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บทคัดย่อ 

  
งานวิจัยการพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอชุมชนโดยทฤษฎีมนุษย์เป็น

ศูนย์กลางของการออกแบบมีวัตถุประสงค์การพัฒนาประกอบไปด้วย 1) เพื่อศึกษาบริบทและความ
ต้องการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 2) เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบแพลทฟอร์มการตลาด
ดิจิทัลต้นแบบ และ 3)เพื่อประเมินคุณภาพ ด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจของ
ระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล พื้นท่ีเป้าหมายทางการวิจัยคือ กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน อำเภอ
นาแก จังหวัดนครพนม โดยเครื่องมือทางการวิจัยท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์
เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ  ส่ือต้นแบบระบบแพลท
ฟอร์มการตลาดดิจิทัล และแบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพของส่ือต้นแบบ กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ กลุ่ม
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ และกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค 

ผลการวิจัยสำคัญประกอบไปด้วย 

ชุมชนต้องการรูปแบบของแพลตฟอร์มในประเภท E-commerce ท่ีมีจุดเด่นในด้านเพื่อ
เพิ่มช่องทางการจำหน่าย การประชาสัมพันธ์ ด้านสินค้าหรือบริการ ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับผ้าทออย่าง
เฉพาะเจาะจง โดยเน้นความสวยงามและเป็นมิตรกับผู้ใช้เป็นสำคัญ 

องค์ประกอบของสำคัญของแนวความคิดในการออกแบบและพัฒนาแพลทฟอร์ม
การตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven Fabric) ท่ีประกอบด้วยฟังก์ชัน
การทำงานหลัก ได้แก่ 1) ข้อมูลสำคัญของชุมชนด้านประวัติ 2) กิจกรรมท่ีมีในชุมชน 3) จุดเด่นของ
ชุมชนและผลิตภัณฑ์ 4) ข้อมูลด้านผลิตภัณฑ์แยกเป็นหมวดหมู่ 5) ข้อมูลด้านช่องทางการติดต่อ และ
ตำแหน่งท่ีต้ังของชุมชน 6) ช่องทางการซื้อผลิตภัณฑ์ 7) ช่องทางการส่ือสารอื่นๆ และ 8)การแสดง
ผลิตภัณฑ์ตามการสืบค้นในช่วงราคา 
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ผลการประเมินค่าเฉล่ียจากผู้เช่ียวชาญด้านประสิทธิภาพ พบว่า อยู่ในระดับคุณภาพดี
มากท่ีค่าคะแนน  4.72 คะแนน ด้านประสิทธิผล พบว่า อยู่ในระดับดีมาก ท่ีค่าเฉล่ีย 4.62 คะแนน 
และด้านความพึงพอใจ พบว่า อยู่ในระดับดีมากท่ีค่าเฉล่ีย 4.72 คะแนน ในขณะท่ีกลุ่มกลุ่มผู้ทดลอง 
พบว่า อยู่ในระดับคุณภาพดีมากท่ีค่าคะแนน  4.79 คะแนน ด้านประสิทธิผล อยู่ในระดับดีมาก ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.81 คะแนน และด้านความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก ท่ีค่าเฉล่ีย 4.82 คะแนน 

 
คำสำคัญ : แพลตฟอร์มผ้าไทย, การตลาดดิจิทัล, ผ้าทอมือ, การออกแบบโดยชุมชนเป็นฐาน, 
นครพนม 
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ABSTRACT 

  
Research on the Development of a Digital Marketing Platform for 

Community Woven Fabrics based on the human-centered design theory, this 
research aims to develop: 1) a study of the context and needs of the Thai Pimarn 
community enterprise group, 2) the design and development of a prototype digital 
marketing platform, and 3) an evaluation of the platform's quality in terms of 
efficiency, effectiveness, and user satisfaction. The research target area is the Thai 
Pimarn weaving community in Na Kae District, Nakhon Phanom Province. Research 
tools include in-depth interviews with experts, in-depth interviews with key 
informants, prototype digital marketing platform media, and evaluation forms to test 
the quality of the prototype media with experts, key informants, and consumer 
representatives. 

Key research findings include: 

The community needs a platform in the form of e-commerce that 
features enhanced sales channels, product or service promotion specifically related 
to woven fabrics, and emphasizes aesthetic appeal and user-friendliness. 

The essential elements of the digital marketing platform design and 
development concept for woven fabrics include the following main functions: 1) key 
community information regarding history, 2) community activities, 3) highlights of the 
community and products, 4) categorized product information, 5) contact information 

 



 

 

  ช 

and community location, 6) product purchasing channels, 7) other communication 
channels, and 8) product display by price range. 

The evaluation results from experts on efficiency show a very good 
quality level with a score of 4.72, effectiveness at a very good level with an average 
of 4.62, and satisfaction at a very good level with an average of 4.72. For the 
experimental group, the quality level is very good with a score of 4.79, effectiveness 
at a very good level with an average of 4.81, and satisfaction at a very good level 
with an average of 4.82. 

