
 

  

  

การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
DEVELOPMENT OF APPLICATION FOR PLEDGE BUSINESS 

 

ณฐัญา ผลศริิ  

บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2563  

 

 



 

  

การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
 

ณฐัญา ผลศริิ  

ปริญญานิพนธ์นีเ้ป็นสว่นหนึ่งของการศกึษาตามหลกัสตูร 
ศลิปศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการออกแบบเพ่ือธุรกิจ 

วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ปีการศกึษา 2563 

ลิขสิทธ์ิของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
 

 



 

  

DEVELOPMENT OF APPLICATION FOR PLEDGE BUSINESS 
 

NATTAYA PHONSIRI 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of MASTER OF ARTS 

(Master of Arts (Design for  Business)) 
College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University 

2020 
Copyright of Srinakharinwirot University 

 

 

 



 

 

ปริญญานิพนธ์ 
เร่ือง 

การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
ของ 

ณฐัญา ผลศิริ 
  

ได้รับอนมุตัิจากบณัฑิตวิทยาลยัให้นบัเป็นสว่นหนึง่ของการศกึษาตามหลกัสตูร 
ปริญญาศิลปศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการออกแบบเพ่ือธุรกิจ 

ของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 
  

  

  
(รองศาสตราจารย์ นายแพทย์ฉตัรชยั  เอกปัญญาสกลุ) 

 

คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
  

  
 

  

  

คณะกรรมการสอบปากเปลา่ปริญญานิพนธ์ 
  

.............................................. ท่ีปรึกษาหลกั 
(อาจารย์ ดร.เสาวลกัษณ์ พนัธบตุร) 

.............................................. ประธาน 
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปรียาภรณ์ เจริญบตุร) 

  

  

.............................................. กรรมการ 
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพดล อินทร์จนัทร์) 

  

  

............................................... กรรมการ 
(อาจารย์ ดร.ปิลนัลน์ ปณุญประภา) 

 

  



  ง 

บทคดั ย่อภาษาไทย  
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ผู้วิจยั ณฐัญา ผลศิริ 
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อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ ดร. เสาวลกัษณ์ พนัธบตุร  

  
งานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงค์เพื่อศึกษาประวตัิความเป็นมา  สภาพปัญหาและโอกาสในธุรกิจแก้บน 

เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในการพฒันาแอปพลเิคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ที่จะสามารถช่วยแก้ไขปัญหาของผู้บนบาน
ในด้านประสบการณ์การแก้บนให้ดียิ่งขึน้ได้ ภายใต้กระแสความนิยมแนวคดิธุรกิจขีเ้กียจ (Lazy Economy) โดย
มีวิธีด าเนินการวิจยัคือ 1) ศกึษาสภาพปัญหาและพฤติกรรมการบนบาน 2) ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัที่
สอดคล้องกับความต้องการของธุรกิจแก้บน 3) สอบถามความคิดเห็นจากผู้ เช่ียวชาญ 4) ปรับปรุงและ
พฒันาการออกแบบแอปพลิเคชนั ผลการวิจยัได้มาซึ่ง 1) รูปแบบความเช่ือเร่ืองการบนบานและการแก้บนใน
ประเทศไทยที่ได้รับอิทธิพลมาจากพิธีเทวดาตาพลีของศาสนาพุทธ เป็นรูปแบบความเช่ือที่สร้างขวัญและ
ก าลงัใจให้กับตนเอง ลกัษณะพฤติกรรมของผู้มีความเช่ือเร่ืองการบนบานที่ต้องพบปัญหาตัง้แต่ก่อนแก้บน
จนกระทัง่แก้บนส าเร็จ รวมถึงพบทศันคติเชิงบวกของผู้ตอบแบบสอบถามที่ให้ความสนใจการพฒันาแอปพลิเค
ชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ซึ่งเป็นโอกาสดีทางธุรกิจที่ควรน าไปพฒันาต่อ 2) ผลงานการออกแบบแอปพลิเคชัน
ส าหรับธุรกิจแก้บน ที่พฒันามาจากปัญหาของผู้บนบานและความต้องการของธุรกิจแก้บน โดยแบบสอบถาม
ส ารวจพฤติกรรมผู้บนบานในเขตพืน้ที่ราชประสงค์ จ.กรุงเทพมหานคร และในรูปแบบออนไลน์ จ านวน 100 
ชดุ รวมถึงการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญที่เก่ียวข้องและน าผลที่ได้มาพฒันาเป็นแอปพลเิคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ซึ่ง
มีเมนสู าคญัดงัตอ่ไปนี ้คือ 1) สนิค้าแก้บน (Product) 2) บริการผู้ช่วยแก้บน (Bon Buddy) 3) ส ารวจ (Explore) 
4) บนัทกึแก้บน (Memo) จากผลการศกึษาดงักลา่วไมเ่พียงแตน่ ามาใช้ในการแก้ปัญหาที่พบระหว่างแก้บนและ
การพฒันาประสบการณ์ของผู้บนบานให้สะดวกสบาย แต่ยงัสร้างโอกาสในธุรกิจแก้บนให้มีความทนัสมยัและ
เข้าถึงผู้ใช้งานในช่องทางที่ตา่งออกไปเพื่อสง่เสริมให้ธุรกิจด าเนินไปอยา่งมีประสทิธิภาพมากยิ่งขึน้ 
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This research aims to study the concept and history of praying, the behavior of the 

people praying, and pledge business to help develop a votive offering application. This votive 
offering application provides services that will help people to have a better experience in a votive 
offering under the ‘Lazy Economy’ trend. The research procedures were as follows: (1) to observe 
prayers; (2) to design and develop an application that meets the needs of pledge businesses; (3) to 
ask for the opinions of experts; and (4) to improve and develop the application design. The results 
were as follows: (1) the characteristics of beliefs about votive offerings and the pledge business in 
Thailand was influenced by sacrificial ceremonies in Buddhism. It is a way to encourage yourself and 
this study identified the characteristic behavior of votive offerings that encountered problems from 
before the beginning to the end. Furthermore, the results of the survey found that respondents had a 
positive attitude and were interested in the development of an application for a pledge business. 
Therefore, it is a great business opportunity for development; (2) the research outcomes lead to 
votive offerings using an application that was developed and based on previous problems that those 
praying had to face and the needs for votive offerings. A survey was conducted to collect information 
on the attitudes and behaviors of those praying in the Ratchaprasong area and online in 100 sets. 
This includes interviewing experts on how the research could be improved. The application 
consisted of four main options, as follows: (1) Votive Offering Products; (2) a Pray (Bon) Buddy; (3) 
Explore; and a (4) Pray Memo. The results of this study are not only used to solve problems 
encountered during votive offerings and those that are praying to have a more convenient 
experience but also create opportunities to modernize votive offering businesses and approaching 
users in different ways to promote the efficiency of this business. 

 
Keyword : Beliefs, Praying, Pledge Business, Application, Lazy Economy, Sacrifice 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กติตกิรรมประกาศ 
  

งานวิจยัชิน้นีเ้กิดขึน้มาจากการท่ีผู้ วิจยัมองเห็นปัญหาของการบนบาน  และโอกาสทาง
ธุรกิจท่ีมีอยู่จึงได้น าความสนใจนีม้าศกึษาค้นคว้าตอ่เป็นหวัข้อในการท าวิจยั  การพฒันาแอปพลิเค
ชนัส าหรับธุรกิจแก้บนนีส้ าเร็จได้โดยความมานะพยายาม และความตัง้ใจ โดยได้รับความกรุณาจาก
อาจารย์ ดร.เสาวลกัษณ์ พนัธบุตร อาจารย์ท่ีปรึกษาท่ีคอยให้ค าชีแ้นะ ข้อปรับปรุง รวมถึงเป็น
ก าลงัใจในการท างานวิจยัชิน้นีต้ัง้แตต้่นตลอดจนเสร็จสมบรูณ์ 

ความส าเร็จในวันนีจ้ะเกิดขึน้ไม่ได้เลยถ้าขาดความช่วยเหลือจากบุคคลรอบข้างของ
ข้าพเจ้า ขอขอบคณุผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน ได้แก่ คณุณฐัวฒุิ พึงเจริญสขุ คณุนชุนดัดา วฒันบตุร 
และคณุอภิรักษณ์ ปนาทกลู ท่ีได้สละเวลามาให้ความรู้ ค าแนะน าในการพฒันางานวิจยันีใ้ห้ดีมาก
ยิ่งขึน้ ผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านท่ีได้แบง่ปันประสบการณ์ และสละเวลาในการท าแบบสอบถาม
ส าหรับงานวิจยัในครัง้นี  ้ คณะอาจารย์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒท่ีได้ให้ความรู้และค าแนะน าท่ี
เป็นประโยชน์ในงานวิจยั คณุลกูปัด ยลรวี ฉัตรศิริเวช เจ้าหน้าท่ีผู้ช่วยเหลือด้านเอกสารและได้ให้
ค าแนะน าตา่ง ๆ จนการด าเนินการวิจยัเสร็จสมบรูณ์ อาจารย์คณุครูจากภายนอกมหาวิทยาลยัท่ี
คอยสนับสนุนและให้ค าแนะน าท่ีดีเสมอมา รวมถึงผู้บริหารและบริษัทอุ๊คบีท่ีส่งเสริมให้ข้าพเจ้า
สามารถเรียนควบคูไ่ปกบัการท างานได้อย่างไม่มีปัญหา ภูมิและครอบครัว เพ่ือน พ่ี น้อง ท่ีเคย
ชว่ยเหลือข้าพเจ้าทัง้ทางตรงและทางอ้อม 

สดุท้ายนี ้ ข้าพเจ้าขอขอบคณุคณุพ่อ คณุแม่ท่ีคอยเป็นก าลงัใจให้ความสนบัสนนุและเช่ือ
ในตัวข้าพเจ้าอย่างดีเสมอมา ก าลังใจนีส้่งเสริมและผลักดันให้ข้าพเจ้าท างานวิจัยนีไ้ด้ส าเร็จ  
ขอขอบคณุทกุทา่นเป็นอยา่งสงูมา ณ ท่ีนี ้
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บทที่ 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
มนุษย์กับความเช่ือนัน้หล่อหลอมมาจากความรู้สึกนึกกลวั ความคาดหวงั จินตนาการ 

มาประกอบกับปัจจัยทางสังคมต่างๆ รอบตวั ทัง้ด้านธรรมชาติสิ่งแวดล้อมความเป็นอยู่ สังคม
ประเพณี หรือศาสนา ล้วนแล้วแb ต่เป็นปัจจยัท่ีส่งเสริมให้มนุษย์ได้รับแนวคิดอิทธิพลเกิดเป็น
ความเช่ือส่วนบุคคล ซึ่งต่างคนตา่งมีความเช่ือแตกต่างกันออกไปตามท่ีตนเองนบัถือและศรัทธา 
ความเช่ือมีพลงัและมีอิทธิพลกับมนุษย์เป็นอย่างมาก เพราะเป็นเสมือนเคร่ืองมือท่ีคอยช่วยยึด
เหน่ียวจิตใจให้รู้สกึปลอดภยั เป็นท่ีพึง่ทางใจอีกทางหนึ่งเม่ือต้องประสบพบเจอกบัปัญหาอปุสรรค 
หรือเร่ืองทุกข์ใจใด ๆ รวมถึงมีบทบาทส าคญัในการก าหนดพฤติกรรม การกระท าของมนุษย์ให้
เป็นไปตามแนวคิดความเช่ือความศรัทธานัน้ และเม่ือกลุ่มคนท่ีมีความเช่ือเดียวกันอยู่ร่วมกัน
น าพาให้เกิดเป็นขนบธรรมเนียมประเพณีขึน้มาในท่ีสดุ 

ในสงัคมไทยความเช่ือได้เช่ือมโยงคนไทยไว้เป็นหนึ่งเดียวกนั มีอิทธิพลอย่างมากในการ
ด าเนินชีวิตมาตัง้แต่โบราณ ความเช่ือมีความหลากหลายแตกต่างกนั อนัมีปัจจยัจากชาติก าเนิด 
วิถีชีวิต ศาสนา และปัจจนัอ่ืน ๆ โดยรูปแบบความเช่ือของคนในประเทศไทยนัน้ได้รับอิทธิพลมา
จากพุทธศาสนา ศาสนาประจ าชาติไทยท่ีคนไทยส่วนใหญ่นับถือกันมาตัง้แต่อดีตสืบต่อกันมา
จนถึงปัจจุบนั โดยพระพุทธศาสนาเข้าสู่ประเทศไทยหรือดินแดนสุวรรณภูมิ จากการท่ีพระเจ้า
อโศกมหาราชได้ทรงสง่สมณทตูมาเผยแผพ่ธุศาสนา เม่ือประมาณปี พ.ศ. 236 (พิสิฏฐ์ โคตรสโุพธ์ิ, 
2559) ซึง่ท าให้ศาสนาพทุธอยูก่บัคนไทยเป็นเวลายาวนานมาแล้ว รูปแบบความเช่ือความเล่ือมใส
ศรัทธาของคนไทยท่ีได้กล่าวมานัน้ ปรากฎให้เห็นได้ทัง้สิ่งก่อสร้าง เช่น พระพุทธรูปหรือวัดวา
อารามณ์ต่าง ๆ จากรายงานสรุปจ านวนวดัในประเทศไทย (ส านกังานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ, 
2562) ระบุว่าวดัในประเทศไทย มีจ านวนมากถึง 41,340 วดั โดยเป็นวดัท่ีมีพระสงฆ์ประจ าอยู ่
ตลอดจนการด าเนินชีวิตท่ีชาวพุทธน าหลกัค าสอนของศาสนามาเป็นแนวทางยึดถือปฏิบตัิ เช่น 
ความเช่ือเร่ืองกรรม ท่ีท าดีได้ดี ท าชัว่ได้ชัว่ เรียกว่ากมัมสักตาสทัธา หรือรวมไปถึงการปฏิบตัิตาม
พิธีกรรมทางศาสนาเป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านีแ้สดงให้เห็นถึงความเช่ือมโยงระหว่างคนไทยกับพุทธ
ศาสนาได้เป็นอยา่งดี 

อีกหนึ่งรูปแบบความเช่ือท่ีได้รับอิทธิพลมาจากศาสนานัน่ก็คือ “การบนบาน” การบน
บานเป็นการอธิษฐานขอพรจากสิ่งศกัดสิิทธ์ิท่ีตนเคารพนบัถือเพ่ือวอนขอให้ได้สิ่งท่ีตนเองปราถนา 
และมกัจะกล่าวค าสญัญาว่าจะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งตอบแทนหากผู้บนบานได้รับสิ่งท่ีตนเองปราถนา
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ขอพรเอาไว้ โดยคนเรามกัจะบนบานเม่ือเกิดเหตทุกุข์ใจ เม่ือปราถนาในสิ่งใดสิ่งหนึ่งท่ีมีความไม่
แน่นอน หรือเม่ือมีความคาดหวงักบัเหตกุารณ์ท่ียงัมาไม่ถึง เป็นต้น ทัง้นีก็้เพ่ือเป็นการสร้างขวญั
ก าลังใจ และความหวังให้กับตนเองหรือคนท่ีเราห่วงใย เช่น การบนบานเพ่ือขอให้ก้าวหน้าใน
หน้าท่ีการงาน การขอบุตร การขอให้หายจากการเจ็บป่วย การขอพรให้สมหวังในด้านความรัก 
เป็นต้น โดยแนวคิดเร่ืองการบนบานมีพืน้ฐานจากพิธีบชูายญัของชาวอินเดียโบราณ พิธีกรรมของ
ศาสนาพราหมณ์ท่ีจะน าสตัว์ท่ีมีชีวิตอยู่มาฆ่าเพ่ือบชูาเทพ (พระครูสิริรัตนานวุตัร, 2558) แตพ่ิธี
ของพุทธนัน้ต่างกันกับพิธีบูชายัญของพรามณ์ตรงท่ีว่าการบวงสรวงไม่ได้ใช้สิ่งมีชีวิตมาบูชาไม่
เบียดเบียนชีวิตสตัว์อ่ืน แตจ่ะใช้พิธีท่ีเรียกว่า พลีกรรม หรือการสละ ท่ีหมายถึงการปฏิบตัิตนดีมา
ใช้ ตามหลกัพทุธศาสนานัน้การสละมี 2 รูปแบบ ได้แก่ 1. การสละเพื่อชว่ยเหลือสงเคราะห์ และ 2. 
การสละเพื่อบชูาคณุ ซึง่พิธีกรรมทางศาสนาพทุธมกัจะมีพิธีกรรมท่ีอญัเชิญเทวดามาในพิธีเพ่ือรับรู้ 
ชว่ยคุ้มครองให้ปลอดภยัได้โชคลาภ และตอบแทนคณุด้วยการท าบญุอทุิศให้เทวดาโดยเรียกพิธีนี ้
วา่ “เทวดาตาพลี” หรือท่ีประชาชนทัว่ไปรู้จกัก็คือ “การแก้บน” 

การแก้บนเป็นความเช่ือในรูปแบบของการกราบไหว้บชูาด้วยเคร่ืองเซ่นไหว้ เพ่ือเป็นการ
ตอบแทนคณุเทวดาสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิตา่ง ๆ ท่ีตนมีความเช่ือถือศรัทธา เม่ือบรรลวุตัถปุระสงค์ตามท่ีตน
ปราถนาไว้แล้วนัน้ ก็จะถวายด้วยเคร่ืองบรรณาการสิ่งของแก้บน หรือด้วยการประพฤติปฏิบตัิใด ๆ 
ตามท่ีเคยได้อธิษฐานตอ่สิ่งศกัดิส์ิทธ์ิไว้ตอนบนบาน สิ่งท่ีคนไทยนิยมน ามาเป็นของไหว้แก้บน เช่น 
ไข่ต้ม หวัหม ูเป็ด ไก่ ผลไม้ พวงมาลยั เป็นต้น ของไหว้แตล่ะอย่างนัน้ ก็มีความหมายแฝงอีก เช่น 
กล้วย มีความหมายว่าการได้อะไรมาง่าย ๆ ไม่มีอะไรมาคอยขัดขวาง  สับปะรด จากค าจีนท่ี
เรียกว่า “อัง่ไล้” หมายความว่ามีโชคลาภมาหา หรือดอกดาวเรืองท่ีมีความหมายว่า ความรุ่งเรือง 
ความเจริญในหน้าท่ีการงาน ความส าเร็จในทกุ ๆ ด้าน เป็นต้น ซึ่งตา่งสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิตา่งสถานท่ีก็มกั
มีความเช่ือเร่ืองการน าสิ่งของมาแก้บนแตกตา่งกนัออกไป เช่น การน าดอกกหุลาบสีชมพไูปถวาย 
พระบรมรูปรัชกาลท่ี 5 มีท่ีมาจากสีชมพูเป็นสีประจ าวนัองัคาร วนัคล้ายวนัพระราชสมภพของ
รัชกาลท่ี 5 การขอพรเร่ืองความรัก อ านาจวาสนาจากพระแม่อุมาเทวี ก็จะน าเคร่ืองแก้บนเป็น
อาหารมงัสวิรัสไปถวาย เป็นต้น หรือจะเป็นการแก้บนด้วยการประพฤติปฏิบตัิตน เช่น การขอพร
กบัเจ้าแมก่วนอิม วา่เม่ือได้สมปราถนาแล้วผู้บนบานจะเลิกกินเนือ้ววัตลอดชีวิต เป็นต้น 

ความเช่ือเก่ียวกับการบนบานศาลกล่าวและการแก้บนนัน้ ได้ถูกพัฒนาปรับปรุง
เปล่ียนแปลงกนัไปตามยคุสมยั ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในปัจจบุนั ท า
ให้เกิดข้อพิสูจน์ทางวิทยาศาสตร์ต่าง ๆ เข้ามาเก่ียวข้อง มนุษย์จึงขาดความเช่ือถือในสิ่งท่ีไม่มี
หลกัฐานพิสจูน์มากขึน้ แตถ่ึงอยา่งไรก็ตามมนษุย์ก็ยงัคงมีพฤติกรรมกรรมแสดงออกทางความเช่ือ



  19 

กันอยู่ ภิญโญ จิตต์ธรรม 2522 (อ้างถึงใน อารีย์ ธรรมโคร่ง และ อ้อมใจ วงษ์มณฑา, 2562) 
เพราะความเช่ือได้ส่งต่อกนัมาจากรุ่นสู่รุ่นยาวนาน และคนไทยก็ยงัคงมีความเช่ือเร่ืองเหล่านีก้ัน
อยูเ่พ่ือความสบายใจความอุ่นใจของตนเอง มีผลให้ความเช่ือเก่ียวกบัการบนบานศาลกล่าวยงัคง
อยูก่บัคนไทยเป็นส่วนหนึ่งของวฒันธรรมความเช่ือของไทย จึงท าให้เรายงัคงเห็นการบนบานและ
การแก้บนอยูใ่นวิถีชีวิตของคนไทยทัว่ไป 

แต่เม่ือได้ศึกษาถึงเร่ืองการบนบานได้พบว่า ผู้ บนบานต้องพบเจอปัญหาอุปสรรค
เก่ียวกับการแก้บนหรือการกราบไหว้ ด้านการหาข้อมูล ขัน้ตอน วิธีแก้บน ตลอดจนการเตรียม
สิ่งของแก้บน ทัง้อาหารหรือสิ่งของท่ีต้องน าไปถวายเป็นเคร่ืองบรรณาการ ค ากล่าวบูชา  บทสวด 
การจดุธูปจุดเทียน ดอกไม้ตา่ง ๆ ท าให้เกิดการผลดัวนัประกันพรุ่งเพราะหาวนัท่ีสะดวกไม่ได้ จน
หลายครัง้ก็หลงลืมไปในท่ีสุด โดยคนไทยมีความเช่ืออีกต่อไปว่า หากบนบานแล้วไม่ไปแก้บน
ตามท่ีเคยได้สญัญาไว้นัน้อาจท าให้เกิดอปุสรรคในชีวิตท าอะไรก็ไม่ส าเร็จ ติดขดั เจ็บป่วยหรือได้
โรคภยั เกิดโชคร้าย เป็นต้น โดยความเช่ือเหล่านีเ้องเป็นเหตผุลชวนให้คนออกมาแก้บนกนั ทัง้นีก็้
เพ่ือท าให้เกิดความสบายใจท่ีได้ท าตามค าสัญญาท่ีตนเองได้ให้ไว้ ด้วยเหตุนีเ้องผู้ วิจัยจึงได้
มองเห็นโอกาสทางธุรกิจ ท่ีจะน ามาซึ่งการแก้ปัญหาความยุ่งยากวุ่นวายของการแก้บนของคน
เมืองในปัจจบุนัมาพฒันาให้เกิดความง่าย สะดวกสบาย ใช้เวลาน้อยมากย่ิงขึน้ 

โดยรูปแบบธุรกิจท่ีผู้วิจยัได้คิดขึน้เพ่ือน ามาแก้ไขปัญหานีคื้อแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจ
แก้บน ท่ีจะชว่ยให้การแก้บนเป็นเร่ืองง่าย มีการขายสินค้าแก้บน และบริการท่ีเก่ียวข้องกบัการบน
บาน ในรูปแบบใหม่ท่ียงัไม่เคยมีในประเทศไทย และด้วยพฤติกรรมผู้บริโภคปัจจุบนัท่ีได้หนัมา
พึง่พาเทคโนโลยีกนัมากขึน้ เน่ืองจากเทคโนโลยีได้ท าประโยชน์ สร้างความสะดวกสบายในการใช้
ชีวิต ส่งเสริมให้เกิดเป็นแนวคิดธุรกิจขีเ้กียจ (Lazy Economy) เป็นแนวคิดท่ีสร้างธุรกิจบริการท่ี
ผู้บริโภคยอมลงทนุจ่ายเพ่ือได้รับซึ่งความสะดวกสบายขัน้สดุ ก าลงัเป็นรูปแบบธุรกิจท่ีได้รับความ
นิยมอยา่งมากในปัจจบุนั เช่น ธุรกิจเดลิเวอร่ีส่งอาหารพร้อมทาน ธุรกิจรับจองคิว เป็นต้น (บญุยิ่ง 
คงอาชาภทัร, 2562) ผู้วิจยัจงึเห็นโอกาสท่ีจะสร้างธุรกิจนีข้ึน้ 

แอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนนีจ้ะรวบรวมของจ าเป็นท่ีใช้ในการแก้บนไว้อย่างครบ
วงจร ทัง้อาหาร สิ่งของ เคร่ืองใช้ ท่ีจะท าการขายในลกัษณะการขายปลีก หรือจัดเป็นชดุแพ็กเกจ 
สอดแทรกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ท่ีเก่ียวข้องกับความเช่ือไว้ในข้อมูลของสินค้า ตามลกัษณะของ
กลุ่มเป้าหมายของธุรกิจ (Target Group) เป็นกลุ่มคนท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบานศาลกล่าว 
ข้อมูลเหล่านีจ้ึงน่าจะสร้างความสนใจให้กับผู้บริโภค เพิ่มยอดขายให้กับธุรกิจ อีกทัง้ยงัสามารถ
สร้างภาพลกัษณ์ท่ีแตกตา่งกบัผู้ประกอบการรายอ่ืนได้ด้วย ซึ่งลกูค้าจะได้รับความสะดวกสบาย 
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เพราะไม่ต้องออกไปหาซือ้ของไหว้ด้วยตวัเอง ประหยดัเวลาและคา่ใช้จ่ายในการเดินทาง รวมไป
ถึงในด้านการบริการผู้ชว่ยแก้บน ท่ีจะมีทีมงานคอยช่วยอ านวยความสะดวกให้การแก้บนเป็นเร่ือง
ง่ายยิ่งขึน้ ตัง้แต่ขัน้ตอนการท าพิธีตลอดจนช่วงลาของไหว้ ท่ีผู้ ใช้งานสามารถเลือกวันเวลาท่ี
ต้องการเพ่ือจองคิวบริการล่วงหน้า (Booking Service) เป็นประโยชน์กบัผู้ ใช้ด้านบริหารจดัการ
เวลาและการวางแผนชีวิตของตนเองได้ดียิ่งขึน้ แอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนยงัมีการรวบรวม
ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ท่ีใช้ในการบนบานศาลกล่าวเอาไว้ส าหรับผู้บริโภค เช่น บทความรวบรวม
สถานท่ีขอพรเร่ืองความรัก บนแล้วลืมควรท าอย่างไร การแก้บนต้องใช้ธูปก่ีดอก ซึ่งค าถามเหล่านี ้
จะถูกรวบรวมไว้เป็นแหล่งข้อมูลท่ีผู้ ใช้งานสามารถหาค าตอบและใช้ประโยชน์ได้ง่ายท่ีสุด ในแง่
ของธุรกิจเองผู้ วิจัยมีความเห็นว่า ข้อมูลหรือบทความท่ีเป็นประโยชน์จะช่วยส่งเสริมให้ธุรกิจมี
ยอดขาย - ยอดใช้บริการท่ีดีขึน้ด้วย จดุประสงค์หลกัและความคาดหวงัตอ่งานวิจยัท่ีได้ตัง้ไว้ก็คือ 
การท่ีธุรกิจนีจ้ะสามารถสร้างความสะดวกสบายและสร้างประสบการณ์ใหม่ท่ีดีในการแก้บนให้กบั
ผู้บริโภคคนเมือง รวมถึงสร้างความรู้สกึสบายใจ มีก าลงัใจท่ีดีหลงัจากใช้งาน 

ผู้ วิจัยมีความเห็นว่าการท่ีความเช่ือเร่ืองบนบานศาลกล่าวสามารถอยู่กับคนไทยมา
ยาวนานจนเป็นสว่นหนึ่งของวฒันธรรมได้นัน้ ก็เป็นเพราะความเช่ือเป็นเหมือนสิ่งท่ีสร้างความสขุ
ความหวงั และสร้างขวญัก าลงัใจซึ่งเป็นกุศโลบายท่ีชกัชวนให้คนมาปฏิบตัิดีอยู่ในศีลในธรรมกัน
มากขึน้ นัน่ก็เพราะว่าการบนบานคือการมุ่งหวงัให้เกิดสิ่งท่ีดีกับตนเองและผู้ อ่ืน โดยท่ีผู้บนบานก็
ต้องปฏิบตัิตนดีด้วยอยู่ในศีลในธรรมเพ่ือการบนบานขอพรนัน้จะสามารถส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
ผู้ วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บนจะเป็นการแสดงแนวความคิดท่ี
สร้างสรรค์ก่อเกิดประโยชน์ต่อสงัคมได้ แสดงให้เห็นถึงวฒัธรรมด้านท่ีดีเก่ียวกับความเช่ือความ
ศรัทธาของไทยให้เป็นท่ีรู้จกัและไมเ่ลือนหายไป 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ดงันี ้

1. เพ่ือศกึษาประวตัคิวามเป็นมา สภาพปัญหา และโอกาสในธุรกิจแก้บน 
2. เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 

ขอบเขตของการวิจัย 
พฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนเพ่ือตอบสนองความต้องการของตลาด และเพิ่ม

ความสะดวกสบายให้กบัผู้ใช้งาน โดยมีขอบเขตประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง ดงันี ้
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ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ คนไทยในจงัหวดักรุงเทพมหานคร ท่ีมีความเช่ือ

เร่ืองการบนบานและมีความสนใจในการซือ้สินค้าและบริการออนไลน์ 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั 
ผู้ วิจัยเลือกส ารวจกลุ่มตวัอย่าง โดยใช้การแจกแบบสอบถามออนไลน์และการลง

พืน้ท่ีรวม 150 ชดุ ในพืน้เขตราชประสงค์ จ. กรุงเทพมหานคร โดยคดัเลือกผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการ
บนบาน มีความสนใจในการซือ้สินค้าและบริการออนไลน์ เพ่ือน าข้อมลูท่ีได้มาใช้ในการออกแบบ
และพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
ความเช่ือ หมายถึง แนวคิดและความรู้สึกของมนษุย์เก่ียวกบัสิ่งท่ีอยู่เหนือธรรมชาติ ว่า

จะสามารถช่วยคุ้มครอง ปัดเป่าปัญหา คลายความทกุข์ใจ หรืออ านวยอวยพรสิ่งท่ีปราถนาให้ตน
ได้ 

การบนบาน หมายถึง การกล่าวขอสิ่งใดสิ่งหนึ่งจากสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีตนเองเคารพนบัถือ 
เพ่ือให้ได้ซึ่งสิ่งท่ีตนปราถนา และจะตอบแทนด้วยการถวายเคร่ืองแก้บน หรือด้วยการประพฤติ
ปฏิบตัชิอบ 

ธุรกิจแก้บน หมายถึง ธุรกิจค้าขายสินค้าหรือบริการท่ีเก่ียวข้องกับการแก้บน ท่ีจะใช้ใน
การกล่าวค าขอบคณุของผู้บนบาน ด้วยการถวายเคร่ืองแก้บน หรือกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพ่ือบอก
กล่าวว่าตนได้ปฏิบตัิตามสิ่งท่ีเคยสัญญาไว้ต่อสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีตนนับถือ เม่ือพรท่ีเคยได้ขอส าเร็จ
ลลุว่งได้ด้วยดี 

เทวดาตาพลี หมายถึง การท าบญุ ท าทานอทุิศให้แก่เทวดา  
แอปพลิเคชนั หมายถึง โปรแกรมประยกุต์ส าหรับอปุกรณ์เคล่ือนท่ี สามารถใช้ประโยชน์

ได้หลากหลาย มีส่วนติดต่อกับผู้ ใช้งาน (User Interface) ได้ทัง้แบบออนไลน์ (Online) หรือ
ออฟไลน์ (Offline)  

ธุรกิจขีเ้กียจ (Lazy Economy) ธุรกิจสร้างขึน้มาโดยพึ่งพาเทคโนโลยีเพ่ือสร้างความ
สะดวกสบาย ประหยดัแรงงาน และชว่ยลดระยะเวลาของผู้บริโภค 
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กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
แผนผงัแสดงกรอบแนวคดิการวิจยั 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้ทราบถึงประวตัคิวามเป็นมา แนวทางแก้ไขปัญหาและโอกาสในธุรกิจแก้บน 
2. ได้แอปพลิเคชนัท่ีสามารถแก้ไขปัญหาและพฒันาประสบการณ์ของผู้บนบานให้ดีมาก

ยิ่งขึน้ 
 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน ผู้ วิจัยได้ศึกษาประวัติ
ความเป็นมาข้อมูลพืน้ฐาน จากแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร การท าแบบสอบถาม และงานวิจัยท่ี
เก่ียวข้อง เพ่ือน ามาเป็นความรู้ประกอบในการศกึษาค้นคว้าและพฒันาในหวัข้อตอ่ไปนี ้

1 แนวคดิเร่ืองความเช่ือของมนษุย์ 
1.1 ความหมายของความเช่ือ 
1.2 ความเช่ือกบัสงัคมไทย 

2. แนวคดิเร่ืองการบนบานและประวตัคิวามเป็นมาของการแก้บน 
2.1 ความหมายของการบนบาน 
2.2 ความหมายของการแก้บน 
2.3 ความเป็นมาของการบนบาน 
2.4 เทวดาตาพลี 

3. แนวคดิเร่ืองธุรกิจขีเ้กียจ 
3.1. ความหมายของธุรกิจขีเ้กียจ 

4. แนวคดิเก่ียวกบัพฤตกิรรมผู้บริโภค 
4.1 ความหมายของพฤตกิรรมผู้บริโภค 
4.2 ประเภทของผู้บริโภค 
4.3 แบบจ าลองพฤตกิรรมผู้บริโภคของ Blythe 

5. แนวคดิเก่ียวกบักระบวนการตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภค 
5.1 ความหมายของกระบวนการตดัสินใจซือ้ 
5.2 กระบวนการก่อนการซือ้ของผู้บริโภค 
5.3 ปัจจยัท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมของผู้บริโภค 
5.4 กระบวนการตดัสินใจซือ้ 

6. แนวคดิเร่ืองแผนภาพธุรกิจ Business Model Canvas 
7. ทฤษฎีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

7.1 ความหมายของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
8. ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการออกแบบ 

8.1 องค์ประกอบมลูฐานของการออกแบบ 
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9. การออกแบบแอปพลิเคชนั 
10 ทฤษฎีการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 
11 ทฤษฎีการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ 
12 การออกแบบยสูเซอร์ อินเตอร์เฟส 
13 วิจยัเร่ืองวฒันธรรมความเช่ือ กบัการจดัการศรัทธาของชมุชน 
14 วิจยัเร่ืองอิทธิพลการบวงสรวงในสงัคมไทย 

1. แนวคิดเร่ืองความเชื่อมนุษย์ 
1.1 ความหมายของความเช่ือ 

ความเช่ือ (belief) หมายถึง เป็นความรู้สึกท่ีฝังอยู่ในความคิดของมนุษย์ ท่ีเช่ือใน
พลงัอ านาจเหนือธรรมชาติ หรือเป็นความคิดท่ีหล่อหลอมมาจากความคิดหรือประสบการณ์ของ
ตน ความเช่ือมีผลตอ่การก าหนดพฤตกิรรมของมนษุย์ โดยจะแสดงออกด้วยการแสดงออกในแบบ
ท่ีแตกต่างกันไปตามปัจจยัทางสงัคม สิ่งแวดล้อม ประเพณี และวฒันธรรม เช่น การเคารพบูชา 
การประกอบพิธีกรรม หรือการประพฤติปฏิบตัิตน เป็นต้น ความเช่ือถกูส่งตอ่กนัมา เป็นเร่ืองส่วน
บคุคลท่ีจะมีความเหมือนหรือแตกตา่งกนัขึน้อยู่กบัปัจจยัด้านสิ่งแวดล้อมและสงัคม (ลญัจกร นิล
กาญจน์, 2558) 

1.2 ความเช่ือกบัสงัคมไทย 
มีจดุเร่ิมต้นด้วยความรู้สึกนึกกลวัในพลงัอ านาจเหนือธรรมชาติ ภูติ ผี เทวดา และมี

ท่ีมาจากความเคารพศรัทธาของพระพุทธศาสนา เน่ืองจากประเทศไทยได้รับการเผยแผ่พุทธ
ศาสนามาเป็นเวลายาวนานส่งผลให้ความคิดความเช่ือของคนไทยได้รับอิทธิพลจากศาสนาพทุธ 
ความเช่ือเหล่านีเ้ป็นจุดเร่ิมต้น ในการแสดงออกทางพฤติกรรม แนวปฏิบตัิ กฎเกณฑ์ กติกา และ
แนวทางทางสงัคมตา่ง ๆ ซึง่เป็นท่ีมาของวฒันธรรมประเพณีของไทย (ลญัจกร นิลกาญจน์, 2558) 

2. แนวคิดเร่ืองการบนบานและประวัตคิวามเป็นมาของการแก้บน 
2.1 ความหมายของการบนบานและการแก้บน 
บนบาน หมายถึง การอฐิษฐานขอพรต่อสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีเคารพนบัถือ เพ่ือให้ได้มาซึ่ง

สิ่งท่ีตนปราถนา เม่ือได้ผลส าเร็จตามท่ีขอแล้วก็จะมีการถวายเคร่ืองแก้บนหรือสิ่งของบรรณาการ
ต่าง ๆ ตามความเช่ือหรือตามท่ีตนเคยกล่าวเอาไว้ เป็นการแสดงออกรูปแบบหนึ่งของความเช่ือ 
(พระครูสิริรัตนานวุตัร, 2558) 
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2.2 ความหมายของการแก้บน 
การแก้บน หมายถึง การปฏิบตัิตนหรือการถวายเคร่ืองบรรณาการ เช่น อาหาร 

หม ูเป็ด ไก่ ไขต้่ม เคร่ืองดื่ม ดอกไม้ การแสดง เป็นต้น ขึน้อยู่กบัความเช่ือส่วนบคุคล สถานท่ี หรือ
ตามท่ีเคยได้กลา่วไว้เม่ือตอนบนบาน 

แก้บน ตามพจนานุกรมราชบณัฑิตยสถาน หมายถึง การเซ่นสรวงสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิ
ตามท่ีตนได้บนบานไว้ (ราชบณัฑิตยสถาน, 2554) 

2.3 ความเป็นมาของการบนบาน 
การบนบานและการแก้บนของไทย มีท่ีมาจากพิธีกรรมบูชายัญของศาสนา

