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งานวิจยันีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อการศึกษาความตอ้งการและความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน

ระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ ในกรณีศึกษา Penguintory เพื่อน ามาออกแบบและพัฒนา
แอปพลิเคชนั ที่จะสามารถช่วยแกไ้ขปัญหาของเหล่าผูป้ระกอบการในครวัเรือนไดดี้มากย่ิงขึน้ โดย
มีวัตถุประสงคห์ลกั คือ 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อก
สินคา้ กรณีศึกษา Penguintory 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการออกแบบและพฒันา UX/UI แอปพลิเค
ชนั Penguintory 3) เพื่อไดแ้นวทางกระบวนการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออ
เดอรแ์ละสต็อกสินคา้ ซึ่งสามารถแบ่งวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี ้1) รวบรวมขอ้มูลทัง้หมดงาน
เอกสารที่เก่ียวขอ้งและกลุ่มตัวอย่าง 2) ออกแบบแอปพลิเคชันตน้แบบ 3) น ามาทดสอบกับกลุ่ม
ตวัอย่างเพื่อหาขอ้เสนอแนะ 4) น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงพฒันาแอปพลิเคชนั  และผลการวิจัย
ไดม้าซึ่ง 1) ผลงานการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรบัจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้  กรณีศึกษา 
Penguintory ที่พฒันามาจากปัญหาและความตอ้งการของผูใ้ชง้าน โดยการสมัภาษณเ์ชิงลึกและ
การประเมินความพึงพอใจ 2) ไดผ้ลเปรียบเทียบระหว่าง Penguintory (Alpha Version) รูปแบบ
เก่าบนเว็บไซต ์กบั Penguintory (New Version) ในรูปแบบแอปพลิเคชนั และ 3) สามารถหาแนว
ทางการออกแบบแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้  โดยใชก้ระบวนการ UX/UI 
จากผลการศึกษาดงักล่าว สามารถน ามาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาที่ผูใ้ชง้านพบเจอในตวัระบบ  และ
สามารถพฒันาประสบการณ์ผูใ้ชง้านใหส้ะดวกมากยิ่งขึน้  และยงัสรา้งโอกาสในการเจริญเติบโต
ทางธุรกิจใหม้ีความทนัสมยัและเขา้ถึงผูใ้ชง้านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ค าส าคญั : แอปพลิเคชนั, ระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้, UX/UI 
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This research aims to study the demand and satisfaction with order and 

stock management system users in the Penguintory case study as a means to design 
and develop an application to solve the problems of household entrepreneurs. The main 
objectives included the following: (1) to design and develop an order and stock 
management application of the Penguintory case study; (2) to compare the results of 
UX/UI Penguintory application design and development; (3) to obtain guidelines for the 
order and stock management application design and development process. Therefore, 
the methodologies of this research were as follows: (1) data collection, documents and 
the sample group; (2) to design an application prototype; (3) to conduct prototype 
testing on a sample group to acquire feedback; and (4) to collect feedback to improve 
applications.  The research findings include the following: (1) a design for the order and 
stock management application of Penguintory case study, developed in accordance 
with user demands and difficulties acquired from in-depth interviews and satisfaction 
assessment; (2) a comparison between the Penguintory website (Alpha Version) and the 
Penguintory application (New Version); (3) design guidelines for the order and stock 
management application using UX/UI process. As shown above, the study results can 
be applied to solve the system issues that users encounter, to improve user experiences 
for further convenience, and create opportunities for making modernized business and 
approaching users more effectively.  
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กิตติกรรมประก าศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

งานวิจัยเล่มนีเ้กิดขึน้มาจากการที่ผูว้ิจัยเล็งเห็นปัญหาของผูใ้ชง้านระบบจัดการออเดอร์
และสต็อกสินค้า ที่มีความยุ่งยากและซับซ้อนจนท าให้เกิดข้อผิดพลาดในการท าธุรกิจ  และเห็น
โอกาสทางธุรกิจที่มีอยู่จึงไดน้ าความสนใจนีม้าศึกษาและคน้ควา้มาเป็นหัวขอ้ในการท าวิจัย  การ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้  กรณีศึกษา Penguintory นี ้
ส  าเรจ็ไดโ้ดยความมานะพยายาม และความตัง้ใจ โดยไดร้บัความกรุณาจาก ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. 
นพดล อินทรจ์ันทร ์ อาจารยท์ี่ปรึกษาที่คอยให้ค าแนะน า ขอ้ปรบัปรุง รวมถึงเป็นก าลังใจในการ
ท างานวิจยัเลม่นีต้ัง้แต่ตน้ตลอดจนเสรจ็สิน้สมบูรณ ์

ความส าเร็จในวันนีจ้ะเกิดขึน้ไม่ได้เลย  ถ้าขาดความช่วยเหลือจากบุคคลรอบข้างของ
ขา้พเจา้ ขอขอบคุณเจ้าของและผูพ้ัฒนาระบบ Penguintory ที่ไดส้ละเวลามาช่วยให้ขอ้มูล  และ
ค าแนะน าในการพฒันางานวิจยั พรอ้มทัง้ช่วยพฒันาระบบใหเ้ป็นไปดงัที่ออกแบบไว้ ผูใ้หส้มัภาษณ์
ทุกท่านที่ได้แบ่งปันประสบการณ์ และสละเวลาในให้สัมภาษณ์ส าหรบังานวิจัยในครัง้นี ้ คณะ
อาจารยแ์ละเจา้หนา้ที่มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไดใ้หค้วามรูแ้ละค าแนะน าที่เป็นประโยชนใ์น
งานวิจยั จนการด าเนินการวิจยัเสรจ็สมบูรณ์ รวมถึงครอบครวั เพื่อน พี่ นอ้ง ที่เคยช่วยเหลือขา้พเจา้
ทัง้ทางตรงและทางออ้ม 

สดุทา้ยนี ้ขา้พเจา้ขอขอบคุณครอบครวับางหลวง คุณพ่อ คุณแม่ คุณนา้คนกลาง คุณนา้
คนเล็ก ที่คอยเป็นก าลงัใจและก าลงัทรพัยใ์หก้ารสนบัสนนุและเชื่อในตวัขา้พเจา้อย่างดีเสมอมา รวม
ไปถึงญาติสนิท พี่สาว พี่เขยทัง้หลาย และเพื่อนสนิทที่มีเพียงนอ้ยนิดของขา้พเจา้ ไดส้่งก าลงัใจและ
ความช่วยเหลือมาอย่างเต็มที่ ทัง้พระพทุธและเทพฮินดทูี่คอยดแูลประทานพรเสริมพลงัให้ขา้พเจา้มี
แรงในการท าวิจัยเล่มนี  ้ก าลงัใจทัง้หมดนีช้่วยส่งเสริมและผลกัดันใหข้า้พเจา้ท างานวิจัยนีไ้ดส้  าเร็จ  
ขอขอบคณุทกุท่านเป็นอย่างสงูมา ณ ที่นี ้
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ทีม่าและความส าคัญ 

จากสถานการณ ์COVID-19 ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2563 สง่ผลกระทบต่อทุกภาคธุรกิจทั่วโลกไม่
ว่าเล็กหรือใหญ่ ตอ้งมีการปรบัตัวทัง้สินคา้และบริการเพื่อรองรบัความเปลี่ยนแปลงทางโลกธุรกิจ 
เนื่องจากสถานการณก์ารติดเชือ้มีเพิ่มสงูขึน้ทุกวนั จึงท าใหร้ฐับาลในหลายๆ ประเทศมีมาตรการ
ควบคุมโรค โดยมีการปิดชายแดนทั้งหมด ห้ามนักท่องเที่ยวทุกประเทศเดินทางเขา้ออก และ
ประกาศภาวะฉุกเฉินภายในประเทศไม่ใหทุ้กคนเดินทางออกนอกเคหะสถานโดยไม่จ าเป็นและ
จ ากัดพื ้นที่ เสี่ยง  (สุท ธิพัฒน์ กนิษฐกุล , 2563) ท าให้ผู ้บริโภคไม่สามารถซื ้อของได้ตาม
หา้งสรรพสินคา้ในรูปแบบปกติได้ จึงส่งผลกระทบให้เขา้สู่โลกดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ โดยทาง 
Priceza Insight ไดเ้ผยว่า ถึงแมเ้ศรษฐกิจยังชะลอตัวอยู่ แต่ความตอ้งการสินคา้บางอย่างมีเพิ่ม
สูงขึน้ คือ สินคา้อุปโภคบริโภคในครวัเรือน 139% หนังสือ 105% ส่วนลดและแพ็กเกจท่องเที่ยว 
102% สินค้าแม่และเด็ก 96% และอุปกรณ์ส านักงาน 95% (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส ์และ กระทรวงดิจิทลั, 2563) การเปลี่ยนแปลงไปสูดิ่จิทลัท าใหก้ารซือ้ขายมียอดเพิ่ม
สงูขึน้จากการใชช้่องทางออนไลน์ ในการจับจ่ายสินคา้ที่ตอ้งการและเพื่อลดอัตราการเสี่ยงไดร้บั
การติดเชือ้หากตอ้งออกนอกพืน้ที่อยู่อาศยั และในผูป้ระกอบการไดพ้ัฒนากลยุทธท์างการตลาด
ใหม้ีความน่าสนใจและเสนอสินคา้และบรกิารจากสื่อออนไลนต่์างๆ เพื่ออ านวยความสะดวกใหแ้ก่
ผูบ้ริโภคมากยิ่งขึน้ ดงันัน้จึงท าใหก้ารซือ้ขายผ่านช่องทางออนไลนส์ามารถบริการและตอบสนอง
ต่อความตอ้งการของผูบ้รโิภคไดดี้ในสถานการณปั์จจบุนั 

ส าหรับเศรษฐกิจไทยติดลบร้อยละ 8 ซึ่งผลกระทบหนักอยู่ที่ภาคการท่องเที่ ยว 
นอกจากนีใ้นยอดการตกงานมีราว 7-8 แสนคน และมีผู้อยู่ในสถานะเสมือนว่างงาน หากรวม
จ านวนนี ้ยอดแรงงานที่ได้รับผลกระทบอาจสูงถึง  3 ล้านคน (ธนาคารแห่งประเทศไทย และ 
ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2563) นักวิชาการหลายคนเสนอว่า ผู้ที่ตกงานจากภาคอุตสาหกรรม 
ปรบัตัวมาท าธุรกิจของตัวเองเพื่อสรา้งรายได้ เนื่องจากการเติบโตของธุรกิจดิจิทัลเพิ่มสูงขึน้ โดย
พบว่ามีการปรับเปลี่ยนไปใช้ e-commerce มากขึน้ ผู้บริโภคมีความต้องการมากขึน้กว่าเดิม
ส าหรบัสินคา้ที่จ  าเป็นหรือไม่จ าเป็น และจากผลการส ารวจของ Tofugear พบว่าโดยเฉลี่ยแลว้รอ้ย
ละ 45 ของผู้บริโภคทั่วเอเชีย วางแผนที่จะเพิ่มการใช้จ่ายออนไลน์ในช่วง 12 เดือนข้างหน้า 
(ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ และ กระทรวงดิจิทัล, 2564) กลยุทธ์การตลาดใน
ปัจจบุนันี ้ผูบ้ริโภคไม่ไดก้ารตอ้งการสินคา้ที่มีจ  านวนมากกว่า แต่ตอ้งการสินคา้ที่มีคณุภาพ (ฟิลิป 
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คอตเลอร,์ 2564) เหล่าผูป้ระกอบการพยายามที่จะพฒันาคณุภาพสินคา้และบริการของตวัเองให้
มีประสิทธิภาพเพื่อใหล้กูคา้พึงพอใจ โดยส่วนใหญ่จะเลือกช่องทางดิจิทลัมาเป็นสื่อกลางผ่านการ
ซือ้และขายเพื่อที่จะสามารถอ านวยความสะดวกใหท้ัง้ผูข้ายและผูซ้ือ้ 

ทัง้นีอ้ัตราของผูป้ระกอบการหรือผูผ้ลิตยังมีเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ดว้ยเศรษฐกิจไทยที่
คาดว่าจะขยายตัวเฉลี่ย 3.4% ต่อปี จากการฟ้ืนตัวต่อเนื่องจากช่วงครึ่งหลังของปี 2563 ปัจจัย
สนบัสนุนคือ สถานการณก์ารแพรร่ะบาดของ COVID-19 ระลอกใหม่จะดีขึน้ สง่ผลใหก้ิจกรรมทาง
เศรษฐกิจในประเทศและความเชื่อมั่นภาคเอกชนทยอยฟ้ืนตวั และรูปแบบการประกอบธุรกิจและ
พฤติกรรมผูบ้ริโภคที่ปรบัตวัไดม้ากขึน้ (วิจยักรุงศรี, 2564) ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาและสอบถามถึงปัญหา
กับผู้ประกอบการ พบว่า 53% ของธุรกิจค้าส่งและค้าปลีกในไทยนั้นได้ปิดตัวลงภายใน 4 ปี 
(ศรณัย ์รตันกุลวรานนท,์ 2563) อันเนื่องมาจากสาเหตหุลกั คือ การจัดการรายการซือ้ขายสินคา้ 
เมื่อมียอดค าสั่งซือ้เพิ่มมากขึน้อัตราความผิดพลาดก็สูงขึน้ตามไป การบนัทึกรายการที่ผิดพลาด
สง่ผลใหย้อดขายไม่ตรงตามความเป็นจรงิ และอีกสาเหตนุัน้ก็คือ การจดัการสินคา้คงคลงั ที่มีการ
ดูแลไม่ทั่วถึงจนท าใหเ้กิดสินค้าเสื่อมสภาพหรือหมดอายุก่อนส่งมอบใหแ้ก่ลูกค้า  มีผลกระทบ
รุนแรงใหผู้ป้ระกอบการตอ้งเพิ่มราคาตน้ทุนขึน้และตอ้งสูญเสียรายไดล้ง และปัจจัยหลกัที่ท าให้
เกิดการผิดพลาดคือ ไม่มีตัวช่วยที่จะจัดการรายการซือ้ขายสินคา้และจัดการสินค้าคงคลังที่มี
เพิ่มขึน้เพื่อรองรบัการตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้รโิภค 

เทคโนโลยีสามารถเขา้มาช่วยท าใหก้ารด าเนินธุรกิจมีคุณภาพและประสิทธิมากยิ่งขึน้  
ด้วยการใช้ระบบในการบริการจัดการสินค้าเข้าไปช่วยแก้ไขและควบคุมปัญหาที่อาจเกิดใน
ระหว่างการจัดส่งสินค้า เช่น การจัดการรายการซือ้ รายการขาย การจัดการสินคา้คงคลัง และ
กระบวนการผลิต เป็นตน้ โดยผูว้ิจัยไดส้อบถามจากกลุ่มผูป้ระกอบการส่วนใหญ่มักจะมีปัญหา
ก าลงัคนไม่เพียงพอต่อการดแูลการจดัการธุรกิจใหท้ั่วถึง จึงเกิดขอ้ผิดพลาดบ่อยครัง้ หากไดร้ะบบ
เขา้มาช่วยแบ่งเบาภาระดา้นการจดัการรายการซือ้ขายสินคา้และจดัการสินคา้คงคลงั จะสามารถ
ช่วยลดความผิดพลาดและความยุ่งยากในการจัดการธุรกิจลงได้ ดว้ยเหตุนีแ้อปพลิเคชันจัดการ
ระบบซือ้ขายและสินคา้คงคลงัจึงเป็นสิ่งส าคญัของผูป้ระกอบการเจา้ของธุรกิจเป็นอย่างมาก และ
เพื่อลดอัตราความเสี่ยงต่อการผิดพลาดในอนาคตที่จะท าให้เกิดต้นทุนเพิ่ม  ยังสามารถรับรู ้
แนวโน้มความตอ้งการของผูบ้ริโภคได้ ดว้ยการวิเคราะหจ์ากขอ้มูลที่ระบบไดบ้ันทึกเก็บไว้ เพื่อ
อ านวยความสะดวกแก่ผูป้ระกอบการมือใหม่ใหด้  าเนินธุรกิจไปไดอ้ย่างสมบูรณ ์

Penguintory เป็นระบบช่วยจัดการออเดอรส์ต็อกสินค้าและกระบวนการผลิต โดยมี
กลุม่เปา้หมายเป็นผูป้ระกอบการมือใหม่ที่มีโอกาสเติบโตสงูขึน้ และมีลกูคา้เพิ่มมากขึน้แต่ตอ้งเจอ
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ปัญหากบัจัดการระบบที่อาจท าให้เกิดการสูญเสียรายได ้จึงมีความตอ้งการตัวช่วยในการจัดการ
ระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้เขา้มาลดอัตราความผิดพลาดและสูญเสียลูกคา้ในอนาคต 
ดงันัน้จุดประสงคห์ลกัของระบบคือเพื่อช่วยอ านวยความสะดวกใหก้บัผูป้ระกอบการในหลายดา้น 
ทัง้การจดัการรายการค าสั่งซือ้และขาย การจดัการสินคา้คงคลงั การจดัการกระบวนการผลิต จน
ไปถึงการเชื่อมต่อระหว่างขนส่ง และ Penguintory ยังเป็นแพลตฟอรม์แรกๆ ที่มีการเขา้ถึงกลุ่ม
ผู้ประกอบการในครวัเรือนที่ผลิตสินค้าเอง โดยมีการพัฒนาฟีเจอรใ์ห้รองรบัระบบการจัดการ
กระบวนการผลิต ที่มีความซบัซอ้นใหอ้อกมาในรูปแบบที่ใชง้านไดง้่าย เหมาะกับผูใ้ชง้านมือใหม่ 
จึงเป็นที่น่าสนใจส าหรบัผูป้ระกอบการที่ตอ้งการระบบช่วยจดัการ ท าใหผู้ว้ิจยัเห็นถึงโอกาสในการ
พฒันาต่อยอดเป็นแอปพลิเคชนัที่สามารถตอบสนองผูใ้ชง้านได้ แต่ยงัพบปัญหาหลกัสามารถแบ่ง
ออกเป็นสองดา้น คือ ทางดา้นประสบการณผ์ูใ้ชง้าน ไม่สามารถอ านวยความสะดวกต่อการใชง้าน
ผ่านมือถือหรือแท็บเล็ตได ้เพราะโดยส่วนใหญ่แลว้ผูใ้ชง้านมักจะท างานจากหลากหลายสถานที่  
จึงเป็นปัญหาในการใชง้าน จนไปถึงความยุ่งยากซับซอ้นของตัวระบบที่ค่อนขา้งเขา้ใจได้ยาก
ส าหรบัมือใหม่ ยังไม่สามารถตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมายหลักของระบบได้ ส่วนอีกด้าน คือ 
ทางด้านส่วนต่อประสานผูใ้ชง้าน ที่เป็นส่วนเชื่อมต่อกับผูใ้ชโ้ดยตรงหรือเป็นหน้าตาของระบบ 
พบว่าไม่มีเอกลกัษณพ์อที่จะเป็นที่รูจ้กัหรือสนใจของกลุม่เปา้หมาย และไม่มีรูปแบบที่โดดเด่นกว่า
ระบบคู่แข่ง อาจท าใหก้ลยุทธท์างการตลาดด าเนินไปไดอ้ย่างไม่เต็มประสิทธิภาพ ดังนัน้ผูว้ิจยัจึง
เล็งเห็นโอกาสใหก้ารพฒันาระบบใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ดว้ยการออกแบบและพฒันาแอปพลิเค
ชนัใหม้ีประสบการณแ์ละเอกลกัษณ์ โดยเนน้การพฒันาและแกไ้ขปัญหาทัง้ดา้นประสบการณผ์ูใ้ช้
และส่วนต่อประสานผูใ้ชง้าน (UX/UI) ใหต้อบสนองต่อความตอ้งการของกลุ่มเปา้หมายและใชง้าน
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสงูสดุ 

ในปัญหาที่เกิดขึน้กับระบบ ส่วนหนึ่งเป็นเรื่องของการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละ
ส่วนต่อประสานผูใ้ช้ ท าใหร้ะบบนั้นไม่สามารถท างานไดเ้ต็มประสิทธิภาพและไม่ตอบสนองต่อ
ความตอ้งการของผูใ้ชง้าน จากการสมัภาษณเ์จา้ของ Penguintory ประสบปัญหาขอ้จ ากดัในการ
ใชง้านบนเว็บไซต ์ผูใ้ชง้านอาจมีปัญหาในการเขา้ถึงเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต ซึ่งสง่ผลใหใ้ชง้านระบบ
จดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ไดย้ากหรือไม่สามารถใชง้านได้ รวมไปถึงรูปแบบลกัษณะเว็บไซต ์
Penguintory ยงัไม่สามารถตอบสนองต่อการใชง้านของผูป้ระกอบการมือใหม่ได ้เนื่องจากระบบมี
ความยากและซบัซอ้นเกินไป (ศรณัย ์รตันกุลวรานนท,์ 2563) มีผูเ้ชี่ยวชาญหลายท่านไดอ้อกมา
นิยามค าว่า UX/UI ตามความคิดของตวัเอง เช่น UX มุ่งเนน้ไปที่การใชง้านของผูใ้ชเ้พื่อแกปั้ญหา 
สว่น UI มุ่งเนน้ที่หนา้ตาและการท างานของผลิตภณัฑ ์(Ken Norton, 2019) หรือ นกัออกแบบ UX 
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สนใจเก่ียวกับแนวคิดดา้นกระบวนการออกแบบ โดยผูอ้อกแบบ UI จะมุ่งเนน้องคป์ระกอบที่เป็น
รูปธรรมมากขึน้ (Andy Budd, 2019) ดงันัน้จึงสรุปไดว้่า ดา้นการออกแบบประสบการณผ์ูใ้ช ้(UX) 
มีความส าคญัต่อระบบ เนื่องจากตอ้งออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้และมุ่งเนน้
เพื่อใหร้ะบบสามารถช่วยแกปั้ญหาหรือตอบสนองการใชง้านของผูใ้ชม้ากที่สดุ และในดา้นของการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช้ (UI) เป็นองคป์ระกอบหลักของระบบที่ขาดไม่ได้ เพราะเป็นส่วน
แสดงรายละเอียดที่เชื่อมต่อกับผูใ้ชง้านโดยตรง เพื่อมีหน้าที่ควบคุมการน าทางบนแพลตฟอรม์
ต่างๆ ดงันัน้ในการออกแบบแต่ละหนา้จึงจ าเป็นตอ้งออกแบบอย่างเขา้ใจ (เอกรินทร ์วทัญญูเลิศ
สกุล, 2564) หากขาดองคป์ระกอบใดอาจท าใหก้ารด าเนินงานพัฒนาระบบไม่สมบูรณ์แบบและ
อาจไม่ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้านได ้

ผูว้ิจัยไดเ้ล็งเห็นถึงโอกาสต่างๆ ในดา้นธุรกิจดิจิทัลที่มีอัตราการเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง 
และพฤติกรรมความตอ้งการของผูบ้ริโภคที่มีเพิ่มสูงขึน้ ท าใหก้ารเจริญเติบโตของผูป้ระกอบการ
พฒันาไปในทิศทางที่ดี และเกิดความตอ้งการต่อเทคโนโลยีที่จะเขา้มาช่วยเหลือใหผู้ป้ระกอบการ
ด าเนินงานไปไดอ้ย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพ จึงเล็งเห็นระบบช่วยจดัการรายการซือ้ขายและ
สินคา้คงคลังของ Penguintory จะสามารถสรา้งโอกาสขยายผูใ้ชบ้ริการไดม้ากขึน้ จากการเป็น
เว็บไซต์สู่แอปพลิเคชัน และการพัฒนาทางด้านการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้และส่วนต่อ
ประสานผูใ้ช้ ที่จะสามารถท าใหร้ะบบมีประสิทธิภาพสูงสุดและตอบสนองผูใ้ชง้านได้ ดังนั้นจึง
ก่อให้เกิดการออกแบบและพัฒนาแอปพลิ เคชันระบบจัดการออเดอร์และสต็อกสินค้า 
Penguintory ในดา้นของ UX/UI เพื่อที่จะสามารถช่วยลดภาระของผูป้ระกอบการในครวัเรือน และ
สามารถด าเนินธุรกิจได้อย่างสะดวกสบายและมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการ
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัในครัง้นี ้ จะเป็นประโยชนแ์ก่ผูป้ระกอบการธุรกิจต่างๆ และเป็น
หนึ่งในตวัช่วยใหก้ารฟ้ืนตวัของเศรษฐกิจในประเทศใหดี้ยิ่งขึน้ 

 
1.2 วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

1. เพื่ อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอร์และสต็อกสินค้า 
กรณีศกึษา Penguintory 

2. เพื่ อ เปรียบ เที ยบผลการออกแบบและพัฒ นา  UX/UI ส าหรับแอปพลิ เคชัน 
Penguintory 

3. เพื่อไดแ้นวทางกระบวนการการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออ
เดอรแ์ละสต็อกสินคา้ 
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1.3 ขอบเขตของการศึกษาคน้ควา้  
3.1 ขอบเขตด้านเนือ้หา 

- การรวบรวมขอ้มูลที่จับตอ้งได้ (Tangible data) คือการรวบรวมขอ้มูลทางเอกสาร
และขอ้มูลในแง่มุมต่างๆ ที่สามารถมองเห็นได ้ไดแ้ก่ ขอ้มูลธุรกิจของPenguintory, ขอ้มูลธุรกิจ
คู่แข่ง, ขอ้มลูธุรกิจในปัจจบุนั, ขอ้มลูเก่ียวกบัแอปพลิเคชนั และขอ้มลูการออกแบบกราฟิก เป็นตน้ 

- การรวบรวมขอ้มูลในส่วนที่จับตอ้งไม่ได้ (Intangible data) คือการรวบรวมขอ้มูล
จากบุคคลและขอ้มลูที่ไม่สามารถเห็นไดช้ดัเจน เช่น พฤติกรรมของผูใ้ชง้าน ความตอ้งการหรือสิ่ง
ที่ไม่ชอบ เป็นตน้ 

3.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ไดแ้ก่ กลุ่มเจา้ของและผูพ้ัฒนา Penguintory และ

กลุม่ลกูคา้ที่ใชบ้รกิารทัง้หมดของ Penguintory  
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ไดแ้ก่  

- กลุม่เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory จ านวน 2 ท่าน 
- ลกูคา้ที่ใชบ้ริการทัง้หมดของ Penguintory จ านวน 20 รา้นคา้ โดยท าการวิจยัจาก

ผูบ้รหิารรา้นคา้ละ 1 ท่าน ไดแ้ก่   
1. FusionsHealth Co., Ltd 11. มากเรื่องผลไมอ้บแหง้ 
2. Living Proof   12. Mella Candle Store 
3. แซนวิสประกบรกั  13. Happymayyy 
4. Nan.rosegoldskin  14. Luna and Solar Studio 
5. Mayidesignyourhome 15. Yinndee.decor 
6. อารม์ดองกุง้   16. บรษิัท สามคัคีพฒันา จ ากดั 
7. Sockerburg   17. Shoproud 
8. naralava   18. iFamily 
9. Sellwhatever Shop  19. Selfless Studio 
10. in Garden   20. Moonlight cafe 

- ผูป้ระกอบการธุรกิจในอนาคต จ านวน 20 รา้นคา้ โดยมีการคดักรอง ดงันี ้
1. เป็นธุรกิจแบบ Small Business 
2. เป็นธุรกิจแบบออนไลน ์
3. ท าธุรกิจไม่ต ่ากว่า 6 เดือน 
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1.4 นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมประยุกตห์รือซอฟแวรส์  าหรบัอุปกรณ์พกพา ในระบบ 

iOS ที่จะช่วยอ านวยความสะดวกในการด าเนินงานจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้าให้แก่
ผูป้ระกอบการธุรกิจ Small Business 

ระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ หมายถึง ซอฟแวรท์ี่จะช่วยจัดการระบบรายการ
ซือ้/ขายและจดัการสินคา้ในคลงั เพื่อใหผู้ใ้ชง้านด าเนินธุรกิจไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากที่สดุ  

UX หมายถึง User Experiences ประสบการณ์ผูใ้ช้ มีหนา้ที่ออกแบบประสบการณ์ให้
ผูใ้ชง้านทางดา้นจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้โดยเฉพาะ และค านึกถึงความสะดวกของการใช้
งานเป็นหลกั   

UI หมายถึง User Interface ส่วนต่อประสานผูใ้ช ้มีหนา้ที่ท าใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจต่อระบบ 
รูปลักษณ์ต่างๆ ให้เข้าใจได้ง่ายเพื่อให้การด าเนินการจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้าได้มี
ประสิทธิภาพสงูสดุ 

 
1.5 ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ไดอ้อกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศึกษา 
Penguintory 

2. ไดเ้ปรียบเทียบผลการออกแบบและพฒันา UX/UI ส าหรบัแอปพลิเคชนั Penguintory 
3. ไดแ้นวทางกระบวนการการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอร์

และสต็อกสินคา้ 
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1.6 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในงานวิจยั 
 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
การด าเนินการวิจยัเรื่องการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละ

สต็อกสินค้า กรณีศึกษา Penguintory จากการทบทวนวรรณกรรมและวิจัยที่เก่ียวข้องเพื่อหา
ความสัมพันธ์ในการสนับสนุนงานวิจัย โดยผู้วิจัยได้รวบรวมและค้นพบข้อมูลที่สนับสนุนโดย
สามารถแบ่งเป็นหมวดหมู่ได ้ดงันี ้

2.1 การจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ 
2.1.1 การจดัการคลงัสินคา้ 
2.1.2 การจดัการค าสั่งซือ้ 

2.2 ธุรกิจในโลกดิจิทลั 
2.2.1 ความหมายและแนวคิดของธุรกิจดิจิทลั 
2.2.2 องคป์ระกอบของธุรกิจดิจิทลั 
2.2.3 วิกฤตและโอกาสจากการเขา้สูดิ่จิทลั 

2.3 การออกแบบเลขนศิลป์ 
2.3.1 ความหมายของการออกแบบ 
2.3.2 องคป์ระกอบการออกแบบ 
2.3.3 ทฤษฎีการออกแบบ 
2.3.4 กระบวนการออกแบบ 

2.4 การพฒันาแอปพลิเคชนั 
2.4.1 หลกัการพฒันาแอปพลิเคชนั 

2.5 การออกแบบ UX/UI 
2.5.1 การออกแบบประสบการณผ์ูใ้ช ้(UX) 
2.5.2 การออกแบบสว่นต่อประสานผูใ้ช ้(UI) 

2.6 ขอ้มลูเก่ียวกบั Empathy Map 
2.6.1 กระบวนการหรือวิธีการสรา้ง Empathy Mapping 
2.6.2 วิธีใช ้Empathy Mapping 
2.6.3 ความแตกต่างของการใช้งาน Empathy Maps ระหว่างผู้ใช้งานราย

เดียวกบัผูใ้ชง้านหลายคน 
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2.7 วิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
2.7.1 แผนธุรกิจ “Penguintory” ระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้   
2.7.2 การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจแกบ้น 
2.7.3 การออกแบบแอปพลิเคชนัเพื่อแนะน าการบริโภคผลไมไ้ทย 

 
2.1 การจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้า 

2.1.1 การจดัการคลงัสินคา้ 
การจัดการด าเนินงานคลังสินค้าซึ่งส่วนมากจะมุ่งเน้นในการจัดการกิจกรรมใน

คลังสินคา้ที่ราบในอีกนัยหนึ่งคือ การจัดเก็บรกัษาซึ่งการจัดการเก็บรกัษา คือ การจัดวางสินคา้
อย่างมีระเบียบและการดูแลสินค้าไวใ้นพืน้ที่เก็บรกัษาของสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ การ
ก าหนดวิธีการควบคมุจดัเก็บรกัษาระบบบอกต าแหน่งที่มีประสิทธิภาพนบัว่าเป็นสิ่งส าคญัในการ
ที่จะสามารถปฏิบัติงานเก็บรกัษาอย่างมีประสิทธิภาพ (ปนัดดา บุญมี และสุวิช อาจยาเมือง, 
2562) 

คลังสินค้าที่มีการหมุนของสินค้าคงคลังต ่า ในขณะที่การจัดผังแบบ Modified Area 
System เหมาะส าหรบัคลงัสินคา้ที่มีอตัราการหมุนเวียนของคลงัสินคา้ค่อนขา้งสงูนอกเหนือจาก
การเลือกรูปแบบผังบริเวณ Storage area ที่เหมาะสมแลว้ ยงัมีเทคนิคอ่ืนที่สามารถน ามาใชเ้พื่อ
เพิ่มการจัดการสินคา้คงคลงั และการออกแบบการท างาน ควบคู่กบัการจัดผังคลงัสินคา้ เพื่อลด
ระยะเวลาในการเดินทางในคลงัสินคา้และเพิ่มความรวดเรว็ หรือใชอ้ปุกรณพ์ิเศษในการเลือกหยิบ 
เพื่อลดเวลาในการหยิบจากที่เก็บ Picking (ณฐัรุจา พงศส์พุฒัน,์ 2561) 

Russell and Taylor (2011 ) แล ะ  Heizer and Render (2011 ) ได้ ก าห นด ไว้ว่ า
คลงัสินคา้ที่มีไวเ้พื่อการด าเนินงานทางธุรกิจ สามารถแบ่งได ้4 ประเภทดงันี ้

1. วัตถุดิบ (Raw Material) หมายถึง วัตถุหรือชิน้ส่วนที่มีไวเ้พื่อผลิตหรือประกอบ
เป็นสินคา้ส าเร็จรูปตามตอ้งการ ดังนั้นวัตถุดิบจึงอยู่ในสภาพที่ยังไม่ผ่านกระบวนการผลิตใดๆ 
และจะถูกเก็บไวใ้นคลงัสินคา้เพื่อรอเขา้สู่กระบวนการผลิตต่อไป เช่น โรงงานผลิตเงาะกระป๋อง มี
วตัถดิุบประกอบดว้ย เงาะสด น า้ตาล น า้สะอาด กระป๋อง 

2. งานระหว่างท า (work in Process) หมายถึง วัตถุดิบที่ผ่านกระบวนการแปลง
สภาพบางส่วนแลว้แต่ยงัไม่เสรจ็เป็นสินคา้ส าเร็จรูป งานระหว่างท าจึงอยู่ในสายการผลิต ตวัอย่าง
งานระหว่างท าของโรงงานผลิตเงาะกระป๋อง เช่น เงาะที่ควา้นเมล็ดแลว้ เงาะกระป๋องในน า้เชื่อมที่
อยู่ในกระบวนการปิดฝาและฆ่าเชือ้ 
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3. สินค้าส าเร็จรูป (Finished Goods) หมายถึง สินค้าที่ผ่านกระบวนการผลิตจน
ครบทุกขั้นตอนและถูกเก็บอยู่ในคลังสินค้าส าเร็จรูปเพื่อรอส่งมอบให้กับลูกค้า ดังนั้นสินค้า
ส าเร็จรูปของโรงงานผลิตเงาะกระป๋อง ไดแ้ก่ เงาะกระป๋องที่ปิดฉลากแลว้ และรอส่งมอบใหก้ับ
ลกูคา้ที่ตอ้งการ 

4. อะไหลส่  าหรบัซ่อมบ ารุง (Maintenance/Repair Operating) หมายถึง วสัดเุพื่อใช้
ส  าหรบัการซ่อมบ ารุงหรือซ่อมแซม เครื่องจกัร เครื่องมือและอปุกรณก์ารผลิต เป็นตน้ 

การเก็บคลังสินค้าในระดับที่เหมาะสม จะสามารถมีประโยชนต่์อการด าเนินงานของ
ธุรกิจ ดังนี ้(วิจิตรา ผาผึง้, ปริชาติโอชาโร และศิรินภา สุนประสบ, 2562; Heizer and Render, 
2011; ณฐัญา ผลศิรี และเสาวลกัษณ ์พนัธบตุร, 2563) 

1. เพื่อป้องกันความไม่แน่นอนของอุปสงค ์ปริมาณความตอ้งการสินคา้ของลูกคา้
เป็นลักษณะอุปสงค์อิสระ จึงมีปริมาณความต้องการที่ไม่แน่นอน จ าเป็นต้องมีคลังสินค้าไว้
ตอบสนองลกูคา้ในช่วงที่ความตอ้งการของลกูคา้มีมากกว่าปรมิาณที่คาดการณไ์ว ้

