้นตอน หากระบบได้เตรียมส่วนนีไ้วย้่อมได้รบั
ความพึ่งพอใจ และมีความสะดวกกบัผูใ้ชง้าน 

เมื่อน าขอ้ 4 ทางลดัที่มีใหผู้ใ้ชง้านของผูว้ิจัย มาเทียบระหว่างแพลตฟอรม์ต่าง  ๆ ที่
ผู ้วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ค้าเครื่องประดับผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์ต่าง  ๆ ได้แก่ 
Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) , Social Network (ช่องทางผ่าน
โซเชียลมีเดีย), และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง)Online Shopping มีปุ่ ม
กิจกรรมหลัก ๆ ส าหรบัทุก ๆ หน้าเป็นสัญลักษณ์ ในขณะที่ Social Network และ Direct Chat 
Shopping มีช่องทางในการติดต่อหรือสอบถามเพิ่มเต็มในหมวดคอมมูนิตี ้ ผู ้วิจัยได้ท าการ
ออกแบบใหม้ีปุ่ มกิจกรรมหลกั ๆ ส าหรบัทกุ ๆ หนา้เป็นสญัลกัษณ ์

 
ข้อเสนอแนะ 

ผลการศึกษาค้นคว้าการวิจัยการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน  ส าหรับธุรกิจ 
ตน้กระบองเพชรเนื่องจากแอปพลิเคชันของผูว้ิจยัเป็นแปพลิเคชนัออนไลนส์ามารถใชง้านไดจ้ริง 
ดงันัน้ ผูว้ิจยัไดม้ีขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไปดงันี ้

1. จัดท าระบบการจ่ายเงิน (Banking) ผ่านระบบออนไลน์เพื่อสร้างมาตราฐานใน 
การช าระเงินและเพื่อความสะดวก 

2. จัดท าระบบส าหรบัการแก้ไขข้อมูลหน้าเพจเพื่อความสะดวกในการใช้งาน และ  
การเปลี่ยนแปลงในอนาคต 

3. แอปพลิเคชันควรมีการออกแบบอินเทอรเ์ฟซที่ใช้งานง่ายและสะดวก โดยเฉพาะ  
การน าเสนอขัน้ตอนการใชง้านที่ชดัเจนเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถเขา้ใจและด าเนินการไดท้นัที การใช้
สญัลกัษณ ์เช่น ไอคอน หรือแถบเมนูที่เขา้ใจง่าย ช่วยเพิ่มความสะดวกในการน าทาง นอกจากนี ้
ควรมีฟีเจอรช์่วยเหลือ เช่น แชทบอท หรือค าถามที่พบบ่อย (FAQ) เพื่อช่วยตอบค าถามของลกูคา้
ในกรณีที่พบปัญหาหรือขอ้สงสยั 
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4. ควรมีส่วนที่แสดงถึงประวัติของรา้นคา้ เช่น ความเป็นมา ประสบการณ์การด าเนิน
ธุรกิจ และรีวิวจากลูกค้าจริง เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือให้กับผู้บริโภค การให้ข้อมูลเก่ียวกับต้น
กระบองเพชร เช่น ชนิด คุณสมบัติ วิธีการดูแล และการบ ารุงรักษา จะช่วยเพิ่มความรูแ้ละ  
ความมั่นใจใหก้บัผูท้ี่สนใจซือ้สินคา้ 

5. การเพิ่มพื ้นที่ส  าหรับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เช่น ฟอรัม กลุ่มสนทนา หรือ
กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการปลูกตน้กระบองเพชร จะช่วยสรา้งความรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 
นอกจากนี ้ การจัดกิจกรรมหรือแคมเปญส่งเสริมการขาย เช่น การประกวดรูปภาพต้น
กระบองเพชร หรือการใหค้ าแนะน าจากผูเ้ชี่ยวชาญ จะช่วยกระตุน้ความสนใจและสรา้งการมีส่วน
รว่มจากผูใ้ชง้าน 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามทัศนคติส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 

ในงานวิจัย เร่ือง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือธุรกิจต้นกระบองเพชร
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แบบสอบถามเพ่ือการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือธุรกิจต้นกระบองเพชร

ส าหรับกลุ่มเจเนอเรชันวาย 



  104 



  105 



  106 



  107 



  108 



  109 



  110 



  111 

  



  112 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามทัศนคติส าหรับผู้เชี่ยวชาญทีป่ระสบความส าเร็จในการออกแบบ 
แอปพลิเคชัน ในงานวิจัย การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือธุรกิจ 
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ภาคผนวก ง 
ข้อมูลถอดเทปการสัมภาษณผ์ู้ให้ข้อมูล 

 
ยงัไม่เป็นที่นิยมในการโหลด แลว้การที่จะเอาเขา้ไปขาย คิดอย่างไรว่าจะท าใหค้นเชื่อถือ 

จดุตรงนีม้ีลกูคา้อยู่เยอะ //  
ปัญหาอาจจะเป็นอย่างที่พี่บอก ดว้ยความที่เป็น (ฟังไม่ออก 00.18) market จริงๆ เป็น

ลูกคา้กลุ่มเฉพาะ ความน่าเชื่อถืออาจจะเป็นช่วงแรก  อาจจะมีการจัดโปรโมชั่นเพื่อโปรโมทแอ
พก่อน เพราะดว้ยความที่เป็นแอพใหม่__//  