พราหมณ์-ฮินด ู(สมชัย ศรีนอก, พระกิตติพงศ์ สิริวฑฺฒโน (ดารักษ์), และ โสวิทย์ บ ารุงภักดิ์, 
2551) การบชูายญั คือการเซ่น บชูา การบรวงสรวงชนิดหนึ่งของศาสนาพรามหณ์ (สมชยั ศรีนอก 
และคนอ่ืน ๆ, 2551) ท่ีจะใช้สตัว์ท่ียงัมีชีวิตมาฆ่าเพ่ือบูชาแด่เทพเจ้า ซึ่งพุทธศาสนาก็รับเอา
พิธีกรรมนีม้าดดัแปลงตามความเช่ือแบบพุทธ ท่ีจะไม่มีการเบียดเบียนสรรพสตัว์ ได้แก่การพลี
กรรม การท าสงัคมสงเคราะห์ตอ่เทวดา มนษุย์และสตัว์ การพลีกรรมมี 5 ประการ ซึ่งประกอบด้วย 
1. ญาตพิลี การสงเคราะห์ญาติ 2. อติถิพลี สงเคราะห์แขก 3. ปพุพเปตพลี สงเคราะห์ผู้ล่วงลบั 4. 
ราชพลี การช่วยเหลือชาติบ้านเมืองและ 5. เทวดาตาพลี การสงเคราะห์เทวดา หรือการท าบญุให้
เทวดา 

2.4 ความหมายของของไหว้ 
ในการบนบานมีความเช่ือแฝงอยู่ในพิธีกรรมและสิ่งของแก้บนตา่ง ๆ มากมาย ท่ี

จะมีความหมายเฉพาะ ท่ีผู้บนบานมกัให้ความส าคญัและเป็นธรรมเนียมปฏิบตัิสืบตอ่กนัมา ทัง้นีก็้
เพ่ือความเป็นสิริมงคล และความสบายใจของผู้บนบาน (กฤตยิา โพธ์ิทอง, 2557) ดงัตวัอยา่งเชน่ 

หวัหม ู  ขอให้ได้มาโดยง่าย ไมย่ากล าบาก บตุรหลานเลีย้งดงู่าย เป็นคน
ดี ไมดื่อ้รัน้ ไมเ่กเร 

ป ู  จะได้มีไหวพริบปฏิภาณชาญฉลาด สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะ 
กุ้ง ปลาหมกึ มีความหมายคือ การขอพรให้ได้เป็นกอบเป็นก า มีแตเ่นือ้เน้น ๆ 

เน่ืองจากสตัว์ทะเลไมมี่กระดกูสนัหลงัได้แก่กุ้ งและหมกึ 
ปลาชอ่น ขอพรเร่ืองการมีสตปัิญญาท่ีดี 
ไก ่เป็ด  ขอพรให้ท ามหากินสะดวก สามารถท าอะไรได้หลายอย่าง รู้เท่า

ทนัเหตกุารณ์ สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี 
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ทองหยิบ ขอพรเร่ืองการเงิน การงาน คือ การหยิบอะไรก็เป็นเงิน เป็นทอง 
ท ามาค้าขายก็คลอ่งแคลว่ ไมต่ดิขดั ขายดี มีพรสวรรค์ในการค้า 

ทองหยอด ขอพรเร่ืองการเงิน การงาน คือการเปรียบเปรยว่า หยอดหรือ
ลงทนุอะไร ก็มกัจะมีผลส าเร็จดี หรือมีเงินทองให้สะสมอยูต่ลอดเวลา 

ฝอยทอง ขอพรเร่ืองการเงิน การงาน คือ เงินทองเข้ามาหลายทาง มี
ชอ่งทางท ามาหากินหลากหลาย ไมพ่บทางตนัในชีวิต 

ขนมถ้วยฟ ู ความเจริญขึน้ ความเฟ่ืองฟขูึน้ ความมัง่คัง่  
ขนมชัน้  ความก้าวหน้า ในต าแหน่ง ยศ สามารถไต่เต้าตามขัน้ตอน ยิ่ง

เจริญ มีต าแหนง่ท่ีสงู ๆ ขึน้ 
สบัปะรด การบชูาท้าวสหายพนัตา ท่ีมีวิชาอาคมมากมาย เป็นผู้ รอบรู้ใน

ศาสตร์ทัง้ปวง 
ส้ม  ความมงคล มีทรัพย์สินเงินทอง มีแตค่วามโชคดี 
แอปเปิล้แดง ความสนัตสิขุ 
องุ่นแดง ความเจริญงอกงาม สมบรูณ์ 
กล้วยหอม การได้อะไรมาง่าย ๆ กวกัโชคลาภเข้ามา 
สาล่ี  ประสบแตเ่ร่ืองดี ๆ มีเงินทองไหลมาเทมาเหมือนสีทองของสาล่ี 
ขนนุ  ขอพรให้เดนิทางไปแหง่ใด จะมีคนคอยสนบัสนนุจนุเจือไมข่าด 
กล้วย  การได้อะไรมาง่าย ๆ ไม่มีอะไรมาคอยขดัขวางหรือติดขดั อีกนยั

หนึ่งการตอบแทนผู้ มีพระคณุ เพราะกล้วยเป็นอาหารชิน้แรกท่ีมนษุย์แรกเกิดได้สมัผสัถัดจากนม
แม ่

น า้  ขอพรเร่ืองการเงิน ให้เงินทองเข้ามาเตม็บ้านทกุวนั 
ข้าวปากหม้อ ข้าวท่ีหงุมาใหมแ่ละตกัเอาเฉพาะสว่นบน เป็นการให้เกียรติ การ

เร่ิมต้นสิ่งใหมท่ี่ดีงาม 
ไขต้่ม  ความเจริญ ชีวิตใหม ่
ดอกดาวเรือง ความเจริญในหน้าท่ีการงาน ประสบความส าเร็จในทกุ ๆ ด้าน 
ดอกบวั  การแสดงความรัก ความปรารถนาดีต่ออ านาจสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิ ขอ

ความมัง่คัง่ ความส าเร็จ  
พวงมาลยั  ความสดช่ืน (Campus Star, 2562) 
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2.5 เทวดาตาพลี 
จึงเป็นพิธีกรรมของศาสนาพุทธท่ีเป็นรูปแบบตวัอย่างของการบนบาน และการ

แก้บนของคนในปัจจบุนั เน่ืองจากมีวตัถปุระสงค์ท่ีสอดคล้องกนั คือการประพฤติปฏิบตัิดี มุ่งหวงั
ในทางท่ีดี การท าบญุและการแสดงความเคารพด้วยความเช่ือความศรัทธาต่อสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีตนเอง
นบัถือ (พระครูสิริรัตนานวุตัร, 2558) 

3. แนวคิดเร่ืองธุรกิจขีเ้กียจ 
3.1 ความหมายของธุรกิจขีเ้กียจ (Lazy Economy) 

หมายถึง รูปแบบธุรกิจท่ีผู้บริโภคใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพ่ืออ านวยความ
สะดวกสบายให้กบัตนเอง ลดการเสียเวลาในการท ากิจกรรมตา่ง ๆ ลง โดยปรากฎในรูปแบบธุรกิจ
การให้บริการ ซึง่ธุรกิจประเภทนีไ้ด้น าเอาปัญหาของผู้บริโภค (Pain point) มาเป็นโอกาสทางธุรกิจ 
ท่ีจะสามารถช่วยแก้ไขปัญหาและสร้างประสบการณ์ในการใช้งานสินค้าและบริการตา่ง ๆ ท่ีดีขึน้
ได้  

ธุรกิจขีเ้กียจ ถือก าเนิดขึน้เม่ือ พ.ศ. 2557 ในกลุ่มประเทศตะวนัตก และในช่วงปี 
พ.ศ. 2561 ได้รับความนิยมในประเทศจีนจากกลุ่มคนวยัท างาน โดยในประเทศไทยในปัจจุบนั
แนวคิดด้านธุรกิจขีเ้กียจก็เข้ามีบทบาทอย่างมาก มีข้อมูลจากดร. บุญยิ่ง คงอาชาภัทร (2562) 
หวัหน้าสาขาการตลาด วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดลได้ระบถุึง 10 อนัดบั กิจกรรมท่ีคน
ขีเ้กียจมากท่ีสดุ อนัดบั 1. ได้แก่ การออกก าลงักาย 2. การรอคิวซือ้ของ 3. การท าความสะอาด
บ้าน 4. การอ่านหนงัสือ 5.การท าอาหาร 6. พดูคยุหรือเจอคนเยอะ ๆ 7. ดแูลผิวพรรณตวัเอง 8. 
เรียน/ท างาน 9. ออกไปชอปปิง้ 10. การเดินทาง ซึ่งกิจกรรมเหล่านีก้่อให้เกิดเป็นธุรกิจท่ีอ านวย
ความสะดวกให้ผู้บริโภคและสร้างก าไรให้กบัเจ้าของธุรกิจได้เป็นอยา่งดี  

4. แนวคิดเก่ียวกับพฤตกิรรมผู้บริโภค 
4.1 ความหมายของพฤตกิรรมผู้บริโภค 

พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง กระบวนการตดัสินใจเลือก 
(Select) การซือ้ (Purchase) การใช้ (Use) ครอบครอง (Acquiring) หรือบริโภค (Consume) 
สินค้าและบริการเพ่ือตอบสนองปราถนาของตน (ชชูยั สมิทธิไกร, 2558; รุ่งนภา นาพงษ์, 2561) 
ซึง่มีความส าคญัตอ่การซือ้สินค้าบริการทัง้ปัจจบุนัและอนาคต โดยการศกึษาพฤติกรรมผู้บริโภคมี
วตัถปุระสงค์ส าคญั 4 ข้อ ได้แก่ 
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4.1.1 เพ่ือบรรยายพฤติกรรม (Describe) คือ การบรรยายพฤติกรรมของ
ผู้บริโภควา่เป็นไปอยา่งไร ด้วยการสงัเกตและการตัง้ค าถาม 

4.1.2 เพ่ือท าความเข้าใจพฤติกรรม (Understand) คือ ทราบถึงสาเหตขุอง
การเกิดพฤตกิรรมเหลา่นัน้ของผู้บริโภคว่ามีท่ีมาท่ีไปอยา่งไร มีเหตผุลอยา่งไร 

4.1.3 เพ่ือท านายพฤติกรรม (Predict) คือ การคาดคะเนพฤติกรรมผู้บริโภค
โดยใช้เหตผุล เง่ือนไขตา่ง ๆ โดยการตัง้สมมตฐิาน และการน าเสนอท่ีนา่สนใจ 

4.1.4 เพ่ือควบคุมพฤติกรรม (Control) คือ การสร้าง จัดกระท า หรือ
เปล่ียนแปลงสภาวะบางประการโดยอาศยัความรู้หรือทฤษฎีท่ียอมรับแล้ว เพ่ือให้เกิดผลลพัธ์ท่ีน่า
ปราถนา หรือเพ่ือปอ้งกนัไม่ให้เกิดผลลพัธ์ท่ีไม่ปราถนา ซึ่งอาจส่งผลให้ผู้บริโภคเปล่ียนความคิด 
ทศันคต ิและพฤตกิรรมไปได้ 

4.2 ประเภทของผู้บริโภค ท่ีเก่ียวข้องกบังานวิจยันี ้
ผู้บริโภคท่ีเป็นส่วนบุคคล (Personal Consumer) หมายถึง การซือ้สินค้าหรือ

บริการเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์เพ่ือตนเองหรือบคุคลอ่ืนท่ีรู้จกั โดยแบง่ออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 
4.2.1 ผู้ ริเร่ิม (Initiators) คือ ผู้ ท่ีมีความคิดท่ีต้องการสินค้า และบริการเป็น

คนแรก 
4.2.2 ผู้ มีอิทธิพล (Influencers) คือ ผู้ ท่ีให้ค าแนะน าหรือมีอิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจ 
4.2.3 ผู้ตดัสินใจ (Deciders) คือ บคุคลท่ีเป็นผู้ตดัสินใจว่า จะซือ้หรือไม่ ซือ้

อะไร ซือ้อยา่งไร ซือ้ท่ีไหน 
4.2.4 ผู้ ซือ้ (Buyers) คือ บคุคลท่ีท าหน้าท่ีในการซือ้ 
4.2.5 ผู้ใช้ (Users) คือ ผู้ใช้สินค้าหรือบริการ 

4.3 แบบจ าลองพฤตกิรรมผู้บริโภคของ Blythe 
Bylthe (2008 อ้างถึงใน วุฒิ สุขเจริญ, 2555) ได้เสนอแบบจ าลองพฤติกรรม

ผู้บริโภค โดยมีปัจจยัภายในและภายนอกท่ีเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมผู้บริโภค ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 
ข้อ ได้แก่ การรับรู้ท่ีส่งผลให้เกิดกระบวนการทางความคิด ส่งผลตอ่ไปยงัความรู้สึกและอารมณ์
ร่วมต่อสินค้าและบริการนัน้ เพ่ือพิจารณาว่าชอบหรือไม่ชอบ โดยตระหนักถึงการตดัสินใจซือ้
สินค้าและบริการเหลา่นัน้ โดยอธิบายเป็นภาพได้ ดงันี ้
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ภาพประกอบ 2 แบบจ าลองพฤตกิรรมผู้บริโภค 

5. แนวคิดกระบวนการตัดสินใจซือ้ของผู้บริโภค 
5.1 ความหมายของกระบวนการตดัสินใจซือ้ 

คือ กระบวนการการตัดสินใจเลือกซือ้สินค้าหรือบริการบางสิ่งจากหลาย
ทางเลือกท่ีมี โดยมี 5 ขัน้ตอน คือ 1) การรับรู้ถึงความต้องการ 2) การค้นคว้าหาข้อมลู 3) การ
ประเมินผลทางเลือก 4) การตดัสินใจซือ้ 5) ความประทบัใจภายหลงัการซือ้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
กระบวนการซือ้จริง ๆ และมีผลกระทบหลงัจากการซือ้ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

5.1.1 การรับรู้ความต้องการ เกิดจากสิ่งเร้าต่าง ๆ หรือเพราะความจ าเป็น
ของผู้บริโภคท่ีมีตอ่บริการหรือสินค้านัน้ ๆ 

5.1.2 การค้นหาข้อมูล ผู้บริโภคจะค้นหาข้อมูลของสินค้าหรือบริการนัน้ 
แบง่เป็น 2 รูปแบบ คือ 1. ข้อมลูภายใน เป็นการน าเสนอข้อมลูผ่านความจ าของผู้บริโภคและ 2. 
ข้อมลูภายนอก เป็นข้อมลูจากผู้บริโภคอ่ืน หรือข้อมลูจากแหลง่อ่ืนท่ีผู้บริโภคสามารถสืบค้นได้ 

5.1.3 การประเมินทางเลือก ผู้บริโภคจะประเมินผลทางเลือกต่าง ๆ จาก
ตวัเลือกทัง้หมดท่ีผา่นจากขัน้ตอนการค้นหาข้อมลู 

5.1.4 การตดัสินใจซือ้ ผู้บริโภคจะตดัสินใจซือ้สินค้าหรือบริการ ท่ีตอบสนอง
ความต้องการท่ีสุด โดยอาจมีปัจจัยจัยอ่ืน ๆ ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้ได้อีก เช่น การบริการ 
โปรโมชัน่ เง่ือนไขตา่ง ๆ หรือจากความสะดวกของแพล็ตฟอร์มท่ีผู้ใช้งานเลือกใช้ เป็นต้น 

5.1.5 ความประทบัใจภายหลงัการซือ้ เกิดขึน้เม่ือผู้บริโภคได้ใช้สินค้าหรือ
บริการนัน้แล้ว เป็นการประเมินความรู้สึกความพึงพอใจของสินค้าหรือบริการนัน้ ๆ  (Pigabyte, 
2558) 
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ภาพประกอบ 3 โมเดล 5 ขัน้ตอนในกระบวนการตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภค 

5.2 กระบวนการก่อนการตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภค 
(ชชูยั สมิทธิไกร, 2558) ประกอบด้วยล าดบัขัน้ตอน ดงันี ้

5.2.1 การตระหนกัถึงปัญหา หรือความต้องการ  
5.2.2 การค้นหาข้อมลู 
5.2.3 การประเมินทางเลือก 
5.2.4 การตดัสินใจเลือก 

โดยมีปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภคมาเป็นสิ่งท่ีส าคญัในการ
ท าการตลาด โดยความต่างกันของลักษณะทางกายภาพกับสภาพแวดล้อมในแต่ละบุคคลเป็น
ปัจจยัท่ีท าให้รูปแบบการใช้จา่ยของแตล่ะคนเกิดความแตกตา่งกนั 

5.3 ปัจจยัท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมผู้บริโภค 
สามารถแบง่ปัจจยัท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมของผู้บริโภคออกเป็น 2 ประการ ได้แก่  

5.3.1. ปัจจยัภายใน คือ สิ่งท่ีเกิดขึน้โดยตวับุคคลในด้านความคิดและการ
แสดงออก ความจ าเป็น ความต้องการ ความปราถนา แรงจงูใจ บคุลิกภาพ ทศันคติ การรับรู้ และ
การเรียนรู้ 

5.3.2 ปัจจัยภายนอก คือ สิ่งท่ีเกิดจากสภาพแวดล้อมเร่ืองราวรอบตวั มี
อิทธิพลอย่างมากต่อแนวคิดและพฤติกรรมของผู้บริโภค ได้แก่ สภาพเศรษฐกิจ ครอบครัว สงัคม 
วฒันธรรม ตวักระตุ้นทางการตลาด และสภาพแวดล้อม (วฒุิ สขุเจริญ, 2555) 

5.4 กระบวนการตดัสินใจซือ้ (Buying Process) 
มีปัจจยัในการตดัสินใจท่ีสามารถแบง่ออกเป็น 5 ขัน้ตอน คือ  

1. การตระหนกัถึงปัญหา 
2. การแสวงหาข้อมลู 
3. การประเมินทางเลือก 
4. การตดัสินใจซือ้ 
5. ทศันคตหิลงัการซือ้ – การใช้ 

สามารถแสดงตามภาพได้ ดงันี ้
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ภาพประกอบ 4 กระบวนการตดัสินในซือ้ของผู้บริโภค 

6. แนวคิดเร่ืองการก าหนดบุคลิกเป้าหมาย (Persona) 
การก าหนดบคุลิกเปา้หมาย หรือการออกแบบเปา้หมายสมมต ิเป็นการสร้างขึน้เพ่ือสร้าง

ตวัอย่างลกัษณะผู้ ใช้งานท่ีเป็นเสมือนตวัแทนท่ีเป็นผู้ ใช้งานผลิตภณัฑ์ เป็นส่วนส าคญัในการช่วย
ให้การวางแผนด าเนินธุรกิจเป็นไปอย่างตรงจดุ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย (Target Group) ได้ดี
มากยิ่งขึน้ โดยเว็บไซต์ Marketingoops.com (Molek, 2560) อธิบายวิธีการก าหนดการสร้าง 
Persona ไว้ 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

6.1 การสรุปข้อมูลกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการอยากส่ือสาร โดยรวบรวมข้อมูล
กลุ่มเป้าหมายหรือความต้องการ ข้อมูลท่ีควรมีอยู่คือ ภูมิล าเนา ท่ีอยู่ อายุ เพศ ความสนใจ 
การศกึษา อาชีพ เว็บไซต์หรือแบรนด์ท่ีมีความประทบัใจ หรือสิ่งท่ีท าให้รู้สึกไม่สบายใจ  รวมไปถึง



  32 

แรงกระตุ้นในการซือ้สินค้าต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งข้อมูลเหล่านีเ้ป็นส่วนพืน้ฐานในการก าหนดบุคลิก
เปา้หมายขึน้ 

6.2 การตัง้ช่ือให้บคุลิกเปา้หมาย : เพ่ือก าหนดตวัตน Persona ให้มีความชดัเจนและ
เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ ซึ่งการก าหนดช่ือนัน้มีส่วนส าคัญทางจิตวิทยา เพราะท าให้ผู้ วางแผน
ทางการตลาดและผู้ มีส่วนร่วมทัง้หมดรู้สึกได้ว่า Persona ท่ีสร้างขึน้มานัน้คือข้อมลูจริง ๆ จะช่วย
ให้ผู้สร้าง Persona สามารถรับรู้ความรู้สกึและเข้าใจมมุมอง ความเข้าใจของกลุ่มเปา้หมายได้ง่าย
มากยิ่งขึน้ 

6.3 การวางต าแหน่งบคุลิกเปา้หมาย : เม่ือก าหนดอตัลกัษณ์หรือบกุคลิกเปา้หมาย
ขึน้มาแล้ว ให้สร้างเร่ืองราวรอบตวัของบกุคลิกเปา้หมาย ขึน้มาว่ามีลกัษณะหรือวิถีชีวิตประจ าวนั
อย่างไร การท างาน เวลาพกัผ่อน สถานท่ีท่ีเดินทางไป เป็นต้น สิ่งเหล่านีท้ าให้จะช่วยสร้างความ
เข้าใจกลุม่เปา้หมายได้ดีมากยิ่งขึน้ 

6.4 การสร้าง Demographic Data : โดยการน าข้อมลูประชากรท่ีได้รับมาสร้างเป็น
เร่ืองราว ให้กับบุคลิกเป้าหมายขึน้มา ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจกลุ่ม Persona นีใ้นเร่ืองนอกเหนือจาก
งาน แต่เป็นเร่ืองราวส่วนตวัขึน้มาด้วย ซึ่งจะช่วยให้การวางแผนทางการตลาดเป็นไปได้ง่ายมาก
ยิ่งขึน้ ข้อมลูเหลา่นีช้ว่ยท าให้ทราบวา่ต้องท าการตลาดแบบไหนท่ีจะเข้าถึงบคุลิกเปา้หมายแบบนี ้

6.5 ตัง้เปา้หมายและอปุสรรคไว้ : สิ่งส าคญัในการก าหนดบคุลิกเปา้หมาย คือการ
เข้าใจบคุลิกเปา้หมายท่ีสร้างขึน้มา มีจดุมุง่หมายหรือมีความต้องการอย่างไร และความกงัวลหรือ
ความรู้สึกกลวัของคนกลุ่มนีคื้ออะไร เพ่ือให้ผู้ ท่ีเก่ียวข้องในการวางแผนทางการตลาดใช้ชดุข้อมูล
เหล่านีม้าก าหนดกิจกรรมได้ ด้วยการพากลุ่มเป้าหมายบรรลุความต้องการ สามารถแก้ไขความ
กังวลใจหรือความกลัวของกลุ่มเป้าหมายได้ ช่วยให้การวางแผนทางการตลาดสามารถแก้ไข
ปัญหาได้อยา่งตรงจดุ และรับรู้ความต้องการท่ีถกูต้องของผู้บริโภค 

6.6 การสร้างข้อความทางการตลาด : เป็นการหาทางส่ือสารกับผู้บริโภคท่ีเป็นบคุลิก
เป้าหมาย โดยสงัเกตจากพืน้ฐานการด าเนินชีวิต ความคาดหวงั ประสบการณ์ในชีวิต หรือความ
กังวลใจท่ีบุคลิกเป้าหมายมีเพ่ือใช้เป็นข้อมูลเชิงลึกทางการตลาด ท่ีสามารถกลั่นกรองมาเป็น
แนวความคดิในการส่ือสารทางการตลาด 

7. แนวคิดเก่ียวกับแผนภาพธุรกิจ (Business Model Canvas) 
การท าแผนภาพธุรกิจ คือ โมเดลส าหรับการวิเคราะห์ธุรกิจ เพ่ือวางแผนรูปแบบธุรกิจ 

ผ่านองค์ประกอบท่ีส าคญั 9 ส่วนไว้ด้วยกันในหน้ากระดาษแผ่นเดียว เป็นขัน้ตอนเร่ิมต้นส าหรับ
การวางแผนสร้างธุรกิจใหม่ หรือใช้เพ่ือพฒันาปรับปรุงธุรกิจ คิดค้นโดย Alexander Osterwalder 



  33 

(Mellow Yellow, 2015) สรุปประเดน็ส าคญัทางธุรกิจท่ีควรใช้มาเป็นจดุเร่ิมต้นในการด าเนินธุรกิจ 
โดยองค์ประกอบทัง้ 9 สว่นนัน้ ประกอบด้วย 

สว่นท่ี 1 : Key Partners พนัธมิตรหลกัทางธุรกิจ 
สว่นท่ี 2 : Key Activities กิจกรรมท่ีต้องท าเพ่ือขบัเคล่ือนธุรกิจ 
สว่นท่ี 3 : Key Resources ทรัพยากรหลกัท่ีจ าเป็นของธุรกิจ 
สว่นท่ี 4 : Value Proposition คณุคา่ของธุรกิจท่ีสง่มอบให้ลกูค้า 
สว่นท่ี 5 : Customer Relationships การสร้างสายสมัพนัธ์ท่ีดีกบัลกูค้า 
สว่นท่ี 6 : Chanel ชอ่งทางการเข้าถึงธุรกิจหรือการส่ือสารกบัลกูค้า 
สว่นท่ี 7 : Customer Segments ลกูค้าแตล่ะกลุม่ของเรามีลกัษณะอยา่งไร 
สว่นท่ี 8 : Cost Structure โครงสร้างต้นทนุ หรือคา่ใช้จา่ยหลกัท่ีเกิดขึน้ของธุรกิจ 
สว่นท่ี 9 : Revenue Stream กระแสรายได้ของธุรกิจ 

 

 

ภาพประกอบ 5 ตวัอย่างแผนภาพ Business Model Canvas 

8. ทฤษฎีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
8.1 ความหมายของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การท าธุรกรรมซือ้ขาย หรือแลกเปล่ียนสินค้า
บริการบนอินเทอร์เน็ต (Electronic Transaction) ระหว่างบคุคล หรือระหว่างธุรกิจ ตัง้แตส่องฝ่าย
ขึน้ไป โดยมีส่ือกลางในรูปแบบแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์, 2561) 
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ปัจจยัท่ีส่งผลตอ่การขยายตวัของ E-Commerce คือ 1. ปัจจยัทางโครงสร้าง
พืน้ฐานด้านเทคโนโลยีและเครือข่าย 2. สภาพแวดล้อมทางธุรกิจ 3. ลูกค้าและธุรกิจ 4. 
สภาพแวดล้อมด้านนโยบายและกฎหมาย 5. ปัจจยัสนบัสนนุอ่ืน ๆ 

ในประเทศไทยมีการเติบโตของธุรกิจ e-Commerce เป็นอย่างมาก เน่ืองจากมี
การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตอย่างแพร่หลาย รวมถึงความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีส่งผลให้อุปกรณ์
ส่ือสารแบบพกพา หรือเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ มีราคาท่ีถูกลง ท าให้ผู้บริโภคเข้าถึงสินค้า
และบริการได้ง่ายยิ่งขึน้ ท่ีมา (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2561) ระบวุ่ามลูคา่ e-
Commerce ของประเทศไทยปี 2560 เท่ากับ 2,762,503.22 ล้านบาท โดยประมาณการณ์ว่า ปี 
พ.ศ. 2561 จะเตบิโต 14.04% ซึง่มีมลูคา่ 3,150,232.96 ล้านบาท 

ปัจจยัด้านบวกท่ีส่งผลตอ่การเติบโตของธุรกิจ e-Commerce ตามความห็นของ
ผู้ประกอบการ (สอพธ., 2561) แบง่ออกเป็นสองปัจจยั ได้แก่ 

ปัจจยัภายใน ประกอบด้วย 1. มีความหลากหลายของแพล็ตฟอร์ม 2. กลยทุธ์
การตลาดท่ีสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคได้มากขึน้ 3. การบริการท่ีหลากหลายน่าเช่ือถือ 4. การ
เพิ่มประเภทของผลิตภัณฑ์ หรือเพิ่มกลุ่มสินค้าและบริการ 5. การปรับใช้เทคโนโลยีกับธุรกิจ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 6. การมีบคุลากรท่ีมีความเช่ียวชาญด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

ปัจจัยภายนอก ประกอบด้วย 1. นโยบายและการสนับสนุนจากรัฐบาล 2. 
ฤดกูาลท่ีส่งผลต่อปัจจยัการบริโภคสินค้า 3. พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปล่ียนผ่านสู่การเป็น Online 
Users 

9. แนวคิดเร่ืององค์ประกอบมูลฐานของการออกแบบ 
องค์ประกอบมูลฐานของการออกแบบ หมายถึง สิ่งซึ่งปรากฎแก่สายตารอบ ๆ ตวัโดย

ผู้ออกแบบสามารถน ามาประสมประสานให้เกิดเป็นผลงาน ดงันัน้ผู้ออกแบบจึงจ าเป็นต้องศกึษา
วิเคราะห์ถึงคณุสมบตั ิและบทบาทขององค์ประกอบมลูฐานตา่ง ๆ ให้เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง
ในข้อดีและข้อจ ากัดต่าง ๆ เพ่ือจะน าข้อดีมาใช้กับงานออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ และ
หลีกเล่ียงข้อจ ากัดขององค์ประกอบมูลฐานเพ่ือมิให้ท าลายหรือลดคุณค่าของงานออกแบบ ซึ่ง 
ประกอบด้วยสว่นท่ีส าคญั ดงันี ้ 

9.1 จดุ (Dot) 
จุดเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานท่ีส าคัญส าหรับการออกแบบ เพราะจุดเป็นต้น

ก าเนิดของเส้น และน า้หนกัของภาพ โดยจะเห็นได้ว่า ในการพิมพ์ภาพโทนต่อเน่ือง (Half tone) 
การเกิดน า้หนกัออ่นแก่ในภาพท่ีใช้จดุ ในบริเวณท่ีเป็นน า้หนกัอ่อน เกิดจากจดุหรือเม็ดสกรีนท่ีเล็ก
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และห่าง ส่วนในบริเวณท่ีมีน า้หนกัเข้มจะประกอบด้วยจุดท่ีมีขนาดใหญ่และหนาแน่น ศิริพงษ์ 
พยอมแย้ม (2537 อ้างถึงในสรุสิทธ์ิ วิทยารัฐ, 2549) 

จะเห็นได้วา่จดุได้สร้างความงามในธรรมชาติให้เกิดขึน้อีกมากมาย อาทิ ลายจดุ
บนผิวหนงัของเสือดาว จดุบนปีกผีเสือ้ จุดบนใบไม้ จดุท่ีเกิดจากก้อนกรวด เม็ดทราย เป็นต้น การ
ท่ีผู้ออกแบบจะน าจดุมาใช้ในงานออกแบบสามารถใช้ได้ 3 ลกัษณะ ดงันี ้

1) การวางต าแหนง่ของจดุในลกัษณะ นิยมใช้ในการออกแบบแนวนอน 
2) การวางต าแหน่งของจดุแบบเป็นช่องจงัหวะ คือการใช้จดุวางและพกัเป็น

ชว่ง ๆ 
3) การวางต าแหน่งของจุดเป็นกลุ่ม เป็นการท าให้จุดในงานออกแบบเกิด

เอกภาพสามารถกระท าได้ในลกัษณะตอ่ไปนี ้
3.1) การวางจดุหลายขนาดไว้ด้วยกนัลกัษณะท่ีเหมือนกนัของจดุจะท า

ให้เกิดเอกภาพ 
3.2) การใช้จดุขนาดเดียวกนั แตใ่ช้เส้นเช่ือมโยงเพื่อท าให้จดุเกิดเอกภาพ 
3.3) การวางจดุในกรอบภาพ โดยใช้จดุเป็นตวัเน้นและกรอบภาพเป็นตวั

สร้างเอกภาพ 
9.2 เส้น (Line) 

เกิดจากการวางจุดในรูปแบบหรือทิศทางเดียวกนั ไม่เปะปะกระจดักระจาย ใน
การออกแบบเส้นอาจเกิดจากการขูดขีดด้วยปากกา ดินสอ ชอล์ก ของแหลมคม การลากพู่กัน 
(Brush Stroke) เป็นต้น (ศริิพงษ์ พยอมแย้ม, 2537)  

นักออกแบบถือว่าเส้นเป็นองค์ประกอบมูลฐานท่ีส าคัญเน่ืองจากเส้นเป็นต้น
ก าเนิดของรูปทรง รูปร่าง พืน้ผิว หรือแสงเงาของภาพได้ (Lisa Ballard และ Lori Siebert, 1992) 
และในงานศิลปะตะวนัออกนิยมเน้นความงามท่ีเส้นรอบรูปมากกว่าการใช้สีสร้างแสงเงา เพราะ
เส้นท่ีเน้นน า้หนกัต่างกันสามารถสร้างแสงเงาในภาพได้ เช่น ในงานจิตรกรรมไทยสามารถสร้าง
ความรู้สกึท่ีกลมในใบหน้าจากการใช้เส้นในด้านท่ีเป็นแสง และเส้นหนกัในด้านท่ีเป็นเงา 

เส้นในงานออกแบบประกอบด้วยเส้นหลักท่ีส าคญัได้แก่ เส้นนอน เส้นตัง้ เส้น
เฉียง เส้นโค้ง เส้นซิกแซก และเส้นคล่ืน เส้นหนกัเหล่านีผู้้ออกแบบจ าเป็นต้องศกึษาถึงคณุสมบตัิ
ในการสร้างความรู้สกึตอ่การรับรู้ของผู้ดแูละน าอิทธิพลของเส้นหลกัเหล่านีม้าใช้ให้เกิดผลดีในการ
ออกแบบ โดยเฉพาะการน ามาใช้เป็นเส้นแกน (Axis) 
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9.2.1 เส้นนอน (Horizontal Line) คือ เส้นท่ีสร้างความรู้สึกสงบนิ่ง 
กว้างขวาง ผู้ออกแบบสามารถน าอิทธิพลของเส้นนอนมาใช้ในการแก้ปัญหาส าหรับการออกแบบ
เพ่ือให้เกิดผลตามความต้องการได้ ในการออกแบบท่ีต้องการเน้นถึงความรู้สึกท่ีกว้างขวาง เช่น 
ภาพทะเล จงึควรวางภาพตามแนวนอนมากกวา่แนวตัง้  

9.2.2 เส้นตัง้ (Vertical Line) เป็นเส้นท่ีแสดงถึงความสง่า ความมีระเบียบ 
ความแข็งแรง 

9.2.3 เส้นเฉียง (Diagonal Line) คือ เส้นท่ีท าให้รู้สึกเคล่ือนไหว ความไม่
แนน่อน และเกิดความรู้ 

9.2.4 เส้นโค้ง (Curve Line) เป็นเส้นท่ีให้ความรู้สึกอ่อนหวาน นุ่มนวล แสดง
ถึงความอ่อนน้อม เศร้าโศก ผู้ออกแบบสามารถน าอิทธิพลของเส้นโค้งมาใช้เป็นแกนหลกัในการ
ออกแบบเพ่ือโน้มน้าวผู้ดใูห้เกิดความรู้สกึดงักลา่วได้ในลกัษณะตอ่ไปนี ้ 

9.2.5 เส้นซิกแซก (Zigzag Line) เป็นเส้นซึ่งแสดงความรู้สึกเคล่ือนไหว
รุนแรง ไม่แน่นอน นอกจากนี ้การใช้เส้นซิกแซกยงัสามารถสร้างความรู้สึกได้ว่า เป็นการแบ่งมิติ
หรือพืน้ท่ีของเหตกุารณ์ต่าง ๆ ในภาพได้ อย่างเช่นการใช้เส้นสีเทาในงานจิตรกรรมไทยจนเป็น
สญัลกัษณ์อยา่งหนึง่ของงานศลิปกรรมไทย  

8.2.6 เส้นคล่ืน (Wave Line) ลกัษณะเส้นจะให้ความรู้สึกเคล่ือนไหวช้า ๆ 
นิ่มนวล และเป็นจงัหวะแก่ผู้พบเห็น  

นอกจากเส้นท่ีกล่าวข้างต้นยงัมีเส้นตรง (Straight Line) ท่ีแสดงถึงความสง่า 
ความเข้มแข็ง ความเกลีย้ง ความง่าย ท าให้เกิดความรู้สึกมั่นคง แข็งแรง และเส้นปะ (Broken 
Line) ท่ีแสดงถึงความตื่นเต้น ความไม่เป็นระเบียบ ความแตกแยก และความสบัสนวุ่นวาย (เทียน
ชยั ตัง้พรประเสริฐ, 2535)  

9.3 รูปร่าง และรูปทรง (Shape & Form) 
เกิดขึน้จากเส้นท่ีเดินทางครบวงจร ในการออกแบบมกัจะกล่าวถึง รูปร่าง และ

รูปทรงควบคู่กันไปแต่โดยข้อเท็จจริงแล้วรูปร่างจะมี 2 มิติ ได้แก่ ความกว้างกับความยาวใน
ระนาบแบน เหมือนกบัการฉายไฟไปท่ีวตัถแุล้วเกิดเป็นเงาตกทอดท่ีฉาก ลกัษณะของเงานัน้ ถือว่า
เป็นรูปร่าง สว่นรูปทรงมี 3 มิติ คือ ความยาว ความกว้าง และความลึก ดงันัน้ อาจ กล่าวได้ว่า ตวั
วตัถคืุอ รูปทรง สว่นเงาของวตัถคืุอรูปร่าง 

รูปร่างและรูปทรงซึ่งเป็นองค์ประกอบมูลฐานในการออกแบบนัน้ สามารถ
จ าแนกได้ เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
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9.4 แสงและเงา (Light & Shade) 
แสงและเงา เป็นปัจจยัท่ีท าให้ผู้ดเูกิดความรู้สึกตอ่ลกัษณะ 3 มิติ ของรูปทรงได้

ชดัเจนยิ่งขึน้ในการออกแบบกราฟิก ซึง่กระท าบนวสัด ุ2 มิติ ผู้ออกแบบสามารถใช้แสงเงาเพ่ือเน้น
ความลึกหรือมิติท่ีสามได้ โดยธรรมชาติของแสงย่อมตกกระทบบนผิวของวัตถุไม่เท่ากันด้านท่ี 
ได้รับแสงจะมีความจ้าสว่นด้านท่ีตรงกนัข้ามจะมีน า้หนกัมืดลงตามล าดบั 

การท่ีเรามองเห็นวตัถไุด้นัน้เป็นผลมาจากการท่ีมีแสงสว่างมากระทบกบัวตัถทุ า
ให้เกิดเป็นบริเวณสว่างและบริเวณมืดโดยบริเวณสว่างและบริเวณมืดจะค่อย ๆ กระจายค่า
น า้หนกั (Tone) ของความเข้ม – อ่อนแบบกลมกลืน ปรากฎเป็นปริมาตรของรูปทรงวัตถ ุดงันัน้ 
แสงและเงาจึงเก่ียวข้องโดยตรงกับน า้หนกัถ้าปราศจากแสงสว่างหรือแสงสว่างน้อยรูปทรงของ
วตัถุจะมึนมวัไม่ชดัเจนเพ่ือให้งานออกแบบมีความสวยงามจึงควรพิจารณาการเลือกใช้แสงและ
เงาอนัจะก่อให้เกิดน า้หนกับนวตัถอุย่างเหมาะสม (ชลดู นิ่มเสมอ, 2544)  