2. เพื่อปอ้งกนัความไม่แน่นอนของผูส้่งมอบ บางครัง้ผูส้ง่มอบไม่สามารถจดัสง่สินคา้
ไดต้ามจ านวนและเวลาที่ตอ้งการ ดังนั้นการเก็บคลังสินคา้จึงสามารถแก้ปัญหาการขาดแคลน
สินคา้ได ้

3. เพื่อใหอ้ตัราการผลิตมีความคงที่และสม ่าเสมอ การมีคลงัสินคา้เก็บไวจ้ะท าใหไ้ม่
ตอ้งเพิ่มลดระดับการผลิตตามฤดูกาล ท าใหก้ารใชป้ระโยชนจ์ากแรงงานและเครื่องจักรไดอ้ย่าง
คุม้ค่า 

4. เพื่อการไดร้บัสว่นลดปรมิาณ ผูจ้  าหน่ายสินคา้จะมีกลยทุธส์  าหรบัการจูงใจใหผู้ซ้ือ้
เพิ่มปริมาณการซือ้ต่อครัง้ใหม้ากขึน้ โดยการลดราคาต่อหน่วยสินคา้ลงตามปริมาณการสั่งซือ้ที่
เพิ่มขึน้ ท าใหบ้างครัง้ผูซ้ือ้จ าเป็นตอ้งซือ้สินคา้ในปรมิาณมากกว่าความตอ้งการ เพื่อใหไ้ดส้่วนลด
และท าใหต้น้ทนุรวมในการสั่งซือ้ต ่าที่สดุ 

5. เพื่อเพิ่มระดับการบริการลูกคา้ การตอบสนองต่อความตอ้งการ ในปริมาณและ
เวลาไดอ้ย่างสม ่าเสมอ เพื่อใหร้ะดับความพอใจสูงขึน้ และเพื่อใหเ้กิดความจงรกัภักดีต่อแบรนด์
สินคา้ 

คลงัสินคา้สามารถแบ่งประเภทตามลกัษณะจุดมุ่งหมายในการด าเนินงานได ้3 ประเภท
ใหญ่ๆ ดงันี ้(ค านาย อภิปรชัญาสกลุ, 2550) 

1. กลุ่มคลังสินค้าสาธารณะ (Public Warehouse) เป็นของธุรกิจที่ เป็นเอกเทศ
โดยเฉพาะ และเป็นกิจการแขนงหนึ่งของอตุสาหกรรมบริการ  
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2. คลังสินคา้ส่วนบุคคล คือ จุดหมายในการจัดตั้งคือการเก็บรกัษาสินค้าเพื่อตอบ
วตัถปุระสงคข์องกิจการนัน้ 

3. คลังสินคา้เก็บวัสดุ คือ คลังเก็บวัตถุดิบหรืออุปกรณ์ เพื่ออ านวยประโยชนแ์ละ
เครื่องมือของการจัดการสินคา้ และท าหนา้ที่เก็บรกัษา เพื่อน าจ่ายความตอ้งการในกระบวนการ
ผลิต  

จากการศกึษาการจดัการคลงัสินคา้ สรุปไดว้่าการจดัการคลงัสินคา้เป็นการจดัวางสินคา้
อย่างมีระเบียบและการดูแลสินค้าไวใ้นพื ้นที่เก็บรกัษาของสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ การ
ก าหนดวิธีการควบคมุจดัเก็บรกัษาระบบบอกต าแหน่งที่มีประสิทธิภาพนบัว่าเป็นสิ่งส าคญัในการ
ที่จะสามารถปฏิบัติงานเก็บรกัษาอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจัยได้น าหลักการ
เก่ียวกับการจัดการคลงัสินคา้ เขา้มาปรบัใชใ้นการศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาแอป
พลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 

2.1.2 การจัดการค าส่ังซือ้ 
การจัดการค าสั่งซือ้ (Order Management) เป็นกิจกรรมที่มีผลต่อการตอบสนอง

ความตอ้งการของลูกคา้ และตน้ทุนในการเก็บสินคา้คงคลงัของลกูคา้ ระยะเวลาของการจัดการ
ค าสั่งซือ้จะมากหรือน้อยขึน้อยู่กับปัจจัยหลายประการ ทั้งปัจจัยภายในองคก์ร เช่น ความพร้อม
ของทรพัยากรทางธุรกิจ และภายนอกองคก์ร เช่น วิธีการส่งค าสั่งซือ้ของลูกคา้ (สญัชัย ลงัแทกุ้ล , 
2561) โดยกิจกรรมการจดัการค าสั่งซือ้จะประกอบดว้ย ลูกคา้จัดท าใบสั่งซือ้และส่งค าสั่งซือ้การ
รบัและประมวลผลค าสั่งซือ้ การหยิบและบรรจุ และการส่งมอบ ซึ่งแต่ละกิจกรรมมีรายละเอียด
ดงันี ้(ไชยยศ ไชยมั่นคง และ มยขุพนัธุ ์ไชยมั่นคง, 2556) 

1. ลูกคา้จัดท าใบสั่งซือ้ ลูกคา้ระบุปริมาณและประเภทของสินคา้ที่จะซือ้ เช่น 
ชนิด ขนาด  

2. ลูกค้าส่งค าสั่ งซือ้ ลูกค้าส่งค าสั่ งซื ้อมาถึงผู้ขาย ด้วยวิธีต่าง ๆ  เช่น ทาง
โทรสาร ไปรษณีย ์โทรศพัท ์หรือสั่งซือ้ทางระบบ EDI 

3. การรบัค าสั่งซือ้ คือ การน าขอ้มูลค าสั่งซือ้ของลูกคา้มาบนัทึกเขา้สู่ระบบของ
บรษิัท เพื่อน าขอ้มลูมาใชใ้นการท างานขัน้ต่อไป 

4. การประมวลผลค าสั่งซือ้ คือ ตรวจสอบสินเชื่อของผูซ้ือ้ ตรวจสอบสินคา้คง
คลงั แกไ้ขใบสั่งซือ้ และตรวจสอบราคาสินคา้ เป็นตน้ 
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5. การหยิบสินคา้และบรรจุสินคา้ เมื่อค าสั่งซือ้ผ่านการตรวจสอบสินคา้คงคลงั
และเงื่อนไขทางการเงินแลว้ ใบสั่งจ่ายสินคา้ตามค าสั่งซือ้ของลูกคา้แต่ละราย บรรจุหีบห่อ และ
ก าหนดรูปแบบการขนสง่  

6. การขนส่งและการส่งมอบ คือ การตรวจสอบและน าสินคา้ที่บรรจุเรียบรอ้ย 
แลว้จดัเรียงบนยานพาหนะ และส่งมอบสินคา้ใหล้กูคา้ จากนัน้ท าการจดัสต็อกสินคา้ตามจ านวน
ที่ไดส้ง่มอบไปยงัลกูคา้ 

การจดัการค าสั่งซือ้ส  าหรบัผูป้ระกอบการมือใหม่นั้นถือว่าเป็นเรื่องที่ส  าคญัอย่างยิ่ง เหตุ
เพราะหากเกิดความผิดพลาดอาจจะท าใหสู้ญเสียโอกาสในการขายสินคา้ได ้ซึ่งมีผลกระทบต่อ
การตอบสนองต่อความตอ้งการของลกูคา้ แต่ถา้หากมีการจดัเรียงขัน้ตอนการจดัการค าสั่งซือ้ จะ
ช่วยใหธุ้รกิจมีประสิทธิภาพมากขึน้และยังช่วยลดอัตราความผิดพลาดทางรายการขายสินคา้ให้
นอ้ยลงได ้

ซึ่ง ณัฐญา ผลศิรี และเสาวลกัษณ ์พนัธบุตร (2563) ไดก้ล่าวว่า การจดัการค าสั่งซือ้เป็น
ขัน้ตอนที่มีความส าคญักบัธุรกิจต่อการตอบสนองความตอ้งการและความพึงพอใจของลกูคา้ โดย
มีขั้นตอนระบบค าสั่งซือ้ตั้งแต่ลูกคา้มีค าสั่งซือ้ (order preparation) การจัดการค าสั่งซือ้ (order 
transmission) การรับค าสั่ งซื ้อ  (order receiving) การตรวจสอบสถานะค าสั่ งซื ้อ (order 
processing) การติดต่อสื่อสารไปยังลูกคา้ การส่งมอบสินคา้ตามค าสั่งซือ้สินคา้นั้น รวมถึงการ
ตรวจสอบสินคา้คงคลงั และใบส่งสินคา้และยอดลูกหนีเ้ป็นการเชื่อมต่อไดม้ีการน าระบบสั่งซือ้
อั ต โน มั ติ ม า ใช้  เช่ น  ระ บ บ  EDI (Electronic Data Interchange), EFT (Electronic Funds 
Transfer) เป็นตน้ (Kolisch, R., 2000) 

จากการศกึษาเก่ียวกบัการจดัการค าสั่งซือ้ สรุปไดว้่าการจดัการค าสั่งซือ้เป็นกิจกรรมที่มี
ผลต่อการตอบสนองความต้องการของลูกค้า และต้นทุนในการเก็บสินค้าคงคลังของลูกค้า 
ระยะเวลาของการจัดการค าสั่งซือ้จะมากหรือนอ้ยขึน้อยู่กับปัจจยัหลายประการ ทัง้ปัจจยัภายใน
องคก์ร ซึ่งการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ าหลกัการและแนวคิดเก่ียวกบัการจัดการค าสั่งซือ้เขา้มาปรบั
ใชใ้นการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชนัระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ 
กรณีศกึษา Penguintory 
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2.2 ธุรกิจในโลกดิจิทัล 
2.2.1 ความหมายและแนวคิดของธุรกิจดิจิทลั 

การตลาดดิจิทลั คือ การวางแผนท าการตลาดผ่านสื่อดิจิทลัหรือสื่อโฆษณาออนไลน ์
โดยใชช้่องทางออนไลนใ์นการติดต่อสื่อสารกับผูบ้ริโภคหรือลกูคา้ และน าหลกัการแบบประยุกต์
มาใช้ แต่ปรบัเปลี่ยนแพลตฟอรม์ในการติดต่อ ซึ่งมีนักวิชาการได้กล่าวว่า (Weill & Woerner, 
2013) 

Turban et al. (2012) ใหค้วามหมายของการประกอบธุรกิจบนโลกดิจิทัล หรือ การ
พ า ณิ ช ย์ อิ เล็ ก ท รอนิ ก ส์  (Electronic Commerce: e-commerce) อย่ า งก ว้ า งก ล่ า ว คื อ 
“กระบวนการซือ้ ขาย แลกเปลี่ยนสินคา้ บริการ และ/หรือขอ้มูลผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร ์โดย
ส่วนใหญ่ผ่านอินเทอรเ์น็ตและอินทราเน็ต” การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์นีไ้ม่ใช่เพียงแค่การซือ้ขาย
เท่านัน้ แต่ยงัมีความหมายรวมถึงการใหบ้ริการลกูคา้ การร่วมมือระหว่างพันธมิตรธุรกิจ หรือการ
เรียนรูผ้่านออนไลน์ และธุรกรรมต่างๆ ที่ผ่านทางแพลตฟอรม์ออนไลนไ์ม่ว่าจะเป็นภายในหรือ
ภายนอก 

Laudon and Traver (2007) มองความหมายของการประกอบธุรกิจบนโลกดิจิทัล หรือ
การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสอ์ย่างแคบ โดยหมายถึงเฉพาะธุรกรรมที่เก่ียวกบัการแลกเปลี่ยนสิ่งมีค่า
เช่า เงินระหว่างองคก์ร หรือบุคคลเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งสินคา้หรือบริการเท่านัน้ ส่วนกรณีธุรกิจออนไลน์
ที่เกิดขึน้ภายในบริษัทจะเรียกว่า Electronic Business (e-business) จากผู้ใชง้านมาใชใ้ห้เกิด
ประโยชน ์(Reitzen, 2007) 

จากการศึกษาความหมายและแนวคิดของธุรกิจดิจิทัล สรุปได้ว่า ความหมายและ
แนวคิดของธุรกิจดิจิทลั คือ วางแผนการท าการตลาดผ่านสื่อออนไลนโ์ดยใชช้่องทางดิจิทลัหรือโซ
เชียล ในการติดต่อสื่อสาร และน าหลักการมาประยุกต์ใช้พรอ้มทั้งปรบัเปลี่ยนช่องทางในการ
ติดต่อสื่อสาร ซึ่งการศึกษาเก่ียวกบัธุรกิจดิจิทลั ไดม้ีนกัวิชาการไดใ้หค้วามหมายไวจ้ านวนมาก ซึ่ง
การศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ าแนวคิดของธุรกิจดิจิทัล เขา้มาปรบัใชใ้นการศึกษาเรื่องการออกแบบ
และพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 

2.2.2 องคป์ระกอบของธุรกิจดิจิทลั 
การใชอิ้นเทอรเ์น็ตท าใหเ้กิดการเขา้ถึงไดอ้ย่างสะดวกสบายและรวดเร็ว ทั้งยังเป็น

ช่องทางติดต่อสื่อไดโ้ดยตรงกบักลุ่มลกูคา้ที่มีความสนใจต่อสินคา้หรือบริการนัน้ๆ การสื่อสารผ่าน
ช่องทางดิจิทัลในรูปแบบ (One-to-One) รวมทั้งข้อมูลของผู้บริโภคจะบันทึกเอาไว้ในระบบ
ฐานขอ้มลูหลกั จะสามารถตรวจสอบไดต้ลอดเวลาตามที่ตอ้งการ, Deb Hentetta ประธานบรหิาร
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ของ P&G กล่าวถึง การมาของดิจิทัลก าลงัจะเปลี่ยนโลกทัง้ใบ และก าลงัเปลี่ยนการด าเนินธุรกิจ
ไป ผ่าน 5 ประเด็นส าคญั (Henretta อา้งถึงใน มารษิา อินทนน และพรพิสิทธิ์ เลีย้งอยู่, 2562) 

1. การเชื่อมต่อผ่านทางดิจิทัล พรอ้มทั้งเปลี่ยนแปลงขัน้ตอนการติดต่อสื่อสาร 
และการท างาน  ท าให้เกิดสะดวกและความรวดเร็ว ผ่านช่องทางการเชื่อมแบบโลกาภิวัตน ์
(Globalization) ส่งผลใหก้ารสื่อสารมีความต่อเนื่อง ไม่เป็นอปุสรรคในการท างานและสามารถลด
ระยะเวลาในการท างานได ้ 

2. การปฏิสัมพันธ์ ผ่านระบบดิจิทัลเขา้มาเปลี่ยนแปลงความสัมพันธ์ระหว่าง
ผูค้า้กบัผูบ้ริโภคที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย จากวิธีการสื่อสารที่เป็นแบบการสื่อสารทางเดียวใหเ้ป็นการ
ตอบโตโ้ดยทันที และต่อเนื่องระหว่าง เกิดเป็นเครื่องมือในการท าการทดสอบแบบกลุ่ม (Focus 
Group) การท าวิจัยออนไลน์ผ่านทางเว็บไซต์ สามารถก่อให้เกิดการเรียนรูแ้ละเขา้ถึงผู้บริโภค
ไดม้ากยิ่งขึน้ และไดร้บัขอ้มลูที่หลากหลาย เพื่อน าไปปรบัปรุงและพฒันาต่อยอดได ้

3. การร่วมกันสรา้ง เป็นระบบดิจิทัลการสรา้งนวัตกรรมและแนวคิดใหม่ ที่เกิด
จากการท างานร่วมกัน ทัง้ภายนอกหรือภายใน ไม่ว่าจะเป็น สถาบันการศึกษา นักวิชาการ หรือ 
ผูป้ระกอบการ อีกทัง้ยงัปรบัเปลี่ยนเนือ้หาทางการตลาดเดิม ทัง้นีย้ังเป็นเนือ้หาที่เกิดจากแนวคิด
และความตอ้งการของผูบ้รโิภค  

4. การพาณิชย ์คือ กระแสของการคา้ผ่านทางระบบอิเล็กทรอนิกส ์หรือเรียกว่า 
E-commerce ที่ก าลังได้รบัความนิยมจากพ่อค้าและแม่คา้ออนไลน์ เช่น ระบบของ AppStore  
อย่าง iTunes หรือ ระบบแอปพลิเคชนัอย่าง Shopee และอีคอมเมิรซ์เว็บไซตช์ื่อดงัต่างๆ 

5. ชุมชน (Community) มีการเปลี่ยนแปลงความหมายไปเพราะไดร้บัอิทธิพล
จากสงัคม และยงัสามารถเชื่อมโยงกบัแบรนดห์รือองคก์รต่างๆ ใหผ้่านสื่อสงัคมออนไลนไ์ดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพสงูสดุ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นนี ้ความสัมพันธ์ของปัจจัยทั้ง 5 ซึ่งได้แก่ การเชื่อมต่อการ
ปฏิสมัพันธ์การร่วมสรา้ง การพาณิชยแ์ละชุมชน ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ ามาปรบัใชก้ับการศึกษาเรื่อง การ
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 

2.2.3 วิกฤตและโอกาสจากการเข้าสู่ดิจิทัล 
ฟิลิป คอตเลอร ์(2564) ได้กล่าวเรื่องการเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัลที่จะสรา้งความ

หวาดกลวัแก่ผูค้น อาจก่อใหเ้กิดวิกฤตในโลกธุรกิจดิจิทลัดว้ยกนั 5 ประเด็น คือ  
1. ระบบอตัโนมติัและการตกงาน ธุรกิจในปัจจบุนันีเ้ริ่มมีการน าเทคโนโลยีเขา้มา

ใชม้ากขึน้ โดยเฉพาะระบบอตัโนมติัในกระบวนการผลิต ส่งผลกระทบใหเ้กิดการเลิกจา้งงาน โดย
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เป้าหมายของการใช้ระบบอัตโนมัติคือ การเพิ่มประสิทธิภาพและการวางใจให้มากขึน้และใช้
ทรัพยากรให้น้อยลง ลดอัตราเสี่ยงการท างานที่ผิดพลาดของมนุษย์ แต่ในส่วนงานที่ต้องใช้
ความคิดสรา้งสรรคข์องมนษุยย์งัไม่สามารถน าระบบอตัโนมติัเขา้มาแทนที่ได ้ 

2. ความกลัวต่ออนาคตที่ยังไม่ รู ้ การเปลี่ยนไปสู่โลกดิจิทัลซับซ้อนกว่าแค่
เชื่อมต่อมนุษย ์อปุกรณต่์างๆ และสื่อสงัคมออนไลนเ์ขา้มาท าใหเ้ป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวนัใน
ทกุดา้น ทัง้การซือ้ขาย การศึกษา หรือแมแ้ต่การดแูลสขุภาพ การพฒันาระบบนัน้ยงัมีเป้าหมายที่
จะใหม้ีปัญญาเหนือมนุษย ์และอัลกอริทึมของปัญญาประดิษฐ์ชัน้สูงมักยากเกินกว่าที่มนุษยจ์ะ
สามารถเขา้ใจได้ จึงก่อใหเ้กิดปัญหาในการไวว้างใจและท าใหม้ีการขัดขวางการน าเทคโนโลยี
ดิจิทลัมาใช ้

3. ความกังวลต่อความเป็นส่วนตัวและความมั่นคง ในขณะที่หลายบริษัทต่างมี
ระบบรวบรวมฐานขอ้มลูลกูคา้ ประวติัการท าธุรกรรมต่างๆ หรือจะเป็นสงัคมออนไลน ์เขา้มาสรา้ง
เป็นขอ้มลูบุคคลนัน้ เพื่อที่จะท าการเขา้ใจพฤติกรรมในอดีตและอนาคตของผูบ้รโิภค แต่ในมมุมอง
ของผู้บริโภคมองว่าศักยภาพของระบบอัตโนมัติหรือปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือส าหรบัหา
ประโยชนท์างการคา้และรุกล า้ความเป็นสว่นตวั จนไปถึงเทคโนโลยีอาจเป็นภยัต่อความมั่นคงของ
ประเทศอีกดว้ย มีแนวโนม้ที่จะโดนโจมตีไดง้่ายขึน้หากขอ้มลูสว่นบคุคลหลดุออกไป 

4. การปลอมแปลงที่ สมจริง  เป็น อีก เรื่องหนึ่ งน่ ากังวลมากขึ ้น  เพ ราะ
ความสามารถของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์หรือ AI ช่วยในการปลอมเสียงหรือวิดีโอใหด้เูสมือน
จริง โดยสดุทา้ยตอ้งสรา้งตวัคัดกรองเพื่อแยกแยะระหว่างมนุษยก์บัเทคโนโลยีปัญญาที่ประดิษฐ์
ขึน้มา  

5. ผลขา้งเคียงเชิงพฤติกรรม แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์ยงัสามารถกระตุน้ความ
สนใจและท าใหเ้กิดการอยากมีส่วนรว่มอย่างต่อเนื่อง จนท าให้ผูใ้ชง้านอยู่กบัหนา้จอยาวนานเกิน
หลายชั่วโมง หรืออาจท าใหค้นขาดปฏิสมัพันธ์จากโลกภายนอก ไม่พบปะสงัสรรคห์รือท าใหเ้กิด
พฤติกรรมขาดการนอนหลบัที่เหมาะสม ส่งผลกระทบโดยตรงกับสมาธิ และเทคโนโลยีดิจิทัลยัง
ช่วยอ านวยความสะดวกจนท าใหก้ารออกแรงนอ้ยลงทุกวนั การแกปั้ญหาผลขา้งเคียงเหล่านีเ้ป็น
สิ่งที่ตอ้งการอย่างยิ่งเมื่อเขา้สูโ่ลกยคุดิจิทลั 

ถึงแมว้่าอาจมีขอ้กงัวลอยู่บางประการ ในการเปลี่ยนแปลงสูโ่ลกดิจิทลั แต่ฟิลิปคอตเลอร ์
(2564) ยังกล่าวไวส้  าหรบัโอกาสที่สังคมจะได้ประโยชน์จากการเข้าสู่ดิจิทัลดัง 5 สถานการณ์
ต่อไปนี ้
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1. การสรา้งความมั่งคั่ง การเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัลจะช่วยสรา้งแพลตฟอรม์และ
ระบบนิเวศที่เอือ้ต่อการท าธุรกรรมในวงกวา้ง การซือ้ขายสินคา้จะไม่จ ากดัพรมแดนทางภมูิศาสตร ์
และนอกจากเทคโนโลยีดิจิทัลจะส่งเสริมใหธุ้รกิจสรา้งประสบการณ์ลกูคา้แบบใหม่ ยงัช่วยธุรกิจ
ใหส้ามารถตอบสนองความคาดหวังที่เพิ่มสูงขึน้ของผูบ้ริโภคอีกดว้ย ผลกัดันใหเ้กิดการสรา้งมูล
ค่าที่ดีขึน้ใหผู้บ้รโิภคในที่สดุ 

2. ขอ้มูลในการเรียนรูต้ลอดชีวิต การด าเนินธุรกิจในรูปแบบแพลตฟอรม์ดิจิทัลและ
ระบบนิเทศแบบใหม่ ท าใหก้ารสื่อสารและการท าธุรกรรมไม่มีขอ้จ ากดั ไม่ตอ้งมีอปุกรณใ์นการเก็บ
ขอ้มูลที่ยุ่งยาก แต่ตัวแพลตฟอรม์ดิจิทัลและระบบนิเวศเหล่านีส้ามารถเก็บรวบรวมขอ้มูลดิบได้
เป็นจ านวนมาก เพื่อส่งต่อให ้AI สามารถสรา้งฐานความรูท้ี่กวา้งขึน้ได ้ท าใหผู้ค้นไดเ้รียนรูท้ักษะ
ใหม่อยู่เสมอ 

3. ชีวิตที่พิเศษกว่าเดิม การเปลี่ยนสู่ดิจิทลัท าใหช้ีวิตการเป็นอยู่ล  า้สมยักว่าเดิม เมื่อ
การเชื่อมต่อกบัโลกดิจิทัลเต็มรูปแบบ มนุษยจ์ะอยู่บา้นอจัฉรยิะที่มีระบบทุกอย่างเป็นอตัโนมัติ มี
หุ่นยนตค์อยท าความอ านวยความสะดวก และการเชื่อมต่อจะไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่โทรศัพทม์ือถือ
เท่านัน้ แต่ยงัสามารถเชื่อมต่อกบัอปุกรณข์นาดเล็กที่สวมใสไ่ดห้รือฝังอยู่ในรา่งกาย ท าใหม้นษุยม์ี
ชีวิตที่พิเศษยิ่งขึน้ 

4. ชีวิตที่ยืนยาว เทคโนโลยีชีวภาพขัน้สูงท าใหม้นุษยม์ีชีวิตที่ยืนยาว เมื่อน าขอ้มูล
มากมายท่ีมีใน AI ท าใหค้น้พบยาชนิดใหม่และการรกัษาที่แม่นย ายิ่งขึน้ รว่มกบัการวินิจฉยัเฉพาะ
บุคคลที่ออกแบบมาเพื่อรกัษาคนไขจ้ะท าใหก้ารรกัษามีประสิทธิภาพสูงสุด หรืออุปกรณ์สวมใส่
หรือแบบฝังที่มาพรอ้มกับระบบตรวจเช็กสุขภาพอย่างสม ่าเสมอจะช่วยใหดู้แลสุขภาพไดอ้ย่าง
ทนัท่วงที 

5. ความยั่งยืนทางสงัคม การเปลี่ยนไปสู่ดิจิทลัมีความส าคญัต่อสรา้งความยั่งยืนให้
สิ่งแวดลอ้ม หลกัแนวคิดการขายพลงังานจากแสงอาทิตยเ์พื่อช่วยการอนุรกัษ์พลงังานได ้ในภาค
โรงงานอตุสาหกรรม AI เขา้ไปช่วยลดการสญูเสียตัง้แต่ขัน้ตอนการออกแบบและเลือกวสัด ุในสว่น
การผลิตมีระบบเศรษฐกิจหมุนเวียน หรือระบบปิดที่น าวสัดุมาใชซ้  า้และรีไซเคิลไดอ้ย่างต่อเนื่อง 
โดยที่วสัดนุัน้จะไม่สญูเปลา่ 

โดยสรุปผูว้ิจยัสามารถมองเห็นโอกาสในวิกฤตการณเ์ขา้สู่ดิจิทลั ในเรื่องของการท าธุรกิจ
ที่สามารถสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมใหม่ๆ เพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคยุคใหม่ได ้
ดังนั้นหากมีการปรบัตัวและรบัรูถ้ึงปัญหาไดท้ันท่วงที ก็จะสามารถสรา้งโอกาสที่ดีขึน้มาแทนได ้
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โดยการเรียนรูศ้ึกษาทัง้ขอ้ดีและขอ้เสียของโลกดิจิทัลจะสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดธุรกิจต่างๆ  
ไดอี้กมากมาย และรูจ้กัการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสงูสดุ 
 
2.3 การออกแบบเลขนศิลป์ 

2.3.1 ความหมายของการออกแบบ 
ไดม้ีผู ้ให้ความหมายของค าว่า “เลขนศิลป์” มีหลากหลายความหมายด้วยกัน ใน

โบราณหมายความถึง ภาพลายเสน้ การวาดภาพ การระบายสี การสรา้งงานศิลปะบนพืน้ที่ต่างๆ 
หรือพูดไดว้่า งานเลขนศิลป์ หมายถึง กระบวนการออกแบบต่างๆ หรืองานเลขนศิลป์ที่เป็นการ
เขียนภาพเหมือนจรงิ การออกแบบภาพโฆษณาของนกัออกแบบ ฯลฯ เหลา่นีถื้อว่าเป็นงานในดา้น
เลขนศิลป์ทัง้หมด (วิจิตรา ผาผึง้, ปรชิาติโอชาโร และ ศิรนิภา สนุประสบ, 2562) 

ค าว่าการออกแบบ (Design) มีความหมายเป็นหลายนัยเช่นกัน จากรายศัพทล์าติน ค า
ว่า Design ซึ่งมาจาก Designare หมายถึง ก าหนดออกมาหรือขีดหมายไว้เป็นเป้าหมายที่จะ
แสดงออกซึ่งหมายถึงสิ่งที่อยู่ในอ านาจความคิด (Conscious) อันอาจเป็นโครงการ รูปแบบหรือ
แผนผงัที่ศิลปินก าหนดขึน้ดว้ยการจดัท่าทางถอ้ยค า เสน้ สี รูปแบบ โครงสรา้งและวสัดตุ่างๆ  โดย
ใชห้ลกัเกณฑท์างความงามหรือสนุทรียภาพ (Aesthetic Principle) ประดิษฐ์คิดสรา้งสรรคข์ึน้จาก
สิ่งที่ง่ายที่สดุไปจนสิ่งที่ยุ่งยากสลบัซบัซอ้นเต็มที่ 

เลขนศิลป์ คือ การออกแบบรูปภาพสญัลกัษณท์ี่มองเห็นไดด้ว้ยตา ถือว่าเป็นทัศนศิลป์
อย่างหนึ่ง และมีหนา้ที่สื่อสารความหมายจากสญัลกัษณ์ต่างๆ คนส่วนใหญ่มักเขา้ใจผิดว่าเลขน
ศิลป์เป็นงานที่ท าด้วยคอมพิวเตอรห์รือเป็นการสร้างสามมิติ เพียงเท่านั้น  ซึ่งในความจริง
คอมพิวเตอรเ์ป็นแค่เครื่องมือที่สามารถช่วยในการสรา้งงานได ้เช่น เดียวกับดินสอ ปากกา พู่กัน 
เลขนศิลป์ ในภาษาองักฤษ คือ graphic design สว่นค าว่า graphic มีค าในภาษาไทยที่ใชแ้ทนได้
คือ เรขศิลป์ เลขนศิลป์ หรือ เรขภาพ สว่น design แปลว่า การออกแบบเมื่อรวมกนัแลว้ เลขนศิลป์
จึงมีหมายความว่า การออกแบบเรขศิลป์ หรือ การออกแบบเลขนศิลป์ Graphic design criteria 

ซึ่งหลายคนนิยามค าว่าออกแบบแตกต่างกนัไป ขึน้อยู่กบัสิ่งที่ไดร้บัรูแ้ละพบเจอมาในที่นี ้
มาโนช กงกะนนัทน ์(2559) ไดจ้ ากัดความค าว่า “ออกแบบ” ดังนี ้การออกแบบ คือ กระบวนการ
สรา้งสรรคแ์บบของหนึ่งของมนุษย ์โดยใชท้ัศนธาตุหรือลักษณะของทัศนธาตุเป็นองคป์ระกอบ 
ร่วมกันการใชท้ฤษฎีต่าง ๆ  เป็นแนวทาง โดยที่นักออกแบบจะตอ้งมีขัน้ตอนการท าหลากหลาย
ขัน้ตอน จึงจะเห็นไดว้่า การออกแบบนัน้เป็นการใชจ้ินตนาการและความสรา้งสรรค ์มีรูปร่าง หรือ
รูปทรง และในทางปฏิบัติยังจ าเป็นตอ้งใชพ้ืน้ที่ในการตัง้หรือจัดวางอีกดว้ย และในวงการศึกษา
ออกแบบ เรียกว่า “Space Art” ซึ่งเรียกเป็นภาษาไทยว่า “ศิลปะที่ตอ้งใชพ้ืน้ที่” คือตอ้งมีขนาด
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หรือปริมาตร (กวา้ง-ยาว-สงู) ส่วนคีตศิลป์ และวรรณศิลป์นัน้เป็น “Time Art” คือ “ศิลปะที่ตอ้งใช้
เวลา” ศิลปะประเภทนีไ้ม่ไดป้รากฏตัวเป็นรูปร่าง หรือรูปทรง แต่ใชเ้วลาระยะหนึ่งเพื่อการรบัรู ้ 
อย่างไรก็ตาม ควรท าความเขา้ใจว่า เสียงดนตรี กับเครื่องเล่นดนตรี และเนือ้หาวรรณคดีกบัเล่ม
หนังสือนั้น แม้จะเป็นเหตุผลและปัจจัยต่อกัน แต่ไม่ใช่สิ่งเดียวกัน เช่น เสียงดนตรีและเนือ้หา
วรรณคดีนั้นเป็น Time Art ส่วนเครื่องดนตรี และเล่มหนังสือนั้นเป็น Space Art ซึ่งต้องใช้
กระบวนการสรา้งสรรค ์คือ “ออกแบบ”  

จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้่า เลขนศิลป์ เป็นภาพลายเสน้หรือภาพที่เกิดจากการวัด
การขีดเขียนที่แสดงดว้ยตารางหรือแผนภาพ การวาดเขียนการระบายสี การสรา้งงานศิลปะบนพืน้
ระนาบ ซึ่งเป็นกลุ่มย่อยของค าว่ากราฟิก ผูว้ิจยัจึงไดน้ ามาปรบัใชก้บัการศึกษาเรื่อง การออกแบบ
และพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 

2.3.2 องคป์ระกอบการออกแบบ 
มาโนช กงกะนันทน์ (2559) ได้กล่าวว่า ผลงานออกแบบประเภท 2 หรือ 3 มิติ 

ประกอบขึ ้นด้วยทัศนธาตุ (จุด เส้น  รูปร่าง รูปทรง สี  และ ลักษณะ) ซึ่ งเรียกโดยรวมว่า 
“องคป์ระกอบ” หรือ “องคป์ระกอบศิลป์” และเมื่อสรา้งงานโดยมี  “ทฤษฎี” เป็นตวัก าหนดจนเสร็จ
สมบรูณ ์ก็จะไดผ้ลงานออกแบบที่มีคณุภาพและความงามพรอ้มกนั โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. จดุ (Dot) จุดเป็นทศันธาตอุนัดบัแรกมีความหมายในตวัเอง จุดมีขนาดต่างกนั
และสรา้งความรูส้กึ ที่จะท าใหเ้กิดความรูส้กึของทิศทาง  

2. เสน้ (Line) เสน้ คือ ขีดที่เรียงกนัเป็นแถวยาว และถา้มีหลายแถวจะก่อใหเ้กิด
ความรูส้ึกเคลื่อนไหวไปมาในทิศทางต่างกันไป แสดงใหเ้ห็นถึงจุดเริ่มตน้และจุดสุดทา้ย นับเป็น
เครื่องมือชนิดแรก ที่ใชส้ื่อความหมายในการแสดงออกทางภาษาเขียน และสรา้งงานออกแบบ  

3. รูปร่าง (Shape) ไม่ว่าจะเป็นเส้นตรงหรือเส้นโค้ง จะมีจุดเริ่มต้นและจุด
สดุทา้ย และถา้น าเอาปลายของเสน้มาเชื่อมต่อเขา้หากนัก็จะเกิดเป็นบริเวณพืน้ที่ขึน้ ซึ่งเสน้เป็น
ขอบรูปนอกที่แสดงถึงอาณาเขตหรือพืน้ที่ บรเิวณนีเ้รียกว่า “รูปรา่ง”  

4. รูปทรง (Form) นัน้มาจากเสน้เช่นเดียวกบัรูปรา่ง แต่มีลกัษณะแตกต่างกนั คือ 
รูปทรงมีลกัษณะเป็น 3 มิติ เป็นรูปรา่งที่มีความหนาออกมา  

5. ขนาด (Size) คือ บริเวณพื ้นที่ซึ่งขอบเขตของ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง ที่มี
ลักษณะต่างๆ กัน ความแตกต่างนีจ้ะเกิดขึน้ไดก้็ต่อเมื่อมีการเปรียบเทียบ เรียกว่า กรอบพืน้ที่ 
นอกจากนีข้นาดยงัท าใหรู้ส้กึเรื่องระยะหรือความลกึว่าใกลห้รือไกล 
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6. ทิศทาง (Direction) หมายถึง แนวของทัศนธาตุใดทัศนธาตุหนึ่งที่อยู่ในพืน้ที่ ท า
ใหเ้กิดเนือ้หาของผลงานในลกัษณะต่างๆ  

7. พืน้ที่ว่าง (Space) คือ บริเวณที่อยู่โดยรอบทัศนธาต ุบริเวณว่างนีเ้รียกว่าบริเวณ
ลบ หรือ สว่นบรเิวณของตวัทศันธาตเุองเรียกว่าบรเิวณบวก  

8. ระยะ-ความลึก (Distance-Depth) หมายถึง ต าแหน่งของทัศนธาตุที่อยู่บนพืน้ที่
ว่างอาจจะใกล้หรือไกลก็ได้ ระยะ -ความลึกนี ้เป็นที่มาของความรูเ้รื่องทัศนียภาพ และเป็น
คณุสมบติัที่ส  าคญัของผลงาน ออกแบบประเภท 2 มิติ ระยะเกิดขึน้ไดห้ลายประการ 

