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บทคดัย่อ 

 
เนื่องจากเศรษฐกิจและพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยีมกีารเปลี่ยนแปลงตลอดเวลารวมไปถึงกลุ่ม

การค้าธุรกิจเครื่องประดบัเงนิด้วย ท าให้ผู้ประกอบการจ านวนมากเริม่ต้นจ าหน่ายเครื่องประดบัเงนิผ่านระบบ
ออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตามจากสถิติของส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่ อม (สสว.) พบว่า
ผู้ประกอบการระบบออนไลน์ที่ประสบความส าเร็จมจี านวนไม่ถึงร้อยละ 10 จงึท าให้เกิดการวจิยัในครัง้นี้ เพื่อ
วเิคราะห์ธุรกจิเครื่องประดบัเงนิในตลาดดจิทิลั ทีส่อดคล้องกบัความต้องการของผูบ้รโิภค ผูว้จิยัไดท้ าการศกึษา
ค้นคว้าโดยน า Double Diamond Model มาประยุกต์ใช้ในการวิจยั ซึ่งเป็นกระบวนการคิดแก้ไขปัญหาอย่างมี
ข ัน้ตอนและมเีหตุผล โดยด าเนินตามขัน้ตอนดงันี้ 1) Discover ขัน้ตอนรวบรวมปัญหาของกลุ่มผูค้า้จาก 3 ช่องทาง 
ไดแ้ก่ Online Shopping, Social Network Shopping และ Direct Chat นอกจากนัน้ผูว้จิยัไดท้ าการรวบรวมขอ้มลู
จากกลุ่ม Generation Y ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัของการวจิยัครัง้นี้ และศึกษารวบรวมขอ้มูลจากงานวจิยัที่
เกี่ยวขอ้ง 2) Define ขัน้ตอนการน าปัญหาและขอ้มูลจากขัน้ตอน Discover มาวเิคราะห์ เพื่อหาสาเหตุที่แทจ้รงิ
และก าหนดวธิกีารแก้ปัญหา เพื่อสรา้งเป็นเงื่อนไขในการออกแบบ 3) Development ขัน้ตอนการออกแบบพฒันา
แพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิ 4) Delivery ขัน้ตอนการน าเสนอแพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบั
เงนิ ผลของการวจิยัแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคอื ส่วนที่ 1 ส่วนของการวเิคราะห์ธุรกจิเครื่องประดบัเงนิในตลาดดจิทิลั
พบวิธีการแก้ปัญหาดงันี้ 1) ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ใช้งานง่ายสบายตา 2) ออกแบบอินเตอร์เฟสที่มุ่งเน้นการ
น าเสนอถงึรายละเอยีดความน่าเชื่อถอืของรา้นคา้ 3) แสดงภาพและระบุรายละเอยีดเครื่องประดบัใหค้รบถว้น โดย
น าเสนอภาพ รายละเอยีด ขอ้มูลทัว่ไป และราคาทีช่ดัเจน ส่วนที ่2 ส่วนของการพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกจิ
เครื่องประดบัเงนิที่สอดคล้องกบัความต้องการของผู้บรโิภค พบว่าผู้บรโิภคมคีวามต้องการเลอืกซื้อสนิค้าผ่าน
แพลตฟอร์มทีม่คีวามสะดวกในการใชง้าน สามารถสรุปหลกัการออกแบบไดเ้ป็น 5 ขอ้ดงันี้ 1) ลดภาระในการจ า 
อินเตอร์เฟสต้องมีความชดัเจนและใช้งานได้สะดวก 2) การควบคุมการท างาน โดยให้ผู้ใช้งานมีอิสระในการ
ควบคุมการใชง้านแพลตฟอรม์ 3) การโตต้อบระหว่างระบบกบัผูใ้ชง้าน แพลตฟอรม์ตอ้งโตต้อบกจิกรรมใหจ้บเป็น
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เรื่องๆ 4) ทางลดัทีม่ใีหผู้ใ้ชง้าน สรา้งทางลดัใหผู้ใ้ชง้านเพื่อช่วยลดขัน้ตอน 5) ป้องกนัความผดิพลาดของผูใ้ชง้าน 
ระบบป้องกนัความผดิพลาดทีม่จีากผูใ้ชง้าน 
ค าส าคญั: แพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิ, เครื่องประดบัเงนิ, รา้นคา้ออนไลน์ 

 
Abstract 

 
Since economic and technological behavior constantly changes, fine silver jewelry market 

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

บทน า 
ท่ีมาและความส าคญั 

เศรษฐกจิในปัจจุบนัทีม่กีารเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและมกีารแข่งขนัสูง ผูป้ระกอบการจ านวนมากจงึมี
ความประสงค์จะเริม่จ าหน่ายเครื่องประดบัเงนิดว้ยการขายสนิคา้คา้ผ่านระบบออนไลน์เพื่อสรา้งโอกาสทางธุรกจิ
และเพื่อขยายธุรกิจไปสู่การท าธุรกิจแบบ B2C (Business to Customer) หรอืก็คอืการสร้างร้านค้าออนไลน์เพื่อ
ขายสินค้าให้แก่กลุ่มผู้ใช้งานโดยตรง โดยในปี พ.ศ. 2560 พบว่าคนไทยมยีอดซื้อขายออนไลน์มากถึง 19.64 
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พนัล้านเหรยีญสหรฐั ซึ่งเป็นจ านวนสงูมากกว่าประเทศทีอ่ยู่ในภูมภิาคเดยีวกนั เช่น มาเลเซยี และเวยีดนาม เป็น
ตน้ (สมาคมผูค้า้อญัมณีไทยและเครื่องประดบั, 2560) โดยในปัจจุบนัผูป้ระกอบการคา้เครื่องประดบัส่งออกพบกบั
ปัญหาเศรฐกิจส่งผลให้ผู้ประกอบการจ านวนมากหนัมาขายสนิค้าผ่านระบบออนไลน์มากขึน้ถึง 64 เปอร์เซ็นต์ 
แสดงใหเ้หน็ถงึการเตบิโตของการขายสนิคา้ออนไลน์มากขึน้ (เสาลกัษณ์ สมานพทิกัษ์วงค์, 2560) เพราะนอกจาก
จะเป็นการลดต้นทุนในการจดัสร้างร้านค้าออฟไลน์ให้แก่ผู้ประกอบการแล้ว ยงัส่งผลดีให้กบัผู้บริโภคอีกด้วย 
เพราะเมื่อมกีารแขง่ขนัทีสู่งขึน้ ผูบ้รโิภคกจ็ะมโีอกาสเลอืกใชข้องดรีาคาถูกไดม้ากขึน้ แต่ผูป้ระกอบการกต็้องพบ
กบัการแข่งขนัของตลาดออนไลน์ที่สูงเนื่องจากในตลาดออนไลน์มรี้านคา้ออนไลน์จ านวนมาก และเพิม่ขึน้อย่าง
ต่อเนื่องทุกวนั ส่งผลใหผู้ป้ระกอบการตอ้งมกีารปรบัปรุงและเปลีย่นแปลงใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการตลอดเวลา 
(ปุลณชั เดชมานนท,์ 2556) 

จากสถิติของส านักงานส่งเสรมิวสิาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว.) พบว่า ผู้ประกอบการระบบ
ออนไลน์ทีป่ระสบความส าเรจ็มจี านวนไม่ถงึ 10 เปอรเ์ซน็ต ์เน่ืองจากผูป้ระกอบการขาดความเขา้ใจดา้นการตลาด
ออนไลน์อย่างแทจ้รงิ จงึไม่สามารถน าเสนอตวัตนสู่สงัคมออนไลน์ไดด้งัทีต่้องการ (ยุทธพงศ์ ญาณโยธนิ, 2555) 
สบืเนื่องจากผู้ประกอบการระบบออนไลน์ส่วนมากไม่ได้ท าการศกึษาพฤติกรรมและการเปลี่ยนแปลงของตลาด
อย่างต่อเนื่องท าให้ผู้ประกอบการระบบออนไลน์ไม่ได้มกีารปรบัปรุงแผนการตลาดให้เหมาะกบัการขายสินค้า
เครื่องประดบัเงนิผ่านระบบออนไลน์ (สุทฑชยั เกศยานนท,์ 2558)  