ปกติจองบทูยากไหมคะ //  
คนเก่าก็จะจองไวอ้ยู่แลว้ //  
บทูละเท่าไหรค่ะ //  
บทูละ 3,000 บาท ราคาถือว่าถกูเมื่อเทียบกบัพืน้ที่ ค่าพืน้ที่แบบนีไ้ม่มีใครเขาท า //  
ตอนแรกคิดว่าราคาเป็นหมื่น แต่ 3,000 บาท คือถกู //  
ตอนนี ้ไม่เอามากกว่านี ้เพราะว่ากลัวต้นไม้ราคาตก ถ้าเป็นสมัยก่อนอาจจะได้ แต่

เนื่องจากท ากิจกรรมเยอะ แจกเงินเยอะ มนัใชเ้งินมหาศาล //  
ใช่ค่ะ เพราะการจดังานหนึ่งงานมนัตอ้งใชห้ลายอย่าง //  
แต่งานอ่ืนก็ไม่ไดจ้ัดแบบนี ้เขาไม่ไดม้ีเงินใหแ้บบนี ้เมื่อวานไม่ไดม้าใช่หรือไม่ เมื่อวาน

เฉพาะเงินที่จ่ายใหก้บัผูช้นะหนึ่งแสนบาท ไม่รวมถว้ยรางวลั ถว้ยรางวลัก็หนึ่งแสนบาท //  
ใช่ค่ะ หนเูห็นถว้ยอยู่ //  
เฉพาะถว้ยทองเหลืองหนึ่งแสนบาท แลว้เงินอีกหนึ่งแสนบาท และถว้ยอ่ืนๆ เพิ่มเขา้ไป

จากสองแสนบาท แลว้ถว้ยรางวลัวนันีคื้อต่างหากเพราะฉะนัน้ ท ารางวัลทัง้หมดเกินสองแสนหา้
หมื่นบาท เพราะฉะนั้นถึงบอกว่า เวลาเห็นแอพของน้อง พี่นั่งดูแลว้เราไม่สามารถท าใหม้ันเป็น
แมสไดอ้ย่างไว อนันีเ้ป็นจุดที่...และคนที่เขา้ไปขาย มีคนเขาใชแ้อพนีเ้ยอะแค่ไหน ประเด็นคือตอ้ง
ตีตรงนีใ้หแ้ตก แลว้กบัเฟสบุ๊คคนเห็นในเฟสบุ๊คเยอะกว่า แต่รูไ้หมเฟสบุ๊คมนัมีปัญหา //  

หนเูห็นช่วงนีม้นัมีปัญหาเยอะเลย //  
มนัมีปัญหาเรื่องที่ถกูการปิดกัน้ คือ เนน้ความเป็นสว่นตวัมากเกินไป //  
หนอูยู่ในกลุม่ต่างๆ ของแคคตสั เมื่อก่อนจะเห็นคนมาไลกเ์ยอะมาก ตอนนีบ้างรา้นที่เคย

คยุ หรือขอสมัภาษณก์็ค่อยๆ ปิดตวัไปเหมือนกนั //  
เพราะว่า พอเฟสบุ๊คคนหนีไปเลน่ Tiktok แลว้ Tiktok ก็ชกักะเย่อกบัคนขาย บางทีขายไป

แลว้เงินไม่ได ้//  
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ใช่ค่ะ หนเูห็นมีคนมาพดูแบบนีแ้หละ //  
ถอนเงินไม่ได ้เหมือนหนีเสือปะจระเข ้//  
เพราะว่า Tiktok เหมือนคนมีปัญหาเรื่องนีเ้หมือนกัน เหมือน AI จับค าพูด ถ้าพูดผิด

นิดนึงก็จะโดนปิดไลฟ์ ปิดกัน้ไม่ใหไ้ลฟ์ต่อ //  
คือเขาไม่ไดดู้อย่างอ่ืนเลย... อย่างตอนนีช้่องทางอย่างของนอ้ง แบบพูดตรงๆนะ...มัน

เกิดยากแต่ถา้จะใหเ้กิดไดม้ันจะกลายเป็นแพลตฟอรม์ของเราที่เราดูแลได ้แลว้ก็ยิ่งไมแ้บบนีเ้ป็น
กลุม่เฉพาะเจาะจง //  

คือจรงิๆ ความตัง้ใจแรกดว้ยความที่ชอบตน้กระบองเพชร แลว้เจอปัญหากบัตวัเองที่รูส้ึก
ว่า ตน้นีไ้ม่รูว้่าคือตน้อะไร จะไปถามในไลฟ์สดมนัก็จะแปลกๆ หรือพิมพถ์ามในกลุ่ม อย่างนอ้ยถา้
มีกลุม่เป็นเฉพาะของเรา หรือใหค้นหนัมาสนใจหรือคยุปัญหา มนัก็สามารถท่ีจะคยุกบัรา้นได ้//  

จริงๆ พี่อยากใหน้อ้งอย่าพึ่งเริ่มเนน้ที่การขาย ถา้เริ่มที่การขายเป็นหลกั เวลาคนมาขาย
แลว้เจอภายจ าที่ขายไม่ได ้ลงยงัไงก็ขายไม่ออก ก็อาจจะตอ้งท าใหก้ลุ่มมันใหญ่ขึน้มาจริงๆ ก่อน 
โดยการเนน้เรื่องการใหค้วามรู ้เรื่องนู่นเรื่องนี่ แต่..พอใหค้วามรูอ้ย่างเดียวแลว้ไม่มีการคา้ขายมนัก็
จะไปต่อยาก มนัก็ตอ้งมีความพอดีของแอพ อย่างเกษตรเราก็สามารถคยุไดว้่าเราอยากไดข้อ้มูล
ไปใช ้//  

ขอสอบถามเพิ่มเติมค่ะ ปกติขายตน้กระบองเพชรเองดว้ยไหมคะ ขายแบบออนไลนห์รือ
มีหนา้รา้น //  