9. ลกัษณะผิว (Texture) หมายถึง ลกัษณะของเปลือกภายนอกของทัศนธาต ุทัง้ที่มี
อยู่ตามธรรมชาติ และสิ่งที่มนุษยส์รา้งขึน้ เช่น เปลือกผลไม ้เปลือกหอย เนือ้ผา้ ฝาผนงัหอ้ง ซึ่งมี
ลกัษณะต่างๆ  กนั เช่น มนั ดา้น ละเอียด หยาบ เรียบ ขรุขระ รบัรูไ้ดท้างตาและการสมัผสัลกัษณะ
ผิวมีบทบาทส าคัญส าหรบังานออกแบบทั้ง 2 และ 3 มิติ เพราะมีคุณลักษณะช่วยสรา้งความ
ต่ืนเตน้ใหก้บัผูท้ี่ไดส้ัมผสั นอกจากนีแ้ลว้ ยงัมีคณุสมบติัพิเศษอีก คือ ลกัษณะผิวที่หยาบ เช่น ผา้
ฝ้าย ไม ้หรือ หิน จะดูดซึมแสงสว่าง ส่วนพืน้ผิวละเอียดหรือเป็นมัน เช่น ผา้ซาติน โลหะที่ขัดผิว 
กระจก จะสะทอ้นแสง และผิวที่ลกัษณะเป็นขนอ่อน เช่น ก ามะหยี่ จะดดูซึมและสะทอ้นแสงสว่าง
ไปพรอ้มๆ กนั 

10. ลาย (Pattern) เป็นลกัษณะอีกประเภทหนึ่งที่อยู่บนพืน้ผิวของรูปร่างหรือรูปทรง 
มีพืน้ที่ เช่น ลวดลายของมา้ลาย แผ่นไมส้ัก ลายของเสือดาว ลายผา้ต่างๆ เป็นตน้ นักออกแบบ
อาจคิดลายขึน้ใหม่ เพื่อเสรมิสรา้งใหผ้ลงานน่าสนใจยิ่งขึน้ 

11. ความเขม้ (Value) หรือที่นิยมเรียกว่า “น า้หนัก” คือ จ านวนความมืดและสว่าง
ของแสงที่ตกกระทบยงัพืน้ที่หรือทัศนธาต ุมีความแตกต่างกนัตัง้แต่ขาว เทาอ่อน เทา เทาเขม้ ไป
จนถึงด า ความเปลี่ยนแปลงหรือจ านวนความเขม้สามารถใหค้วามรูส้กึในการรบัรูไ้ดห้ลายประการ 
เช่น เกิดความเคลื่อนไหว เกิดระยะใกล้-ไกล เกิดความลึก-ตืน้ เกิดความแตกต่างของขนาด ซึ่ง
สว่นมากเป็นการเพิ่มลกัษณะ 2 มิติใหเ้ป็น 3 มิติ ในการออกแบบและสรา้งผลงาน ผูอ้อกแบบควร
มีความเขา้ใจในเรื่องระดบัของความเขม้ ซึ่งมีอยู่ 9 ระดบั เริ่มตน้จากจนถึงด า ระดบัของความเขม้
นีเ้ป็นกญุแจ (Value Key) 

12. สี (Color) เป็นลกัษณะของทศันธาตทุี่ส  าคญั มีพลงั สามารถสรา้งปฏิกิริยาใหก้บั
อารมณไ์ดอ้ย่างมหาศาล สีมีอิทธิพลต่อจิตใจมนุษยเ์ป็นอย่างยิ่ง จนอาจกล่าวไดว้่า ในขณะที่ดิน 
น า้ ลม ไฟ เป็นสิ่งที่รา่งกายขาดไม่ได ้สีมีประวติัความเป็นมาที่น่าสนใจ ในปัจจบุนั วิทยาการเรื่อง
สีไดก้า้วหนา้อย่างรวดเรว็แลว้กวา้งขวาง ในวงการศึกษาวิชาศิลปะและการออกแบบจึงไดม้ีการจดั
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ระเบียบความรูเ้รื่องสีใหเ้ป็นระบบ เพื่อใหก้ารใชส้ีในการสรา้งผลงานมีประสิทธิภาพ ธรรมชาติของ
สี เป็นลักษณะอย่างหนึ่งของสิ่งต่างๆ ที่มนุษย์รบัรูไ้ด้ทางตา เช่น สีของรุง้กินน ้า สี ของทะเล 
ทอ้งฟ้า ใบไม ้ดอกไม ้สีของอาหาร และเครื่องนุ่งห่ม เป็นตน้ สีมีสภาวะตามธรรมชาติอยู่ 3 สภาวะ 
คือ 

12.1 สภาวะที่แสดงออกของสี (Hue) เช่น สีเหลือง สีแดง สีเขียว สีม่วง 
เป็นตน้ ซึ่งอยู่ในตวัเอง ไม่ตอ้งอาศยัทศันธาตอุย่างใดอย่างหนึ่ง 

12.2 สภาวะที่เป็นเนือ้สี หรือสารสี (Pigment) ซึ่งสามารถใชร้ะบาย ทา 
เขียน หรือ ยอ้มวตัถอ่ืุนๆ ใหม้ีสีต่างๆ 

12.3  สภาวะที่ เป็นแสง (Light) คือ เป็นล าแสงสี เช่น แสงจากดวง
อาทิตย์เมื่อส่องผ่านแท่งแก้วปริซึมจะสะทอ้นแสงที่เห็นด้วยตาได้ 7 แถบสี ซึ่งเรียกว่า 
“Spectrum” คือ ม่วง คราม น า้เงิน เขียว เหลือง สม้ และแดง ซึ่งเนือ้หาของหนังสือนีจ้ะ
กล่าวถึงสีที่ใชใ้นวงการศิลปะของการออกแบบโดยเฉพาะสีที่ใชร้ะบายและยอ้มซึ่งเป็นสี
ในสภาวะที่เป็นสารสีที่มีคณุสมบติัทางเคมีซึ่งเรียกว่า เนือ้สี (Pigment) เป็นส าคญั ซึ่งเนือ้
สีประกอบดว้ย แม่สี กบั สีผสม ดงัต่อไปนี ้

13. ทศันียภาพ คือ การสรา้งภาพ 3 มิติ เช่น แผ่นกระดาษ หรือ ผืนผา้ใบ เพื่อให้
ได้ภาพลวงตาหรือทัศนมายาที่แลดูเหมือนภาพที่เป็นอยู่จริงตามธรรมชาติ ทัศนียภาพมีอยู่ 2 
ประเภทคือ “ทัศนียภาพแบบบรรยากาศ” (Aerial perspective) “ทัศนียภาพแบบเสน้” (Linear 
perspective) ทัศนียภาพแบบบรรยากาศเป็นเรื่องของการเปลี่ยนแปลงความเขม้ของสีของสิ่ง
ต่างๆ ที่อยู่บนบรรยากาศ ความเปลี่ยนแปลงนีข้ึน้อยู่กับปริมาณของบรรยากาศโดยรอบสิ่งนัน้ๆ 
โดยมีความสมัพนัธก์บัระยะดว้ย 

จากการศึกษาองค์ประกอบการออกแบบ  สรุปได้ว่าองค์ประกอบการออกแบบเป็น
ผลงานออกแบบประเภท 2 หรือ 3 มิติ ประกอบขึน้ด้วยทัศนธาตุ (จุด เสน้ รูปร่าง รูปทรง สี และ
ลักษณะ) ซึ่งเรียกโดยรวมว่า “องคป์ระกอบ” หรือ “องค์ประกอบศิลป์” และเมื่อสรา้งงานโดยมี  
“ทฤษฎี” เป็นตวัก าหนดจนเสร็จสมบูรณ์ ก็จะไดผ้ลงานออกแบบที่มีคณุภาพและความงามพรอ้ม
กัน ซึ่งในการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ ามาปรบัใชก้ับการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอป
พลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 

2.3.3 ทฤษฎีการออกแบบ 
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การออกแบบใหเ้กิดความสวยงามนัน้เป็นสิ่งส าคญัที่นักออกแบบควรจะตอ้งมี และ
หลกัเกณฑท์ี่จะช่วยตดัสินผลงานที่มีความงามนัน้ คือหลกัเกณฑท์างทฤษฎี ที่เรียกว่า “ทฤษฎีการ
ออกแบบ” ซึ่งจะมีดงันี ้(มาโนช กงกะนนัทน,์ 2559) 

1. ทฤษฎีเส้นแย้ง หมายถึง เส้นสองเส้นที่ท าปฏิกิริยาต่อกันในแนวนอนและ
แนวตัง้ฉาก หรือการน าเอาทัศนธาตุ (เสน้ รูปร่าง หรือรูปทรง) มาสรา้งเป็นผลงานโดยจดัใหท้ัศน
ธาตเุหลา่นัน้ท าปฏิกิรยิาต่อกนัในทิศทางที่แยง้กนั 

2. ทฤษฎีเส้นเฉียง จะคล้ายกับเส้นแย้ง แต่มีเส้นที่ 3 เข้ามาเชื่อมระหว่างเส้นใน
แนวนอนและในแนวตัง้ฉากเป็นแนว 30 หรือ 60 องศา เสน้เฉียงเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า เสน้ผ่าน 

3. ทฤษฎีการซ า้ มีความหมายในตัวเอง คือ การน าเอาทัศนธาตุชนิดเดียวกันหรือ
ต่างชนิดกนัมาจดัวางเรียงในกรอบพืน้ที่ในลกัษณะที่ซ  า้กนั 

4. ทฤษฎีจังหวะ คือ สภาพของความเคลื่อนไหวของทัศนธาตุที่มีความถ่ีและห่างไม่
เท่ากัน นอกจากนีย้ังมีความเขม้หรือกลาง จาง และอ่อนอยู่ดว้ยกันเปรียบเหมือนท านองที่อยู่ใน
ดนตรี เช่น การตีกลองเป็นจงัหวะ ที่จะสามารถสมัผสัไดด้ว้ยการไดย้ินเป็นจงัหวะของเสียง 

5. ทฤษฎีความเปลี่ยนแปลง หมายถึง การแปรเปลี่ยนทัศนของธาตุ เช่น การ
แปรเปลี่ยนรูปรา่ง รูปทรง ทิศทาง ขนาด หรือความเขม้ระดบัหนึ่งไปยงัระดบัหนึ่ง ในธรรมชาติอาจ
สังเกตเห็นได้ เช่น สีของท้องฟ้าในเวลาก่อนพลบค ่าจนถึงเวลากลางคืนที่มืดสนิท เป็นการ
เปลี่ยนแปลงของสีและความเขม้ 

6. ทฤษฎีความเคลื่อนไหว หมายถึง ความไม่หยุดนิ่ง มีลักษณะคล้ายกับจังหวะ 
ระดับความเปลี่ยนแปลงและการซ า้ แต่มีอัตราความเร่งสูงกว่า คือ มีความรวดเร็วอยู่ในความ
เคลื่อนไหว จิตรกรและนกัออกแบบใหค้วามสนใจในเรื่องนีเ้ป็นพิเศษ เพราะหลกัการหรือทฤษฎีนี ้
สามารถที่จะท าใหส้ายตาเคลื่อนที่อย่างไม่หยดุ และจะน าไปสูจ่ดุส าคญัของผลงานได ้

7. ทฤษฎีความสัมพันธ์ หมายถึง ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ไม่ขัดแย้งกัน จะ
สงัเกตเห็นความสัมพันธ์อยู่โดยทั่วไปในธรรมชาติ เช่น แมลงที่มีปีกสีเขียวคลา้ยกันใบไม ้แมลง
จ าพวกนีห้ากินอยู่ตามตน้ไมส้มัพนัธก์บัธรรมชาติ โขดหินหรือปะการงัตามชายฝ่ังทะเลสมัพนัธก์บั
เปลือกหอย ก้อนกรวด และบรรยากาศโดยรอบ เป็นต้น  ส่วนผลงานการออกแบบนั้น 
ความสมัพนัธเ์พียงอย่างเดียวบางทีอาจจะท าใหด้นู่าเบื่อ ความสมัพนัธม์ีอยู่หลายลกัษณะ เมื่อน า
เอกภาพของเนือ้หาเหล่านีม้ารวมกนัแลว้ จะมีความสมัพนัธก์นัและเป็นแนวทางน าไปสู่ความเป็น
เอกภาพไดอี้กดว้ย 
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8. ทฤษฎีสดัส่วน หมายถึง มีอยู่ระหว่างเสน้ รูปร่าง ความงามนีต้รงกับความงามซึ่ง
ธรรมชาติก าหนดเป็นกฎธรรมดาขึน้ไว ้จะเห็นไดจ้ากรูปร่างคน สตัว ์ตน้ไม ้ดอกไม ้เป็นตน้ ความ
คิดเห็นที่เป็นมโนภาพทางศิลปะว่างามนัน้ขึน้อยู่ที่ความรูค้ณุค่า หรือความนิยมชมชอบ 

9. ทฤษฎีดุลยภาพ คือ ภาวะของความเท่ากัน ถ้าเป็นสิ่งที่เก่ียวกับก้อนน า้หนักที่
เท่ากนั และเมื่อน ามาวางลงบนตาชั่ง โดยมีระยะห่างจากคานตาชั่งเท่ากนัแลว้จะเกิดการนิ่งอยู่กบั
ที่ คือมีดลุยภาพ แต่ถา้กอ้นน า้หนกัไม่เท่ากนัแลว้ตาชั่งจะเอียง จะตอ้งน ากอ้นที่มีน า้หนกัมากวาง
ใกลค้านตาชั่ง และกอ้นที่มีน า้หนกันอ้ยวางห่างจากคาน จึงจะท าใหเ้กิดดลุยภาพได ้

10. ทฤษฎีการเนน้ หมายถึง การกล่าวย า้ใหเ้ห็นความส าคัญเพื่อใหเ้กิดความสนใจ 
ในการออกแบบ การเนน้ท าใหส้ายตาตอ้งมองไปยงัสว่นที่เด่นหรือสะดดุตา  

11. ทฤษฎีเอกภาพ หมายถึง ความเป็นอันหนึ่งอนัเดียวกนั ไม่แตกแยกจากกัน เป็น
การรวมตัวที่มีความสามัคคีและมีพลังในทัศนศิลป์ ภาพที่มีลักษณะ 2 หรือ 3 มิติ (เสน้ รูปร่าง 
รูปทรง) ที่กระจายกันอยู่ แลดูไม่เป็นระเบียบขาดความเป็นเอกภาพควรน าเอาภาพเหล่านั้นมา
รวมกัน หรือสรา้งความเชื่อมโยงระหว่างกันดว้ยเสน้หรือทัศนธาตุอ่ืนๆ ใหม้ีลักษณะรวมกันเป็น
กลุม่ เพื่อใหม้ีเอกภาพ 

จากการศึกษาเก่ียวกับทฤษฎีการออกแบบไดม้ีนักวิชาการพัฒนาเก่ียวกับทฤษฎีการ
ออกแบบไวอ้ย่างแพร่หลาย ซึ่งท าใหผู้ว้ิจัยไดเ้ลือกศึกษา จ านวน 11 ทฤษฎี เพื่อน ามาปรบัใชก้ับ
การศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้า 
กรณีศกึษา Penguintory 

2.3.4 กระบวนการออกแบบ 
กระบวนการท างานในการออกแบบนัน้ครอบคลมุตัง้แต่เริ่มตีโจทย ์มีดา้นปัญหาเขา้

มาใหไ้ดร้บัรู ้และน าไปแกไ้ข จนไปสิน้สดุทา้ย ดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงกระบวนการออกแบบ 
 

วิเคราะห์โจทย์ 
ที่มีให้แก้ไข 
(Program 
Analysis) 

สร้าง
แนวความคิด
หลักในการ

ออกแบบให้ได้ 
(Conceptual 

Design) 

ศึกษางานหรือ
กรณีตัวอย่างที่

มีอยู่แล้ว 
(Case Study) 

ออกแบบร่าง 
(Preliminary 

Design) 

 
ออกแบบจริง 

(Design) 
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1. วิเคราะหโ์จทย ์(Program Analysis) การเริ่มตน้ออกแบบ คือ การมีปัญหาและโจทย ์ 
2. สรา้งแนวความคิดหลัก (Conceptual Design) งานออกแบบที่ดีตอ้งมีแนวความคิด 

(Concept)  
3. ศกึษางาน (Case Study) เพื่อน ามาประยุกตใ์ชอ้อกแบบในงาน ส าหรบัผลการท า

กรณีศึกษาเป็นเรื่องส าคัญในงานออกแบบ เพราะเป็นข้อเสนอแนะในการออกแบบหรือแก้ไข
ปัญหาได้ ดังนั้นการออกแบบจะพูดอีกอย่าง ได้ว่า เป็นการตอบแบบที่มีอยู่ก่อนแลว้น าเอามา
ดดัแปลงประยุกตใ์หเ้ขา้กบัโจทย ์อย่างที่พดูกนัมาแลว้ในการใชค้วามคิดแบบดดัแปลง (Mutation) 
สว่นการตอบแบบชาวบา้นแลว้ออกมาโดยแทบจะไม่ไดเ้ปลี่ยนแปลงหรือดดัแปลงใหเ้จา้กบัโจทยท์ี่
มีอยู่ 

4. การออกแบบร่าง (Preliminary Design) การออกแบบร่างเป็นเรื่องส าคัญ การ
ออกแบบร่าง คือ การเอาแนวความคิดที่มีออกออกมาเป็นร่างก่อน แลว้จบัสิ่งที่สเก็ตหรือแบบร่าง
นัน้แหละไปท าต่อ โดยน าไปออกแบบในโปรแกรมที่ตนถนัด ไม่ว่าจะเป็น Photoshop, illustrator 
หรือ Freehand เป็นตน้ซึ่งก็แลว้แต่คนออกแบบแต่ละคน 

5. การออกแบบจริง (Design) จากแบบร่างที่มีอยู่ทัง้หมดที่คัดเลือกแลว้ ตอ้งเลือก
เอามาออกแบบในโปรแกรมที่ถนดั ซึ่งขัน้ตอนนีค้งจะไม่บอกว่าท าอย่างไรในตอนนี ้เพราะเป็นเรื่อง
ต่อไปใหไ้ดศ้กึษากนั  

จากการที่ผูจ้ิวัยไดศ้ึกษาเก่ียวกับกระบวนขัน้ตอนการออกแบบ สรุปไดว้่า กระบวนการ
ออกแบบนัน้ สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 5 กระบวนการ ไดแ้ก่ วิเคราะหโ์จทย ์(Program Analysis) 
สรา้งแนวความคิด (Conceptual Design) ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มีอยู่แลว้ (Case Study) 
การออกแบบรา่ง และการออกแบบจรงิ ซึ่งในการศกึษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ ากระบวนการออกแบบ เขา้
มาปรบัใชใ้นการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อก
สินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 
 
2.4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

2.4.1 หลักการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชัน คือ การเขียนซอฟต์แวรส์  าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น 

สมารท์โฟน หรือ แท็บเล็ต นัน้คือ การท าแอปพลิเคชันหรือการสรา้งแอปพลิเคชัน ซึ่งผูพ้ัฒนาจะ
เขียนแอปพลิเคชัน เพื่อใชป้ระโยชนจ์ากอุปกรณ์บางอย่างของมือถือที่มีคุณลักษณะเฉพาะ เช่น 
เซ็นเซอรต์รวจจับลกัษณะการเคลื่อนไหวของสมารท์โฟน และขอ้มูลจากเซ็นเซอรต์ัวอ่ืนๆ เป็นตน้ 
สามารถสรุปไดด้งัภาพที่ 2.2 ดงัต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 3 แสดงหลกัการพฒันาแอปพลิเคชนั 
 

1. การศึกษาความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ชง้าน แอปพลิเคชนันัน้จะสรา้งขึน้เพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการและแก้ไขปัญหาใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน โดยที่ผูพ้ฒันาจ าเป็นตอ้งรูข้อ้มูลความตอ้งการและ
ปัญหาก่อนจะเริ่มออกแบบระบบได ้

2. การออกแบบ เป็นขัน้ตอนที่ส  าคัญ ซึ่งแอปพลิเคชันที่พรอ้มใชง้านส่วนใหญ่จะมีความ
ซบัซอ้นและยุ่งยากมาก ดังนัน้แลว้ จึงมีความจ าเป็นในการน าแนวคิดเชิงค านวณมาประยุกตใ์น
การออกแบบ 

3. สรา้งแอปพลิเคชัน เป็นขั้นตอนของการเริ่มเขียนโปรแกรมในส่วนต่างๆ ตามที่ได้
ออกแบบไว ้ 

4. การทดสอบ เป็นขัน้ของการทดสอบคณุภาพและประสิทธิการใชง้านของแอปพลิเคชัน
โดยมีเป้าหมายเพื่อ หาขอ้ผิดพลาด เพื่อน าไปปรบัปรุงแกไ้ขแอปพลิเคชนัใหท้ างานไดถู้กตอ้งที่สดุ 
และยงัสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้านใหม้ากที่สดุ 

จากการศึกษาหลักการพัฒนาแอปพลิเคชันพบว่ามี 4 หลักการ คือ การศึกษาความ
ตอ้งการ การออกแบบ การสรา้งแอปพลิเคชนั และการทดสอบ โดยในการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ า
หลกัการพัฒนาแอปพลิเคชันทัง้4 หลกัการเขา้มาปรบัใชใ้นการศึกษาและวิจัยเก่ียวกับเรื่อง การ
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศึกษา Penguintory 
เพื่อท าใหก้ารพฒันาแอปพลิเคชนัเกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

การศึกษาความต้องการ 

การออกแบบ 

การสร้างแอปพลิเคชัน 

การทดสอบ 
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2.5 การออกแบบ UX/UI 

2.5.1 การออกแบบประสบการณผ์ู้ใช้ (UX) 
การออกแบบประสบการณ์การใชง้านเป็นกระบวนการของการสนับสนุนพฤติกรรม

ของผูใ้ชผ้่านการใชง้านประโยชนแ์ละความพึงปรารถนาใหไ้วใ้นการมีปฏิสมัพนัธก์บัแอปพลิเคชนั 
ซึ่งการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ครอบคลุมการออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร ์(HCI) แบบดั้งเดิมและขยายออกไปโดยกล่าวถึงทุกแง่มุมของแอปพลิเคชันหรือ
บรกิารตามที่ผูใ้ชร้บัรู ้การออกแบบประสบการณ ์(XD) คือแนวปฏิบติัในการออกแบบแอปพลิเคชนั
กระบวนการบรกิาร กิจกรรม ทกุช่องทางomการเดินทางและสภาพแวดลอ้มโดยเนน้ที่คณุภาพของ
ประสบการณ์ผู้ใช้และโซลูชันที่ เก่ียวข้องกับวัฒนธรรม โดยการออกแบบประสบการณ์ไม่ได้
ขบัเคลื่อนดว้ยวินยัการออกแบบเพียงอย่างเดียว แต่ตอ้งใชม้มุมองขา้มสายงานซึ่งพิจารณาหลาย
แง่มุมของแบรนด์ ธุรกิจ สิ่งแวดล้อม และประสบการณ์ตั้งแต่แอปพลิเคชัน บรรจุภัณฑ์ และ
สภาพแวดล้อมการค้าปลีกไปจนถึงเสือ้ผ้าและทัศนคติของพนักงาน เนื่องจากการออกแบบ
ประสบการณพ์ยายามที่จะพัฒนาประสบการณ์ของแอปพลิเคชนั บริการ หรือเหตุการณ์ตามมิติ
ใดหรือทัง้หมดต่อไปนี ้(ณฐัญา ผลศิร,ิ 2563) 

2.5.1.1 ระยะเวลา (การเริ่มตน้ การแช่ บทสรุป และความต่อเนื่อง) 
2.5.1.2 ความเขม้ (สะทอ้น, นิสยั, การมีสว่นรว่ม) 
2.5.1.3 ความกว้าง (แอปพลิเคชัน บริการ แบรนด์ ระบบการตั้งชื่อ ช่องทาง/

สิ่งแวดลอ้ม/โปรโมชั่น และราคา) 
2.5.1.4 การโตต้อบ 
2.5.1.5 ทรกิเกอร ์(ประสาทสมัผสั แนวคิด และสญัลกัษณท์ัง้หมดของมนษุย)์ 
2.5.1.6 ความส าคญั (ความหมาย สถานะ อารมณ ์ราคา และหนา้ที่) 
ซึ่งมาตรฐาน ISO (9241-210) มีการก าหนดความหมายของประสบการณ์ของผูใ้ช ้

(User Experience: UX) ไวว้่า “การรบัรูแ้ละการตอบสนองของบุคคลที่เกิดจากการใชง้านหรือการ
คาดหวังผลการท างานของระบบหรือบริการ” และ (วรลักษณ์ วงศ์โดยหวัง ศิริเจริญ , 2559) 
ประสบการณผ์ูใ้ชเ้ก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรม ทศันคติ และอารมณข์องบุคคลนัน้มีที่ความรูส้ึกต่อการ
ใชง้าน ประสบการณ์การใชง้าน สรุปก็คือ “ประสบการณ์ ความรูส้ึกที่ไดร้บัจากการใชซ้อฟตแ์วร์
หรือระบบนัน้ๆ” 
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โดยในการออกแบบ UX จะเริ่มตน้จากการวิเคราะหส์ว่นประกอบของ UX ดว้ยการศกึษา
และวิจัยดา้นจิตวิทยาซึ่งสามารถใชว้ิธีการตัง้ค าถามและตอบค าถาม ท าไม (Why) อะไร (What) 
และ อย่างไร (How) โดยความส าเรจ็หรือลม้เหลวของแอปพลิเคชนันัน้ จะมีประสบการณผ์ูใ้ชเ้ป็น
ส่วนส าคัญ การออกแบบจึงตอ้งค านึงถึงปัจจัยส าคัญต่าง ๆ  ดังนี ้(เอกรินทร ์วทัญญูเลิศสกุล, 
2564) 

1. ความเป็นประโยชน ์(Useful) ประโยชนใ์นแอปพลิเคชันอาจเป็นสิ่งที่ตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้งาน เช่น แอปพลิเคชันเกมส ์ที่สรา้งความสนุกสนานคลายเครียดให้แก่
ผูใ้ชง้าน และท าใหเ้กิดความชื่นชอบได ้นัน้ก็ถือว่ามีประโยชนไ์ดเ้ช่นกนั 

2. การใชง้านได ้(Usable) คือความสามารถดา้นการใชง้านของแอปพลิเคชันที่ผูใ้ช้
สามารถใชง้านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล และบรรลุเป้าหมายตามวตัถุประสงคข์อง
ผูพ้ฒันา 

3. การสืบคน้ได ้(Findable) หากไม่สามารถสืบคน้หรือไม่พบรายชื่อแอปพลิเคชนัใน
แหล่งดาวนโ์หลดได ้ก็จะท าไม่มีผูใ้ชเ้ขา้มาใชง้านหรือดาวนโ์หลดไดเ้ลย ดงันัน้แอปพลิเคชนัจะไม่
สามารถประสบผลส าเรจ็ได ้

4. ความน่าเชื่ อ ถือ (Credible) หากแอปพลิ เคชันในเวอร์ชันก่อนหน้าสร้าง
ประสบการณไ์ม่น่าใชง้านหรือไม่น่าไวใ้จ อาจจะท าใหแ้อปพลิเคชนัไม่มีความน่าเชื่อถือ และส่งผล
ต่อความไวว้างใจของผูใ้ชง้านได ้

5. ความเป็นที่ถูกใจ (Desirable) คือการสรา้งมลูค่าความส าคญัของการใชง้านแอป
พลิเคชนั เช่น ความสวยงาม หรือการไดร้บัสิทธิพิเศษต่าง ๆ  จนท าใหผู้ใ้ชม้ีพึงพอใจและเชิญชวน
ใหผู้อ่ื้นอยากที่จะใชต้าม 

6. การสามารถเขา้ถึงได้ (Accessible) เป็นประเด็นที่อาจขัดแยง้กัน เมื่อผูพ้ัฒนา
แอปพลิเคชันพยายามมุ่งเนน้ไปที่การใชง้านใหต้รงตามประสบการณ์ของผูใ้ชง้านมากจนเกินไป 
ท าใหเ้กิดการละเลยกลุ่มคนบางกลุ่มที่อาจเสียสิทธิในการเขา้ถึง หรือท าใหผู้ใ้ชง้านบางกลุ่มไม่
สามารถใชง้านได ้ดังนั้นในการสรา้งแอปพลิเคชันหากสามารถสรา้งความประทับใจใหแ้ก่กลุ่ม
ผู้ใช้งานเล็กๆ ก็อาจเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้กลุ่มลูกค้าจงรักภักดีต่อแอปพลิเคชันที่จะพัฒนาใน
อนาคตได้ โดยในการพัฒนา UX ที่ดีคือ การน าทางให้ผู้ใช้งานบรรลุจุดประสงค์ที่ตอ้งการ บน
แพลตฟอรม์ธุรกิจ เช่น เมื่อมีลูกคา้ที่ชื่นชอบการช้อปป้ิงออนไลน ์หน้าที่ของ UX Designer คือ
ออกแบบประสบการณ์ โดยหนึ่ง สรา้งการสื่อสารในสิ่งที่ลูกคา้ตอ้งการ (What they want to do) 
เช่น การใหข้อ้มูลสินคา้ และ สอง น าทางไปในสิ่งที่ธุรกิจตอ้งการ (What we want them to do) 



  27 

เช่น กดปุ่ มซือ้บนหน้าเว็บไซต ์เป็นตน้ (ชินวัจน ์งามวรรณากร, 2562) ดังนัน้การเขา้ใจลูกคา้คือ
หวัใจส าคญัของการออกแบบ UX เพื่อใหส้ามารถบรรลเุป้าหมายทางธุรกิจได ้โดยมี 4 วิธีพืน้ฐาน 
ดงัต่อไปนี ้

1. Take Action จ าลองเป็นลกูคา้เอง 
วิธีที่ง่ายที่สุดในการออกแบบประสบการณ์ลูกคา้คือการสวมบทเป็นลูกคา้

ดว้ยตัวเอง แลว้ลองศึกษาดูว่าลูกคา้ตอ้งการอะไรบา้ง และจะมีอะไรที่จะช่วยใหลู้กคา้สามารถ
ตดัสินใจไดอ้ย่างรวดเรว็ 

2. Get Emotion สรา้งเรื่องราว 
ในเชิงของการตลาดลกูคา้มกั “อิน” ไดง้่าย เมื่อมีเรื่องอารมณม์าเก่ียวขอ้ง ไม่

ว่าจะเป็น ความต่ืนเตน้ ความหรูหรา ความสงบ หรือ ความเศรา้ ลว้นแต่เป็นปัจจยัที่ลกูคา้จะรบัรู ้
ได้ว่ามีความต้องการสิ่งนั้นไปเพื่ออะไร ดังนั้นในเชิงของ UX คือการออกแบบประสบการณ์ว่า
ลูกค้าจะต้องเจอกับอะไรบ้างเพื่ อให้ได้อารมณ์ตามที่ต้องการ เช่น สี  CI ที่ ใช้ เสียงและ
ภาพประกอบ เพื่อเลา่เรื่องราวของธุรกิจใหล้กูคา้เขา้ใจ 

3. Start Sketching ลองวาดบนกระดาษ 
แม้จะดูตลกไปหน่อยเมื่อพูดเรื่อง Digital แต่ยังคงท างานบนกระดาษ ถึง

อย่างนั้นก็ปฏิเสธไม่ไดว้่าการร่างกราฟแรกบนกระดาษเป็นวิธีที่ง่ายและแก้ไขไดเ้ร็วที่สุด เพื่อให้
เห็นภาพรวมเบือ้งตน้ โดยก่อนที่จะเริ่มพัฒนาใหล้องวาด UX flow ออกมาก่อน หรือเป็น Post-it 
แปะบนกระดานก็ได ้เพื่อใหง้่ายต่อการท างานเป็นทีม 

4. Test Early พรอ้มแกไ้ขเสมอ 
พฤติกรรมของกลุม่ลกูคา้นัน้มีการเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลาตามยุคสมยั และ UX 

นัน้ก็เช่นกนั วิธีหนึ่งที่หลายองคก์รมกัใชก้นัคือ A/B Testing เป็นการจ าลองการสรา้งประสบการณ์
ที่แตกต่างภายใตก้ลุ่มลูกคา้เดิม แลว้สงัเกตพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง เพื่อช่วยในการตัดสินใจว่า 
UX แบบใดตอบโจทยล์ูกคา้ไดดี้กว่ากัน หรือถา้องคก์รไหนกงัวลเรื่องตน้ทุนจะสูงเกินไป สามารถ
ลองท า A/B Testing แบบง่ายๆ กบัทีมหรือพนกังานในองคก์รเองก่อนก็น่าสนใจเหมือนกนั  

ขั้นตอนการออกแบบประสบการณผ์ู้ใช้ (UX) 
ในขัน้ตอนการออกแบบ UX จะเริ่มจากการจดัวางแนวทางโดยการพดูคยุถึงขอบเขต 

ปัญหา และขอ้ก าหนดจากผูท้ี่มีสว่นไดส้่วนเสียหรือลกูคา้ร่วมกบัทีมนกัออกแบบโดยมีการรว่มวาง
แผนการออกแบบเพื่อใหม้ั่นใจไดว้่าแนวคิดความตอ้งการหรือวัตถุประสงคข์องการพัฒนาแอป
พลิเคชนันัน้เพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน สามารถท าไดแ้ละระยะเวลาที่ใชใ้นการ
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พัฒนาตรงตามที่ทุกฝ่ายคาดหวัง ผลที่ได้จากการประชุมจะน ามาใชเ้พื่อพัฒนาตน้แบบซึ่งใน
เบือ้งตน้ยังสามารถเขียนในรูปแบบภาพร่างง่ายๆ ไม่เน้นความสวยงาม แต่ใหม้ีมุมมองทิศทาง
ความคิดของทกุฝ่ายถกูตอ้งและตรงกนั (Germaine Satia and Jerry Cao, 2015) 

แอปพลิเคชันที่มีการพัฒนาการจากวัตถุประสงคห์รือความตอ้งการที่แตกต่างกัน
ย่อมมีคุณสมบัติและแนวทางในการพัฒนาที่แตกต่างกัน ดังนั้น หากแอปพลิเคชันนั้นมุ่ง เน้น
ผลลพัธท์ี่จะเกิดขึน้จากการใชง้านของผูใ้ชเ้ป็น ซึ่งจะเป็นเรื่องที่ท าไดย้ากหากไม่มีการศึกษาหรือ
ท าวิจยัเพื่อพิจารณาความตอ้งการของผูใ้ชก้่อนที่จะด าเนินการขัน้ตอนการออกแบบ ตวัอย่างเช่น 
ตอ้งการเพิ่มยอดขายในการซือ้สินคา้ 5% ในกลุ่มผูใ้ชใ้หม่ แนวทางในการออกแบบพัฒนาแอป
พลิเคชนัอาจไม่เหมือนกบัวตัถุประสงคท์ี่จะพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อเพิ่มยอดขาย 5% ในกลุ่มผูใ้ช้
เดิม เป็นตน้ (PwC Digital Designer, 2016) 

โดยแบ่งขั้นตอนการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช ้(UX) เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี ้(เอกรินทร ์
วทญัญเูลิศสกลุ, 2564) 

1. การประชุมวางแผน  
โดยทั่วไปการด าเนินงานมักนิยมใชเ้ทคนิคการระดมสมอง (Brainstorm) ที่ส่วน