ปัญหาที่พบคอืผู้ประกอบการระบบออนไลน์ในปัจจุบนัจากการส ารวจของ พชัชรนิทร์ อดออม  (2558) 
พบว่าผู้ประกอบการระบบออนไลน์จ านวนมากกว่า 23 เปอร์เซ็นต์ สูญเสียเงินไปกับการท าโฆษณาผ่าน
แพลตฟอร์มต่างๆ เฉลี่ยกว่า 20,000 บาท โดยไดผ้ลลพัธ์ไม่เป็นไปตามทีค่าดหวงั เนื่องจากไม่ไดย้อดขายสนิคา้
กลบัมา และไม่ไดส้รา้งการรบัรูข้องรา้นคา้ใหม้ากขึน้ อกีกว่า 60 เปอร์เซน็ต์ ทีไ่ม่มกีารแก้ไขรา้นคา้ใหม้คีวามโดด
เด่นแตกต่างจากคู่แขง่ และกว่า 84 เปอร์เซน็ต ์ทีพ่บกบัปัญหาการจดัการของระบบการจดัส่งหรอืการขนส่งสนิคา้ 
เช่น ระบบการยนืยนัสนิคา้ของแพลตฟอร์มมปัีญหา การส่งสนิคา้ทีล่่าชา้ และการคนืสนิคา้ของผูบ้รโิภคอย่างไม่
เป็นธรรม (พชัชรนิทร ์อดออม, 2558) 

จากทีก่ล่าวมาทัง้หมด พบว่าทัง้อดตีและในปัจจุบนัการขายเครื่องประดบัเงนิมกีนัอย่างแพร่หลาย โดย
เครื่องประดับเงินของแต่ละร้านจะมีความแตกต่างกันออกไป แต่เนื่องจากปัจจุบนัเกิดการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลย ีท าให้ผู้ประกอบการจ านวนมากหนัไปขายเครื่องประดบัเงนิผ่านระบบออนไลน์ และจากการคน้ควา้
เกี่ยวกับเรื่องดงักล่าวพบว่าผู้ประกอบการส่วนใหญ่ยงัคงไม่ประสบความส าเร็จจากการท าการขายผ่านระบบ
ออนไลน์ และผู้วจิยัได้ตัง้สมมติฐานว่าการศกึษาครัง้นี้อาจจะเป็นมาตรฐานในการสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ที่
สามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างแทจ้รงิ ดงันัน้ผูว้จิยัจงึสนใจการวจิยัและพฒันาแพลตฟอรม์ส าหรบัธรุกจิเครื่องประดบั
เงนิเพื่อรองรบัสงัคมดจิทิลัโดยใชก้ารจดัการผ่านระบบเวบ็ไซต ์
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1. เพื่อวเิคราะหธ์ุรกจิเครื่องประดบัเงนิในตลาดดจิทิลั 
2. พฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเครื่องประดบัเงนิเพื่อตลาดดจิทิลัทีส่อดคล้องกบัความต้องการของ

ผูบ้รโิภค 
 

ทบทวนวรรณกรรม 

องค์ประกอบหลกัของร้านค้าออนไลน์ มีความส าคญัต่อการออกแบบปรับปรุงและพฒันาเว็บไซต์ที่
ให้บรกิารร้านคา้ออนไลน์ ให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บรโิภคมากขึน้ เพื่อใหผู้้ประกอบการรา้นคา้
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ออนไลน์มคีวามสามารถทางการแขง่ขนัทีสู่งขึน้ ตามองค์ประกอบของ ญาณวุต ิเศวตธติิกุล (2557) แบ่งออกเป็น 
4 ด้าน ได้แก่ Content, Community, Customization และ Commerce ซึ่งหากวเิคราะห์จากองค์ประกอบพบว่า 
ผูป้ระกอบการรา้นคา้ออนไลน์ควรน าองค์ประกอบของทัง้ 4 ดา้นนี้มาช่วยในการวางแผนก าหนดทศิทาง รวมถงึ
สร้างกรอบแนวคดิที่พร้อมส าหรบัน ามาผลิตเป็นร้านค้าออนไลน์ โดยเริม่จากการก าหนดเนื้อหา ขอ้มูลที่จะใช้ 
รวมทัง้ก าหนดช่องทางการสื่อสารซึ่งเป็นที่ส าหรบัชุมชนหรือสงัคมในเว็บไซต์ พร้อมกับจดัหน้าร้านให้ตรงใจ
ผูใ้ชบ้รกิารได ้(ญาณวุฒ ิเศวตธติกิุล, 2557) ซึ่งในงานวจิยัชิ้นนี้ องค์ประกอบดงักล่าวจะถูกน ามาวเิคราะหข์อ้มลู 
และแบบสอบถามทัง้จากผู้บริโภคและผู้ค้าออนไลน์  เพื่อช่วยวางแผนก าหนดทิศทาง เพื่อน ามาผลิตเป็น
แพลตฟอรม์ออนไลน์ในงานวจิยัชิน้น้ี 

ผู้ซื้อจะท าการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าออนไลน์ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง ซึ่งการจากศึกษาพบว่า
ผูบ้รโิภคจะเลอืกสนิคา้จากรา้นคา้ออนไลน์ทีด่นู่าไวว้างใจมากทีสุ่ดก่อน แลว้ค่อยเป็นเรื่องของความคุม้ค่าทัง้สนิคา้
และบรกิาร ซ ้ายงัพบว่ายิง่รา้นคา้มคีะแนนความไวว้างใจมากเท่าใด จ านวนผูบ้รโิภคทีส่ัง่สนิคา้ผ่านรา้นคา้นัน้ๆ มี
จ านวนมากกว่ารา้นคา้อื่นๆ ซึ่งมากกว่าถงึ รอ้ยละ 47 บ่งบอกใหท้ราบถงึทศันคตโิดยรวมของผูบ้รโิภค (นิทไฮ วิ
สนอย ชามาล, 2556) ซึ่งจากการศกึษาขอ้มูลกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มอีายุระหว่าง 24-29 ปี มพีฤติกรรมการซื้อ
เครื่องประดบับนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ผ่านร้านในอินสตาแกรม โดยมกีารเลอืกซื้อสนิค้าจากร้านค้าที่ความ
น่าเชื่อถอืเป็นอนัดบัหนึ่ง โดยสงัเกตจากรา้นคา้ทีม่กีารยนืยนัตวัตน สามารถพสิูจน์ได ้และเปิดเผยขอ้มลูเกีย่วกบั
รา้นคา้อย่างละเอยีด เช่น หน้าตาผูข้าย ชื่อ ทีอ่ยู่ เบอรโ์ทรศพัท ์ทีต่ัง้รา้นคา้ และรา้นคา้ควรมชี่องทางการติดต่อที่
หลากหลายเพื่อใหลู้กคา้สามารถตดิต่อกบัผูข้ายไดโ้ดยสะดวก (ดรุณี พลบุตร และพรจติ สมบตัพิานิช, 2560) ซึ่ง
จากขอ้มูลดงักล่าวจะถูกน ามาเป็นส่วนนึงในการออกแบบแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเครื่องประดบัเงนิทีส่ามารถ
ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูบ้รโิภค Generation Y 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจ ัยจึงสนใจศึกษาวิจยัเรื่อง “การวิจัยและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรับธุรกิจ
เครื่องประดบัเงินเพื่อรองรบัสงัคมดิจิทลั” เพื่อที่จะได้เหตุถึงสาเหตุและผลของการออกแบบแพลตฟอร์มเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภค ซึง่จะเป็นประโยชน์ต่อผูค้า้เครื่องประดบัออนไลน์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้
ในการวางแผนและออกแบบแพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิของตนเองต่อไป 
 

วิธีด าเนินการวิจยั 
การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิโดยมวีตัถุประสงค์เพื่อ

วจิยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเครื่องประดบัเงนิทีส่อดคล้องกบัความต้องการของผูบ้รโิภค จากการที่
ผูว้จิยัไดศ้กึษาเกีย่วกบัการพฒันาแพลตฟอร์ม ผูว้จิยัจงึไดว้างแผนทีจ่ะพฒันาแพลตฟอร์ม เพื่อทีจ่ะออกแบบและ
พฒันาแพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิทีส่ามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูบ้รโิภค Generation 
Y โดยผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขึน้ตอนตาม Double Diamond Model ซึง่เป็นดงัต่อไปนี้ 
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ภาพท่ี 1 ขัน้ตอนการด าเนินการศกึษาคน้ควา้ (ปรบัปรงุจาก Diamond Model) 