 
Keyword : Thai fabric platform, Digital marketing, Handwoven fabric, Community-
based design, Nakhon Phanom 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 

 

1.1 ภูมิหลัง 
จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 ทางรัฐบาลได้มีการพัฒนากรอบยุทธศาสตร์

ชาติ 20 ปี ท่ีกำหนดเป็นแผนหลักของการพัฒนาประเทศ เพื่อให้มีเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน 
(Sustainable Development Goals: SDGs) บนพื้นฐานของโครงสร้างประเทศในรูปแบบไทยแลนด์ 
4.0 ท่ีมุ่งเน้นการใช้ระบบดิจิทัลในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจฐานรากของประเทศ (กองยุทธศาสตร์
บริหารจัดการ, 2561) โดยผลผลิตด้านการเกษตร เป็นหนึ่งในผลผลิตของประเทศท่ีสำคัญ เนื่องจาก
ผลผลิตในด้านนี้มีศักยภาพ ในการแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ ให้เกิดมูลค่าเพิ่มได้หลากหลายรูปแบบ ซึ่ง
สามารถพัฒนาและเป็น ตัวเช่ือมโยงเศรษฐกิจฐานรากของชุมชนไปสู่เศรษฐกิจระดับเมือง 
ระดับประเทศ และระดับชาติ หากแต่ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในการขับเคล่ือนระบบและกลไกนั้น ยังขาดการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมมาส่งเสริม เพื่อยกระดับขีดความสามารถของชุมชนให้มีศักยภาพ
สูงขึ้นในการแข่งขันทางด้านการตลาดดิจิทัลในยุคปัจจุบัน ซึ่งปัญหานี้ยังคงเป็นจุดอ่อนสำคัญของกลุ่ม
ผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์ชุมชนของไทย  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาวการณ์ปัจจุบันท่ีเกิดสถานการณ์โรคระบาดของไวรัสโคโรน่า 
(COVID-19) ต้ังแต่เดือนธันวาคม พ.ศ.2562 เป็นต้นมา ซึ่งองค์การอนามัยโลก (WHO) ได้ระบุให้เป็น
โรคติดต่อทำให้เกิดอาการติดเช้ือผ่านทางเดินหายใจเฉียบพลันรุนแรง ด้วยเหตุนี้ทำให้รูปแบบของการ
ใช้ชีวิตปรับเปล่ียน และส่งผลกระทบต่อประชากรท่ัวโลก และภาคธุรกิจได้รับผลกระทบจากการ
เปล่ียนแปลงวิถีการดำเนินชีวิตรูปแบบใหม่ซึ่งรวมถึงผู้ประกอบการชุมชน โดยส่ิงท่ีเห็นได้ชัดเจนคือ
พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปล่ียนโดยจำนวนลูกค้าท่ีมาชมสินค้าหน้าร้านมีปริมาณลดลงซึ่งส่งผลกระทบให้
ยอดขาย และผู้บริโภคท่ีนิยมการซื้อขายผ่านระบบออนไลน์มากขึ้นถึงร้อยละ 30 จากการปรับเปล่ียน
พฤติกรรม ผลประกอบการของผู้ขายออนไลน์ขยายตัวในอัตราท่ีสูงกว่าเกือบ 3 เท่า ทำให้เห็นว่าการ
ขายสินค้าและบริการผ่านช่องทางออนไลน์เป็นช่องทางการขายท่ีมีประสิทธิภาพสูง  และการใช้
เทคโนโลยีท่ีมากขึ้นในปัจจุบัน ทำให้การแข่งขันในตลาดเพิ่มมากขึ้นและ ส่งผลให้ความคาดหวังของ
ผู้บริโภคท่ีจะได้รับจากการซื้อสินค้าเพิ่มสูงขึ้นอีกด้วย จากปัจจัยด้านความหลากหลายในช่องทางการ
จำหน่ายและตัวสินค้าท่ีมีให้เลือกมากขึ้น การได้อ่านรีวิว จากผู้ซื้อสินค้าและใช้บริการก่อนหน้าเพื่อ
นำมาพิจารณาถึงความคุ้มค่า รวมท้ังประเด็นในด้านระดับราคา ท่ีลดลง ในความแตกต่างด้านราคา
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ระหว่างช่องทาง ออฟไลน์กับออนไลน์ เป็นอีกปัจจัยหนึ่งท่ีส่งผลให้ผู้บริโภคเปล่ียนช่องทางการซื้อ
สินค้าจากออฟไลน์ ไปสู่ออนไลน์ (อรดา รัชตานนท์, กรพรรณ สัลเลขนันท์ และคณะ, 2562) 

อย่างไรก็ดีแม้ว่าผู้ประกอบการชุมชนจะมีทักษะในการเป็นผู้ผลิตและแปรรูปผลผลิตทาง
การเกษตรหากแต่ยังไม่เพียงพอต่อการแข่งขันในการตลาดยุคปัจจุบัน  ซึ่งสาเหตุหลักคือ การขาด
ทักษะและความสามารถในการสร้างและนำนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยส่งเสริม และ
เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน ท้ังผู้ประกอบการชุมชนบางส่วนอยู่ในวัยที่เริ่มเข้าสู่ช่วงวัยผู้สูงอายุ 
ทำให้เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือด้านนวัตกรรม และเทคโนโลยี ท่ีเป็น
ส่วนสำคัญในการช่วยสร้างความเข้มแข็งและพัฒนาภาพลักษณ์สินค้าเพื่อการแข่งขันในตลาดกับ
ภาคเอกชนท้ังในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งการสร้างความเข้มแข็งนี้เป็นส่ิงสำคัญมาก ท่ีจะส่งผลให้
เกิดภาพลักษณ์และสร้างความจดจำในใจผู้บริโภคได้ในระยะยาว ส่ิงท่ีกล่าวมานี้นับเป็นปัจจัยสำคัญ
ในการแข่งขันของตลาดยุคปัจจุบัน  