ใหญ่ในทางการปฏิบติัมกัจะมีผูน้  าเพียง 1-2 คนเท่านัน้ที่เป็นผูน้  าเสนอแนวความคิด สว่นสมาชิกที่
เหลือจะกลายเป็นผูน้ั่งฟัง และอาจเกิดปัญหาการถกเถียงในประเด็นซ า้ๆ ท าใหก้ารประชุมยืดเยือ้
ไม่เกิดแนวคิดใหม่ๆ ที่หลากหลายส่วนการประชุมวางแผนเพื่อการออกแบบ UX นั้นต้องการ
ความคิดที่หลากหลายจึงควรเลือกใช้หลักการประชุมแบบการระดมความคิดแบบไม่ใช้เสียง 
(Silent Brainstorm) โดยไม่มีการพดูคยุกนั แต่จะก าหนดใหส้มาชิกเขียวแนวคิดหรือความตอ้งการ
ที่จะกลายเป็นผลลัพธ์ของการประชุมลงในกระดาษโพสท์อิท เพื่อใช้เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้
สมาชิกสลายแนวคิดที่อยู่ในกรอบ เนื่องจากสมาชิกที่ร่วมประชุมจะมีหลากหลายต าแหน่งหนา้ที่ 
ความคิดและแนวทางที่ไดเ้ขียนลงในกระดาษจึงมีความหลากหลาย ซึ่งแนวทางความคิดเหล่านัน้
อาจจะมีทั้งแนวคิดที่ท าได้ มี โอกาสที่เป็นไปได้และไม่ได้ โดยผู้น ากิจกรรมจะเริ่มต้นด้วยการ
อธิบายวิธีการด าเนินกิจกรรม ขอ้บังคับ จากนัน้เรียงล าดับค าตอบในแต่ละกลุ่มที่มีจ านวนมาก
ที่สุดไปหาน้อยที่สุด แล้วตัดค าตอบที่อาจเป็นไปไม่ได้ ไม่เข้ากรอบในการน าไปใชไ้ดจ้ริงทิง้ไป 
ผลลพัธท์ี่ไดอ้าจวิเคราะห์ไดจ้ากหลากหลายมิติ หัวขอ้ที่มีสมาชิกในกลุ่มคิดตรงกันมากที่สุดอาจ
เป็นมุมมองที่คนส่วนใหญ่คาดหวังจะได้จากแอปพลิเคชันที่พัฒนา แต่ในการออกแบบจะไม่
สามารถละเลยหวัขอ้ที่อาจมีเพียง  
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1. ค าตอบที่ไม่ซ  า้กับใครได้ เพราะสิ่งนั้นอาจเป็นจุดที่สามารถน าไปพัฒนาสู่
ความเป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่นของแอปพลิเคชันต่อไปได้ และส าหรบัหัวขอ้ที่ใช้ในการประชุม
วางแผนอาจประกอบดว้ยค าถามในมมุมองในดา้นต่างๆ  โดยการตัง้สมมติฐานที่เก่ียวขอ้งกบัแอป
พลิเคชนัที่ก าลงัพฒันาอยู่ เช่น 1. ค าถามสมมติฐานของผูใ้ช ้: ใครคือผูใ้ช้, แอปพลิเคชนัเหมาะสม
กับชีวิตผูใ้ชอ้ย่างไร, แอปพลิเคชันจะสามารถแกปั้ญหาอะไรบา้ง, แอปพลิเคชันมีคุณสมบติัใดที่
ส  าคญั หรือแอปพลิเคชนัควรมีรูปลกัษณแ์ละการใชง้านอย่างไร  

2. ค าถามสมมติฐานทางธุรกิจ : ผู้ใช้ต้องการสิ่งใด , ความต้องการเหล่านี ้
สามารถแกไ้ขไดด้ว้ยวิธีใดบา้ง, ผูใ้ชเ้ริ่มตน้ของเราคือใคร, สิ่งใดที่ผูใ้ชไ้ม่อยากไดร้บัจากแอปพลิเค
ชนั, สิ่งใดที่ผูใ้ชต้อ้งการไดร้บัจากแอปพลิเคชนั, อยู่จุดไหนของการแข่งขนัในตลาด, คู่แข่งของแอป
พลิเคชนัคือใคร, หรือสามารถเอาชนะคู่แข่งไดจ้ากสิ่งใด เป็นตน้ 

 
 

2. การสร้างตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย 
ตวัแทนกลุ่ม หมายถึง การเลือกคนในกลุ่มเป้าหมายที่เกิดจากการตัง้สมมติฐาน

ว่าใครคือผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนั แมว้่าในความเป็นจรงิผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัอาจมีหลากหลายอาย ุ
เพศ และอาชีพ แต่ในการออกแบบ UX โดยทั่วไปจะไม่ใชส้ิ่งต่าง ๆ  เหล่านั้นมาเป็นเกณฑใ์นการ
แบ่งแยก แต่จะใช ้“พฤติกรรม” เป็นส่วนใหญ่ ดังนัน้เพื่อใหข้อบเขตในการออกแบบเป็นไปไดง้่าย
มากยิ่งขึน้จึงจ าเป็นตอ้งสรา้งตัวละครที่แทนพฤติกรรมที่ตอ้งการสิ่งส าคัญ คือ การสรา้งตัวแทน
กลุ่มเป้าหมายจะช่วยใหก้ารออกแบบ UX มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ มีจุดมุ่งเนน้ที่ชดัเจนมากขึน้ 
ลดความยึดติดกบัทศันคติและความชอบส่วนตวัของผูพ้ฒันาแอปพลิเคชนั ซึ่งจะเรียกตวัแทนของ
กลุ่มที่จะสรา้งใหม่นีว้่า Persona หากพฤติกรรมของผูใ้ชม้ีหลากหลายแบบอาจจะสามารถสรา้ง 
Persona หลายๆ ตัวได ้โดยขอ้มูล Persona จะประกอบดว้ยขอ้มูลดา้นต่าง ๆ  เช่น ชื่อ หน้าตา 
อาชีพ ต าแหน่งงาน ข้อมูลส่วนตัว ได้แก่ อายุ การศึกษา สถานภาพ เป็นต้น การเริ่มสรา้ง 
Persona จะมอบหมายใหส้มาชิกในกลุม่ท าการเขียนคณุลกัษณะ 4 ดา้น ซึ่งจะประกอบดว้ย 

2.1 รายละเอียด (Detail) ใหต้ั้งชื่อใหก้ับ Persona แลว้บันทึกคุณลักษณะบาง
ประการของผูท้ี่เป็นตวัแทนกลุม่และวาดภาพว่าบคุคลนีม้ีลกัษณะอย่างไร 

2.2 พฤติกรรม (Behavioral) เป็นเครื่องมือที่จะช่วยวัดปริมาณพฤติกรรมที่เป็น
เอกลกัษณข์องตวัแทนกลุม่ บ่งบอกลกัษณะนิสยั ทกัษะ ความชื่นชอบ และงานอดิเรก เป็นตน้ 
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2.3 ปัญหา (Problem) โดยระบุปัญหาเพียงเล็กน้อยที่เกิดขึน้โดยบุคคล เพื่อ
แสดงให้เห็นสิ่งรุมเรา้หรืออุปสรรคในการใชช้ีวิต ซึ่งอาจจะเป็นประเด็นส าคัญที่ช่วยใหก้ าหนด
ทิศทางส าหรบัการใชเ้พื่อพฒันาแอปพลิเคชนัได ้

2.4 วิธีแก้ (Solution) เติมข้อมูลรายการสั้นๆ ที่จะสามารถท าได้เพื่อบรรเทา
ปัญหาที่เกิดขึน้ของบคุคลนีไ้ด ้

ผลลพัธ์ที่ไดจ้ากกิจกรรมนีจ้ะท าใหไ้ดเ้ห็นลกัษณะของคนที่เป็นผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัที่
ก าลงัจะพฒันาไดท้ราบถึงลกัษณะนิสยั พฤติกรรมและสิ่งที่ผูใ้ชง้านเป็น ซึ่งเป็นหลกัการเบือ้งตน้ที่
จะน าไปใชใ้นขัน้ตอนการออกแบบแอปพลิเคชนัต่อไปได ้

3. การออกแบบโครงรา่ง 
UX สามารถเริ่มออกแบบได้โดยการใช้เครื่องมือต่างๆ  มากมาย เช่น แบบร่าง 

(Sketch), โครงร่าง (Wireframe), แบบจ าลอง (Mockup) และต้นแบบ (Prototype) ซึ่งสามารถ
เริ่มตน้พฒันาอย่างเป็นล าดบั หรือจะพฒันาจากเพียงบางอย่างก็ได ้โดยปกติแลว้จะใชเ้ครื่องมือนี ้
เพียงหนึ่งอย่างส าหรบัการออกแบบโครงร่างเท่านั้น ซึ่งวิธีการออกแบบ UX อนุญาตใหผู้พ้ัฒนา
ออกแบบไดโ้ดยไม่ตอ้งกงัวลกบัการออกแบบจริง (Burns A., Umbaugh B. and Dunn C., 2016) 
ในการประชุมการออกแบบ UX สามารถด าเนินกิจกรรมไดด้ว้ยการเริ่มตน้จากการท าแบบร่างที่
เขียนดว้ยมือโดยใชป้ากกาและโพสต์อิท จากนัน้ใหส้มาชิกแต่ละคนน าเสมอแนวคิดของตวัเอง ซึ่ง
ทกุคนสามารถคิดต่างได ้หรือรวบรวมความคิดแต่ละคนมารวมกนัเพื่อสรุปเป็นผลงานของกลุม่อีก
ครัง้ ประเด็นในการออกแบบอาจเกิดจากการหยิบยกปัญหาที่เกิดจากการวิเคราะหใ์นขัน้ตอนการ
สรา้งตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย โดยที่ตอ้งไม่ลืมคุณสมบัติหลัก หน้าที่ และเอกลักษณ์ของแอป
พลิเคชนั จากการร่างที่สรุปไดใ้นกลุ่มสมาชิกน ามาใชพ้ัฒนาต่อกลายเป็นโครงร่าง ซึ่งโครงร่างจะ
เป็นภาพที่แสดงใหเ้ห็นว่าหนา้ตาของแอปพลิเคชนัจะมีลกัษณะแบบใด และใชเ้ป็นพิมพเ์ขียวของ
แอปพลิเคชนัต่อไปได ้โครงร่างจะเนน้ที่รูปแบบของการจดัต าแหน่ง การจดัวางองคป์ระกอบต่าง ๆ  
เพื่อจัดล าดับความส าคญัของขอ้มลู และฟังกช์นัที่ตอ้งการน าเสนอกับผูใ้ชง้าน ซึ่งโครงร่างจะถูก
ออกแบบโดยไม่เนน้การตกแต่งสีสนัเพื่อใหส้ามารถปรบัเปลี่ยนแกไ้ขไดอ้ย่างง่าย โครงรา่งจึงถกูใช้
เพียงเพื่อใชส้ื่อสารใหส้มาชิกทกุคนเห็นภาพรวมของแอปพลิเคชนัแบบไม่ลงลึก ดงันัน้รายละเอียด
ในส่วนปลีกย่อย เช่น ภาพ ฟอนต ์สี และขอ้ความ ยังไม่ควรลงรายละเอียดในขัน้ตอนนี ้โดยการ
ออกแบบโครงร่างสามารถเริ่มตน้ไดด้ว้ยการท าแบบร่าง คือ การใชก้ระดาษและปากกาเพื่อค า
โครงร่างแบบหยาบ (Low-Fidelity Wireframes) เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ใชเ้วลาในการด าเนินการ
นอ้ยที่สดุ และสามารถต่อยอดไดด้ว้ยการใชเ้ครื่องมือง่ายๆ ดว้ยการใชเ้ครื่องมือที่ออกแบบมาเพื่อ
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ใชใ้นการพัฒนาโครงร่างโดยเฉพาะ ซึ่งในขั้นตอนนีจ้ะไดโ้ครงร่างที่มีรายละเอียดขอ้ความและ
รูปภาพมากยิ่งขึน้ เรียกว่า โครงรา่งแบบละเอียด (High-Fidelity Wireframes) 

จากการศึกษาการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) การออกแบบประสบการณ์การใช้
งานเป็นกระบวนการของการสนับสนุนพฤติกรรมของผูใ้ชผ้่านการใชง้านประโยชนแ์ละความพึง
ปรารถนาใหไ้วใ้นการมีปฏิสมัพนัธก์บัแอปพลิเคชนั ซึ่งในการศึกษาและวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ าการ
ออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) เขา้มาปรบัใชใ้นการศึกษาและวิจัยเก่ียวกับเรื่อง การออกแบบ
และพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 

2.5.2 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (UI) 
การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) ท าหน้าที่ เชื่อมต่อและ

ประสานระหว่างผูใ้ชง้าน เพื่ออ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูใ้ชง้านใหเ้ชื่อมต่อกับโปรแกรมได ้ และ
สว่นต่อประสานกบัผูใ้ชง้านสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 แบบ ไดแ้ก่ (เฉลิมพนัธธ์โนปจยั, 2558) 

2.5.2.1 การออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ชง้านแบบขอ้ความ (text user interface) 
หรือเรียกว่า ชุดค าสั่ง (Command Line Interfaces: CLI) ผูใ้ชง้านจะตอ้งพิมพค์ าสั่งเพื่อส่งไปให้
เครื่อง ท าใหผู้ใ้ชจ้ะตอ้งจดจ าค าสั่งต่างๆ โดยการใชง้านจะยาก จึงไม่เป็นที่นิยม 

2.5.2.2 การออกแบบส่วน ต่อประสานกราฟิ กกับผู้ใช้ งาน  (graphical user 
interface: GUI) เป็นวิธีสื่อสารระหว่างผูใ้ชง้านกบัคอมพิวเตอรผ์่านทางสญัลกัษณห์รือภาพท าให้
ผูใ้ชเ้ขา้ใจไดง้่ายมากกว่าแบบขอ้ความ จึงเป็นที่นิยมมากกว่า ตวัอย่างส่วนประกอบของ GUI เช่น 
ไอคอน, พอยนเ์ตอร,์ วินโดว,์ เมน,ู ไดอะล็อกบอกซ,์ แถบเครื่องมือ หรือ รบิบอน เป็นตน้ 

โดยหลังจากการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ในแต่ละหน้าเสร็จเรียบรอ้ยแล้ว 
ขัน้ตอนต่อไปจะเป็นการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช ้เนื่องจากประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) คือการ
ออกแบบที่ยังขาดรายละเอียดการจัดวาง สีสัน และรูปภาพ ดังนั้นขัน้ตอนการออกแบบส่วนต่อ
ประสานผูใ้ช ้(UI) จึงเป็นการใส่สี กราฟิก และอ่ืนๆ จึงตอ้งอาศยัมมุมองทางดา้นศิลปะที่ถือว่าเป็น
สิ่งจ าเป็นและต้องใช้ระยะเวลาในการออกแบบ อีกทั้งการออกแบบในขั้นตอนนี ้จะต้องใส่
รายละเอียดทางดา้นฮารด์แวรข์องแพลตฟอรม์ที่ส  าคญัดว้ย เช่น อปุกรณ ์iOS จะไม่มีปุ่ มยอ้นกลบั
ทางกายภาพ ดังนัน้ การออกแบบในแต่ละหนา้จอของ UI จึงควรมีส่วนที่ท าหนา้ที่ควบคมุการน า
ทาง เป็นต้น สิ่งส าคัญของการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช ้(UI) คือ ขนาดอุปกรณ์เคลื่อนที่มี
หลากหลายรุ่นจึงมีความแตกต่างกันเมื่อใชง้าน เนื่องจากการออกแบบในอดีตนัน้จะเน้นเฉพาะ
การใชง้านที่โปรแกรมเดสก์ทอป และเว็บไซต ์เพียงเท่านั้น จึงมีเนือ้หาส าหรบัการบริหารจัดการ
ขอ้มูลที่ท าไดง้่าย แต่การออกแบบ UI บนอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้นขนาดอุปกรณ์ที่เล็ก คือสิ่งที่ท าให้
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การออกแบบตอ้งจ ากดัและใชง้านอย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบกบัพฤติกรรมการใชง้านอปุกรณ์
เคลื่อนที่จะใชห้น้าจอแบบสัมผัสที่มีการจัดการองค์ประกอบเนือ้หาในแอปพลิเคชัน จึงจะตอ้ง
ค านึงถึงขนาดที่เหมาะสมในการใชง้านดว้ยนิว้มือเป็นส่วนสมัผสั หากออกแบบส่วนที่ตอ้งควบคมุ
ดว้ยขนาดที่เล็กเกินไปจะส่งผลต่อความยากในการใชง้านได ้ในอปุกรณเ์คลื่อนที่จะใชน้ิว้หวัแม่มือ
เป็นอวัยวะส าคัญที่ท าหนา้ที่ในการควบคุมฟังกช์ัน ดังนั้น ต าแหน่งการจัดวางของการออกแบบ
ส่วนต่อประสานผูใ้ช ้(UI) จึงจ าเป็นตอ้งไดร้บัการออกแบบอย่างเขา้ใจ (Kyle Montague, Hugo 
Nicolau, Vicki L. Hanson, 2014; เอกรนิทร ์วทญัญเูลิศสกลุ, 2564) 

1. การออกแบบ Wire flow 
Wire flow คือ ส่วนที่ท าหน้าที่ควบคุมการน าทาง เป็นการออกแบบทิศทางการ

ด าเนินการของ UI แต่ละหนา้จอ หรืออาจจะเป็นการรวมกนัของโครงร่างเพื่อใชแ้สดงในหนา้จอใน
รูปแบบผังงาน ดังนัน้แลว้ Wire flow อาจเป็นขอ้ก าหนดการออกแบบที่รวมการออกแบบโครงร่าง
รวมเขา้กับวิธีการแสดงผลแบบผังงานที่เรียบง่าย ซึ่งจะแสดงใหเ้ห็นการไหลของหนา้จอเมื่อผูใ้ช้
กระท าการต่างๆ  เช่น การคลิก การเลือกรายการ การปัด การเลื่อนหน้าจอ เป็นตน้ การไหลของ
หน้าจอแบบโครงร่างอาจแสดงทิศทางเป็นล าดับทิศทางเดียว หรื อหากการไหลต้องการ
กระบวนการตัดสินใจอาจเขียนแทนตัวเครื่องหมายรูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัด โดยเครื่องหมาย
ลูกศรจะใชเ้พื่อระบุทิศทาง โดยเริ่มจากองคป์ระกอบภายใน UI เช่น ปุ่ ม เมนู ลิงก ์รูปภาพ และ
สญัลกัษณ์ ส่วนปลายของลูกศรที่ชีไ้ปยังรูปภาพ หมายถึง หนา้จดที่จะแสดงเมื่ อตอบสนองหรือ
โต้ตอบการกระท านั้นๆ ซึ่ งอาจไม่จ าเป็นต้องเป็นเพจหรือหน้าจอแยกต่างหาก เช่น การ
เปลี่ยนแปลงที่มีผลเพียงเฉพาะเนือ้หาบางส่วน หรือมีการเปลี่ยนสี หรือขอ้ความแสดงที่ชดัเจนเมื่อ
เกิดข้อผิดพลาดระหว่างการกรอกข้อมูลน าเข้า สิ่งส าคัญ คือ ลูกศรต้องระบุอย่างชัดเจนว่า 
“ฮอตสปอต” ที่สามารถคลิกได้ที่จะน าไปสู่ขั้นตอนต่อไปในการไหลคือจุดใด เพื่อลดความ
คลุมเครือในการไหลของ UI การระบุฮอตสปอตที่ชัดเจนจะมีความส าคัญอย่างยิ่งส าหรบัแอป
พลิเคชนัที่มีความซบัซอ้น (เอกรนิทร ์วทญัญเูลิศสกลุ, 2564) 

2. การสรา้งตน้แบบ 
การสรา้งตน้แบบ คือ การจดัสรา้งระบบทดลองหรือระบบตน้แบบ เพื่อใหผู้ใ้ชง้าน

ไดท้ าการทดสอบหาปัญหาและประเมิน แลว้จึงน าไปปรบัปรุงแก้ไขพัฒนาต่อ จนกว่าจะเป็นที่
ยอมรบัของผูใ้ชจ้ึงน าไปปรบัเปลี่ยนเป็นการสรา้งระบบจริง วิธีนีจ้ะท าใหผู้ใ้ช้งานไดม้ีส่วนร่วมใน
การพฒันาระบบใหม้ีความเหมาะสมกบัสิ่งแวดลอ้มที่ไม่สามารถก าหนดความตอ้งการท่ีแน่นอนได ้
(วรลักษณ์ วงศ์โดยหวัง ศิริเจริญ , 2559) ข้อดีส าหรบัการทดสอบต้นแบบ คือ เหมาะสมและมี
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ประโยชนม์ากที่สุดต่อความไม่แน่นอนทางความตอ้งการของผูใ้ชง้าน การที่ผูใ้ชง้านไดม้ีส่วนร่วม
ในระบบจะท าใหส้ามารถสรา้งออกมาไดต้รงตามความตอ้งการของผูใ้ชม้ากที่สดุ  

3. การทดสอบตน้แบบ 
หลังจากที่ออกแบบ UX และ UI เสร็จเรียบรอ้ยแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือการ

ทดสอบผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการออกแบบโดยรวบรวมความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะทัง้จากผูพ้ฒันาแอป
พลิเคชนั และจากผูใ้ชง้านตามกลุ่มเป้าหมายที่ไดก้ าหนดไวจ้ากขัน้ตอนแรก การทดสอบนีจ้ะช่วย
ให้นักออกแบบได้เรียนรูป้ระสบการณ์ของผู้ใชง้านจากตน้แบบตามสิ่งที่ออกแบบไว ้ซึ่งเป็นสิ่ง
ส าคัญที่จะช่วยประหยัดเวลาและทรพัยากรต่างๆ  รวมไปถึงการทดสอบกระบวนการคิดในการ
ออกแบบที่ตั้งใจให้ผู ้ใช้งานได้รบั โดยมีแนวทางในการปฏิบัติเพื่อด าเนินการทดสอบ ดังนี ้(เอ
กรนิทร ์วทญัญเูลิศสกลุ, 2564) 

3.1 การขอความคิดเห็น ในการขอความคิดเห็นจากบคุคลรอบขา้งหรือสมาชิกใน
กลุ่มนักพัฒนาสามารถใชเ้ป็นจุดเริ่มตน้ของการขอความคิดเห็นได ้และเพียงพอต่อการน าไปใช้
เป็นขอ้สรุปผลได ้เนื่องจากสมาชิกอาจจะเป็นสว่นหนึ่งของกลุ่มเปา้หมายที่ออกแบบไว ้ทัง้นีข้ัน้กบั
ตน้แบบที่สรา้งดว้ยว่าจะอนุญาตใหส้มาชิกสามารถสวมบทบาทในการใชง้านไดอ้ย่างไร เช่น การ
ทดสอบดว้ยตน้แบบที่สามารถโตต้อบไดเ้สมือนจริง สมาชิกจะไดส้มัผัสรูปลกัษณแ์ละหนา้ตารวม
ไปถึงการตอบสนองจากการสัมผัสได้ตัวอย่างการใช้เครื่องมือทดสอบต้นแบบด้วยโปรแกรม 
Figma หรือ Adobe XD ที่สามารถโตต้อบกบัผูใ้ชง้านไดเ้สมือนจริง โดยการก าหนด Wire flow ใน
แต่ละโครงร่างหรือ UI จนครบทุกฉาก ซึ่งในโปรแกรมนัน้จะมีฟังกช์ัน Present ที่เตรียมไวใ้นแถบ
เครื่องมือส าหรบัการทดสอบตน้แบบ โดยผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัตน้แบบผ่านทางโปรแกรมนีไ้ด ้ท า
ใหผู้ใ้ชส้ามารถเห็นสภาพแวดลอ้มต่างๆ  ในการใชง้านแอปพลิเคชนัทัง้หมดได ้ในทางกลบักนัสว่น
ต่อประสานต้นแบบที่ใชก้ารเขียนลงในโพสต์อิทอาจจะต้องการการสัมภาษณ์เพิ่มเติมกับผู้ใช้
เพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดเ้ขา้ใจเก่ียวกับกระบวนการคิดในขณะใชต้น้แบบจากกระดาษ ซึ่งสามารถลอง
ทดสอบกับต้นแบบกับผู้ใช้งานที่มีได้หลายๆ เวอรช์ัน เพื่อรวบรวมเป็นข้อเสนอแนะ ค าติชม 
เนื่องจากผู้ใช้งานแอปพลิเคชันโดยส่วนใหญ่มักจะไม่ค่อยกล้าวิพากษ์วิจารณ์ต้นแบบอย่าง
เปิดเผย เมื่อใช้เทคนิควิธีการน าเสนอแบบมีทางเลือกผู้ใช้จะได้เปรียบเทียบกับต้นแบบที่
หลากหลายและสามารถเลือกลวดลายหรือรูปแบบที่ชื่นชอบได ้ผูพ้ัฒนาแอปพลิเคชันจะไดร้บั
ขอ้เสนอแนะที่ตรงไปตรงมามากกว่า 

3.2 ทดสอบตน้แบบกับคนที่เหมาะสม ผูท้ี่จะท าหนา้ที่ทดสอบตน้แบบของแอป
พลิเคชันจะมีผลต่อประโยชน์และความเก่ียวข้องของขอ้เสนอแนะของพวกเขา หากอยู่ในช่วง
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เริ่มตน้ของโครงการออกแบบและตอ้งการความคิดเห็นที่เรียบง่ายอย่างครา่วๆ การทดสอบตน้แบบ
กบัเพื่อนร่วมทีมของโครงการอาจจะเพียงพอแต่ในช่วงสุดของโครงการเมื่อตน้แบบมีรายละเอียด
มากขึน้ และใกลจ้ะตอ้งน าไปสรา้งเป็นระบบงานจรงิอาจจะจ าเป็นตอ้งการทดสอบการใชง้านจาก
ผูใ้ชใ้นวงกวา้งมากย่ิงขึน้เพื่อรบัขอ้เสนอแนะที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนม์ากที่สดุ 

จากการศึกษาเก่ียวกับการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (UI) คือ เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ์ที่ท าหน้าที่เชื่อมประสาน ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร ์เพื่ออ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถติดต่อกับโปรแกรมได้ ศึกษาในการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ าการออกแบบส่วนต่อ
ประสานผูใ้ช ้(UI) เขา้มาศกึษาและปรบัใชใ้นการศกึษาเรื่อง การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั
ระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 
 
2.6 ข้อมูลเกี่ยวกับ Empathy Mapping 

Empathize เป็นการท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายและสามารถเข้าใจถึงปัญหาความ
กังวล (Pain Point) ความตอ้งการ (Gain Point) เครื่องมืออีกเครื่องมือหนึ่งที่สามารถท าใหเ้ขา้ใจ
กลุ่มเป้าหมายหรือลูกคา้ นั่นก็คือ " Empathy Mapping “หรือ "แผนที่การเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย" ที่
เป็นความตอ้งการและปัญหาในดา้นต่างๆ สามารถน าไปใชใ้นการวิเคราะห์ ความคิด ความรูส้ึก 
พฤติกรรมและความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายได ้ซึ่งจะส่งผลให้สามารถเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย 
และสามารถคิด และตอบโจทยไ์ดต้รงใจที่สดุ (Sarah Gibbons, 2018) 

โดย Empathy Mapping คือ เครื่องมือส าหรบัใชห้า Audience Insights คลา้ยกับการ
ท า Persona เพื่อที่จะคน้หาเขา้ใจถึงปัญหา และเขา้ใจความตอ้งการ ไม่เพียงแค่สิ่งที่พูดหรือท า 
แต่ยังลงลึกไปถึงความคิดและความรูส้ึกในขณะที่ใชส้ินคา้อะไรเป็นสิ่งที่ท าใหรู้ส้ึกกังวลใจ หรือ
ปัจจยัอะไรบา้งที่มีอิทธิพลต่อการเลือกใชส้ินคา้นัน้ 

2.6.1 กระบวนการหรือวิธีการสร้าง Empathy Mapping 
ซึ่งขั้นตอนกระบวนการหรือวิธีการสรา้ง Empathy Mapping สามารถแบ่งออกได ้

ดงันี ้(Sarah Gibbons, 2018) 
2.6.1.1 การก าหนดขอบเขตและเปา้หมาย 

1. การก าหนดกลุ่มเป้าหมายในจัดท าหรือการก าหนดขอบเขต  โดยเริ่มต้น
ดว้ยการท าแผนที่ 1:1 (1 ผูใ้ช/้บุคคลต่อ Empathy Mapping) ซึ่งหมายความว่า หากคุณมีหลาย
บคุลิกควรมีแผนที่แสดงความเห็นอกเห็นใจส าหรบัแต่ละคน 

2. การก าหนดวตัถุประสงคห์ลกัของคณุในการท า Empathy Mapping และ
มีการการจดัทีมใหก้บัผูใ้ช ้รวมถึงมีการตรวจสอบใหแ้น่ใจว่าทกุคนอยู่ในกิจกรรมการท า Empathy 
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Mapping เป็นการวิเคราะหบ์ันทึกการสมัภาษณ์ โดยควรจดัใหก้ าหนดขอบเขตและกล่องเวลาที่
ชดัเจนเพื่อใหแ้น่ใจว่าจะสามารถท าแผนที่การสมัภาษณผ์ูใ้ชห้ลายราย เป็นตน้ 

2.6.1.2 การรวบรวม 
การรวบรวมควรก าหนดสื่อที่ต้องการใช้สร้าง Empathy Mapping หาก

ตอ้งการจะท างานร่วมกันทัง้ทีม ใหม้ีการวางแผนและชีแ้จงงานใหอ้ย่างละเอียด และหากการท า 
Empathy Mapping เพียงอย่างเดียว ควรมีการสรา้งระบบที่เหมาะกับทุกคนและสามารถแชร์
ใหก้บัผูอ่ื้นไดอ้ย่างชดัเจน 

2.6.1.3 รวบรวมงานวิจยั 
การรวบรวมงานวิจัยที่ จะใช้เพื่ อเติมความน่าเชื่ อถือให้กับ  Empathy 

Mapping โดยจะตอ้งท า Empathy Mapping เป็นวิธีการเชิงคุณภาพดังนัน้จะตอ้งเป็นการศึกษา
ปัจจยัการผลิตที่มีคณุภาพ เช่น การสมัภาษณผ์ูใ้ช ้การศึกษาภาคสนาม การศกึษาไดอารี่ และฟัง
เซสชนัหรือการส ารวจเชิงคณุภาพ 

2.6.1.4 การสรา้งบนัทกึย่อส าหรบัแต่ละสว่น 
การสรา้งบันทึกย่อส าหรับแต่ละส่วนเมื่อมีข้อมูลการวิจัยแล้ว สามารถ

ด าเนินการสรา้งแผนที่เป็นทีมไดใ้นขณะที่สมาชิกในทีมก าลงัศกึษาขอ้มลูสามารถกรอกบนัทึกช่วย
เตือนที่จดัต าแหน่งใหอ้ยู่ในสี่สว่น โดยสมาชิกในทีมสามารถเพิ่มบนัทกึย่อลงในแผนที่บนไวทบ์อรด์
ไดอ้ย่างดี เป็นตน้ 

 
2.6.1.5 การสงัเคราะห ์

ในขัน้ตอนนีท้ีมงานจะจัดกลุ่มกิจกรรมการจัดกลุ่มอ านวยความสะดวกใน
การอภิปรายและการจดัต าแหน่ง รวมถึงเป้าหมายคือการบรรลุความเขา้ใจร่วมกันของสมาชิกใน
ทีมทกุคน 

 
2.6.1.6 วางแผน 

การวางแผนการควรมีการเพิ่มความจ าเพาะที่มีอยู่ ใหต้รงกับวัตถุประสงค์
ของ Empathy Mapping และท าให้ผลลัพธ์เป็นดิจิทัลรวมถึงการระบุผู้ใช้ ค าถาม วันที่  และ
หมายเลขเวอรช์นั เมื่อมีการรวบรวมการวิจยัเพิ่มเติมหรือเพื่อเป็นแนวทางในการตดัสินใจของ UX 
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ภาพประกอบ 4 แสดงการวางแผน Empathy Mapping (Sarah Gibbons, 2018) 
 
จากการศึกษากระบวนการหรือวิธีการสรา้ง Empathy Mapping สามารถสรุปได้ว่า

กระบวนการหรือวิธีการสรา้ง Empathy Mapping สามารถแบ่งออกได้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ การ
ก าหนดขอบเขตและเปา้หมาย การรวบรวม รวบรวมงานวิจยั การสรา้งบนัทึกย่อส าหรบัแต่ละส่วน 
การสังเคราะห์ วางแผน ซึ่งในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ าวิธีการสรา้ง Empathy Mapping เขา้มา
ปรบัใชใ้นการศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อก
สินคา้ กรณีศกึษา Penguintory 

 
2.6.2 วิธีใช้ Empathy Mapping 

ก่ อนที่ จ ะห า  Insights ของลู กค้ าจ าก  Empathy Mapping อย่ า งแ รกต้อ ง รู ้
วตัถุประสงคก์่อนว่าตอ้งการท าเพื่ออะไร นอกจากนัน้ตอ้งมีขอ้มูลพืน้ฐานของกลุ่มเป้าหมายที่จะ
น ามาท า Empathy Mapping ก่อนโดยกลุ่มเป้าหมายนั้นผ่านการท า Segmentation และเลือก 
Target มาแลว้ว่ามีคณุสมบติัตามที่ก าหนด โดยขัน้ตอนต่อไปคือการ Empathy Mapping มากาง
ไวแ้ลว้ใหก้ลุ่มเป้าหมายเขียนสิ่งเหลา่นีท้ี่มีต่อสินคา้หรือผลิตภณัฑ์ลงไป อาจใชก้ารสมัภาษณร์่วม
ไปดว้ยขณะท า Empathy Mapping เพื่อใหก้ลุม่เป้าหมายบอกสิ่งที่ตวัเองคิดและรูส้กึออกมาไดล้ึก
และละเอียดมากขึน้ โดยค าถามประกอบไปดว้ย 6 หวัขอ้ ไดแ้ก่ (Nielsen Norman Group, 2563) 
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1. Think and feel คือ สิ่งที่กลุ่มเป้าหมายคิด และรูส้ึกในขณะที่ก าลังใชส้ินค้า 
อะไรที่ยงัไม่เขา้ใจ เป็นกงัวล  

2. Hear คือ สิ่งที่กลุ่มเป้าหมายไดย้ินจากคนรอบขา้ง ไม่ว่าจะจากเพื่อนรว่มงาน 
หวัหนา้ เพื่อน พี่นอ้ง ญาติ เป็นตน้ 

3. See คือ สิ่งที่กลุ่มเป้าหมายได้เห็นจากรอบตัว เช่น โฆษณา สินค้ายี่หอ้อ่ืน 
หรือแมก้ระทั่งสายตาของคนที่อยู่รอบตวั เป็นตน้ 

4. Say and do คือ สิ่งที่กลุ่มเป้าหมายพูดหรือท า ทั้งในที่เป็นสาธารณะและ
สว่นตวัทัง้สองแบบนีม้ีการพดูและท าเหมือนหรือแตกต่างกนัหรือไม่ 

5. Pain คือ สิ่งที่เป็นปัญหาส าหรบักลุ่มเป้าหมายเจอในขณะใชง้าน สิ่งที่ไม่ชอบ
ในการใชง้านหรือเป็นสิ่งที่ท าใหรู้ส้กึเป็นกงัวล และไม่กลา้ตดัสินใจใชง้านต่อ 

6. Gain คือ ประสบการณก์ารใชง้านที่ไดร้บัขณะใชง้าน ชอบส่วนตรงไหน มีส่วน
ไหนที่ตอบโจทยก์ารใชง้านหรือการใชง้านนีเ้ป็นอย่างไร เป็นตน้ 

โดยตามกระบวนการของการออกแบบโดยการใหค้วามส าคัญกับผูใ้ชง้านเป็น
ล าดบัแรก Human-centered Design และกระบวนการออกแบบความคิด Design Thinking การ
เข้าถึง และการเข้าใจความต้องการของผู้ใช้งาน ดังนั้น จะสามารถเก็บข้อมูลจากผู้ใช้งานได้
หลากหลายวิธี เช่น การท า Empathy Mapping โดยการเก็บขอ้มลูผูใ้ชง้านโดยการสอบถามขอ้มลู
หรือสมัภาษณ์ (Interview) แลว้จึงน าขอ้มูลที่ได ้ลงในแผนผัง Empathy Mapping ขอ้มูลที่ไดม้า
จะช่วยท าใหเ้ขา้ใจผูใ้ชง้านมากยิ่งขึน้ และสามารถออกแบบนวัตกรรมใหส้อดคลอ้งไดม้ากที่สุด 
หากตอ้งออกแบบใหก้บักลุ่มผูใ้ชง้านที่มากกว่าหนึ่งคนการเก็บขอ้มูลนีส้ามารถใชส้อบถามไดก้ับ
หลายคน หรือจากกลุ่มตัวอย่างแลว้น าผลที่ไดม้าหารูปแบบ (Pattern) ที่คลา้ยคลึงกัน และสรุป
เป็นทิศทางในการออกแบบต่อไป (Nielsen Norman Group, 2563) 