 
จากภาพที ่1 ขัน้ตอนการด าเนินการศกึษาคน้ควา้ จะด าเนินตามการกระบวนการคดิ Design Thinking 

แบบ Diamond Model ซึง่มกีารแบ่งกระบวนการเป็น 4 ขัน้ตอนคอื Discover, Define, Develop และ Deliver โดย
แต่ละขัน้ตอนมกีระบวนการและความส าคญัดงันี้ 

Discover คอืขัน้ตอนการศกึษารวบรวมขอ้มูล ปัญหา และวธิกีารแก้ไข เพื่อการมองภาพรวมทัง้หมด
เพื่อศกึษาและรวบรวมแนวทางการแกปั้ญหา แบ่งกระบวนการในขัน้ตอนน้ีไดด้งันี้ 

1. ศกึษารวมรวบขอ้มลู ท าการศกึษาขอ้มลูจากงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งต่างๆ เพื่อศกึษากระบวกการคดิและ
การแกปั้ญหาจากงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง และศกึษาวเิคราะหแ์นวโน้มของตลาดเพื่อใหเ้ลง็เหน็ถงึการเปลีย่นแปลงและ
เจรญิเตบิโตของสดัส่วนทางการตลาด 

2. สอบถามความต้องการ สอบถามปัญหาและความต้องการที่พบจากการใช้หรือท าธุรกิจผ่าน
แพลตฟอรม์ออนไลน์ทีม่อียู่ในปัจจุบนั จากผูบ้รโิภคโดยการจดัท าแบบสอบถามจ านวน 40 คน และการสมัภาษณ์
ผูป้ระกอบการ 3 คน เพื่อรวบรวมปัญหาและความตอ้งการเพื่อใชใ้นการวเิคราะหส์รุปปัญหา 

3. รวบรวมปัญหา ท าการวเิคราะห์รวบรวมปัญหาที่ได้จากการศกึษาและการเก็บขอ้มูลจากการจดัท า
แบบสอบถามผูบ้รโิภคและการสมัภาษณ์ผูป้ระกอบการทัง้หมด 

4. วางแนวทางการแก้ปัญหา โดยท าการคดิแนวทางการแก้ปัญหาทีร่วบรวมไดจ้ากขัน้ตอนการรวบรวม
ปัญหาในขัน้ตอนก่อนหน้า 

Define คอืขัน้ตอนการระบุใหแ้น่ชดัถงึปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหาทีส่ าคญัและสรุปวธิกีารแกไ้ข
ปัญหาทีต่รงจุด ชดัเจน และเป็นไปไดม้ากทีสุ่ด โดยมขีัน้ตอนดงันี้ 

1. สรุปปัญหาที่แท้จริง ท าการสรุปถึงปัญหาที่แท้จริงและส าคัญ จากการรวบรวมปัญหาในขัน้ตอน 
Discover โดยอา้งองิโดยรวมจากขอ้มลูทีศ่กึษา การจดัท าแบบสอบถามผูบ้รโิภค และการสมัภาษณ์ผูป้ระกอบการ 

2. สรุปวิธีการแก้ปัญหา น าเอาปัญหาที่แท้จริงมาวิเคราะห์และน าแนวทางการแก้ปัญหาทัง้หมด มา
วเิคราะหเ์พื่อสรุปการแกไ้ขปัญหาทีส่ามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างแทจ้รงิ 
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Develop คอืขัน้ตอนการด าเนินงานพฒันาแพลตฟอร์ม โดยการน าบทสรุปวธิกีารแก้ไขปัญหาทีไ่ด้จาก
การ Define มาวเิคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ จากนัน้จงึน าไปวเิคราะห์โดยผูเ้ชีย่วชาญและผูบ้รโิภค
เพื่อท าการแกไ้ขและปรบัปรุง จนไดม้าซึง่แพลตฟอรม์ทีส่ามารถแกไ้ขปัญหาไดใ้นทีสุ่ด โดยมขีัน้ตอนดงันี้ 

1. ออกแบบตน้แบบ โดยการน าแนวทางการแก้ปัญหาทีไ่ดจ้ากขัน้ตอน Define และปรบัปรุง จนไดม้าซึ่ง
ขอ้ก าหนดต่างๆ ส าหรบัการออกแบบพฒันาตน้แบบแพลตฟอรม์ 

2. ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ น าแพลตฟอร์มที่ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญและผู้บริโภควิเคราะห์เพื่อเป็นการ
ตรวจสอบความถูกต้องในการท างาน วตัถุประสงค์ การออกแบบ และความคดิเหน็ ส าหรบัการปรบัเปลี่ยนและ
พฒันาต่อไป 

3. ผลติแพลตฟอร์มสมบูรณ์ ท าการแก้ไขปรบัเปลี่ยนเพื่อความสอดคล้องกบัความแม่นย าในการท างาน 
วตัถุประสงค ์การออกแบบ และความคดิเหน็ 

Deliver ท าการสรุปและวางแผนการตลาดส าหรบัการเผยแพร่แพลตฟอรม์ทีพ่ฒันาเสรจ็เรยีบรอ้ยแลว้ 
1. วางแผนการตลาด สรุปและจดัท าแผนการน าเสนอแพลตฟอรม์ทีส่มบูรณ์ผ่านทางช่องทางต่างๆ  
2. เผยแพร่ ท าการเผยแพร่แพลตฟอรม์ตามแผนการตลาดทีว่างไว ้

อปุกรณ์ท่ีใช้ในการวิจยั 
เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัต่อไปนี้ 
ส่วนท่ี 1 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง โดยน าขอ้มลู ทฤษฎ ีและวธิกีารด าเนินงานวจิยัมาเป็นขอ้มูลและแนวทาง

ในการด าเนินการวจิยัครัง้นี้ 
ส่วนท่ี 2 สอบถามความต้องการ โดยจดัท าแบบสอบถามภาพและความต้องการพฒันาแพลตฟอร์ม

ส าหรับธุรกิจเครื่องประดับเงิน โดยน าแบบสอบถามไปสอบถามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคที่เคยมี
ประสบการณ์ซื้อสนิคา้ออนไลน์ และผูเ้ชีย่วชาญผูม้ปีระสบการณ์การขายเครื่องประดบัเงนิผ่านแพลตฟอรม์ต่างๆ 
โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน 

ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามการวจิยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเครื่องประดบัเงินเพื่อรองรบั
สงัคมดิจิทลัเกี่ยวกับสถานภาพทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบเลือกรายการ (Checklist) โดยสอบถาม
เกีย่วกบัขอ้มลูส่วนตวั ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา รายไดต้่อเดอืน 

ตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามการวจิยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเครื่องประดบัเงนิเพื่อรองรบั
สงัคมดจิทิลัเกี่ยวกบัมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดบั ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ดา้นคอื ดา้นเนื้อหา ดา้น
การออกแบบและดา้นการประชาสมัพนัธข์องแพลตฟอรม์ 

ตอนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามการวจิยัและพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเครื่องประดบัเงนิเพื่อรองรบั
สงัคมดจิทิลัเกีย่วกบัมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดบั ความตอ้งการดา้นเนื้อหา ภายในแพลตฟอรม์ 

ส่วนท่ี 3 แบบประเมินคุณภาพแพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน โดยน าแบบประเมนินี้ 
ประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ เพื่อตรวจสอบคุณภาพตน้แบบ โดยแบ่งเป็น 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นเนื้อหา ดา้นการออกแบบ 
และดา้นประโยชน์และการน าไปใช ้
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ผลการวิจยั 

ผลการวจิยัครัง้นี้สามารถแบ่งเป็น 4 ขัน้ตอนดงันี้ 
ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาสภาพและความต้องการพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน 

(Discover) 
ส่วนท่ี 1 ศกึษารวบรวมขอ้มลู 
โดยศึกษาจากงานวิจยัที่เกี่ยวข้องและน าข้อมูล  ทฤษฎี และวิธีการน าเนินงานวิจยัมาเป็นข้อมูลและ

แนวทางในการด าเนินการวจิยั โดยพบว่าการออกแบบแพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิทีด่ดีงันี้ 
1. ลดภาระในการจ า อินเตอร์เฟสที่ดคีวรมคีวามชดัเจนและใชง้านได้สะดวก เพื่อเป็นการไม่เพิม่ภาระ

ใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน และควรมกีารแสดงผลว่าผูใ้ชก้ าลงัด าเนินกจิกรรมอะไรอยู่ระหว่างใชง้าน (อนิทนนท์ ปัญญาโสภา, 
2558) 