9.5 ชอ่งวา่ง (Space) 
ช่องว่าง หมายถึง การก าหนดพืน้ท่ีว่างของตวัรูปหรือวัตถุ (Positive Space) 

และ ชอ่งวา่งรอบตวัวตัถหุรือพืน้ (Negative Space)  
9.6 สี (Color) 

สีเป็นองค์ประกอบมลูฐานท่ีมีอิทธิพลตอ่ความรู้สึกและการรับรู้ของผู้ดเูป็นอย่าง
ยิ่ง ถ้าเปรียบเทียบระหว่างภาพสีกบัภาพขาวด า จะพบว่ามีภาพสีย่อมแสดงความแตกตา่งและให้
รายละเอียดแก่ผู้ดไูด้ดีกว่าภาพขาวด า เช่น ดอกไม้สีแดงกับใบไม้สีเขียว ถ้าเป็นภาพขาวด าจะมี
นํ้าหนกัเทาใกล้เคียงกัน แตถ้่าเป็นภาพสีผู้ดจูะเห็นความแตกตา่งกนัของสีได้อย่างชดัเจน ในการ
เลือกใช้สีเพ่ือให้เกิดผลดีตอ่งาน 

9.6.1 วรรณของสี (Tone) 
หมายถึง กลุม่ของสีซึง่อยู่คร่ึงหนึง่ของวงล้อสี โดนเอาแนวสีเหลืองและสี

มว่งเป็นเส้นผา่นศนูย์กลาง (ศริิพงษ์ พยอมแย้ม, 2537) สีในกลุม่ท่ีอยูท่างซีกสีแดง ได้แก่ สีมว่ง สี
มว่งแดง สีแดง สีส้มแดง สีส้ม สีเหลืองและสีเหลือง จดัเป็นวรรณะสีร้อน (Warm Tone) เพราะให้
อิทธิพลความรู้สึกท่ีอบอุน่ ต่ืนเต้น กระฉบัเฉงแก่ผู้ด ู

ส าหรับกลุม่สีท่ีอยู่ทางซีกสีน า้เงิน ได้แก่ สีม่วงน า้เงิน สีเขียวน า้เงิน สี
เขียว สีเขียวเหลือง สีเหลือง จดัเป็นวรรณะเย็น (Cool Tone) เพราะให้ความรู้สกึสงบ เยือกเย็น แก่
ผู้ด ูการเลือกใช้สีวรรณะเดียวกนัทัง้ภาพจะท าให้ภาพนัน้เกิดเอกภาพ (Unity) และความกลมกลืน 
(Harmony) 
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9.6.2 ความหมายและความรู้สึกตอ่สี (สรุสิทธ์ิ วิทยารัฐ, 2549) ความหมาย
และความรู้สกึตอ่สีแตล่ะสีนัน้มีความแตกตา่งกนัออกไป 

9.6.2.1 สีร้อน หรือสีอบอุน่ (Warm Tone) เชน่ สีเหลือง สีชมพ ูแดง ส้ม 
มว่ง น า้ตาล ให้ความหมายและความรู้สกึเร่าร้อน ต่ืนตวั รุนแรง เบกิบาน ฉดูฉาด สดช่ืน จะมี
อิทธิพลตอ่การสร้างแรงดงึดแูละความนา่สนใจ 

9.6.2.2 สีเย็น (Cool Color) ได้แก่ สีฟ้า น า้เงิน สีเขียว สีเทา สง่ผลตอ่
ความรู้สกึคือความสะอาด ความสงบ ร่มเย็น เป็นต้น 

9.6.2.3 สีขาว (White) คือ สีแหง่บริสทุธ์ิ ให้ความหมายและความรู้สกึ
สะอาด ไร้เดียงสา 

9.6.2.4 สีด า (Black) คือ สีท่ีบง่บอกถึงความโศกเศร้า หดหู ่ความตาย 
ใช้แทนความชัว่ร้าย ในความหมายของชาวยโุรป อเมริกาแทนความเป็นผู้ ดี ขรึม มัน่คง 
นอกจากนัน้ยงัส่ือถึงความเป็นอมตะ หรือความเป็นนิรันดร์ 

9.6.2.5 สีแดง (Red) คือ สีสร้างความรู้สึกกระตือรือร้น รุนแรง เร่าร้อน 
ให้พลงั ความโชตชิว่ง สีแสดงถึงความรัก ดงึดดูใจ หากเป็นสีชมพ ูจะให้ความรู้สกึละมนุใจ 
ออ่นหวาน สีแดงยงัส่ือถึงความร้อน และความมีอนัตรายอีกด้วย 

9.6.2.6 สีฟ้า (Blue) คือ สีของทะเลและท้องฟ้า ส่ือถึงเย็นสบาย สงบ 
เยือกเย็นเตม็ไปด้วยพลงั สีฟ้าออ่น จะส่ือถึงความสดช่ืน วยัรุ่นหนุม่สาว สวยงาม กระฉบักระเฉง 

9.6.2.7 สีเขียว (Green) คือ สีของธรรมชาติ ต้นไม้ ใบไม้ ให้ความรู้สึก
เตบิโต สดช่ืน งอกงาม แทนถึงเรียบง่าย สงบ และความอดุมสมบรูณ์ 

9.6.2.8 สีเหลือง (Yellow) คือ สีท่ีให้ความรู้สึกร่าเริง มีความสดใส สดช่ืน 
มีชีวิตชีวา มีการน ามาใช้ในความหมายของสญัลกัษณ์แห่งความหวงั หรือแสดงให้ระมดัระวงั 

9.6.2.9 สีน า้ตาล (Brown) แทนสญัลกัษณ์ของความร่วงโรย เปรียบ
เหมือนต้นไม้แก่ท่ีตายไป ให้ความรู้สกึดเูหมือนธรรมชาติ 

9.6.2.10 สีมว่ง (Purple) คือ สีท่ีส่ือถึงความมีเลศนยั ลึกลบั ซอ่นเร้น 
สง่ผลตอ่ความอยากรู้อยากเห็น และจินตนาการของเดก็ เชน่ เทพนิยายตา่ง ๆ มีการน ามาใข้ใน
ความหมายของความสงูศกัดิ์ 

9.6.2.11 สีทมึ (Dull Colors) คือ สีสีเข้มท่ีเจือจางบางลง เป็นสีท่ีเข้ม 
สร้างความรู้สึกพร่ามวั มืดสลวั บางครัง้ดเูหมือนฝันและดคูลายเครียด 
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9.6.2.12 สีแจ๊ด (Vivid Colors) คือ สีท่ีจดัจ้าน ชดัเจน สะดดุตา โทนของ
สีตดักนัแบบตรงข้าม เชน่ แดงกบัด า เหลืองกบัน า้เงิน เป็นต้น 

9.6.2.13 สีมืดทบึ (Dark Colors) ส่ือถึงความรู้สกึหนกั แข็งแกร่ง มีพลงั 
เข้ม เห็นได้จาก สีสทูของผู้ชายหรือเคร่ืองแตง่กายของทหาร เป็นต้น 

9.6.2.14 สีออ่น หรือสีจาง (Light Colors) สร้างความรู้สึกเบาเหมือนปยุ
เมฆ หรือปยุฝา้ย อ่อนโยน ช่วยท าให้พืน้ท่ีท่ีแคบดใูหญ่ขึน้ 

9.6.3 กลุม่สีท่ีสง่ผลตอ่ความรู้สกึตา่งกนั (ปิยาภรณ์ นิลช,ู 2554) 
9.6.3.1 กลุม่สีท่ีก่อให้เกิดความรู้สกึต่ืนเต้นเร้าใจ (Excitement Color) 

เหมาะส าหรับใช้กบัการออกแบบประเภทปา้ยเตือนให้ระวงัอนัตราย ได้แก่ สีแดง สีด า สีเหลือง 
และสีแสด 

9.6.3.2 ชดุสีท่ีส่ือถึงสขุภาพ (Healthy Color) เหมาะส าหรับใช้กบัการ
ออกแบบสินค้า แบรนด์ หรือผลิตภณัฑ์ส าหรับการดแูลสขุภาพ เชน่ ยา อาหารเสริม ได้แก่ สีเหลือง 
สีน า้ตาล และสีเขียว 

9.6.3.3 ชดุสีท่ีแสดงความเป็นผู้ชาย (Masculine Color) เหมาะส าหรับ
ใช้กบัการออกแบบท่ีเน้นความเป็นผู้ชาย หรือผลิตภณัฑ์ส าหรับผู้ขาย ได้แก่ สีด า สีน า้เงิน สีเทา 
และสีแดง 

9.6.3.4 ชดุสีท่ีเน้นความสด (Fresh Color) เหมาะส าหรับใช้กบัการ
ออกแบบท่ีส่ือให้ถึงความสดใหมข่องผลิตภณัฑ์ ตวัอยา่งได้แก่ สินค้าประเภทเคร่ืองดื่ม อาหาร ผกั
ผลไม้ เป็นต้น ได้แก่ สีเหลือง สีเขียวเหลือง และสีน า้เงิน 

9.6.3.5 ชดุส่ีท่ีแสดงความเป็นผู้หญิง (Feminine Color) เหมาะส าหรับ
ใช้กบัการออกแบบท่ีให้ความรู้สกึเป็นผู้หญิง หรือสิ่งสิ่งของเคร่ืองใช้ส าหรับผู้หญิง ได้แก่ สีชมพ ูสี
ฟ้า สีเหลืองอ่อน และสีเขียวออ่น 

9.6.3.6 ชดุสีท่ีส่ือถึงการเคล่ือนท่ี (Vibrant Color) เหมาะส าหรับใช้กบั
การออกแบบซึง่ต้องการแสดงความเคล่ือนไหว สัน่สะเทือน ได้แก่ สีน า้เงิน สีแดง สีเหลือง และสี
เขียว 

9.6.3.7 ชดุสีท่ีส่ือถึงความนา่เช่ือถือ (Sophisticated Color) เป็นสีท่ี
เหมาะส าหรับใช้ออกแบบ ซึ่งต้องการจงูใจให้ผู้ดเูช่ือถือในสินค้า หรือผลิตภณัฑ์นัน้ ๆ ได้แก่ สีด า สี
เหลือง สีน า้ตาล และสีทอง (กฤติยา โพธ์ิทอง, 2557) 

9.6.4 กลุม่สีท่ีมีผลเก่ียวข้องทางศาสนา (เฉลิมชยั สวุรรณวฒันา, 2553)  
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9.6.4.1 สีขาว หรือสีเงิน มีความหมายว่า ความบริสทุธ์ิ สนัติ 
9.6.4.2 สีแดง มีความหมายในด้านดีคือเป็นสญัลกัษณ์ของพลงัและ

ความรัก ความคิดสร้างสรรค์ ในทางไมดี่คือ กิเลส ความโหดร้าย ความอนัตราย และบาป 
9.6.4.3 สีน า้เงิน หมายถึง สีของท้องฟ้า สญัลกัษณ์ของสวรรค์ ความ

สงบ สร้างสรรค์ มีพลงั เป็นสีแหง่สจัจะ ความซ่ือสตัย์ ความจงรักภกัดีและความเป็นอมตะ 
9.6.4.4 สีเขียว เป็นสีของมรกต เป็นสญัลกัษณ์ของความหวงั การเตบิโต 
9.6.4.5 สีเหลืองทอง หมายถึง อานภุาพและความเมตตาของ

พระพทุธเจ้า ในทางกลบักนัสีเหลืองหมน่ หมายถึง ความอกตญัญหูรือทรยศ ลวงตา 
9.6.4.6 สีมว่ง หมายถึง ความทกุข์ยากของคนท่ีตาย 
9.6.4.7 สีด า หมายถึง ความโศกเศร้า ไว้ทกุข์ 

โดยสรุปผู้ วิจัยเห็นว่า การออกแบบผู้ ออกแบบต้องค านึงถึงองค์ประกอบทาง
ศิลปะพืน้ฐานต่าง ๆ ทัง้ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง สี แสงเงาและอ่ืน ๆ ทุกสิ่งล้วนมีรายละเอียดท่ี
ส าคญัท่ีจะสามารถสร้างสรรค์ผลงานออกแบบให้สมบรูณ์ขึน้ได้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้  

10. หลัการออกแบบพืน้ฐาน 
หลักการออกแบบพืน้ฐานเพ่ือให้เกิดความสวยงาม โดดเด่นและมีประสิทธิภาพต้อง

อาศยัหลกัการออกแบบพืน้ฐานมาเป็นส่วนช่วยในงานออกแบบ โดย Amy Copperman นกัเขียน
และ Editor ของ Adobe Spark ได้ให้ข้อคดิเห็นไว้ 8 ข้อ (อ้างถึงใน ชชัญา พานิช, 2559) ดงันี ้

10.1 การจดัวางต าแหนง่ (Alignment) 
การจดัวางเป็นพืน้ฐานในการออกแบบท่ีส าคญั เร่ิมตัง้แตก่ารสร้างรูปร่าง รูปทรง

การจดัวางองค์ประกอบให้สมบูรณ์ น่าสนใจ การจดัวางต าแหน่งวตัถตุ่าง ๆ ลงบนงานออกแบบ
ควรจดัเรียงต าแหนง่เป็นล าดบั มีจดุเดน่ เข้าใจง่าย สบายตา 

10.2 ล าดบัความส าคญั (Hierarchy) 
การจดัล าดบัความส าคญัควรให้น า้หนกัไปในสิ่งท่ีต้องการส่ือสาร เช่น การเน้น

ตวัหนงัสือขนาดใหญ่ จดัวางส่วนส าคญัให้โดดเดน่กว่าส่วนอ่ืน การใช่รูปร่างหรือกรอบเข้ามาช่วย
สร้างจดุสนใจ  

10.3 ความขดัแย้ง (Contrast) 
เป็นการน าการออกแบบ หรือสว่นประกอบ 2 สิ่งท่ีตรงข้ามกนัมาไว้ด้วยกนั เช่น สี

คูต่รงข้าม ขนาดเร่ืองความหนาและความบาง ความต่างกันของยุคสมยั เป็นต้น การน ามาใช้จะ
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เป็นวิธีสร้างจุดเด่นให้กับบริเวณท่ีต้องการให้เห็นความส าคัญรวมถึงช่วยจัดการข้อมูลให้เป็น
ระเบียบสามารถเข้าถึงได้ง่ายยิ่งขึน้ 

10.4 การซ า้ (Repetition) 
การซ า้เป็นหลกัการออกแบบท่ีน าองค์ประกอบเหมือนกันตัง้แต ่2 แบบขึน้ไปมา

รวมให้อยูใ่นชิน้งานแบบเดียว การซ า้จะท าให้สิ่งท่ีต้องการน าเสนอและส่ือสารมีน า้หนกัและคณุคา่
มากยิ่งขึน้ และยงัสามารถน ามาใช้ในการสร้างอตัลกัษณ์เพ่ือให้ผู้คนสามารถจดจ าแบรนด์ได้ 

10.5 การจดัวางไว้เป็นกลุม่ (Proximity) 
เป็นการน าองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีมีความใกล้เคียงและคล้ายคลึงกันมารวมเป็น

กลุ่มไว้ด้วยกัน เพ่ือให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างกัน เช่น สี ตวัอักษร ขนาด รูปแบบ จนได้เป็น
ภาพรวมของงานออกแบบท่ีสมบูรณ์ การใช้หลกัการแบบนีจ้ะท าให้สายตาของผู้ รับชมให้ความ
สนใจกบัสว่นตา่ง ๆ ในงานทีละสว่น 

10.6 ความสมดลุย์ (Balance) 
ความสมดลุย์จะช่วยให้งานออกแบบดสูม ่าเสมอ มีน า้หนกัใกล้เคียงกัน โดยใช้

องค์ประกอบทางศิลปะ ได้แก่ สี รูปร่าง รูปทรง เป็นต้น โดยสามารถออกแบบให้สมดลุท่ีเท่ากัน 
(Symmetrical Balance) ท่ีให้น าหนักขององค์ประกอบเท่ากัน หรือสมดุลท่ีไม่เท่ากัน 
(Asymmetrical Balance หรือ Informal Balance) ท่ีองค์ประกอบไม่เท่ากนั โดยข้างหนึ่งมีขนาด
มากกวา่อีกข้างหนึ่ง แล้วจดัวางต าแหน่งให้มีความสมดลุกนัโดยสามารถคาดคะเนได้ด้วยน า้หนกั
ทางสายตา 

10.7 ท่ีวา่ง (Space) 
การใช้พืน้ท่ีว่างมาสร้างจุดเด่นให้กับภาพ (Negative Space) หรือสิ่งท่ีต้องการ

ส่ือสาร เป็นอีกหนึ่งส่วนส าคญัในงานออกแบบ การใช้ประโยชน์จากพืน้ท่ีว่างในการใส่ข้อความ 
ตวัอกัษร เพ่ือสร้างความโดดเดน่ให้กบัการส่ือสาร 

11. ทฤษฎีการออกแบบแอปพลิเคชัน 
11.1 ความหมายของแอปพลิเคชนั (Application) 

หมายถึง โปรแกรมประยกุต์ โดยมีระบบปฏิบตัิการแบบตอบสนอง (Interactive) 
ท่ีผู้ ใช้งานต้องมีปฏิสมัพนัธ์ร่วม เพ่ือให้เกิดผลลพัธ์ตามท่ีออกแบบก าหนดไว้ สามารถท างานได้ทัง้
แบบออฟไลน์และออนไลน์ 
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11.2 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชนั (Mobile Application) 
หมายถึง โปรแกรมท่ีอยู่ในอุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา ท าหน้าท่ีควบคุมการ

ท างานต่าง ๆ บนอุปกรณ์ เช่น โทรศพัท์มือถือ หรือแท็บเล็ต โดยโมบายแอปพลิเคชันสามารถ
ท างานบนระบบปฏิบตัิการ (Operating System หรือ OS) ท่ีแตกตา่งกนั (สชุาดา พลาชยัภิรมย์
ศลิ, 2554) 

ตวัอยา่งระบบปฏิบตัิการบนอปุกรณ์ส่ือสารแบบพกพา (Operating System For 
Mobile) ได้แก่ 

1) ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ (Android) พฒันาโดยบริษัท Google เป็น
ระบบปฏิบตัิการแบบเปิด (Open Source) จึงมีผู้ ผลิตอุปกรณ์เคล่ือนท่ีแบบพกพาหลายค่าย
เลือกใช้งาน 

2) ระบบปฏิบตัิการไอโอเอส (IOS) คือระบบปฏิบตัิการท่ีพฒันาโดยบริษัท 
Apple รองรับการใช้งานเฉพาะ อปุกรณ์ส่ือสารจากบริษัท Apple เทา่นัน้ 

3) ระบบปฏิบตัิการบาดา (Bada OS) เป็นระบบท่ีพฒันาโดยบริษัทซมัซุง 
ส าหรับการใช้งานบนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ ซมัซุง ในตระกลู WAVE 

4) ระบบปฏิบตัิการวินโดว โมไบล์ (Window Mobile) เป็นระบบท่ีพฒันาโดย
บริษัท Microsoft สามารถรองรับการใช้งานได้จากผู้ผลิตท่ีหลากหลาย 

5) ระบบปฏิบตัิการแบล็ค เบอร์ร่ี (Black Berry OS) เป็นระบบท่ีพฒันาโดย
บริษัท RIM มีความปลอดภัยสูง สามารถรองรับการใช้งานบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีแบบพกพาของ 
Black Berry 

6) ระบบปฏิบัติการซิมเบียน (Symbian OS) คือระบบท่ีพัฒนาโดย  
Symbian Company รองรับการใช้งานในโทรศพัท์มือถือย่ีห้อ Nokia 

12. ทฤษฎีการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 
ประสบการณ์ผู้ ใช้ (User Experience) คือการออกแบบประสบการณ์ต่าง ๆ ให้กับ

ผู้ ใช้งาน ซึ่งประกอบกบัการออกแบบ User Interface ท่ีดีด้วย สามารถออกแบบได้โดยต้องศกึษา 
สงัเกตปฏิสมัพนัธ์ พฤติกรรม ความรู้สึกต่าง ๆ ผ่านประสบการณ์ของผู้ ใช้งาน หรือการทดลองใน
กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือน าข้อมูลท่ีได้น ามาใช้เพ่ือการออกแบบท่ีเหมาะสมท่ีสุดส าหรับผู้ ใช้งานให้
สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด เป็นประโยน์และส่งผลดีในเชิงพาณิชน์ท่ีต้องการ
ส่ือสารแก่ผู้ ใช้งาน โดยการออกแบบจ าเป็นต้องอาศยั ทฤษฏีการออกแบบตา่ง ๆ มาเป็นส่วนช่วย
ให้การออกแบบนัน้สมบูรณ์มากยิ่งขึน้ ทัง้นีก็้เพ่ือสร้างประสบการ์การใช้งานท่ีดีท่ีสุดส าหรับ
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ผู้ ใช้งาน และการประสบผลส าเร็จของผลิตภัณฑ์ด้วย (ส านกัยธุศาสตร์ ส านกังานพฒันาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) กระทรวงดจิิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2561) 

13. ทฤษฎีการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 
13.1 ความหมายของส่ือปฏิสมัพนัธ์ 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์ หมายถึง ส่ือท่ีน าองค์ประกอบของส่ือชนิดตา่ง ๆ มาประกอบกัน
ให้เข้ากันอย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย 1. ภาพนิ่ง (Still Image) 2. ตวัอักษร (Text) 3. 
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 4. เสียง (Sound) และ 5. วีดีโอ (Video) โดยสร้างสรรค์ผ่าน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือส่งตอ่สู่ผู้ ใช้งาน และส่ือความหมายอย่างมีปฏิสมัพนัธ์กนั 
ผู้ ใช้สามารถควบคุมส่ือนัน้ให้แสดงออกตามความต้องการผ่านระบบปฏิบัติการ เพ่ือให้บรรลุ
วตัถปุระสงค์ของการใช้งาน 

13.2 กฎของการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์ 
1. ส่ือสารเข้าใจง่าย เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว (Easy to Learning) ส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ี

ดีควรสร้างการรับรู้ง่ายตอ่การเรียนรู้ การท าความเข้าใจ ท่ีจะส่งเสริมให้ผู้ ใช้งานเรียนรู้ผลงานการ
ออกแบบของผู้ออกแบบอย่างเข้าใจและใช้งานได้ด้วยตนเอง 

2. จดจ าง่าย (Memorability) การออกแบบส่ือปฏิสมัพันธ์ให้ผู้ ใช้งานจดจ า
กระบวนการหรือขัน้ตอนได้ดี เป็นสิ่งช่วยให้ผู้ ใช้สามารถบรรลคุวามต้องการได้ง่ายและรวดเร็ว มี
โอกาสเกิดพฤติกรรมการใช้ซ า้ซึ่งเป็นผลดีต่อผลิตภัณฑ์  โดยนักออกแบบควรหลีกเล่ียงการ
ออกแบบท่ีจดจ ายาก ต้องเรียนรู้ขัน้ตอนการใช้งานใหม่ทกุครัง้ เน่ืองจากเป็นการสร้างภาระให้กบั
ผู้ใช้งาน 

3. ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency of Use) คือความสามารถในการใช้งานได้
อย่างเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน ส่ือสารชัดเจน ลดขัน้ตอนและกระบวนการใช้งานให้กระชับขึน้เพ่ือ
เข้าถึงข้อมลูท่ีต้องการได้ง่ายและรวดเร็ว 

4. สนองความต้องการผู้ ใช้ (Satisfy the User) ด้วยการออกแบบผลงานอย่างมี
ประสิทธิภาพในแง่ของการส่ือสาร อัตลักษณ์ วัตถุประสงค์และการรับรู้เข้าใจต่อสิ่งท่ีต้องการ
น าเสนอ รวมถึงเร่ืองความสวยงามเป็นท่ีจดจ าท่ีจะช่วยให้ผู้ ใช้งานเกิดความประทบัใจไม่ลืม หรือ
พงึพอใจในการใช้งาน 

5. ลดความผิดพลาดให้ต ่าท่ีสดุ (Minimize Errors) การทดสอบการใช้งานก่อน
สง่ถึงมือผู้ใช้ โดยควรค านงึถึงข้อจ ากดัและความแตกตา่งของศกัยภาพของผู้ ใช้แตล่ะกลุ่ม เพ่ือลด
โอกาสเกิดความสบัสนและความผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ระหว่างการใช้งาน นกัออกแบบจึงควรใช้
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หลักการออกแบบท่ีดี ไม่ซับซ้อน เข้าใจง่ายเพ่ือผู้ ใช้งานเข้าถึงระบบและรับรู้วัตถุประสงค์ของ
ผลิตภณัฑ์ได้โดยเร็ว 

13.3 ปัจจยัการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์อย่างมีประสิทธิภาพ 
1. ก าหนดเป้าหมาย (Goal) ด้วยการก าหนดวตัถุประสงค์ท่ีแน่นอนของการใช้

งานไว้อย่างชัดเจน ซึ่งจะช่วยก าหนดทิศทางและตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้อย่างตรงจุด 
ชว่ยในเร่ืองความสามารถการรับรู้และบรรลเุปา้หมายได้โดยง่าย 

2. การได้มีประสบการณ์ร่วมกบัส่ือปฏิสมัพนัธ์ คือสิ่งท่ีนกัออกแบบควรวางแผน
และศกึษาถึงความคุ้นเคย พฤติกรรมหรือรูปแบบการใช้งานเดิม ท่ีจะช่วยให้ผู้ ใช้เกิดความเข้าใจ 
ไมต้่องเรียนรู้ใหม ่ซึง่จะเป็นเร่ืองง่ายตอ่การรับรู้และเกิดความรู้สกึมีสว่นร่วมมากขึน้ 

3. เรียนรู้พฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถเข้าใจ
พฤติกรรมและความต้องการของผู้ ใช้งานได้ดียิ่งขึน้ โดยควรศกึษาถึงพฤติกรรม ปัญหาและความ
คาดหวงัของผู้ ใช้ น าข้อมูลมาวิเคราะห์วางแผนการออกแบบให้ตอบสนองกบัความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้อยา่งมีประสิทธิภาพตอ่ไป 

4. สร้างตวัเลือกและสร้างความหลากหลาย โดยการน าเสนอส่ือปฏิสมัพนัธ์ท่ี
แตกต่างแปลกตา ใช้เทคนิคอย่างเหมาะสม เป็นการกระตุ้นการใช้งานของผู้ ใช้ให้เกิดความ
น่าสนใจ แต่ไม่ควรออกแบบให้หลากหลายจนเกิดความสบัสน รู้สึกซบัซ้อน เพราะอาจจะสร้าง
ปัญหาให้กบัผู้ใช้งานได้ 

5. ศกึษาถึงอายกุารใช้งานของเนือ้หา โดยเลือกการน าเสนอผลงานท่ีเข้ากบัยคุ
สมยั คงทน ค านงึถึงระยะการใช้งานของเนือ้หาท่ีอาจมีการเปล่ียนแปลงไป 

โดยสรุป การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์จ าเป็นต้องอาศยัทฤษฎีและแนวคิดต่าง ๆ 
ในการออกแบบเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์เข้าถึงผู้ ใช้ สร้างความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงชว่ยให้ผู้ใช้สามารถจดจ าการใช้งานได้ดี ลดข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึน้ สดุท้ายผู้ ใช้จะรู้สึก
พึงพอใจเม่ือได้ใช้งาน ซึ่งเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลงานส่ือปฏิสัมพันธ์
ตอ่ไป 

14. การออกแบบยูสเซอร์ อินเตอร์เฟส (UI) 
14.1 ความหมายของยสูเซอร์ อินเตอร์เฟส User Interface 

หมายถึง ส่วนตอ่ประสานกบัผู้ ใข้งาน หรือส่วนท่ีใช้ในการเช่ือมตอ่กบัผู้งาน โดย
ผู้ ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลิตภณัฑ์ได้ ซึ่งจะมุ่งเน้นในเร่ืองการออกแบบ การจดัวาง การ
เรียงล าดบัความส าคญั ทัง้หน้าจอ เมน ูภาพประกอบ ขนาดตวัอกัษร สี เสียง และอ่ืนๆ โดยการ
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ออกแบบ UI นัน้ต้องค านงึถึงผู้ใช้งานของเราเป็นอนัดบัแรก โดยการออกแบบ UI นัน้ต้องอาศยัการ
ท างานร่วมกนัอย่างเป็นระบบกับส่วนของการออกแบบประสบการณ์ผู้ ใช้  (UX) เพ่ือให้ตอบโจทย์
กบัผู้ใช้งานมากท่ีสดุ (dmit, 2562) 

ความหมายในแบบของ มาร์กเค.โจนส์ (MarkK. Jones) (มาร์กเค โจนส์. อ้างถึง
ใน พงศธร ตัง้สะสม, 2559) หมายถึง ฮาร์ดแวร์ ประโยค ภาษา ค าสั่ง และการโต้ตอบระหว่าง
ระบบกบัผู้ใช้ ซึง่เป็นการส่ือสารท่ีเช่ือมโยงถึงความต้องการของผู้ใช้ท่ีมีตอ่ระบบ 

User Interface ในแบบของ ดดีู เชียง (Dudee Chiang) (ดดีู เชียง (อ้างถึงใน 
พงศธร ตัง้สะสม, 2559) อธิบายว่า อินเตอร์เฟสกับผู้ ใช้จะเร่ิมตัง้แต่ผู้ ใช้ประมวลความต้องการ 
และถ่ายอดไปยงัระบบจนถึงขัน้ตอนท่ีระบบน าเสนอข้อมลู และตอบกลับผู้ ใช้ ดงันัน้ การออกแบบ
ยสูเซอร์ อินเตอร์เฟส จงึจะต้องครอบคลมุถึงปฏิกิริยาโต้ตอบกบัผู้ ใช้ และการแสดงผลสะท้อนกลบั
บนหน้าจอ 

หลกัการออกแบบยูสเซอร์ อินเตอร์เฟส (User Interface) ในการออกแบบยูส
เซอร์อินเตอร์เฟส เป็นระบบท่ีต้องมีการโต้ตอบกบัผู้ ใช้ ผู้ออกแบบจึงต้องค านึงถึงเร่ืองตอ่ไปนี ้(ณฐั
พร แก้วทา่ไม้, 2551) 

1. ประเมินทักษะผู้ ใช้งานเพราะผู้ ใช้งานมีหลากหลาย การรู้จักผู้ ใช้เป็น
หลกัการแรกท่ีต้องท า ซึง่สามารถแบง่ทกัษะผู้ใช้งานออกเป็น 3 สว่นใหญ่ ๆ คือ 

1.1 ผู้ใช้มือใหม ่
1.2 ผู้ใช้ระดบักลาง  
1.3 ผู้ เช่ียวชาญ 

2. การแบ่งงาน นักออกแบบควรแบ่งสดัส่วนงาน แบ่งงานและหน้าท่ีของ
ระบบให้รอบคอบแล้วจงึจดัเรียงตามล าดบัความส าคญั 

3 เลือกแบบการมีปฏิสมัพนัธ์ การปฏิสมัพนัธ์มีได้หลายรูปแบบนกัออกแบบ
จงึควรเลือกให้เหมาะสม (กศุลิน ขตัยิะ, 2555) เชน่ 

3.1 การเลือกสมัผสัจบัต้องโดยตรงเช่น การลากไอคอนไปยงัโฟลเดอร์ 
หมายความต้องการย้าย มีข้อดีคือภาพท่ีน าเสนอแสดงถึงหน้าท่ีอยา่งชดัเจน สามารถเรียนรู้ได้ง่าย 
อีกทัง้ยงัลดโอกาสเกิดความผิดพลาดท่ีจะเกิดขึน้จากความไมเ่ข้าใจไอคอนนัน้ ๆ 

3.2 การคดัเลือกเมนูเดน่ มีลกัษณะ คือ ผู้ ใช้งานจะสามารถเรียนรู้และ
จดจ าได้ง่าย ลดการใช้งานคีย์บอร์ด ลดความสบัสนการลงัเลใจ รวมถึงลดการเกิดข้อผิดพลาดใน
การใช้งาน แตก็่มีข้อเสียคือ หากแบง่เมนูมากเกินไปจะสร้างความสบัสนและท าให้ใช้งานได้ช้าลง 



  46 

เน่ืองจากต้องใช้พืน้ท่ีแสดงผลมากกว่า ดงันัน้จึงควรแบง่เมนใูห้พอเหมาะ จดัเป็นหมวดหมู่ และมี
รูปแบบท่ีจดจ าง่าย 

3.3 การเติมค าลงในฟอร์ม มีลกัษณะ คือ ช่วยให้การกรอกข้อมลูมีความ
ง่ายเรียนรู้การใช้งานได้เร็ว แตมี่ข้อเสียคือ ต้องใช้พืน้ท่ีแสดงผลมากขึน้ 

3.4 ภาษาในการสัง่การ คือ การใช้ตวัอกัษรสัง่การโดยส่วนใหญ่ จะใช้กบั
ผู้ใช้งานท่ีมีความเข้าใจหรือมีความเช่ียวชาญแล้ว จดุเดน่คือมีความยืดหยุ่น และเหมาะสมกบัผู้ ใช้
ระดบัสงู โดยท่ีผู้ ใช้สามารถสร้างค าสัง่เองได้ จดุด้อยคืออาจเกิดความผิดพลาดได้ จึงต้องการการ
เรียนรู้และจดจ าท่ีสงูขึน้ 

3.5 ภาษาพูด หรือภาษาท่ีใช้โดยธรรมชาติ มีจุดเด่น ได้แก่การสร้าง
สาระส าคญัของระบบการเรียนรู้ มีจุดด้อยคือ การแยกแยะบทสนทนามีโอกาสไม่แสดงถึงเนือ้หา
จึงต้องพิมพ์มาก โดยคาดการณ์ไม่ได้ ดงันัน้ แนวทางการออกแบบยูสเซอร์ อินเตอร์เฟส (User 
Interface) ต้องเร่ิมจากการประเมินทกัษะผู้ใช้งานวา่อยูใ่นระดบัใด เป็นผู้ ใช้งานกลุ่มไหน หลงัจาก
นัน้นักออกแบบจึงควรแบ่งงานออกเป็นสัดส่วน ว่ามีจุดเป้าหมายและแนวทางในการใช้งาน
อยา่งไร หรือเพ่ืออะไร ในตอนท้ายจึงเลือกแบบการมีปฏิสมัพนัธ์ของผู้ ใช้ ซึ่งนกัออกแบบต้องเลือก
รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ว่าใช้แบบใดจึงจะเหมาะสม เช่น การสัมผัสโดยตรง หรือการกรอก
ข้อความลงไปในฟอร์ม เป็นต้น 

15. วิจัยเร่ืองวัฒนธรรมความเช่ือ กับการจัดการศรัทธาของชุมชน 
(ลญัจกร นิลกาญจน์, 2558) ได้ศกึษาเร่ืองวฒันธรรมความเช่ือ กบัการจดัการศรัทธา

ของชุมชน โดยพบว่าวัฒนธรรมความเช่ือเป็นแนวการด าเนินชีวิตในกรอบความคิดตามความ
ศรัทธาตอ่ความเช่ือ และยอมรับในพลงัอ านาจเหนือธรรมชาติของบคุคล กลุ่มผู้อาศยัในชมุชนท่ีมี
ความศรัทธาเข้าร่วมกิจกรรมกันเป็นกลุ่ม แสดงพฤติกรรมตามความเช่ือของตนในพิธีกรรมของ
ชมุชนท่ีเป็นจดุรวมความศรัทธาของผู้ มีความเช่ือมาท ากิจกรรม โดยองค์กรและคนในชมุชนจะเข้า
มีบทบาทในการจดัการ ทัง้ในเร่ืองพืน้ท่ี ล าดบัพิธี ขัน้ตอนต่าง ๆ ซึ่งระดบัความเช่ือท่ีมากขึน้ของ
พลังศรัทธาจะมีผลต่อรูปแบบการจัดการ การจัดการศรัทธาของชุมชนจึงเป็นปัจจัยท่ีจะส่งผล
ตอ่เน่ืองในระยาวให้ชมุชน 

16. วิจัยเร่ืองอิทธิพลการบนบาน บวงสรวงในสังคมไทย 
(พระครูสิริรัตนานวุตัร, 2558) ได้วิจยัเร่ือง อิทธิพลการบนบาน บวงสรวงในประเทศ

ไทยโดยมีวัตถุประสงค์ท่ีจะศึกษาแนวคิด และประวัติความเป็นมาของการบนบาน บวงสรวงท่ี
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ปรากฎในสงัคมไทย ศกึษาอิทธิพลของการบนบาน บวงสรวงท่ีมีตอ่สงัคมไทย และศกึษาวิเคราะห์
หลกัจริยธรรมเชิงพทุธของการบนบาน บวงสรวง กรณีศกึษาการบนบาน บวงสรวงตอ่พระพทุธชิน
ราช โดยท าการศึกษาเชิงคณุภาพ วิเคราะห์ข้อมลูแบบความเรียง ใช้กลุ่มตวัอย่างเก็บข้อมลูกบัผู้
มาบนบานฯ ตอ่พระพทุธชินราชซึ่งเป็นการสุ่มตวัอย่างแบบบงัเอิญ ผลการวิจยัพบว่าผู้บนบานจะ
ขอบนบานในเร่ืองขอให้ได้บตุรสอบติด ขอให้หายจากโรคร้าย ขอให้เจอของท่ีหายไป ขอให้มีโชค
ลาภ ขอให้เรียนเก่ง ขอให้ได้เกรดคะแนนดี ขอให้ ร ่ารวย ขอให้เติบโตในหน้าท่ีการงาน แตห่ลกัการ
การบนบานนัน้ก็จะมีการแก้บนตามท่ีตกลง ซึ่งเคร่ืองบนบานจะมีดอกไม้ การร าถวาย เนือ้สตัว์
ขนม ไขต้่ม ผลไม้ บายศรี มากราบไหว้หลวงพอ่ ขอเป็นลกูหลวงพ่อ บวชแก้บน ท าดีแก้บน ให้ทาน
แก้บน เลีย้งเพลพระสงฆ์ เลีย้งอาหารแก่นกัเรียน เป็นเจ้าภาพบวชพระแก้บน  

17. วิทยานิพนธ์เร่ือง การบนส่ิงศักดิ์สิทธ์ิของชาวพุทธในสังคมไทย 
(ยพุารักษ์ ชนะบวรวฒัน์, 2560) ได้ท าการศกึษาในวิทยานิพนธ์เร่ือง การบนบานสิ่ง