ออนไลนค์รบั พี่ไม่ขายอย่างนี ้เพราะไม่ชอบมานั่งขาย ถา้พี่ไม่จดังานพี่ก็ไม่มา //  
(หวัเราะ) //  
พี่ไม่ชอบมางาน แต่นี่จดังานเลยตอ้งมา //  
พี่เลีย้งตน้กระบองเพชรมาก่ีปีแลว้คะ //  
8-9 ปีแลว้ //  
จดุเริ่มตน้ที่พี่เลีย้ง เริ่มจากอะไรคะ //  
ไปซือ้บา้นใหม่ แลว้ขา้งบา้นมันเป็นหญ้าแลว้ก็มีซอก ดา้นนีม้ันตัดหญ้ายากก็เลยลอก

หญา้ออก พอลอกหญา้ออกกต้อ้งหาอะไรมาวางแทนก็เลยกลายเป็นหิน กรวด ใหญ่ๆเล็กๆหลายๆ
สี แลว้พอเป็นหินจะปลกูอะไรก็เลยท าชัน้ขึน้มาขา้งบา้นก็วางตน้ไม ้วางไมก้็ตอ้งเป็นไมท้ี่ทนแดด
ทนฝน หรือไม่ตอ้งดแูลเยอะก็เลยมองไปที่แคคตสั เด็กๆชอบเลีย้งอยู่แลว้แต่ไม่ไดเ้ลีย้งมานานแลว้ 
แลว้ผ่านไปแถวถนนกาญจนาภิเษกใกล้ๆ  บางแค เจอรา้นน้าตูน อันนีต้้นอะไร แคคตัสหน้าตา
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แปลกไปเยอะ ก็ดู ชอบ เลยซือ้ (06.48น. ฟังไม่ออก) มะพรา้ว ขายตน้ละ 100 บาท เมื่อก่อนไม่รู ้
วชัพืชชดัๆ แลว้เลีย้งก็ตาย ปรากฎว่าเดี๋ยวนีไ้ม่ตอ้งเลีย้งก็เต็มเลย //  

จุดเริ่มตน้หนูคือ เลีย้งจากตน้เล็กๆ ก่อน แลว้ก็มาเลีย้งมะพรา้วทะเลทราย เพราะคิดว่า
ดอกมันน่ารกั พอเลีย้งไปสกัพักท าไมมันไม่รอด แลว้ก็ซือ้มาเลีย้งใหม่อีกเพราะคิดว่าตอ้งเลีย้งให้
มนัรอดได ้//  

แลว้พอเลีย้งมันเยอะขึน้ๆ ก็ไปเจอแอสโตร ์ก็ชอบ พอแอสโตรก์็มีคนจะมาแบบ ยิม [ยิ
มโนด่าง] สวยนะ ยงับอกคนพวกนัน้มนัไม่ใช่ทางของเรา แต่พอสกัพกัดใูนเพจดใูนกลุ่มต่างๆ ก็จะ
เห็นคนเลีย้งเป็นโต๊ะ สีมนัสวย สด ก็เริ่มทยอยซือ้มาเลีย้ง ลองดทูีละตน้สองตน้ //  

เป็นเหมือนหนูเลย เอาแอสโตรดี์กว่าหัวมนัใหญ่ดี แลว้ก็ไปดูในเพจ ก็เห็นเขาขายยิมโน
ด่างเลยลองซือ้มาเลีย้งดู ตอนนีก้็เลยมีแต่ยิมโนด่างเหมือนกัน (หัวเราะ) เพราะเวลามันออกดอก
มนัน่ารกั เหมือนกนัเลยค่ะ //  

เมื่อตอนคณุหมีเขาเดินมาถามพี่ รูจ้กันอ้งคนนีห้รอ “ไม่รูจ้กั” //  
(หวัเราะ) //  
เห็นคยุกนั ไม่รูพ้ึ่งเจอวนันี ้เขาพยายามคาดคัน้ รูจ้กัหรอ “ไม่รูจ้กั” //  
พี่หมีรูจ้กักบัหนเูพราะหนทู างานกบัพี่หมี //  
แลว้พี่ก็งง ว่านอ้งคนนีม้ีปัญหาอะไรหรือเปลา่ ท าไมมาถามแบบนี ้//  
พี่หมีเขาเป็นห่วงหนู เพราะตอนหนทู างานกบัเขา หนเูป็นนอ้งนอ้ยของเขาเหมือนเวลาติด

ปัญหาอะไรก็จะคยุกนัพี่อยากออกแบบอย่างนีเ้จมสท์ าไดไ้หม หนูก็จะพดูก่อนว่าหนทู าไดแ้ต่พี่ตอ้ง
ใหเ้วลาหนหูน่อยนะเพราะหนเูป็นกราฟฟิกคนเดียวทัง้บรษิัท หนตูอ้งท าใหห้ลายคนก็เลยสนิทกบัพี่
เขา //  

นี่อยู่บา้นใกลก้นั //  
เห็นพี่หมีบอกอยู่ว่าอยู่บา้นใกลก้นั พี่หมีเคยสั่งตน้ไมแ้ลว้พี่ก็ไปสง่ที่บา้น //  
ถา้พี่จะออกมาตลาด ก็คือจอดบา้นเขาเลย แต่พี่ไม่รูว้่าเขาท างานอะไร พี่ไม่ไดท้ างาน

ประจ ามานานแลว้ เพราะไม่ชอบท างานประจ า ท างานอย่างอ่ืนไปเรื่อง แต่แคคตัสรายไดจ้าก
แคคตสัก็ไม่ได ้[มีคนมาแทรกเรื่องอื่น] //  

แลว้พี่มองว่าตน้กระบองเพชรถา้ท าการตลาดออนไลน ์ณ ปัจจบุนั //  
ตอนนีพ้ี่ว่ายงัไม่เวิรค์อะไรเลย เพราะว่าตลาดมนัดาวนล์ง ถา้นอ้งไปท าช่วงที่บูมๆ แต่ถา้