สภาวะการแข่งขันทางธุรกิจเพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง และทวีความรุนแรงมากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นผล
มาจากปัจจัยต่าง ในด้านราคา คุณภาพสินค้าและบริการ คู่แข่ง เวลา และความรู้ ส่งผลให้ธุรกิจหรือ
ผู้ประกอบการจำเป็นต้องปรับตัวและพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันอย่างไม่หยุดยั้ง และธุรกิจ
หรือผู้ประกอบการท่ีสามารถประสบความสำเร็จอย่างยั่งยืนในระยะยาวได้นั้น คือ ธุรกิจหรือ
ผู้ประกอบการท่ีมีความสามารถในการแข่งขันและมีผลการดำเนินงานท่ีดี  แต่ส่ิงท่ีสำคัญท่ีสุด คือ ตัว
ผู้ประกอบการเอง ต้องมีลักษณะของการมุ่งเน้นความเป็นผู้ประกอบการ ท่ีแสวงหากลยุทธ์และพัฒนา
ธุรกิจ (อรดา รัชตานนท์, กรพรรณ สัลเลขนันท์, 2562) 

ดังนั้นกลุ่มผู้ประกอบการชุมชนท้ังในรูปแบบกลุ่มวิสาหกิจชุมชนขนาดย่อยและขนาดกลาง 
จึงมีความจำเป็นท่ีจะต้องได้รับการเร่งการสนับสนุนและพัฒนาเทคโนโลยีนวัตกรรม เพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขัน และขยายฐานการพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากให้มีขนาดท่ีใหญ่และ
ครอบคลุมมากขึ้น เพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมแบบธรรมดาใหม่ (New Normal)  และ
เป็นการสร้างโอกาส กระจายรายได้ทางเศรษฐกิจลงสู่กลุ่มผู้ประกอบการชุมชนทุกกลุ่มในสังคม โดย
ดำเนินการควบคู่ไปกับการพัฒนาและส่งเสริมสังคมผู้ประกอบการชุมชน ให้เป็นผู้ประกอบการท่ีผลิต
ได้และขายเป็นอย่างมีประสิทธิภาพ   

วิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน เป็นหนึ่งในกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าในจังหวัด
นครพนม ท่ีมีความเข้มแข็งด้านทักษะการผลิตรวมไปถึง สินค้าเกษตรแปรรูป ท่ีมีความหลากหลาย
สวยงามและมีคุณภาพ แต่ยังขาดทักษะความสามารถในการพัฒนาเทคโนโลยีในการเช่ือมต่อกับตลาด
กับกลุ่มเป้าหมายยุคใหม่ ประกอบกับในสภาวะการณ์ปัจจุบันนั้น รูปแบบการใช้ชีวิตเปล่ียนไป รวมไป
ถึง พฤติกรรมผู้บริโภค ด้วยสถานการณ์นี้ หากไม่เร่งปรับตัวอาจส่งผลกระทบในด้านธุรกิจของ
วิสาหกิจชุมชนไทพิมานท่ีเห็นได้ชัดคือด้านการขยายตลาด ในยุคท่ีมีความต้องการท่ีเปล่ียนไป 
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โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลกออนไลน์ท่ีตลาดเติบโตอย่างรวดเร็วอาจส่งผลกระทบกับยอดขายในอนาคต 
ดังนั้นกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ต้องเร่งปรับตัวให้ทันการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วนี้ ด้วยการพัฒนาทักษะ
ความรู้ในด้านการประยุกต์เทคโนโลยีดิจิทัล เพิ่มช่องทางการจำหน่ายออนไลน์ท่ีเหมาะสม และพัฒนา
ภาพลักษณ์เพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือ ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน รวมถึงผู้ประกอบการชุมชน ต้องได้รับ
เครื่องมือสนับสนุนทางด้านการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรม นั่นคือการส่งเสริมการขายบนระบบ
แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล ซึ่งถือเป็นการยกระดับความสามารถ ให้เป็นผู้ประกอบท่ีมีความพร้อม
ด้านเครื่องมือทางเทคโนโลยี (Technopreneur) ด้านโครงสร้างพื้นฐานทางนวัตกรรม และด้าน
เทคโนโลยีการตลาดดิจิทัล ท่ีสามารถตอบสนองการแข่งขันทางการตลาดบนโลกออนไลน์ในยุค
ปัจจุบัน  