ศกัดิส์ิทธ์ิของชาวพทุธในสงัคมไทย โดยมีวตัถปุระสงค์ในการวิจยัคือ เพ่ือศกึษาการบนสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิ
ของชาวพทุธในสงัคมไทย เพ่ือวิเคราะห์การบนสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิของชาวพทุธในสงัคมไทยตามหลกัค า
สอนในพระพุทธศาสนา รวมถึงเพ่ือวิเคราะห์แนวทางการบนท่ีเหมาะสมตามค าสอนใน
พระพทุธศาสนา โดยสงัคมไทยมีรูปแบบการบนเพ่ือขอในสิ่งท่ีต้องการให้สมดัง่ใจหวงั สิ่งศกัดิ์สิทธ์ิ
ท่ีชาวพุทธไทยนิยมบนขอ อาทิ การบนขอกบัพระพุทธรูป รูปเคารพเกจิ หรือการบนพระเคร่ือง มี
จุดประสงค์การบนหลากหลายรูปแบบเช่น ด้านการงาน การเงิน การศึกษา ความรัก ครอบครัว 
สขุภาพ และความปลอดภยั เม่ือได้ตามสิ่งท่ีบนขอไว้แล้วก็จะมีการแก้บนซึ่งมีด้วยกนัหลากหลาย
วิธี เชน่ การแก้บนด้วยการถวายวตัถสุิ่งของ การแสดงท่ีมีทัง้กายร่ายร าแก้บน การจดัมหรสพ หรือ
การสร้างบญุการท าความดี ซึง่วิธีการแก้บนด้วยการท าความดีถือเป็นวิธีการแก้บนท่ีใกล้เคียงและ
สอดคล้องกับค าสอนทางพุทธศาสนามากท่ีสุด ส่วนวิธีแก้บนด้วยวิธีการ เช่น การเปลือ้งผ้าร า
ถวาย เป็นสิ่งท่ีไม่สมควรท า เพราะขดักับหลกัค าสอนทางพุทธศาสนา ซึ่งการบนสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิของ
ชาวพทุธไทยในสงัคมปัจจบุนัเป็นสิ่งท่ีผู้คนปฏิบตัิเพ่ือการมีท่ียึดเหน่ียวจิตใจ โดยงานวิทยานิพนธ์
นีผู้้วิจยัมีความมุง่หวงัว่าชาวพทุธ ควรยึดถือปฏิบตัิตามหลกัการเร่ืองอธิษฐาน คือการท่ีมีความตัง้
มัน่ปฏิบตัิให้ส าเร็จ เป็นการรักษาสจัจะโดยมีพระพุทธเจ้าเป็นแบบอย่าง เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการ
ปฏิบตัท่ีิดีงาม เป็นตวัอยา่งให้คนรุ่นหลงัถือปฏิบตัติามในทางท่ีถกูต้อง 
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18. วิทยานิพนธ์เร่ือง สีในวัฒนธรรมคติความเช่ือของไทย 
(เฉลิมชยั สวุรรณวฒันา, 2553) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกบัวฒันธรรมคติความเช่ือท่ี

เก่ียวข้องกบัสีในสงัคมไทยท่ีมีผลตอ่การออกแบบในด้านตา่ง ๆ ได้แก่ ด้านศาสนา ด้านเคร่ืองแตง่
กาย ด้านท่ีอยูอ่าศยั ด้านศลิปะ ด้านสิ่งของในชีวิตประจ าวนั ด้านการละเล่น ด้านอาหาร ด้านและ
ด้านวรรณกรรม โดยสามารถแบง่ความเช่ือเร่ืองสีในสงัคมไทยได้เป็น 3 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มท่ีมีความ
เช่ือว่าสีมีความส าคญัมากต่อการออกแบบในทุกด้าน เพระเช่ือว่าสีส่งผลดีและผลร้ายในการใช้
ชีวิตในปัจจุบนั 2) กลุ่มท่ีมีความเช่ือว่าสีมีความส าคญัอยู่ในระดบัปานกลางต่อการออกแบบ 
เพราะเช่ือวา่การใช้สีสว่นใหญ่มีทัง้ความนา่เช่ือวา่จะเป็นจริงตามทฤษฎี และบางอย่างก็ไม่เป็นจริง
ตามทฤษฎี 3) กลุ่มท่ีมีความเช่ือว่าสีมีความส าคญัน้อยตอ่การออกแบบในทกุด้าน เพราะเช่ือว่า
การใช้สีขึน้อยูก่บัความชอบของตนเอง 

19. วิทยานิพนธ์เร่ือง ไทยบูชาร่วมสมัย 
(กฤติยา โพธ์ิทอง, 2557) ได้ก าหนดขอบเขตการศึกษาออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) 

ขอบเขตด้านเนือ้หา เพ่ือศึกษาความเช่ือเร่ืองการบนบานศาลกล่าว ซึ่งเป็นเร่ืองธรรมชาติท่ีเกิด
ขึน้กบัมนษุย์ ส่งผลตอ่จิตใจและอารมณ์ความรู้สึกโดยตรง 2) ขอบเขตด้านรูปแบบ เป็นการศกึษา
ผลงานของศิลปินในรูปแบบเหมือนจริง ซึ่งเป็นรูปแบบและแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน
ของผู้วิจยั 3) ขอบเขตด้านเทคนิค เป็นการศึกษาผลงานของศิลปินท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในการใช้
เทคนิคสีน า้มนับนผืนผ้าใบเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน “ไทยบูชาร่วมสมยั” เป็น
ผลงานท่ีสร้างสรรค์และแสดงออกถึงเร่ืองราวของเคร่ืองบูชาจากความเช่ือของผู้คนท่ีขาดความ
เช่ือมัน่ในการด ารงชีวิต วัตถุบูชาจึงเป็นส่วนส าคญัในการด าเนินชีวิต โดยผู้ วิจยัสะท้อนออกมา
ผ่านงานออกแบบโดยสร้างปฏิสมัพนัธ์ให้กบัผู้ชมงานได้คิดตระหนกัถึงความจริงของความเช่ือกับ
ความงมงาย 

20. การศึกษาตลาดแอปพลิเคชันอาหารและพฤตกิรรมผู้บริโภคต่อการตัดสินใจเลือกใช้
บริการแอปพลิเคชันอาหาร 

(ณัฐรุจา พงศ์สุพัฒน์, 2561) ได้ศึกษาตลาดแอปพลิเคชนัอาหารและพฤติกรรม
ผู้บริโภค ท่ีมีแนวโน้มสูงขึน้ตอบรับกับมูลตลาดธุรกิจการส่งอาหารแบบเดลิเวอรีไทยท่ีมีมูลค่า
ประมาณ 29.2 พนัล้านบาท โดยมีโอกาสเติบโตมากขึน้อีก จึงเกิดการแข่งในตลาดท่ีสงูมากยิ่งขึน้ 
ชว่ยให้ผู้บริโภคเข้าถึงสินค้าและผู้ประกอบการร้านอาหารเข้าถึงผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี โดยมี 5 ปัจจยัท่ี
มีผลตอ่ผู้บริโภคในการตดัสินใจใช้ คือ ราคา คณุภาพข้อมลู คณุภาพบริการ ความสามารถในการ
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ใช้งาน และการส่งเสริมการตลาด และการศกึษาถึงบุคลิกภาพของผู้ ใช้ทัง้การรับรู้ความเส่ียงและ
การแสวงหาความแตกต่างท่ีเป็นปัจจัยในการเลือกใช้บริการท่ีต่างกัน โดยผลการศึกษาพบว่า 
ปัจจัยท่ีผู้ ใช้ตระหนักมากท่ีสุดคือ ความสามารถในการใช้งาน อันดับสอง คือ ราคา ซึ่งเป็น
ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั นอกจากนีย้งัพบวา่ ผู้ใช้แอปพลิเคชนัอาหารท่ีมีความหลากหลาย
สงูและมีความแน่นอนต ่า (GRAB หรือ LINE MAN) สามารถรับรู้ความเส่ียงได้ต ่ากว่ากลุ่มผู้ ใช้
แอปพลิเคชนัท่ีมีความหลากหลายต ่าแตมี่ความแน่นอนสงู (Food Panda) ในกลุ่มผู้ ใช้งาน GRAB 
หรือ LINEMAN จะมีความต้องการความหลากหลายมากกวา่กลุม่ผู้ใจแอปพลิเคชนั Food Panda 

21. งานวิจัยเร่ือง แนวโน้มการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 
(สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล, 2554) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับลักษณะพฤติกรรม

ผู้ ใช้งานสมาร์ทโฟนท่ีเพิ่มขึน้อย่างก้าวกระโดด มีผลจากการพฒันา Mobile Application และ
เทคโนโลยีของตวัเคร่ืองโทรศพัท์จากค่ายผู้ผลิตท่ีมีการแข่งขนัเพ่ือความเป็นหนึ่ง ซึ่งการพัฒนา
สามารถแบ่งออกเป็นการพัฒนาระบบ (Operation System) และแอปพลิเคชันซอฟท์แวร์ 
(Software Application) ท่ีตอบสนองการใช้งานบนอปุกรณ์ โดยเน่ืองจากการพฒันาท่ีมีคณุภาพ
มากยิ่งขึน้สง่ผลให้ผู้ใช้อปุกรณ์สมาร์ทโฟนมีแนวโน้มใช้โปรแกรมตา่ง ๆ เพ่ือความสะดวกสบายใน
ชีวิตประจ าวนั ได้แก่ การค้นหาข้อมลู ธุรกรรมทางการ และเพ่ือความบนัเทิงอ่ืน ๆ ส่งผลให้บริษัท
ด้านโทรศพัท์มือถือให้ความส าคญัในการพฒันาโปรแกรมบนโทรศพัท์มือถือ โดยเช่ือว่าจะมีอตัรา
การดาวน์โหลดเพ่ือใช้งานมากขึน้ในอนาคต 



 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการท าวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัญหา และ
โอกาสในธุรกิจแก้บน เพ่ือน ามาพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน โดยผู้วิจยัมีการด าเนินการ
วิจยัตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษาสภาพปัญหาและพฤตกิรรมการบนบาน 
ขัน้ตอนท่ี 2 ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัท่ีสอดคล้องกบัปัญหา และความ

ต้องการของธุรกิจแก้บน 
ขัน้ตอนท่ี 3 สอบถามความคิดเห็นจากผู้ เช่ียวชาญ 
ขัน้ตอนท่ี 4 ปรับปรุงและพฒันาแอปพลิเคชนั 
ขัน้ตอนท่ี 5 สรุปผลการวิจยั 

การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร  

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ คนไทยในจงัหวดักรุงเทพมหานคร และผู้ตอบ
แบบสอบถามออนไลน์ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบานและมีความสนใจในการซือ้สินค้าและบริการ
ออนไลน์ 

การเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
การเลือกประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ คนไทยอายไุม่ต ่ากว่า 18 ปี ในพืน้ท่ี

เขตราชประสงค์ จงัหวดักรุงเทพมหานคร และผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการ
บนบานและมีความสนใจในการซือ้สินค้าและบริการออนไลน์  

การเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
กลุ่มตวัอย่างท่ีสนใจเพ่ือน ามาใช้ศกึษาและพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้

บน แบง่ออกเป็น 2 สว่น ได้แก่  
2.1 กลุม่ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบานและมีความสนใจซือ้สินค้าหรือบริการออนไลน์

จ านวน 100 ชดุ จากผู้ตอบแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์และการลงพืน้ท่ี ทัง้หมดจ านวน 150 
ชดุ โดยใช้กลุ่มตวัอย่างนีใ้นการศกึษาข้อมูลเก่ียวกบัพฤติกรรมการบนบานและโอกาสในธุรกิจแก้
บน เพ่ือน าผลลพัธ์ท่ีได้ไปใช้พฒันาในขัน้ตอนการออกแบบแอปพลิเคชนั 
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เน่ืองจากไมท่ราบจ านวนประชากรท่ีแนช่ดั(∞) ผู้วิจยัจึงได้ก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่าง 
โดยอ้างอิงจากสตูรของ Taro Yamane (อ้างถึงใน Greedisgoods, 2560) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่
ร้อยละ 90 (Confidence 90%) และสดัส่วนความคลาดเคล่ือน = 0.10 สามารถเขียนเป็นสมการ
ได้คือ  

n=N ÷ (1+Ne^2) 
เม่ือ n คือกลุม่ตวัอยา่ง, N คือประชากร, e คือคา่ความคลาดเคล่ือน 
แทนในสตูร n=100,001 ÷ (1+100,001*0.10^2) 
n=100,001 ÷ (1+100,001*0.01) 
n=100,001 ÷ (+1,001.01) 
n=99.90 

ซึง่จะได้จ านวนกลุม่ตวัอยา่งในการท าวิจยัครัง้นีป้ระมาณ ≈100 คน 

2.1.1 ก าหนดคณุสมบตัแิละจ านวนของกลุ่มประชากรท่ีใช้ในการศกึษา ซึ่งได้แก่ 
คนไทยท่ีอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบานและมีความสนใจซือ้สินค้า
และบริการออนไลน์ 

2.1.2 ก าหนดค าถามคดักรองส าหรับผู้ ท่ีท าแบบสอบถาม เพ่ือคดัเอาเฉพาะผู้ ท่ีมี
ความเช่ือเร่ืองการบนบานและมีความสนใจซือ้สินค้าและบริการออนไลน์  

2.2 กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ โดยเลือกผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องกบังานวิจยั ซึ่งประกอบไปด้วย 
ผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชนัจ านวน 1 คน ผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน 
จ านวน 1 คน ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน ทัง้นีเ้พ่ือน าข้อคิดเห็นท่ีได้
จากผู้ เช่ียวชาญมาออกแบบพฒันาและยืนยนัความเหมาะสมของแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นเป็นเคร่ืองมือเพ่ือเก็บข้อมลูจากลุ่มตวัอย่าง และแบบ

สมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ โดยรายละเอียดดงันี ้
1 แบบสอบถามส าหรับกลุม่ตวัอย่างท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบาน 

แบบสอบถามชดุท่ี 1 : แบบสอบถามส าหรับผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบาน 
2 แบบสมัภาษณ์ส าหรับผู้ เช่ียวชาญ 

2.1 : แบบสมัภาษณ์ส าหรับผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชนั 
2.2 : แบบสมัภาษณ์ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน 
2.3 : แบบสมัภาษณ์ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชนั 
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ขัน้ตอนการด าเนินการวิจัย 
ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษาสภาพปัญหาและรูปแบบธุรกิจแก้บน 

ผู้วิจยัท าการศกึษาโดยการแจกแบบสอบถามด้วยการลงภาคสนาม ในพืน้ท่ีเขต
ราชประสงค์ จ.กรุงเทพมหานคร และแจกแบบสอบถามออนไลน์เพ่ือศกึษาพฤติกรรมการบนบาน
และปัญหาท่ีผู้ตอบแบบสอบถามพบ (User Research) เพ่ือน าข้อมลู ข้อคิดเห็นท่ีได้ไปใช้ส าหรับ
การออกแบบและพฒันา 

ขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบแผนผงัและการออกแบบแอปพลิเคชนั 
เป็นวางแผนและก าหนดแนวทางเพ่ือให้ เกิดความสอดคล้องกับปัญหาของ

ผู้บริโภคท่ีได้มาจากผลการท าแบบสอบถามและการศกึษาเก่ียวกบัธุรกิจแก้บน เพ่ือออกแบบและ
พฒันาแบบร่างแอปพลิเคชัน โดยน าข้อมูลท่ีจ าเป็นมาออกแบบแผนผงัแอปพลิเคชนัเพ่ือสร้าง
แนวทางเร่ิมต้นในการออกแบบตอ่ไป 

 

ภาพประกอบ 6 แผนผงัแอปพลิเคชนัแก้บน 

โดยมีการก าหนดเมนหูลกัส าหรับผู้ใช้งาน 4 เมน ูประกอบด้วย 
1. หน้าหลัก: เป็นหน้าท่ีรวมชอ่งทางการเข้าถึงสว่นหลกัอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการขาย 

และบทความ ได้แก่ 
1.1 สินค้า : เป็นหน้าท่ีแสดงสินค้าแก้บนทัง้หมด โดยจะมีการแบง่ตามประเภท

ของสินค้า เช่น ของสด ผลไม้ เคร่ืองด่ืม เคร่ืองสกัการะ เป็นต้น โดยจะมีตวัเลือกในการซือ้สินค้า
เพิ่มเตมิอีกได้แก่ 
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1.1.2 เซ็ทแก้บน : สินค้าแก้บนท่ีมาในรูปแบบเซ็ท 
1.1.3 เลือกซือ้ตามหมวดหมู ่: แบง่ตามหมวดหมูเ่ร่ืองของการบนบาน 

1.2 บริการ : แสดงบริการท่ีเก่ียวกับการแก้บน ไหว้พระ ขอพร เป็นการขาย
ประสบการณ์เก่ียวกบัการแก้บนในรูปแบบผู้ช่วย ท่ีจะคอยช่วยเหลือ ให้ค าแนะน าเก่ียวกบัการบน
บานทัง้ขัน้ตอน พิ ธี บทสวด ของแก้บน รวมถึงอ่ืน ๆ ท่ีผู้ บนบานต้องการ โดยมี เมนูหลัก
ประกอบด้วย 

1.2.1 บริการผู้ชว่ยแก้บน : เป็นเมนท่ีูรวมบริการทัง้หมดไว้ 
1.2.2 บทสวดมนต์ : เป็นเมนท่ีูรวมเอาบทสวดมนต์ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการไหว้

ขอพรสิ่งศกัดิส์ิทธ์ิหรือใช้ในการบนบานและการแก้บน 
1.3 สถานท่ี : เป็นส่วนของบทความและแผนท่ี ท่ีจะให้ความรู้หรือสิ่งท่ีน่าสนใจ

ตา่ง ๆ เก่ียวกบัการบนบาน และค้นหาสถานท่ีใกล้เคียงในการไหว้พระและแก้บน 
2. กิจกรรม: เป็นเมนท่ีูแสดงเก่ียวกบักิจกรรมและความเคล่ือนไหวส าคญัตา่ง ๆ ท่ี

เกิดขึน้ ประกอบด้วย 
2.1 การแจ้งเตือน ท่ีจะคอยแจ้งเตือนการด าเนินการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องระหว่าง

แอปพลิเคชนัและผู้ใช้งาน การแจ้งเตือนจากระบบ โปรโมชนัสง่เสริมการขาย เป็นต้น 
2.2 ประวตักิารสัง่ซือ้ : แสดงประวตักิารซือ้สินค้าแก้บนบนแอปพลิเคชนั 
2.3 ประวตักิารจอง : แสดงประวตักิารจองบริการบนแอปพลิเคชนั 

3. บันทึก : คือ หน้าหลกัในการสร้างบนัทึกท่ีเก่ียวข้องกบัการบนบาน รวมถึงหน้า
รวมสินค้าและบริการท่ีเรากดช่ืนชอบไว้ 

3.1 สร้างบนัทกึ : เขียนบนัทกึการแก้บน 
3.2 รายการท่ีบนัทกึ : รายการบนัทกึท่ีเคยบนัทกึไว้ 
3.3 เมนรูายการท่ีถกูใจ : หน้ารวมสินค้า บริการ บทความ ท่ีเคยกดถกูใจไว้ 

4. ข้อมูลส่วนตัว แสดงกิจกรรมของผู้ใช้งาน การตัง้คา่ และกฎการใช้งาน 
ขัน้ตอนท่ี 3 สอบถามความคดิเห็นจากผู้ เช่ียวชาญ 

น าผลงานการออกแบบมาสัมภาษณ์ เพ่ือขอความคิดเห็นและข้อชีแ้นะจาก
ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือน าไปปรับปรุงในขัน้ตอนตอ่ไป โดยสามารถแบง่ผู้ เช่ียวชาญออกเป็น 3 กลุม่ คือ 

1) ผู้ ท่ีประสบความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน 
2) ผู้ เช่ียวชาญด้านบนบาน จ านวน 1 คน 
3) ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน 
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ขัน้ตอนท่ี 4 ปรับปรุงและพฒันาแอปพลิเคชนั 
พัฒนาให้สมบูรณ์ทัง้ความสวยงามและรูปแบบการใช้งานท่ีเหมาะสม ตาม

ค าแนะน า และข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือยืนยนัความเหมาะสมของแอปพลิเคชนัส าหรับ
ธุรกิจแก้บน 

ขัน้ตอนท่ี 5 สรุปผลการวิจยั 
น าผลการศึกษาข้อมูลความรู้ ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ท่ีได้จากการท าวิจัยในครัง้นี ้

มาสรุปผลและเสนอแนะแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ในการพฒันาตอ่ไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) เก็บรวบรวมข้อมลูจากแบบสอบถามจากผู้ตอบแบบสอบถามในเขตพืน้ท่ีบริเวณย่าน

ราชประสงค์ กรุงเทพมหานคร และระบบออนไลน์ โดยน าแบบสอบถามท่ีได้รับมาตรวจสอบความ
ถกูต้องเพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมลูในขัน้ตอนตอ่ไป 

2) เก็บข้อมลูจากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้อง โดยผู้วิจยัได้ติดตอ่ประสานงาน
กับผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องโดยตรง ใช้การสมัภาษณ์แบบวีดีโอ คอนเฟอเรนซ์ และนดัสมัภาษณ์
ด้วยตนเอง โดยใช้การบนัทกึวีดีโอหน้าจอ และเคร่ืองบนัทกึเสียงเพื่อชว่ยในการสมัภาษณ์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1) ท าการตรวจสอบแบบสอบถามท่ีมีความสมบรูณ์ ผ่านค าถามคดักรองจ านวน 100 ชดุ 

จากจ านวนทัง้หมด 150 ชดุ เพ่ือท าการวิเคราะห์ 
2. ท าการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามส่วนท่ีเป็นตวัเลือกและการให้คะแนน 

โดยใช้สถิตคิา่ร้อยละและคา่เฉล่ีย (x ̄) 
3. ท าข้อมลูจากแบบสอบถาม ท่ีเป็นข้อเสนอแนะและความคิดเห็นมาวิเคราะห์โดยการ

สังเคราะห์หมวดหมู่ของค าตอบ น ามาสรุปเป็นปัจจัยเฉพาะด้านและน าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ตาราง และเชิงพรรณนา 

4. น าข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ แบ่งตามหัวข้อประเด็นท่ีตัง้ไว้มาวิเคราะห์และ
น าเสนอในรูปแบบความเรียง 

5. น าข้อมลูท่ีผ่านการวิเคราะห์แล้วมาใช้ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการ
แก้บน 



 

บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

ในบทนีผู้้วิจยัจะน าผลลพัธ์ท่ีได้จากขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยัในบทท่ี 3 มาแสดงเป็น
ล าดบัถึงแนวคิดในการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ซึ่งผู้ วิจยัได้ด าเนินการวิจยัโดย
ศึกษาตามขบวนการและขัน้ตอนต่าง ๆ จนกระทั่งออกมาเป็นผลงานการออกแบบ เพ่ือให้
สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

1. ผลลพัธ์ของการศกึษาสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บน 
2. ผลลพัธ์ของการออกแบบแผนผงั แบบร่าง แอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
3. ผลลพัธ์ของการสอบถามความคดิเห็นจากผู้ เช่ียวชาญ 
4. ผลลพัธ์ของการปรับปรุงและพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
5. ผลสรุปการปรับปรุงละพฒันางานวิจยั 

การศึกษาสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บน ผู้ วิจัยใช้วิธีการศึกษารูปแบบธุรกิจแก้บนผ่าน
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็น ท่ีใช้สอบถามผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการ
บนบานและมีความสนใจในการซือ้สินค้าออนไลน์ ร่วมกบัการศกึษาผา่นการสืบค้นบนอินเตอร์เน็ต 
เพ่ือท่ีจะหาธุรกิจแก้บนอ่ืน ๆ ท่ีอยู่ในเว็บไซต์ แพล็ตฟอร์ม e-Commerce และโซเชียลเน็ตเวิร์ค 
เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและพฤติกรรมการบนบานซึ่งอยู่ในขัน้ตอนการศึกษาครัง้ท่ี 1 (Research 
1) ในขัน้ตอนท่ี 2 ผู้วิจยัน าผลลพัธ์ท่ีได้จากขัน้ตอนแรกมาออกแบบและพฒันาครัง้ท่ี 1 (Develop 
1) ท่ีสอดคล้องกับปัญหาและความต้องการของธุรกิจแก้บน จากนัน้ผู้ วิจยัจึงน าผลลพัธ์ของการ
ออกแบบและพฒันาท่ีได้ไปสอบถามความคิดเห็นและขอค าชีแ้นะจากผู้ เช่ียวชาญมาสรุปผลเพ่ือ
เป็นขัน้ตอนการศกึษาในครัง้ท่ี 2 (Research 2) โดยผู้วิจยัได้น าความข้อสรุปท่ีได้มาปรับปรุงและ
พฒันางานวิจยัเป็นครัง้ท่ี 2 (Develop 2) เพ่ือพฒันาผลงานให้ออกมามีประสิทธิภาพและตรงกบั
จดุประสงค์ของงานวิจยัท่ีได้ตัง้ไว้ในตอนต้น และท าการสรุปผลการวิจยั โดยมีรายละเอียดผลลพัธ์
จากขัน้ตอนวิธีการด าเนินการวิจยั ดงันี ้

1. ผลลัพธ์ของการศึกษาสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บน 
1.1 การวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบานและมีความ

สนใจในการซือ้ของออนไลน์ 
แบบสอบถามส าหรับผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบาน มีวัตถุประสงค์ เพ่ือส ารวจ

พฤตกิรรมผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบานและผู้ ท่ีมีความสนใจในการซือ้ของออนไลน์ โดยผู้วิจยัใช้
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วิธีการแจกแบบสอบถามโดยการลงพืน้ท่ีบริเวณย่านราชประสงค์ กรุงเทพมหานคร พืน้ท่ีกลาง
เมืองท่ีมีคนไทยจ านวนมากเดินทางไปเพ่ือกราบไหว้ขอพร บนบาน แก้บนกบัสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีตัง้อยู่
ตามท่ีสถานท่ีต่าง ๆ และแจกแบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ โดยมีผู้ท าแบบสอบถามทัง้สิน้ 
150 ชุด ซึ่งผู้ วิจยัได้คดัเลือกแบบสอบถามท่ีผ่านเกณฑ์ จ านวน 100 ชุด เพ่ือมาใช้ในการศึกษา
วิเคราะห์เพ่ือน าข้อมลูท่ีได้มาใช้ในแอปพลิเคชนัโดยมีรายละเอียดตา่ง ๆ ดงันี ้

ตาราง 1 สรุปผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกบัการบนบานและการซือ้ของออนไลน์ จ าแนกตามเพศ 

เพศ สนใจการบนบาน สนใจการซือ้ของออนไลน์ 

เพศทางเลือก 4 4 

ชาย 36 36 

หญิง 60 60 

ผลรวม 100 100 

จากตาราง 1 สรุปข้อมลูได้ดงันี ้จากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 100 คน ท่ีมีความสนใจเร่ือง
การบนบานและซือ้ของออนไลน์ เป็นเพศหญิงมากท่ีสดุ จ านวน 60 คน เพศชายจ านวน 36 คน 
และเพศทางเลือกจ านวน 4 คน 

ตาราง 2 สรุปผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกบัการบนบานและการซือ้ของออนไลน์ จ าแนกตามอายุ 

อาย ุ สนใจการบนบาน สนใจการซือ้ของออนไลน์ 

ต ่ากว่า 20 6 6 

20 - 25 15 15 

26 - 30 28 28 

31 - 35 15 15 

36 - 40 11 11 

41 - 45 9 9 

46 - 50 8 8 

51 ขึน้ไป 8 8 

ผลรวม 100 100 
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จากตาราง 2 สรุปได้ดงันี ้จากผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 100 คนท่ีมีความเช่ือเร่ืองการ
บนบานและสนใจการซือ้ของออนไลน์ แบง่เป็นช่วงอายพุบว่า อนัดบั 1 อายรุะหว่าง 26 – 30 ปี มี
จ านวนสงูสดุ คือ 28 คน อนัดบั 2 เป็นมีอายรุะหว่าง 20 – 25 ปี กบั อายรุะหว่าง 31 – 35 ปี มี
จ านวน 15 คน อนัดบั 3 อายรุะหว่าง 36 – 40 ปี จ านวน 11 คน อนัดบั 5 อายรุะหว่าง 41 – 45 ปี 
จ านวน 9 คน อนัดบั 6 อายรุะหว่าง 46 – 50 ปี กบับคุคลท่ีมีอาย ุ51 ปีขึน้ไป มีจ านวนกลุ่มละ 8 
คน และชว่งอายท่ีุต ่ากวา่ 20 ปีจ านวน 6 คน ซึง่เป็นชว่งอายท่ีุมีจ านวนน้อยท่ีสดุ 

ตาราง 3 สรุปผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกบัการบนบานและการซือ้ของออนไลน์ จ าแนกตามระดบัการศกึษา 

ระดบัการศกึษา สนใจการบนบาน สนใจซือ้ของออนไลน์ 

มธัยมต้น 1 1 

มธัยมปลาย 7 7 

ปวส./อนปุริญญา 12 12 

ปริญญาตรี 73 73 

ปริญญาโท 7 7 

ผลรวม 100 100 

จากตาราง 3 สรุปได้ว่า จากผู้สนในเร่ืองการบนบานและการซือ้ของออนไลน์ 100 คน 
พบว่ามีระดบัการศกึษาปริญญาตรีมากท่ีสุด จ านวน 73 คน ปวส./อนุปริญญา จ านวน 12 คน 
ระดบัมธัยมปลาย และปริญญาโทมีจ านวน 7 คนเทา่กนั และระดบัท่ีน้อยท่ีสดุคือมธัยมต้น จ านวน 
1 คน 
ตาราง 4 สรุปผลพฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามวา่เคยบนบานหรือไม่ 

พฤตกิรรมการบนบาน จ านวนคน ร้อยละ 
เคยบนบาน 100 100 
ไมเ่คยบนบาน 0 0 

จากตาราง 4 สรุปได้วา่ผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 100 คน เคยบนบานทัง้หมด 100 คน
คดิเป็นร้อยละ 100 โดยไมพ่บผู้ ท่ีไมเ่คยบนบานเลย 
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ตาราง 5 สรุปทศันคตขิองผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีตอ่การบนบาน 

ทศันคตท่ีิมีตอ่การบนบาน จ านวนคน ร้อยละ 

การตอบแทน 3 3 

ขอพร/ความหวงั 13 13 

ความเช่ือ/ความเคารพ/ความศรัทธา 68 68 

ความสบายใจ/สง่ผลดีตอ่ความรู้สกึ 14 14 

วฒันธรรม/ประเพณี/พิธีกรรม 2 2 

ผลรวม 100 100 

จากตาราง 5 สรุปได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีทศันคติต่อการบนบานเร่ืองความเช่ือ/
ความเคารพ/ความศรัทธามากท่ีสดุคดิเป็นร้อยละ 68 อนัดบั 2 ความสบายใจ/ส่งผลดีตอ่ความรู้สึก
คิดเป็นร้อยละ 14 อนัดบั 3 ขอพร/ความหวงัคิดเป็นร้อยละ 13 อนัดบั 4 การตอบแทนคิดเป็นร้อย
ละ 3 อนัดบั 5 วฒันธรรม/ประเพณี/พิธีกรรมคดิเป็นร้อยละ 2 

ตาราง 6 สรุปปัญหาด้านท่ีคนมกัเลือกไปบนบาน โดยคิดเป็นร้อยละ 

ปัญหาท่ีด้านท่ีคนมกัเลือกไปบนบาน จ านวนคน ร้อยละ 

การเรียน/การงาน 86 22.45 

ความรัก 45 11.75 

โชคลาภ/เงินทอง 76 19.84 

สขุภาพ 58 15.14 

การเดนิทาง 31 8.09 

ของหายขอให้ได้คืน 12 3.13 

อ านาจ บารมี/ประสบความส าเร็จ 62 16.19 

อ่ืน ๆ 13 3.39 

จากตาราง 6 สรุปได้ว่า ปัญหาท่ีคนเลือกไปบนบานมากท่ีสดุคือ ปัญหาด้านการเรียน /
การงาน ร้อยละ 22.45 อนัดบั 2 ด้านโชคลาภเงินทอง ร้อยละ 19.84 อนัดบั 3 ด้านอ านาจบารมี/
การประสบความส าเร็จ ร้อยละ 16.19 อนัดบั 4 ด้านสขุภาพ 15.14 อนัดบั 5 ด้านความรัก ร้อยละ 
11.75 อนัดบั 6 การเดินทาง ร้อยละ 8.09 อนัดบั 7 อ่ืน ๆ ร้อยละ 3.39 และน้อยท่ีสดุคือปัญหา
เร่ืองของหายขอให้ได้คืน ร้อยละ 3.13 



  59 

ตาราง 7 สรุปปัญหาท่ีผู้บนบานพบระหวา่งการแก้บน 

ปัญหาท่ีผู้บนบานพบระหว่างการแก้บน จ านวนคน ร้อยละ 

ไมท่ราบขัน้ตอนการแก้บน 53 32.92 

ความยุง่ยากในการเตรียมของ 29 18.01 

ปัญหาเก่ียวกบัการเดนิทาง 30 18.63 

ลืมแก้บน 42 26.09 

ท าตามท่ีบนไว้ไมไ่ด้ 4 2.48 

คนเยอะตอ่ควิรอนาน 3 1.86 

จากตาราง 7 สรุปได้ว่า ปัญหาท่ีผู้บนบานพบระหว่างการแก้บน ได้แก่ปัญหาไม่ทราบ
ขัน้ตอนการแก้บนสูงท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 32.92 อนัดบั 2 ปัญหาการลืมแก้บน ร้อยละ 26.09 
อนัดบั 3 ปัญหาเก่ียวกับการเดินทาง ร้อยละ 18.63 อนัดบั 4 ปัญหาเร่ืองความยุ่งยากในการ
เตรียมของ ร้อยละ 18.01 อนัดบั 5 ปัญหาท าตามท่ีบนไว้ไม่ได้ ร้อยละ 2.48 และอนัดบั 6 ปัญหา
เร่ืองคนเยอะตอ่ควิรอนาน ร้อยละ 1.86 

ตาราง 8 สรุปรูปแบบสถานท่ี หรือสิ่งศกัดิส์ิทธ์ิท่ีผู้ตอบแบบสอบถามนบัถือ 

ประเภทสถานท่ี หรือสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิ จ านวนคน ร้อยละ 

เทพเจ้า 39 30.71 

วดั 36 28.35 

ศาล 20 15.75 

พระบรมรูป 5 3.94 

พระ,พระพทุธรูป 22 17.32 

บคุคลส าคญั 2 1.57 

เชิงประวตัิศาสตร์ 3 2.36 

จากตาราง 8 สรุปได้ว่า รูปแบบสถานท่ีหรือสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 
100 คน นิยมไปไหว้และนบัถือ อนัดบั 1 เทพเจ้า คิดเป็นร้อยละ 30.71 อนัดบั 2 วดั ร้อยละ28.35 
อนัดบั 3 พระหรือพระพุทธรูป 17.32 อนัดบั 4 ศาล ร้อยละ15.75 อนัดบั 5 พระบรมรูป 3.94 
อนัดบั 6 เชิงประวตัศิาสตร์ ร้อยละ 2.36 และอนัดบั 7 บคุคลส าคญั ร้อยละ 1.57  
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ตาราง 9 สรุปรูปแบบการเตรียมสิ่งของแก้บนของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รูปแบบการเตรียมสิ่งของแก้บน จ านวนคน ร้อยละ 

จดัเตรียมด้วยตนเอง 30 30 

ซือ้บริเวณหน้าสถานท่ีแก้บน 48 48 

ใช้บริการจดัซ่ือส าเร็จรูป 22 22 

ผลรวม 100 100 

จากตาราง 9 สรุปได้ว่า รูปแบบการเตรียมสิ่งของแก้บนของผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 
100 คน มีอนัดบัดงันี ้คือ อนัดบั 1 ซือ้บริเวณหน้าสถานท่ีแก้บน ร้อยละ 48 อนัดบั 2 จดัเตรียม
ด้วยตนเอง ร้อยละ 30 อนัดบั 3 ใช้บริการจดัซือ้ส าเร็จรูป ร้อยละ 22 

ตาราง 10 สรุปคะแนนท่ีผู้ตอบแบบสอบถามคดิเห็นตอ่ความยากง่ายตอ่การบนบาน 

ระดบัความยากง่ายตอ่การบนบาน จ านวนคน ร้อยละ 

ง่ายมาก 12 12 

ง่าย 29 29 

ปานกลาง 37 37 

ยาก 15 15 

ยากมาก 7 7 

ผลรวม 100 100 

จากตาราง 10 สรุปได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามรู้สึกว่าการบนบานมีความยากระดบัปาน
กลาง เป็นอนัดบั 1 ร้อยละ 37 อนัดบั 2 รู้สึกว่าง่าย ร้อยละ 29 อนัดบั 3 รู้สึกว่ายาก ร้อยละ 15 
อนัดบั 4 รู้สกึยากมาก ร้อยละ 7  
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ตาราง 11 สรุปคะแนนความสนใจของผู้ตอบแบบสอบถามหากมีแอปพลิเคชนัแก้บนเกิดขึน้ 

ความสนใจ จ านวนคนสนใจ จ านวนคนไม่สนใจ 

แอปพลิเคชนัเก่ียวกบัการแก้บน 75 25 

แอปพลิเคชนัซือ้ของแก้บน 72 28 

แอปพลิเคชนัท่ีมีบริการผู้ชว่ยแก้บน 73 27 

จากตาราง 11 สรุปได้ว่าถ้าหากมีแอปพลิเคชนัแก้บนเกิดขึน้ผู้ตอบแบบสอบถามมีความ
สนใจแอปพลิเคชนัแก้บน 75 คน ไม่สนใจ 25 คน เร่ืองแอปพลิเคชนัซือ้ของแก้บนมีคนสนใจ 72 
คน ไมส่นใจ 28 คน และเร่ืองแอปพลิเคชนัท่ีมีบริการผู้ช่วยแก้บนผู้ตอบแบบสอบถามสนใจ 73 คน 
ไมส่นใจ 27 คน 