2.6.3 ความแตกต่างของการใช้งาน Empathy Maps ระหว่างผู้ใช้งานรายเดียวกับ
ผู้ใช้งานหลายคน 

Empathy Maps สามารถจบัภาพผูใ้ชร้ายใดรายหนึ่งหรือสามารถสะทอ้นถึงภาพรวม
ของผูใ้ชห้ลายราย ไดแ้ก่ (Nielsen Norman Group, 2563) 

1. Empathy Maps ส าหรบัผูใ้ชง้านคนเดียว (รายบุคคล) มักจะอา้งอิงจากการ
สมัภาษณผ์ูใ้ชห้รือบนัทกึของผูใ้ชจ้ากการศกึษาไดอารี่ 

2. Empathy Maps แบบรวมแสดงถึงภาพรวมของกลุ่มผู้ใช้ โดยปกติแล้วจะ
สรา้งขึน้โดยการรวมของ Empathy Maps แต่ละรายการจากผูใ้ชท้ี่แสดงพฤติกรรมคลา้ยกันและ
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สามารถจดักลุ่มเป็นส่วนเดียวได ้แผนที่แสดงความเห็นอกเห็นใจโดยรวมจะสงัเคราะหธี์มที่เห็นได้
ทั่วทัง้กลุม่ผูใ้ชน้ัน้ และสามารถเป็นกา้วแรกในการสรา้งบคุลิก 

3. Empathy Maps แบบรวมยังสามารถเป็นวิธีการสรุปขอ้มูลเชิงคุณภาพอ่ืนๆ 
เช่น แบบส ารวจและการศึกษาภาคสนาม ตวัอย่างเช่น สามารถใชแ้ผนที่เอาใจใส่เพื่อสื่อถึงตวัตน 
แทนที่จะใชว้ิธีการแบบ 'นามบัตร' แบบเดิม ๆ เมื่อมีการค้นคว้าเพิ่มเติมเก่ียวกับบุคคลนั้นจะ
สามารถวนกลบัไปที่ Empathy Maps และเพิ่มขอ้มูลเชิงลึกใหม่หรือลบสิ่งที่เปลี่ยนแปลงหรือถูก
ยกเลิก 

จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบั Empathy Map สามารถสรุปไดว้่า Empathy Map 
เป็นเครื่องมือที่ใชส้  าหรบัท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายเริ่มตน้ด้วยการมองเห็นอย่างที่ สามารถ
มองเห็นได้ยินอย่างที่ได้ยิน คิดและรู้สึกอย่างที่คิดและรูส้ึกและสุดท้ายคือท าความเข้าใจสิ่งที่
เจ็บปวดและยินดี ซึ่งในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ า Empathy Map เขา้มาปรบัใชใ้นการศึกษาวิจัย
เรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศึกษา 
Penguintory 
 
2.7 วิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

2.7.1 แผนธุรกิจ “Penguintory” ระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้า  
ปนัดดา บุญมี และสุวิช อาจยาเมือง (2562) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั ระบบบริหาร

จดัการรา้นคา้ออนไลน ์กรณีศึกษารา้นลูกเต๋า พบว่า ผูใ้ชม้ีความพึงพอใจดา้นการออกแบบและ 
การจัดการรูปแบบเว็บไซตอ์ยู่ในเกณฑ์ดีมาก ซึ่งดา้นเนือ้หาและความถูกต้องมีความพึงพอใจ
ภาพรวม อยู่ในระดับดีมากมี ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.29 ดา้นประโยชนแ์ละการ น าไปใช ้มีความพึง
พอใจภาพรวม อยู่ในระดบัดีมากมีค่าเฉลี่ย เท่ากบั 4.35 อยู่ในเกณฑดี์มาก 

วิจิตรา ผาผึ ้ง, ปริชาติโอชาโร และศิรินภา สุนประสบ (2562) ได้ท าการศึกษา
เก่ียวกับการพัฒนาระบบการบริหารและจัดการสต็อกสินค้าออนไลน์รา้น PSIT โดยมีผลการ
ออกแบบและพัฒนา พบว่า ได้ระบบการบริหารและจัดการสต็อกสินค้าออนไลน์ร้าน  PSIT 
สกลนคร ตามขัน้ตอนการพัฒนาและออกแบบระบบ 7 ขัน้ตอน และผลการประเมินประสิทธิภาพ
ของระบบอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย 4.05 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.81 

อนวุฒัน ์รกัษาเมือง และระพีพฒัน ์ไชยมงคล (2563) ไดท้ าการศกึษาเก่ียวกบั ระบบ
จัดการก๋วยเต๋ียวอนุสาวรียช์ัย พบว่ากลุ่มเป้าหมายพบเจอปัญหาและอุปสรรคในการเก็บขอ้มูล
การสั่งซือ้ จัดการกับวัตถุดิบและในดา้นต่างๆ ที่เป็นของระบบงานเดิมจึงไดศ้ึกษาความตอ้งการ
ของ กลุ่มเป้าหมายเพื่อน ามาพฒันาต่อยอดระบบจดัการรา้นก๋วยเต๋ียวอนุสาวรียช์ยั สามารถช่วย
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ลดตน้ทุนในการใชก้ระดาษ เก็บขอ้มูลในฐานขอ้มูลอย่างมีประสิทธิภาพสามารถจัดเก็บขอ้มูล
ต่างๆ ไดต้ามตอ้งการจึงไดพ้ฒันาระบบจดัการรา้นก๋วยเต๋ียวอนสุาวรียช์ยัตามวงจรพฒันาระบบ 

2.7.2 การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจแก้บน 
ณฐัญา ผลศิริ (2563) ไดท้ าการศกึษาเก่ียวกบั การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจ

แกบ้น โดยผลการวิจัยไดม้า ดังนี ้1) รูปแบบความเชื่อเรื่องการบนบานและการแกบ้นในประเทศ
ไทยที่ไดร้บัอิทธิพลมาจากพิธีเทวดาตาพลีของศาสนาพุทธเป็นรูปแบบความเชื่อที่สรา้งขวัญและ
ก าลงัใจใหก้ับตนเองลกัษณะพฤติกรรมของผูม้ีความเชื่อเรื่องการบนบานที่ตอ้งพบปัญหาตั้งแต่
ก่อนแกบ้นจนกระทั่งแกบ้นส าเรจ็ 2) ผลงานการออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจแกบ้นท่ีพฒันา
มาจากปัญหาของผูบ้นบานและความตอ้งการของธุรกิจแกบ้น  

ชินวจัน ์งามวรรณากร (2562) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกับ การพัฒนาแอปพลิเคชนัสื่อ
การเรียนรูบ้นอุปกรณเ์คลื่อนที่เรื่องภาษาองักฤษส าหรบันักสารสนเทศ ผลการวิจยัพบว่า 1) แอป
พลิเคชนัสื่อการเรียนรูบ้นอปุกรณเ์คลื่อนที่ เรื่อง ภาษาองักฤษส าหรบั นกัสารสนเทศ และคณุภาพ
ทางเทคนิคและเนือ้หาของแอปพลิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.14) 2) ผูใ้ชม้ีความ
พึงพอใจต่อแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่  เรื่อ ง ภาษาอังกฤษส าหรับนัก
สารสนเทศ โดยรวมอยู่ในระดบัมาก (Mean = 4.19) 

2.7.3 การออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือแนะน าการบริโภคผลไม้ไทย 
เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย (2558) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อ

แนะน าการบริโภคผลไมไ้ทย ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการออกแบบเลขนศิลป์และแนวทางการ
ออกแบบแอปพลิเคชนัเพื่อแนะน าผลไมไ้ทยนี ้ผลงานการออกแบบมีความเหมาะสมของอกัษรที่ใช้
ของการจัดวางองคป์ระกอบศิลป์ ภาพประกอบ ที่ใช ้และ เลือกใชส้ี ที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในการใชง้านอยู่ในระดับพึงพอใจ ชนิดผลไม ้ส่งผลใหผู้ใ้ชง้านและ
ชาวต่างชาติสนใจผลไมไ้ทยมากขึน้ เป็นการช่วยประชาสมัพันธ์ และสรา้งภาพลักษณ์ที่ดีใหก้ับ
ผลไมไ้ทยได ้
 



 

บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
งานวิจัยการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้า 

กรณีศกึษา Penguintory เป็นการวิจยัและพฒันา โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อออกแบบและพฒันาแอป
พลิเคชัน Penguintory โดยใชก้ระบวนการ UX/UI และน ามาเปรียบเทียบผลการออกแบบและ
พฒันา โดยก าหนดขัน้ตอนวิธีการด าเนินการวิจยั ดงันี ้  

ขัน้ตอนที่ 1 Research (R1) รวบรวมขอ้มลู   
ขัน้ตอนที่ 2 Design (D1) ออกแบบแอปพลิเคชนัตน้แบบ   
ขัน้ตอนที่ 3 Research (R2) ทดสอบ   
ขัน้ตอนที่ 4 Development (D2) พฒันาการออกแบบ   
ขัน้ตอนที่ 5 Application สรุปผลวิจยั 
 

3.1 วิธีการด าเนินการวิจัย 
3.1.1 ขัน้ตอนการศกึษาและวิเคราะห ์  

1. ศกึษาขอ้มลูจากการรวบรวม    
1.1 ขอ้มลูจากเอกสาร   

- ขอ้มูลการจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ เช่น การจัดการคลงัสินคา้ และ 
การจดัการค าสั่งซือ้ เป็นตน้   

- ข้อมูลธุรกิจในโลกดิจิทัล เช่น ความหมายและแนวคิดของธุรกิจดิจิทัล , 
องคป์ระกอบของธุรกิจดิจิทลั, ประเภทของธุรกิจดิจิทลั, วิกฤตและโอกาสจากการเขา้สู่ดิจิทลั เป็น
ตน้  

- ข้อมูลการออกแบบเลขนศิลป์  เช่น  ความหมายของการออกแบบ , 
องคป์ระกอบการออกแบบ, ทฤษฎีการออกแบบ และกระบวนการการออกแบบ เป็นตน้  

- ขอ้มลูการพฒันาแอปพลิเคชนั เช่น ความหมายของแอปพลิเคชนั, ประเภท
การพฒันาแอปพลิเคชนั และ หลกัการพฒันาแอปพลิเคชนั เป็นตน้  

- ขอ้มูลการออกแบบ UX/UI เช่น การออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) และ 
การออกแบบสว่นต่อประสานผูใ้ช ้(UI) เป็นตน้ 



  65 

- ขอ้มลูเก่ียวกบั Empathy Map เช่น กระบวนการหรือวิธีการสรา้ง Empathy 
Mapping, วิธีใช ้Empathy Mapping และความแตกต่างของการใชง้าน Empathy Maps ระหว่าง
ผูใ้ชง้านรายเดียวกบัผูใ้ชง้านหลายคน 

- ขอ้มลูวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
1.2 ขอ้มลูจากบคุคล   

- จากการสมัภาษณเ์ชิงลกึ  
โดย กลุม่ตวัอย่าง A ไดแ้ก่  

- กลุม่เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory จ านวน 2 ท่าน 
- ลกูคา้ที่ใชบ้รกิารทัง้หมดของ Penguintory จ านวน 20 รา้นคา้ 

2. วิเคราะหจ์ าแนก และหาทางการออกแบบ   
- จ าแนกขอ้มูลต่างๆ ที่ไดม้า และน าขอ้มลูมาวิเคราะหห์าความสมัพันธ์ เพื่อหา

แนวทางการออกแบบ   
- สรุปขอ้มลู เช่น ประเภท, การใชง้าน และวิธีการน าเสนอ เป็นตน้  
- สรา้ง Customer Persona   
- สรา้ง Work Flow   
- จดัท า Wire Frame   

3. ออกแบบแอปพลิเคชนัตน้แบบ  
- ออกแบบ Prototype Application เพื่อใชท้ดสอบ   

4. ทดสอบกบักลุม่ตวัอย่าง  
โดยท า User Test และสมัภาษณเ์ชิงลกึ โดยกลุม่ตวัอย่าง ไดแ้ก่   

- กลุม่ตวัอย่าง A คือ เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory จ านวน 2 ท่าน และ
ลกูคา้ที่ใชบ้รกิารทัง้หมดของ Penguintory จ านวน 20 รา้นคา้    

- กลุม่ตวัอย่าง B คือ ผูป้ระกอบการธุรกิจในอนาคต จ านวน 20 รา้นคา้ 
5. ปรบัปรุงการออกแบบ   

- น าผลประเมินมาปรบัปรุงแกไ้ขและพัฒนาผลงาน ตามขอ้เสนอแนะจากกลุ่ม
ตวัอย่าง   

6. อภิปรายผลการศกึษา   
7. สรุปผลการศกึษาและขอ้เสนอแนะ 
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ภาพประกอบ 5 ขัน้ตอนด าเนินงานวิจยั 
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3.2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ไดแ้ก่ กลุ่มเจา้ของและผูพ้ัฒนา Penguintory และ

กลุม่ลกูคา้ที่ใชบ้รกิารทัง้หมดของ Penguintory  
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ไดแ้ก่  

- กลุม่เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory จ านวน 2 ท่าน 
- ลูกคา้ที่ใชบ้ริการทัง้หมดของ Penguintory จ านวน 20 รา้นคา้ โดยท าการวิจัย

จากผูบ้รหิารรา้นคา้ละ 1 ท่าน ไดแ้ก่   
1. FusionsHealth Co., Ltd 11. มากเรื่องผลไมอ้บแหง้ 
2. Living Proof  12. Mella Candle Store 
3. แซนวิสประกบรกั  13. Happymayyy 
4. Nan.rosegoldskin 14. Luna and Solar Studio 
5. Mayidesignyourhome 15. Yinndee.decor 
6. อารม์ดองกุง้  16. บรษิัท สามคัคีพฒันา จ ากดั 
7. Sockerburg  17. Shoproud 
8. naralava   18. iFamily 
9. Sellwhatever Shop 19. Selfless Studio 
10. in Garden  20. Moonlight cafe 

- ผูป้ระกอบการธุรกิจในอนาคต จ านวน 20 ท่าน โดยมีการคดักรอง ดงันี ้
1. เป็นธุรกิจแบบ Small Business 
2. เป็นธุรกิจแบบออนไลน ์
3. ท าธุรกิจไม่ต ่ากว่า 6 เดือน 

3.2.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย  
1. ก าหนดเนือ้หาและขอบเขตของงานวิจยั ผูว้ิจัยไดก้ าหนดเนือ้หาและขอบเขตของ

งานวิจัยในการน าเสนอ เพื่อให้เข้าใจถึงพฤติกรรมและความต้องการของผู้ใช้งาน และน ามา
พฒันาการออกแบบ UX/UI ส าหรบัแอปพลิเคชนั Penguintory ใหม้ีประสิทธิภาพสงูสดุ   

2. ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง 
โดยขั้นตอนในการหาขอ้มูลในการออกแบบนั้น ผูว้ิจัยไดค้ัดกรองจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ ทั้งจาก
หนงัสือ วารสาร เว็บไซต ์และขอ้มลูจากผูใ้ชง้านจรงิเพื่อความหาความตอ้งการที่แทจ้รงิ 
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3.2.4 วิธีการด าเนินงานวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล   
ในการรวบรวมข้อมูลเพื่อคุณภาพความเหมาะสมและความพึงพอใจของการ

ออกแบบแอปพลิเคชนั Penguintory จะมีการเก็บขอ้มลู 2 กลุม่ คือ   
1. กลุม่ตวัอย่าง A   

- กลุม่เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory จ านวน 2 ท่าน 
- ลกูคา้ที่ใชบ้รกิารทัง้หมดของ Penguintory จ านวน 20 รา้นคา้  

2. กลุม่ตวัอย่าง B   
- ผูป้ระกอบการธุรกิจในอนาคต จ านวน 20 รา้น 

 
3.2 วิธีการวิเคราะหข์้อมูล 

3.2.1 แบบประเมินความพึงพอใจ  
ในการประเมินความพึงพอใจของการออกแบบแอปพลิเคชนั Penguintory โดยกลุ่ม

ตัวอย่าง  ทางผูว้ิจัยโครงงานไดก้ าหนดดา้นการออกแบบแอปพลิเคชัน ซึ่งมีวิธีการประเมินและ
วิธีการวิเคราะหข์อ้มลูไดด้งันี ้

1. วิธีการประเมินความพงึพอใจ  
1.1 จดัเตรียมแอปพลิเคชนั และจดัเตรียมแบบสอบถาม    
1.2 อธิบายเก่ียวกบัแอปพลิเคชนัและวตัถปุระสงค ์    
1.3 สมัภาษณแ์ละสอบถามจากกลุม่ตวัอย่าง    
1.4 ใหก้ลุม่ตวัอย่างประเมินการออกแบบแอปพลิเคชนั    
1.5 ใหก้ลุม่ตวัอย่างประเมินความพงึพอใจต่อแอปพลิเคชนั    
1.6 เก็บรวบรวมแบบประเมินที่กลุม่ตวัอย่างไดท้ าการประเมินแลว้   

2. การวิเคราะหข์อ้มลูจากการประเมิน    
2.1 น าคะแนนที่ไดจ้ากแบบประเมินมาหาค่าเฉลี่ย (ค่าของคะแนนเฉลี่ย)  
2.2 น าค่าเฉลี่ยของแต่ละหัวขอ้มาประเมินกบัเกณฑว์ดัผลที่ไดต้ัง้ขึน้มาเพื่อ

ประเมินความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่าง ตามเกณฑด์งัต่อไปนี ้ 
4.51 - 5.00 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัดีมาก   
3.51 - 4.50 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัดี    
2.51 - 3.50 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง   
1.51 - 2.50 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัพอใช ้  
1.00 - 1.50 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัควรปรบัปรุง 



  69 

2.3 น าคะแนนจากการประเมินมาหาค่าเฉลี่ยมาตรฐานของแต่ละหวัขอ้ เพื่อ
วิเคราะหค์วามน่าเชื่อถือของขอ้มลูที่ได ้   

2.4 น าค่าเฉลี่ยที่ไดข้องแต่ละขอ้มารวมกัน แลว้หาค่าเฉลี่ยอีกครัง้หนึ่งเพื่อ
วดัผลโดยรวม ของการออกแบบมีคณุภาพหรือไม่ โดยเทียบเกณฑท์ี่ไดต้ัง้ขึน้อีกครัง้  2.5  ในการ
วิเคราะหข์อ้มลูจากการประเมิน ผูว้ิจยัไดม้ีการสอบถามขอ้เสนอแนะจากกลุ่มผูใ้ชง้าน เพื่อเป็นการ
แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมที่นอกเหนือจากในแบบสอบถามและสามารถน ามาใชป้รบัปรุงใหก้ับ
งานวิจยัใหม้ีคณุภาพและมีการพฒันามากย่ิงขึน้ 
 
3.3 สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

สถิติที่ในการหาค่าเฉลี่ยในครัง้นีม้ีสตูรที่ใชแ้ปลผลหาค่าเฉลี่ยมีดงันีคื้อ 
 

     ค่าเฉลี่ย   =     5F5+4F4+3F3+2F2+1F1 
       N 

 
ภาพประกอบ 3.2 : สตูรค่าเฉลี่ย 

โดยก าหนดให ้  
F5 = จ านวนคนพงึพอใจมากท่ีสดุ     
F4 = จ านวนคนพงึพอใจมาก     
F3 = จ านวนคนพงึพอใจปานกลาง     
F2 = จ านวนคนพงึพอใจนอ้ย     
F1 = จ านวนคนพงึพอใจนอ้ยที่สดุ     
N = จ านวนคนที่ใหค้วามเห็นทัง้หมด   

โดยใช ้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งแบ่งระดับความพึงพอใจออกเป็น 5 
ระดบั     

ระดบัที่พงึพอใจมากท่ีสดุ ใหค้ะแนน 5 คะแนน    
ระดบัที่พงึพอใจมาก ใหค้ะแนน 4 คะแนน    
ระดบัที่พงึพอใจปานกลาง ใหค้ะแนน 3 คะแนน   
ระดบัที่พงึพอใจนอ้ย  ใหค้ะแนน 2 คะแนน    
ระดบัที่พงึพอใจนอ้ยที่สดุ  ใ ห้ ค ะ แ น น  1  ค ะ แ น น



 

บทที ่4  
ผลการด าเนินงานวิจัย 

 
จากการศกึษาโครงงานการวิจยัเรื่อง การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการ

ออเดอรแ์ละ สต็อกสินคา้ กรณีศึกษา Penguintory ไดท้ าการสมัภาษณเ์ชิงลึกและประเมินผลงาน 
จนกระทั่งออกมาเป็นผลงานการออกแบบและพฒันา เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท์ี่ก าหนด
ไว ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการ ดงันี ้

4.1 ขัน้ตอนที่ 1 Research (R1) รวบรวมขอ้มลู     
โดยการสมัภาษณ์เชิงลึกและประเมินความพึงพอใจ จากกลุ่มตัวอย่าง A ไดแ้ก่ 

เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory จ านวน 2 ท่าน และลกูคา้ทัง้หมดของ Penguintory จ านวน 20 
รา้นคา้    

4.2 ขัน้ตอนที่ 2 Design (D1) ออกแบบแอปพลิเคชนัตน้แบบ     
น าผลการสัมภาษณ์เชิงลึกและประเมินความพึงพอใจ มาวิเคราะห์เพื่อน าไป

ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั Penguintory โดยผ่านการใชก้ระบวนการ UX/UI    
4.3 ขัน้ตอนที่ 3 Research (R2) ทดสอบ    

น าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างทั้ง A และ B ได้แก่  เจ้าของและผู้พัฒนา 
Penguintory จ านวน 2 ท่าน, ลูกค้าทั้งหมดของ Penguintory จ านวน 20 รา้นค้า และลูกค้าใน
อนาคตของ Penguintory จ านวน 20 รา้นคา้ และน าผลมาเปรียบเทียบการออกแบบและพัฒนา 
UX/UI ส าหรบัแอปพลิเคชนั Penguintory    

4.4 ขัน้ตอนที่ 4 Development (D2) พฒันาการออกแบบ    
น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงและพฒันาแอปพลิเคขนั Penguintory    

4.5 ขัน้ตอนที่ 5 Application สรุปผลวิจยั 
การศึกษาความตอ้งการของผูป้ระกอบการเพื่อการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน

ระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้า กรณีศึกษา Penguintory ผูว้ิจัยไดก้ าหนดขั้นตอนวิธีการ
ด าเนินการวิจยั ดงันี ้ขัน้ตอนที่ 1 Research (R1) รวบรวมขอ้มลู โดยการท าแบบสมัภาษณเ์ชิงลึก 
และแบบประเมินความพึงพอใจ ต่อระบบ Penguintory ใน Alpha Version (ตัวเก่า) โดยกลุ่ม
ตวัอย่าง A ไดแ้ก่ เจา้ของและผูพ้ัฒนา Penguintory และลกูคา้ทัง้หมดของ Penguintory ขัน้ตอน
ที่ 2 Design (D1) ออกแบบแอปพลิเคชนัตน้แบบ น าขอ้มลูการสมัภาษณแ์ละประเมินมาพฒันาให้
ออกมาเป็นแอปพลิเคชันตน้แบบ และ Persona ของ Penguintory ขั้นตอนที่ 3 Research (R2) 
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ทดสอบกบักลุ่มตวัอย่างทัง้ A และ B ไดแ้ก่ เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory, ลกูคา้ทัง้หมดของ 
Penguintory และลูกคา้ในอนาคตของ Penguintory โดยการท าแบบสมัภาษณ์เชิงลึก และแบบ
ประเมินความพึ งพอใจ  ต่อระบบ  Penguintory ใน  New Version (ตัวใหม่ ) ขั้นตอนที่  4 
Development (D2) พัฒนาการออกแบบ น าการขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่างมาปรบัปรุงแกไ้ข 
เพื่อพฒันาผลงานใหอ้อกมามีประสิทธิภาพและตรงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยัที่ตัง้ไว ้ขัน้ตอน
ที่ 5 Application สรุปผลวิจยั โดยมีรายละเอียดผลลพัธ ์ดงันี ้

 
4.1 ขั้นตอนที ่1 Research (R1) รวบรวมข้อมูล    

ในขัน้ตอนที่ 1 Research (R1) ผูว้ิจยัไดท้ าการรวบรวมขอ้มลู โดยการท าแบบสมัภาษณ์
เชิงลึก และแบบประเมินความพึงพอใจ ต่อระบบ Penguintory ใน Alpha Version (ตัวเก่า) โดย
กลุม่ตวัอย่าง A ไดแ้ก่ เจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory และลกูคา้ทัง้หมดของ Penguintory เพื่อ
น าไปพฒันาผลงานในขัน้ตอนต่อไป โดยวิเคราะหจ์ากขอ้คิดเห็นและการประเมินตามความคิดเห็น
ของกลุม่ตวัอย่าง ซึ่งมีรายละเอียดต่างๆ ดงันี ้

4.1.1 วิเคราะหบ์ทสมัภาษณเ์ชิงลึกกบัเจา้ของและผูพ้ัฒนา Penguintory จ านวน 2 
ท่าน ได้แก่ คุณศรัณย์ รัตนกุลวรานนท์ Chief Executive Officer ของ Penguintory และ คุณ
ติสทัต เจริญชัย Chief Technology Officer ของ Penguintory พบว่า Penguintory ในเวอรช์ัน 
Alpha เป็นระบบทดลองที่ใช้ประเมินความต้องการของผู้ใช้งานเบือ้งต้นได้ดี และสามารถใช้
ทดสอบว่าจะแก ้Pain Point ของผูใ้ชง้านไดห้รือไม่ และพบว่าปัญหาที่ลกูคา้ของ Penguintory มกั
เจอในระบบ คือ การจัดการกระบวนการผลิต ไม่มีระบบจัดการคลงัวตัถุดิบ  จึงไม่สามารถรองรบั
ส าหรบัผูป้ระกอบการในครวัเรือนได ้เพราะเป็นขัน้ตอนที่ซบัซอ้นที่สดุและยากต่อการจดัการไม่ให้
เกิดขอ้ผิดพลาด และพบว่าสิ่งที่อยากใหม้ีเพิ่มเติม คือ การท าใหล้กูคา้เขา้ใจถึงระบบไดง้่ายที่สุด 
ด้วยการออกแบบส่วนต่างๆ ให้เรียบง่ายแต่ตอบโจทย์ผู้ใช้งาน และเป็นที่น่าสนใจส าหรับ
ผูป้ระกอบการมือใหม่ และพบว่าดา้นการออกแบบในเวอร์ชันเก่านั้นยังดูแข็งเกินไปส าหรบัการ
เขา้ถึงลกูคา้ เขา้ใจไดย้าก ไม่สามารถใชง้านไดส้ะดวกในหลากหลายแพลตฟอรม์ 

4.1.2 วิเคราะหบ์ทสัมภาษณ์เชิงลึกกับลูกคา้ทั้งหมดของ Penguintory จ านวน 20 
ท่าน 

1) จ าแนกตามอายุ สรุปข้อมูลไดด้ังนี ้จ านวน 20 คน แบ่งเป็นช่วงอายุพบว่า 
อันดับ 1 อายุระหว่าง 20-25 ปี และ 26-30 ปี มีจ านวนเท่ากันสูงสุด คือ 6 คน อันดับ 2 มีอายุ
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ระหว่าง 31-35 ปี และ 36-40 ปี มีจ านวนเท่ากนั คือ 3 คน และสดุทา้ย ช่วงอาย ุ41-45 ปี และ 46-
50 ปี มีจ านวนเท่ากนั คือ 1 คน ซึ่งเป็นช่วงอายทุี่มีจ  านวนนอ้ยที่สดุ  

2) จ าแนกตามระดับการศึกษา สรุปไดว้่า ระดับการศึกษาปริญญาตรีมากที่สุด 
จ านวน 15 คน ปรญิญาโท จ านวน 3 คน และระดบัที่นอ้ยที่สดุคือ อนปุรญิญา/ปวส. จ านวน 2 คน 

3) จ านวนปีที่ท าธุรกิจ ไดข้อ้สรุปว่า ลูกคา้ของ Penguintory ทัง้หมด 20 รา้นคา้ 
ท าธุรกิจเป็นจ านวน 3 ปีมากที่สุด คือ 7 รา้นคา้ และจ านวน 2 ปี และมากกว่า 4 ปี เท่ากันคือ 4 
รา้นคา้ จ านวนปีที่ท าธุรกิจ 1 ปี มีจ านวน 3 รา้นคา้ และจ านวนปีที่ท าธุรกิจนอ้ยที่สดุคือ ไม่เกิน 6 
เดือน จ านวน 2 รา้นคา้  

4) รูปแบบของธุรกิจ สรุปไดว้่า จ านวนรา้นคา้ Online แบบขายทางอินเตอรเ์น็ต
มากที่สุด คือ 10 รา้นค้า และรา้นค้าที่มีทั้งสองแบบ Online & Offline จ านวน 8 รา้นค้า และ
จ านวนที่นอ้ยสดุคือ Offline แบบมีขายหนา้รา้น จ านวน 2 รา้นคา้ 

5) ประเภทของสินคา้ที่ขาย สรุปว่า ประเภทสินคา้ที่มีกระบวนการผลิตมีจ านวน
มากที่สดุ คือ 9 รา้นคา้ และประเภทสินคา้ส าเร็จรูปมีจ านวน 5 รา้นคา้ และประเภทมีทัง้สองแบบ 
มีจ านวนนอ้ยที่สดุ คือ 5 รา้นคา้ 

6) ส รุปความคิดเห็นและความ รู้สึก เมื่ อได้ใช้ระบบ Penguintory (Alpha 
Version) พบว่า ความคิดเห็นในด้านการใช้งานได้ยากเมื่อใชผ้่านสมารท์โฟน/แท็บเล็ต อันดับ
สงูสดุ จ านวน 10 คน ความคิดเห็น มีความสนใจ จ านวน 5 คน บางส่วนยังเขา้ใจไดย้าก ไม่มีไกด์
ไลน ์มีจ านวน 8 คน  มีความประทับใจแต่ยงัมีขอ้ตอ้งปรบัปรุง จ านวน 8 คนความคิดเห็นว่า การ
จดัวางระบบ ดใูชง้านง่าย มีจ านวน 2 คน และอนัดบันอ้ยที่สุด คือความคิดเห็นดา้นการนับสต็อก
ง่ายขึน้ จ านวน 1 คน 

7) ปัญหาที่ เจอในการใช้ระบบ Penguintory (Alpha Version) พบว่า ปัญหา
ดา้นจดัการกระบวนการผลิต อนัดบัมากที่สดุ จ านวน 13 คน ปัญหาดา้นจดัการคลงัสินคา้ จ านวน 
9 คน ปัญหาดา้นจดัการเอกสาร จ านวน 6 คน ปัญหาดา้นจัดการรายการซือ้-ขาย มีจ านวนคือ 5 
คน และอนัดบันอ้ยที่สดุคือ ปัญหาดา้นรายงานยอดซือ้-ขายต่อเดือนและรายชื่อลกูคา้-ผูจ้  าหน่าย 
จ านวน 4 คน 

8) สิ่งที่ต้องการให้มีใน Penguintory พบข้อสรุปว่า สิ่งที่ต้องการมากที่สุดคือ 
กระบวนการผลิต จ านวน 13 คน การเพิ่มค าอธิบาย จ านวน 10 คน ความสวยงาม เขา้ใจง่าย 
จ านวน 5 คน ระบบเพิ่มที่อยู่ หรือขอ้ความอตัโนมัติ จ านวน 3 คน และอนัดบัที่นอ้ยสดุคือ เปลี่ยน
ภาษาและแสดงภาพสินคา้ได ้จ านวนเท่ากนั คือ 2 คน 
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9) สิ่งที่ประทับใจใน Penguintory (Alpha Version) สรุปได้ว่า สิ่งที่ประทับใจ
จ านวนมากที่สดุคือ เรียบง่าย เหมาะส าหรบัมือใหม่ จ านวน 11 คน รูปแบบสวยงาม เขา้ถึงง่าย 6 
คน เป็นระบบ ระเบียบ 3 คน มีการแยกประเภทสินคา้ 2 คน มีการแสดงยอดซือ้-ขาย จ านวนนอ้ย
ที่สดุ คือ 1 คน 

10) สิ่งที่ไม่ชอบใน Penguintory (Alpha Version) สรุปขอ้มลูไดด้งันี ้สิ่งที่ไม่ชอบ
จ านวนมากที่สุด คือ ระบบใช้งานยากเมื่ออยู่บนสมารท์โฟน/แท็บเล็ต จ านวน 15 คน ขาด
กระบวนการผลิต จ านวน 8 คน รูปแบบยงัไม่เป็นเอกลกัษณ ์จ านวน 5 คน มีบางสว่นเขา้ใจไดย้าก 
และใช้งานยาก จ านวน 3 คน และจ านวนน้อยที่สุด คือ ระบบยังไม่มีการเติมข้อมูลอัตโนมัติ 
จ านวน 2 คน 

11) ความคิดเห็นดา้นการใชง้านระบบ Penguintory (Alpha Version) สรุปไดว้่า 
ความคิดเห็นดา้นการใชง้านระบบว่า ใชง้านบนอปุกรณ์สมารท์โฟน/แท็บเล็ตไม่ได ้มีจ านวนมาก
ที่สุด คือ 15 คน ระบบยังใชง้านไดย้าก จ านวน 8 คน ยังไม่ค่อยสมบูรณ์ ไม่เสถียร จ านวน 5 คน 
น่าสนใจ แต่ยงัตอ้งปรบัปรุง จ านวน 3 คน และจ านวนที่นอ้ยสดุคือ ระบบยงัมีปัญหาอยู่ ตอ้งมีการ
ปรบัปรุงเพิ่มเติม จ านวน 2 คน 

12) ความคิดเห็นด้านความสวยงามใน Penguintory (Alpha Version) พบว่า 
ความคิดเห็นดา้นความสวยงามว่า ยังไม่เป็นเอกลกัษณ ์จ านวนมากที่สดุ คือ 10 คน รูส้ึกลา้สมัย 
เขา้ถึงยาก จ านวน 10 คน ไม่เหมาะใชง้านบนสมารท์โฟน/แท็บเล็ต จ านวน 8 คน ไม่ค่อยดึงดูด 
จ านวน 5 คน และจ านวนที่นอ้ยสดุคือ สีสนัค่อนขา้งน่าเบื่อ จ านวน 3 คน 

4.1.3 แสดงค่าเฉลี่ยแบบประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่าง A ต่อ Penguintory 
(Alpha Version) 
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ตาราง 1 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการแกปั้ญหาลกูคา้ไดห้รือไม่ 
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 1 4.5 

ปานกลาง 7 24.5 

นอ้ย 8 20 

นอ้ยที่สดุ 6 9 

ผลรวม 22 2.6 

 
จากตาราง 1 สรุปขอ้มูลไดด้ังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการแกปั้ญหาลูกคา้ คือ 

ระดบั ปานกลาง 
 
ตาราง 2 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามค าสั่งหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 1 4.5 

ปานกลาง 7 24.5 

นอ้ย 9 22.5 

นอ้ยที่สดุ 5 7.5 

ผลรวม 22 2.7 
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จากตาราง 2 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามค าสั่ง คือ ระดบั 
ปานกลาง 

 
ตาราง 3 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการคน้หาไดห้รือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากทีสุ่ด 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 5 17.5 

น้อย 8 20 

น้อยทีสุ่ด 6 9 

ผลรวม 22 2.7 

 
จากตาราง 3 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการคน้หา คือ ระดบั ปานกลาง 

 
ตาราง 4 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความน่าเชื่อถือไดห้รือไม่ 
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากทีสุ่ด 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 7 24.5 

น้อย 8 20 

น้อยทีสุ่ด 4 6 

ผลรวม 22 2.9 
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จากตาราง 4 สรุปไดว้่าผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นความน่าเชื่อถือ คือ ระดับ ปาน
กลาง 
 

ตาราง 5 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามแพลตฟอรม์ที่เลือกหรือไม่ 
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 2 9 

ปานกลาง 5 17.5 

นอ้ย 8 20 

นอ้ยที่สดุ 7 10.5 

ผลรวม 22 2.6 

 

จากตาราง 5 สรุปได้ว่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการใชง้านตามแพลตฟอรม์ที่
เลือก คือ ระดบั ปานกลาง 
 