อย่างไรก็ดี ทางผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของการอนุรักษ์ภูมิปัญญาและอัตลักษณ์ของ
วิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ซึ่งในปัจจุบันนั้น มีช่องทางการจำหน่ายสินค้าออนไลน์
เพียงช่องทางเดียวคือ Page Facebook และแม้ว่าช่องทางดังกล่าว จะเป็นแพลทฟอร์มท่ีได้รับความ
นิยมในปัจจุบัน แต่หากมองในด้านของการนำเสนอสินค้า การซื้อขายสินค้านั้น ยังถือว่ามีรูปแบบท่ีมี
การใช้งานซับซ้อน ท้ังผู้ดูแลระบบและผู้บริโภคในการด้านซื้อขาย ชำระสินค้า และยังส่ือสารข้อมูล
ด้านนอัตลักษณ์ ภูมิปัญญาของชุมชนได้ไม่ชัดเจน ดังนั้นหากมีการออกแบบและพัฒนาแพลทฟอร์ม
การตลาดดิจิทัลแบบเฉพาะเจาะจงในด้านผ้าทอ ซึ่งเป็นจุดเด่นของชุมชนนั้น ให้มีการใช้งานได้ง่าย
และตรงตามความต้องการ และใช้งานได้จริง อย่างมีประสิทธิภาพ  ก็จะส่งผลให้เกิดรายได้เพิ่มใน
ช่องทางออนไลน์ ท้ังยังสามารถใช้เป็นแพลทฟอร์มการตลาดดิจิตอลต้นแบบ ให้กับกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนอื่นๆในพื้นท่ี หรือนอกพื้นท่ี ได้นำไปปรับใช้เพื่อเป็นประโยชน์ต่อชุมชน สังคม และสามารถ
สร้างรายได้ให้กับสมาชิกชุมชนอย่างยั่งยืน 

จากท่ีได้กล่าวมาข้างต้น ทางผู้วิจัยมีความมุ่งหมายในการออกแบบและพัฒนาระบบแพลท
ฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ ท่ี ช่วยส่งเสริมด้านการพัฒนาภาพลักษณ์ของสินค้า และการ
ประชาสัมพันธ์ พร้อมท้ังชุดระบบการบริหารจัดการด้านการซื้อขายออนไลน์ การชำระสินค้า และการ
ติดต่อส่ือสารกับทางร้านท่ีเช่ือมต่อกับทุกช่องทางของ Social Media โดยพื้นท่ีเป้าหมายในการวิจัย
ครั้งนี้อยู่ในเขตพื้นท่ีจังหวัดนครพนมโดยมุ่งเน้นไปท่ีกลุ่มผู้ประกอบการด้านอุตสาหกรรมผ้าทอมือ
พื้นเมือง กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน จังหวัดนครพนม ท่ีเป็นกลุ่มแปรรูป
ผลผลิตทางการเกษตรท่ีสร้างรายได้หล่อเล้ียงชุมชน แต่ยังขาดทักษะในการพัฒนาเทคโนโลยีเข้ามาใช้
ในการส่งเสริมการขายและการตลาดยุคดิจิทัล อีกท้ังทางกลุ่มยังมีความต้องการท่ีจะต่อยอดการสร้าง
ภาพลักษณ์ของสินค้า ถือเป็นการยกระดับมูลค่าสินค้าของชุมชน และส่งผลให้เพิ่มรายได้ให้สูงมากขึ้น
อีกด้วย และสุดท้ายนี้ผู้วิจัยคาดหวังท่ีจะให้โครงการวิจัยนี้เป็นหนึ่งในโครงการวิจัยนำร่อง ด้านการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางด้านส่ือประชาสัมพันธ์ การพัฒนาภาพลักษณ์ของสินค้าและ
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การตลาดดิจิทัล เข้ามาบูรณาการร่วมกันผ่านระบบแพลทฟอร์มดิจิทัล ให้กับผู้ประกอบการชุมชนให้มี
ความเข้มแข็งมากและสามารถแข่งขันบนโลกของการตลาดยุคดิจิทัลท่ามกลางความเปล่ียนแปลงของ
โลกในยุคปัจจุบัน 

 
1.2 วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาบริบทและความต้องการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 
2. เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลต้นแบบ 
3. เพื่อประเมินคุณภาพ ด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจของระบบแพลท

ฟอร์มการตลาดดิจิทัล 
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จำแนกขอบเขตของงานวิจัยออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 

1.3.1    ด้านพื้นท่ี 
พื้นท่ีกรณีศึกษาผู้วิจัยมุ่งเป้าไปท่ีวิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน อำเภอนาแก จังหวัด
นครพนม โดยการศึกษาข้อมูลท้ังหมด 3 ด้าน ได้แก่ 

1) ด้านบริบททางการดำเนินธุรกิจและการจัดการด้านการตลาดของกลุ่ม 
2) ด้านวิถีชีวิตชุมชนและวัฒนธรรมท่ีสะท้อนต่อภาพลักษณ์เชิงพื้นท่ี  

ด้านวิถีการดำเนินชีวิตทางวัฒนธรรมและสังคม 
3) ด้านทุนทางธรรมชาติ 

1.3.2 ด้านเนื้อหา 
ด้านเนื้อหาของงานวิจัยผู้วิจัยได้ให้ขอบเขตการศึกษาดังนี้ 

1) ทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน 
2) ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
3) หลักการและทฤษฎีด้านการออกแบบภาพลักษณ์  
4) หลักการออกแบบสารสนเทศ  
5) หลักการในการพัฒนาแพลทฟอร์ม  
6) หลักการประเมินประสิทธิภาพ 

 1.3.3  ประชากรกลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัย มีดังนี้     
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ผู้วิจัยได้กำหนดประชากรกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาด
ดิจิทัล โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบชุมชนเป็นฐานเป็นหลักในการพิจารณาเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
 
 กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย 
เลือกบุคคลท่ีมีความเหมาะสมในการให้ข้อมูลสำคัญท่ีสอดคล้องกับงานวิจัย ในส่วนผู้เช่ียวชาญและ
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน ประกอบด้วย 