ตาราง 12 สรุปแหลง่ข้อมลูด้านการบนบานท่ีผู้ตอบแบบสอบถามใช้ค้นหา 

แหลง่ข้อมลูด้านการบนบาน จ านวนคน ร้อยละ 

ค าบอกเลา่ 65 57.02 

อินเตอร์เน็ต 27 23.68 

หนงัสือ 4 3.51 

สอบถามเจ้าหน้าท่ี หรือผู้ รู้ 15 13.16 

จากปา้ยข้อมลู 2 1.75 

อ่ืน ๆ 1 0.88 

ผลรวม 114 100 

จากตาราง 12 สรุปได้ว่า แหล่งข้อมลูด้านการบนบานท่ีผู้ตอบแบบสอบถามใช้ค้นหา มา
จากค าบอกเล่าเป็นอนัดบั 1 ร้อยละ 57.02 อนัดบั 2 จากอินเตอร์เน็ต ร้อยละ 23.68 อนัดบั 3 
สอบถามจากเจ้าหน้าท่ีหรือผู้ รู้ ร้อยละ 13.16 อนัดบั 4 หนงัสือ ร้อยละ 3.51 อนัดบั 5 จากปา้ย
ข้อมลู ร้อยละ 1.75 อนัดบั 6 อ่ืน ๆ ร้อยละ 0.88 
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ตาราง 13 สรุปช่วงราคาชดุแก้บนส าเร็จรูปท่ีผู้บนบานให้ความสนใจ 

ชว่งราคาชดุแก้บน จ านวนคน 
ต ่ากว่า 100 17 
100 – 299 52 
300 – 599 30 
600 – 899 0 
900 - 1299 1 

มากกวา่ 1,300 0 
ผลรวม 100 

จากตาราง 13 สรุปได้ว่าช่วงราคาชดุของแก้บนท่ีผู้บนบานให้ความสนใจซือ้มากท่ีสดุคือ
ช่วงราคา 100 – 299 บาท มีคนสนใจมากท่ีสดุเป็นอนัดบั 1 จ านวน 52 คน อนัดบั 2 ช่วงราคา 
300 – 599 บาท จ านวน 30 คน อนัดบั 3 ต ่ากว่า 100 บาท จ านวน 17 คน อนัดบั 4 900 – 1299 
บาท จ านวน 1 คน และชว่งราคา 600 – 899 บาท กบั มากกวา่ 1,300 บาท ไมมี่คนสนใจ 

ตาราง 14 สรุปความต้องการหรือข้อเสนอแนะตอ่แอปพลิเคชัน่แก้บน 

ข้อเสนอแนะ จ านวนคน ร้อยละ 

การจดัสง่ 23 21.90 

การช าระเงิน 6 5.71 

ข้อมลูการแก้บน 17 16.19 

ข้อมลูด้านสถานท่ี 16 15.24 

การบริการ - ผู้ชว่ย 27 25.71 

การแสดงความคดิเห็น 1 0.95 

การแจ้งเตือน 1 0.95 

โปรโมชัน่ 1 0.95 

ไมมี่ความเห็น 13 12.38 

ผลรวม 105 100 



  63 

จากตาราง 14 สรุปได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีข้อเสนอแนะเร่ืองการบริการ – ผู้ช่วย
สงูสดุเป็นอนัดบั 1 ร้อยละ 25.71 อนัดบั 2 เร่ืองการจดัส่ง ร้อยละ 21.90 อนัดบั 3 เร่ืองข้อมลูการ
แก้บน ร้อยละ 16.19 อนัดบั 4 เร่ืองข้อมลูด้านสถานท่ี ร้อย 15.24 อนัดบั 5 ไม่มีความเห็น ร้อยละ 
12.38 อนัดบั 6 เร่ืองการช าระเงิน ร้อยละ 5.71 และอนัดบั 7 เร่ืองการแสดงความคิดเห็น การแจ้ง
เตือน โปรโมชัน่ ร้อยละ 0.95 เทา่กนั 

สรุป การศึกษาสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บน จากแบบสอบถามจ านวน 100 ชุด ท่ีมี
ความเช่ือเร่ืองการบนบานและการซือ้ของออนไลน์ได้ดงันี ้

1. ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง 
2. มีชว่งอายรุะหวา่ง 26 – 30 ปี 
3. จบการศกึษาระดบัปริญญาตรี 
4. ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมดเคยบนบาน 
5. ผู้ตอบแบบสอบถามมีทศันคติตอ่การบนบานว่าเป็นความเช่ือ/ความเคารพ/ความ

ศรัทธา 
6. เร่ืองท่ีบนบานมากท่ีสดุคือด้านการเรียนและการงาน สอดคล้องกบัข้อมลูท่ีได้จาก

ผลแบบสอบถามเร่ืองระดบัการศกึษา 
7. ปัญหาท่ีผู้บนบานพบระหวา่งการแก้บนมากท่ีสดุ คือไมท่ราบขัน้ตอนการแก้บน 
8. ผู้บนบานสว่นมากมีความเช่ือและบนบานกบัเทพเจ้ามากท่ีสดุ 
9. ผู้บนบานสว่นมากนิยมซือ้สินค้าบริเวณหน้าสถานท่ีแก้บน 
10. ผู้บนบานคิดเห็นว่าการแก้บนเป็นเร่ืองท่ีมีความยากระดบัปานกลาง อาจสรุปได้

ว่าการแก้บนเป็นเร่ืองท่ีสามารถท าได้ด้วยตนเอง เพียงแต่ต้องการค าแนะน า เพ่ือให้ทราบถึง
ขัน้ตอนหรือวิธีปฏิบตัท่ีิถกูต้อง 

11. ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสนใจเก่ียวกับแอปพลิเคชันท่ีเก่ียวข้องกับการบน
บาน การซือ้สินค้าแก้บนและมีบริการผู้ชว่ยแก้บน 

12. ผู้บนบานสว่นใหญ่หาข้อมลูการบนบานจากการฟังค าบอกเล่า 
13. ผู้บนบานมีความเห็นว่าราคาชดุแก้บนส าเร็จรูป ชุดละ 100 – 299 บาท เป็น

ราคาท่ีเหมาะสมมากท่ีสดุ 
14. ผู้ตอบแบบสอบถามมีข้อเสนอแนะและความต้องการในการท าแอปพลิเคชนับน

เก่ียวกบัการมีบริการท่ีดีและการมีผู้ชว่ยแก้บนมากท่ีสดุ 
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2. ผลลัพธ์ของการออกแบบแผนผัง แบบร่าง แอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
น าผลลพัธ์ของการศกึษาสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บน รวมถึงผลการศกึษาเอกสารและ

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง (Research 1) มาพฒันาเป็นการออกแบบขัน้ท่ี 1 (Design 1) เพ่ือก าหนด
หวัข้อ (Menu) เนือ้หา (Content) และแนวคิดในการออกแบบ (Design Concept) โดยประมาณ
อายเุฉล่ียของผู้ ใช้งาน (User) อยู่ท่ีช่วงอาย ุ26 – 30 ปี จึงได้ก าหนดแนวทางการออกแบบ โดยใช้
ทฤษฎีการออกแบบประสบการณ์ผู้ ใช้ (User Experience) และการใช้กฎของการออกแบบส่ือ
ปฏิสัมพันธ์มาใช้ให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ความง่ายต่อการเรียนรู้ ความมี
ประสิทธิภาพ สามารถจดจ าได้ง่าย เกิดความผิดพลาดน้อยท่ีสดุในแง่ของการลดความซบัซ้อนใน
การใช้งาน และสนองความพงึพอใจแก่ผู้ใช้งาน โดยมีขัน้ตอนดงันี ้

2.1 ออกแบบแผนผงัแอปพลิเคชนั 
เพ่ือก าหนดเมนหูลกัและเป็นแนวทางในการพฒันาแบบร่างในขัน้ตอนตอ่ไป 

 

ภาพประกอบ 7 แผนผงัแอปพลิเคชนัแก้บนภาพประกอบ 8 
2.2 ก าหนดชุดสี (Color System) 

การก าหนดชุดสีท่ีใช้วิธีการเลือกสีท่ีผู้ วิจยัก าหนดไว้ คือการใช้สีกับอิทธิพลทาง
ความเช่ือมาใช้ โดยต้องเป็นสีท่ีเก่ียวข้องกับศาสนาพุทธ มีความหมายมงคล มีความน่าสนใจ 
สบายตาเม่ือใช้งาน ซึง่ได้คูสี่หลกัเป็นเหลืองทอง และใช้สีฟ้าน า้เงินเป็นสีรอง ร่วมกบัชดุสีใกล้เคียง 
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ได้แก่สีเขียว สีเหลือง สีม่วงและสีเนือ้เพ่ือให้ภาพรวมของแอปพลิเคชนั ไม่ซ า้ซากจ าเจ ส่ือสารกับ
กลุม่เปา้หมายได้ ความหมายของสีมีดงันี ้

2.2.1 สีทอง ในศาสนาพุทธมีความหมายว่า สีกายของพระพุทธรูป และ
ความหมายมงคลอ่ืนคือ ความสงูสง่ มีคณุคา่ มัง่คัง่ ร ่ารวย แสดงออกถึงความนา่เช่ือถือ 

2.2.2 สีฟ้าน า้เงิน เป็นสีของท้องฟ้า สญัลกัษณ์ของสวรรค์ หมายถึง สีแห่งสจัจะ 
ความซ่ือสตัย์ ความจงรักภกัดี และยงัเป็นสญัลกัษณ์ของความเป็นอมตะ 

2.2.3 สีมว่ง แสดงถึงความมัง่คร่ัง หรูหรา 
2.2.4 สีชมพ ูเป็นสีท่ีท าให้เกิดความสงบ 
2.2.5 สีเนือ้ หมายถึงสีกายมนษุย์ ความเช่ียวชาญ และความเรียบร้อย 
2.2.6 สีเหลืองทอง เป็นสีส่ือถึงการมองโลกในแง่ดี เป็นสัญลักษณ์ของดวง

อาทิตย์ หมายถึงอานภุาพและความเมตตาของพระพทุธเจ้า(เฉลิมชยั สวุรรณวฒันา, 2553) 
2.2.7 สีขาว เป็นสีท่ีหมายถึงความบริสทุธ์ิ สนัต ิการปกปอ้ง พลงัท่ีดี 
2.2.8 สีเขียว เป็นสีแหง่ความหวงั และการการเตบิโต 

 
ภาพประกอบ 9 ชดุสีส าหรับธุรกิจแก้บน 
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2.3 ออกแบบแบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) 
เพ่ือให้ภาพรวมในการออกแบบเป็นไปในทิศทางเดียวกัน (Consistency) และ

ง่ายตอ่การน าไปพฒันาแอปพลิเคชนัในล าดบัถดัไป โดยแนวคิดการออกแบบเน้นให้ส่ือสารให้เข้า
กบักลุม่เปา้หมาย และเหมาะสมกบัผู้ใช้งาน (User) 

โดยได้สร้างตามล าดบัดงันี ้
2.3.1 แบบร่างหน้าต้อนรับ คือหน้าท่ีแสดงข้อมูลตอนเข้าใช้งานครัง้แรก มี

ภาพประกอบและข้อความแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชนั 

 
ภาพประกอบ 10 แบบร่างหน้าต้อนรับ 

2.3.2 แบบร่างหน้าลงทะเบียน ใช้กรอกข้อมลูสว่นบคุคลเพื่อเป็นการยืนยนัตวัตน
ในการใช้งานแอปพลิเคชนั 

 

ภาพประกอบ 11 แบบร่างหน้าลงทะเบียน 
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2.3.3 แบบร่างหน้าเข้าสู่ระบบ และเช่ือมไปยังหน้าสร้างรหัสผ่านกรณีลืม
รหสัผา่นในการเข้าสูร่ะบบ 

 

ภาพประกอบ 12 แบบร่างหน้าลงช่ือเข้าสูร่ะบบ 

2.3.4 แบบร่างหน้าเมนหูลกั แสดงเมนหูลกั 4 เมน ูได้แก่ 1. หน้าหลกั 2. หน้า
กิจกรรม 3. หน้าบนัทกึ 4. หน้าข้อมลูสว่นตวั 

 
ภาพประกอบ 13 แบบร่างหน้าเมนหูลกั 

2.3.5 แบบร่างเมนูสินค้าแก้บน แสดงสินค้าแก้บน สามารถเลือกซือ้ตาม
หมวดหมูข่องการแก้บนได้ หมวดหมูท่ี่แสดงจะเป็นเร่ืองท่ีผู้บนบานมกัจะขอพร โดยสินค้าจะแสดง
ภาพสินค้า ค าอธิบายสินค้า ความหมายของสินค้าแก้บน และราคาสินค้า โดยผู้ ใช้งานสามารถกด
ถกูใจสินค้าเพ่ือเก็บไว้ดภูายหลงัได้ในเมนรูายการท่ีถกูใจ 
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ภาพประกอบ 14 แบบร่างเมนสูินค้าแก้บน 

2.3.6 แบบร่างหน้าตะกร้าสินค้า ช าระเงินและจัดส่ง เป็นหน้าท่ีต่อจากหน้า
รายละเอียดสินค้าแก้บน เม่ือผู้ ใช้งานเพิ่มสินค้าแก้บนเข้าไปในตะกร้าแล้ว ขัน้ตอนต่อไปคือการ
ช าระเงิน โดยก่อนช าระเงินสามารถตรวจสอบรายละเอียดท่ีอยู่การจัดส่ง วิธีการช าระ เงิน และ
สามารถเลือกวนั เวลาจดัสง่ได้ด้วยตนเอง 

 

ภาพประกอบ 15 แบบร่างตะกร้าสินค้า ช าระเงินและจดัสง่ 

2.3.7 แบบร่างเมนบูริการแก้บน บริการผู้ช่วยแก้บน ให้ผู้ ใช้งานสามารถไหว้พระ 
ขอพร หรือแก้บนได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึน้ ซึ่งจะแสดงรายละเอียดบริการตา่ง ๆ ระยะเวลากิจกรรม 
ราคา รวมถึงโยงไปยงัหน้าสินค้าแก้บนได้ด้วย 
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ภาพประกอบ 16 แบบเมนบูริการแก้บน 

2.3.8 แบบร่างเมนูจองบริการ เช่ือมต่อกับหน้ารายละเอียดบริการ ซึ่งจะให้
ผู้ใช้งานเลือกวนั เวลา และด าเนินการช าระเงิน 

 

ภาพประกอบ 17 แบบร่างเมนกูารจองบริการ 

2.3.9 แบบร่างเมนกิูจกรรม แสดงความเคล่ือนไหว และกิจกรรมตา่ง ๆ ท่ีผู้ ใช้งาน
กระท าบนแอปพลิเคชนั แสดงขา่วสารในระบบ การแจ้งเตือน ประวตัิการซือ้สินค้า ประวตัิการจอง
บริการ เป็นต้น 
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ภาพประกอบ 18 แบบร่างเมนกิูจกรรม 

2.3.10 แบบร่างเมนบูนัทึก เป็นหน้าท่ีแสดงรายการบนัทึกกิจกรรมท่ีเก่ียวกบัการ
แก้บน ทัง้ท่ีแก้บนไปส าเร็จแล้ว หรือบนัทึกเพ่ือเตือนให้แก้บนภายหลงั โดยท่ีตัง้คา่การแจ้งเตือนได้ 
ผู้ใช้งานสามารถเลือกเพิ่มรายการสินค้าในแอปพลิเคชนัมาใส่ในบนัทึกเพ่ือให้ทราบว่าต้องเตรียม
อะไรเพ่ือไปแก้บน และสามารถใสค่วามรู้สกึ สถานท่ี รูปภาพ ท่ีเก่ียวกบัการบนบานลงบนัทกึได้ 

 

ภาพประกอบ 19 แบบร่างเมนบูนัทกึ 
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2.3.11 แบบร่างแสดงเมนูส ารวจ แสดงบทความ และสถานท่ีแก้บนใกล้ตัว 
สามารถค้นหาได้ตามประเภทสถานท่ี หรือจากความรู้สกึท่ีต้องการบนบาน 

 

ภาพประกอบ 20 แบบร่างเมนสู ารวจ 

2.3.12 แบบร่างเมนบูทสวดมนต์ แสดงบทสวดท่ีเก่ียวข้องกบัการไหว้ขอพรและ
การบนบาน 

 

ภาพประกอบ 21 แบบร่างเมนบูทสวดมนต์ 

2.3.13 แบบร่างเมนขู้อมลูส่วนตวั แสดงข้อมลูส าคญัในการใช้งานได้แก่ การตัง้
คา่ การจดัการท่ีอยู ่ระบบจา่ยเงิน รายการสิ่งของท่ีต้องได้รับ รายการท่ีถกูใจ 
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ภาพประกอบ 22 แบบร่างเมนขู้อมลูสว่นตวั 

2.3.14 แบบร่างรายการท่ีถูกใจ แสดงสินค้า บริการ บทความท่ีเคยกดถูกใจไว้ 
และสามารถเพิ่มลดรายกายได้ 

 

ภาพประกอบ 23 แบบร่างรายการท่ีถกูใจ 

2.4 การออกแบบแอปพลิเคชันบน (Bon Application) 
มีการออกแบบโดยน าเอาแบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) ในข้อ 2.3 มา

พัฒนาต่อโดยมีการก าหนดหัวข้อเนือ้หา (Content) ใส่ข้อมูลสินค้า บริการ บทความ และ
รายละเอียดในหน้าต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดความเช่ือมโยงกนัภายในแอปพลิเคชนั อีกทัง้ยงัมีการสร้าง
รายการตวัอยา่งเพ่ือให้เห็นภาพรวมสว่นประสานของหน้าจออยา่งครบถ้วน ดงันี ้
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2.4.1 การออกแบบหน้าต้อนรับ (Welcome Page UI) เป็นการออกแบบหน้า
หลังจากกดเปิดแอปพลิเคชนัเข้ามาครัง้แรก จะมีหน้าแนะน าฟีทเจอร์หลกัภายในแอปพลิเคชัน 
เพ่ือให้ผู้ใช้งานรู้จกัแอปพลิเคชนัได้ดียิ่งขึน้ 

 
ภาพประกอบ 24 การออกแบบหน้าต้อนรับ 

2.4.2 การออกแบบหน้าลงทะเบียน (Register UI) หลงัจากผ่านหน้าแนะน า
มาแล้ว จะพบกบัหน้าลงทะเบียน โดยจะใช้เพียงเบอร์โทรศพัท์ในการเร่ิมต้นลงทะเบียน รอรับรหสั 
OTP เพ่ือยืนยนัตวัตน ทัง้นีก็้เพราะว่าเบอร์โทรศพัท์จ าเป็นส าหรับการใช้งานบนแอปพลิเคชนันี ้
หลงัจากผ่านการยืนยนัเบอร์โทรศพัท์แล้วจะพบกบัหน้ากรอกข้อมลูส่วนตวัท่ีส าคญักบัการใช้งาน 
และกดยอมรับเง่ือนไขเพ่ือเร่ิมต้นใช้งาน หรือหากผู้ ใช้งานไม่ต้องการจะลงทะเบียนตัง้แตเ่ร่ิมใช้ ก็
สามารถข้ามการลงทะเบียน (Skip Register) ไปก่อนได้เช่นกัน ทัง้นีเ้พ่ือเป็นการเพิ่มทางเลือก
ให้กับผู้ ใช้งาน ได้ใช้งานง่ายและสะดวกสบายท่ีสุด โดยผู้ ใช้งานจะสามารถใช้บางส่วนของแอป
พลิเคชนัได้ และมีบางฟีทเจอร์ท่ีบงัคบัให้ผู้ใช้งานลงทะเบียนก่อนการใช้งาน 

 

ภาพประกอบ 25 การออกแบบหน้าลงทะเบียน 
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2.4.3 การออกแบบหน้าเข้าสู่ระบบ (Sign in UI) หน้าเข้าสู่ระบบเพ่ือเข้าใช้งาน 
หน้าก าหนดรหัสผ่าน หน้าตัง้รหสัผ่านใหม่ และหน้าเข้าสู่ระบบเม่ือเข้าใช้ งานในหน้าท่ีต้องการ
ข้อมลูสว่นตวั 

 
ภาพประกอบ 26 การออกแบบหน้าเข้าสูร่ะบบ 

2.4.4 การออกแบบหน้าหลกัแอปพลิเคชนั (Main Page UI) เป็นการออกแบบ
หน้าหลกัเม่ือเข้าสูร่ะบบแล้วจะพบเมนท่ีูพาไปยงัสว่นตา่ง ๆ ของแอปพลิเคชนั ดงันี ้

2.4.4.1 เมนหูน้าสินค้าแก้บน 
2.4.4.2 เมนหูน้าบริการแก้บน 
2.4.4.3 เมนสู ารวจ 
2.4.4.4 บทความแนะน า 
2.4.4.5 สินค้าแก้บนแนะน า 
2.4.4.6 เซ็ทแก้บนแนะน า 
2.4.4.7 ชอ่งค้นหาสินค้า บริการ บทความ (Search) 
2.4.4.8 หน้าตะกร้าสินค้า 

 

ภาพประกอบ 27 การออกแบบหน้าหลกัแอปพลิเคชนั 
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2.4.5 การออกแบบหน้าหลกัสินค้าแก้บน (Product Main Page UI) จะมีแสดง
รายการสินค้าแก้บนตา่ง ๆ แบง่ออกเป็น 

2.4.5.1 เมนปูระเภทสินค้า 
2.4.5.2 เมนเูซ็ทสินค้า 
2.4.5.3 ตวัเลือกสินค้าแก้บน ท่ีจะพาไปยังหน้ารายละเอียดสินค้าท่ีแสดง

ข้อมูล ความหมายของสินค้าแก้บนซึ่งน าข้อมูลจากการศึกษาความหมายของของไหว้ในบทท่ี 2 
มาใช้ประกอบเนือ้หา ราคา ปุ่ มเพิ่ม – ลดจ านวน ปุ่ มเพิ่มลงตะกร้า และปุ่ มถกูใจสินค้า 

2.4.5.4 ตวัเลือกสินค้าเช็ทแก้บน 
2.4.5.5 สญัลกัษณ์ค้นหา 
2.4.5.6 ตะกร้าสินค้า 
2.4.5.7 ตวักรองท่ีจะพาไปหน้าตวักรองท่ีผู้ ใช้งานสามารถก าหนดผลการ

ค้นหาสินค้าแก้บนจากหน้านีไ้ด้ 
  

 

ภาพประกอบ 28 การออกแบบหน้าหลกัสินค้าแก้บน 

2.4.6 การออกแบบหน้าเซ็ทสินค้าแก้บน (Product Set UI) เป็นหน้าท่ีรวมเซ็ท
สินค้าแก้บน สามารถเลือกประเภทของสถานท่ีท่ีต้องการไปบนบานได้หรือใช้ตวักรองเพ่ือจ ากดัผล
การค้นหาให้เป็นไปตามเง่ือนไขท่ีต้องการ 

2.4.6.1 หน้ารายละเอียดเซ็ทแก้บนส าเร็จรูป โดยมีรูปภาพ ช่ือเซ็ทแก้บน 
ประวตัิความเป็นมาของสถานท่ีหรือสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิ รายการสินค้าท่ีจ าเป็นส าหรับการไหว้บูชาหรือ
การบนบาน โดยแสดงเป็นตวัเลือกและราคาให้ผู้ ใช้งานสามารถเลือกเท่าท่ีต้องการได้ ช่องกรอก
ค าขอพิเศษท่ีจะมีให้ผู้ ใช้งานสามารถกรอกค าขอลงไปได้ ปุ่ มตวัเลือกเพิ่มลดสินค้า การแสดงสรุป
ราคา 
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2.4.6.2 เลือกซือ้เซ็ทสินค้าแก้บนตามหมวดหมู่ความรู้สึก เช่น หมวดหมู่การ
งาน การเงิน ความรัก โชคลาภ ความส าเร็จ เป็นต้น 

 

 

ภาพประกอบ 29 การออกแบบหน้าเซ็ทสินค้าแก้บน 

2.4.7 การออกแบบหน้าสัง่ซือ้สินค้า (Basket and Checkout UI) เม่ือเลือก
สินค้าแล้ว จะพบรายการสินค้าในตะกร้า โดยสามารถเพิ่มลดจ านวนสินค้าได้ สามารถกรอกรหสั
โปรโมชนั แสดงยอดรวมของราคาสินค้า เม่ือกดปุ่ มช าระเงินจะพาไปสูห่น้าตอ่ไป 

2.4.7.1 หน้าตรวจสอบรายละเอียด จะแสดงรายละเอียดท่ีอยู่ส าหรับการ
จดัส่ง ช่องทางการช าระเงิน รายการสินค้า ตวัเลือกการจดัส่งท่ีสามาถเลือกได้ว่าจดัส่งทนัที หรือ
เลือกแบบท่ีสามารถระบวุนั ชว่งเวลาจดัสง่ได้เอง 

2.4.7.2 หน้าแจ้งการสัง่ซือ้สินค้าส าเร็จ จะแสดงเม่ือเลือกวนัเวลาจดัส่ง และ
ท าการช าระเงินส าเร็จแล้ว ซึง่จะแสดงหมายเลขค าสัง่ซือ้ และปุ่ มท่ีพากลบัไปหน้าหลกั 

 

ภาพประกอบ 30 การออกแบบหน้าสัง่ซือ้สินค้า 
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2.4.8 การออกแบบหน้าบริการผู้ช่วยแก้บน (Bon Buddy UI) คือบริการท่ีจะช่วย
ให้ผู้ ใช้งานได้มีประสบการณ์การไหว้พระ บนบาน ขอพรอย่างมีความสขุ และสะดวกสบายยิ่งขึน้ 
โดยหน้านีจ้ะแสดงภาพประกอบหรือแบนเนอร์ แสดงรายการบริการตา่ง ๆ ให้เลือก สามารถใช้ตวั
กรองเพ่ือจ ากดัการค้นหา หรือค้นหาบริการจากวนั เวลา ราคาท่ีต้องการได้ 

 

ภาพประกอบ 31 การออกแบบหน้าบริการผู้ชว่ยแก้บน 

2.4.9 การออกแบบหน้าตวัอย่างบริการผู้ช่วยแก้บน (Bon Buddy Example 
Details UI) เม่ือผู้ ใช้งานเลือกบริการใดบริการหนึ่งเข้ามาแล้ว จะพบกบัหน้ารายละเอียดบริการ
ผู้ชว่ยแก้บน โดยหน้านีจ้ะประกอบด้วย 

2.4.9.1 ภาพปกบริการ ท่ีจะแสดงภาพตวัอย่างสถานท่ีท่ีจะไปบนบาน จะมา
พร้อมกบัช่ือของบริการนัน้ ๆ 

2.4.9.2 รายละเอียดสิ่งท่ีผู้ ใช้งานจะได้รับ จากบริการบนบดัดีท่ี้จะมีความ
แตกตา่งกนัออกไปแล้วแตบ่ริการ 

2.4.9.3 รายการสิ่งท่ีเราเตรียมให้ ซึ่งจะมีเคร่ืองสกัการะเบือ้งต้น บทสวด
มนต์ท่ีต้องใช้ในการไหว้ และสินค้าแก้บนท่ีผู้ใช้งานสามารถกดเลือกซือ้สินค้าบนแอปพลิเคชนั เม่ือ
ถึงวนันดัหมายบริการ เจ้าหน้าท่ีก็จะน าสินค้าท่ีสัง่ซือ้พร้อมบริการนีไ้ปสง่ให้ผู้ใช้งานถึงท่ี 

2.4.9.4 แผนท่ี แสดงจดุนดัหมายท่ีผู้ใช้งานกบัเจ้าหน้าท่ีจะนดัพบกนั 
2.4.9.5 การให้คะแนนของบริการผู้ ช่วยแก้บนท่ีได้จากผู้ ท่ีเคยใช้บริการนีม้า

ก่อน เพ่ือให้ผู้ใช้บริการรายอ่ืนสามารถตดัสินใจเลือกบริการบนแอปพลิเคชนันีไ้ด้ 
2.4.9.6 ข้อมลูเพิ่มเตมิเก่ียวกบับริการผู้ชว่ยแก้บน 
2.4.9.7 ราคารวมของบริการตอ่คน หากผู้ ใช้งานมีการเลือกซือ้สินค้าแก้บน

เพิ่ม ราคาท่ีแสดงก็จะรวมราคาสินค้าแก้บนด้วย 
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ภาพประกอบ 32การออกแบบหน้าตวัอยา่งบริการผู้ชว่ยแก้บน 

2.4.10 การออกแบบหน้าจองบริการผู้ช่วยแก้บน (Reservation Service UI) เป็น
การออกแบบขัน้ตอนการจองบริการผู้ช่วยแก้บน โดยผู้ ใช้งานจ าเป็นต้องเลือกวนัท่ีจากปฏิทิน ซึ่ง
ปฏิทินจะแสดงวนัท่ีสามารถจองได้ เม่ือเลือกวันได้แล้วผู้ ใช้งานจะต้องเลือกช่วงเวลาท่ีต้องการ
ให้บริการ จากนัน้ระบบจะพาไปยงัหน้าตรวจสอบรายละเอียดก่อนช าระเงิน เม่ือผู้ ใช้งานเลือก
ชอ่งทางการช าระเงินและช าระเงินส าเร็จ ก็จะปรากฎหน้าการจองส าเร็จ พร้อมหมายเลขค าสัง่ซือ้ 

 

 

ภาพประกอบ 33 การออกแบบหน้าจองบริการผู้ชว่ยแก้บน 

2.4.11 การออกแบบหน้าส ารวจ (Explore UI) หน้าส ารวจเป็นหน้าหลกัท่ีจะ
แสดงเนือ้หาประเภทบทความ และบทสวดมนต์ โดยจะเป็นบทความประเภทให้ความรู้ในเร่ืองการ
บนบาน การไหว้พระขอพร การท าบญุ เป็นต้น และผู้ ใช้งานสามารถค้นหาสถานท่ีไหว้พระแก้บน
ใกล้ตวัได้จากชอ่งค้นหา จะแสดงผลการค้นหาในรูปแบบการให้ข้อมลูสถานท่ีแบบเบือ้งต้น 
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ภาพประกอบ 34 การออกแบบหน้าส ารวจ 

2.4.12 การออกแบบหน้าบทสวดมนต์ (Prayer Book UI) เพ่ือสร้างความ
สะดวกสบายให้กับผู้ ใช้งาน จึงได้มีบทสวดท่ีจ าเป็นส าหรับการบนบานขอพรท่ีผู้ ใช้งานสามารถ
เลือกและค้นหาบนแอปพลิเคชันได้โดยท่ีไม่ต้องค้นหาภายนอกแอปพลิเคชันด้วยตนเอง  

 
ภาพประกอบ 35 การออกแบบหน้าบทสวดมนต์ 

2.4.13 การออกแบบหน้ากิจกรรม (Activities UI) โดยหน้าหลกัเมนกิูจกรรมจะ
แสดงความเคล่ือนไหวตา่ง ๆ บนแอปพลิเคชนั กิจกรรมและโปรโมชนัส่งเสริมการขายท่ีแอปพลิเค
ชนัต้องการอปัเดทให้กบัผู้ใช้งาน 

2.4.13.1 เมนูประวตัิการซือ้ แสดงประวตัิค าสัง่ซือ้สินค้าแก้บนท่ีส าเร็จแล้ว 
จะระบุหมายเลขค าสัง่ซือ้ วนัท่ีซือ้สินค้าและราคาสินค้า เม่ือเข้าไปจะพบกบัรายละเอียดค าสัง่ซือ้
ทัง้หมด สถานท่ีจดัสง่ โปรโมชนัท่ีใช้ และรูปแบบการช าระเงิน 

2.4.13.2 เมนปูระวตักิารจอง แสดงข้อมลูการจองบริการผู้ ช่วยแก้บน ท่ีมีการ
ช าระเงินส าเร็จแล้ว เม่ือกดเข้าไปในรายการ จะพบกบัรายละเอียดของบริการเบือ้งต้น ราคาบริการ
และราคาสินค้าแก้บนในกรณีท่ีมีการเพิ่มสินค้าแก้บนร่วมในค าสัง่ซือ้ด้วย 
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2.4.13.3 เมนท่ีูต้องได้รับ เป็นหน้าท่ีแสดงรายการสินค้าท่ีผู้ ใช้งานยงัไม่ได้รับ 
ให้ผู้ใช้งานได้ทราบถึงสถานะสินค้าท่ีได้ท าการสัง่ซือ้ไปเรียบร้อย 

 

ภาพประกอบ 36 การออกแบบหน้ากิจกรรม 

2.4.14 การออกแบบหน้าบนัทึกแก้บน (Pledge’s Memo UI) เมนบูนัทึกข้อมลู
การบนบานของผู้ ใช้งาน เพ่ือเตือนว่าเคยบนอะไรไปแล้วบ้าง บนไว้เม่ือไหร่ ท่ีไหน และหมวดหมู่
อะไร เพ่ือแก้ไขปัญหาการลืมเร่ืองท่ีบนบานของผู้ ใช้งาน ผู้ ใช้งานสามาถเลือกเพิ่มข้อมลูตา่งๆ ได้
ด้วยตนเอง 

 

ภาพประกอบ 37 การออกแบบหน้าบนัทึกแก้บน 

2.4.15 การออกแบบหน้ารายการท่ีถกูใจ (Favorite List UI) เมนรูายการท่ีถกูใจ 
มีไว้เพ่ือผู้ ใช้งานสามารถกดถูกใจรายการสินค้า บริการ และบทความเพ่ือไว้ดูภายหลังได้ โดย
สามารถเข้าถึงหน้ารายการท่ีถกูใจได้จาก 2 ช่องทางคือ 1. หน้าบนัทึก 2. หน้าข้อมลูส่วนตวั ผ่าน
ปุ่ มรูปหวัใจ 
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ภาพประกอบ 38 การออกแบบหน้ารายการท่ีถกูใจ 

2.4.16 การออกแบบหน้าข้อมูลส่วนตวั (Profile UI) เมนขู้อมูลส่วนตวั แสดง
ข้อมลูสว่นตวัของผู้ใช้งาน และการตัง้คา่ระบบ ประกอบไปด้วย 

2.4.16.1 ภาพผู้ใช้งาน และช่ือผู้ใช้งาน 
2.4.16.2 ปุ่ มแก้ไขข้อมูลส่วนตวั ท่ีผู้ ใช้งานสามารถแก้ไขภาพผู้ ใช้งาน ช่ือ 

อีเมล หรือเบอร์โทรศพัท์ได้ 
2.4.16.3 เมนูสิ่งของท่ีต้องได้รับ จะพาไปยังรายการสินค้าท่ียังส่งไม่ถึง

ผู้ใช้งาน 
2.4.16.4 เมนูรายการท่ีถูกใจ จะพาไปหน้าแสดงรายการสินค้า บริการ 

บทความท่ีเคยกดถกูใจไว้ 
2.4.16.5 เมนูตัง้ค่าจะสามารถตัง้คา่ระบบต่าง ๆ ได้แก่ รหสัผ่าน การแชร์

สถานท่ีตัง้ การแจ้งเตือน สามารถเข้าถึงเมนขู้อตกลง เง่ือนไข นโยบายความเป็นส่วนตวัของแอป
พลิเคชนั (Terms and Conditions) และแสดงปุ่ มส าหรับกดออกจากระบบ 

 
ภาพประกอบ 39 การออกแบบหน้าข้อมลูสว่นตวั 



  82 

2.4.17 การออกแบบหน้าแจ้งปัญหา (Report UI) หน้านีจ้ะเช่ือมต่อกับหน้า
รายละเอียดค าสัง่ซือ้ ท่ีผู้ ใช้งานสามารถรายงานปัญหาท่ีพบหลงัจากค าสัง่ซือ้ส าเร็จแล้ว โดยจะ
แสดงตวัเลือกตา่ง ๆ ให้ผู้ใช้งานได้เลือกเหตผุลในการแจ้งปัญหา รวมถึงช่องกรอกข้อความในกรณี
ท่ีต้องการใสค่วามคดิเห็นหรือข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 

ภาพประกอบ 40 การออกแบบหน้าแจ้งปัญหา 

2.5 การออกแบบพฒันาชดุสญัลกัษณ์ (Icon) 
ผู้วิจยัได้พฒันาและออกแบบชดุสญัลกัษณ์เพ่ือใช้ในแอปพลิเคชนั เพ่ือใช้บง่บอก

เมน ูหวัข้อ และเป็นสญัลกัษณ์เพ่ือส่ือสารให้ผู้ ใช้งานเข้าใจได้ดีมากยิ่งขึน้ โดยมีสญัลกัษณ์ 2 ชุด 
ได้แก่ 

2.5.1 การออกแบบชดุสญัลกัษณ์หลกั เป็นการออกแบบชดุสญัลกัษณ์ท่ีเน้นการ
ส่ือสารท่ีเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ใช้สีหลักเพียงสองสี ได้แก่  สีทอง และสีขาว ใช้กับส่วนระบบ 
สญัลกัษณ์ของเมนหูลกั เป็นต้น 

 
ภาพประกอบ 41 การออกแบบชดุสญัลกัษณ์หลกั 
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2.5.2 การออกแบบชุดสัญลักษณ์รอง เป็นการออกแบบชุดสัญลักษณ์ท่ีมี
ลกัษณะคล้ายภาพประกอบ มีสีทองและสีฟ้าน า้เงินเป็นสีหลัก และมีสีในชุดสีประกอบ เพ่ือใช้
ส่ือสารสร้างความเข้าใจ และสร้างสีสันให้กับชุดสัญลักษณ์ ใช้ส่ือสารเมนูประเภทคอนเทนต์ 
หมวดหมู ่หรือประกอบบทความเป็นต้น 

 
ภาพประกอบ 42 การออกแบบชดุสญัลกัษณ์รอง 

2.6 การออกแบบภาพประกอบแอปพลิเคชนั (Illustration for Application) 
การออกแบบภาพประกอบเพ่ือใช้งานบนแอปพลิเคชนั ผู้วิจยัได้พฒันาออกแบบ

ชดุภาพประกอบขึน้มา ใช้เป็นการส่ือสารเลา่เร่ืองเก่ียวกบักิจกรรมการแก้บนตา่ง ๆ ในลกัษณะของ
ภาพการ์ตนู โดยใช้ชดุสีท่ีก าหนดไว้ในภาพประกอบ เพ่ือสร้างบรรยากาศในแอปให้มีความสดใส มี
ความนา่สนใจมากย่ิงขึน้ 
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ภาพประกอบ 43 ตวัอยา่งการออกแบบภาพประกอบส าหรับแอปพลิเคชนับน 

3. ผลลัพธ์ของการสอบถามความคิดเหน็จากผู้เช่ียวชาญ 
ในการท าวิจยัครัง้นีมี้ขัน้ตอนการด าเนินการติดต่อกับผู้ เช่ียวชาญด้านตา่ง ๆ ท่ีสามารถ

ให้ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะในการออกแบบแอปพลิเคชนันี  ้ เป็นกระบวนการการศกึษาขัน้ตอนท่ี 2 
(Research 2) โดยได้ขอสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้อง 3 ทา่น ได้แก่ 

1. ผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน  
คือ คณุณฐัวฒุิ พงึเจริญพงศ์ CEO & Co- Founder บริษัท อุ๊คบี จ ากดั 

2. ผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน จ านวน 1 คน 
คือ คณุนชุนดัดา วฒันบตุร Astrologer and Tarot Read แอปพลิเคชนั a ดวง 

3. ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน 
คือ คณุอภิรักษ์ ปนาทกลู UX Coach บริษัท ODDs 

ซึ่งผู้ วิจยัได้ท าการสมัภาษณ์ทัง้ 3 ท่านเสร็จสิน้เรียบร้อยแล้ว เป็นการสัมภาษณ์แบบ
ออนไลน์ ผา่นการวีดีโอคอล และลงพืน้ท่ีสมัภาษณ์โดยตรง สามารถสรุปข้อคดิเห็นตา่ง ๆ ได้ดงันี ้
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3.1 ผลการสอบถามความคดิเห็นคณุณฐัวฒุิ พงึเจริญพงศ์ 
ผู้ วิจัยได้เล่าถึงท่ีมา ความส าคัญ จุดประสงค์ และแสดงผลงานการออกแบบกับ

ผู้ เช่ียวชาญ ในฐานะท่ีคณุณฐัวฒุิ เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชนั จึง
ให้ความคดิเห็นในเร่ืองการวางแผนธุรกิจเป็นหลกั สามารถสรุปได้ดงันี ้

3.1.1 ประเดน็เร่ืองแนวคดิแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
3.1.1.1 ขัน้ตอนท่ี 1 ในการเร่ิมท าธุรกิจแอปพลิเคชนัแก้บน ควรเร่ิมจากการ

ท า Facebook Page เพ่ือสงัเกตพฤตกิรรมของลกูค้า ลกัษณะการใช้งาน ความสนใจซือ้ของตลาด 
เพราะ Facebook Page เป็นเคร่ืองมือท่ีฟรี สามารถเร่ิมท าได้ทนัที ไม่ต้องมีทีมงาน ไม่ต้องใช้
เวลานานในการเตรียมความพร้อม สามารถให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการวางแผนท าการตลาด
ตอ่ไป 

3.1.1.2 ขัน้ตอนท่ี 2 ควรท าเว็บไซต์ เน่ืองจากกลุ่มลกูค้าทัว่ไปจะเร่ิมต้นด้วย
การค้นหาข้อมลูตา่ง ๆ บน Google ก่อนท่ีจะเข้าถึงแอปพลิเคชนัได้ จึงต้องท าเว็บไซต์เพ่ือให้กลุ่ม
ลูกค้าท่ีมีความสนใจเข้ามาใช้บริการ โดยจะต้องสร้างบทความต่าง ๆ ขึน้มาบนเว็บไซต์ เม่ือมี
ผู้ใช้งานสนใจในบทความและมียอดคลิกยอดอา่นบทความมากขึน้ ก็จะท าให้ลกูค้าสามารถเข้าถึง
ผลิตภัณฑ์ได้ง่ายขึน้ เน่ืองจาก Google ก็จะจัดอนัดบัจากการท่ีมียอดคลิกอ่านบทความต่าง ๆ 
หรือจากความสนใจเข้าชมเว็บไซต์ ซึ่งท าให้เว็บไซต์หรือเพจเฟสบุ๊คของเราอยู่บนหน้าแรกของ 
Google เป็นผลดีตอ่ภาพรวมของธุรกิจ ท่ีจะสร้างโอกาสให้ลกูค้าเข้าถึงเราได้ง่ายกวา่ 

3.1.1.3 ขัน้ตอนท่ี 3 การสร้างแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ควรเร่ิมจาก
การสร้างแผนธุรกิจขึน้มาก่อน โดยขัน้ตอนการสร้างแผนธุรกิจท่ีคณุณฐัวฒุิแนะน ามีดงันี ้

1) เร่ิมท าการส ารวจตลาดก่อนวา่ตลาดการบนบานและการแก้บนมี
ขนาดใหญ่มากแคไ่หน แล้วในหนึง่วนัมีการแก้บนเกิดขึน้มากน้อยเทา่ใด เบือ้งต้นอาจใช้เคร่ืองมือ
อยา่งง่าย เช่น Google Trends ในการดวูา่ในหนึง่วนัมียอดค้นหาค าท่ีเก่ียวข้องกบัผลิตภณัฑ์เรา
มากน้อยแคไ่หน โดยน าข้อมลูท่ีได้ไปใช้ในการวางแผนการตลาดตอ่ 

2) ประเมินรายได้ของธุรกิจแก้บนในรูปแบบเดมิ จากยอดใช้จา่ยในการ
แก้บนแตล่ะครัง้ และตัง้เปา้หมายเร่ืองการดงึลกูค้าเข้ามาใช้บริการในรูปแบบออนไลน์ตอ่ (The 
same market but different marketing) ผา่นทางแพลตฟอร์มตา่ง ๆ ทัง้การพฒันาเฟสบุ๊ค เพจ 
และเว็บไซต์ เม่ือธุรกิจมีรายได้มีก าไรและเป็นท่ีรู้จกัแล้ว จึงคอ่ยมาพฒันาแอปพลิเคชนัตอ่ เพ่ือให้
ผู้ใช้งานมีความสะดวกสบายมากยิ่งขึน้ 

3.1.2 ประเดน็เร่ืองการออกแบบแอปพลิเคชนั 
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3.1.2.1 เร่ืองความสวยงามของแอปพลิเคชนั ผู้ เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่า มี
ความสวยงามดีแล้ว จงึไมไ่ด้ให้ค าแนะน าเพิ่มเตมิเก่ียวกบัการออกแบบ 

3.1.2.2 เร่ืองบริการผู้ชว่ยแก้บน ผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความเห็นว่า ถ้ามีบริการให้
เลือกเพิ่มขึน้ เช่น เพ่ือนแก้บนผ่านทางออนไลน์ โดยใช้การวีดีโอคอลระหว่างการท าการแก้บนได้
ด้วยก็จะดีมาก เพ่ือให้ได้กลุ่มลกูค้าใหญ่ขึน้ ประหยดัเวลา ลกูค้าท่ีอยู่ตา่งจงัหวดัหรือตา่งประเทศ
ก็จะสามารถใช้บริการได้ด้วย 

3.1.2.3 คณุณฐัวฒุิเสนอให้เร่ืองการลดขอบเขตงานให้เล็กลง เพ่ือน าไปเป็น
ส่วนหนึ่งของ a ดวง แอปพลิเคชนัดดูวงท่ีมีบริษัทอุ๊คบีเป็นเจ้าของ เพ่ือจะได้เห็นถึงพฤติกรรมการ
ใช้งานของลกูค้า เพราะมีโอกาสเป็นฐานลกูค้าเดียวกนั 

สรุป ผลการสัมภาษณ์คุณณัฐวุฒิ  พึง เจ ริญพงศ์ ผู้ เ ช่ียวชาญท่ีประสบ
ความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชนั คณุณฐัวฒุิ ได้ให้ข้อคิดในการวางแผนพฒันาธุรกิจเป็นล าดบั 
โดยยดึจากความง่าย – ความยากของการสร้างแพลตฟอร์ม การประเมินคา่ใช้จ่ายในการสร้างช่อง
ทางการท าธุรกิจ รวมถึงวิธีการวางแผนการตลาด ซึ่งความคิดเห็นของคณุณัฐวฒุิ เป็นประโยชน์ 
และสร้างแรงบนัดาลใจท่ีดีกบัผู้วิจยัเป็นอย่างมาก ผู้วิจยัจะน าความรู้ ข้อคิดเห็นท่ีได้ไปใช้ในการ
พฒันางานวิจยัในล าดบัถดัไป 

3.2 ผลการสอบถามความคดิเห็นคณุนชุนดัดา วฒันบตุร 
ผู้วิจยัได้เลา่ถึงท่ีมา ความส าคญั จดุประสงค์ และแสดงผลงานการออกแบบ กบั

ผู้ เช่ียวชาญ คณุนชุนดัดาได้ให้ความรู้และค าแนะน าในเร่ืองเทพฮินด ูวิธีการไหว้ท่ีถกูต้องและการ
ขอบคณุเทพเป็นหลกั โดยสามารถสรุปได้ดงันี ้

3.2.1 ประเดน็เร่ืองแนวคดิแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
3.2.1.1 เร่ืองธุรกิจแก้บนกบัความเช่ือ ผู้ เช่ียวชาญมีความเห็นว่าแนวคิดธุรกิจ

นีส้ามารถเกิดขึน้จริงได้โดยมองว่าเป็นแนวความคิดท่ีดี ในเร่ืองความเช่ือและธุรกิจจะต้องด าเนิน
ไปด้วยกัน ไม่ใช่เร่ืองผิด เป็นการช่วยให้คนท่ีไม่มีความรู้ในด้านนี  ้คนท่ีไม่กล้าบนบานสามารถ
เข้าถึงการบนบานและการแก้บนได้ผ่านช่องทางนี ้ผู้ เช่ียวชาญให้ความเห็นอีกว่าบริการผู้ช่วยแก้
บนเป็นแนวคิดท่ีดี โดยให้เหตผุลว่าปัจจุบนันีค้นไม่ได้ตามหาแค่เร่ืองการดดูวงเท่านัน้ แต่ยงัตาม
หาคนท่ีจะชว่ยจดัเตรียมของไหว้ให้อีกด้วย 

3.2.1.2 เร่ืองโอกาสเติบโตของแนวคิดแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
ผู้ เช่ียวชาญให้ความเห็นวา่มีโอกาสเติบโต แตจ่ะใช้เวลาประมาณ 1 - 2 ปีในการยอมรับและเป็นท่ี
รู้จัก เน่ืองจากธุรกิจความเช่ือเร่ืองการดูดวง หรือการบนบานเป็นอีกหนึ่งผลิตภัณฑ์ท่ีผู้บริโภค
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สามารถเลือกใช้ได้ ในเร่ืองการดดูวง คน Gen X และ Gen Y มีการใช้บริการสงู เพราะมองว่าเป็น
เคร่ืองมือหรือตวัชว่ยท่ีดีในการตดัสินใจ สร้างพลงัและขวญัก าลงัใจท่ีดี 

3.2.2 ประเดน็เร่ืองการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
3.2.2.1 เร่ืองบริการผู้ช่วยแก้บน ผู้ เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าเป็นบริการท่ีดีท่ี

จะช่วยเหลือผู้บนบานและการแก้บนให้สะดวกสบายมากยิ่งขึน้ โดยเสนอว่าควรให้คนในพืน้ท่ีท่ีมี
ความรู้เป็นผู้ให้บริการ พร้อมทัง้ชว่ยจดัเตรียมสิ่งของแก้บนให้ด้วย 

3.2.2.2 เร่ืองบทสวดท่ีน ามาใช้ ผู้ เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าเป็นสิ่งท่ีดี แต่
ขัน้ตอนส าคญัอยูท่ี่ขัน้ตอนการเลือกน าบทสวดเข้ามา โดยให้ค าแนะน าว่าควรเลือกจากสถานท่ีใด
สถานท่ีหนึง่เพียงท่ีเดียวมาใช้งาน และควรให้เครดติกบัผู้จดัท าบทสวดนีข้ึน้ด้วย 

3.2.2.3 เร่ืองการออกแบบ ภาพประกอบ สีสัน และรูปภาพสินค้าต่าง ๆ 
ผู้ เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าการมีภาพประกอบกบัภาพถ่าย อาจมีการใช้คาแรคเตอร์ประกอบเพ่ือ
เป็นท่ีจดจ าได้ง่าย โดยช่ืนชมว่าม้าลายในแอปพลิเคชนัสามารถส่ือสารท าให้ผู้ ใช้งานเข้าใจว่าเป็น
แอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนมากยิ่งขึน้ มีความเหมาะสมดีแล้ว 

3.2.3 ประเด็นเร่ืองความเหมาะสมของคอนเทนต์ และรูปแบบการขายในแอป
พลิเคชนั 

ผู้ เช่ียวชาญให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสมแล้ว แตถ้่าจะท าให้ดียิ่งขึน้ควรเสริม
หมวดหมูค่วามเช่ือเป็นกลุ่มดงันี ้1. ความเช่ือแบบฮินดู 2. ความเช่ือแบบไทย 3. ความเช่ือแบบจีน 
โดยให้เหตผุลวา่ผู้บนบานมีความศรัทธาในลกัษณะหมวดหมูข้่างต้น 

3.2.4 ความรู้เก่ียวกบัเทพฮินด ู
ผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความรู้เก่ียวกับเทพฮินด ูสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีผู้ตอบแบบสอบถาม

มีความเคารพนบัถือมากเป็นอนัดบัหนึง่ จากผลการท าแบบสอบถามผู้ มีความเช่ือด้านการบนบาน
จ านวน 100 คน ผู้วิจยัจึงมองเห็นความส าคญัในการศกึษาเทพฮินดเูป็นพิเศษ ซึ่งผู้ เช่ียวชาญก็ได้
กล่าวถึงวิธีการเคารพบูชาเทพฮินดท่ีูถูกต้อง ความเช่ือในเทพฮินด ูของถวายท่ีเหมาะสมกับเทพ
ฮินดูแต่ละองค์ท่ีมีความแตกต่างกัน และพิธีท่ีส าคญัของศาสนาฮินดู เน่ืองจากคุณนุชนัดดามี
ความรู้ความเช่ียวชาญด้านการบชูาเทพฮินดเูป็นพิเศษ สามารถสรุปได้เป็นหวัข้อตา่ง ๆ ดงันี ้

3.2.4.1 ความรู้เก่ียวกับเทพฮินด ูความเช่ือ และการไหว้เทพแต่ละองค์ท่ี
ถูกต้อง ตามความเช่ือของฮินดูนัน้การถวายของไหว้เทพทุกพระองค์ควรใช้ของไหว้ท่ีได้มาจาก
ธรรมชาติ ผลไม้ เคร่ืองเทศ เคร่ืองหอม หรือเสือ้ผ้าเคร่ืองนุ่งห่ม เคร่ืองอลงักาลมัท่ีมาจากอินเดีย 
หากหาไมไ่ด้ก็สามารถใช้ของท้องถ่ินท่ีมีได้ ข้อห้ามคือไมใ่ห้ถวายเนือ้สตัว์หรือวตัถดุิบท่ีมาจากสตัว์
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ในการปรุงอาหาร หรือขนมของไหว้ นั่นเพราะว่าศาสนาฮินดูมีวิธีการทานแบบมังสวิรัต ซึ่งมี
รายละเอียดแตกตา่งกนัไปดงันี ้

ตาราง 15 ตารางแสดงรูปแบบความเช่ือในเทพฮินด ู

ล าดบั ช่ือเทพเจ้า ความเช่ือ วิธีการไหว้ 

1 พระพรหม 
เป็นเทพผู้สร้าง ขอพรเร่ืองการงาน การเงิน 
อ านาจบารมี การสร้างสรรค์สิง่ใหม ่ 

ให้เตรียมของไหว้ให้ครบทัง้ 4 
หน้า ของไหว้จากธรรมชาติ น า้
มะพร้าว ผ้าอินเดยี เป็นต้น 

2 พระแมส่รัุสวดี 
เทพแหง่ความรู้ ขอพรในเร่ืองการเรียน การ
งาน การสอบแขง่ขนั หรือการคิดหาไอเดีย
ใหม ่ๆ 

ถวายพานดอกบวัสขีาว ดอกไม้
สขีาว และของไหว้ทีม่าจาก
ธรรมชาต ิ

3 พระแมรั่ศม ี
เทพเจ้าที่บนัดาลในเร่ืองการเงิน ความมัง่
คัง่ โชคลาภ และความสวยงาม 

สปีระจ าตวัทา่นคือสชีมพ ูจึง
ควรถวายของสชีมพ ูและเคร่ือง
อลงักาลมั 

4 พระศิวะ 
เป็นเทพแหง่การท าลาย แตเ่ป็นการท าลาย
เพื่อสร้างสิง่ใหมท่ี่ดี เหมาะกบัอาชีพสาย
ก่อสร้าง วศิวกร และเสริมเร่ืองความรัก 

ดอกไม้สด น า้ ก ายานเคร่ือง
หอม เคร่ืองเทศ นมสดไมป่รุง
แตง่ 

5 พระแมอ่มุาเทว ี
เทพแหง่ความรัก เหมาะจะขอพรให้สมหวงั
เร่ืองความรัก เนือ้คู ่เจอคูท่ีด่ี และเร่ือง
ความเด็ดขาดในการตดัสนิใจ 

ควรไหว้ด้วยดอกไม้สด เคร่ือง
อลงักาลมั น า้มนั ผลไม้
ธรรมชาต ิ

6 พระพิฆเนศ 
เทพแหง่การขจดัอปุสรรค ความรู้และ
ศิลปวิทยาทกุแขนง สามารถขอพรในเร่ือง
การเรียน การงาน อาชีพเก่ียวข้องกบัศิลปะ 

น า้สะอาด ก ายาน ผลไม้ ขนมที่
ไมใ่สไ่ข ่นมสดไมป่รุงแตง่ 

7 พระกฤษณะ 
ขอพรเร่ืองการเสริมสเนห์่ ความมเีมตตา 
เป็นท่ีรัก 

ควรถวายของไหว้ด้วยดอกไม้
หอม เคร่ืองหอมอินเดยี และ
เคร่ืองนุง่หม่อินเดีย 

8 พระตรีมรูต ิ
เป็นเทพผู้ยิ่งใหญ่ ชว่ยประทานความ
สมหวงัได้ทกุประการ ทัง้เร่ืองการงาน 
การเงิน ความรัก และสขุภาพ 

ควรถวายด้วยดอกไม้สแีดง 
ผลไม้สด ก ายานหรือเคร่ือง
หอมอินเดีย 

9 พระขนัทกมุาร 
เป็นเทพผู้ให้พรเร่ืองความกล้าหาญ การ
ตอ่สู้  ความเป็นผู้น า เหมาะกบัผู้ที่จะต้อง
สอบการแขง่ขนั ประกวดตา่ง ๆ 

ถวายก ายาน  เคร่ืองหอม
อินเดีย เคร่ืองอลงักาลมั 
ขนมฮินด ู
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10 พระหนมุาน 
เทพแหง่ความซื่อสตัย์ การเรียนรู้ ความ
วอ่งไว ขอพระในเร่ืองความรักใคร่เอ็นดู
จากผู้บงัคบับญัชา เป็นต้น 

ของไหว้เป็นขนมราด ูขนมฮินด ู
เคร่ืองอลงักาลมั ก ายาน ผลไม้
จากธรรมชาต ิ

11 พระราห ู
เทพเจ้าแหง่โชคและโดภคทรัพย์ ผู้ประทาน
พรเร่ืองการงาน การเงิน แตห้่ามขอพรเร่ือง
ความรัก 

ของไหว้ควรเป็นสดี า ของที่มา
จากธรรมชาติ ไมใ่ช่เนือ้สตัว์ 
จ านวน 8  หรือ 12 อยา่ง 

3.2.4.2 วิธีการขอพรกบัเทพฮินดท่ีูถกูต้อง คือ ควรขอพรให้ถกูองค์ ควรศกึษา
ประวตัทิา่นให้ดี เพ่ือท่ีจะปฏิบตัไิด้ถกูต้อง โดยเม่ือขอพรแล้วปราถนาสิ่งใด ก็ให้บอกวนั เวลา หาก
มีมูลค่า หรือมีจ านวนก็ให้บอกจ านวนท่ีชดัเจนด้วย (ซึ่งจะได้สมพรปราถนาหรือไม่นัน้ต้องขึน้อยู่
กบับญุของตนเอง) นิยมจดุก ายาน และสัน่ระฆงัเพราะเช่ือวา่เทพจะได้ยินค าอธิษฐานเรา 

สรุป ผลการสมัภาษณ์คณุนุชนดัดา วฒันบตุร ผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน โดยการนดั
พบเพ่ือสมัภาษณ์ คณุนชุนดัดาให้ความสนใจแนวคิดนีเ้ป็นอย่างมาก และยงัให้ความรู้ ข้อคิดเห็น
เก่ียวกบัวิธีการบชูาเทพฮินดอูยา่งถกูวิธี รวมถึงความเห็นท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบด้วย ซึ่งผู้วิจยั
จะน าความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ และพฒันาวิจยันีใ้ห้ดียิ่งขึน้ในล าดบัถดัไป 

3.3 ผลการสอบถามความคดิเห็นคณุอภิรักษ์ ปนาทกลู 
ผู้วิจยัได้เล่าถึงแนวความคิด ท่ีมา ความส าคญั แสดงผลงานการออกแบบแบบ

ร่างแอปพลิเคชนั และการออกแบบแอปพลิเคชนั ของงานวิจยัเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชนัเพ่ือ
ธุรกิจแก้บนกับผู้ เช่ียวชาญ โดยคุณอภิรักษ์มีความเช่ียวชาญด้านการคิดอย่างเป็นระบบ การ
วางแผนเก่ียวกบัประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) โดยสามารถสรุปได้ดงันี ้

3.3.1 ประเดน็เร่ืองแนวคดิแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
คณุอภิรักษ์ให้ค าแนะน าในเร่ืองกระบวนความคดิ หาท่ีมาท่ีไปของกลุ่มลกูค้า 

การก าหนด Persona และ User Journey ของผลิตภณัฑ์ 
3.3.1.1 กระบวนการคดิของผู้บนบาน 

1) เร่ิมต้นจากความรู้สึกนกึคิดของผู้บนบานท่ีอาจเกิดปัญหา มีความ
ทกุข์ใจ หรือมีสิ่งใดสิ่งหนึง่ท่ีปรารถนาแตมี่ความลงัเลไมแ่นใ่จว่าสิ่งนัน้จะเป็นไปได้อยา่งท่ีคิด 

2) เม่ือมีความทกุข์ใจและไมมี่ทางออก การบนบานจงึเป็นทางเลือก
ส าหรับผู้ ท่ีมีความทกุข์ใจ หรือมีความต้องการในสิ่งใดสิ่งหนึง่ 
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3) เม่ือมีการบนบานเกิดขึน้แล้ว ผู้บนจะรอคอยอยา่งมีความหวงัวา่จะ
สมหวงักบัสิ่งท่ีบนบานไปหรือไม ่ซึง่หากผลลพัธ์ไมเ่ป็นดัง่ใจหวงัก็อาจจะเกิดเป็นความทกุข์ใจขึน้
อีกครัง้  

4) เม่ือผู้บนบานส าเร็จ หรือไมส่ าเร็จพร แตต้่องการปฏิบตัแิบบในแบบท่ี
กลา่วบนบานไป ซึง่ขัน้ตอนนีผู้้บนบานจะเกิดความทกุข์ใจและอยากแก้บน 

5) ผู้บนบานได้แก้บนตามท่ีตัง้ใจไว้ ในขัน้ตอนนีจ้ะสร้างความสบายใจ 
และความสขุให้กบัผู้บนบาน  

 
ภาพประกอบ 44 กระบวนการคิดของผู้บนบาน 

3.1.1.2 การก าหนดบคุลิกของกลุม่เปา้หมาย (Persona) 
บคุลิกของกลุม่เปา้หมายท่ีผู้วิจยัได้ก าหนดขึน้ โดยได้แนวความคดิมา

จากผลของการท าแบบสอบถามผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบานมาปรับใช้ โดยบคุลิกของ
กลุม่เปา้หมายท่ีตัง้ไว้ มีดงันี ้

 
ภาพประกอบ 45 Bon Applictaion’s Persona 
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ผู้วิจยัได้อธิบายให้ผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัการก าหนดลกัษณะบคุลิกของ
กลุม่เปา้หมายไว้ ซึง่ผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความเห็นว่าการก าหนดช่ือ และข้อมลูพืน้ฐานเป็นสิ่งท่ีดีแล้ว 
แตค่วรเข้าใจถึงความรู้สึกของกลุม่เปา้หมาย วา่กลุม่เปา้หมายท่ีเราก าหนดขึน้มานัน้ต้องการอะไร 
และจะแก้ไขปัญหานัน้ได้อย่างไร ซึง่อาจจะแบง่กลุม่เปา้หมายออกเป็น 2 กลุม่ คือ 1) กลุม่คนท่ี
ตัง้ใจมาบนบาน 2) กลุม่ท่ีสนใจเร่ืองการบนบาน ซึง่รูปแบบการใช้งานแอปพลิเคชนัของคนทัง้สอง
กลุม่จะแตกตา่งกนั ทัง้นีผู้้วิจยัน าข้อคิดเห็นนีไ้ปพฒันาในอนาคต 

3.1.1.3 แนวความคิดของงานวิจัยท่ีผู้ เช่ียวชาญให้ค าแนะน าเพิ่มเติม คือ 
ธุรกิจนีเ้ป็นธุรกิจท่ีสร้างความจรรโลงใจ สร้างความสบายใจ เม่ือรู้ว่ามีคนทกุข์ก็อยากช่วยให้เขามี
ความสุข เป็นการพัฒนาธุรกิจท่ีคล้ายกับด้านจิตเวช เป็นท่ียึดเหน่ียวจิตใจของคน คุณอภิรักษ์ 
แนะน าวา่ให้ส่ือสารไปในแนวทางนี ้ไมค่วรส่ือสารไปในทางธุรกิจความเช่ือ เพราะอาจจะดเูป็นสิ่งท่ี
งมงายไมน่า่เช่ือถือ และภาพลกัษณ์ดเูป็นไปในทางลบ 

3.3.2 ประเด็นเร่ืองการออกแบบแบบร่างแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน (Bon 
Applictation Wireframe) 

3.3.2.1 ผู้ เช่ียวชาญมีค าความคิดเห็นว่า ส่ือสารได้ไม่ดี เพราะไม่มีคอนเทนต์ 
เลยไม่สามารถคาดเดาได้ว่าต้องการส่ือสารอะไร คุณอภิรักษ์จึงให้ค าแนะน าในการสร้าง 
Wireframe วา่การท า Wireframe สามารถใสอ่ะไรลงไปก็ได้ เพ่ือให้ผู้ ท่ีดสูามารถเข้าใจว่าหน้านีใ้ช้
ท าอะไร ต้องการส่ือสารอะไรเป็นประเดน็หลกั 

3.3.2.2 ผู้ เช่ียวชาญยกตวัอย่างว่ากรณีมี Persona ท่ีมีสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีต้องการ
จะไปไหว้ หรือไปแก้บนอยู่แล้ว สิ่งท่ีควรท าให้ผู้ ใช้งานได้เห็นเป็นอันดบัแรกก็คือ สินค้าหรือชุด
สินค้าท่ีจ าเป็นต้องใช้ส าหรับการไหว้สิ่งศกัดิ์สิทธ์ินัน้เลย เพราะจะช่วยให้ผู้ ใช้งานเข้าถึงสินค้าหรือ
บริการได้รวดเร็ว สามารถใช้งานได้ง่ายและมีความสขุท่ีสดุ 

3.3.2.3 คณุอภิรักษ์ได้ให้ค าแนะน าเก่ียวกับการแสดงผลของหน้า ให้ลอง
ศกึษาลกัษณะการจดัวางของท่ีขายในระแวกสถานท่ีแก้บน ว่ามีการจดัวางอย่างไร เพราะถือเป็น 
Best Practice ระดบัหนึง่ท่ีจะเรียงของอยา่งไรให้มีคนมาซือ้หรือมาสนใจ  

3.3.2.4 ผู้ เช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน าในการใช้พืน้ท่ีส่วนของเมนหูลกัให้เต็มท่ี 
และให้ดนูา่สนใจมากย่ิงขึน้ ไมค่วรท่ีจะต้องเล่ือนเพ่ือไปด ูแตค่วรจดัวางให้สงัเกตเห็นได้ง่าย 

3.3.2.5 ผู้ เ ช่ียวชาญให้ความเห็นว่าการออกแบบมีความสวยงาม มี 
Proportion ท่ีดีมาก แตค่วรพฒันาเร่ืองการท า User Journey ท่ีต้องออกแบบให้ชดัเจน ก าหนดให้
คม เพ่ือท่ีจะน ามาซึง่ขัน้ตอนการออกแบบท่ีเหมาะสมกบัผู้ใช้งาน  
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3.3.3 การออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน (Application UI) 
3.3.3.1 ประเด็นเร่ืองความเหมาะสมของเนือ้หา ผู้ เช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน า

เก่ียวกบัความเหมาะสมของเนือ้หาไว้ดงันี ้
1) การใช้ค า หรือช่ือเมนใูนบางหน้ายงัไมเ่หมาะสมอาจจะปรับให้ดียิ่งขึน้

ได้ เชน่ บนัทกึ เปล่ียนเป็นบนัทกึแก้บน เมนสูถานท่ี เปล่ียนเป็น ส ารวจ 
2) เม่ือได้ดกูารออกแบบท่ีมีเนือ้หาประกอบด้วยแล้ว คณุอภิรักษ์เร่ิมมี

ความเข้าใจในสิ่งท่ีผู้วิจยัได้ออกแบบมากยิ่งขึน้ ซึง่คณุอภิรักษ์ให้ความเห็นวา่การออกแบบของ
ผู้วิจยัสามารถตอบปัญหาได้วา่ท าไมลกูค้าต้องซือ้สินค้าจากเรา ไมใ่ชจ่ากร้านค้าปลีกทัว่ไป นัน่ก็
เพราะท่ีอ่ืนไมมี่สินค้าขายเหมือนกบัเรา รวมถึงมีการจดัหมวดหมูส่ าหรับสินค้าแก้บน บริการแก้บน
ตา่ง ๆ เอาไว้ส าหรับผู้ใช้งานท่ีต้องการหาสินค้าเพ่ือการบนบานโดยเฉพาะ 

3) การแยกการบริการกบับทความออกจากกนั เน่ืองจากวา่อาจท าให้
ผู้ใช้ งานสบัสนได้กบัสิ่งท่ีแอปพลิเคชนัต้องการส่ือสาร โดยผู้วิจยัได้น าความคิดเห็นนีม้าพฒันาใน
ขัน้ท่ี 2 (Design 2) เรียบร้อยแล้ว  

สรุป ผลการสมัภาษณ์ คณุอภิรักษ์ ปนาทกูล ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
แอปพลิเคชนั ได้ให้ค าแนะน าสว่นใหญ่เก่ียวกบัการคิดหาท่ีมาของลกัษณะผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนันี ้
เพ่ือท่ีจะน ามาวางแผนให้ชดัเจนกับการออกแบบแบบร่าง และการออกแบบคอนเทนต์ โดยผู้วิจยั
ได้เกิดกระบวนการคิดใหม่ในการท างาน และได้ทราบถึงปัญหาท่ีควรปรับปรุง โดยจะน ามาใช้ใน
การพฒันาแอปพลิเคชนัในล าดบัถดัไป  

3.3.4 เร่ืองความสวยงามของแอปพลิเคชนั 
ผู้ เ ช่ี ยวชาญได้ใ ห้ความคิดเห็นว่า  แอปพลิ เคชัน มีความสวยงามดี 

ภาพประกอบและสญัลกัษณ์ รวมถึงสีสนัต่าง ๆ ผู้ เช่ียวชาญชมว่าสวยงามดี โดยไม่มีค าแนะน า
เพิ่มเตมิเก่ียวกบัด้านสี สญัลกัษณ์ และภาพประกอบ แตค่วรเก็บรายละเอียดเก่ียวกบั Interaction 
ตา่ง ๆ ให้ดียิ่งขึน้ และมีความหลากหลายมากขึน้ 

ทัง้นีผู้้ วิจยัจึงได้สรุปผลลัพธ์ประเด็นของการสอบถามความคิดเห็นผู้ เช่ียวชาญ
เพ่ือได้เห็นภาพรวมของข้อคดิเห็นมาในรูปแบบตาราง ดงันี ้
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ตาราง 16 สรุปประเดน็ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
ความคิดเห็นของ
ผู้ เชี่ยวชาญ 

ประเด็นด้านการออกแบบ ประเด็นด้านธุรกิจ ประเด็นอื่น ๆ 

คณุณฐัวฒิุ พงึเจริญสขุ 
ผู้ เชี่ยวชาญที่ประสบ
ความส าเร็จด้านการท า
แอปพลิเคชนั 

1. ล าดบัการสร้าง
เคร่ืองมอืทางธุรกิจ 
2. การเมินขนาดตลาด 
ประเมินรายได้ทางธุรกิจ 
เพื่อก าหนดแผนการตลาด 

1. ชื่นชมเร่ืองของความ
สวยงาม 
2. แนะน าฟังก์ชนัผู้ช่วยแก้
บนแบบออนไลน์ 
3. การลดขอบเขตงานให้
เล็กลง 

ไม่มีความคิดเห็น 

คณุนชุนดัดา วฒันบตุร 
ผู้ เชี่ยวชาญด้าน 
การบนบาน 

1. ความเป็นได้ของ
แนวคิดธุรกิจ 
2. ความสนใจของคน 
Gen X และ Gen Y มีมาก 
และคิดเห็นว่าธุรกิจนีม้ี
โอกาสเติบโต 1-2 ปี 

1. ให้ผู้มีความรู้เป็น
เจ้าหน้าท่ีผู้ช่วยแก้บน 
2. การเลอืกบทสวดมนต์ท่ี
ถกูต้องและให้เครดิตท่ีมา 
3. การสร้างอตัลกัษณ์ให้
เป็นท่ีจดจ า 

1. การแบง่หมวดหมู่ความ
เชื่อให้สอดคล้องกบัความ
เชื่อ 
2. .ความรู้เร่ืองเทพฮินด ู

คณุอภิรักษ์ ปนาถกลู 
ผู้ เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบแอปพลิเคชนั 

1. การก าหนด Persona 
ให้กบัธุรกิจ 
2. การหา User Journey 
เพื่อท าความเข้าใจ User 
3. การน าเสนอแนวคิด
ธุรกิจให้เป็นในทางบวก 

1. การปรับปรุงแบบร่างให้
สื่อสารให้ดีมากย่ิงขึน้ 
2. ออกแบบการแสดงผล
ให้เป็นไปตามความสนใจ 
3. การจดัเรียงสินค้าบนให้
ศกึษาจากพืน้ท่ีจริง 
4. การจดัวางเมนหูลกัให้
สงัเกตเห็นได้ง่าย 

1. ความเหมาะสมของ
เนือ้หา ให้จดัเรียงอย่าง
เหมาะสมและถกูต้อง 

4. ผลลัพธ์ของการปรับปรุงและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
หลังจากท่ีได้ท าการสรุปการสัมภาษณ์จากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่านแล้วก็ได้น าความ

คดิเห็น ข้อเสนอแนะตา่ง ๆ มาใช้พฒันาปรับปรุงแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนนีใ้ห้ถกูต้อง และ
มีความเหมาะสมมากยิ่งขึน้ ซึง่เป็นขัน้ตอนการพฒันาขัน้ท่ี 2 (Design 2) ดงันี ้

4.1 พฒันาแผนธุรกิจ (Business Plan) 
ผู้วิจยัได้เขียนแผนธุรกิจขึน้มาประกอบด้วยแผนภาพธุรกิจ (Business Model 

Canvas) และแผนธุรกิจเบือ้งต้น เป็นการตัง้เปา้หมายคาดการณ์ตวัเลขตา่ง ๆ ขึน้มาจากข้อมลูท่ีมี
อยู ่โดยวางแผนออกมาแบง่เป็นชว่งระยะเวลาด าเนินการ (Phase) เพ่ือท่ีจะแสดงให้เห็นถึงขัน้ตอน
การพฒันาตามล าดบั 
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4.1.1 แผนภาพธุรกิจ (Business Model Canvas) 
การท าแผนภาพธุรกิจเพ่ือวิเคราะห์ภาพรวมในการวางแผนด าเนินงานธุรกิจ

แอปพลิเคชนัแก้บนนี ้ผา่นองค์ประกอบท่ีส าคญั 9 สว่น ประกอบด้วย 
สว่นท่ี 1 พนัธมิตรทางธุรกิจ (Key Partners) ได้แก่ 

1) ระบบการขนสง่สินค้า (Logistic) 
2) ผู้ประกอบการรายยอ่ย (Operators) 
3) ผู้ผลิต (Supplier) 

สว่นท่ี 2 กิจกรรมท่ีต้องท าเพ่ือขบัเคล่ือนธุรกิจ Key Activities ได้แก่ 
1) ผู้ให้บริการแก้บนบนออนไลน์ (Pledge Platform Provider) 
2) บริการจดัสง่สินค้าแก้บนถึงท่ี (Delivery Service) 
3) ผู้ชว่ย (Assistant) 

สว่นท่ี 3 ทรัพยากรหลกัท่ีจ าเป็นของธุรกิจ (Key Resources) ได้แก่ 
1) สินค้าแก้บน (Products) 
2) ผู้ให้ค าแนะน า (Adviser) 
3) คณุสมบตัขิองแอปพลิเคชนั (App Fetures) 
4) ทีมงาน (Staffs) 
5) ผู้จดัสง่สินค้า (Rider & Driver) 

สว่นท่ี 4 คณุคา่ของธุรกิจท่ีสง่มอบให้ลกูค้า ได้แก่ 
1) ผู้ชว่ยแก้บนสว่นตวัท่ีจะให้ค าแนะน าและให้บริการ (Personal 

Assistant) 
2) เคร่ืองมือช่วยเตือนความทรงจ า (Reminder) 
3) สร้างความสะดวกสบายแก่ผู้ใช้งาน (Provide Convenience to 

Users) 
4) ความเช่ือมัน่ ความสบายใจ (Trust) 

ส่วนท่ี 5 การสร้างสายสมัพนัธ์ท่ีดีกับลูกค้า (Customer Relationships) 
ได้แก่ 

1) ระบบสมาชิกแอปพลิเคชนั (App Memberships) 
2) การให้คะแนนหลงัใช้บริการ (Reviews) 
3) ระบบแจ้งปัญหาหลงัการใช้งาน (Support Service) 
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4) บริการผู้ช่วยสว่นตวั (Personal Assistance) 
สว่นท่ี 6 ชอ่งทางการเข้าถึงธุรกิจหรือการส่ือสารกบัลกูค้า (Channels) ได้แก่ 

1) เฟสบุ๊ค เพจ (Facebook Page) 
2) เว็บไซต์ (Website) 
3) แอปพลิเคชนั Application (Application) 
4) อีเมล ส าหรับการติดตอ่ช่วยเหลือรายกรณี (Email Support) 

สว่นท่ี 7 ลกัษณะของลกูค้าแตล่ะกลุม่ Customer Segments ได้แก่ 
1) ผู้ มีความเช่ือเร่ืองการบนบาน (People who’s believed in Pledge) 
2) ผู้ ท่ีมีความสนใจในการซือ้ของออนไลน์ (People who’s Interested in 

Online Shopping) 
3) กลุม่ลกูค้าเฉพาะ (Niche Market) 
4) ผู้ ท่ีต้องการความสะดวกสบาย (Needs Convenience) 