ไม่เริ่มตอนนี ้ตอนที่เขาบูมก็ไม่ทนั ฉะนัน้ถึงบอกว่าอย่าเนน้ไปที่การขายตัง้แต่แรก เนน้เรื่องการให้
ขอ้มลูจบัจงัหวะดีๆ ใหม้ีการกระดกหวัของเทรนเมื่อไหร่ค่อยใส่เมื่อนัน้ เพราะถา้ไปขายตอนนี ้ขาย
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ไม่ได ้พอขายไม่ไดม้ันเป็นภาพจ าที่ว่าแอพนีข้ายของไม่ได้ แต่ถ้าภาพจ าคือขายปุ๊ บไดป๊ั้บ ก็จะ
น่าสนใจ เขาจะชวนคนมา //  

แต่พี่ว่าโอเคกบัการที่มีแอพไหม //  
บางทีน้องอาจเปิดให้ขายแบบฟรีสไตลไ์ม่หักอะไรเลยให้เขาได้เต็มๆ ก่อน จนเขาชิน 

เหมือนเมื่อก่อน Tiktok ก็ส่งฟรี มันก็ลงทุนจนคนฮิต ชอบ ช๊อป ตอนนีเ้ริ่มเก็บค่าส่งมาบวกทีหลงั 
แลว้ใครจะท าแอพนีอ้าจจะตอ้งมีทุนกอ้นหนึ่ง ไม่ใช่ไดเ้ร็วนะ ใครบอกแอพไดเ้ร็ว เพราะว่าทุกวนันี ้
แอพเกิดใหม่วนันึงก่ีแอพ แอพไทยแอพต่างประเทศเยอะแยะ เราจะฝ่าดงขึน้มาเป็นอนัดบัตน้ๆ ได้
อย่างไร //  

พี่เคยสง่ประกวดบา้งไหมคะ //  
ไม่ชอบประกวด งานก็ไม่ชอบไป ชอบเลีย้งอยู่บา้นเลน่ๆ สนุกสนาน คยุกนัในกลุ่ม พี่ชอบ

ออกจากบา้นนะแต่ไม่ชอบคนเยอะๆ มีคนถามพี่อยู่เรื่อย เขาก็เล่นไมป้ระกวดกบัโก๊ะตี๋ แต่พี่ไม่เล่น 
ขีเ้กียดยุ่งวุ่นวาย แต่ถามว่าเวลาเราประกวดเราจะไดห้ลายสิ่งหลายอย่างกลับมา ชื่อเสียงอะไร
ต่างๆ เวลาเราขายเราก็จะขายไดดี้กว่าคนอ่ืน // เพราะเรามีรางวลัการนัตี //  

ใช่ //  
หนเูห็นตน้นึงขายลา้นนึง //  
ลา้นนึงราคาตอนนีไ้ม่ใช่แลว้ //  
หนหูนัไปแลว้ตกใจ ตน้นีล้า้นนึงเลย //  
ไม่ใช่แลว้ตอนนีไ้ม่มีทางได ้ตอนนีไ้มห้ลกัแสนยังยากเลย ถา้เป็นเมื่อก่อน พี่ไปที่ระยอง 

ไปหาคุณพลอย ที่พี่ใช้เรียกว่าแคนดีพ้ลอย พี่ไปบ้านเขานั่นคือต้นแพงต้นแรกๆ ที่พลอยขาย 
เนื่องจากสนิทกนั เขาเป็นแอดมินหอ้ง (14.49ฟังไม่ชดั) ไปบา้นไปไลฟ์เจอไมต้น้สองตน้ที่ถกูใจ พี่ก็
ถามซือ้มาเท่าไหร ่ขายไหม แสนนึงก็เอา...คยุกนั ตอ้งไปโอโ้ลม เงินหนึ่งแสนมนัไม่ใช่นอ้ยนะกบัไม้
ตน้นึง เราท าไมไ้ด ้เด๋ียวเราก็ท าไดอี้ก แต่คุยกับพลอยเขา้ใจไหมว่าเขามีอพารท์เมน้ทใ์หเ้ช่า เป็น
เจา้ของอพารท์เมน้ทใ์นระยอง เขามีค่าเช่าเยอะแยะ อันนีเ้ขาเลีย้งเล่นๆ แลว้เป็นคนหวงไมม้ากจ
สุดท้ายนัดกินกาแฟ เลยเอาไม้มาดูกัน จะซือ้ไม้ต้องบอกกับเขาว่า ซือ้ไม้ไปท าอะไร แล้วต้อง
อพัเดทไมใ้หเ้ขาเห็นดว้ย ไม่ใช่มีเงินแลว้ซือ้ไดน้ะ เพราะกว่าจะขายออกมาไดไ้ม่ยอมง่ายๆ แลว้พอ
คยุกบัเขาว่าคนซือ้คนใครเขาก็เจรจาตกลงกนัที่ตน้ละแสน ซือ้มา 2 ตน้ สองแสน แต่พี่ก็บอกว่า ก็
เป็นพี่นอ้งกบัเรานะเป็นแอดมินดว้ยกนัลดใหส้กัหน่อย เขาไม่ไดบ้อกว่าลดเท่าไหร่ เขาบอกลดให้
สองหมื่นเหลือแสนแปดตกลงไหม ต้นละเก้าหมื่น และนี่คือต้นแพงต้นแรกที่พลอยขาย แล้ว
หลงัจากนัน้ขายเละเลย แลว้จงัหวะนัน้แต่ละปีของพลอยเป็นลา้น หลายลา้น ขายตน้ละแสน แลว้
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พี่เปิดมาได ้คนไปเพียบเลย เพราะเขายอมแลว้ ทีนีถ้า้แสนนึงเขาซือ้พลอยไม่ขายก็สองแสนพลอย
ขาย //  