2. การควบคุมการท างาน ควรปล่อยใหผู้ใ้ชง้านมอีสิระในการควบคุมการใชง้านไดบ้างส่วน สามารถเลอืก
กระท าและยอ้นกลบัไปท าสิง่ทีต่อ้งการแกไ้ขหรอืยกเลกิได ้(อนิทนนท ์ปัญญาโสภา, 2558) 

3. การโต้ตอบระหว่างระบบกบัผู้ใช้ แพลตฟอร์มต้องโต้ตอบกิจกรรมทีเ่กิดขึน้ให้จบเป็นเรื่องๆ และให้
ความรูใ้นสิง่ทีก่ระท าแก่ผูใ้ชง้านเสมอ (คมสนั โกเสนตอ, 2552) 

4. ทางลดัทีม่ใีหผู้ใ้ชง้าน สรา้งทางลดัการใชง้านใหก้บัผูใ้ช ้ทางลดัการใชง้านช่วยลดขัน้ตอน หากระบบ
ไดเ้ตรยีมส่วนนี้ไวย้่อมไดร้บัความพึง่พอใจ และมคีวามสะดวกกบัผูใ้ชง้าน (อนิทนนท ์ปัญญาโสภา, 2558) 

5. ป้องกนัความผดิพลาดของผูใ้ช ้ระบบทัว่ไปมกัมรีะบบป้องกนัขอ้ผดิพลาดจากการใชง้านของผูใ้ช้ เช่น
หากผูใ้ชก้ระท าผดิขึน้มา ระบบกต็อ้งใหค้ าแนะน าหรอืช่วยแกไ้ขขอ้ผดิพลาดดว้ย (คมสนั โกเสนตอ, 2552) 

ส่วนท่ี 2 สอบถามความตอ้งการ 
แบบสอบถามทีใ่ชใ้นการวจิยัมจี านวน 40 ตวัอย่าง ซึง่การน าเสนอแบ่งออกเป็น 4 ส่วน 
ส่วนที ่1 การวเิคราะหข์อ้มลูทัว่ไปของประชากร 
ขอ้มูลทัว่ไปเกี่ยวกบัผูต้อบแบบสอบถาม ประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดบัการศกึษา รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืน 

อาชพี โดยแจกแจงความถี ่และค่ารอ้ยละ ซึง่พบว่าส่วนใหญ่เพศหญงิ จ านวน 23 คน คดิเป็นรอ้ยละ 57.5 และเพศ
ชาย จ านวน 17 คน คดิเป็นรอ้ยละ 42.5 อายุ26-30 ปี มจี านวน 19 คน คดิเป็นรอ้ยละ 47.5 รองลงมาคอื อายุ 21-
25 ปี มจี านวน 10 คน คดิเป็นร้อยละ 25 มรีะดบัการศกึษา ปรญิญาตร ี28 คน คดิเป็นร้อยละ 70 รองลงมาคอื 
ปรญิญาโท 9 คน คดิเป็นร้อยละ 22.5 ประกอบอาชพีพนักงานบรษิัทเอกชน มจี านวน 23 คดิเป็นร้อยละ 57.5 
รองลงมาคอื เจา้ของธุรกจิ มจี านวน 5 คน คดิเป็นรอ้ยละ12.5 

ส่วนที ่2 การวเิคราะหปั์จจยัทีม่ผีลต่อการซื้อเครื่องประดบัเงนิออนไลน์ 

ขอ้มูลทัว่ไปเกีย่วกบัผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นปัจจยัทีม่ผีลต่อการซื้อ โดยแจกแจงความถี ่และค่ารอ้ยละ 
พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เรยีงล าดบัจากปัจจยัทีส่่งผลต่อการเลอืกซื้อเครื่องประดบัเงนิออนไลน์ 
โดยเฉลี่ยมากทีสุ่ดไปหาน้อยทีสุ่ด ดงันี้ ความน่าเชื่อถอืของรา้นคา้ออนไลน์ จ านวน 27 คน คดิเป็นรอ้ยละ 67.5 
ดไีซน์ของเครื่องประดบัเงนิ จ านวน 26 คน คดิเป็นรอ้ยละ  65.0 ช่องทางการเขา้ถงึขอ้มูลสนิคา้ จ านวน 16 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 40.0 และการช าระเงนิทีม่คีวามปลอดภยั จ านวน 8 คน คดิเป็นรอ้ยละ 20.0 ตามล าดบั 

ส่วนที ่3 การวเิคราะหแ์นวโน้มของตลาด 
ขอ้มูลทัว่ไปเกี่ยวกบัช่องทางการซื้อเครื่องประดบัเงนิออนไลน์ และปัจจยัทีท่ าใหเ้กิดการลงัเลโดยแจก

แจงความถี่ และค่ารอ้ยละ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เรยีงล าดบัช่องทางการซื้อเครื่องประดบัเงนิ



 

The 3rd BAs National Conference 2021 "Business Transformation: Social Challenges"                                       8 

โดยเฉลีย่มากทีสุ่ดไปหาน้อยทีสุ่ด ดงันี้  คน้พบภายในรา้นคา้ออนไลน์  จ านวน 23 คน คดิเป็นรอ้ยละ 57.5 คน้พบ
ผ่านสื่อโฆษณาต่าง ๆ จ านวน 13 คน คดิเป็นรอ้ยละ 32.5 รา้นขายเครื่องประดบั จ านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.5 
และคน้พบผ่านจดหมายอเิลก็ทรอนิกส ์จ านวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.5 ตามล าดบั 

ส่วนที ่4 ขอ้มลูทัว่ไปเกีย่วกบัช่องทางการซื้อเครื่องประดบัเงนิออนไลน์ 
ขอ้มลูทัว่ไปเกีย่วกบัช่องทางการซื้อเครื่องประดบัเงนิออนไลน์ โดยแจกแจงความถี ่และค่ารอ้ยละ โดย

แจกแจงความถี ่และค่ารอ้ยละ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เรยีงล าดบัปัจจยัทีส่่งผลใหเ้กดิการลงัเล
โดยเฉลีย่มากทีสุ่ดไปหาน้อยทีสุ่ด ดงันี้ เครื่องประดบัเงนิมคีุณภาพและรปูแบบไมถู่กตอ้งตามขอ้มลู จ านวน 26 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 65.0 ความเสีย่งดา้นขอ้มลูส่วนตวัจากการช าระเงนิ จ านวน 20 คน คดิเป็นรอ้ยละ 50.0 การ
ช าระเงนิไมม่กีารผ่านระบบช าระมาตรฐาน จ านวน 19 คน คดิเป็นรอ้ยละ 47.5 เวบ็ไซตใ์หข้อ้มลูรายละเอยีด
เครื่องประดบัเงนิน้อยเกนิไป จ านวน 17 คน คดิเป็นรอ้ยละ 42.5 

การสมัภาษณ์ผู้ค้าเคร่ืองประดบัเงินผ่านระบบออนไลน์ 
โดยผูว้จิยัไดท้ าการคดัเลอืกผูม้ปีระสบการณ์การขายผ่านแพลตฟอรม์ มเีกณฑค์ุณสมบตัดิงันี้ คอื 

1. เป็นผูม้ปีระสบการณ์ในการขาย มปีระสบการณ์ในการขายเครื่องประดบัเงนิผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์ 
2. เป็นผูท้ีม่คีวามรูเ้กีย่วกบัสภาพสงัคม เศรษฐกจิ และปัญหา ของระบบการขายสนิคา้ออนไลน์ 
3. เป็นผูม้คีวามเขา้ใจในการท างานของแพลตฟอรม์ เขา้ใจถงึขัน้ตอนการท างานของแพลตฟอรม์ 
4. เป็นผูม้กีารด าเนินกจิกรรมการขายเครื่องประดบัเงนิผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์อย่างต่อเนื่อง 

ผู้วิจยัได้ใช้เกณฑ์ดงักล่าวข้างต้น คดัเลือกผู้มีประสบการณ์ที่มีความเหมาะสมกับเรื่องที่ท าการวิจยั
จ านวน 3 คน เพื่อเป็นการเกบ็ขอ้มลูในการวจิยั 

จากการสมัภาษณ์ผูค้า้เครื่องประดบัเงนิผ่านระบบออนไลน์ 3 ช่องทางโดยแบ่งเป็นดงันี้ 
1. Online Shopping ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง เป็นระบบที่อนุญาตให้ผู้ค้าสามารถสร้าง