สว่นท่ี 8 โครงสร้างต้นทนุ หรือคา่ใช้จ่ายหลกัท่ีเกิดขึน้ของธุรกิจ (Cost 
Structure) 

1) คา่สินค้า (Product Cost) 
2) คา่ขนสง่ (Logistic Fees) 
3) คา่การท าการตลาด และโฆษณา (Marketing & Advertising) 
4) คา่จ้างทีมงาน (Staffs Salary) 
5) คา่บรรจภุณัฑ์ (Packging) 
6) คา่สร้างแพลตฟอร์ม (Platform Fees) 
7) คา่พืน้ท่ีจดัเก็บสินค้า (Product Storage) 

สว่นท่ี 9 กระแสรายได้ของธุรกิจ (Revenue Stream) 
1) การขายสินค้า (Product Sales) 
2) การให้บริการ (Services) 
3) คา่ธรรมเนียมในการท าธุรกิจ (Transaction Fees) 
4) คา่โฆษณา (Ads) 
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ภาพประกอบ 46 แผนภาพธุรกิจการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
สรุป การท าแผนภาพธุรกิจ (Business Model Canvas) ท าให้มองเห็นภาพรวมของแอป

พลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนท่ีต้องค านึงถึง เป็นประโยชน์ส าหรับน าไปใช้งานแผนธุรกิจในล าดบั
ถดัไป 

4.1.2 แผนธุรกิจ (Business Plan) 
การสร้างแผนธุรกิจมีไว้ส าหรับวางแผนโครงสร้าง คาดการณ์รายได้ท่ีจะได้รับ

ในการด าเนินธุรกิจนี ้ซึง่ผู้วิจยัได้เขียนแผนการพฒันาไว้ดงันี ้
4.1.2.1 คาดการณ์รายได้ในการท าธุรกิจแก้บน 

จากผลการศกึษาและวิเคราะห์โดยใช้เคร่ืองมือจดัเก็บข้อมลูการค้นหา 
(Data) จากกเูกิล เทรนด์ (Google Trends) วา่มีผู้ ท่ีสนใจค้นหาค าว่าแก้บนมีประมาณ 105,000 
คนตอ่เดือน หรือเฉล่ียวนัละประมาณ 3,500 คน ซึง่ผู้วิจยัได้ตัง้สมตฐิานวา่จะมีผู้บนบานจริง
ประมาณ 20% จากผู้ ค้นหาทัง้หมด จะได้ตวัเลขประมาณ 700 คนตอ่วนั หรือ 21,000 คนตอ่เดือน 

 
ภาพประกอบ 47 กราฟแสดงผู้ ค้นหาค าวา่แก้บนตอ่วนั 
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โดยผู้บนบานมีความพงึพอใจในการจา่ยเงินซือ้สินค้าแก้บนเฉล่ีย 200 
บาทตอ่คน (อ้างอิงจากผลส ารวจความพงึพอใจในแบบสอบถามผู้ มีความเช่ือเร่ืองการบนบาน ท่ี
ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่พึงพอใจกบัราคาชดุแก้บนส าเร็จรูปในราคาชดุละ 100-299 บาท) 
ผู้วิจยัจงึได้คาดการณ์ตวัเลขมลูคา่การใช้จา่ยของตลาดแก้บนตอ่เดือนประมาณ 4,200,000 บาท 
และมลูคา่ตลาดตอ่ปีอยูท่ี่ 50,400,000 บาทตอ่ปี 

ทัง้นีผู้้วิจยัมีความคาดหวงัว่าธุรกิจแอปพลิเคชนัแก้บนจะได้สว่นแบง่ทาง
การตลาด (Market Sharing) ประมาณ 5% ตอ่ปี คิดเป็นมลูคา่ประมาณ 2,500,000 บาท หรือ
ประมาณ 7,000 บาท ตอ่วนั ดงันัน้จงึต้องการลกูค้ามาใช้จา่ยวนัละ 35 คนตอ่วนั 

4.1.2.2 การแบง่แผนพฒันาธุรกิจออกเป็น 3 ระยะ 
การแบง่แผนธุรกิจออกเป็น 3 ระยะ เป็นการน าเอาข้อแนะน าของ

ผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบความส าเร็จด้านการท าแอปพลิเคชนัมาปรับใช้ ซึง่แผนการนีเ้ป็นการวางแผน
ท่ีจะพฒันาแพลตฟอร์มตา่ง ๆ ขึน้ตามความเหมาะสมในการท าธุรกิจแอปพลิเคชนัแก้บน ดงันี ้

ระยะท่ี 1 (Phase 1) สร้างเฟสบุ๊ค เพจ (Facebook Page) 
เร่ิมจากการสร้าง Facebook Page ขึน้เพ่ือสงัเกตพฤตกิกรรมของ

ผู้ใช้บริการ ลกัษณะการใช้งาน ข้อมลูของผู้ใช้บริการ ความสนใจซือ้สินค้าและบริการแก้บน บน 
Facebook Page โดยจะใช้เคร่ืองมือส าหรับเก็บข้อมลูลกูค้า เชน่ยอด Engagement ยอดขาย 
เพ่ือน ามาพฒันารูปแบบการขาย การสร้างบทความ (Content) ตา่ง ๆ ให้เกิดความภกัดีกบัแบรนด์
และเพิ่มยอดผู้ใช้บริการ ยอดผู้ติดตามท่ีมีความเช่ือด้านการแก้บนด้วย ซึง่กลุม่ผู้ ตดิตามเหลา่นี ้
สามารถพฒันาให้เป็นลกูค้าของแบรนด์ตอ่ไปได้ 

ระยะท่ี 2 (Phase 2) พฒันาเว็บไซต์ (Website) 
หลงัจากสร้าง Facebook Page ได้สกัระยะหนึง่แล้ว แพลตฟอร์มตอ่ไปท่ี

ต้องพฒันาตอ่คือเว็บไซต์ ซึง่การพฒันาเว็บไซต์จะสร้างขึน้เม่ือแบรนด์เร่ิมเป็นท่ีรู้จกัในท้องตลาด
บ้างแล้ว มีลกูค้าและมีรายได้สว่นหนึง่เพ่ือมาเป็นทนุในการพฒันาแพลตฟอร์มนีข้ึน้ 

การพฒันาเว็บไซต์จะเป็นการเพิ่มชอ่งทางการขาย สามารถเข้าถึงลกูค้า
ได้ง่ายมากยิ่งขึน้ โดยเว็บไซต์จะปรากฏข้อมลูผา่นเว็บเสิร์ชเอนจิน้ (Search Engine Web) ตา่ง ๆ 
เชน่ Google ซึง่จะท าให้แบรนด์เป็นท่ีรู้จกั จากการท่ีมีผู้ ค้นหาค า หรือบทความท่ีเก่ียวข้อง และ
เพิ่มโอกาสในการมีลกูค้าเข้ามาใช้จา่ยบนเว็บไซต์มากขึน้ และการสร้างเว็บไซต์ยงัมีความส าคญั
ในแง่ของภาพลกัษณ์แบรนด์ท่ีจะดมีูความนา่เช่ือถือมากยิ่งขึน้ มีความจ าเป็นในการใช้จดทะเบียน
บริษัทอีกด้วย 
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ระยะท่ี 3 (Phase 3) พฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
เป็นการพฒันาตอ่ยอดเฟสบุ๊คเพจและเว็บไซต์ เม่ือทัง้สองแพลตฟอร์ม

ประสบความส าเร็จและมัน่คงในระดบันงึแล้ว ก็จะใช้ก าไรหรือทนุทรัพย์ในการพฒันาแอปพลิเคชนั
ส าหรับธุรกิจแก้บน ท่ีต้องน าแพล็ตฟอร์มนีอ้ยูใ่นระยะท่ี 3 ก็เพราะวา่ การสร้างแอปพลิเคชนัมี
ต้นทนุท่ีสงูมาก ใช้แรงงานจ านวนมาก รวมถึงเข้าถึงกลุม่คนท่ีไมรู้่จกัแบรนด์ได้ยากกว่าเฟสบุ๊ค 
เพจ หรือเว็บไซต์ โดยแอปพลิเคชนัมีไว้เพ่ือเข้าถึงผู้บริโภคแบบใกล้ชิดยิ่งขึน้ เป็นเคร่ืองมือท่ีจ าเป็น
ส าหรับการใช้บริการหลาย ๆ อยา่ง เพราะจะสร้างความสะดวกสบายให้กบัผู้ใช้งานมากกวา่เพจ
และเว็บ ซึง่บนแอปพลิเคชนัจะมีฟังก์ชนัท่ีหลากหลายกว่า เชน่ เมนบูนัทกึแก้บน ท่ีจะเป็นเคร่ืองมือ
ชว่ยจดจ าการแก้บน การแจ้งเตือน การวีดีโอคอลแบบเรียลไทม์ ท่ีจะพฒันาในอนาคต เป็นต้น 

4.2 ปรับปรุงและพฒันาแบบร่างแอปพลิเคชนั  
หลงัจากได้รับค าแนะน าจากผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชนัมาแล้ว 

ผู้ วิจยัก็ได้น าความคิดเห็นต่าง ๆ มาสรุปและพฒันาผลงานการออกแบบให้ดียิ่งขึน้ในขัน้ตอนนี ้
โดยผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความคิดเห็นว่าการออกแบบแบบร่างแอปพลิเคชนันัน้ควรใส่รายละเอียด ช่ือ
เร่ือง หวัข้อ หรือข้อความจ าเป็นท่ีสามารถบ่งบอกว่าการออกแบบหน้านัน้ต้องการส่ืออะไรอย่าง
ชดัเจน และการปรับ UI ให้สอดคล้องกบัเนือ้หาตา่ง ๆ ท่ีมีมากยิ่งขึน้ ดงันี ้

4.2.1 การปรับปรุงแบบร่างหน้าต้อนรับ ผู้วิจยัได้เพิ่มหวัข้อหลกัของแตล่ะหน้าลง
ไปเพ่ือให้ทราบถึงความส าคญัของแตล่ะหน้า 

 
ภาพประกอบ 48 การปรับปรุงแบบร่างหน้าต้อนรับ 

4.2.2 การปรับปรุงแบบร่างหน้าสมคัรสมาชิก และหน้าเข้าสู่ระบบ ผู้วิจยัได้เพิ่ม
หวัข้อในแตล่ะหน้าและเพิ่มรายละเอียดในบางจดุ รวมถึงใส่ข้อความลงบนปุ่ มหลกัของแตล่ะหน้า
ด้วย ซึง่จะท าให้เห็นถึงใจความส าคญัของหน้าตา่ง ๆ ได้ดียิ่งขึน้ 
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ภาพประกอบ 49 การปรับปรุงแบบร่างหน้าสมคัรสมาชิก และหน้าเข้าสูร่ะบบ 

4.2.3 การปรับปรุงแบบร่างหน้าเมนูหลัก ผู้ วิจัยได้ปรับปรุงหน้าเมนูหลักทัง้ 4 
หน้า โดยการเพิ่มข้อความส าคัญ ช่ือหน้าและช่ือเมนู โดยในหน้าแรกจะเป็นหน้าหลักท่ีเพิ่ม
รายละเอียดปุ่ มเมนทูางเข้าเมนสูินค้าแก้บน บริการแก้บน เมนสู ารวจ และปรับการออกแบบตา่ง ๆ 
ให้ตรงกบัเนือ้หาปัจจบุนัมากท่ีสดุ  

 
ภาพประกอบ 50 การปรับปรุงแบบร่างหน้าเมนหูลกั 

4.2.4 การปรับปรุงแบบร่างหน้าสินค้าแก้บน จะแสดงรายการสินค้า เมน ู
หมวดหมูส่ินค้าแก้บน จนไปถึงรายละเอียดสินค้า ซึง่ผู้วิจยัได้เพิ่มรายละเอียดข้อความ ช่ือหน้า ช่ือ
เมน ูและข้อความบนนปุ่ ม เพ่ือบง่บอกวา่แตล่ะหน้าต้องการส่ือสารอะไร 

 
ภาพประกอบ 51 การปรับปรุงแบบร่างหน้าสินค้าแก้บน 
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4.2.5 การปรับปรุงแบบร่างหน้าตะกร้าสินค้าและการช าระเงิน เป็นส่วนท่ีแสดง
สินค้าในตะกร้า การช าระเงิน ขัน้ตอนการจดัสง่ และการสัง่ซือ้สินค้าส าเร็จ ผู้วิจยัได้ก าหนดช่ือของ
หน้าต่าง ๆ ใส่ข้อความท่ีเป็นใจความส าคญั ข้อความบนปุ่ ม เพ่ือบ่งบอกว่าแต่ละหน้าต้องการ
ส่ือสารอะไร 

 
ภาพประกอบ 52 การปรับปรุงแบบร่างหน้าตะกร้าสินค้า และการช าระเงิน 

4.2.6 การปรับปรุงแบบร่างหน้าบริการแก้บนและหน้าจองบริการ เป็นหน้าท่ีจะ
แสดงบริการผู้ชว่ยแก้บน การจอง และการช าระเงิน ซึ่งผู้วิจยัได้เพิ่มช่ือหวัข้อ ใส่สญัลกัษณ์ (Icon) 
รายละเอียดตา่ง ๆ และข้อความบนปุ่ ม เพ่ือการส่ือสารได้อยา่งชดัเจนยิ่งขึน้ 

 

 
ภาพประกอบ 53 การปรับปรุงแบบร่างหน้าบริการแก้บน 
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4.2.7 การปรับปรุงแบบร่างหน้าส ารวจ และหน้าบทสวดมนต์ เมนสู ารวจนีจ้ะเป็น
เมนูท่ีจะแสดงเนือ้หาประเภทบทความ แผนท่ีและบทสวดมนต์ โดยผู้ วิจยัได้ใส่ช่ือหวัข้อ รูปแบบ
การจดัหน้าเพ่ือให้เห็นภาพรวม (Layout) ของการออกแบบ 

 
ภาพประกอบ 54 การปรับปรุงแบบร่างหน้าส ารวจ 

4.2.8 การปรับปรุงแบบร่างหน้าข้อมูลส่วนตวั ส่วนนีจ้ะแสดงเมนูข้อมูลส่วนตวั 
การเข้าถึงหน้าต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับสิ่งท่ีผู้ ใช้งานได้บนัทึกไว้ การตัง้ค่า ท่ีอยู่จดัส่ง การช าระเงิน 
เป็นต้น โดยผู้ วิจยัได้เพิ่มรายละเอียดส าคญัในหน้าตา่ง ๆ ช่ือหวัข้อ และช่ือเมน ูเพ่ือการส่ือสารท่ี
ชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

 
ภาพประกอบ 55 การปรับปรุงแบบร่างหน้าข้อมลูส่วนตวั 

4.2.9 การปรับปรุงแบบร่างหน้าบันทึกแก้บน ส่วนนีจ้ะแสดงการออกแบบ
เก่ียวกับการบนัทึกแก้บน ท่ีผู้ ใช้งานสามารถเพิ่มบันทึกแก้บนส่วนตัวได้ สามารถเลือกใส่ภาพ 
เลือกสถานท่ี หมวดหมู่ท่ีบนบาน รวมถึงเพิ่มสินค้าแก้บนท่ีจะใช้ส าหรับการแก้บนได้ด้วย ซึ่งผู้วิจยั
ได้เพิ่มหวัข้อในหน้าต่าง ๆ เพิ่มข้อความรายละเอียดบางจุด และสัญลกัษณ์หลกั เพ่ือเพิ่มความ
ชดัเจนในการส่ือสารมากยิ่งขึน้ 
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ภาพประกอบ 56 การปรับปรุงแบบร่างหน้าบนัทกึแก้บน 

4.2.10 การปรับปรุงแบบร่างหน้ารายการท่ีถูกใจ ส่วนนีเ้ป็นหน้าท่ีจะแสดง
รายการท่ีผู้ ใช้งานเคยกดถูกใจไว้ ทัง้สินค้า บริการ และบทความ โดยผู้ วิจยัได้ใส่หวัข้อในแต่ละ
หน้า ช่ือปุ่ มเมนเูพ่ือให้เห็นรายละเอียดส าคญัของหน้าตา่ง ๆ ได้ชดัเจนยิ่งขึน้ 

 

 
ภาพประกอบ 57 การปรับปรุงแบบร่างหน้ารายการท่ีถกูใจ 

สรุปการปรับปรุงและพฒันาแบบร่างแอปพลิเคชนั ผู้วิจยัได้ปรับเพิ่มในรายละเอียดแตล่ะ
หน้า ใส่ข้อความ ช่ือเมนู สญัลกัษณ์ และปรับรูปแบบการจดัวาง เพ่ือการส่ือสารและสร้างความ
เข้าใจท่ีดียิ่งขึน้ 

4.3 ปรับปรุงและพฒันาการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการน าผลการออกแบบครัง้ท่ี 1 (Design 1) มาปรับปรุงและ

พฒันาตอ่ให้มีความเหมาะสมและถูกต้องมากยิ่งขึน้ (Design 2) โดยได้น าแนวทางการปรับปรุง
มาจากค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน ท่ีได้ให้ค าชีแ้นะแนวทาง ซึ่งผู้ วิจัยได้พัฒนาการ
ออกแบบ UI หน้าตา่ง ๆ ดงันื ้

4.3.1 การปรับปรุงและพัฒนาหน้าหลัก มีการเพิ่มหน้ารายละเอียดข้อมูลท่ี
เก่ียวกับ 3 เมนูหลกัของแอปพลิเคชนัแก้บน ได้แก่ สินค้าแก้บน บริการแก้บน และเมนูส ารวจ ท่ี
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สามารถกดเข้ามาได้จากหน้าแรก ซึ่งในส่วนนีส้ามารถพฒันาตอ่ในการเป็นพืน้ท่ีโฆษณาภายหลงั
ได้ เป็นอีกชอ่งทางท่ีสามารถสร้างรายได้ให้กบัแอปพลิเคชนัในอนาคต 

 
ภาพประกอบ 58 การปรับปรุงและและพฒันาหน้าหลกั 

4.3.2 การปรับปรุงและพัฒนาหน้าหลักสินค้าแก้บน ผู้ วิจัยได้ปรับปรุงเมนู
ตวัเลือกในหน้าหลกัสินค้าแก้บน โดยเพิ่มเมนเูลือกตามรูปแบบความเช่ือเข้ามา และปรับปรุงส่วน
ของการเลือกตามหมวดหมูใ่ห้อยูส่ว่นด้านล่างของหน้าแทน 

 
ภาพประกอบ 59 การปรับปรุงและพฒันาหน้าหลกัสินค้าแก้บน 

4.3.3 การปรับปรุงและพฒันาเมนูเลือกตามรูปแบบความเช่ือ ผู้ วิจัยได้มีการ
ปรับปรุงเมน ูเลือกสินค้าจากรูปแบบความเช่ือ โดยได้ค าแนะน าจากผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน ท่ี
ได้เสนอว่า ผู้คนมกัมีความเช่ือแยกออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ ความเช่ือแบบฮินด ูความเช่ือแบบ
ไทย ความเช่ือแบบจีน ผู้วิจยัได้ใช้รูปแบบการเรียงล าดบัก่อนหลงัจากผลส ารวจความเช่ือเร่ืองการ
บนบาน ท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความเช่ือเก่ียวกบัเทพฮินด ูและความเช่ือแบบไทยและ
ความเช่ือแบบจีนรองลงมาตามล าดบั ผู้ วิจยัได้เลือกน าภาพประกอบประเภทรูปถ่ายมาใช้ เพราะ
สามารถส่ือสารให้ผู้ใช้งานได้เข้าใจอยา่งชดัเจนมากท่ีสดุ 
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ภาพประกอบ 60 การปรับปรุงและพฒันา เมนเูลือกตามรูปแบบความเช่ือ 

4.3.4 การปรับปรุงและพฒันาเมนสู ารวจ ผู้วิจยัได้ปรับเพิ่มการดสูถานท่ีแก้บน
ใกล้ฉนั หรือแผนท่ี ท่ีสามารถดไูด้เตม็จอเพ่ือมมุมองในการค้นหาสถานท่ีท่ีดียิ่งขึน้ 

 
ภาพประกอบ 61 การปรับปรุงและพฒันาเมนสู ารวจ 

4.3.5 การปรับปรุงและพัฒนาเมนูบทสวดมนต์ โดยได้เพิ่มหน้า เพิ่มบทสวด
ส าเร็จเข้าไปในสว่นนี ้เป็นการเก็บรายละเอียดเพิ่มขึน้จากขัน้ตอนการออกแบบท่ี 1 (Design 1) 

 
ภาพประกอบ 62 การปรับปรุงและพฒันาเมนบูทสวดมนต์ 
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4.3.6 การปรับปรุงและพฒันาเมนบูนัทกึแก้บน เป็นเมนท่ีูสามารถบนัทึกกิจกรรม
ท่ีเก่ียวกับการแก้บน โดยได้เพิ่มการตัง้ค่าการแจ้งเตือนส าหรับบนัทึกแก้บน ผู้ ใช้งานสามารถตัง้
เตือนทุกกิจกรรมท่ีบนัทึกได้ แก้ปัญหาการลืมแก้บน ท่ีเป็นปัญหาส าหรับผู้บนบานจ านวนมาก 
สามารถก าหนดการตัง้เตือนได้หลายรูปแบบ โดยผู้ ใช้งานสามารถเลือกก าหนดเองได้ เพ่ือเป็นการ
แก้ไขปัญหาการลืมแก้บนของผู้บนบาน 

 
ภาพประกอบ 63 การปรับปรุงและพฒันาเมนบูนัทกึแก้บน 

4.4 การพฒันาแบบจ าลองผลลพัธ์ (Prototype) 
แบบจ าลองผลลพัธ์หรือ Prototype คือ การน าเอาผลการออกแบบหน้าตา่ง ๆ มา

จ าลองรูปแบบการใช้งานก่อนการน าไปพัฒนาเขียนโปรแกรม โดยโปรแกรมเมอร์ สามารถใช้
จ าลองให้ผู้ใช้งานหรือผู้ออกแบบได้ทดลองใช้ในระดบัเบือ้งต้น โดยแตล่ะหน้าจะมีการเช่ือมโยงถึง
กันและกัน ทัง้นีผู้้ วิจัยได้พฒันาขึน้เพ่ือจ าลองรูปแบบการใช้งานของแอปพลิเคชนั เป็นการสร้าง
ประสบการณ์ในการทดลองใช้ท่ีดียิ่งขึน้ 

ผู้ วิจัยได้น าภาพตัวอย่างการโยง Prototype ให้แต่ละหน้าเช่ือมถึงกัน ผ่าน
เคร่ืองมือการออกแบบ Prototype ในโปรแกรม Adobe XD โปรแกรมส าหรับการออกแบบ ยสูเซอร์ 
อินเตอร์เฟส  เว็บไซต์ แอปพลิเคชนั หรือหน้าจอเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ตา่ง ๆ ท่ีสามารถออกแบบ 
ได้ และการออกแบบยสูเซอร์ เอกพีเรียนซ์ด้วย 
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ภาพประกอบ 64 ตวัอยา่งการออกแบบ Prototype 

สรุป ผู้ วิจยัได้ปรับปรุงและพฒันาการออกแบบแอปพลิเคชนัให้ดียิ่งขึน้ ตามค าแนะน า
ของผู้ เช่ียวชาญ และในส่วนท่ีผู้ วิจัยมองว่าสามารถพัฒนาให้ดีขึน้ได้ โดยภาพรวมของการ
ออกแบบพลิเคชนั ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน ให้ความเห็นว่ามีความสวยงาม เหมาะสมดีแล้ว ผู้วิจยั
รู้สึกขอบคณุ และดีใจท่ีผู้ เช่ียวชาญทุกท่านได้ให้ความอนุเคราะห์ รวมถึงสละเวลาอนัมีค่ามาให้
ความคดิเห็นและแนวทางการพฒันาผลงานวิจยั 

5. สรุปผลและพัฒนาการปรับปรุงงานวิจัย 
ในบทนีผู้้ วิจยัได้ทราบถึงผลลพัธ์ของการศึกษาสภาพปัญหาธุรกิจแก้บนจากการส ารวจ

พฤติกรรมของผู้บนบาน และการศึกษารูปแบบความเช่ือเร่ืองการบนบานศาลกล่าว อันได้แก่ 
ประเด็นเร่ืองรูปแบบปัญหาท่ีผู้บนบานพบระหว่างการบนบาน ความกังวลใจหรือเร่ืองท่ีขอพร 
สถานท่ีท่ีมกัจะเดนิทางไปบนบาน วิธีการเตรียมของแก้บน ราคาสินค้าท่ีผู้บนบานคิดว่าเหมาะสม 
ตลอดจนความคิดเห็น ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการท าแบบสอบถาม และโอกาสทางธุรกิจท่ีพบ มา
ออกแบบและพฒันาเป็นฟังก์ชนัของแอปพลิเคชนั ตลอดจนการพฒันาการออกแบบแอปพลิเคชนั
ส าหรับธุรกิจแก้บนขึน้ให้ตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้งานและความต้องการของธุรกิจ จากนัน้จึง
น าผลงานท่ีพฒันาขึน้มาขอความคิดเห็นจากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน น ามาซึ่งการพฒันางานวิจยัท่ี
ดียิ่งขึน้ โดยผู้ วิจัยได้น าข้อมูลจากการท าแบบส ารวจผู้ มีความเช่ือเร่ืองการบนบาน ท่ีมีผู้ ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 100 ชุด มาศึกษาวิเคราะห์ เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบและวางแผน
ธุรกิจ การพฒันาแบบร่าง และการออกแบบแอปพลิเคชนัให้สมบรูณ์มากยิ่งขึน้ มีการพฒันาแผน
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ธุรกิจเพ่ือใช้วางแผนในการสร้างแอปพลิเคชัน รวมถึงการวิเคราะห์ และก าหนดลักษณะ
กลุม่เปา้หมายตวัอยา่งท่ีเป็นต้นแบบกลุม่เปา้หมายหลกัในอนาคตเพ่ือวางแผนการท าโฆษณา การ
วางแผนการท าการตลาดในอนาคต 

งานวิจยัเร่ืองแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน เป็นแนวความคิดท่ีมีความมุ่งหวงัว่าจะ
สามารถแก้ปัญหาท่ีเก่ียวของกบัการบนบานท่ีผู้บนบานมกัพบเจอ รวมถึงอ านวยความสะดวกและ
สร้างประสบการณ์ใหม่ท่ีดียิ่งขึน้ในการบนบาน หลงัจากศกึษาและวิ เคราะห์ผู้ วิจยัมีความเห็นว่า 
งานวิจยันีไ้ด้บรรลุวตัถุประสงค์ท่ีผู้วิจยัได้ตัง้ไว้แต่ต้นแล้ว และยงัสามารถพฒันาให้ดีขึน้อีกได้ใน
ล าดบัถดัไป 



 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

ในการวิจยัเร่ืองการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ผู้วิจยัได้ท าการศกึษาสภาพ
ปัญหา และพฤตกิรรมการบนบาน โดยประเมินผลจากการวิเคราะห์แบบสอบถาม เพ่ือพฒันาเป็น
การออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนในขัน้ท่ี 1 และท าการศึกษาวิเคราะห์ต่อด้วยการ
สอบถามคิดเห็นจากผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องเพ่ือขอความคิดเห็นและประเมินความถกูต้องของการ
แนวคิดธุรกิจและการออกแบบ เพ่ือน ามาซึ่งผลการออกแบบพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้
บนในขัน้ท่ี 2 ท่ีเหมาะสมและถกูต้องกบัวตัถปุระสงค์ของงานวิจยัท่ีตัง้ไว้  

1. สรุปผลการวิจัย 
การสรุปผลข้อค้นพบในงานวิจยัครัง้นี ้จากการท่ีผู้ วิจยัได้ศึกษาสภาพปัญหาและธุรกิจ

แก้บนก็พบวา่มีหลายปัจจยัท่ีสง่เสริมให้ผู้วิจยัด าเนินการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนนี ้
ขึน้ จากผลส ารวจความคดิเห็นพฤติกรรมผู้บนบาน ได้พบปัญหาท่ีผู้บนบานต้องประสบตัง้แตก่่อน
การบนบน จนกระทัง่มีการแก้บนส าเร็จ อีกทัง้ในการส ารวจในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้รับความคิดเห็นและ
ความสนใจท่ีผู้ตอบแบบสอบถามมีทัศนคติในเชิงบวกต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันนีข้ึน้ รวมถึง
ผู้วิจยัยงัเห็นชอ่งวา่งและโอกาสในธุรกิจท่ีสามารถพฒันาในแง่ของประสบการณ์ผู้ ใช้งานและธุรกิจ
แก้บนให้ดียิ่งขึน้ได้ ผู้วิจยัจึงน าข้อสรุปท่ีได้ไปพฒันาและออกแบบเป็นฟังก์ชนัการใช้งาน เนือ้หา 
หรือการสร้างบริการให้ตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้งานและความต้องการของธุรกิจแก้บน ทัง้นี ้
เพ่ือเป็นการพัฒนารูปแบบธุรกิจแก้บน รวมถึงการแก้ไขปัญหาของผู้ บนบานท่ีพบจากผลการ
ส ารวจและการสอบถามความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ โดยมีผลการศกึษาดงันี ้

1.1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บน 
จากการศึกษาสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บน ผู้ วิจัยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) รวบรวมข้อมลูจากประชากร คือ คนไทยอายไุม่ต ่ากว่า 18 ปี ในพืน้ท่ีเขต
ราชปร ะสงค์ จ.กรุงเทพมหานคร และแบบออนไลน์ จ านวนทัง้สิน้ 100 ชดุ โดยสามารถวิเคราะห์
และสรุปผลเพ่ือน าไปใช้เป็นฟังก์ชันการออกแบบแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน และเพ่ือการ
ก าหนดแผนการตลาดตา่ง ๆ โดยมีข้อค้นพบดงันี ้

1.1.1 ผลส ารวจพฤติกรรมผู้บนบานพบว่าผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกบัการบนบานและการ
ซือ้ของออนไลน์ ทัง้หมดเคยบนบาน และมีความสนใจในแอปพลิเคชันแก้บนร้อยละ 75 ผู้ ตอบ
แบบสอบถามมีทัศนคติต่อการบนบานว่าเป็นเร่ืองของความเช่ือ ความเคารพ ความศรัทธามาก
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ท่ีสดุ คดิเป็นร้อยละ 68 โดยสว่นใหญ่เป็นเพศหญิงท่ีมีช่วงอายรุะหว่าง 20 - 30 ปี ซึ่งเป็นอายเุฉล่ีย
ของผู้ ท่ีก าลงัศกึษาในระดบัปริญญาตรี และวยัเร่ิมต้นการท างาน สอดคล้องกบัผลการส ารวจข้อ
อ่ืน ๆ ดงันี ้คือ 1) ผลส ารวจระดบัการศกึษาของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีอยู่ในระดบัปริญญาตรีมาก
ท่ีสดุ จ านวน 73 คน 2) ปัญหาท่ีผู้บนบานมกัเลือกบน คือปัญหาด้านการเรียนและการงาน คิดเป็น
ร้อยละ 22.45 และ 3) สอดคล้องกับผลส ารวจราคาชุดแก้บนส าเร็จรูปท่ีผู้ ตอบแบบสอบมี
ความเห็นว่าเหมาะสมคือราคาชดุละ 100 – 299 บาท โดยข้อมลูส่วนนีถื้อเป็นส่วนส าคญัในการ
น าไปวิเคราะห์หากลุ่มเป้าหมาย ก าหนดแผนการตลาด ก าหนดโปรโมชัน การวางแผนการ
ออกแบบแอปพลิเคชันฟีทเจอร์ เนือ้หา และราคาขายสินค้าท่ีเหมาะสมกับความต้องการของ
ผู้ใช้งาน 

1.1.2 ผลส ารวจเก่ียวกบัปัญหาในการบนบานและประสบการณ์ในการแก้บน คือ
ผู้บนบานมีความรู้สึกต่อการบนบานหรือการแก้บนว่ามีความยากระดบัปานกลาง คือสามารถท า
ได้ด้วยตนเองเพียงแตต้่องการค าแนะน า ซึ่งสอดคล้องกบัผลส ารวจในหวัข้อปัญหาท่ีผู้บนบานพบ
ระหวา่งการแก้บนท่ีได้ค าตอบว่าผู้บนบานมีปัญหาไม่ทราบขัน้ตอนการแก้บนจ านวนมากท่ีสดุ คิด
เป็นร้อยละ 32.92 และอนัดบั 2 ปัญหาการลืมแก้บน ท่ีผู้บนบานมกัพบเจอ โดยปัญหาเหล่านี ้
สามารถแก้ไขได้โดยการพฒันาฟีทเจอร์ของแอปพลิเคชนัให้มีการแนะน าขัน้ตอนการบนบานให้กบั
ผู้ ใช้งาน การพฒันาเมนูบนัทึกแก้บนท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือแก้ปัญหาส าหรับผู้บนบานท่ีลืมแก้บน 
การก าหนดบริการผู้ช่วยแก้บนท่ีจะช่วยให้ปัญหาข้างต้นได้อย่างดีและมีประสิทธิภาพ โดยบริการ
ผู้ช่วยแก้บนยงัเป็นข้อเสนอแนะท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความต้องการอนัดบั 1 คิดเป็น
ร้อยละ 25.71 

1.1.3 ผลส ารวจท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมและความเช่ือส่วนบุคคลของผู้บนบาน
พบว่า รูปแบบสถานท่ีหรือสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีผู้ตอบแบบสอบถามนบัถือมากท่ีสดุ คือ เทพเจ้า โดยคิด
เป็นร้อยละ 30.71 รองลงมาเป็นวัด ร้อยละ 28.35 แหล่งข้อมูลด้านการบนบานท่ีผู้ ตอบ
แบบสอบถามใช้ค้นหามาจากค าบอกเล่ามากท่ีสดุ คิดเป็นร้อยละ 57.02 โดยท่ีผู้บนบานมกัเลือก
ซือ้สินค้าแก้บนบริเวณหน้าสถานท่ีแก้บน ซึง่ผู้วิจยัได้ออกแบบให้แอปพลิเคชนัมีสินค้าให้เลือกครบ
ครันเหมือนอยูห่น้าสถานท่ีแก้บน ซึ่งผู้ ใช้งานจะได้รับประสบการณ์ท่ีดีมากยิ่งขึน้เน่ืองจากได้ของท่ี
ครบถ้วนถูกใจ สามารถทราบราคาท่ีแน่นอน ไม่ต้องต่อคิวหรือเบียดเสียดกับผู้ อ่ืน สะดวกสบาย
กว่าเพราะมีบริการจัดส่งให้ถึงท่ี รวมถึงมีข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับการบนบานท่ีถูกต้องให้ผู้ ใช้งาน
ค้นหาและอา่นได้ผา่นบทความตา่ง ๆ บนเมนสู ารวจของแอปพลิเคชนั 
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โดยสรุป ผลส ารวจสภาพปัญหาและธุรกิจแก้บนผ่านมุมมองและทศันคติของผู้บนบาน
ได้น ามาซึง่การพฒันางานวิจยัรวมถึงการออกแบบให้สอดคล้องกบัปัญหาท่ีพบ รวมถึงเป็นการตอ่
ยอดพฒันาประสบการณ์ของผู้บนบานให้ดีมากยิ่งขึน้ตามวตัถุประสงค์ของงานวิจยัท่ีได้ตัง้ไว้ใน
ตอนต้น 

1.2 ผลการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ  
จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องทัง้ 3 ด้าน ได้แก่ 1. ผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบ

ความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชนั 2. ผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน และ 3. ผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบแอปพลิเคชนั สามารถน าผลสรุปท่ีได้มาพฒันางานวิจยัได้ดงันี ้

1.2.1 การสมัภาษณ์คณุณฐัวฒุิ พึงเจริญพงศ์ ผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบความส าเร็จ
ในการท าแอปพลิเคชนั ผู้ วิจยัได้น าข้อคิดเห็นท่ีได้มาพัฒนาแผนธุรกิจ (Business Plan) แบบ
เบือ้งต้น โดยมีการค านวนขนาดตลาดเพ่ือหาความต้องการผู้ ใช้งานตอ่วนั โดยมีวิธีการคือ 1. การ
ใช้เคร่ืองมือ Google trend ในการค้นหายอดผู้สนใจการแก้บน 2. ประเมินยอดใช้จ่ายของผู้บน
บาน 3. ค านวนขนาดตลาดแก้บน 4. ค านวนรายได้จากความต้องการของธุรกิจ อีกทัง้ยงัมีการวาง
แผนการด าเนินธุรกิจโดยแบง่ออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1. การสร้างเฟสบุ๊ค เพจ 2. การสร้างเว็บไซต์ 
และ 3. การสร้างแอปพลิเคชนั โดยยึดจากความง่าย – ความยากของการสร้างแพลตฟอร์ม การ
ประเมินคา่ใช้จา่ยในการสร้างชอ่งทางการท าธุรกิจ 

1.2.2 การสมัภาษณ์คณุนชุนดัดา วฒันบตุร ผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน ผู้วิจยั
ได้น าความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญมาพฒันาในเร่ืองการแบ่งหมวดหมู่ความเช่ือ ได้แก่ความเช่ือ
แบบฮินด ูแบบไทย และแบบจีน รวมถึงการออกแบบข้อมลูเนือ้หาฟังก์ชนัท่ีเก่ียวข้องกับเทพฮินดู
ให้มีความเหมาะสมและถกูต้องมากย่ิงขึน้ 

1.2.3 การสัมภาษณ์คุณอภิรักษ์ ปนาทกูล ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอป
พลิเคชนั ผู้ วิจยัได้น าค าแนะน ามาใช้ในการออกแบบและก าหนด Persona รวมถึงการวิเคราะห์ 
User Journey ให้เข้าใจเร่ืองกระบวนการคิดของผู้บนบาน เพ่ือน ามาวางแผนและออกแบบให้ตรง
กบัความต้องการของผู้ ใช้งานมากยิ่งขึน้ การพฒันาวิธีการส่ือสารงานวิจยัให้เป็นในทิศทางบวก ดู
ไม่งมงาย รวมถึงการพฒันางานออกแบบแบบร่างให้มีการส่ือสารท่ีชดัเจนมากยิ่งขึน้ การปรับช่ือ
เมนูให้ถูกต้อง การจัดเรียงเนือ้หา (Content) ให้ตรงกับหมวดหมู่ เพ่ือผู้ ใช้งานจะไม่เกิดความ
สบัสนและท าให้เกิดความนา่สนใจมากย่ิงขึน้ 