เป็นเหมือนการประมลู //  
ตน้แพงๆ ออกมาเต็มเลย แลว้หลายคนก็ไปพูดจาโนม้น้าวแลว้ใหเ้งินเยอะ ส่วนใหญ่ก็

ตอ้งมาเป็นออนไลน ์แลว้พอเราไม่สั่ง อย่างแอพนีจ้ะพฒันาเป็นออนไลนไ์ดไ้หม ออนไลนแ์บบไลฟ์
สด //  

ได ้คิดว่าได ้เหมือน shopee ที่ค่อยๆ พฒันาจนสามารถไลฟ์สดขายตน้แคคตสัได ้เพราะ
ว่า.... //  

มนัท ายากไหม แอพนี ้//  
แอพท ายากไหม มนัก็ยากค่ะ มนัตอ้งมีทีมท า มีเขียนโคด้ //  
อนันีเ้ราเขียนคนเดียวหรือมีคนอ่ืนดว้ย //  
อันนี ้ท าคนเดียวค่ะ ท าเป็นแบบ...หนูยังเป็นสายกราฟฟิคคือ เป็นคนร่างหน้าบ้าน 

รูปแบบของรา้น คนที่จะท าต่อไปจะเป็น IT ทีมเว็ปหลังบ้านที่เขียนโคด้เพื่อใหไ้ด้เป็นแอพจริงๆ 
ออกมา แต่ตอนนีท้  าเป็นโปรโทไทป์คือแค่ตวับล็อกอพัรูปแบบ ว่าหนา้ตาแอพจะเป็นรูปแบบไหน //  

พอยิ่งเราจะท าเรื่องนี ้1. ตอ้งมี Security ค่อยขา้งดี เพราะคนที่จะขายกับเรา เราตอ้งรบั
ผิดทัง้คนขายคนซือ้ แลว้คนที่จะมาก็ตอ้งลงทะเบียนกับเราตอ้งมีขอ้มูล บตัรประชาชน อันนีแ้ลว้
มนัจะยงัไง มนัท ายากไหม //  

อนันีต้อ้งเขียนระบบหลงับา้นเหมือนที่เคยท าของบริษัทมาก็จะมีเป็นระบบที่อยู่หลงับา้น 
มีดงึไปเป็นตวักลางที่เป็นโดเมนของที่เราเก็บคนอ่ืนก็จะไม่สามารถไปยุ่งไดก้บัตวัหลงับา้นนี ้__ อนั
นีถ้า้ใครอยากจะเอาตน้ไมม้าประมลู มาไลฟ์สดขายคือหยิบมาหรือจองคิวคะ //  

จองคิว แลว้เสียค่าชั่วโมง อนันีจ้ะเป็นงานครัง้เดียวที่ท าแบบนี ้คราวหนา้จะไม่มี เพราะ
ในงานหลกัของเราตอนนีบ้นบริเวณที่เห็นจะเรียนว่า The Legend ถา้เป็นรอบหนา้เป็นตน้ปีหนา้ 
จะเป็น cactus home academy จะจดั workshop สอนนู่นสอนน่ี //  

อนันีห้นวู่าน่าสนใจ //  
แต่ถ้าเป็นงานเดือนสิงหาคมจะไม่ใช่งานแบบนี ้จะใชช้ื่องานว่า Contest and Auction 

Fest Contest คือประกวด Auction คือประมลู คนที่ส่งตน้ไมว้นัเสารเ์พื่อที่จะประกวด 7 ประเภท 
จะสิทธิ์ในการเขา้ประมูลวันอาทิตย ์พอประมูลวันอาทิตยไ์ดเ้งินได้ทองอะไรก็ว่ากันไป แลว้พอ
ประมลูเสรจ็ บรเิวณนีก้็จะไม่ใชง้าน บทูตรงนีก้็จะเป็นรา้นกาแฟ 3 รา้น นั่งกินกาแฟเพลินเลย //  

หนวู่าแบบนัน้ดชูิวดีนะคะ //  
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พี่จะจัดงงานให้มันต่างกับวันนี ้ เพราะว่าท างานให้มันไม่เหมือนกันไม่งั้นถ้าท างาน
แบบเดิมมนั 2 ครัง้ ต่อปี มนัเซ็ง ก็เลยไม่นบัเป็น ep. งานหนา้จะไม่ใช่ ep.4 //  

หนูว่าถา้แบบใหม่แบบที่พี่บอกจริงๆ หนูว่ามันน่าสนใจนะคะ คนก็จะยงัเขา้มากินกาแฟ 
//  

แต่แบบนีม้ีคนสนใจ เพราะว่าวันเสารด์ารามา คณุไตรภพ คณุสรยุทธ คุณเอ๊าะ ครุพล่า
กุง้มา ทีมของโก๊ะตี๋เขานั่นแหละ เพื่อนๆเขา___นี่อยู่ทางฝ่ังธนหรอ //  

ใช่ค่ะ (เสียงแจ๊นแหล๊น) หนูอยู่ทางฝ่ังธน___ปกติใชเ้วลาในการคดัเลือกดกูนัละเอียดเลย
ไหมคะ //  