รา้นคา้ผ่านระบบออนไลน์โดยมแีพลตฟอร์มเป็นคนกลางส าหรบัการแลกเปลี่ยนเพื่อความปลอยภยัและ
ความสะดวกสบาย 

2. Social Network Shopping ช่องทางผ่านโซเชียลมีเดีย เป็นระบบที่อาศัยการเข้าถึงได้ง่ายของระบบ
โซเชยีลมเีดยีทีม่จีุดเด่นทีก่ารแชรถ์งึกนัไดโ้ดยงา่ย โดยการตดิต่อซื้อขายจะมาจากช่องการตดิต่อโดยตรง
ทัง้หมด และด าเนินธุรการการเงนิโดยไม่ผ่านระบบของแพลตฟอรม์แต่อย่างใด 

3. Direct Chat ช่องทางผ่านการติดโดยตรง เป็นระบบที่อาศยัการน าเสนอโฆษณาผ่านระบบอื่นๆ โดยมี
การแนบขอ้มลูการตดิต่อโดยตรงไวเ้ป็นช่องทางใหผู้ค้า้สามารถส่งขอ้มลูถงึลูกคา้ไดโ้ดยตรง 
โดยขัน้ตอนในการตดิต่อและซื้อขายผ่านแต่ละช่องทางมคีวามแตกต่างดงันี้ 
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ภาพท่ี 2 ขัน้ตอนการตดิต่อและซื้อขายของแต่ละช่องทาง 

ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านมคีวามต้องการขายสนิค้าบนความตัง้ใจพื้นฐานเดยีวกนัคอื ต้องการให้การขาย
สนิคา้เป็นทีน่่าสนใจ มขีอ้มลูทัว่ไปมากเพยีงพอเพื่อประกอบการตดัสนิใจของผูบ้รโิภค มคีวามน่าเชื่อถอื และความ
แม่นย าในการท างานและการขนส่ง โดยแต่ละช่องทางจะมหีลกัการท างานคลา้ยกนัคอื 

1. ช่องทางการแสดงสนิคา้ (Welcome) 
2. ช่องทางการช าระเงนิและการจดัส่งสนิคา้ (Address & Payment) 
3. ช่องทางการตดิต่อและบรกิารหลงัการขาย (Confirmation) 

โดยขัน้ตอนการท างานของ Online Shopping จะมขี ัน้ตอนในการท างานทีม่ากกว่าเพราะระบบเป็นของ
ตลาดออนไลน์ทีเ่ป็นตลาดกลางผู้คา้สามารถวางขายสนิคา้ชนิดใดกไ็ดใ้นระบบตลาดกลาง ขณะที่ Social Media 
Shopping และ Direct Chat Shopping จะท าการขายสนิคา้ผ่านการโฆษณาผ่าน Media ต่างๆ และตดิต่อผ่านการ
สนทนาโดยตรง โดยการช าระเงินและการแจ้งที่อยู่เป็นไปโดยไม่มีการตรวจสอบและติดตาม ขณะที่ Online 
Shopping มรีะบบดงักล่าวรองรบัทัง้หมดช่วยใหร้ะบบมคีวามน่าเชื่อถอืมากกว่าระบบอื่นๆ Online Shopping มี
การออกแบบระบบใหผู้บ้รโิภคจะต้องท าการใหข้อ้มลูสมาชกิก่อนการสัง่ซื้อสนิคา้เพื่อความสะดวกในการช าระและ
ส่งสนิคา้ แต่จากการสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญพบว่าการช าระเงนิไม่ผ่านระบบส าเรจ็รูป ผูบ้รโิภคสามารถเขา้ใจและใช้
งานได้มากกว่าการกรอกขอ้มูลผ่านระบบสมาชกิก่อน บริการหลงัการขายของ Online Shopping เป็นที่น่าพงึ
พอใจมากส าหรบัผูบ้รโิภคเนื่องจากมรีะบบการคนืสนิคา้กรณีสนิคา้ไม่เป็นทีพ่งึพอใจหรอืสนิคา้ไม่เป็นไปตามทีผู่ค้า้
ให้รายละเอียด ในด้านการน าเสนอสินค้า Social Media Shopping และ Direct Chat Shopping จะใช้วิธีการ
น าเสนอสนิคา้ผ่าน Social Media เพื่อความสะดวกในการจดัแสดงสนิคา้และการโฆษณาสนิคา้ ในขณะที ่Online 
Shopping จะท าการแสดงสินค้าผ่านตลาดกลางซึ่งมีสินค้าที่หลากหลายและจ านวนมาก ท าให้สินค้าประเภท
เครื่องประดบัเงนินัน้ถูกค้นพบค้นหาได้ยาก ในทางกลบักนัการใช้ Social Media จะท าให้ผู้ค้าสามารถน าเสนอ
สนิคา้ของตนไดเ้ตม็ทีแ่ละมกีารส่งต่อไดอ้ย่างสะดวกสบาย
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ตารางท่ี 1 ตารางสรุปผลดผีลเสยีของแต่ละช่องทาง 

 
 
จากตารางที่ 1 จะพบว่าขัน้ตอนการท างานของช่องทาง Online Shopping มรีะบบและขัน้ตอนในการ

ท างานทีช่ดัเจนและอ านวยความสะดวกใหลู้กคา้ไดม้ากกว่า ทัง้เรื่องการดแูลค าสัง่ซื้อและมกีารส่งเสรมิการขายได้
นอกเหนือจากโปรโมชัน่ของรา้นคา้ทีเ่ขา้ร่วมสามารถใหบ้รกิารได ้24 ชัว่โมง ในขณะที ่Social Network Shopping 
และ Direct Chat Shopping สามารถติดต่อพูดคุยได้โดยตรงผ่านระบบห้องสนทนาส่วนตัวท าให้สามารถตอบ
ค าถามของลูกคา้ไดค้รบดา้นทุกขอ้สงสยัไดโ้ดยตรง แต่ไม่สามารถดแูลไดต้ลอด 24 ชัว่โมง ในส่วนระบบการช าระ
เงนิและจดัส่งการเพิม่ส่วนของการกรอกขอ้มูลสมาชกิในการจดัส่งสนิคา้เป็นการเพิม่ขัน้ตอนใหผู้บ้รโิภคแต่กเ็ป็น
การช่วยลดขัน้ตอนในการช าระและจดัส่งสนิคา้ครัง้ถดัไป ถอืเป็นขอ้ดขีองการมรีะบบสมาชกิและเพิม่ความน่าเชื่อ
ในการท างานของแพลตฟอรม์ได ้การคนืสนิคา้และบรกิารหลงัการขาย Online Shopping มรีะบบการคนืสนิคา้และ
การช าระเงนิให้กบัผู้ขายสนิค้าภายหลงัท าใหผู้้บรโิภคมคีวามสบายใจในการซื้อสนิค้าว่าจะได้รบัสนิค้าตรงตาม
ความตอ้งการและเป็นทีพ่อใจสามารถเชื่อถอืได ้

ส่วนท่ี 3 รวบรวมปัญหา 
ผูว้จิยัท าการรวบรวมปัญหาจากการศกึษารวบรวมขอ้มลูงานวจิยัและจากการสอบถามความตอ้งการทัง้

จากผูบ้รโิภค 40 คนและผูเ้ชีย่วชาญในการขายเครื่องประดบัเงนิ 3 คน พบว่าผูบ้รโิภคไดพ้บปัญหาจากการซื้อและ
ขายสนิคา้ผ่านแพลตฟอรม์ส าหรบัธรุกจิในปัจจุบนัและอดตีมดีงันี้ 

1. อนิเตอรเ์ฟสและขัน้ตอนในการท างานมคีวามยุ่งยากมากเกนิไป 
2. เกดิความผดิพลาดจากผูใ้ชง้าน แต่ไม่มทีางทีส่ามารถจะแกไ้ขไดด้ว้ยตนเอง 
3. แพลตฟอรม์ท างานไม่ถูกตอ้ง 
4. ดไีซตเ์ครื่องประดบัเงนิไม่เป็นทีพ่อใจหรอืไม่เหมาะสมราคา 
5. แพลตฟอรม์ไม่มคีวามน่าเชื่อถอื 
6. การช าระเงนิไม่มคีวามน่าเชื่อถอืหรอืมคีวามล่าชา้ 
7. แพลตฟอรม์ทีเ่ป็นตลาดกลางมขีอ้จ ากดัในการคนืสนิคา้มากเกนิไป 
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ส่วนท่ี 4 วางแนวทางการแกปั้ญหา 
ผู้วจิยัท าการรวบรวมวธิกีารแก้ไขปัญหาจากการรวบรวมปัญหาทัง้หมดจากส่วนที่ 3 เพื่อเป็นการวาง