ตาราง 6  แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความถกูใจกบัระบบการท างาน  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 8 28 

นอ้ย 6 15 

นอ้ยที่สดุ 5 7.5 

ผลรวม 22 2.9 
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จากตาราง 6 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความถูกใจกบัระบบการท างาน 
คือ ระดบั ปานกลาง 
 

ตาราง 7 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นรูปแบบและลกัษณะเหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 2 9 

ปานกลาง 5 17.5 

นอ้ย 8 20 

นอ้ยที่สดุ 7 10.5 

ผลรวม 22 2.6 

 

จากตาราง 7 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นรูปแบบและลกัษณะเหมาะสมกบั
การใชง้าน คือ ระดบั ปานกลาง 
 

ตาราง 8 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 8 28 

นอ้ย 6 15 

นอ้ยที่สดุ 5 7.5 

ผลรวม 22 2.9 
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จากตาราง 8 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกบัการใชง้าน 
คือ ระดบั ปานกลาง 
 

ตาราง 9 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นขนาดและพืน้ที่เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 2 9 

ปานกลาง 5 17.5 

นอ้ย 7 17.5 

นอ้ยที่สดุ 8 12 

ผลรวม 22 2.5 

 
จากตาราง 9 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นขนาดและพืน้ที่เหมาะสมกบัการใช้

งาน คือ ระดบั ปานกลาง 
 

ตาราง 10 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นรูปภาพประกอบชดัเจนเหมาะสมหรือไม่ 
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 4 14 

นอ้ย 8 20 

นอ้ยที่สดุ 7 10.5 

ผลรวม 22 2.6 
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จากตาราง 10 สรุปได้ดังนี ้ ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านรูปภาพประกอบชัดเจน
เหมาะสม คือ ระดบั ปานกลาง 
 

ตาราง 11 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นไอคอน (icon) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 1 5 

มาก 2 9 

ปานกลาง 6 21 

นอ้ย 8 20 

นอ้ยที่สดุ 5 7.5 

ผลรวม 22 2.8 

 

จากตาราง 11 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นไอคอน ( icon) คือ ระดับ ปาน
กลาง   
 

ตาราง 12 ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นพอยนเ์ตอร ์(pointer) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 8 28 

นอ้ย 6 15 

นอ้ยที่สดุ 5 7.5 

ผลรวม 22 2.9 



  74 

จากตาราง 12 สรุปได้ดังนี ้ ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านพอยน์เตอร ์(pointer) คือ 
ระดบั ปานกลาง 

 
ตาราง 13 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 2 9 

ปานกลาง 8 28 

นอ้ย 7 17.5 

นอ้ยที่สดุ 5 7.5 

ผลรวม 22 2.8 

 
จากตาราง 13 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) คือ ระดับ 

ปานกลาง     
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ตาราง 14 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นหนา้ต่างแยก (dialog box) เหมาะสมกบัการใช้
งานหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 2 9 

ปานกลาง 5 17.5 

นอ้ย 7 17.5 

นอ้ยที่สดุ 8 12 

ผลรวม 22 2.6 

 
จากตาราง 14 สรุปไดด้ังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นหน้าต่างแยก (dialog box) 

คือ ระดบั ปานกลาง 
 

ตาราง 15 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นแถบเครื่องมือ (toolbar) เหมาะสมกบัการใชง้าน
หรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 6 21 

นอ้ย 8 20 

นอ้ยที่สดุ 5 7.5 

ผลรวม 22 2.8 
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จากตาราง 15 สรุปได้ว่า ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านแถบเครื่องมือ ( toolbar) คือ 
ระดบั ปานกลาง   
 
ตาราง 16 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความเขา้ใจระบบการท างานหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 5 17.5 

นอ้ย 6 15 

นอ้ยที่สดุ 8 12 

ผลรวม 22 2.6 

 
จากตาราง 16 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นความเขา้ใจระบบการท างาน 

คือ ระดบั ปานกลาง 
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ตาราง 17 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกบัมือใหม่หรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 0 0 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 7 24.5 

นอ้ย 8 20 

นอ้ยที่สดุ 4 6 

ผลรวม 22 2.9 

 
จากตาราง 17 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกับ

มือใหม่ คือ ระดบั ปานกลาง 
โดยสรุปจากการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากขั้นตอนที่ 1 Research (R1) จากกลุ่ม

ตัวอย่าง A ผู้วิจัยน ามาแก้ไข ดังนี ้1.การออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชง้าน UX ใหไ้ม่ซับซอ้นหรือ
ยุ่งยากจนเกินไปเหมาะส าหรบักลุ่มลกูคา้ที่ก าหนดไว ้และเพิ่มคู่มือใชง้าน เพื่อแนะน าการใชใ้หไ้ด้
เต็มประสิทธิภาพมากที่สุด 2.การออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ชง้าน UI ใหม้ีความเป็นเอกลกัษณ์
และเหมาะสมกับการใช้งาน 3.ก าหนดสี ให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อการออกแบบที่
ตอบสนองกบัการใชง้าน 4.เพิ่มรายการผลิต ส าหรบัผูป้ระกอบการในครวัเรือน ใหม้ีความสะดวก
มากยิ่งขึน้ และใช้งานได้ง่ายไม่ยุ่งยาก 5.เพิ่มสัญลักษณ์และภาพประกอบ ให้มีการสื่อสารที่
ชดัเจน และเขา้ใจไดง้่ายมากยิ่งขึน้ 

 
4.2 ขั้นตอนที ่2 Design (D1) ออกแบบแอปพลิเคชันต้นแบบ 

น าผลการศึกษาและรวบรวมขอ้มูล โดยการท าแบบสมัภาษณ์เชิงลึก และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ ต่อระบบ Penguintory ใน Alpha Version (ตัวเก่า) โดยกลุ่มตัวอย่าง A ได้แก่ 
เจา้ของและผูพ้ัฒนา Penguintory และลูกคา้ทั้งหมดของ Penguintory รวมไปถึงผลการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งในขัน้ตอนที่ 1 Research (R1) มาพัฒนาออกมาเป็นขัน้ตอนที่ 2 
Design (D1) โดยมีการสรา้ง Customer Persona ส าหรบัลูกคา้ของ Penguintory เพื่อท าความ
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เขา้ใจความตอ้งการและพฤติกรรมการใชง้านของผูใ้ชใ้หไ้ดม้ากที่สุด และก าหนดแนวทางการ
ออกแบบและพัฒนา ดว้ยทฤษฎีการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้(User Experience) และทฤษฎี
การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) มาใช้เพื่ อให้เกิดความสอดคล้องกับ
กลุม่เปา้หมาย และเกิดขอ้ผิดพลาดนอ้ยที่สดุในการใชง้านระบบ โดยน าทฤษฎีการออกแบบเขา้มา
เสรมิเพื่อใหก้ารออกแบบมีประสิทธิภาพสงูสดุและเหมาะสมกบัการใชง้าน 

4.2.1 Customer Persona 
จากการสัมภาษณ์เชิงลึก และท า Empathy Mapping เพื่อค้นหาตัวตนและความ

ตอ้งการของลูกคา้โดยแทจ้ริง จึงท าใหเ้กิดผลการสรา้ง Costumer Persona เพื่อก าหนดทิศทาง
ของกลุม่เปา้หมายใหช้ดัเจนมากย่ิงขึน้ และสามารถมองเห็นเป็นภาพเดียวกนั ทัง้นีย้งัสามารถช่วย
ใหเ้ขา้ใจความตอ้งการของกลุม่เปา้หมายไดดี้ สิ่งที่ควรเพิ่มหรือลด ตามการใชง้านของลกูคา้ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 แสดง Customer Persona 
 

4.2.2 Brand Personality 
จากการสัมภาษณ์เชิงลึก และท า Empathy Mapping เพื่อค้นหาตัวตนและความ

ตอ้งการของลกูคา้โดยแทจ้ริง จึงท าใหเ้กิดกลุ่มเป้าหมายของแบรนด ์คือ ผูป้ระกอบการครวัเรือน 
ขนาดเริ่มตน้ใหม่ อายุธุรกิจอยู่ที่ 1-2 ปี ขายสินคา้ออนไลน ์โดยมี Brand Concept คือ 1 Simple 
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ความเรียบง่าย ใชง้านง่าย เพื่อความแม่นย าในการสต็อกสินคา้ 2 Friendly การเขา้ถึงง่าย เป็น
กันเอง เหมือนเพื่อนที่คอยให้ค าปรึกษา 3 Smart ฉลาดด้วยเทคโนโลยีที่จะช่วยเบาแรงใจการ
จดัระบบสต็อกสินคา้ โดยน ามารวมกนัและสรา้งใหเ้กิด Brand Personality ในลกัษณะดงัภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 7 แสดง Brand Personality 
4.2.3 การก าหนดชดุสี (Color System)  

การก าหนดชุดสีที่ใชว้ิธีการเลือกสีโดยผูว้ิจัยก าหนดไว ้คือ การใชส้ีที่สื่อความหมาย 
และตอ้งมีความเหมาะสมแก่การใชง้าน มีความน่าสนใจ และสบายตาเมื่อใชง้าน ซึ่งจะมีสีหลัก
เป็นสีประจ าแบรนด ์คือ สีฟ้า ร่วมกับสีรองคือ สีเหลืองและสีสม้แดง และสีเสริมเพื่อใหภ้าพรวม
ของงานสมบรูณแ์บบและสื่อสารกบักลุม่เปา้หมายได ้ความหมายทัง้หมดของสีมีดงันี ้
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ภาพประกอบ 8 แสดงสี Color System 
 
1) สีฟ้า (Sky Blue) เป็นสีที่ความสดใสและเขา้ถึงง่าย เป็นมิตรกบัผูใ้ชง้าน    
2) สีเหลือง (Light Yellow) เป็นสีแห่งความเบิกบาน ความกระตือรือรน้ มีชีวิตชีวา   
3) สีสม้แดง (Salmon Red) เป็นสีที่สรา้งความตื่นเตน้ และกระตุน้สมอง ความมีชีวิตชีวา  
4) สีน า้เงิน (Deep Blue) เป็นสีที่สามารถลดความต่ืนเตน้ และช่วยใหม้ีสมาธิ   
5) สีฟ้าน า้ทะเล (Ocean Blue) เป็นสีที่สื่อถึงความเย็นสบาย 
6) สีฟ้าอ่อน (Light Blue) เป็นสีที่อ่อนโยน และนุ่มนวล 
7) สีเขียวเขม้ (Deep Green) เป็นสีที่มีความรูส้กึสดชื่นเย็นสบาย ช่วยคลายความเครียด  
8) สีเขียวอ่อน (Light Green) เป็นสีที่มีความเป็นธรรมชาติ และสว่างสดใส    
9) สีม่วง (Purple) เป็นสีที่ปลอบโยน และช่วยลดความเครียด 
10) สีสม้ (Orange) เป็นสีที่กระตุน้ความรูส้กึได ้ท าใหรู้ส้กึต่ืนตวัอยู่เสมอ    
11) สีเหลืองเขม้ (Yellow Custard) เป็นสีที่ท าใหรู้ส้กึอบอุ่น 
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12) สีชมพ ู(Baby Pink) เป็นสีที่อ่อนโยน หวานใส ท าใหรู้ส้กึมีความเรียบรอ้ย   
13) สีเทาอ่อน (Light Grey) เป็นสีที่ท าใหเ้ย็นลง อาจสรา้งความหม่นหมองไดห้ากใชเ้ยอะ

เกินไป 
4.2.4 ตวัอกัษร (Font)  

จากกลุ่มเป้าหมายมีความทันสมัย เป็นมิตร เข้าถึงง่าย รูปแบบของตัวอักษรจึง
ออกมาดูเรียบง่ายที่สุด ไม่ดูโบราณจนเกินไป แต่ยังสามารถอ่านไดอ้ย่างชัดเจน โดยการเลือก
ตัวอักษรชื่อว่า FC iconic ใชท้ัง้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพื่อความต่อเนื่องและไปในทิศทาง
เดียวกันไดดี้ยิ่งขึน้ สามารถใชง้านไดท้ั้ง ในแอปพลิเคชัน สื่อโฆษณา หรือเอกสาร เป็นตน้ โดยมี
รูปแบบและลกัษณะของตวัอกัษรดงัในภาพนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 ตวัอกัษร (Font) 
 

4.2.5 แผนการตลาด (Marketing)  
1) Mascot Character เพื่อการสื่อสารที่ชัดเจนและเป็นเอกลกัษณท์ี่น่าจดจ า จึงน า

ตัวการต์ูนเขา้มาร่วมในงานต่างๆ ดว้ย ซึ่งจะช่วยใหก้ลุ่มเป้าหมายสามารถจดจ าไดเ้ป็นอย่างดี 
และดสูนกุสนานไม่น่าเบื่อ สามารถน าไปใชไ้ด ้ทัง้บนแอปพลิเคชนั หรือสื่อโฆษณาออนไลน ์ 
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ภาพประกอบ 10 Mascot Character 
 

2) Online Marketing สื่อโฆษณาออนไลน ์เพื่อการเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดม้ากยิ่งขึน้ 
สามารถสื่อสารผ่านตัวการต์ูนใหด้เูป็นมิตร สรา้งความสนใจใหก้ับลกูคา้ไดเ้ป็นอย่างดี รวมไปถึง
การเลา่เรื่องต่างๆ ผ่านตวัละคร จะช่วยท าใหผู้ท้ี่เห็นสามารถเขา้ใจไดง้่ายมากขึน้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 11 Online Marketing 
 
4.2.6 การออกแบบแผนผงัแอปพลิเคชนั (Work Flow)  

น าผลลัพธ์ของการศึกษาความต้องการและความพึงพอใจของผู้ใช้ Penguintory 
(Alpha Version) รวมถึงผลการศึกษาเอกสารและวิจัยที่ เก่ียวข้อง ในขั้นตอนรวบรวมข้อมูล 
Research (R1) มาพัฒนาใหอ้อกมาเป็นแอพพลิเคชันตน้แบบในขั้นตอนที่ 2  Design (D1) เพื่อ
ก าหนดหั วข้อแถบ เครื่อ งมื อ  (Menu) และแนวคิดในการออกแบบ  (Design Concept) 
โดยประมาณจากกลุ่มตัวอย่างมีการท าธุรกิจเริ่มต้น 2 -3 ปี จึงสามารถก าหนดแนวทางการ
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ออกแบบ โดยใชท้ฤษฎีการออกแบบประสบการณผ์ูใ้ช ้(User Experience) และการออกแบบส่วน
ต่อประสานผูใ้ช ้(User Interface) เพื่อใหก้ารออกแบบสอดคลอ้งกบักลุ่มเปา้หมายมากที่สดุ ไดแ้ก่ 
ความง่ายต่อการเขา้ใจ ความมีประสิทธิภาพและรองรบัเครื่องมือต่างๆ ในการใชง้าน สามารถ
จดจ าไดเ้ป็นเอกลกัษณ์ ลดความซบัซอ้นเพื่อลดการเกิดความผิดพลาด และตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านได ้โดยมีแบบแผน ดงันี ้
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ภาพประกอบ 12 แสดง Work Flow 
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4.2.7 ออกแบบโครงรา่งแอปพลิเคชนั (Wire Frame) 
เพื่อใหภ้าพรวมในการออกแบบเป็นไปในทิศทางเดียวกนัและเหมาะสมแก่การน าไป

พฒันาเป็นแอปพลิเคชนัในล าดบัต่อไป โดยแนวคิดการออกแบบเนน้การใชง้านและความ
เหมาะสมของกลุม่เปา้หมายเป็นหลกั โดยไดส้รา้งตามล าดบั ดงันี ้

1) แบบรา่งหนา้ Log in & Register การลงชื่อเขา้สูร่ะบบและสมคัรสมาชิก ใชก้รอกขอ้มลู
สว่นบุคคลเพื่อการยืนยนัตวัตนในการใชง้าน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพประกอบ 13 แสดงแบบรา่งหนา้ Log in 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 14 แสดงแบบรา่งหนา้ Register 
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2) แบบรา่งหนา้ Dashboard ภาพรวม แสดงขอ้มลูโดยรวมของทัง้หมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 15 แสดงแบบรา่งหนา้ Dashboard ภาพรวม 
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3) แบบรา่งแถบ Menu เมนบูาร ์เป็นแถบเครื่องมือแสดงการน าไปสู่หนา้อ่ืนๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 16 แสดงแบบรา่งแถบ Menu เมนบูาร ์
 

4) แบบรา่งหนา้หลกัของ รายการสินคา้/รายการวตัถุดิบและวสัดุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ รายการสินคา้/รายการวตัถดิุบและวสัดุ 
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5) แบบรา่งหนา้หลกัของ รายการขาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 18 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ รายการขาย 
 

6) แบบรา่งหนา้หลกัของ รายการผลิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ รายการผลิต 
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7) แบบรา่งหนา้หลกัของ คลงั แสดงถึงคลงัที่เก็บสินคา้ต่างๆ และการเพิ่ม/ลดได ้       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 20 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ คลงั 
 

8) แบบรา่งหนา้ คลงัสินคา้/คลงัวตัถดิุบและวสัด ุ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 21 แสดงแบบรา่งหนา้ คลงัสินคา้/คลงัวตัถุดิบและวสัดุ 
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9) แบบรา่งหนา้หลกัของ รายการซือ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 22 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ รายการซือ้ 

 
10) แบบรา่งหนา้หลกัของ รายชื่อ ลกูคา้และผูจ้  าหน่าย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 23 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ รายชื่อ ลกูคา้และผูจ้  าหน่าย 
 



  91 

11) แบบรา่งหนา้หลกัของ รายงาน แสดงปุ่ มต่างๆ เพื่อน าเขา้สูห่นา้รายงาน         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 24 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ รายงาน 
 

12) แบบรา่งหนา้หลกัของ ตัง้ค่า แสดงการตัง้ค่า และการแกไ้ขขอ้มลู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 25 แสดงแบบรา่งหนา้หลกัของ ตัง้ค่า 
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13) แบบรา่งหนา้ต่างหลกั ที่จะแสดงขอ้มลูต่างๆ และการแกไ้ขขอ้มลู  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 26 แสดงแบบรา่งหนา้ต่างหลกั 
 

14) แบบรา่งหนา้ต่างย่อย ที่จะแสดงขอ้มลูต่างๆ และการแกไ้ขขอ้มลู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 27 แสดงแบบรา่งหนา้ต่างย่อย 
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4.2.5 ออกแบบแอปพลิเคชนัตน้แบบ (Prototype)     
1) การออกแบบหน้า Log in และหน้าต่างการลืมรหัส แสดงการกรอกข้อมูลเพื่อเขา้สู่

ระบบ และการแนวแกไ้ขเมื่อลืมรหสัผ่านของผูใ้ชง้าน         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 28 แสดงการออกแบบหนา้ Log in 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 29 แสดงการออกแบบหนา้ ลืมรหสั 
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2) การออกแบบหนา้ Register สมคัรสมาชิก และ Verify การยืนยนัตวัตน แสดงการกรอก
ขอ้มลูต่างๆ เพื่อสมาชิกในการเขา้ใชร้ะบบ และหนา้การสง่อีเมล ์เพื่อยืนยนัยืนยนัตวัตน         

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 30 แสดงการออกแบบหนา้ สมคัรสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 31 แสดงการออกแบบหนา้ ยืนยนัตวัตน 
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3) การออกแบบหนา้ Dashboard ภาพรวม                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 32 แสดงการออกแบบหนา้ Dashboard ภาพรวม 
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4) การออกแบบหนา้ต่างย่อย Log out การออกจากระบบ         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 33 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย Log out 
 
5) การออกแบบหนา้ต่างย่อย วิดีโอแสดงการน าแนะการใชง้าน         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 34 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย วิดีโอแสดงการน าแนะการใชง้าน 
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6) การออกแบบหน้าหลักรายการสินคา้และวัตถุดิบ , หน้าต่างหลักเพิ่มรายการสินค้า, 
หน้าต่างหลักจัดการรายการสินค้า, หน้าต่างหลักเพิ่มรายการวัตถุดิบ , หน้าต่างหลักจัดการ
รายการวตัถดิุบ, หนา้ต่างย่อยเพิ่มประเภท และ หนา้ต่างย่อยแกไ้ขประเภท  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 35 แสดงการออกแบบหนา้หลกั รายการสินคา้และวตัถุดิบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 36 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มรายการสินคา้ 



  98 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 37 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการรายการสินคา้           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 38 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มรายการวตัถุดิบ 
  



  99 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 39 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการรายการวตัถดิุบ           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 40 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย เพิ่มประเภท 
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ภาพประกอบ 41 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย แกไ้ขประเภท 
 

7) การออกแบบหนา้ย่อย ลบรายการ         
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 42 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย ลบรายการ 
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8) การออกแบบหน้าหลักรายการขาย , หน้าต่างหลักเพิ่มรายการขาย, หน้าต่างหลัก
จดัการรายการขาย, หนา้ต่างย่อยการรบัเงิน และ หนา้ต่างย่อยการสง่สินคา้           

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 43 แสดงการออกแบบหนา้หลกั รายการขาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 44 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มรายการขาย 
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ภาพประกอบ 45 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการรายการขาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 46 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย การรบัเงิน 
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ภาพประกอบ 47 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย การสง่สินคา้ 
 
9) การออกแบบหนา้หลกัรายการผลิต, หนา้ต่างหลกัเพิ่มรายการผลิต และ หนา้ต่างหลกั

จดัการรายการผลิต         
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 48 แสดงการออกแบบหนา้หลกั รายการผลิต 
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ภาพประกอบ 49 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มรายการผลิต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 50 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการรายการผลิต 
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10) การออกแบบหน้าหลักคลัง, หน้าคลังสินค้าและวัตถุดิบหลัก , หน้าต่างหลักเพิ่ม
สินค้า, หน้าต่างหลักจัดการสินค้า, หน้าต่างหลักเพิ่มวัตถุดิบ , หน้าต่างหลักจัดการวัตถุดิบ , 
หนา้ต่างหลกัการนับสินคา้, หนา้ต่างย่อยแกไ้ขประเภทคลงั, หนา้ต่างย่อยการปรบัจ านวนสินคา้ 
และ หนา้ต่างย่อยการโอนยา้ยสินคา้          

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 51 แสดงการออกแบบหนา้หลกั คลงั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 52 แสดงการออกแบบหนา้ คลงัสินคา้และวตัถุดิบหลกั 
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ภาพประกอบ 53 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มสินคา้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 54 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการสินคา้ 
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ภาพประกอบ 55 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มวตัถดิุบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 56 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการวตัถุดิบ 
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ภาพประกอบ 57 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั การนบัสินคา้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 58 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย แกไ้ขประเภทคลงั 
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ภาพประกอบ 59 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย การปรบัจ านวนสินคา้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 60 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย การโอนยา้ยสินคา้ 



  110 

11) การออกแบบหน้าหลักรายการซือ้, หน้าต่างหลักเพิ่มรายการสั่งซือ้, หน้าต่างหลัก
จดัการรายการสั่งซือ้, หนา้ต่างย่อยการช าระเงิน, หนา้ต่างย่อยการรบัสินคา้ และหนา้ต่างย่อยการ
แนะน าจ านวน          

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 61 แสดงการออกแบบหนา้หลกั รายการซือ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 62 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มรายการสั่งซือ้ 
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ภาพประกอบ 63 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการรายการสั่งซือ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 64 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย การช าระเงิน 
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ภาพประกอบ 65 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั การรบัสินคา้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 66 แสดงการออกแบบหนา้ต่างย่อย การแนะน าจ านวน 
 

12) การออกแบบหน้าหลักรายชื่อ ลูกค้า/ผู้จ  าหน่าย , หน้าต่างหลักเพิ่มรายชื่อ และ 
หนา้ต่างหลกัจดัการรายชื่อ          
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ภาพประกอบ 67 แสดงการออกแบบหนา้หลกัรายชื่อ ลกูคา้/ผูจ้  าหน่าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 68 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั เพิ่มรายชื่อ 
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ภาพประกอบ 69 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั จดัการรายชื่อ 
 

13) การออกแบบหน้าหลักรายงาน, หน้าต่างหลักยอดขาย, หน้าต่างหลักยอดสั่งซือ้, 
หนา้ต่างหลกัยอดสินคา้ และ หนา้ต่างหลกัยอดวตัถดิุบ         

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 70 แสดงการออกแบบหนา้หลกั รายงาน 
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ภาพประกอบ 71 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั ยอดขาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
\ 

ภาพประกอบ 72 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั ยอดสั่งซือ้ 
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ภาพประกอบ 73 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั ยอดสินคา้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 74 แสดงการออกแบบหนา้ต่างหลกั ยอดวตัถุดิบ 
 
14) การออกแบบหนา้หลกัตัง้ค่า, หนา้การแกไ้ขบญัชีผูใ้ช ้และ หนา้การช าระเงินสมาชิก          
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ภาพประกอบ 75 แสดงการออกแบบหนา้หลกั ตัง้ค่า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 76 แสดงการออกแบบหนา้ การแกไ้ขบญัชีผูใ้ช ้
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ภาพประกอบ 77 แสดงการออกแบบหนา้ การช าระเงินสมาชิก 
 

4.3 ขั้นตอนที ่3 Research (R2) ทดสอบ 
ในการวิจัยขั้นตอนที่  3 Research (R2) ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างทั้ง A และ B ได้แก่ 

เจ้าของและผู้พัฒนา Penguintory, ลูกค้าทั้งหมดของ Penguintory และลูกค้าในอนาคตของ 
Penguintory โดยการท าแบบสัมภาษณ์เชิงลึก และแบบประเมินความพึงพอใจ ต่อระบบ 
Penguintory ใน New Version (ตวัใหม่) เพื่อเปรียบเทียบการออกแบบและพฒันา UX/UI ส าหรบั
แอปพลิเคชนั Penguintory 

4.3.1 วิเคราะหบ์ทสมัภาษณเ์ชิงลกึกบัเจา้ของและผูพ้ฒันา Penguintory จ านวน 2 ท่าน 
ไดแ้ก่ คุณศรณัย ์รตันกุลวรานนท ์Chief Executive Officer ของ Penguintory และ คุณติสสทัต 
เจริญชยั Chief Technology Officer ของ Penguintory พบว่า UI มีความเป็นมิตรต่อผูใ้ชง้านมาก
ยิ่งขึน้ ให้ความรูส้ึกที่นุ่มนวลจากการใช้เส้นโค้ง มีการใช้สีที่ชัดเจนขึน้แบ่งเป็นหมวดหมู่ Icon 
เขา้ใจง่าย สีสนัเหมาะสมแก่การใชง้าน ท าใหแ้บ่งเป็นสดัสว่นไดดี้และเป็นระเบียบ และในสว่นของ 
UX การท างานเขา้ใจง่ายขึน้มาก สามารถใชง้านไดโ้ดยไม่สบัสน สามารถใชง้านไดอ้ย่างสะดวก
รวดเร็ว ใชง้านง่ายเหมาะกบัผูใ้ชง้านมือใหม่ สามารถท าความเขา้ใจไดใ้นเวลาไม่นาน หากมีคู่มือ
รว่มดว้ยจะสามารถท าใหก้ารใชง้านใชไ้ดเ้ต็มประสิทธิภาพมากขึน้ แต่ยงัพบว่า ค าศพัทบ์นเมนูสื่อ
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ความหมายไดไ้ม่ดีนัก อยากใหม้ีการปรบัค าศัพทท์ี่ใชใ้น UI ก็จะสามารถสื่อสารกับผูใ้ชง้านไดดี้
ยิ่งขึน้ และเพิ่มขัน้ตอนกระบวนการผลิตที่ละเอียดขึน้ จะสามารถช่วยใหผู้ผ้ลิตจดัการไดดี้ยิ่งขึน้ 

4.3.2 วิเคราะหบ์ทสมัภาษณเ์ชิงลกึกบัลกูคา้ทัง้หมดของ Penguintory จ านวน 20 ท่าน 
1) สรุปความคิดเห็นและความรูส้กึเมื่อไดใ้ชร้ะบบ Penguintory (New Version) 

สรุปได้ว่า ความคิดเห็นว่า มีความสนใจ เป็นอันดับสูงสุด จ านวน 15 คน นับ
สต็อกง่ายขึน้  จ านวน 10 คน ประทับใจ มีการพัฒนา และสามารถใช้งานได้ผ่านแท็บเล็ต มี
จ านวนเท่ากนั คือ 6  คน  การจดัวางระบบ ดูใชง้านง่าย และช่วยจดัการรายละเอียดเล็กๆ ไดดี้ มี
จ านวนเท่ากนั คือ 4 คน เป็นอนัดบันอ้ยที่สดุ 

2) ปัญหาที่เจอในการใชร้ะบบ Penguintory (New Version) 
สรุปขอ้มลูไดด้ังนี ้ไม่พบปัญหา เป็นอันดับมากที่สดุ จ านวน 15 คน ปัญหาดา้น

จัดการ รายงานยอดซือ้-ขายต่อเดือน จ านวน 2 ปัญหาจัดการกระบวนการผลิต จัดการเอกสาร 
และรายชื่อลกูคา้-ผูจ้  าหน่าย มีจ านวนเท่ากนั คือ 1 คน เป็นอนัดบันอ้ยที่สดุ 

3) สิ่งที่ตอ้งการให ้Penguintory มีในอนาคต 
สรุปไดว้่า สิ่งที่กลุ่มตัวอย่าง A ตอ้งการมากที่สุดคือ ฟีเจอรท์ี่เพิ่มขึน้ จ านวน 12 

คน ระบบแจง้เตือนการผลิต และแสดงภาพสินคา้ได ้มีจ านวนเท่ากนั คือ 8 คน ระบบเอกสารและ
การเพิ่มที่อยู่  จ านวน 3 คน การเพิ่มค าอธิบาย และเปลี่ยนภาษาไดเ้ยอะ มีจ านวนเท่ากัน คือ 1 
คน เป็นอนัดบันอ้ยที่สดุ 

4) สิ่งที่ประทบัใจใน Penguintory (New Version) 
พบว่า สิ่งที่ประทบัใจจ านวนมากที่สดุคือ รูปแบบสวยงาม เขา้ถึงง่าย จ านวน 17 

คน เรียบง่าย เหมาะส าหรบัมือใหม่ จ านวน 11 คน มีการแยกประเภทสินคา้และวัตถุดิบ, มีการ
แสดงยอดซือ้-ขายรวม และเป็นระบบ ระเบียบ จัดการง่าย มีจ านวนเท่ากัน คือ 8 คน เป็นอันดับ
นอ้ยที่สดุ 

5) สิ่งที่ไม่ชอบใน Penguintory (New Version)   
สรุปขอ้มลูไดด้งันี ้สิ่งที่ไม่ชอบจ านวนมากที่สดุ คือ การแสดงรูปภาพ และเปลี่ยน

ภาษาไดน้อ้ย จ านวน 6 คนเท่ากนั กระบวนการผลิต เขา้ใจยาก จ านวน 5 คน และระบบเติมขอ้มลู
อัตโนมัติ จ านวน 3 คน เป็นอันดับน้อยที่สุด และสิ่งที่น ามาแก้ไข คือ เพิ่มรายละเอียดตรง
กระบวนการผลิตให้เข้าใจง่ายมากยิ่งขึน้ และปรบัระบบให้มีการเปลี่ยนภาษาและเติมข้อมูล
อตัโนมติัได ้มีการแกไ้ขตามตอ้งการได ้

 



  120 

6) ความคิดเห็นดา้นการใชง้านระบบ Penguintory (New Version)    
สรุปไดว้่า ความคิดเห็นดา้นการใชง้านระบบว่า มีการพฒันาจากตวัเก่าไดดี้มาก 

มีจ านวนมากที่สุด คือ 18 คน น่าสนใจ ไม่ซบัซอ้น จ านวน 15 คน ใชง้านบนอุปกรณ์แท็บเล็ตได ้
และ เขา้ใจไดง้่ายมากขึน้ มีจ านวนเท่ากนั คือ 13 คน สะดวกใชง้านง่าย จ านวน 10 คน  

7) ความคิดเห็นดา้นความสวยงามใน Penguintory (New Version)   
สรุปขอ้มูลไดด้ังนี ้ความคิดเห็นดา้นความสวยงามว่า มีเอกลกัษณ์ จ านวนมาก

ที่สุด คือ 7 คน รูส้ึกทันสมัย เขา้ถึงไดง้่าย จ านวน 17 คน รูปแบบน่าสนใจ น่ารกั จ านวน 12 คน 
เหมาะสมกบัการใชง้าน บนแท็บเล็ต และสีสนัชดัเจนเหมาะสม จ านวน 11 คน  

4.3.3 แสดงค่าเฉลี่ยแบบประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่าง A ต่อ Penguintory 
(New Version) 22 ท่าน 

 
ตาราง 18 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการแกปั้ญหาลกูคา้ไดห้รือไม่ 

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 8 40 

มาก 10 45 

ปานกลาง 4 14 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.5 

 
จากตาราง 18 สรุปขอ้มลูไดด้งันี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการแกปั้ญหาลกูคา้ คือ 

ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 19 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามค าสั่งหรือไม่ 
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 11 55 

มาก 9 40.5 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.7 

 
จากตาราง 19 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามค าสั่ง คือ 

ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 20 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการคน้หาไดห้รือไม่   
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 9 45 

มาก 11 49.5 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.6 

 
จากตาราง 20 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการคน้หา คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 21 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความน่าเชื่อถือไดห้รือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 11 55 

มาก 8 36 

ปานกลาง 3 10.5 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.6 

 
จากตาราง 21 สรุปไดว้่าผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความน่าเชื่อถือ คือ ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 22 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามแพลตฟอรม์ที่เลือกหรือไม่   
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 8 40 

มาก 11 49.5 

ปานกลาง 3 10.5 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.5 

 

จากตาราง 22 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการใชง้านตามแพลตฟอรม์ที่
เลือก คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 23 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความถูกใจกบัระบบการท างาน  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 12 60 

มาก 8 36 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.7 

 
จากตาราง 23 สรุปได้ดังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านความถูกใจกับระบบการ

ท างาน คือ ระดบั ดีมาก 
 
ตาราง 24 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นรูปแบบและลกัษณะเหมาะสมกบัการใชง้าน
หรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 16 80 

มาก 6 27 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.9 
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จากตาราง 24 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นรูปแบบและลกัษณะเหมาะสม
กบัการใชง้าน คือ ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 25 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 15 75 

มาก 7 31.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.8 

 
จากตาราง 25 สรุปไดด้ังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกับการใช้

งาน คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 26 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นขนาดและพืน้ที่เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 14 70 

มาก 7 31.5 

ปานกลาง 1 3.5 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.8 

 
จากตาราง 26 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นขนาดและพืน้ที่เหมาะสมกบัการ

ใชง้าน คือ ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 27 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นรูปภาพประกอบชดัเจนเหมาะสมหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 12 60 

มาก 8 36 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.7 

 
 



  126 

จากตาราง 27 สรุปได้ดังนี ้ ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านรูปภาพประกอบชัดเจน
เหมาะสม คือ ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 28 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นไอคอน (icon) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่   
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 15 75 

มาก 5 22.5 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.8 

 
จากตาราง 28 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นไอคอน (icon) คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 29 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นพอยนเ์ตอร ์(pointer) เหมาะสมกบัการใชง้าน
หรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 13 65 

มาก 7 31.5 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.7 

 
จากตาราง 29 สรุปได้ดังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านพอยน์เตอร ์(pointer) คือ 

ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 30 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 16 18 

มาก 6 27 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.8 
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จากตาราง 30 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) คือ ระดบั ดี
มาก 

 
ตาราง 31 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นหนา้ต่างแยก (dialog box) เหมาะสมกบัการใช้
งานหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 16 80 

มาก 6 27 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.8 

 
จากตาราง 31 สรุปไดด้ังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นหน้าต่างแยก (dialog box) 

คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 32 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นแถบเครื่องมือ (toolbar) เหมาะสมกบัการใชง้าน
หรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 14 70 

มาก 6 27 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.7 

 
จากตาราง 32 สรุปได้ว่า ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านแถบเครื่องมือ ( toolbar) คือ 

ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 33 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความเขา้ใจระบบการท างานหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 18 90 

มาก 4 18 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.9 
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จากตาราง 33 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นความเขา้ใจระบบการท างาน 
คือ ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 34 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกบัมือใหม่หรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 19 95 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 22 4.9 

 