ยิ่งไมต่้างกนัยิ่งด ูไมเ้หมือนกนัก็ดไูม่เห็นจะง่ายเลย ไมย้ิ่งเหมือนกนั //  
ยิ่งดยูาก //  
ตน้ไหนสวยกว่ากนั ยาก ถา้ไมต่้างกนั //  
ยงัดงู่ายกว่า //  
ชอบใครชอบมนั //  
เพราะเมื่อกีห้นไูปยืนดบูางตน้เป็นเหมือนพนัธุเ์ดียวกนั //  
เดี๋ยว(ถาม) เราพฒันาอะไรไปบา้ง เราท าอะไรไดบ้า้ง ค าว่ากราฟฟิกของเรา //  
หนูเป็นแอดมินดูแลเพจในของออฟฟิต ออกแบบพวกโปสเตอร ์โบรชัวร ์แลว้ก็สื่อmedia

ต่างๆ เพราะว่าหนูต้องท าสื่อmediaให้กับธนาคารกรุงเทพด้วย เพราะบริษัทหนูเป็นการขาย
กองทุน เป็นบริษัทลกูของธนาคารกรุงเทพ เราใชธ้นาคารกรุงเทพขายให ้ก็เลยตอ้งท าสื่อพวกโพส
เฟสบุ๊ก แลว้ก ้LCD หนทู าหมดเลย ท าทกุอย่างเลยค่ะ Products หนกู็ออกแบบดว้ย //  

Products กองทนุหรอ //  
Products พวกกระเป๋า เสือ้ ของบรษิัทหนกู็ออกแบบให ้//  
แลว้ท าไปท าอะไร //  
เอาไวแ้จกลกูคา้เวลาไปออกบูท หรือไม่ก็แจกพนักงานสาขา มีท ากิจกรรมใหเ้ขาไดย้อด

ตามที่เราตอ้งการ //  
เมื่อก่อนพี่ก็ท างานแบบนี ้แต่อยู่บริษัทเงินทุนหลักทรพัย ์แต่ปิดไปแลว้ ปิดไปตั้งแต่ปี 

2540 บรษิัท เงินทนุหลกัทรพัย ์ตะวนัออกฟายแนน้ซ ์เคยเห็นไหม อยู่ตรงสี่แยก อ.ส.ม.ท. //  
เหมือนเคยเห็น //  
แต่ไม่ไดเ้ป็นฟายแน้นซแ์ลว้ กลายเป็นอาบ อบ นวด (หัวเราะ) แลว้ก็มาท างานกรุงไทย 

จริงๆ พี่ท าสญัญากบักรุงไทยเรียบรอ้ยแลว้ แลว้เวลารอมีว่าง ทางนีก้็เรียกพอดีเลยไปท างานเล่นๆ 
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2 – 3 เดือน กรุงไทยเรียกมา ก็ออก จรงิๆ ก็ไม่ไดอ้ยากออก รูไ้หมว่าตอนที่ท าบรษิัทที่พี่ท าโบนสั 15 
เดือน แต่เขาก็ปิด (หวัเราะ) ดีแลว้แหละ แต่พอดีพี่ท างานอย่างอ่ืนซะก่อนเลยไม่ค่อยมีปัญหา ตอน
นัน้พวกท างานฟายแนน้ซเ์ขาเรียกว่า ทองค า เอาง่ายๆ ตอนัน้เครื่อง PC ก็ยงัไม่มีกระจาย แต่ฝ่าย
วาณิชธนกิจ ใชแ้มคอินทอช //  

แมคอินทอช เมื่อก่อนก็คือ แพง //  
Apple มันแพงมาตัง้นานแลว้ แลว้ใช ้แมคอินทอช คนปกติ PC Microsoft ยงัไม่ค่อยจะ

มีใช ้แลว้เวลายา้ยยา้ยทัง้แผนก ฝ่ายวาณิชธนกิจเขาไปทัง้ฝ่าย เขาบอกท าไมบริษัทนีย้อมใหท้ า
แบบนี ้ไดค้นที่เอาพวกนีไ้ปอยู่ ก็รบั ลุกคา้ตามไป เด๋ียวนีไ้ม่มีเหตุการณ์แบบนีแ้ลว้ ไม่มีใครเป็น
ใหญ่ เมื่อก่อนเจา้พ่อเจา้แม่ ตลาดเช่าซือ้เวลาไปวาณิชธนกิจเช่าซือ้เวลาไปไปทัง้แผนกไปจนคน
เดิม คนมาใหม่ไม่น่าจะท าอะไรไดเ้ลย //  

เพราะไม่มีใครสอนงานแลว้ //  
เอาง่ายๆ แค่หาว่าสญัญาอยู่ตรงไหน ก็ว่ายากแลว้ //  
ตอนนีจ้ะเป็นแค่ว่าซือ้เป็นรายบุคคล ถึงตวัเป็นรายบคุคลไป //  
แล้วเมื่อก่อนนี ้เวลาพิจารณาสินเชื่อเขาพิจารณากันแบบ ฉันเห็นว่ามันดีก็ให้ แต่ถ้า

ส าหรบัพี่ที่เรียนมา พี่ก็จะวิเคราะหต์รงนัน้ตรงนี ้เวลาที่เขียนวิเคราะหข์ณะที่ฝ่ายสินเชื่อเขาท ากัน 
เขาจบดา้นอ่ืน แลว้เวลาพี่เขียนวิเคราะห ์เขาก็ งง มีท าอย่างนีด้ว้ยหรอ พี่ไม่ไดอ้ยู่ดา้นสินเชื่อแต่
เพื่อนพี่จะขอสินเชื่อ พี่เลยเขียนโครงการใหเ้ขาไปขอสินเชื่อที่ธนาคารกรุงเทพ พอเขาเห็นที่พี่เขียน
เขา้ก็ งง สดุทา้ย ก็ตอ้งท าแบบนีก้นัหมด เวลาพิจารณาสินเชื่อ //  

เมื่อก่อนมนัจะง่ายใช่ไหมคะ เวลาขอสินเชื่อ //  
มนัก็แค่อาแปะใหย้ืมเงิน ฉันถูกใจคนนีฉ้ันก็ให ้และอ านาจอยู่ที่ผูจ้ดัการคนเดียว ตอนนี ้