แนวทางและก าหนดวธิกีารแกไ้ขปัญหาเบือ้งตน้ 
1. ออกแบบอนิเตอรเ์ฟสทีใ่ชง้านงา่ยสบายตามกีารบอกถงึขัน้ตอนหรอืหน้าทีผู่ใ้ชง้านก าลงัด าเนินการเสมอ 

2. ออกแบบใหร้ะบบสามารถบนัทกึและอนุญาตใหผู้ใ้ชง้านสามารถยอ้นกลบัไปแกไ้ขขอ้มลูทีต่อ้งการได้ 
3. ท าการทดสอบระบบเพื่อการท างานทีถู่กตอ้งอย่างละเอยีด 

4. แสดงภาพและระบุรายละเอยีดเครื่องประดบัใหค้รบถว้น 

5. ออกแบบอนิเตอรเ์ฟสน าเสนอถงึรายละเอยีดความน่าเชื่อถอื 

6. ออกแบบระบบการช าระเงนิทีไ่ม่ตอ้งบนัทกึขอ้มลูธนาคารของผูบ้รโิภค 

7. ออกแบบแพลตฟอรม์ทีข่ายสนิคา้เครื่องประดบัเงนิโดยตรง ไม่ผ่านระบบกลาง 

 
ขัน้ตอนท่ี 2 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุถึงปัญหาของแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกิจเคร่ืองประดบัเงิน 

(Define) 

ส่วนท่ี 1 สรุปปัญหาทีแ่ทจ้รงิ 
ผูว้จิยัน าปัญหาทีไ่ดท้ าการรวบรวมจากการศกึษารวบรวมขอ้มูลงานวจิัย การศกึษาแนวโน้มของตลาด 

และการสอบถามความตอ้งการทัง้จากผูบ้รโิภค 40 คน และผูเ้ชีย่วชาญในการขายเครื่องประดบัเงนิ 3 คน โดยการ
วเิคราะห์อ้างองิจากงานวจิยัของ ญาณวุฒ ิเศวตธติกิุล (2557) ซึ่งผลการวจิยัพบว่าองค์ประกอบหลกัของรา้นค้า
ออนไลน์สามารถจดักลุ่มโดยการนับความถีจ่ากทฤษฎแีละแนวคดิต่างๆ ของนักวชิาการ คอืองคป์ระกอบมี 4 ดา้น 
ได้แก่  Content, Community, Customization และ Commerce ซึ่ งหากวิเคราะห์จากองค์ประกอบพบว่า
ผูป้ระกอบการรา้นคา้ออนไลน์ควรน าองค์ประกอบของทัง้ 4 ดา้นนี้มาช่วยในการวางแผนก าหนดทศิทาง รวมถงึ
สร้างกรอบแนวคดิที่พร้อมส าหรบัน ามาผลิตเป็นร้านค้าออนไลน์ โดยเริม่จากการก าหนดเนื้อหา ขอ้มูลที่จะใช้ 
รวมทัง้ก าหนดช่องทางการสื่อสารซึ่งเป็นที่ส าหรบัชุมชนหรือสงัคมในเว็บไซต์ พร้อมกับจดัหน้าร้านให้ตรงใจ
ผูใ้ชบ้รกิารได ้จงึสรุปปัญหาทีแ่ทจ้รงิไดด้งันี้ 

1. อนิเตอรเ์ฟสและขัน้ตอนในการท างานมคีวามยุ่งยากมากเกนิไป 
2. แพลตฟอรม์ไม่มคีวามน่าเชื่อถอื 
3. ดไีซตเ์ครื่องประดบัเงนิไม่เป็นทีพ่อใจหรอืไม่เหมาะสมราคา 

ส่วนท่ี 2 สรุปวธิกีารแกไ้ขปัญหา 
หลังจากทราบปัญหาที่แท้จริงแล้ว ผู้วิจ ัยได้ท าการสรุปวิธีการแก้ไขปัญหาเพื่อเป็นแนวทางในการ

ออกแบบแพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิ โดยสรุปแนวทางไดด้งันี้ 
1. ออกแบบอินเตอร์เฟสทีใ่ช้งานง่ายสบายตามกีารบอกถงึขัน้ตอนหรอืหน้าที่ผูใ้ชง้านก าลงัด าเนินการ

เสมอ เพื่อท าใหแ้พลตฟอรม์สามารถใชง้านไดง้า่ยและสามารถเขา้ใจไดท้นัทโีดยมเีสน้ทางลดัและสญัลกัษณ์ในการ
น าทางภายในแพลตฟอรม์ 

2. ออกแบบอินเตอร์เฟสน าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ โดยมุ่งเน้นไปในทางการน าเสนอถึง
ประวตัแิละความเป็นมาของรา้นคา้เพื่อเพิม่ความน่าเชื่อถอืของแพลตฟอรม์ 
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3. แสดงภาพและระบุรายละเอียดเครื่องประดบัใหค้รบถ้วน เพื่อความเขา้ใจในด้านสนิคา้ของผู้บรโิภค
จะต้องมกีารน าเสนอภาพ, รายละเอยีด และราคาทีช่ดัเจน เพื่อลดปัญหาความสงสยัในการตดัสินใจซื้อสนิคา้ของ
ผูบ้รโิภค 

 
ขัน้ตอนท่ี 3 ออกแบบพฒันาแพลตฟอรม์ส าหรบัธรุกิจเคร่ืองประดบัเงิน (Development) 
ส่วนท่ี 1 ออกแบบตน้แบบ 
จากการสรุปวธิกีารแกไ้ขปัญหา ในขัน้ตอนที ่2 ผูว้จิยัไดข้อ้สรุปว่าแพลตฟอรม์ทีส่ามารถแกไ้ขปัญหาของ

แพลตฟอรม์ส าหรบัเครื่องประดบัเงนิทีแ่ทจ้รงิคอื 
1. ออกแบบอนิเตอรเ์ฟสทีใ่ชง้านงา่ยสบายตามกีารบอกถงึขัน้ตอนหรอืหน้าทีผู่ใ้ชง้านก าลงัด าเนินการเสมอ 
2. ออกแบบอนิเตอรเ์ฟสน าเสนอถงึรายละเอยีดความน่าเชื่อถอื 
3. แสดงภาพและระบุรายละเอยีดเครื่องประดบัใหค้รบถว้น 

โดยการออกแบบพฒันาแพลตฟอรม์ทีม่ปีฏสิมัพนัธก์บัผูบ้รโิภคควรมอีงคป์ระกอบดงันี้ 
1. ลดภาระในการจ า อินเตอร์เฟสที่ดคีวรมคีวามชดัเจนและใชง้านได้สะดวก เพื่อเป็นการไม่เพิม่ภาระ

ใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน และควรมกีารแสดงผลว่าผูใ้ชท้ ากจิกรรมอะไรและก าลงัด าเนินกจิกรรมอะไรอยู่ระหว่างใชง้าน 
2. การควบคุมการท างาน ควรปล่อยใหผู้ใ้ชง้านมอีสิระในการควบคุมการใชง้านไดบ้างส่วน สามารถเลอืก

กระท าและยอ้นกลบัไปท าสิง่ทีต่อ้งการแกไ้ขหรอืยกเลกิได้ 
3. การโต้ตอบระหว่างระบบกบัผู้ใช้ แพลตฟอร์มต้องโต้ตอบกิจกรรมทีเ่กิดขึน้ให้จบเป็นเรื่องๆ และให้

ความรูใ้นสิง่ทีก่ระท าแก่ผูใ้ชง้านเสมอ 
4. ทางลดัทีม่ใีหผู้ใ้ชง้าน สรา้งทางลดัการใชง้านใหก้บัผูใ้ช ้ทางลดัการใชง้านช่วยลดขัน้ตอน หากระบบ

ไดเ้ตรยีมส่วนนี้ไวย้่อมไดร้บัความพึง่พอใจ และมคีวามสะดวกกบัผูใ้ชง้าน 
5. ป้องกนัความผดิพลาดของผูใ้ช ้ระบบทัว่ไปมกัมรีะบบป้องกนัขอ้ผดิพลาดจากการใชง้านของผูใ้ช ้เช่น