1. ตวัแทนผูน้ ำกลุ่มวิสำหกิจชุมชน 1 คน  
2. ผูเ้ชี่ยวชำญดำ้นกำรออกแบบ UI และดำ้นกำรตลำดดิจิทลั 1 คน 

3. ผูเ้ชี่ยวชำญดำ้นเอกลกัษณช์ุมชน 1 คน 

4. ผูเ้ชี่ยวชำญดำ้นพฒันำชุมชน 1 คน 

5. ตัวแทนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 5 คน 
 

กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่างอาสาสมัคร โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
และ วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental sampling) ประกอบไปด้วย  

1. กลุ่มตวัแทนผูบ้ริโภค จ ำนวน 30 คน 

2. กลุ่มผูเ้ชี่ยวชำญ จ ำนวน 9 คน (ชุดเดียวกนักบัผูใ้หข้อ้มูลในระยะก่อนกำรผลิต) 

1.3.4 ตัวแปรทางการศึกษา ตัวแปรทางการศึกษาของการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1)  ตัวแปรต้น คือ ส่ือต้นแบบระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล 

2) ตัวแปรตาม คือ การประเมินคุณภาพส่ือ ใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) การประเมิน

ประสิทธิภาพ 2) ประสิทธิผล 3) ความพึงพอใจ โดยประเมินกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน กลุ่ม

หัวหน้าชุมชนและตัวแทนกลุ่มวิสาหกิจชุมชน จำนวน 6 คน และ กลุ่มตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 

คน 

1.3.5 เครื่องมือทางการวิจัย 
   เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 4 เครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

1) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 3 คน 

2) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 6 คน 

3) ส่ือต้นแบบระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล 

4) แบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพของส่ือต้นแบบ กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ กลุ่มผู้ให้
ข้อมูลสำคัญ และกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค 
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1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ      
1.4.1 แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven 

Fabric) หมายถึง รูปแบบของระบบโปรแกรมสำเร็จรูปท่ีออกแบบขึ้น เพื่อเช่ือมต่อระหว่างกลุ่มท่ีต้อง
พึ่งพาอาศัยกันต้ังแต่ 2 กลุ่มขึ้นไป โดยมักจะหมายถึงผู้บริโภคและผู้ผลิต เข้าด้วยกัน โดยผ่านระบบ
ดิจิทัลและเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ไปยังอุปกรณ์ได้หลากหลายรูปแบบ อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ท 
สมาร์ทโฟน โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการปรับเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอโดยมีเป้าหมาย 
เพื่ออำนวยความสะดวก ในงานด้านประชาสัมพันธ์ ด้านสินค้าหรือบริการ ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับผ้าทอ  

1.4.2 การประเมินคุณภาพส่ือ หมายถึง การประเมินการทดสอบการใช้งาน (Usability 
testing) ประกอบไปด้วยการค้นหาผลการประเมินด้าน 1) ประสิทธิภาพการใช้งานฟังก์ชันการใช้งาน 
2) ประสิทธิผลการทำความเข้าใจและรับรู้เนื้อหาท่ีปรากฏบนส่ือการตลาดดิจิทัลแพลทฟอร์มผ้าทอ 
และ 3) ความพึงพอใจด้านความสวยงามและความเป็นมิตรทางการออกแบบตามความต้องการของ
ผู้ใช้ (User Friendly) แบบใช้งาน UI Design 

1.4.3 ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง การวัดองค์ประกอบท่ีจะส่ือสารในเชิงกายภาพ
ของส่ือต้นแบบ (out put) ได้แก่ ความชัดเจนในส่วนของภาพ ความชัดเจนในส่วนของตัวอักษร 
ระดับของเสียงในการได้ยิน ความเร็วในการประมวลผล ในทุกฟังก์ชันของการใช้งาน 
ในระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ 

1.4.4 ประสิทธิผล (effectiveness) หมายถึง การวัดผลของความสำเร็จในการส่ือสารกับ
กลุ่มเป้าหมาย (out come)  
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว โดยใช้แนวคิดชุมชนเป็นฐาน ผู้วิจัยได้
ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องตามลำดับ ดังนี้ 
 

2.1 แผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติด้านการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน (ยุคดิจิทัล Digital 
transformation) 

2.2 สถานการณ์โรคระบาดโควิดกับการพัฒนาวิสาหกิจชุมชนในประเทศไทย 
2.3 พื้นท่ีกรณีศึกษา 
2.4 กรอบแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องในการวิจัย 
2.5 เครื่องมือท่ีใช้ในการออกแบบ 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
2.1 แผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติด้านการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน (ยุคดิจิทัล Digital 
transformation) 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 ( พ.ศ.2560-2564 ) ได้จัดทำขึ้นใน
ช่วงเวลาของการปฏิรูปประเทศและสถานการณ์โลกท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและเช่ือมโยงกัน
ใกล้ชิดกันมากขึ้นโดยได้น้อมนำหลัก “ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” มาเป็นปรัชญานำทางในการ
พัฒนาประเทศ เพื่อเสริมสร้างภูมิคุ้มกัน และช่วยให้สังคมไทยสามารถยืนหยัดอยู่ได้อย่างมั่นคง  
เกิดภูมิคุ้มกันและมีการบริหารจัดการความเส่ียงอย่างเหมาะสม ส่งผลให้การพัฒนาประเทศสู่ความ
สมดุลและยั่งยืน 