ผูจ้ดัการไม่มีอ านาจ เวลาจะใหต้อ้งใหผ้่านบอรด์ บอรด์ประจ าจงัหวดั___อย่างงานรอบนี ้ปกติงาน
ที่จัดคนจะเยอะตลอด มารอบนีว้ันอาทิตยค์นไม่เยอะขนาดจัดที่นี่นะ เลยเริ่มคิดว่าตลาดเริ่มดาว์
นลงมาเยอะ //  

ในความรูส้กึหน ูหนคิูดว่ามนัก็เยอะกว่าที่คิดไว ้ตอนแรกนึกว่าคนน่าจะนอ้ยกว่านี ้//  
ถูก น้อง พี่เคยเจองานที่..อย่างจัด ep.2 คนแน่นมาก แต่นี่เบาบางลงเยอะ วันนีม้ันไม่

เหมือนเดิม ไม่ใช่แค่แคคตัสหรือตลาดตน้ไม ้ทุกจังหวะในชีวิตตอนนีทุ้กธุรกิจก็เดีย้งกันหมด เอา
ง่ายๆ ว่าตอนนีเ้ขารอนโยบายรฐับาลเป็นหลกั //  

ใช่ กระตุน้เศรษฐกิจหน่อย //  
แลว้เมื่อไหรจ่ะได ้//  
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ยาก หนวู่า //  
เพราะพี่ถึงบอกไงการเมืองไม่ส  าคัญว่าใครจะเขา้มา ขอแค่นิ่งๆ และมีนโยบายชดัจะท า

อะไรหรือไม่ท าอะไร แล้วเอกชนไทยความเก่งคือ พูดมาชัดๆ เด๋ียวท าเอง แต่ถ้าไม่พูดอะไรก็ไม่
อยากท าเด๋ียวตดัผิดใจผิดเสียเงินฟรี___แลว้นอ้งตัง้ใจท าเรื่องนีเ้พราะอะไร //  

เพราะว่า 1 ชอบแคคตัสอยู่แลว้ คือจุดเริ่มตน้ แลว้มองปัญหาจากตัวเองเป็นทั้งลูกคา้
และคนขาย เนื่องจากเคยลองขายออนไลน์ เลยเห็นปัญหาว่าจริงๆ แล้วตลาดแคคตัสจากที่
อาจารยพ์ดูว่า ถา้มีคนสนใจก็ตอ้งมีคนท าแลว้ เลยรูส้ึกว่าตลาดกระบองเพชรดเูหมือนเงียบๆ แต่มี
เรื่อยๆ ไม่ไดห้ายไปเลยแบบตน้ไมม้งคล ตน้ไมด่้าง ที่มาแลว้ก็หายไป แต่รูส้ึกว่ามนัมีมาเรื่อยๆ อา
จะไม่ไดด้งัเหมือนเมื่อก่อนแต่เป็นกราฟที่นิ่งๆ มีขึน้มีลงแต่ก็ยงัมีการเคลื่อนไหวของกราฟ แลว้อีก
ปัญหาที่เจอ คือ จะหาอุปกรณม์าใหต้น้กระบองเพชรที่บา้นกว่าจะสั่งใน Shopee หรือบางทีไม่มี
ของ หรือบางทีหาไม่เจอว่าอุปกรณ์ ปุ๋ ย แบบไหนที่เหมาะกับต้นของเรา แล้วที่ช่วงนั้นเริ่มท า
เพราะว่า Covid อยู่บา้นแลว้สั่ง online อย่างเดียว ตน้กระบอกเพชรก็สั่งจากไลฟ์สด บางทีดินที่
ไดม้าเหมือนโดนหลอกขาย ปุ๋ ยที่ไดม้าก็ไม่ไดดี้ไม่มีคุณภาพ ก็เลยรูส้ึกว่าจริงๆ แลว้มันมีคนที่เจอ
ปัญหาเหมือนกันแล้วถ้าเรามีตลาดที่มีให้เลือก เข้าไปแล้วเจอเลยว่าอยากได้ดินปลูกต้น
กระบองเพชรก็มีรา้นใหส้ามารถเลือกไดเ้ลยโดยที่เราไม่ตอ้งไปไลด่ไูลฟ์สดว่าจะมีขายไหม แลว้ก็ไม่
ตอ้งรอดไูลฟ์สดเพื่อรอสว่นลด ช่วงนาทีทอง เพราะคนสว่นใหญ่ก็ยงัติด.. //  