หากผูใ้ชก้ระท าผดิขึน้มา ระบบกต็อ้งใหค้ าแนะน าหรอืช่วยแกไ้ขขอ้ผดิพลาดดว้ย 
 

 
ภาพท่ี 3 แพลตฟอรม์หน้าแรก 
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ภาพท่ี 4 หน้าแสดงสนิคา้ 

 
ขัน้ตอนท่ี 4 น าเสนอแพลตฟอรม์ส าหรบัธรุกิจเคร่ืองประดบัเงิน (Delivery) 
ส่วนท่ี 1 วางแผนกลยุทธท์างการตลาด 
จดัท าระบบ Membership เพื่อจดัเกบ็ขอมูลทัว่ไปของสมาชกิเพื่อความรวดเรว็และการติดตามข่าวสาร 

เพื่อความสะดวกในการท าการส่งเสรมิการขายในภายหลงั 
จดัการเพิม่ช่องทางการเขา้ถงึจากช่องทางต่างๆ ดว้ย SEO โดยการเพิม่ Tag ใหม้คีวามละเอยีดและมี

ความหลากหลาย เพื่อให้ Search Engine สามารถเข้าถึงได้ง่าย และมีการท าระบบ Sitemap ซึ่งจะท าการ
เปลีย่นแปลงทุกๆ 1 เดอืนเพื่อเป็นการกระตุน้ให ้Search Engine จดั Ranking ในหน้าคา้หาอยู่ในระดบัทีส่งูขึน้ 

ส่วนท่ี 2 เผยแพร่แพลตฟอรม์ส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิ 

ท าการจดทะเบยีน URL และเช่าพืน้ทีส่ าหรบั Database เพื่อใชใ้นการเผยแพร่แพลตฟอร์มส าหรบัธุรกจิ
เครื่องประดบัเงนิโดย URL ทีจ่ดทะเบยีนไว ้ไดแ้ก่ www.brightblossomjewelry.com 
 

สรปุและอภิปรายผล 
ผลการศกึษาคน้ควา้การวจิยัพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิเพื่อตลาดดจิทิลัสามารถ

อภปิรายผลไดด้งันี้ 
1. ผลของการวเิคราะห์จากการรวบรวมจากงานวจิยั การสอบถามความต้องการ ทัง้จากกลุ่มผู้บรโิภค

และผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ดา้น น ามาวเิคราะหห์าปัญหาและสาเหตุ จงึสรุปวธิกีารแกปั้ญหาทีแ่ทจ้รงิออกเป็น 3 ส่วนได้
ดงันี้ 

ส่วนท่ี 1 ส่วนของการออกแบบอินเตอร์เฟสโดยมทีฤษฎีทีว่่า ใช้งานง่ายสบายตามกีารบอกถึงขัน้ตอน
หรอืหน้าทีผู่ใ้ชง้านก าลงัด าเนินการเสมอ เพื่อท าใหแ้พลตฟอรม์ใชง้านไดง้า่ย สามารถเขา้ใจไดท้นัทโีดยมเีสน้ทาง
ลดัและสญัลกัษณ์ในการน าทางภายในแพลตฟอร์ม โดยทฤษฎีนัน้สอดคล้องกบั ทฤษฎีการออกแบบของ อิน
ทนนท ์ปัญญาโสภา (2558) ทีก่ล่าวไวว้่าผูบ้รโิภคจะเลอืกใชง้านเวบ็ไซต์ทีเ่ขา้ใจไดง้า่ยและน่าเชื่อถอื 

ส่วนท่ี 2 ส่วนของการออกแบบอินเตอร์เฟสน าเสนอถึงรายละเอียดความน่าเชื่อถือ โดยมุ่งเน้นไปใน
ทางการน าเสนอถงึประวตัิและความเป็นมาของร้านค้าเพื่อเพิม่ความน่าเชื่อถอืของแพลตฟอร์ม  โดยทฤษฎีทีไ่ด้

http://www.brightblossomjewelry.com/
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กล่าวมานัน้สอดคล้อง กับวิธีการท าร้านให้เติบโตในแพลตฟอร์มของ  ยุทธพงศ์ ญาณโยธิน (2555) ซึ่งเป็น
แพลตฟอรม์ทีเ่ป็นตลาดกลางในการขายสนิคา้ผ่านระบบออนไลน์  

ส่วนท่ี 3 ส่วนของแสดงภาพและระบุรายละเอยีดเครื่องประดบัใหค้รบถ้วน เพื่อความเขา้ใจในดา้นสนิคา้
ของผูบ้รโิภคจะตอ้งมกีารน าเสนอภาพ, รายละเอยีด, ขอ้มูลทัว่ไป และราคาทีช่ดัเจน เพื่อลดปัญหาความสงสยัใน
การตดัสนิใจซื้อสนิคา้ของผูบ้รโิภค โดยทฤษฎีทีไ่ดก้ล่าวมานัน้สอดคล้องกบัที ่พริณิฏา หลวงเทพ (2557) ไดร้ะบุ
ไวใ้นหวัขอ้การท างานออกแบบเวบ็ทีอ่ย่างไรใหเ้ป็นทีย่อมรบั 

2. ผลของการวเิคราะหแ์ละสรุปการออกแบบแพลตฟอร์มทีส่ามารถแกไ้ขปัญหาทีแ่ทจ้รงิ โดยผูว้จิยัไดน้ า
ทฤษฎกีารวจิยัของผูว้จิยัน ามาสรุปวธิแีละหลกัการออกแบบ โดยสรุปดงัต่อไปนี้ 

ข้อท่ี 1 ลดภาระในการจ า จากการศกึษาจาก พลอย แยม้ชนะ (2561) และ จนัทนี รุ่งเรอืงธนาผล (2558) 
โดยการออกแบบเว็บไซต์เว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงามและมีการตอบสนองที่รวมเร็วและ
สะดวกสบาย ย่อมไดร้บัการความสนใจจากผูบ้รโิภคมากกว่าเวบ็ไซตท์ีท่ีด่สูบัสน จงึตอ้งท าใหเ้รยีบงา่ย ไม่ซบัซอ้น
และควรลดความยาวของการน าเสนอเนื้อหา ดงันัน้ขอ้ที ่1 ลดภาระในการจ าของผูว้จิยั กล่าวคอือนิเตอร์เฟสที่ดี
ควรมคีวามชดัเจนและใชง้านไดส้ะดวก เพื่อเป็นการไม่เพิม่ภาระใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน และควรมกีารแสดงผลว่าผูใ้ชก้ าลงั
ด าเนินกิจกรรมอะไรอยู่ระหว่างใชง้าน เมื่อน าขอ้ที่ 1 ลดภาระในการจ าของผู้วจิยัมาเทยีบระหว่างแพลตฟอร์ม
ต่างๆ ที่ผู้วิจยัได้น าข้อมูลจากการสมัภาษณ์ผู้ค้าเครื่องประดบัผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ ได้แก่  Online 
Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) Social Network (ช่องทางผ่านโซเชียลมีเดีย) และ Direct 
Chat Shopping (ช่องทางการตดิต่อโดยตรง) โดย Social Network และ Direct Chat Shopping มกีารแยกในการ
แสดงภาพและเนื้อหาแยกกบัการตดิต่อสื่อสาร ในขณะที่ Online Shopping แสดงสญัลกัษณ์หรอืขอ้ความในทุกๆ 
หน้าทีผู่บ้รโิภคก าลงัใชง้านอยู่ซึง่เป็นวธิทีีผู่ว้จิยัเลอืกใชง้าน 