ในการจัดทำแผนพัฒนาฯฉบับท่ี 12 ครั้งนี้สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ (สศช.) ได้จัดทำบนพื้นฐานของกรอบยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปี (พ.ศ.2561 - 2580) ท่ี
กำหนดกรอบ และแนวทางการพัฒนา ให้หน่วยงานของรัฐทุกภาคส่วนต้องทำตาม เพื่อให้บรรลุ
วิสัยทัศน์ประเทศไทย ด้วยการพัฒนาตามหลัก ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

ซึ่งกรอบยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปีนี้ เป็นแผนหลักของการพัฒนาประเทศ และเป้าหมาย
การพัฒนาท่ียั่งยืน  (Sustainable Development Goals : SDGs ) รวมท้ังการปรับโครงสร้าง
ประเทศไทยไปสู่ประเทศไทยแลนด์ 4.0 ตลอดจนประเด็นการปฏิรูปประเทศ นอกจากนั้นได้ให้
ความสำคัญกับการมีส่วนร่วมของภาคีการพัฒนาทุกภาคส่วนท้ังในระดับกลุ่มอาชีพ ระดับภาค และ
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ระดับประเทศในทุกขั้นตอนของแผนพัฒนาฯ อย่างกว้างขวางและต่อเนื่อง เพื่อร่วมกันกำหนด
วิสัยทัศน์และทิศทางการพัฒนาประเทศ รวมทั้งร่วมจัดทำรายละเอียดยุทธศาสตร์ของแผนฯ เพื่อมุ่งสู่ 
“ความมั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืน”  (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
สำนักนายกรัฐมนตรี, 2560)  

และในประเด็นหลักของแผนยุทธศาสตร์ท่ีสำคัญ คือการนำความคิดสร้างสรรค์และการ
พัฒนานวัตกรรม ทำให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีมีมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ เพื่อนำไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ และ
ลดความเหล่ือมล้ำในมิติต่างๆ ท่ีสำคัญคือลดความเหล่ือมล้ำในการเข้าถึงข้อมูลและองค์ความรู้ได้
อย่างไร้ขีดจำกัด พร้อมท้ังยกระดับรายได้ให้กับประชากร ดังนั้นการดัดแปลง ต่อยอดการพัฒนา
เทคโนโลยีนั้น ส่ิงหนึ่งท่ีสำคัญคือการพัฒนาผู้ประกอบการให้เป็นผู้ประกอบการทางเทคโนโลยี 
(Technopreneur) และเช่ือมโยงกับภาคการผลิตท่ีเป็นกลุ่มใหญ่ของประเทศ เช่น เกษตรกรรายย่อย 
วิสาหกิจชุมชน  ท้ังขนาดกลางและขนาดย่อม โดยส่งเสริมให้ผู้ประกอบการ มีความเข้มแข็งพึ่งพา
ตนเองได้ และมีความพร้อมในทักษะด้านเทคโนโลยี ท่ีมีพัฒนาอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 

โดยผลผลิตด้านการเกษตร เป็นหนึ่งในผลผลิตของประเทศท่ีสำคัญ เนื่องจากผลผลิตในด้าน
นี้มีศักยภาพ ในการแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ ให้เกิดมูลค่าเพิ่มได้หลากหลายรูปแบบ ซึ่งสามารถพัฒนา
และเป็นตัวเช่ือมโยงเศรษฐกิจฐานรากของชุมชนไปสู่เศรษฐกิจระดับเมือง ระดับประเทศ และ
ระดับชาติ หากแต่ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในการขับเคล่ือนระบบและกลไกนั้น ยังขาดการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีและนวัตกรรมมาส่งเสริม เพื่อยกระดับขีดความสามารถของของชุมชนให้มีศักยภาพสูงขึ้น
ในการแข่งขันทางด้านการตลาดดิจิทัลในยุคปัจจุบัน ท่ีมีการผสมผสานการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่  ซึ่ง
ปัญหานี้ยังคงเป็นจุดอ่อนสำคัญของกลุ่มผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์ชุมชนของไทย ดังนั้นการประเมิน
ปัจจัยสภาวะแวดล้อมภายนอกประเทศท่ีอาจส่งผลกระทบต่อการพัฒนาประเทศและปัจจัย
สภาพแวดล้อมภายในภายในประเทศ จึงมีความสำคัญต่อการพัฒนาประเทศ  ให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของแผนพัฒนาฯนี้   

ส่ิงท่ีสำคัญอีกประการหนึ่ง ในการท่ีจะแก้ไขปัญหาให้สอดคล้องกับแผนพัฒนาฯ เพื่อให้กลไก
การเช่ือมโยงสู่การขับเคล่ือนเศรษฐกิจฐานรากของชุมชน ให้มีขีดความสามารถในการแข่งขันท่ีมี
ป ระ สิท ธิภ าพ มากยิ่ ง ขึ้ น นั้ น ก ารมี “ เป้ าห มายการพั ฒ น า ท่ี ยั่ งยื น ”  SDGs (Sustainable 
Development Goals–SDGs ) อันประกอบด้วย การพัฒนาท่ีสมดุลกันใน 3 เสาหลักของมิติความ
ยั่งยืน (Three Pillars of Sustainability) นั่นคือ สังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม  ให้เช่ือมโยงกัน
และพัฒนาไปพร้อมๆกัน โดยผู้ประกอบการชุมชนนั้น จำเป็นท่ีจะต้องได้พัฒนาองค์ความรู้ และได้
เครื่องมือสนับสนุนทางด้านการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรม ในการส่งเสริมการขายบนระบบ
แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล ซึ่งเป็นหนึ่งในประเด็นหลักท่ีสำคัญของแผนพัฒนาฯ ท่ีสนับสนุนการวิจัย
พัฒนา ดัดแปลงและต่อยอดเทคโนโลยีไปสู่ความเป็นธุรกิจอัจฉริยะท่ีผสมผสานเทคโนโลยี ยกระดับ
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ขีดความสามารถของผู้ประกอบการให้เป็นผู้ประกอบท่ีมีความพร้อมด้านเครื่องมือทางเทคโนโลยี 
(Technopreneur) และด้านโครงสร้างพื้นฐานทางนวัตกรรมและเทคโนโลยีด้านการตลาดดิจิทัล ให้
สามารถตอบสนองการเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีแบบก้าวกระโดด และการแข่งขันทางการตลาดบนโลก
ออนไลน์ในยุคปัจจุบัน  (กองยุทธศาสตร์บริหารจัดการ, 2561) 

จากกรอบยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 และ
แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจนั้น เห็นได้ชัดเจนว่าภาครัฐได้ให้ความสำคัญเรื่องของการขยายโอกาส
ทางการเข้าถึงระบบสารสนเทศดิจิทัล เช่น โครงการเน็ตประชารัฐ โดยโครงการนี้เกิดขึ้นเพื่อ ให้
ประชาชนสามารถเข้าถึงระบบโทรคมนาคมพื้นฐานได้อย่างท่ัวถึงแม้ในพื้นท่ีท่ีห่างไกล  โดยรัฐบาลมี
นโยบายท่ีจะนำพาประเทศไทยก้าวสู่ “ไทยแลนด์ 4.0” ด้วยการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาท
สำคัญในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจและสังคม เพื่อส่งเสริมเศรษฐกิจฐานรากของประเทศให้เข้มแข็ง และ
เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันในเวทีโลก  

ในระหว่างท่ีโครงการเน็ตประชารัฐได้พัฒนาเข้าถึงจนท่ัวทุกพื้นท่ีนั้น ประเทศไทยก็จะค่อยๆ
เข้าสู่ยุคของการเปล่ียนแปลงด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Transformation)  ซึ่งเป็นกระบวนการ
ในการนำเทคโนโลยีมาสร้างส่ิงใหม่ หรือเปล่ียนแปลงส่ิงเก่าจากการดำเนินธุรกิจให้เหมาะสมกับธุรกิจ
ในยุคดิจิทัลท่ีมีความเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา โดยการนำเทคโนโลยีและกลยุทธ์ทางดิจิทัลเข้ามาใช้
ในการวางรากฐาน มีเป้าหมายครอบคลุมด้าน การดำเนินธุรกิจ ตลอดจนการทำงานและวัฒนธรรม
ขององค์กร โดยการเปล่ียนแปลงด้านดิจิทัล ก็จะมีการนำอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ มาเป็นตัวช่วย
ในการเช่ือมโยงข้อมูลหลายๆด้านเข้าถึงกันได้ด้วย “อินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง” (Internet of things 
:IOT)การเช่ือมโยงนี้ ช่วยให้การใช้ชีวิตง่ายขึ้น เช่น สามารถส่ังการควบคุมการใช้งานอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ ไปจนถึงการเช่ือมโยงการใช้งานอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเข้ากับการใช้งานอื่นๆจนเป็นระบบส่ังงานอัจฉริยะ 
เช่น Smart Device  Smart Home Smart Network เป็นต้น ซึ่งแตกต่างจากในอดีตท่ีอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์เป็นเพียงส่ือกลางในการส่งและแสดงข้อมูลเท่านั้น  

ด้วยสถานการณ์โควิดท่ีระบาดในยุคปัจจุบัน รูปแบบของการดำเนินชีวิตเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็ว ทำให้ระบบดิจิทัลมีความจำเป็นในการต่อการใช้ชีวิตใน วิถีใหม่ (New Normal) ซึ่งประชาชน
มีความต้องการตัวช่วยพื้นฐานในทุกๆด้านของการดำเนินชีวิตวิถีใหม่นี้ ยกตัวอย่างเช่น การส่ังอาหาร
ผ่านแอพลิเคชันออนไลน์ การซื้อขายสินค้าผ่านระบบแพลทฟอร์ม การเสพส่ือบันเทิงผ่านช่องทางการ
ไลฟ์สตรีมมิ่ง เป็นต้น ส่ิงเหล่านี้ล้วนแต่ต้องใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และระบบอินเตอร์เน็ต เข้ามามี
ส่วนสำคัญในวิถีชีวิตในยุคปัจจุบัน 