1.3 ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
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Bon Delivery & Service Application แอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนท่ีผู้วิจยัได้
ออกแบบพฒันาขึน้จากการศกึษาประวตัิความเป็นมา สภาพปัญหาและโอกาสทางธุรกิจ รวมถึง
การสมัภาษณ์เพ่ือขอความคดิเห็นจากผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้อง โดยผลการออกแบบสามารถสรุปได้
ดงันี ้

1.3.1 การก าหนดความสามารถหลักของแอปพลิเคชัน  ผู้ วิจัยได้ก าหนด
ความสามารถหลักมาจากการวิเคราะห์หาความต้องการของผู้ ใช้งาน โอกาสทางธุรกิจ และ
แนวทางท่ีสามารถพฒันาเพื่อเพิ่มประสบการณ์ท่ีดีในการบนบาน โดยมีความสามารถหลกั ดงันี ้

1.3.1.1 สินค้าแก้บน โดยมีสินค้าท่ีเก่ียวข้องกับการแก้บนท่ีมาพร้อมกับ
ความหมายของของไหว้ หรือค าแนะน าท่ีเก่ียวข้องกบัความเช่ือ เป็นการพฒันาจากผลการส ารวจ
พฤติกรรมการบนบาน และการศกึษาความเช่ือเร่ืองการบนบาน ผู้วิจยัจึงได้รวบรวมข้อมลูท่ีได้มา
ใส่ในการออกแบบแอปพลิเคชนันีด้้วย ซึ่งการใส่ความหมายของสินค้ายงัเป็นการเพิ่มการใช้เวลา
บนแอปพลิเคชนัให้มากยิ่งขึน้ และสร้างแตกตา่งให้กบัสินค้าแบบเดียวกนับนแพล็ตฟอร์มอ่ืน 

1.3.1.2 บริการผู้ช่วยแก้บน ท่ีจะช่วยให้การแก้บนเป็นเร่ืองท่ีง่ายมากยิ่งขึน้ 
เพราะจะมีบริการให้ค าแนะน าการไหว้ การบชูาท่ีถกูต้อง การเตรียมบทสวด การเตรียมสินค้าแก้
บนเพ่ือจดัส่งถึงท่ี พฒันามาจากการส ารวจความคิดเห็นของผู้บนบานท่ีพบว่าผู้บนบานคิดว่าการ
บนบานไม่ใช่เร่ืองยากแต่ต้องการค าแนะน าในการบนบาน รวมถึงปัญหาอ่ืน ๆ ท่ีผู้บนบานพบ
ได้แก่ ไมท่ราบขัน้ตอนการแก้บน ความยุง่ยากในการเตรียมของ ปัญหาการลืมแก้บน เป็นต้น 

1.3.1.3 เมนูส ารวจ ช่องทางในการหาข้อมูล บทความ ค้นหาสถานท่ี หรือ
ค้นหาบทสวดท่ีใช้ในการบนบาน แก้บน หรือไหว้พระ เพ่ือให้การบนบานหรือการแก้บนเป็นเร่ืองท่ี
สะดวกมากยิ่งขึน้ ผู้วิจยัจึงได้ออกแบบเมนนีูข้ึน้มา มีการแบง่กลุ่มประเภทของเนือ้หาตามหวัข้อท่ี
ส ารวจในแบบสอบถาม ได้แก่ ปัญหาด้านการเรียน /การงาน ความรัก โชคลาภ/เงินทอง สุขภาพ 
การเดนิทาง ของหายขอให้ได้คืน อ านาจ บารมี / ประสบความส าเร็จและอ่ืน ๆ เมนนีูเ้ป็นเมนท่ีูจะ
ชว่ยให้ผู้ใช้งานใช้เวลาบนแอปพลิเคชนันานมากย่ิงขึน้ รวมถึงสามารถส่งเสริมให้ผู้ ใช้งานซือ้สินค้า
และบริการบนแอปพลิเคชนัด้วย 

1.3.1.4 บนัทึกแก้บน เป็นเมนูท่ีช่วยบนัทึกเร่ืองราวการบนบาน ท่ีจะช่วย
เตือนให้ผู้ใช้งานทราบถึงก าหนดการในการแก้บน ไหว้พระขอพรได้ จากการส ารวจพฤติกรรมผู้บน
บานก็พบว่า การลืมแก้บนก็เป็นอีกหนึ่งปัญหาใหญ่ท่ีผู้บนบานต้องเผชิญ ผู้ วิจัยจึงได้ออกแบบ
ฟังก์ชนันีข้ึน้มาเพื่อแก้ไขปัญหาพ่ีพบ 

1.3.2 การก าหนดหมวดหมู ่หรือแบง่ประเภทสินค้า บริการ สถานท่ี 
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1.3.2.1 การแบง่กลุ่มตามลกัษณะของสินค้า เพ่ือให้ง่ายตอ่การค้นหา คือ 1. 
ของสด 2. ผลไม้ 3. เคร่ืองดื่ม 4. สิ่งของแก้บน 5. เคร่ืองสกัการะ 6. ดอกไม้ – พวงมาลยั  

1.3.2.2 การแบ่งตามเร่ืองท่ีผู้บนบานมักขอพร ได้แก่ การเงิน การงานการ
เรียน ความรัก สุขภาพ การเดินทาง โชคลาภ วาสนา เป็นต้น เพ่ือให้ตรงกับปัญหาความต้องการ
ของผู้บนบานได้ดียิ่งขึน้ 

1.3.2.3 การแบง่ตามหมวดหมู่ความเช่ือ แบง่ออกเป็น 1. ความเช่ือแบบฮินด ู
2. ความเช่ือแบบไทย 3.ความเช่ือแบบจีน มีท่ีมาจากความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านการบนบาน 
ท่ีให้ข้อคดิเห็นวา่ควรมีการจดัแบง่เนือ้หา สินค้า หรือบริการตามรูปแบบความเช่ือนี ้เพ่ือท่ีจะเข้าถึง
คนท่ีมีรูปแบบความเช่ือท่ีแตกตา่งกนัตามลกัษณะข้างต้นได้ 

1.3.3.4 การแบ่งตามหมวดหมู่สถานท่ี เช่น วดั วดัจีน/ศาลเจ้า สถานท่ีเชิง
ประวตัศิาสตร์ พระบรมรูป สถานท่ีทางธรรมชาติ เป็นต้น พฒันาจากแบบส ารวจประเภทสถานท่ีท่ี
คนนิยมไปบนบาน เพ่ือความง่ายในการเข้าถึงข้อมลู สินค้า และบริการ 

1.3.3 ระบบการเลือกวันจัดส่งสินค้า และการจองบริการ เพ่ือสร้างความ
สะดวกสบายให้กบัผู้บริโภคและเป็นการแก้ไขปัญหาท่ีพบจากผลส ารวจพฤติกรรมการบนบาน ทัง้
ประเด็นเร่ืองความยุ่งยากในการเตรียมของ ปัญหาเก่ียวกับการเดินทาง ปัญหาการลืมแก้บน 
ปัญหาท าตามท่ีบนไว้ไมไ่ด้ และปัญหาคนเยอะตอ่ควิรอนาน 

1.3.4 การออกแบบภาพลกัษณ์ของแอปพลิเคชนั ผู้ วิจยัได้ก าหนดแนวทางการ
ออกแบบท่ีส่ือสารด้านความมงคล มีความน่าเช่ือถือและดเูป็นมิตร ในการชดุสีหลกั ผู้วิจยัจึงเลือก
สีท่ีมีความหมายมงคล ส่ือความหมายท่ีดี น่าเช่ือถือและให้ความรู้สึกสบายใจต่อผู้ ใช้งาน  โดย
น าไปใช้ในส่วนต่าง ๆ ทัง้ภาพประกอบ และสัญลักษณ์เพ่ือให้ภาพรวมในแอปพลิเคชันเป็นไป
ทิศทางเดียวกัน การออกแบบภาพประกอบและชุดสัญลักษณ์ท่ีเน้นการส่ือสารให้ดูเป็นมิตร มี
ความสดใส และเลา่เร่ืองอยา่งเป็นกนัเอง เพ่ือให้เข้ากบักลุ่มท่ีมีความสนใจใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีมี
ชว่งอายรุะหวา่ง 26 – 30 ปี และกลุม่รองลงมา ได้แก่ 20 - 25 ปี กบั 31 - 35 ปี 

2. อภปิรายผล 
การท าวิจัยเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน ได้น ามาซึ่งผลการศึกษา

รูปแบบความเช่ือท่ีเรียกวา่การบนบานศาลกล่าวและการแก้บน ท่ีมีอิทธิพลอย่างมากในสงัคมไทย 
เป็นแนวความคิด ความเช่ือส่วนบุคคลท่ีน ามาซึ่งความสขุกายสบายใจของตน โดยการน าเคร่ือง
สกัการะหรือสิ่งของท่ีกล่าวไว้เม่ือครัง้บนบานไปถวายตอ่สิ่งศกัดิ์สิทธ์ิท่ีตนเคารพนบัถือ เป็นความ
เช่ือท่ีมีการสืบทอดต่อกันมายาวนาน (พระครูสิริรัตนานุวัตร, 2558) กล่าวถึงในงานวิจัยเร่ือง 
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อิทธิพลการบนบน บวงสรวงในสงัคมไทย ท่ีมีการศึกษาถึงต านาน เร่ืองเล่า หลกัฐานท่ีแสดงถึง
ความเช่ือมโยงความเช่ือเร่ืองการบนบานบวงสรวงในสงัคมไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ การศกึษา
รูปแบบความเช่ือนี ้น ามาซึ่งแนวคิดในการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน เป็นการสร้าง
เคร่ืองมือท่ีหวงัมอบความจรรโลงใจให้กบัผู้ ใช้งานในด้านการพฒันาประสบการณ์การแก้บน โดย
เจาะลึกไปท่ีการส ารวจและศึกษาพฤติกรรมผู้บนบานเป็นหลกั เพ่ือแก้ไขปัญหาท่ีพบได้อย่างตรง
จดุด้วยการน าข้อค้นพบท่ีได้มาพฒันาจดุขายของธุรกิจ และเป็นการสร้างโอกาสในธุรกิจแก้บนให้
เข้าถึงผู้ ใช้งานกลุ่มใหม่ และเข้าถึงผู้บริโภคในแพล็ตฟอร์มออนไลน์ได้ดีมากยิ่งขึน้ รวมถึงในงาน
ออกแบบผู้วิจัยได้เลือกใช้สีท่ีมีความหมายท่ีเก่ียวข้องในทางพุทธศาสนา และสีท่ีมีความหมาย
มงคล สอดคล้องกบังานวิจยัเร่ืองสีในวฒันธรรมความเช่ือของไทย (เฉลิมชยั สวุรรณวฒันา, 2553) 
ท่ีได้กลา่วถึงความหมายของสีท่ีมีผลตอ่ความเช่ือของไทย มีผลกระทบกบัสงัคมทางด้านศิลปะการ
ออกแบบ และในทางศาสนาก็เช่นกัน มีการให้ความส าคญักับความหมายของสี เพราะแตล่ะสีมี
ความหมายในทางท่ีดีและทางท่ีไมดี่ตา่งกนัออกไป ทัง้นีผู้้วิจยัจึงได้น าความหมายในทางมงคลมา
ใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ในแง่ของเนือ้หาความหมายสินค้าท่ีใช้ในแอป
พลิเคชนั ผู้ออกแบบได้ค านงึถึงความหมายของไหว้เพ่ือใช้เป็นรายละเอียดของสินค้า เน่ืองจากเป็น
แอปพลิเคชนัท่ีเก่ียวข้องกบัความเช่ือ การสร้างความสบายใจ ซึง่การใสร่ายละเอียดของไหว้จะเป็น
เคร่ืองมือช่วยประกอบการตดัสินใจให้กับผู้บนบาน ความหมายของเคร่ืองแก้บนมีการศึกษาใน
งานวิจยัเร่ืองไทยบชูาร่วมสมยั (กฤติยา โพธ์ิทอง, 2557) ท่ีกล่าวถึงความหมายของเคร่ืองเซ่นไหว้
เอาไว้เช่นกัน ซึ่งจะเห็นได้ว่าความเช่ือเหล่านีไ้ด้ถูกให้ความส าคญักับผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบน
บานศาลกลา่ว 

โดยผู้ วิจัยได้ข้อสรุปเป็นไปในทิศทางเดียวกับความคาดหวังของงานวิจัยท่ีตัง้ไว้ใน
ตอนต้น ได้แก่ 1. แนวทางการแก้ไขปัญหาและโอกาสในการท าธุรกิจแก้บน กล่าวคือ ผู้ วิจยัพบ
ปัญหาและอุปสรรคของผู้บนบานระหว่างการแก้บน ตัง้แต่ขัน้ตอนก่อนบนบาน ระหว่างการบน
บาน ถึงหลงัการบนบาน และยงัพบงานวิจยัอ่ืนท่ีมีผลการศึกษาสอดคล้องกันในเร่ืองปัญหาท่ีคน
นิยมไปบนบาน ได้แก่งานวิจยัเร่ืองการบนสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิของชาวพุทธในสงัคมไทย (ยพุารักษ์ ชนะ
บวรวฒัน์, 2560) ท่ีได้แบง่จดุประสงค์ของการบนสิ่งศกัดิ์สิทธ์ิในสงัคมไทยไว้ 4 ด้าน คือ ด้านการ
งานและการเงิน ด้านการศึกษา ด้านความรักและครอบครัว ด้านสุขภาพความปลอดภัย โดย
งานวิจยัเร่ืองการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนได้มีการศกึษาตอ่ในแง่จ านวนความนิยม
ในแต่ละด้าน รวมถึงความต้องการท่ีผู้ตอบแบบสอบถามมีต่อแนวคิดการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ส าหรับธุรกิจแก้บน โดยสามารถอภิปรายผลแบบสอบถามได้ดงันี ้
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ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีช่วงอายรุะหว่าง 26 – 30 ปีมากท่ีสดุ จบ
การศกึษาระดบัปริญญาตรี เคยมีการบนบานมาก่อน สว่นใหญ่มีความเห็นว่าการบนบานคือความ
เช่ือ/ความเคารพ/ความศรัทธา ท่ีบนบานมากท่ีสดุคือด้านการเรียนและการงาน ปัญหาท่ีผู้บนบาน
พบระหว่างการแก้บนมากท่ีสุด คือไม่ทราบขัน้ตอนการแก้บน  ผู้บนบานส่วนมากมีความเช่ือและ
บนบานกับเทพเจ้ามากท่ีสุด นิยมซือ้สินค้าบริเวณหน้าสถานท่ีแก้บน โดยผู้บนบานส่วนใหญ่
คิดเห็นว่าการแก้บนเป็นเร่ืองท่ีมีความยากระดบัปานกลาง ท่ีสามารถท าได้ด้วยตนเอง เพียงแต่
ต้องการค าแนะน า เพ่ือให้ทราบถึงขัน้ตอนหรือวิธีปฏิบตัิท่ีถูกต้อง  ผู้ตอบแบบสอบถามมีความ
สนใจเก่ียวกบัแอปพลิเคชนัท่ีเก่ียวข้องกบัการบนบาน การซือ้สินค้าแก้บนและมีบริการผู้ช่วยแก้บน 
ผู้บนบานหาข้อมูลการบนบานจากการฟังค าบอกเล่า โดยมีความเห็นว่าราคาชดุแก้บนส าเร็จรูป 
ชดุละ 100 – 299 บาท เป็นราคาท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด ผู้ตอบแบบสอบถามมีข้อเสนอแนะและ
ความต้องการในการท าแอปพลิเคชนับนเก่ียวกบัการมีบริการท่ีดีและการมีผู้ช่วยแก้บนมากท่ีสุด 
ซึง่ข้อสรุปท่ีได้เป็นเป็นผลพิสจูน์ส าคญัในการสร้างงานวิจยันีใ้ห้ด าเนินการตอ่ไปได้ 

และน ามาซึ่งความมุ่งหวงัของงานวิจัยข้อท่ี 2 คือการพฒันาแอปพลิเคชันส าหรับ
ธุรกิจแก้บน ท่ีได้จากการวิเคราะห์แบบสอบถาม โดยผู้ วิจยัน าข้อสรุปท่ีได้มาพฒันาแบบร่างและ
การออกแบบแอปพลิเคชันท่ีมีการก าหนดแนวทางการออกแบบ (Art Direction) และ
ความสามารถในการใช้งาน (Application Function) โดยมี 5 ปัจจยัท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบ
แอปพลิเคชนั อ้างถึงในงานวิจยัของ (ณฐัรุจา พงศ์สุพฒัน์, 2561) ได้แก่ ความสามารถในการใช้
งาน คุณภาพบริการ คุณภาพของข้อมูล ราคา และการส่งเสริมการตลาด ซึ่งปัจจัยทัง้ 5 ข้อนี ้
ผู้ วิจัยได้น าเสนอผ่านผลงานการออกแบบท่ีออกแบบให้ผู้ ใช้งานสามารถใช้งานได้ง่าย มีการ
ออกแบบให้มีการบริการตลอดการขาย การตัง้ราคาให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้บริโภค 
และการจัดโปรโมชันแบบแพ็กเกจ ให้ผู้ ใช้งานได้สินค้าแก้บนในราคาท่ีประหยัดมากยิ่งขึน้ โดย
งานวิจัยเร่ืองแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บนมีการประเมินผลการออกแบบจากผู้ เช่ียวชาญท่ี
เก่ียวข้องทัง้ 3 ด้าน ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านธุรกิจ ด้านการบนบาน และด้านการออกแบบแอปพลิเค
ชนั ท่ีมีความคดิเห็นเป็นไปทางบวกสอดคล้องกนัว่า แนวคิดนีส้ามารถพฒันาตอ่ได้ในอนาคต เป็น
โอกาสและเป็นทางเลือกให้กบัธุรกิจแก้บน แตย่งัมีข้อพิจารณาอ่ืน ๆ ส าหรับการพฒันางานวิจยัท่ี
ผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ ในเร่ืองกระบวนการวางแผน วิเคราะห์พฤติกรรมผู้ ใช้งานเพ่ือการ
แก้ปัญหาให้กับผู้ ใช้งานได้อย่างตรงจุด ด้านการออกแบบท่ีสามารถพัฒนาผลงานให้ส่ือสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพมาขึน้ การวางแผนการด าเนินงานทางด้านธุรกิจท่ีสามารถพฒันาก่อนสร้าง
แอปพลิเคชันพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน โดยข้อคิดเห็นข้างต้น ผู้ วิจัยได้น ามาออกแบบและ



  115 

พฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนขึน้โดยใช้ช่ือผลิตภณัฑ์ว่า “Bon Application Delivery & 
Service” “บน” แอปพลิเคชนัท่ีจะช่วยให้การแก้บนเป็นเร่ืองง่าย พืน้ท่ีท่ีรวบรวมสินค้า บริการ 
บทความเก่ียวกบัการบนบานเอาไว้ ท่ีผู้วิจยัพฒันาโดยค านึงถึงวตัถปุระสงค์ของการวิจยัเป็นหลกั
คือ การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนท่ีสามารถแก้ไขปัญหาของผู้บนบาน และพฒันา
ประสบการณ์การแก้บนท่ีดีมากยิ่งขึน้ 

3. ข้อเสนอแนะ 
ในงานวิจยัเร่ืองการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะเพ่ือท่ีจะ

พฒันาแนวคิดธุรกิจนีใ้ห้ดีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ได้ในล าดบัถัดไปภายใต้ประเด็นหลกั 3 
ประเดน็ ได้แก่ 

1. ประเดน็ด้านธุรกิจ 
1.1 แนวคิดแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน สามารถต่อยอดให้ครอบคลุมใน

การขายสินค้าและบริการท่ีเก่ียวข้องกบัความเช่ืออ่ืน ๆ เชน่การไหว้พระท าบญุ ท่ีมีรูปแบบลกัษณะ
ท่ีคล้ายคลงึกนั สามารถสร้างรายได้และมีโอกาสเตบิโตเพราะเป็นตลาดท่ีใหญ่กว่าตลาดแก้บน จึง
เป็นการเพิ่มฐานลกูค้าให้กบัธุรกิจ 

1.2 การวางแผนแผนธุรกิจในเชิงลึกมากยิ่งขึน้ เน่ืองจากวิจยันีมุ้่งเน้นในการ
น าเสนอการออกแบบแอปพลิเคชันเป็นหลัก เร่ืองแผนธุรกิจจึงเป็นการวางแผนเพียงระดับต้น
เท่านัน้ ยงัสามารถน าไปพฒันาและต่อยอดให้ดีมากยิ่งขึน้ได้ ผู้ วิจยัมีความคิดท่ีจะเสนอแนวคิด
ธรุกิจนีไ้ปเสนอตอ่นกัลงทนุท่ีสนใจ เพ่ือลงมือในการพฒันาให้แอปพลิเคชนันีไ้ด้เกิดขึน้จริง 

2. ประเดน็ด้านการออกแบบ 
2.1 เพ่ือการออกแบบพัฒนา และการวางแผนทางการตลาดในเชิงลึก ใน

การศกึษาครัง้ตอ่ไปควรเพิ่มจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามและด าเนินการส ารวจพฤติกรรมผู้บนบาน
ให้มากยิ่งขึน้ 

2.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจผลงานการออกแบบ และทดสอบกับ
ผู้ ใช้งานโดยตรง โดยให้ผู้ ใช้งานพิจารณาจากผลการออกแบบ เพ่ือส ารวจความคิดเห็นและความ
พึงพอใจของผู้ ใช้งาน และน าข้อมูลท่ีได้รับมาวิเคราะห์เพ่ือพฒันาผลงานให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึน้ 

2.3 การพฒันาภาพถ่ายสินค้า และภาพถ่ายประกอบอ่ืน ๆ ท่ีต้องมีการวางแผน
รูปแบบการถ่ายภาพ และการจัดองค์ประกอบภาพ เพ่ือให้ภาพรวมดเูป็นทิศทางเดียวกัน ซึ่งจะ
ชว่ยให้ภาพรวมมีความสวยงามและนา่ใช้งานมากย่ิงขึน้ 
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3. ข้อเสนอแนะต่อภาครัฐ 
หากงานวิจยัชิน้นีไ้ด้พฒันาจนส าเร็จ และได้ความร่วมมือจากภาครัฐในด้านการ

ส่งเสริมประชาสมัพนัธ์ในประเด็นเร่ืองวฒันธรรมกบัความเช่ือของไทยให้เป็นท่ีรู้จกัมากยิ่งขึน้ กับ
นักท่องเท่ียวชาวต่างชาติ เน่ืองจากความเช่ือเร่ืองสิ่งศักดิ์สิทธ์ิในประเทศไทยมีช่ือเสียงต่อ
ชาวตา่งชาติเป็นทนุเดิมอยู่แล้ว โดยเฉพาะกบัชาวจีนท่ีมีความนิยมเดินทางมาไหว้สิ่งศกัดิ์สิทธ์ิใน
ประเทศไทย โดยข้อมลูจาก (กองบรรณาธิการ วอยซ์ทีวี, 2560) ระบวุ่ายอดการค้นหาค าว่า “พระ
พรหม เอราวณั” ในภาษาจีนสูงกว่ายอดค้นหาในภาษาไทยกว่า 24.65% ซึ่งแสดงให้เห็นความ
นิยมและโอกาสทางธุรกิจแก้บนกับนกัท่องเท่ียวชาวจีน และชาวต่างชาติอ่ืน ๆ ซึ่งแอปพลิเคชัน
ส าหรับธุรกิจแก้บนก็สามารถเป็นอีกเคร่ืองมือหนึ่งท่ีช่วยให้นกัท่องเท่ียวเข้าถึงสินค้า บริการ และ
สถานท่ีท่ีเก่ียวข้องกับความเช่ือของคนไทยได้สะดวกสบายและง่ายมากยิ่งขึน้ ทัง้นีผู้้ วิจัยต้อง
พฒันาเร่ืองภาษาท่ีใช้บนแอปพลิเคชนัเพ่ือให้รองรับกลุม่ผู้ใช้งานชาวตา่งชาตใินอนาคต 
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แบบสอบถามส าหรับผู้ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบาน 
ค าชีแ้จง แบบส ารวจความคิดเห็นส าหรับผู้ ท่ีมีความเช่ือเร่ืองการบนบาน เพ่ือใช้ส าหรับ

การศึกษาวิจยั ตามหลกัสูตรศิลปศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการออกแบบเพ่ือธุรกิจ วิทยาลยั
นวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ค าตอบทกุข้อถือเป็นความลบั และจะไม่มี
ผลกระทบจากการตอบแบบสอบถามประการใด 

โปรดตอบแบบสอบถามท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยแบบสอบถามมีทัง้หมด 3 
สว่น ได้แก่ 
สว่นท่ี 1 ค าถามคดักรอง 
สว่นท่ี 2 ข้อมลูสว่นบคุคล 
สว่นท่ี 3 ส ารวจพฤตกิรรมการบนบาน 

สว่นท่ี 1 : ค าถามคดักรอง * 
1)  ทา่นมีความเช่ือเร่ืองการบนบานหรือไม ่
 (     ) เช่ือ    (     ) ไมเ่ช่ือ 
2 )  ทา่นเคย หรือมีความสนใจในการซือ้ของออนไลน์หรือไม ่
 (     ) เคย / สนใจ   (     ) ไมเ่คย / ไมส่นใจ 
สว่นท่ี 2 : ข้อมลูสว่นบคุคล * 
1)  เพศ * 
 (     ) ชาย    (     ) หญิง    
 (     ) เพศทางเลือก 
2) อาย ุ* 
 ระบอุาย ุ……............................................................................................................. 
3) วฒุิการศกึษา * 
 (     ) มธัยมศกึษาตอนต้น  (     ) มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช. 
 (     ) ปวส./อนปุริญญา   (     ) ปริญญาตรี 
 (     ) ระดบัปริญญาโท   (     ) อ่ืน ๆ ระบคุ าตอบ 
สว่นท่ี 3 : ส ารวจพฤตกิรรมการบนบาน 
1) คณุเคยบนบานหรือไม ่* 
 (     ) เคย    (     ) ไมเ่คย 
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2) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรเก่ียวกบัการบนบาน * 
 ค าตอบ…..………..………..………..………..………..………..………..………..……… 
3) เร่ืองท่ีคณุบนบาน มกัจะเก่ียวข้องกบัปัญหาด้านใด (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) * 
 (     ) การเรียน/การงาน   (     ) การเดนิทาง 
 (     ) ความรัก    (     ) ของหายขอให้ได้คืน 
 (     ) โชคลาภ / เงินทอง   (     ) อ านาจ บารมี / ประสบความส าเร็จ 
 (     ) สขุภาพ    (     ) อ่ืน ๆ ................................................... 
4) คณุมกัจะพบปัญหาเร่ืองใดระหวา่งการบนบาน (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
 (     ) ไมท่ราบขัน้ตอนการแก้บน  (     ) ลืมแก้บน 
 (     ) ความยุง่ยากในการเตรียมของ (     ) ท าตามท่ีบนไว้ไมไ่ด้ 
 (     ) ปัญหาเก่ียวกบัการเดนิทาง  (     ) คนเยอะตอ่ควิรอนาน 
5) บอกเลา่ช่ือสถานท่ีหรือสิ่งศกัดิส์ิทธ์ิท่ีคณุเคารพ นบัถือ และอยากแนะน าให้เรารู้จกั * 
 ค าตอบ………..………..………..………..………..………..………..………..………..…
……..………..………..….….….….….….….………..………..………..………..………..………
..………..………..………..………..………..………..….….….….….….………………………… 
6) โปรดบอกสถานท่ีท่ีคณุมกันิยมเดนิทางไปบนบาน * 
 ค าตอบ………..………..………..………..………..………..………..………..………..…
……..………..………..….….….….….….….………..………..………..………..………..………
..………..………..….….…………………………..………..………..………..………..………..… 
7) คณุมีวิธีจดัเตรียมสิ่งของท่ีใช้ส าหรับแก้บนอย่างไร * 
 (     ) จดัเตรียมด้วยตนเอง  (     ) ซือ้บริเวณหน้าสถานท่ีแก้บน 
 (     ) ใช้บริการสัง่จดัชดุส าเร็จรูป 
8) ขัน้ตอนการเตรียมสิ่งของแก้บนนัน้มีความง่าย - ยุง่ยากมากน้อยแคไ่หน * 
 (1 ง่ายมาก - 5 คะแนน ยากมาก) ท าเคร่ืองหมายเพียงหนึง่ชอ่ง 
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9) ถ้าหากมีแอปพลิเคชนัท่ีมีสิ่งของส าหรับการแก้บนให้คณุได้เลือกซือ้ คณุสนใจจะใช้บริการ
หรือไม ่* 
 (     ) สนใจ    (     ) ไมส่นใจ 
10) คณุทราบข้อมลูด้านสถานท่ี วิธีการแก้บน และการแก้บนตอ่สิ่งศกัดิ์สิทธ์ิตา่ง ๆ ได้อย่างไร 
* 
 (     ) ค าบอกเลา่    (     ) อินเตอร์เน็ต 
 (     ) หนงัสือ    (     ) สอบถามจากเจ้าหน้าท่ี หรือผู้ รู้ 
 (     ) จากปา้ยข้อมลู   (     ) อ่ืนๆ…..………..................……..…….. 
11) ถ้าหากมีบริการจดัชดุสิ่งของแก้บนส าเร็จรูป คณุคดิวา่ควรมีราคาเร่ิมต้นชดุละเทา่ไหร่ 
 (     ) ต ่ากวา่ 100 บาท   (     ) 100 - 299 บาท 
 (     ) 300 - 599 บาท   (     ) 600 - 899 บาท 
 (     ) 900 - 1,299 บาท   (     ) มากกวา่ 1,300 บาท 
12) ถ้าหากแอปพลิเคชนันี ้มีบริการชว่ยคณุแก้บน คณุสนใจจะใช้บริการหรือไม ่เพราะอะไร * 
 ค าตอบ..………..………..........………..………..………..………..………..………..….. 
13) หากมีแอปพลิเคชนัเก่ียวกบัการแก้บน คณุอยากให้มีตวัช่วยใดท่ีจะช่วยส่งเสริมให้การแก้
บนของคณุเป็นเร่ืองง่ายย่ิงขึน้ * 
 ค าตอบ...………..…..........…..………..………..………..………........….….….….…. 



 

แบบสัมภาษณ์ทัศนคตสิ าหรับผู้เช่ียวชาญท่ีประสบความส าเร็จในการท าแอปพลิเคชัน ใน
งานวิจัยเร่ือง การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 

 ค าชีแ้จง แบบสัมภาษณ์นีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือใช้ในการศึกษาทัศนคติและขอความคิดเห็น
ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีตอ่งาน วิจยัเร่ือง การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนเพ่ือน าความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะท่ีได้รับไปพฒันางานวิจยัให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  งานวิจยันีจ้ัดท าขึน้ตาม
หลักสูตรศิลปศาตรมหาบณัฑิต สาขาการออกแบบเพ่ือธุรกิจ วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลส่วนตัว ประวัตกิารศึกษา และประวัตกิารท างาน 
 1) ช่ือ – นามสกลุ 
 ..................................................................................................……………………….. 
 2) เพศ 
 (     ) ชาย      (     ) หญิง 
 (     ) เพศทางเลือก 
 3) อาย ุ
 ...............…………………………………………………………………………….........… 
 4) วฒุิการศกึษา 
 (     ) มธัยมศกึษาตอนต้น    (     ) มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช. 
 (     ) ปวส./อนปุริญญา    (     ) ปริญญาตรี 
 (     ) ระดบัปริญญาโท    (     ) อ่ืน ๆ ระบคุ าตอบ............................... 
 5) ต าแหนง่ 
 ………………………………………………………………………………………......…… 
 6) บริษัท / หนว่ยงาน 
 ………………………………………………………………………...……………………… 
 7) ประสบการณ์ท างาน 
 ……………………………………………………......……………………………………… 

ส่วนที่ 2 : ทัศนคติและความคิดเหน็ท่ีมีต่อแนวคิดแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
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1) ทา่นมีทศันคตแิละความคิดเห็นอย่างไรตอ่แนวคิดการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้
บน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….... 
2) ทา่นคิดวา่แนวคดิธุรกิจนีมี้โอกาสเติบโตมากน้อยเพียงไร 
………………………………………………………………….……………………………………
………………………………………………………………….……………………………………
……………....……………………………………………………………………………………… 
3) ทา่นคิดวา่เนือ้หา (Content) บนแอปพลิเคชนัมีความเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………....…………………………………………………………… 
4) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรตอ่รูปแบบการขายบนแอปพลิเคชนันี ้
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………... 
5) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรตอ่ฟังก์ชนัตา่ง ๆ บนแอปพลิเคชนั 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
6) ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….... 

ส่วนที่ 3 : ทัศนคติและความคิดเหน็ท่ีมีต่อการออกแบบแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
1) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรกบัการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
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………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
2) ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………



 

เแบบสัมภาษณ์ทัศนคตสิ าหรับผู้เช่ียวชาญด้านกาบนบาน ในงานวิจัยเร่ือง การพัฒนา
แอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 

 ค าชีแ้จง แบบสัมภาษณ์นีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือใช้ในการศึกษาทัศนคติและขอความคิดเห็น
ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีตอ่งาน วิจยัเร่ือง การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนเพ่ือน าความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะท่ีได้รับไปพฒันางานวิจยัให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  งานวิจยันีจ้ัดท าขึน้ตาม
หลักสูตรศิลปศาตรมหาบณัฑิต สาขาการออกแบบเพ่ือธุรกิจ วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ส่วนที่ 1 : ข้อมูลส่วนตัว ประวัตกิารศึกษา และประวัตกิารท างาน 
1) ช่ือ - นามสกลุ 
 ....................………………………………………………………………………............... 
 2) เพศ 
 (     ) ชาย      (     ) หญิง 
 (     ) เพศทางเลือก 
 3) อาย ุ
 …………………………………………………………………………......………………… 
 4) วฒุิการศกึษา 
 (     ) มธัยมศกึษาตอนต้น    (     ) มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช. 
 (     ) ปวส./อนปุริญญา    (     ) ปริญญาตรี 
 (     ) ระดบัปริญญาโท    (     ) อ่ืน ๆ ระบคุ าตอบ............................... 
 5) ต าแหนง่ 
 ……….......................................................................…………………………………… 
 6) บริษัท / หนว่ยงาน 
 ……………………………………………………………………………………………...... 
 7) ประสบการณ์ท างาน 
 ……………………………………………………………………………………………….. 

ส่วนที่ 2 : ทัศนคติและความคิดเหน็ท่ีมีต่อแนวคิดแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
1) ทา่นมีทศันคตแิละความคิดเห็นอย่างไรตอ่แนวคิดธุรกิจแอปพลิเคชนัแก้บน 
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………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
2) ทา่นคิดวา่แนวคดิธุรกิจนีมี้โอกาสเติบโตมากน้อยเพียงไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
3) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรเก่ียวกบัเร่ืองความเช่ือและธุรกิจ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
4) ข้อเสนอเพิ่มเตมิ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………... 

ส่วนที่ 3 : ทัศนคติและความคิดเหน็ท่ีมีต่อการออกแบบแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
1) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรเก่ียวกบัการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………... 
2) ทา่นมีทศันคตแิละความคิดเห็นอย่างไรตอ่รูปแบบการแก้บบนบนแอปพลิเคชนันี  ้
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
3) ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………



 

แบบสัมภาษณ์ทัศนคตสิ าหรับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน ในงานวิจัย
เร่ือง การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 

 ค าชีแ้จง แบบสัมภาษณ์นีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือใช้ในการศึกษาทัศนคติและขอความคิดเห็น
ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีตอ่งาน วิจยัเร่ือง การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บนเพ่ือน าความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะท่ีได้รับไปพฒันางานวิจยัให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  งานวิจยันีจ้ัดท าขึน้ตาม
หลักสูตรศิลปศาตรมหาบณัฑิต สาขาการออกแบบเพ่ือธุรกิจ วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลส่วนตัว ประวัตกิารศึกษา และประวัตกิารท างาน 
 1) ช่ือ - นามสกลุ 
 ………………………………..................................................................……………….. 
 2) เพศ 
 (     ) ชาย      (     ) หญิง 
 (     ) เพศทางเลือก 
 3) อาย ุ
 ……………………………………………………………………………………………...... 
 4) วฒุิการศกึษา 
 (     ) มธัยมศกึษาตอนต้น    (     ) มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช. 
 (     ) ปวส./อนปุริญญา    (     ) ปริญญาตรี 
 (     ) ระดบัปริญญาโท    (     ) อ่ืน ๆ ระบคุ าตอบ............................... 
 5) ต าแหนง่ 
 …………………………………………………………………………………………….… 
 6) บริษัท / หนว่ยงาน 
 ……………………………………………………………………………………….....…… 
 7) ประสบการณ์ท างาน 
 ……………………………………………………………………………………….……… 

ส่วนที่ 2 : ทัศนคติและความคิดเหน็ท่ีมีต่อแนวคิดแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
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 1) ทา่นมีทศันคตแิละความคิดเห็นอย่างไรตอ่แนวคิดการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับ
ธุรกิจแก้บน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ส่วนที่ 3 : ทัศนคติและความคิดเหน็ท่ีมีต่อการออกแบบประสบกาณ์ผู้ใช้งาน (User 
Experience - UX) 
 1) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรตอ่การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 2) ทา่นคิดวา่แอปพลิเคชนัมีความยากง่ายตอ่การใช้งานอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………... 
 3) ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิเก่ียวกบัการออกแบบ User Experience 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

ส่วนที่ 4 : ทัศนคติและความคิดเหน็ท่ีมีต่อการออกแบบส่วนต่อประสาน (User Interface - 
UI) 
 1) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรเก่ียวกบัการออกแบบแบบจ าลองแอปพลิเคชนั 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 2) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรเก่ียวกบัการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจแก้บน 
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………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 3) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรเก่ียวกบัการออกแบบในสว่นของ สี, รูปแบบตวัอกัษร, ขนาด
ตวัอกัษรท่ีใช้บนแอปพลิเคชนั 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 4) ทา่นมีทศันคตอิยา่งไรตอ่รูปภาพ และสญัลกัษณ์ตา่ง ๆ บนแอปพลิเคเชนั 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………... 
 5) ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………



 

ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล ณฐัญา ผลศริิ 
วัน เดือน ปี เกิด 24 กรกฎาคม 2536 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 6 แผนการเรียนทศันศลิป์ โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม)  
 
จบการศกึษาระดบัปริญญาตรี คณะศลิปกรรมศาสตร์ สาขาวิชาออกแบบ
นิเทศศลิป์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 590/119  หมูบ้่านอารียา เมโทร  ลาดปลาเค้า แขวง จรเข้บวั เขต
ลาดพร้าว กรุงเทพมหานคร 10230   
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