ข้อท่ี 2 การควบคุมการท างาน โดยการศกึษาจาก ชสิา โชตลิดาคตีกิา (2559) ซึง่ไดเ้ขยีนบทความเอาไว้
ว่าเหตุผลทีผู่บ้รโิภคปฏิเสธการซื้อสนิคา้และใชบ้รกิารออนไลน์เป็นเพราะการกลวัโดนหลอก ไม่ไดท้ดลองสนิค้า
หรอืสมัผสัสนิค้าก่อน ไม่พบสนิค้าที่ต้องการ และชอบเดนิเลอืกสนิค้าด้วยตนเอง หรอืกล่าวคอืผูบ้รโิภคต้องการ
อิสระในการควบคุมตัวเลือกการท างานรวมไปถึงการใช้งานแพลตฟอร์มต่างๆ  ดงันัน้ข้อที่ 2 การควบคุมการ
ท างานของผูว้จิยั กล่าวคอืควรปล่อยใหผู้ใ้ชง้านมอีสิระในการควบคุมการใชง้านไดบ้างส่วน สามารถเลอืกกระท า
และย้อนกลบัไปท าสิ่งที่ต้องการแก้ไขหรือยกเลิกได้ เมื่อน าข้อที่ 2 การควบคุมการท างานของผู้วิจยัมาเทยีบ
ระหว่างแพลตฟอรม์ต่างๆ ทีผู่ว้จิยัไดน้ าขอ้มลูจากการสมัภาษณ์ผูค้า้เครื่องประดบัผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน์ต่างๆ 
ได้แก่ Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) Social Network (ช่องทางผ่านโซเชยีลมเีดยี) 
และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการตดิต่อโดยตรง) โดย Online Shopping มกีารปล่อยใหผู้ใ้ชง้านสามารถ
บนัทึกและย้อนกลบัเพื่อแก้ไขหรือยกเลิกได้ ในขณะที่ Social Network และ Direct Chat Shopping การแก้ไข
รายการสัง่ซื้อจะท าการผ่านผูใ้หบ้รกิารเสมอ ซึง่ผูว้จิยัไดเ้ลอืกทีจ่ะออกแบบและพฒันาระบบในแพลตฟอรม์ทีม่กีาร
ปล่อยใหผู้ใ้ชง้านสามารถบนัทกึและยอ้นกลบัเพื่อแกไ้ขหรอืยกเลกิได้ 

ข้อท่ี 3 การโตต้อบระหว่างระบบกบัผูใ้ช ้โดยจากทฤษฎขีอง จนัทนี รุ่งเรื่องธนาผล (2558) กล่าวว่าทุกๆ 
สิง่ทีบุ่คคลกระท าต่อเทคโนโลยสีามารถสงัเกตไดโ้ดยตรง หรอือยู่ในกระบวนการทางจติใจ ไดแ้ก่ ความรูส้กึ และ
แรงขบั เป็นประสบการณ์ของบุคคลที่ไม่สามารถสงัเกตได้โดยตรงเพื่อรกัษาความรู้สกึนัน้  นักออกแบบจะต้องมี
ความชดัเจนในการท างาน ดงันัน้ขอ้ที่ 3 การโต้ตอบระหว่างระบบกบัผู้ใช้ของผู้วจิยั กล่าวคอืแพลตฟอร์มต้อง
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โต้ตอบกจิกรรมทีเ่กดิขึน้ใหจ้บเป็นเรื่องๆ และใหค้วามรูใ้นสิง่ทีก่ระท าแก่ผูใ้ชง้านเสมอ เมื่อน าขอ้ที ่3 การโต้ตอบ
ระหว่างระบบกับผู้ใช้ของผู้วจิยัมาเทียบระหว่างแพลตฟอร์มต่างๆ ที่ผู้วิจยัได้น าขอ้มูลจากการสมัภาษณ์ผู้ค้า
เครื่องประดบัผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ ได้แก่ Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) 
Social Network (ช่องทางผ่านโซเชยีลมเีดยี) และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) Online 
Shopping มกีารโตต้อบทัง้ในแพลตฟอรม์และเสยีงแจง้เตอืน Social Network มกีารน าเสนอสนิคา้ผ่านสื่อออนไลน์ 
และ Direct Chat Shopping มีการน าเสนอสินค้าผ่านสื่อออนไลน์และผ่านการสื่อสารโดยตรง ผู้วิจยัได้ท าการ
ออกแบบแพลตฟอรม์ใหม้กีารโตต้อบในแพลตฟอรม์และสื่อสารออนไลน์อื่นๆ เพื่อไม่ใหร้บกวนผูบ้รโิภค 

ข้อท่ี 4 ทางลดัทีม่ใีหผู้ใ้ชง้าน โดยจากทฤษฎกีารออกแบบของ อนิทนนท ์ปัญญาโสภา (2558) ทีก่ล่าวว่า
การออกแบบเวบ็ไซตท์ีด่ตี่อการใชง้านควรออกแบบใหง้า่ยต่อการค้นหา เขา้ถงึงา่ย ใชง้านไดส้ะดวก ดงันัน้ขอ้ที ่4 
ทางลดัทีม่ใีหผู้ใ้ชง้านของผูว้จิยั กล่าวคอืการสรา้งทางลดัการใชง้านใหก้บัผูใ้ช ้ทางลดัการใชง้านช่วยลดขัน้ตอน 
หากระบบไดเ้ตรยีมส่วนนี้ไวย้่อมไดร้บัความพึง่พอใจ และมคีวามสะดวกกบัผูใ้ชง้าน เมื่อน าขอ้ที ่4 ทางลดัทีม่ใีห้
ผูใ้ชง้านของผูว้จิยั มาเทยีบระหว่างแพลตฟอรม์ต่างๆ ทีผู่ว้จิยัไดน้ าขอ้มลูจากการสมัภาษณ์ผูค้า้เครื่องประดบัผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ ได้แก่ Online Shopping (ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) Social Network 
(ช่องทางผ่านโซเชยีลมเีดีย) และ Direct Chat Shopping (ช่องทางการติดต่อโดยตรง) Online Shopping มีปุ่ ม
กจิกรรมหลกัๆ ส าหรบัทุกๆ หน้าเป็นสญัลกัษณ์ ในขณะที ่Social Network และ Direct Chat Shopping มชี่องทาง
ส าหรบัการตดิต่อผูข้ายโดยตรง ผูว้จิยัไดท้ าการออกแบบใหม้ปีุ่ มกจิกรรมหลกัๆ ส าหรบัทุกๆ หน้าเป็นสญัลกัษณ์ 

ข้อท่ี 5 ป้องกนัความผดิพลาดของผูใ้ช ้โดยจากทฤษฎกีารออกแบบของ คมสนั โกเสนตอ (2552) กล่าว
ว่าผู้บรโิภคมกัจะมกีารใชง้านทีผ่ดิคาดจากความต้องต้องของผูพ้ฒันาเว็บไซต์ทีใ่หผู้พ้ฒันาจะต้องจ ากดั เสน้ทาง
แลว้ท าบรหิารขอ้มลู ดงันัน้ขอ้ที ่5 ป้องกนัความผดิพลาดของผูใ้ชข้องผูว้จิยั กล่าวคอืระบบทัว่ไปมกัมรีะบบป้องกนั
ข้อผิดพลาดจากการใช้งานของผู้ใช้ เช่น หากผู้ใช้กระท าผิดขึ้นมา ระบบก็ต้องให้ค าแนะน าหรือช่วยแก้ไข
ขอ้ผดิพลาดด้วย เมื่อน าขอ้ที่ 5 ป้องกนัความผดิพลาดของผู้ใชข้องผู้วจิยั มาเทยีบระหว่างแพลตฟอร์มต่างๆ ที่
ผู้วจิยัได้น าขอ้มูลจากการสมัภาษณ์ผู้ค้าเครื่องประดบัผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ ได้แก่  Online Shopping 
(ช่องทางผ่านระบบตลาดออนไลน์กลาง) Social Network (ช่องทางผ่านโซเชยีลมเีดยี) และ Direct Chat Shopping 
(ช่องทางการติดต่อโดยตรง) Social Media และ Direct Chat Shopping มีการพูดคุยและติดต่อโดยตรงเพื่อลด
ความผดิพลาดของผู้ใช้งาน โดย Online Shopping มกีารยนืยนัและแจ้งเตือนก่อนการช าระเงนิทุกครัง้ ซึ่งเป็น
วธิกีารทีผู่ว้จิยัใชง้าน 
 

ข้อเสนอแนะ 
ผลการศกึษาคน้ควา้การวจิยัพฒันาแพลตฟอร์มส าหรบัธุรกจิเครื่องประดบัเงนิเพื่อตลาดดจิทิลัเนื่องจาก

แพลตฟอร์มของผู้วจิยัเป็นเวบ็ไซต์ที่ออนไลน์สามารถใช้งานได้จรงิดงันัน้ผู้วจิยัได้มขีอ้เสนอแนะในการวจิยัครัง้
ต่อไปดงันี้ 
1. จดัท าระบบการจ่ายเงิน (Banking) ผ่านระบบออนไลน์เพื่อสร้างมาตรฐานในการช าระเงินและเพื่อความ

สะดวก 
2. จดัท าระบบส าหรบัการแกไ้ขขอ้มลูหน้าเพจเพื่อความสะดวกในการใชง้าน และการเปลีย่นแปลงในอนาคต 
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