จากตาราง 34 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกับ
มือใหม่ คือ ระดบั ดีมาก     

4.3.4 วิเคราะห์บทสัมภาษณ์เชิงลึกกับลูกค้าในอนาคตของ Penguintory จ านวน 20 
ท่าน 

1) จ าแนกตามอายุ สรุปขอ้มูลไดด้ังนี ้แบ่งเป็นช่วงอายุพบว่า อนัดบั 1 อายุระหว่าง 
20-25 ปี และ 26-30 ปี มีจ านวนเท่ากนัสงูสดุ คือ 6 คน ช่วงอายุ 41-45 ปี และ 46-50 ปี มีจ านวน
เท่ากนั คือ 4 คน ซึ่งเป็นช่วงอายทุี่มีจ  านวนนอ้ยที่สดุ 

2) จ าแนกตามระดับการศึกษา สรุปได้ว่า ระดับการศึกษาปริญญาตรีมากที่สุด 
จ านวน 18 คน ระดบัที่นอ้ยที่สดุคือ อนปุรญิญา/ปวส. จ านวน 2 คน  

3) จ านวนปีที่ท าธุรกิจ ไดข้อ้สรุปว่า ลกูคา้ในอนาคตของ Penguintory ทัง้ 20 รา้นคา้ 
ท าธุรกิจเป็นจ านวน 2 ปีมากที่สดุ คือ 16 รา้นคา้ และจ านวนปีที่ท าธุรกิจนอ้ยที่สดุคือ 1 ปี จ านวน 
4 รา้นคา้ 
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4) รูปแบบของธุรกิจ สรุปไดว้่า จ านวนรา้นคา้ Online แบบขายทางอินเตอรเ์น็ตมาก
ที่สดุ คือ 15 รา้นคา้ และรา้นคา้ที่มีทัง้สองแบบ Online & Offline จ านวน 5 รา้นคา้ เป็นอนัดบันอ้ย
ที่สดุ 

5) ประเภทของสินคา้ที่ขาย มีขอ้สรุปว่า ประเภทสินคา้ที่มีกระบวนการผลิตมีจ านวน
มากที่สดุ คือ 16 รา้นคา้ และประเภทสินคา้ส าเร็จรูปมีจ านวน 2 รา้นคา้ และประเภทมีทัง้สองแบบ 
มีจ านวนนอ้ยที่สดุ คือ 2 รา้นคา้ 

6) สรุปความคิดเห็นและความรูส้ึกเมื่อได้ใช้ระบบ Penguintory (New Version) 
พบว่า การจัดวางระบบ ดใูชง้านง่าย อันดับสูงสุด จ านวน 15 คน มีความเรียบง่าย และเขา้ใจได้
ง่าย ไม่ซับซ้อน จ านวน 12 คน น่าสนใจ, นับสต็อกง่ายขึน้ และสามารถใช้งานได้บนแท็บเล็ต 
จ านวนเท่ากนั คือ 8 คน เป็นอนัดบันอ้ยที่สดุ 

7) ปัญหาที่เจอในการใชร้ะบบ Penguintory (New Version) สรุปขอ้มูลไดด้ังนี ้ไม่
พบปัญหา อนัดับมากที่สดุ จ านวน 18 คน จดัการกระบวนการผลิต จ านวน 4 คน จัดการเอกสาร 
จ านวน 2 คน และอนัดบันอ้ยที่สดุคือ จดัการคลงัสินคา้ จ านวน 1 คน และสิ่งที่น ามาแกไ้ข คือ การ
จัดการกระบวนการผลิต ใหม้ีรายละเอียดมากขึน้ และใชง้านไดส้ะดวก เพิ่มสถานะการผลิตใน
ระหว่างการท าออเดอรต่์างๆ 

8) สิ่งที่ตอ้งการให ้Penguintory มีในอนาคต   สรุปไดว้่า แสดงภาพสินคา้ได ้จ านวน 
7 คน การเพิ่มค าอธิบาย คู่มือการใชง้าน จ านวน 6 คน ฟีเจอรใ์หม่ๆ จ านวน 3 คน เพิ่มขอ้ความได้
อตัโนมติั และเปลี่ยนภาษา จ านวน 2 คน เป็นอนัดบันอ้ยสดุ 

9) สิ่งที่ประทับใจใน Penguintory (New Version) พบว่า เรียบง่าย เหมาะส าหรบั
มือใหม่ จ านวน 16 คน รูปแบบสวยงาม เขา้ถึงง่าย 8 คน มีการแยกประเภทสินคา้ และมีการแสดง
ยอดซือ้-ขาย จ านวนเท่ากนั คือ 2 คน  

10) สิ่งที่ไม่ชอบใน Penguintory (New Version) สรุปขอ้มูลไดด้ังนี ้การกรอกข้อมูล 
จ านวน 10 คน ไม่สามารถแสดงภาพสินคา้ได ้จ านวน 5 คน การกรอกรายชื่อลูกคา้ -ผูจ้  าหน่าย 
จ านวน 3 คน คู่มือการใชง้าน จ านวน 2 คน สิ่งที่น ามาแกไ้ข คือ การเพิ่มระบบเติมขอ้มูลอตัโนมัติ 
ใหม้ีการเลือกค าหรือพิมพข์อ้มลูไดอ้ตัโนมติั เพื่อลดเวลาการกรอกขอ้มลู 

11) ความคิดเห็นดา้นการใชง้านระบบ Penguintory (New Version) พบว่า มีความ
เรียบง่าย ไม่ซับซอ้น คือ 14 คน มีความน่าสนใจ จ านวน 11 คน สะดวกใชง้านง่าย, ใชง้านบน
อปุกรณแ์ท็บเล็ตได ้และเขา้ใจไดง้่าย จ านวน 8 คน เป็นอนัดบันอ้ยที่สดุ 
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12) ความคิดเห็นดา้นความสวยงามใน Penguintory (New Version) สรุปขอ้มูลได้
ดังนี ้ มี เอกลักษณ์ จ านวนมากที่สุด คือ 17 คน รู ้สึกทันสมัย เข้าถึงได้ง่าย  จ านวน 12 คน 
เหมาะสมกับการใชง้านบนแท็บเล็ต และสีสันชัดเจนเหมาะสม มีจ านวนเท่ากัน คือ 3 คน และ 
รูปแบบน่าสนใจ น่ารกั จ านวน 8 คน เป็นอนัดบันอ้ยที่สดุ 

4.3.3 แสดงค่าเฉลี่ยแบบประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่าง B ต่อ Penguintory 
(New Version) 20 ท่าน 

 
ตาราง 35 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการแกปั้ญหาลกูคา้ไดห้รือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 8 40 

มาก 12 54 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.7 

 
จากตาราง 35 สรุปขอ้มลูไดด้งันี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการแกปั้ญหาลกูคา้ คือ 

ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 36 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามค าสั่งหรือไม่ 
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 10 50 

มาก 10 45 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.8 

 
จากตาราง 36 สรุปได้ว่า ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านการใชง้านได้ตามค าสั่ง คือ 

ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 37 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการคน้หาไดห้รือไม่   
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 9 45 

มาก 11 49.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.7 
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จากตาราง 37 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการคน้หา คือ ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 38 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความน่าเชื่อถือไดห้รือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 10 50 

มาก 9 40.5 

ปานกลาง 1 3.5 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.7 

 
จากตาราง 38 สรุปไดว้่าผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความน่าเชื่อถือ คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 39 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชง้านไดต้ามแพลตฟอรม์ที่เลือกหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 8 40 

มาก 10 45 

ปานกลาง 2 7 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.6 

 
จากตาราง 39 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการใชง้านตามแพลตฟอรม์ที่

เลือก คือ ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 40 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความถูกใจกบัระบบการท างาน  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 12 60 

มาก 8 36 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.8 
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จากตาราง 40 สรุปได้ดังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านความถูกใจกับระบบการ
ท างาน คือ ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 41 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นรูปแบบและลกัษณะเหมาะสมกบัการใชง้าน
หรือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 14 70 

มาก 6 27 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.9 

 
จากตาราง 41 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นรูปแบบและลกัษณะเหมาะสม

กบัการใชง้าน คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 42 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 15 75 

มาก 5 22.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.9 

 
จากตาราง 42 สรุปไดด้ังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกับการใช้

งาน คือ ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 43 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นขนาดและพืน้ที่เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 14 70 

มาก 5 22.5 

ปานกลาง 1 3.5 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.8 
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จากตาราง 43 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นขนาดและพืน้ที่เหมาะสมกบัการ
ใชง้าน คือ ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 44 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นรูปภาพประกอบชดัเจนเหมาะสมหรือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 12 60 

มาก 8 36 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.8 

 
จากตาราง 44 สรุปได้ดังนี ้ ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านรูปภาพประกอบชัดเจน

เหมาะสม คือ ระดบั ดีมาก 
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ตาราง 45 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นไอคอน (icon) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 15 75 

มาก 5 22.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.9 

 
จากตาราง 45 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นไอคอน (icon) คือ ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 46 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นพอยนเ์ตอร ์(pointer) เหมาะสมกบัการใชง้าน
หรือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 13 65 

มาก 7 31.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.8 
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จากตาราง 46 สรุปได้ดังนี ้ ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านพอยน์เตอร ์(pointer) คือ 
ระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 47 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 14 70 

มาก 6 27 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.9 

 
จากตาราง 47 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) คือ ระดบั ดี

มาก 
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ตาราง 48 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นหนา้ต่างแยก (dialog box) เหมาะสมกบัการใช้
งานหรือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 13 65 

มาก 7 31.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.8 

 
จากตาราง 48 สรุปไดด้ังนี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นหน้าต่างแยก (dialog box) 

คือ ระดบั ดีมาก 
 

ตาราง 49 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นแถบเครื่องมือ (toolbar) เหมาะสมกบัการใชง้าน
หรือไม่  

 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 14 70 

มาก 6 27 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.9 
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จากตาราง 49 สรุปได้ว่า ผลประเมินความพึงพอใจ ด้านแถบเครื่องมือ ( toolbar) คือ 
ระดบั ดีมาก 

 

ตาราง 50 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นความเขา้ใจระบบการท างานหรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 16 80 

มาก 4 18 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.9 

 

จากตาราง 50 สรุปไดด้งันี ้ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นความเขา้ใจระบบการท างาน 
คือ ระดบั ดีมาก 

 

ตาราง 51 แสดงผลประเมินความพงึพอใจ ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกบัมือใหม่หรือไม่  
 

ความพงึพอใจ จ านวน คะแนนเฉลี่ย 

มากที่สดุ 17 85 

มาก 3 13.5 

ปานกลาง 0 0 

นอ้ย 0 0 

นอ้ยที่สดุ 0 0 

ผลรวม 20 4.9 
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จากตาราง 51 สรุปไดว้่า ผลประเมินความพึงพอใจ ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกับ
มือใหม่ คือ ระดบั ดีมาก 

 
4.4 ขั้นตอนที ่4 Development (D2) พัฒนาการออกแบบ  

หลังจากที่ ได้ท าการสรุปผลการสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง A และ B ก็ได้น า
ขอ้เสนอแนะต่างๆ มาใชพ้ัฒนาปรบัปรุงการออกแบบแอปพลิเคชัน Penguintory ใหถู้กตอ้งและ
เหมาะสมส าหรบัผูใ้ชง้านมากยิ่งขึน้ ซึ่งเป็นขัน้ตอนที่ 4 Development (D2) พัฒนาการออกแบบ 
น าการขอ้เสนอแนะจากกลุม่ตวัอย่างมาปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อพฒันาผลงานใหอ้อกมามีประสิทธิภาพ
และตรงตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยัที่ตัง้ไว ้โดยมีการปรบัปรุงดงันี ้

4.4.1 ปรบัปรุงการออกแบบแอปพลิเคชนั (Development) 
1) เพิ่มการออกแบบ ช่องทางการแจง้เตือน ใหม้ีความชดัเจนและเหมาะสมแก่การใช้

งานมากย่ิงขึน้ โดยแจง้เตือนถึงสินคา้คงคลงั และวตัถดิุบที่เสื่อมสภาพ ใกลห้มดอายุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 78 แสดงการออกแบบ ช่องทางการแจง้เตือน 



  144 

2) เพิ่มการออกแบบ ช่องเมนูการเลือก ใหเ้ห็นถึงรูปแบบการแสดงรายละเอียดต่างๆ 
เมื่อตอ้งการเลือกประเภทอ่ืน ทัง้สินคา้คงคลงั หรือวตัถดิุบ         

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 79 แสดงการออกแบบ ช่องเมนกูารเลือก 
 

3) เพิ่มการออกแบบ ช่องการแกไ้ข แสดงลกัษณะการเปลี่ยนแปลง เพื่อแกไ้ขขอ้มูล
เมื่อคลิกที่ขอ้ความ เมื่อตอ้งการแกไ้ขรายละเอียด เช่น จ านวน หรือราคา 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 80 แสดงการออกแบบ ช่องการแกไ้ข 
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4) เพิ่มการออกแบบ ปุ่ มการแสดงสถานะการผลิต เพื่อแสดงการปรบัเปลี่ยนสถานะ 
ของกระบวนการผลิต สามารถกด “ส าเร็จ” เมื่อท ารายการเสร็จ และสามารถกด “ยกเลิก” หากมี
การยกเลิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 81 แสดงการออกแบบ ปุ่ มการแสดงสถานะการผลิต 
 

5) เพิ่มการออกแบบ การแสดงรายละเอียดวตัถดิุบ แสดงใหเ้ห็นถึงลกัษณะการแสดง
รายละเอียดของวตัถุดิบที่ตอ้งใชใ้นสินคา้ เมื่อกดไปที่ชื่อของสินคา้ในหนา้ต่าง “การจดัการรายการ
ผลิต” 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 82 แสดงการออกแบบ การแสดงรายละเอียดวตัถดิุบ 
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6) เพิ่มการออกแบบ การแสดงสถานะวัตถุดิบ เป็นลักษณะการแสดงสถานะของ
วัตถุดิบเสื่อมสภาพ เมื่อวัตถุดิบมีสภาพสมบูรณ์ จะแสดงค าว่า “สมบูรณ์” แต่หากวัตถุดิบใกล้
หมดอายุหรือจ านวนใกลห้มด จะแสดงค าว่า “ใกลห้มดอายุ” และ “ใกลห้มด” และจะมีลักษณะ
ของไอค่อนหรือสญัลกัษณแ์ละสีสนั ที่แตกต่างกนั เพื่อความเขา้ใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 83 แสดงการออกแบบ การแสดงสถานะวตัถดิุบ 
 

7) เพื่อการออกแบบ การแสดงสถานะการช าระเงินและส่งสินคา้ เป็นลักษณะการ
แสดงสถานะของการช าระเงินและส่งสินคา้ จะแสดง “ช าระเงินแลว้” และ “ส่งสินคา้แลว้” เมื่อมี
การช าระเงินเสร็จสิน้และส่งสินคา้ส าเร็จ และจะแสดง “รอช าระเงิน” และ “รอส่งสินคา้” เมื่อรอ
ช าระเงินและรอส่งสินคา้และจะมีลกัษณะของไอค่อนหรือสญัลกัษณแ์ละสีสนั ที่แตกต่างกนั เพื่อ
ความเขา้ใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 84 แสดงการออกแบบ การแสดงสถานะการช าระเงินและสง่สินคา้ 
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8) เพื่อการออกแบบ หนา้ต่างการพิมพเ์อกสาร โดยจะแสดงประเภทเอกสารใหเ้ลือก 
โดยจะมีการตัง้ค่า “แสดงภาษีมลูค่าเพิ่ม” และ “แสดงโลโกบ้รษิัท” ใหเ้ลือกแสดงก่อนพิมพเ์อกสาร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 85 แสดงการออกแบบ หนา้ต่างการพิมพเ์อกสาร 

9) เพิ่มการออกแบบ หนา้แรก (Homepage) เป็นหนา้ก่อน “เขา้สูร่ะบบ” และ “สมคัร
สมาชิก” โดยแสดงถึงภาพรวมทั้งหมดของ Penguintory รายละเอียดการใช้งานต่างๆ และ
คณุสมบติัทัง้หมดที่มี 
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ภาพประกอบ 86 แสดงการออกแบบ หนา้แรก (Homepage) 
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10) เพิ่มการออกแบบ หนา้ขอ้มูลเก่ียวกับแบรนด ์โดยจะแสดงถึงขอ้มูลต่างๆ ของ 
Penguintory ประวติัความเป็นมา จดุประสงค ์หรือสิ่งที่ตอ้งการจะท า         

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 87 แสดงการออกแบบ หนา้ขอ้มลูเก่ียวกบัแบรนด ์
 

11) เพิ่มการออกแบบ หนา้การติดต่อ โดยแสดงขอ้มลูการติดต่อ ที่อยู่ เบอรโ์ทร แผน
ที่ หรือ Social Network ต่างๆ เพื่ออ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชง้านมากย่ิงขึน้        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 88 แสดงการออกแบบ หนา้การติดต่อ 
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12) เพิ่มการออกแบบ หนา้การบริการ โดยจะแสดงฟีเจอรห์รือคุณสมบติัต่างๆ ของ
ตวัระบบที่สามารถช่วยอ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูใ้ชง้านได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 89 แสดงการออกแบบ หนา้การบริการ 
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13) เพิ่มการออกแบบ หน้าราคาการใช้บริการ โดยจะแสดงราคาการใชง้านต่างๆ 
และฟีเจอรท์ี่จะไดร้บัในแต่ละแพ็คเกจที่สมัคร มีการเปรียบเทียบความต่างแตกของแพ็คเกจเพื่อ
ความเขา้ใจ และผูใ้ชจ้ะเลือกใชง้านไดเ้หมาะสมกบัตวัเองมากท่ีสดุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 90 แสดงการออกแบบ หนา้ราคาการใชบ้ริการ 
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14) เพื่อการออกแบบ หนา้คู่มือการใชง้าน โดยจะแสดงขอ้หวัต่างๆ ในขอ้มลูเบือ้งตน้
ของการใชง้าน เพื่อการใชง้านไดเ้ต็มประสิทธิภาพ        

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 91 แสดงการออกแบบ หนา้คู่มือการใชง้าน 
 

15) เพิ่มอการออกแบบ หนา้การแสดงตวัอย่างวิธีการใชง้าน โดยจะแสดงวิธีเบือ้งตน้
ของการใชง้าน เพื่อการใชง้านไดเ้ต็มประสิทธิภาพ        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 92 แสดงการออกแบบ หนา้การแสดงตวัอย่างวิธีการใชง้าน 
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4.5 ขั้นตอนที ่5 Application สรุปผลวิจัย  
ในการสรุปผลการด าเนินงานวิจยั ผูว้ิจยัไดศ้กึษาความตอ้งการและความพงึพอใจใชง้าน

ของลูกค้า Penguintory ที่มีต่อระบบช่วยจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินค้า ในรูปแบบ Alpha 
Version (ตวัเก่า) เพื่อน ามาออกแบบและพฒันาใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการและการใชง้านของ
ลกูคา้มากขึน้ โดยออกมาเป็นแอปพลิเคชนัตน้แบบเพื่อใหล้กูคา้ไดท้ดลองใช ้เพื่อเปรียบเทียบการ
ออกแบบและพัฒนา UX/UI ส าหรบัแอปพลิเคชนั Penguintory และหาขอ้ปรบัปรุงเพื่อใหผ้ลงาน
ออกมามีประสิทธิภาพสูงสุด โดยน าผลการประเมินและขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่างมาพัฒนา
และปรบัปรุง ใหอ้อกมาในรูปแบบแอปพลิเคชนัที่สมบูรณ ์เพื่อตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ 
Penguintory ใหไ้ดม้ากที่สดุ   

งานวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อก
สินคา้ กรณีศึกษา Penguintory มีความมุ่งหวงัว่าจะสามารถแกปั้ญหาของผูป้ระกอบการที่เริ่มตน้
ท าธุรกิจ รวมถึงอ านวยความสะดวกและสรา้งประสบการณท์ี่ดีใหก้ารผูใ้ชง้าน หลงัจากการศึกษา
และพฒันาผูว้ิจยัมีความเห็นว่า งานวิจยันีไ้ดบ้รรลวุตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไวแ้ลว้ และยงัสามารถพฒันา
ใหดี้และสมบรูณไ์ดอี้กในล าดบัถดัไป 
 
 
 



 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
จากการศกึษาโครงงานการวิจยัเรื่อง การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัระบบจดัการ

ออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ กรณีศึกษา Penguintory ซึ่งผูว้ิจัย ไดท้ าการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้ง
และสัมภาษณ์เชิงลึกพรอ้มประเมินคุณภาพผลงานคุณภาพของผลงานโดยกลุ่มตัวอย่าง เพื่อ
พัฒนาเป็นการออกแบบแอปพลิเคชันในขัน้ตอนที่ 1 และท าการทดสอบและประเมินคุณภาพใน
ขัน้ตอนที่ 2 โดยกลุ่มตวัอย่างเพื่อน ามาพฒันาและปรบัปรุงการออกแบบใหเ้หมาะสมและถูกตอ้ง
กบัวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั โดยผลการวิเคราะหข์อ้มลูทัง้หมดสามารถสรุปได ้ดงันี ้

 
5.1 สรุปผลการศึกษา 

การสรุปผลการศึกษาในงานวิจัยครัง้นี ้จากการที่ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาความตอ้งการ
และความพึงพอใจต่อระบบของ Penguintory ในรูปแบบ Alpha Version (ตัวเก่า) พบว่ามีหลาย
ปัจจยัที่ส่งเสริมใหผู้ว้ิจัยด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ใน
รูปแบบเวอรช์นัใหม่ ที่จะสอดคลอ้งต่อความตอ้งการของลกูคา้และผูใ้ชง้าน จากการส ารวจความ
คิดเห็นของผู้ใช้งานนั้น ได้พบปัญหาตั้งแต่การจดบันทึกสต็อกสินค้าและวัตถุดิบ จนไปถึง
กระบวนการผลิตที่มีความส าคัญ อีกทัง้ในการส ารวจผูว้ิจัยไดร้บัขอ้เสนอแนะและความตอ้งการ
ของลูกคา้ ใหเ้กิดแอปพลิเคชันตน้แบบแลว้จึงน าไปทดสอบเพื่อความแม่นย าว่าจะสามารถช่วย
แก้ปัญหาให้กับผูใ้ช้งานไดจ้ริงและสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผู้ใชง้านได้อีกด้วย 
ผูว้ิจัยจึงน าขอ้สรุปที่ไดไ้ปพัฒนาและออกแบบในขอ้บกพร่อง จนออกมาเป็นแอปพลิเคชันระบบ
จดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ที่สมบรูณ ์

5.1.1 ผลการศึกษาความต้องการและความพึงพอใจ 
จากการศึกษาความตอ้งการและความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผูว้ิจยัได้ใชว้ิธีการ

วิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development) รวบรวมข้อมูลจากประชากร แบ่งเป็น 2 กลุ่ม
ไดแ้ก่ กลุ่มเจา้ของและผูพ้ัฒนา Penguintory และกลุ่มลูกค้าที่ใชบ้ริการ Penguintory ทั้งหมด 
จ านวนทัง้สิน้ 22 ท่าน โดยสามารถวิเคราะหแ์ละสรุปผลเพื่อน าไปใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชนั
ส าหรบัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ โดยมีขอ้คน้พบ ดงันี ้

1) ผลส ารวจความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง A ต่อ Penguintory (Alpha 
Version) พบว่า มีความน่าสนใจ และประทับใจในตัวระบบและรูปแบบการท างาน ที่ดูเรียบง่าย 
แต่ยังตอ้งปรบัปรุงในอีกหลายขอ้ เช่น การเพิ่มรายละเอียดค าแนะน าการใชง้าน เพื่อใหก้ารใช้
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ระบบไดเ้ต็มประสิทธิภาพสงูสดุ และการปรบัใหส้ามารถใชง้านไดท้ัง้สมารท์โฟนและแท็บเล็ต เพื่อ
การใชง้านไดจ้ากทุกที่และเหมาะสมกับอุปกรณ์ของผูใ้ชง้าน เป็นตน้ และพบว่า ปัญหาดา้นการ
จดัการกระบวนการผลิต ยงัไม่สามารถรองรบัการใช้งานของกลุ่มตวัอย่างได ้เช่น รายละเอียดการ
จดัการกระบวนผลิต การใชส้ินคา้คงคลงัและสินคา้ส าเร็จรูป เป็นตน้ จากการส ารวจกลุ่มตวัอย่าง 
พบว่า สิ่งที่ไม่ชอบและตอ้งการใหม้ีในเวอรช์ันใหม่ คือ กระบวนการผลิตที่รองรบัผูป้ระกอบการ
ครวัเรือน ความสวยงามเป็นเอกลกัษณ ์แต่ยงัสามารถเขา้ใจไดโ้ดยง่าย คู่มือแนะน าการใชง้านและ
ค าอธิบายต่างๆ เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ และระบบสามารถใชง้านไดเ้มื่ออยู่บนสมารท์โฟนและ  
แท็บเล็ต เพื่อความสะดวกในการเคลื่อนที่และท างานไดจ้ากทกุที่ที่ตอ้งการ    

2) ผลส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง A ต่อ Penguintory (Alpha 
Version) พบว่า ดา้นการแก้ปัญหาลูกคา้ผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.6 ดา้น
การใช้งานได้ได้ตามค าสั่งผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.7 ด้านการสามารถ
คน้หาได้ผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.7 ด้านความน่าเชื่อถือผลประเมินคือ 
ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.9 ดา้นการใชง้านไดต้ามแพลตฟอรม์ที่เลือกผลประเมินคือ ระดับ
ปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.6 ดา้นความถูกใจกับระบบการท างานผลประเมินคือ ระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 2.9 ดา้นรูปแบบและลกัษณะเหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 2.6 ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนน
เฉลี่ย 2.9 ดา้นขนาดและพืน้ที่เหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดบัปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 
2.5 ดา้นรูปภาพประกอบชดัเจนเหมาะสมผลประเมินคือ ระดบัปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.6 ดา้น
ไอคอน (icon) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.8 ด้าน
พอยนเ์ตอร ์(pointer) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.9 
ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 2.8  
ดา้นหนา้ต่างแยก (dialog box) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนน
เฉลี่ย 2.6 ดา้นแถบเครื่องมือ (toolbar) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 2.8 ดา้นความเขา้ใจระบบการท างานผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 
2.6 และ ดา้นการใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกับมือใหม่ผลประเมินคือ ระดับปานกลาง คะแนน
เฉลี่ย 2.9 โดยสรุปคือ ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างทัง้หมดคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบั ปานกลาง 
มีบางส่วนที่ยังต้องปรบัปรุงแก้ไข และน าไปออกแบบพัฒนาต่อในขั้นตอน D1 เพื่อให้ตรงตาม
วตัถปุระสงคท์ี่ก าหนดไว ้และเป็นที่พงึพอใจส าหรบักลุม่ตวัอย่าง A จ านวนทัง้ 22 ท่าน  
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3) ผลส ารวจความตอ้งการของกลุ่มตวัอย่าง A ต่อ Penguintory (New Version) 
พบว่า มีความน่าสนใจ และมองว่าตวั Penguintory (New Version) สามารถจดัการการนบัสต็อก
ไดง้่ายขึน้ แมต้ัวระบบส่วนใหญ่จะไม่พบปัญหาที่เกิดขึน้ในการใชง้าน แต่พบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
ขอ้เสนอแนะในการพัฒนาเพิ่มฟีเจอรท์ี่มากขึน้ รวมทัง้เพิ่มระบบการแจง้เตือนการผลิตและแสดง
ภาพสินคา้ได ้และพบว่า สิ่งที่ประทับในตัวระบบใหม่ คือ มีรูปแบบที่สวยงาม เขา้ถึงง่าย มีความ
เรียบง่ายแมจ้ะเป็นมือใหม่ก็สามารถเขา้ใจในตัวระบบได ้แต่ทั้งนีพ้บว่า สิ่งที่ไม่ชอบในตัวระบบ
ใหม่  คือ การแสดงรูปภาพ และเปลี่ยนภาษาได้น้อย อีกทั้งกระบวนการผลิต เข้าใจยาก 
รายละเอียดไม่ครบ แต่สามารถพบไดว้่า ในดา้นความเห็นการใชง้านระบบต่อ Penguintory (New 
Version) มีการพฒันาจากตวัเก่าไดดี้มาก และยงัมีความน่าสนใจ ไม่ซบัซอ้น อีกทัง้ยงัมีความเห็น
ดา้นความสวยงามที่มีความเป็นเอกลกัษณ ์ทนัสมยั ใชง้านไดง้่าย    

4) ผลส ารวจความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่าง A ต่อ Penguintory (New Version) 
พบว่า ดา้นการแกปั้ญหาลูกคา้ผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.5 ดา้นการใชง้านตาม
ค าสั่งผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้นการสามารถคน้หาไดผ้ลประเมินคือ ระดบั
ดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.6 ดา้นความน่าเชื่อถือผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.6 ดา้น
การใชง้านไดต้ามแพลตฟอรม์ที่เลือกผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.5 ดา้นความถกูใจ
กบัระบบการท างานผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้นรูปแบบลกัษณะเหมาะสม
กบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.9 ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกับการใชง้าน
ผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ด้านขนาดและพื ้นที่เหมาะสมกับการใช้งานผล
ประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นรูปภาพประกอบชัดเจนเหมาะสมผลประเมินคือ 
ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้นไอคอน (icon) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นพอยนเ์ตอร ์(pointer) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) เหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดบัดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นหนา้ต่างแยก (dialog box) เหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นแถบเครื่องมือ (toolbar) เหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดบัดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้นความเขา้ใจระบบการท างานผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 
4.9 ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกับมือใหม่ผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.9 โดย
สรุปคือ ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างทัง้หมดคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ ดีมาก สามารถพัฒนา
ต่อมาจากขัน้ตอน R1 ไดต้ามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไว ้และเป็นที่พึงพอใจส าหรบักลุ่มตวัอย่าง A 
จ านวนทัง้ 22 ท่าน     
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5) ผลส ารวจความตอ้งการของกลุ่มตวัอย่าง B ต่อ Penguintory (New Version) 
พบว่า ลกูคา้ในอนาคตของ Penguintory มีช่วงอายุระหว่าง 20-25 ปี และ 26-30 ปี เป็นส่วนใหญ่ 
ซึ่งประกอบธุรกิจรา้นคา้เป็นระยะเวลา 2 ปี โดยผลสรุปความคิดเห็นและความรูส้ึกเมื่อไดใ้ชร้ะบบ 
Penguintory (New Version)  นัน้มองว่า การจดัวางระบบ ดใูชง้านง่าย อีกทัง้ยงัมีความเรียบง่าย 
และ เขา้ใจไดง้่าย ไม่ซบัซอ้น ผูท้ี่พึ่งใชง้านก็สามารถเขา้ใจไดโ้ดยง่าย จึงท าใหไ้ม่เกิดปัญหาที่เจอ
ในการใชร้ะบบ Penguintory (New Version ) อีกทัง้ยังเสนอแนะใหม้ีการพัฒนาตัวระบบในดา้น
การแสดงภาพสินค้า พร้อมมีการเพิ่มค าอธิบาย คู่มื อการใช้งาน เพื่อง่ายในการใช้ส  าหรับ
ผูใ้ชบ้ริการครัง้แรก แต่ทัง้นีก้็ยงัมีสิ่งที่ไม่ชอบในตวัระบบใหม่คือ การกรอกขอ้มูล และ ไม่สามารถ
แสดงภาพสินค้าได้ ซึ่งความคิดเห็นด้านความเห็นการใช้งานระบบต่อ Penguintory (New 
Version) นัน้มีความเรียบง่าย ไม่ซบัซอ้น และยังมีความน่าสนใจ พรอ้มทัง้มีความเห็นดา้นความ
สวยงามใน ดา้นความเห็นการใชง้านระบบต่อ Penguintory (New Version) โดยมองว่าตัวระบบ
ใหม่นัน้ มีความเป็นเอกลกัษณ ์และยงัมีความทนัสมัย เขา้ถึงไดง้่าย ส าหรบัมือใหม่ก็สามารถท า
ใหเ้ขา้ใจไดง้่าย ตรงตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้   

6) ผลส ารวจความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่าง B ต่อ Penguintory (New Version) 
พบว่า ดา้นการแกปั้ญหาลูกคา้ผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้นการใชง้านตาม
ค าสั่งผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นการสามารถคน้หาไดผ้ลประเมินคือ ระดบั
ดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้นความน่าเชื่อถือผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.7 ดา้น
การใชง้านไดต้ามแพลตฟอรม์ที่เลือกผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.6 ดา้นความถกูใจ
กบัระบบการท างานผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นรูปแบบลกัษณะเหมาะสม
กบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.9 ดา้นการใชส้ีเหมาะสมกับการใชง้าน
ผลประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.9 ด้านขนาดและพื ้นที่เหมาะสมกับการใช้งานผล
ประเมินคือ ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นรูปภาพประกอบชัดเจนเหมาะสมผลประเมินคือ 
ระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นไอคอน (icon) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.9 ดา้นพอยนเ์ตอร ์(pointer) เหมาะสมกับการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นเมนูค าสั่ง (menu) เหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดบัดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย 4.9 ดา้นหนา้ต่างแยก (dialog box) เหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดับดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.8 ดา้นแถบเครื่องมือ (toolbar) เหมาะสมกบัการใชง้านผลประเมินคือ ระดบัดี
มาก คะแนนเฉลี่ย 4.9 ดา้นความเขา้ใจระบบการท างานผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 
4.9 ดา้นใชง้านไดง้่ายและเหมาะสมกับมือใหม่ผลประเมินคือ ระดบัดีมาก คะแนนเฉลี่ย 4.9 โดย
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สรุปคือ ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างทัง้หมดคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ ดีมาก สามารถพัฒนา
ต่อมาจากขัน้ตอน R1 ไดต้ามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไว ้และเป็นที่พึงพอใจส าหรบักลุ่มตวัอย่าง B 
จ านวนทัง้ 20 ท่าน    

โดยสรุปจากการส ารวจความต้องการและรวบรวมข้อมูลการประเมินความพึงพอใจ
ทัง้หมดเพื่อน ามาออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ ไดน้ าขอ้มูล
จากขัน้ตอน R1 ไปพัฒนาจนเกิดมาเป็นแอปพลิเคชนัในขัน้ตอน D1 และมีการทดสอบเพื่อความ
สมบูรณ์ในขั้นตอน R2 แลว้น ามาปรบัปรุงแก้ไขในขั้นตอน D2 พบว่า มีการพัฒนาไดไ้ปอย่างดี 
สามารถตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ และเป็นที่น่าพึงพอใจส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมด มีการพัฒนาจากเวอรช์ันเก่าสู่เวอรช์ันใหม่ จากระดับความพึงพอใจปานกลาง
พัฒนาไปถึงระดับดีมาก และสามารถเป็นแนวทางในกระบวนการการออกแบบและพัฒนาแอป
พลิเคชนัส าหรบัระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ไดเ้ป็นอย่างดี ตามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไว้
ของงานวิจยั 

5.1.2 ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อก
สินค้า    

Penguintory (New Version) แอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ที่
ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและพฒันาขึน้ จากการศกึษาความตอ้งการและความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง 
โดยผลการออกแบบสามารถสรุปได ้ดงันี ้   

1) การก าหนดความสามารถหลักของแอปพลิ เคชัน  ผู้วิจัย ได้ก าหนด
ความสามารถหลักมาจากการวิเคราะห์หาความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งาน ให้เกิดการสรา้ง
ประสบการณ์การผูใ้ชท้ี่ตรงความตอ้งการ และส่วนต่อประสานผูใ้ชง้านที่จะช่วยใหก้ลุ่มตัวอย่าง
เขา้ใจและสนใจมากย่ิงขึน้ โดยผลการออกแบบสามารถสรุปได ้ดงันี ้   

- หนา้แสดงภาพรวม โดยการรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดที่ลูกคา้จ าเป็นตอ้งใชไ้ว้
ในหนา้เดียว เพื่อความสะดวกสบายในการใชง้าน แสดงถึงผลรวมล่าสุด เช่น รายงานผลรายรบั -
จ่ายต่อเดือน รายการซือ้ รายการขาย รายการผลิต สินค้าคงคลัง และวัตถุดิบคงคลัง เป็นต้น 
พรอ้มทัง้วิดีโอเคน าเสนอวิธีการใชง้านเบือ้งตน้ในหนา้ต่างๆ เพื่อความสะดวกและความเขา้ใจมาก
ขึน้   