ถา้จะเป็นอย่างนัน้พี่ว่าเราตอ้งท าใหแ้อพเป็นexpert คือใครเสิรช์หาอะไร ไม่ใช่เสิรช์ซือ้
ของ หมายถึงเสิรช์หาความรูแ้ลว้ไดค้วามรู ้แลว้มีการแนะน า เช่น มีภาพใหด้วู่าหากเป็นโรคนี ้สาร
ที่ตอ้งใชต้อ้งเป็นตวัไหน แลว้หาซือ้ไดท้ี่ไหน พี่ว่าไม่ใช่เปิดใหค้นทั่วไปขาย ตอ้งดิลเป็นเจา้ๆ เอามา
ขายก่อน ดินมีใหเ้ลือกสกั 3 อย่าง บอกองคป์ระกอบของดิน บอกค่า ph อะไรพวกนี ้ตน้แคคตสัใช้
ค่า ph เท่าไหร่ แลว้ก็ขายจริงแค่ 3 เจา้ ไม่ไดใ้หเ้ขาขายนะขายผ่านเราโดยเรา control ทุกอย่าง 
ไม่อย่างนัน้พอคนใชแ้ลว้ไม่ไดป้ระสิทธิภาพก็จะมาโทษเรา แมเ้ราจะไม่ไดเ้ป็นคนขายเขาก็โทษเรา
อยู่ดี ในเมื่อเขาจะโทษเราอยู่แลว้ เราก็ขายซะเลย แต่ใหเ้ป็นการ support จากผูผ้ลิต เราตอ้งท า
เองหมด ยังไม่ต้องเปิดขายทั่วไป เราต้องเป็นคนขายเองแล้วเราก็ให้ความรู ้รากเป้นแบบนีน้ะ 
ขอ้แนะน าใหท้ าอย่างไร ตัดอย่างไรตัดแลว้ตอ้งทาอะไร แลว้อุปกรณ์ที่ตอ้งใช ้1 2 3 4 บา้นเขามี
อะไรบา้ง แลว้ขาดอะไรถา้ขาดตอ้งซือ้อนันัน้ เป็นอย่างนัน้มนัจะดีกว่า แลว้ถา้มนัถึงตรงนัน้คนเริ่ม
นิยมแลว้เราสามารถจะพัฒนาไปจนถึงการขายแบบ shopee lazada ได ้แต่ถา้เริ่มจาก shopee 
Lazada มันจะเป็นที่คนมาหลอกกันเยอะ แลว้เวลาเขาหลอกในแอพเราเขาไม่รบัผิดชอบ แต่คน
รบัผิดชอบคือเจา้ของแอพ ถึงทางกฎหมายจะเล่นงานเราไม่ไดแ้ต่ความน่าเชื่อถือไม่มีแลว้ เราตอ้ง



  125 

สรา้งทุกสิ่งทุกอย่างดว้ยมือเราก่อน แลว้ถึงจะไปใชพ้ลังจาก social ถ้าไม่สรา้งพืน้ฐานดีๆ ตาย 
การที่จะเป็น expert เราตอ้งมีทุกอย่างใหค้รบวงจร มีช่อง tiktok youtube วนหลูบมาจนเขา้มา
แอพ เพราะถา้ท าแอพอย่างเดียวจะโฆษณาที่ไหน เอา tiktok youtube มาโฆษณาช่องได ้นอกจาก
โฆษณาช่อง ยงัโฆษณาแอพได ้แลว้พอผนึกก าลงักนัมนัจะท าให ้youtube พอถึงจุดนึงก็จะไดเ้งิน
จาก youtube tiktok ก็สามารถที่จะโพสใหข้อ้มูลไดเ้พื่อที่จะดึงคนมา add มันตอ้งท าหลายอย่าง 
แต่สดุทา้ยก็อยู่ที่แอพเรา เปิดเพจ youtube tiktok แลว้ก็โยงมาแอพ //  

ก็เป็นการ ดรอฟ กนัเขา้มาสดุทา้ยก็มาจบที่แอพ //  
ใช่ เพราะท าแอพอย่างเดียวไม่ได ้วันนีจ้ะโฆษณา จ่ายเงินให ้ facebook โฆษณา รูไ้หม

ว่าไม่ไดผ้ลจ่ายมาตัง้เยอะแลว้ ไม่เห็นจะมีอะไรเลย //  
หนวู่าช่วงนี ้facebook ไม่ค่อยได ้//  
มันใชค้วามคิดว่าอยากท าใหเ้ป็นเรื่องส่วนตัวแลว้จริงๆ เวลาจะขายของตอ้งการความ

เป็นส่วนตวัหรือไม่ อยากใหใ้ครก็ไดเ้ห็นแลว้พอตอ้งการความเป็นส่วนตวั ปัญหาคือไร คนที่ไม่เคย
ปฏิสมัพันธ์กับเราเลย จะไม่เห็นเราเลย เราจะไลฟ์ใหต้ายถึงเป็นเพื่อนก็ไม่เห็น อันนีคื้อของยาก 
เวลาใครจะขายของใน facebook สิ่งหนึ่งที่ตอ้งท าคือ ไปไลก ์ไปคอมเมน้ต ์คนอ่ืน ใหเ้ขาเห็นเรา 
ยิ่งไลฟ์มาก พอไลฟ์เยอะๆ โดนบล็อก //  

เพราะเคยเห็นรา้นนึง เขาไลฟ์เกือบทกุวนัเลยแต่คนเขา้มาดนูอ้ยมาก //  
เมื่อก่อนไลฟ์กัน ก็ 100 – 200 ตอนนีห้ลกัสิบ เป็นเหมือนกันหมด คนเบื่อไประยะหนึ่ง

ตอ้งค่อยๆว่ากนัไป แต่ก็เรื่องแปลกนะ เปิดจองบทูก็เต็ม //  
หนวูา้วเหมือนกนัตอนหนมูา ตลาดแคคตสัคนขายเยอะมาก //  
เมื่อก่อนก็ไม่ไดเ้ปิดโตมาจดังานไดแ้บบนี ้จดังานในหา้งครัง้แรกๆ คือที่ The Nine หลงัๆ

เริ่มใหญ่ขึน้ อย่างช่วง Covid คนเดินแบบไม่มีที่เดิน //  
ช่วง Covid ก็มีจดังานหรือว่ามาจดัช่วงที่จดัไดแ้ลว้คะ //  
พี่ก็จัดก่อน Covid จะหนัก แลว้พอเจอ Covid ปีแรก ก็จะจัดปลายปีแต่เวลาไม่ตรงกับ

อาจารยอ์อ้ย ที่เกษม เลยไม่ไดจ้ดั //  
ถึงช่วง Covid จดังานคนก็ยงัเยอะกว่าตอนนีไ้หมคะ //  
เยอะกว่า เยอะกว่าเยอะ 
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