- หน้าแสดงรายการสินคา้และวัตถุดิบ โดยแสดงชื่อและรายละเอียดต่างๆ 
ของรายการสินค้าและวัตถุดิบที่สรา้งขึน้ สามารถแก้ไขข้อมูลรายละเอียดต่างๆ และเพิ่มเติม
วัตถุดิบที่ตอ้งการใชไ้ด ้พรอ้มแสดงรูปภาพสินคา้ประกอบไดต้ามขนาดที่ก าหนด และสามารถ
ปรบัเปลี่ยน เพิ่มเติมหมวดหมู่หรือประเภทของสินคา้และวตัถุดิบได ้    
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- หน้าแสดงรายการขาย โดยสามารถบันทึกข้อมูลรายการขายไว้เป็น
หมวดหมู่ และจะมีขอ้มลูรายละเอียดรายการต่างๆ พรอ้มทัง้ระบบสามารถแกไ้ขขอ้มูลได ้รวมไป
ถึงระบบการบนัทกึการเก็บเงินจากลกูคา้ เมื่อมียอดเงินโอนจ่ายเพื่อความสะดวก และระบบบนัทึก
การสง่สินคา้ที่สามารถเชื่อมต่อกบับริษัทขนสง่ต่างๆ ได ้    

- หน้าแสดงรายการผลิต โดยสามารถบันทึกขอ้มูลรายการผลิต รวมไปถึง
แสดงสถานะขัน้ตอนต่างๆ ในกระบวนการ รวมไปถึงก าหนดวันที่ตอ้งผลิตสินคา้ใหแ้ลว้เสร็จ เพื่อ
แจง้เตือนผูผ้ลิตและลดความล่าชา้ในการท างาน โดยจะสามารถใส่วัตถุดิบที่ตอ้งการใชผ้ลิตได ้
โดยจะตดัจ านวนที่คงคลงัวตัถุดิบไดท้นัที    

- หน้าแสดงสินค้าและวัตถุดิบคงคลัง โดยสามารถบันทึกข้อมูลสินค้า
ส าเร็จรูปและวัตถุดิบต่างๆ ที่อยู่ในคลังสินค้า และมีการแบ่งประเภทคลังหลักหรือคลัง รองได ้
สามารถเพิ่มคลังสินค้าได้ตามต้องการ โดยจะแบ่งประเภทเป็นคลังสินค้าส าเร็จรูป และคลัง
วตัถุดิบเพื่อความง่ายต่อการบนัทึก สามารถบนัทึกสินคา้ส าเร็จรูปไดเ้มื่อมีรายการซือ้เขา้มา หรือ
ทางรายการการผลิต และสามารถเพิ่มวตัถดิุบเขา้คงคลงัไดเ้มื่อมีรายการซือ้น าเขา้มา เพื่อจะน าไป
สง่ต่อในรายการผลิตได ้ - หนา้แสดงรายการซือ้ โดยแสดงรายการบนัทึกค าสั่งซือ้จากผูจ้  าหน่าย 
และรายละเอียดต่างๆ ของรายการ สามารถแกไ้ขขอ้มูลเพิ่มเติม และสามารถพิมพเ์ป็นเอกสาร
อตัโนมติัไดเ้พื่อความสะดวก สามารถบนัทึกการช าระเงินได ้พรอ้มทัง้ระบบรายการรบัสินคา้เพื่อ
โอนถ่ายเขา้คงคลงัหลกัหรือรอง และระบบที่จะช่วยการตดัสินใจสั่งซือ้ ปกปอ้งกนัการสั่งสินคา้หรือ
วตัถดิุบขาดหรือเกิน    

- หน้าแสดงรายชื่อ ลูกค้า/ผู้จ  าหน่าย โดยแสดงรายชื่อของลูกค้าหรือผู้
จ  าหน่าย ที่สามารถเพิ่มและบันทึกไดเ้อง สามารถแกไ้ขและเพิ่มขอ้มูลรายละเอียดการติดต่อได ้
   

- หน้าแสดงรายงาน โดยจะแสดงรายงานยอดซือ้-ขาย หรือยอดสินคา้และ
วัตถุดิบได้ แจ้งถึงรายละเอียดข้อมูลต่างๆ ในรอบเดือนนั้น หรือเดือนก่อน แล้วสามารถพิมพ์
ออกมาเป็นเอกสารได ้เพื่อความสะดวกในการตรวจสอบ    

- หน้าตั้งค่า โดยสามารถแก้ไขข้อมูลบัญชีทั้งส่วนตัวและบริษัทได้ หน้า
รายงานยอดการช าระเงินสมัครสมาชิก พรอ้มทัง้ปรบัเปลี่ยนภาษาที่ตอ้งการใช ้และคู่มือการใช้
งานเบือ้งตน้ 

2) การออกแบบภาพลักษณ์ของแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ก าหนดแนวทางการ
ออกแบบใหดู้เรียบง่ายไม่ซบัซอ้นเพื่อความเขา้ใจและเหมาะสมกับมือใหม่ก็สามารถใชร้ะบบได ้
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โดยการใชส้ีสันที่สามารถเขา้ถึงง่าย เช่น สีฟ้า ดูนุ่มนวลและเป็นมิตร น่าเชื่อถือ สีเหลือง สื่อถึง
ความสดใส ร่าเริงเป็นกนัเอง และสีสม้แดง ที่มีพลงั ท าใหด้ต่ืูนเตน้ และสามารถมองเห็นไดช้ดัเจน 
ไม่ดูน่าเบื่อจนเกินไป เป็นตน้ ทั้งนีย้ังเพิ่มเอกลักษณ์และความนุ่มนวลลงไปดว้ยการต์ูนคาแลค
เตอร ์และความโคง้มนรบักัน เพื่อเพิ่มการสื่อสารที่ดูเป็นมิตรมากยิ่งขึน้ และเพิ่มความน่าสนใจ
ใหก้บักลุ่มลกูคา้ แต่มียงัคงความน่าเชื่อถือ และยงัคงใชชุ้ดสีหลกั ที่ผูว้ิจยัเลือกสีใหต้รงกบัแบรนด์
และมีความหมายที่ดี ดว้ยการท า Brand Identity เพื่อท าใหผู้ใ้ชง้านไดจ้ดจ าและรูส้ึกสนใจ โดย
น าไปใชใ้นส่วนต่างๆ ทัง้ภาพประกอบ และสญัลกัษณเ์พื่อใหภ้าพรวมของแอปพลิเคชนัเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกนั การออกแบบภาพประกอบและชุดสญัลกัษณจ์ะเนน้เป็นการสื่อสารที่เขา้ใจไดง้่าย
มากที่สุด สามารถมองเห็นไดโ้ดยชดัเชน สีสนัมีความสดใส แต่ไม่ดฉููดฉาดมากเกินไปหรือจืดจาง
จนน่าเบื่อ เพื่อใหเ้ขา้กบักลุ่มเป้าหมายที่มีความสนใจใชง้านในแอปพลิเคชนัระบบจดัการออเดอร์
และสต็อกสินคา้ 
 
5.2 อภปิรายผลการวิจัย   

การท าวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อก
สินคา้ กรณีศึกษา Penguintory ไดน้ ามาซึ่งผลการศึกษามาพัฒนาออกแบบใหเ้กิดแอปพลิเคชัน
ส าหรับช่วยผู้ประกอบการมือใหม่ ในด้านการจัดการสินค้าคงคลัง รายการสั่ งซือ้ -ขาย หรือ
กระบวนการผลิต (Wertime และ Fenwick, 2008) กล่าวถึง การตลาดดิจิทัล คือ พัฒนาการของ
ตลาดในอนาคตเกิดขึน้เมื่อบรษิัทด าเนินงานทางการตลาดส่วนใหญ่ผ่านช่องทางสื่อสารดิจิทลั สื่อ
ดิจิทัลเป็นสื่อที่มีรหัสระบุตัวผูใ้ชไ้ดจ้ึงท าใหน้ักการตลาดสามารถสื่อสารแบบสองทาง (Two-way 
Communication) กบัลกูคา้ไดอ้ย่างต่อเนื่องเป็นรายบุคคล ขอ้มูลที่ไดจ้ากการสื่อสารกบัลกูคา้แต่
ละคนในแต่ละครัง้เป็นการเรียนรูร้่วมกันซึ่งอาจจะเป็นประโยชนก์ับลูกคา้คนต่อไป ต่อเนื่องและ
สอดคลอ้งกนัเหมือนการท างานของเครือข่ายเซลลป์ระสาทสั่งการ นกัการตลาดสามารถน าขอ้มูล
ที่ทราบแบบเรียลไทม์นี ้รวมทั้งความคิดเห็นที่รับ ทั้งยังน าหลักการแบบดั้งเดิมมาประยุกต์ใช้
เพียงแต่ปรบัเปลี่ยนช่องทางในการติดต่อสื่อสารกบัผูบ้ริโภค  ซึ่งการศึกษาเก่ียวกบัธุรกิจดิจิทลั ได้
มีนกัวิชาการไดใ้หค้วามหมายไวจ้ านวนมาก ซึ่งการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ าแนวคิดของธุรกิจดิจิทลั 
เขา้มาปรบัใชใ้นการศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละ
สต็อกสินคา้ โดยพบว่ามีบทความวิชาการสอดคลอ้งกันในเรื่ององคป์ระกอบของธุรกิจดิจิทัล (ชิน
วจัน ์งามวรรณากร, 2562) การใชอิ้นเทอรเ์น็ตท าใหเ้กิดการเขา้ถึงขอ้มลูไดอ้ย่างสะดวก ทัง้ยงัเป็น
ช่องทางติดต่อโดยตรงกบัผูบ้ริโภคที่มีความสนใจต่อสินคา้นัน้ เพราะผูท้ี่มีความสนใจต่อสิ่งใดสิ่ง
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หนึ่งนิยมรวมตัวกันเพื่อพูดคุยแลกเปลี่ยนขอ้มูลซึ่งกัน การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลในรูปแบบ
หนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One) รวมทัง้ขอ้มูลของผูบ้ริโภคจะบนัทึกเอาไวใ้นระบบฐานขอ้มลูสามารถ
ตรวจสอบไดต้ลอดเวลาตามที่ตอ้งการ ซึ่งสื่อดิจิทลัที่ไดร้บัความนิยมนัน้มีหลากหลายช่องทางตาม
ความตอ้งการของผูบ้ริโภค และยังพบว่าวิกฤตและโอกาสจากการเขา้สู่ดิจิทัล (ฟิลิป คอตเลอร์, 
2564) ไดก้ล่าวเรื่องการเปลี่ยนแปลงไปสู่ดิจิทัลที่จะสรา้งความหวาดกลัวแก่ผูค้น อาจก่อใหเ้กิด
วิกฤตในโลกธุรกิจดิจิทัลด้วยกัน 5 ประเด็น คือ ระบบอัตโนมัติและการตกงาน ความกลัวต่อ
อนาคตที่ยงัไม่ทราบแน่ชดั ความกงัวลต่อความเป็นส่วนตวั การปลอมแปลงที่สมจริง ผลขา้งเคียง
เชิงพฤติกรรม เป็นต้น ถึงแม้ว่าอาจมีข้อกังวลอยู่บางประการ ในการเปลี่ยนแปลงสู่โลกดิจิทัล 
(ฟิลิป คอตเลอร,์ 2564) ยังกล่าวไวส้  าหรบัโอกาสที่สงัคมจะไดป้ระโยชนจ์ากการเขา้สู่ดิจิทัลดัง 5 
สถานการณต่์อไปนี ้การสรา้งความมั่งคั่ง ขอ้มลูที่สามารถเรียนรูไ้ดต้ลอดชีวิต ชีวิตที่พิเศษกว่าเดิม
ดว้ยเทคโนโลยี ชีวิตที่ยืนยาวโดยเทคโนโลยีชีวภาพขั้นสูง และความยั่งยืนทางสังคม สรุปไดว้่า 
ผู้วิจัยสามารถมองเห็นโอกาสในวิกฤตการณ์เข้าสู่ดิจิทัล ในเรื่องของการท าธุ รกิจที่สามารถ
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมใหม่ๆ เพื่อที่จะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคยุคใหม่
ได ้ดงันัน้หากมีการปรบัตวัและรบัรูถ้ึงปัญหาไดท้นัท่วงที ก็จะสามารถสรา้งโอกาสที่ดีขึน้มาแทนได ้

โดยผู้วิจัยได้ข้อสรุปเป็นไปตามที่คาดหวังของงานวิจัยที่ตั้งไว้ในตอนต้น ได้แก่ 1. 
สามารถออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั Penguintory โดยใชก้ระบวนการ UX/UI ไดอ้ย่างมีประ
สิทธิและเหมาะสม ตัง้แต่ขัน้ตอนการออกแบบ Work flow รายละเอียดต่างๆ ในแอปพลิเคชัน ไป
จนถึงการออกแบบแอปพลิเคชนั และยงัพบงานวิจยัอ่ืนที่มีผลการศึกษาสอดคลอ้งกนัในเรื่อง การ
ใชท้ฤษฎีการออกแบบ UX/UI เขา้มาช่วยท าใหแ้อปพลิเคชันสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึน้ (วรลักษณ ์
วงศโ์ดยหวัง ศิริเจริญ , 2559) กล่าวถึง ประสบการณ์ผูใ้ชเ้ก่ียวขอ้งกับพฤติกรรม ทัศนคติ และ
อารมณ์ของบุคคลนั้นมีที่ความรู้สึกต่อการใช้งาน ประสบการณ์การใช้งาน รวมไปจนถึง
ประสบการณต์อบสนองทางอารมณแ์ละคุณค่าของระบบปฏิสมัพนัธต่์อผูใ้ชแ้ละเป็นเจา้ของแอป
พลิเคชนั สรุปก็คือ “ประสบการณ ์ความรูส้ึกที่ไดร้บัจากการใชซ้อฟตแ์วรห์รือระบบนัน้ๆ” สิ่งที่ผูใ้ช้
รูส้ึกต่อระบบส่งผลต่อความพึงพอใจต่อการใชง้านและความนิยมของซอฟตแ์วร ์เว็บไซต์ หรือ
ระบบเป็นอย่างมาก และระบบซอฟตแ์วรท์ี่เนน้การใชง้านผ่านอุปกรณ์มือถือ เหล่านีส้่งผลใหเ้กิด
การพัฒนาหรือสรา้งประสบการณ์ของผูใ้ชง้านใหเ้หมาะสมกับความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย
เป็นสิ่งส าคัญ การผลิตให้ซอฟต์แวรอ์อกมาตรงกับใจผู้บริโภคยังไม่เพียงพอ แต่จะต้องสรา้ง
ประสบการณ์ที่ดีใหก้ับกลุ่มผูใ้ชง้านอีกดว้ย (เอกรินทร ์วทัญญูเลิศสกุล , 2564) กล่าวว่า ในการ
ออกแบบ UX จะเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ส่วนประกอบของ UX ด้วยการศึกษาและวิจัยด้าน
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จิตวิทยาซึ่งสามารถใชว้ิธีการตัง้ค าถามและตอบค าถาม ท าไม (Why) อะไร (What) และ อย่างไร 
(How) โดยความส าเร็จหรือลม้เหลวของแอปพลิเคชันนัน้ จะมีประสบการณ์ผูใ้ชเ้ป็นส่วนส าคัญ 
การออกแบบจึงตอ้งค านึงถึงปัจจัยส าคัญต่างๆ เช่น ประโยชน์ การใชง้านไดจ้ริง การสืบค้นได ้
ความน่าเชื่อถือ การเป็นที่ถูกใจ และสามารถเขา้ถึงได ้เป็นตน้ และ (เฉลิมพันธ์ธโนปจัย , 2558) 
กล่าวว่า ในส่วนของการออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช ้(user interface) คือ เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ์ที่ท าหน้าที่เชื่อมประสาน ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร ์เพื่ออ านวยความสะดวกให้
ผูใ้ชง้านสามารถติดต่อกบัโปรแกรมได ้ซึ่งปัจจุบนัเรา พอจะแบ่งส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชไ้ด ้2 แบบ 
ไดแ้ก่ การออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบขอ้ความ เป็นการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบ
ขอ้ความ (text user interface) และ การออกแบบสว่นต่อประสานกราฟิกกบัผูใ้ช ้โดยเป็นวิธีติดต่อ
ระหว่างผู้ใช้กับ คอมพิวเตอร์ผ่านสัญลักษณ์หรือภาพท าให้ผู ้ใช้เข้าใจและใช้งานเครื่อง
คอมพิวเตอรไ์ดง้่าย จึงเป็นที่นิยมใน ปัจจุบนั ตัวอย่างส่วนประกอบของ GUI เช่น ไอคอน พอยน์
เตอร ์วินโดว ์เมน ูไดอล็อกบอกซ ์แถบเครื่องมือ เป็นตน้    

และน ามาซึ่งวตัถุประสงคข์องงานวิจยัขอ้ที่ 2. สามารถเปรียบเทียบผลการออกแบบและ
พัฒนา UX/UI ส าหรบัแอปพลิเคชัน Penguintory ไดเ้ห็นความแตกต่างอย่างชัดเจน ทั้งในเรื่อง
ของการออกแบบประสบการณผ์ูใ้ชห้รือการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช ้(UX/UI) โดยน าสิ่งที่ได้
จากการวิเคราะหแ์บบสอบถามกลุ่มตวัอย่าง เกิดขอ้สรุปที่ไดม้าพัฒนาแบบร่างและการออกแบบ
แอปพลิเคชันที่มีการก าหนดแนวทางการออกแบบ (Art Direction) และความสามารถในการใช้
งาน (Application Function) โดยการท าวิจยัเชิงพฒันา (Research and Development) และการ
เปรียบเทียบระหว่างก่อนน าทฤษฎี UX/UI เขา้มาสรา้งแอปพลิเคชัน กับหลังที่พัฒนาเสร็จแล้ว 
พบว่า มีการประเมินความตอ้งการและความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ดีขึน้เป็นอย่างมาก ทัง้ตัว
ระบบที่ใชง้านไดส้ะดวกมากขึน้ และรูปแบบที่ดเูป็นมิตร เขา้ถึงง่าย เหมาะสมกับมือใหม่ที่พึ่งเริ่ม
ใชง้าน และโดยความเห็นจากเจา้ของและผูพ้ัฒนาระบบ Penguintory (ศรณัย ์รตันกุลวรานนท ์
และ ติสสทัต เจริญชยั, 2565) มีความคิดเห็นเป็นไปในทิศทางบวก และสอดคลอ้งกนัว่า สามารถ
พฒันาต่อไดใ้นอนาคต และเป็นโอกาสที่ดีในการท าธุรกิจกบัผูป้ระกอบการที่เพิ่มสงูขึน้ เป็นตวัช่วย
ที่สามารถรองรบัและป้องกันการเกิดขอ้ผิดพลาดในการท าธุรกิจได ้ดา้นการออกแบบสามารถ
พฒันาสื่อสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยในเรื่องความเขา้ใจไดเ้ป็นอย่างดี เป็นแอปพลิเคชนัที่จะ
ช่วยให้การจัดการระบบออเดอรแ์ละสต็อกสินค้าเป็นเรื่องง่าย ในการวิจัยนั้น ผู้วิจัยค านึงถึง
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัเป็นหลกั คือสามารถพฒันาการออกแบบแอปพลิเคชนัใหม้ีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ และสามารถแกไ้ขปัญหาของกลุม่ลกูคา้ไดเ้ป็นอย่างดี 
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5.3 ข้อเสนอแนะ   
ในงานวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อก

สินคา้ กรณีศึกษา Penguintory ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะเพื่อที่จะพฒันาแนวคิดและการออกแบบใหดี้
และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ในล าดบัถดัไป ดงันี ้   

5.3.1 ด้านประสบการณผ์ู้ใช้งาน    
แนวคิดการจัดการระบบออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ สามารถต่อยอดใหค้รอบคลุมใน

เรื่องการผลิต เช่น การท าให้ระบบมีความละเอียดมากขึน้ แต่เรียบง่ายมากที่สุด เพื่อลดการ
ผิดพลาดในการบันทึก หรือการน าบารโ์คด้และคิวอารโ์คด้เขา้มาช่วยดูแลเรื่องการผลิต เป็นตน้ 
นอกจากนีย้ังสามารถพัฒนาในดา้นการบันทึกสินค้าและวัตถุดิบคงคลังให้มีความสะดวกและ
รวดเร็วมากขึน้ เช่น การน ารหัสหรือโค้ดมาช่วยจดจ ารายละเอียดที่มากขึน้ ของตัวสินค้าหรือ
วตัถุดิบนัน้ เพื่อไม่ใหเ้กิดการเสื่อมสภาพหรือขาดเกินเมื่อตอ้งใชง้าน เป็นตน้ และสดุทา้ยคือการ
เพิ่มฟีเจอรใ์หม้ีความทนัสมยัและรองรบัความตอ้งการของผูใ้ชง้าน โดยที่ไม่ท าใหเ้กิดการซบัซอ้น
หรือท าใหส้บัสนเวลาที่ใชง้าน ยงัคงความเรียบง่ายเพื่อลดความเสี่ยงต่อการผิดพลาด แต่สามารถ
ใชง้านไดใ้นหลากหลายรูปแบบ    

5.3.2 ด้านส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน    
ในการสมัภาษณก์ลุ่มตัวอย่าง ควรคิดแผนไวล้่วงหนา้ และก าหนดเวลาก่อนที่จะท า

การสมัภาษณ์ เพื่อขอ้มูลที่ครบถว้นและเป็นประโยชนแ์ก่การออกแบบมากที่สดุ สามารถต่อยอด
เรื่อง การใชภ้าพประกอบเขา้มาช่วยใหแ้อปพลิเคชนัมีความสมบูรณแ์ละเป็นมิตรมากย่ิงขึน้ จะท า
ใหผู้ใ้ชง้านมีความรูส้ึกประทับใจและเขา้ถึงตัวระบบไดง้่ายยิ่งขึน้ และหากมีการปรบัหรือเพิ่มสี 
ควรไปในทิศทางเดียวกนั ไม่ใชส้ีสนัที่สดใสหรือหม่นจนเกินไป จะท าใหแ้บรนดไ์ม่เป็นไปในทิศทาง
ที่ก าหนดไว ้

5.3.3 ด้านแนวทางกระบวนการการออกแบบและพัฒนา    
สามารถท าไดด้ว้ยการหาขอ้มลูจากกลุม่ลกูคา้เดิมหรือกลุ่มเปา้หมายของแบรนด ์ไม่

ว่าจะเป็นการสมัภาษณ์หรือการประเมินความพึงพอใจต่อการใชง้านที่ระบบจัดการออเดอรแ์ละ
สต็อกสินค้าในรูปแบบเก่าและใหม่ โดยน ามาวิเคราะห์หาข้อเสนอแนะและพัฒนาในส่วนที่มี
ปัญหาควรแก้ไข รวมไปถึงการสามารถ Customer Persona เพื่อหาทิศทางของกลุ่มลูกคา้ และ 
Brand Identity ที่เป็นการสื่อสารของแบรนดต่์อลกูคา้ ไม่ว่าจะเป็น สญัลกัษณ ์สี ตวัอกัษร หรือรูป
ภาพประกอบ ที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว และพัฒนามาเป็นรูปแบบแอปพลิเคชันต้นแบบ เพื่อ
น าไปทดสอบอีกครัง้กับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อคุณภาพและประสิทธิภาพสูงสุดของการออกแบบ 
จากนั้นน าขอ้เสนอแนะหรือขอ้ควรปรบัปรุงจากการประเมินโดยกลุ่มเป้าหมาย มาพัฒนาแก้ไข
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ส่วนบกพร่องที่ก่อใหเ้กิดปัญหา และปรบัปรุงใหร้ะบบสามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของ
ลูกคา้มากยิ่งขึน้ โดยจะสามารถพัฒนาเป็นรูปแบบแอปพลิเคชันโดยสมบูรณ์ไดม้ีประสิทธิภาพ
สู ง สุ ด
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แบบสัมภาษณเ์ชิงลึก เพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อการทดลองใช้แอปพลิเคชัน ใน
งานวิจัยเร่ือง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อก

สินค้า กรณีศึกษา Penguintory 
 
ค าชีแ้จง : แบบสมัภาษณน์ีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อใชใ้นการศกึษาความตอ้งการและความพึงพอใจของ ลูกคา้ที่ใช ้
Penguintory (Alpha Version) เพื่อใชส้ าหรบัการศกึษาวจิยั ตามหลกัสตูรศิลปศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิา
การออกแบบเพื่อธุรกิจ วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ค าสมัภาษณท์กุขอ้ถือ
เป็นความลบั และจะไม่มีผลกระทบจากการตอบแบบสมัภาษณป์ระการใด   

 
โปรดตอบแบบสมัภาษณท์ี่ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นมากที่สดุ โดยแบบสอบถามมีทัง้หมด 3 ส่วน ไดแ้ก่  
ส่วนท่ี 1 ขอ้มลูส่วนบคุคล  
ส่วนท่ี 2 สมัภาษณค์วามตอ้งการ 
ส่วนท่ี 3 ส ารวจความพึงพอใจ 
 
ส่วนที ่1 ข้อมูลสว่นบุคคล  
1. ชื่อ-นามสกลุ    
………………………………………………………………………………………………………………………  
2. อาย ุ.............................. ปี  
3. วฒุิการศกึษา   

(  ) มธัยมศกึษาตอนตน้ (  ) มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช.  (  ) ปวส./อนปุรญิญา   
(  ) ปรญิญาตร ี  (  ) ปรญิญาโท   (  ) ปรญิญาเอก  
(  ) อ่ืนๆ ระบ.ุ.........................................  

4. ชื่อธุรกิจ ……………………………………………………………………….………………………………. 
5. จ านวนปีที่ท  าธุรกิจดงักล่าว 
………………………………………………………………………………………………………………………  
6.รูปแบบของธุรกจิ   

(  ) Offline แบบมีขายหนา้รา้น    
(  ) Online แบบขายทางอินเตอรเ์น็ต   

(  ) ทัง้สองออนไลนแ์ละออฟไลน ์ 
7.ประเภทสินคา้   

(  ) ส าเรจ็รูป  (  ) มีกระบวนการผลิต   (  ) ทัง้สอง 
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ส่วนที ่2 สัมภาษณค์วามตอ้งการ 
1. คณุมีความคิดเห็นหรือรูส้กึอยา่งไร เมื่อไดใ้ชร้ะบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ ของ Penguintory (Alpha 
Version)     
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
2. ปัญหาดา้นใดที่คณุมกัจะพบเจอในการใชร้ะบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ ของ Penguintory (Alpha 
Version) (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)   

(  ) จดัการรายการซือ้-ขาย (  ) จดัการคลงัสินคา้  (  ) จดัการกระบวนการผลิต  
 (  ) จดัการเอกสาร  (  ) รายงานยอดซือ้-ขายต่อเดือน (  ) รายชื่อลกูคา้-ผูจ้  าหน่าย  
 (  ) อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ........................................................................................................................  
3. บอกเล่าส่ิงที่คณุตอ้งการใหม้ใีนระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ที่คณุอยากใช ้เช่น การเพิม่ฟีเจอร ์การ
เปล่ียนภาษา หรือการเพิ่มค าอธิบาย เป็นตน้    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
4. ส่ิงที่คณุประทบัใจในระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ของ Penguintory (Alpha Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
 5. ส่ิงที่คณุไม่ชอบในระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ของ Penguintory (Alpha Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
 6. คณุมีความคิดเห็นอย่างไร ในดา้นการใชง้านของ Penguintory (Alpha Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
 7. คณุมีความคิดเห็นอย่างไร ในดา้นรูปแบบลกัษณะความสวยงามของ Penguintory (Alpha Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
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ส่วนที ่3 ส ารวจความพึงพอใจ 
 

รายละเอียด มากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สดุ 

1. ร ะ บ บ  Penguintory (Alpha Version) ส า ม า ร ถ ช่ ว ย
แกปั้ญหาของคณุไดห้รือไม่  

     

2. ระบบ Penguintory (Alpha Version) สามารถใชง้านไดต้าม
ค าสั่งหรือไม่ 

     

3. ระบบ  Penguintory (Alpha Version) สามารถค้นหาได้
หรือไม่ 

     

4. ระบบ Penguintory (Alpha Version) มีความน่ าเชื่ อ ถือ
หรือไม่ 

     

5. ระบบ Penguintory (Alpha Version) สามารถใช้งานไดใ้น
แพลตฟอรม์ที่คณุเลือกหรือไม่  

     

6. คุณถูกใจกับระบบการท างานของ  Penguintory (Alpha 
Version) หรือไม่ 

     

7. รูป แบบและลักษณ ะของระบบ  Penguintory (Alpha 
Version) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

8. สีของระบบ Penguintory (Alpha Version) เหมาะสมกับ
การใชง้านหรือไม่ 

     

9. ขนาดและพื ้นที่ ในระบบ Penguintory (Alpha Version) 
เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

10. รูปภาพประกอบในระบบ Penguintory (Alpha Version) 
สามารถมองเห็นไดช้ดัเจนเหมาะสมหรือไม่ 

     

11. ไอคอน ( icon) ในระบบ Penguintory (Alpha Version) 
เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

12. พอยน์ เต อ ร์ (pointer) ใน ระบบ  Penguintory (Alpha 
Version) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 
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รายละเอียด มากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สดุ 

13. เมนคู  าสั่ง (menu) ในระบบ Penguintory (Alpha Version) 
เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

14. หนา้ต่างแยก (dialog box) ในระบบ Penguintory (Alpha 
Version) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

15. แถบเครื่องมือ (toolbar) ในระบบ Penguintory (Alpha 
Version) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

16. สามารถเขา้ใจระบบการท างานของ Penguintory (Alpha 
Version) ไดห้รือไม่ 

     

17. ระบบ Penguintory (Alpha Version) สามารถใช้งานได้
ง่ายและเหมาะสมกบัมือใหม่หรือไม่ 
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แบบสัมภาษณเ์ชิงลึก เพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อการทดลองใช้แอปพลิเคชัน ใน
งานวิจัยเร่ือง การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันระบบจัดการออเดอรแ์ละสต็อก
สินค้า กรณีศึกษา Penguintory 
 
ค าชีแ้จง : แบบสมัภาษณน์ีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อใชใ้นการศกึษาความตอ้งการและความพึงพอใจของ ลูกคา้ที่ใช ้
Penguintory (New Version) เพื่อใชส้ าหรบัการศกึษาวจิยั ตามหลกัสตูรศิลปศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาการ
ออกแบบเพื่อธุรกจิ วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ค าสมัภาษณท์กุขอ้ถือเป็น
ความลบั และจะไม่มีผลกระทบจากการตอบแบบสมัภาษณป์ระการใด   

 
โปรดตอบแบบสมัภาษณท์ี่ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นมากที่สดุ โดยแบบสอบถามมีทัง้หมด 3 ส่วน ไดแ้ก่  
ส่วนท่ี 1 ขอ้มลูส่วนบคุคล  
ส่วนท่ี 2 สมัภาษณค์วามตอ้งการ 
ส่วนท่ี 3 ส ารวจความพึงพอใจ 
 
ส่วนที ่1 ข้อมูลสว่นบุคคล  
1. ชื่อ-นามสกลุ    
………………………………………………………………………………………………………………………  
2. อาย ุ.............................. ปี  
3. วฒุิการศกึษา   

(  ) มธัยมศกึษาตอนตน้ (  ) มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช.  (  ) ปวส./อนปุรญิญา   
(  ) ปรญิญาตร ี  (  ) ปรญิญาโท   (  ) ปรญิญาเอก  
(  ) อ่ืนๆ ระบ.ุ.........................................  

4. ชื่อธุรกิจ ……………………………………………………………………….………………………………. 
5. จ านวนปีที่ท  าธุรกิจดงักล่าว 
………………………………………………………………………………………………………………………  
6.รูปแบบของธุรกจิ   

(  ) Offline แบบมีขายหนา้รา้น    
(  ) Online แบบขายทางอินเตอรเ์น็ต   

(  ) ทัง้สองออนไลนแ์ละออฟไลน ์ 
7.ประเภทสินคา้   

(  ) ส าเรจ็รูป  (  ) มีกระบวนการผลิต   (  ) ทัง้สอง 
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ส่วนที ่2 สัมภาษณค์วามตอ้งการ 
1. คณุมีความคิดเห็นหรือรูส้กึอยา่งไร เมื่อไดใ้ชร้ะบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ ของ Penguintory (New 
Version)     
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
2. ปัญหาดา้นใดที่คณุมกัจะพบเจอในการใชร้ะบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ ของ Penguintory (New 
Version) (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้)   

(  ) จดัการรายการซือ้-ขาย (  ) จดัการคลงัสินคา้  (  ) จดัการกระบวนการผลิต  
 (  ) จดัการเอกสาร  (  ) รายงานยอดซือ้-ขายต่อเดือน (  ) รายชื่อลกูคา้-ผูจ้  าหน่าย  
 (  ) อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ........................................................................................................................  
3. บอกเล่าส่ิงที่คณุตอ้งการใหม้ใีนระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ที่คณุอยากใช ้เช่น การเพิม่ฟีเจอร ์การ
เปล่ียนภาษา หรือการเพิ่มค าอธิบาย เป็นตน้    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
4. ส่ิงที่คณุประทบัใจในระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ของ Penguintory (New Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
 5. ส่ิงที่คณุไม่ชอบในระบบจดัการออเดอรแ์ละสต็อกสินคา้ของ Penguintory (New Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
 6. คณุมีความคิดเห็นอย่างไร ในดา้นการใชง้านของ Penguintory (New Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
 7. คณุมีความคิดเห็นอย่างไร ในดา้นรูปแบบลกัษณะความสวยงามของ Penguintory (New Version)    
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………  
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ส่วนที ่3 ส ารวจความพึงพอใจ 
 

รายละเอียด มากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สดุ 

1. ระบบ Penguintory (New Version) สามารถช่วยแกปั้ญหา
ของคณุไดห้รือไม่  

     

2. ระบบ Penguintory (New Version) สามารถใชง้านไดต้าม
ค าสั่งหรือไม่ 

     

3. ระบบ  Penguintory (New Version) สามารถค้นห า ได้
หรือไม่ 

     

4. ระบบ Penguintory (New Version) มีความน่าเชื่อถือหรือไม่      

5. ระบบ Penguintory (New Version) สามารถใช้งานได้ใน
แพลตฟอรม์ที่คณุเลือกหรือไม่  

     

6. คุณถูกใจกับระบบการท างานของ  Penguintory (New 
Version) หรือไม่ 

     

7. รูปแบบและลกัษณะของระบบ Penguintory (New Version) 
เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

8. สีของระบบ Penguintory (New Version) เหมาะสมกับการ
ใชง้านหรือไม่ 

     

9. ขนาดและพื ้น ที่ ใน ระบบ  Penguintory (New Version) 
เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

10. รูปภาพประกอบในระบบ Penguintory (New Version) 
สามารถมองเห็นไดช้ดัเจนเหมาะสมหรือไม่ 

     

11. ไอคอน  ( icon) ใน ระบบ  Penguintory (New Version) 
เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

12. พ อ ย น์ เต อ ร์  (pointer) ใน ระ บ บ  Penguintory (New 
Version) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

13. เมนูค าสั่ง (menu) ในระบบ Penguintory (New Version)      
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รายละเอียด มากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สดุ 

เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

14. หน้าต่างแยก (dialog box) ในระบบ Penguintory (New 
Version) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

15. แถบเครื่อ งมื อ  ( toolbar) ในระบบ  Penguintory (New 
Version) เหมาะสมกบัการใชง้านหรือไม่ 

     

16. สามารถเข้าใจระบบการท างานของ Penguintory (New 
Version) ไดห้รือไม่ 

     

17. ระบบ Penguintory (New Version) สามารถใชง้านไดง้่าย
และเหมาะสมกบัมือใหม่หรือไม่ 

     

 
 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล กวินทรา บางหลวง 
วัน เดือน ปี เกิด 4 พฤศจิกายน พศ.2538 
วุฒกิารศึกษา ศิลปบณัฑิต สาขาวิชามีเดียอาตส ์(Media Arts) เอกกราฟิกดีไซน ์

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน ต าบลบางศรีเมือง อ าเภอเมืองนนทบรุี จงัหวดันนทบรุี ประเทศไทย   
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