ดังนั้น ในระยะยาว การท่ีประชาชนต้องดำรงชีวิตอยู่ ท่ามกลางโรคระบาดโควิด19 นี้ต่อไป 
การปรับตัวจึงเป็นส่ิงสำคัญ จากรูปแบบของการใช้ชีวิตวิถีใหม่(New Normal) นี้  ก็จะปรับเปล่ียนมา
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สู่รูปแบบของความเป็นความปกติถัดไป(Next Normal) ซึ่งส่ิงนี้คือการดำเนินชีวิตในทุกมิติของ
ประชาชนและการทำธุรกรรมทางการค้าขายก็เป็นส่วนหนึ่งของวัฏจักรใหม่นี้เช่นเดียวกัน และเป็น
สาเหตุให้การมีแพลทฟอร์ม ในการส่งเสริมการขายมีความจำเป็น เป็นอย่างมากสำหรับผู้ประกอบการ
และผู้บริโภค ในยุคท่ีมีการระบาดของโรคโควิด19นี้ 
 
2.2 สถานการณ์โรคระบาดโควิดกับการพัฒนาวิสาหกิจชุมชนในประเทศไทย 

ในสภาวการณ์ปัจจุบันท่ีเกิดสถานการณ์โรคระบาดของไวรัสโคโรคน่า (COVID-19) ท่ีเริ่ม
ระบาดท่ีประเทศจีนต้ังแต่ปลายเดือนธันวาคม ค.ศ.2019 เป็นต้นมา เป็นโรคอุบัติใหม่ ซึ่งองค์การ
อนามัยโลก (WHO) ได้ประกาศให้ โรคโควิด 19 เป็นภาวะฉุกเฉินด้านสาธารณสุขระหว่างประเทศ 
(Public Health Emergency of International Concern) เป็นโรคติดต่อทำให้เกิดอาการติดเช้ือ
ผ่านทางเดินหายใจเฉียบพลันรุนแรง ในวันท่ี 30 มกราคม 2563 และ ประกาศการระบาดท่ัวโลก 
(Pandemic) ในวันท่ี 11 มีนาคม พ.ศ. 2563 ซึ่งยังไม่มีแนวโน้มท่ีจะหยุดการระบาดได้ และประเทศ
ไทยเป็นประเทศแรก นอกประเทศจีน ท่ีตรวจพบผู้ติดเช้ือเป็นรายแรกในวันท่ี 13 มกราคม พ.ศ. 
2563 หลังจากนั้น ก็มีผู้ป่วยกระจายไปยัง ญี่ปุ่น และอีกหลายชาติ กระจายเข้าสู่ยุโรป อเมริกา ใช้
เวลาเพียง 3-4 เดือนก็กระจายเกือบสองร้อยประเทศท่ัวโลก 

ด้วยเหตุนี้ได้ทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงอย่างมากมายในระยะเวลาอันส้ัน  ไม่ว่าจะเป็น
รูปแบบของการใช้ชีวิตท่ีเปล่ียนไปโดยส้ินเชิง รวมไปจนถึงด้านเศรษฐกิจ และสังคม โดยมาตรการการ
ควบคุมโรคท่ีทุกประเทศใช้อยู่ขณะนี้ ต้ังแต่การลดการเดินทางการเข้าออกพื้นท่ี การปิดสนามบิน การ
ใช้มาตรการ Social distancing จึงจำเป็นท่ีจะเกิดรูปแบบการปฏิบัติของสังคมท่ีมีแนวทางในทิศทาง
เดียวกันอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ เช่น มีการปิดสถานการค้า และงดกิจกรรมทางสังคมท่ีมีคนเป็นจำนวน
มาก การปิดสถานท่ี ปิดเมือง เป็นต้น ย่อมมีผล กระทบไปถึงการชะงักของเศรษฐกิจการค้า การ
ทำงานผลิต ภาคอุตสาหกรรมการท่องเท่ียว เช่น โรงแรม ร้านอาหาร รวมไปถึงการผลิตใน
ภาคอุตสาหกรรม เป็นต้น  ในขณะเดียวกันประชาชนได้มีความวิตกกังวล และต้องดูแลปกป้องตนเอง 
โดยมีการกักตัวอยู่ในเคหะสถาน  และบางส่วนไม่สามารถมาทำงานแบบปกติได้ ธุรกิจจำนวนมากต้อง
หยุดกิจการ หรือทำได้ไม่เต็มประสิทธิภาพอย่างท่ีเคยเป็นมา ส่งผลให้ขาดรายได้ ถึงแม้ว่ารัฐบาลจะมี
มาตรการเยียวยา ผู้ขาดรายได้ในรูปแบบ แต่ก็ยังเกิดความเครียดและปัญหาทางสุขภาพจิตตามมา 
การค้าและการลงทุนเกิดผลกระทบค่อนข้างรุนแรง แม้แต่เศรษฐกิจโลกก็กำลังเข้าสู่วิกฤติเศรษฐกิจ 
(ยง ภู่วรวรรณ, ยืน ภู่วรวรรณ, 2563)และภาคธุรกิจก็ได้รับผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงวิถีการ
ดำเนินชีวิตรูปแบบใหม่นี้ ด้วยเช่นกัน รวมถึงผู้ประกอบการชุมชนด้วย ท่ีต้องปรับตัวรับมือกับ
สถานการณ์การเปล่ียนแปลงท่ียิ่งใหญ่ในครั้งนี้  โดยอีกประการหนึ่งท่ีสังเกตเห็นภาพได้ชัดเจนคือ
พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปล่ียนไป จำนวนลูกค้าท่ีมาชมสินค้าหน้าร้านลดลง กิจกรรมการจับจ่ายใช้สอย
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ในทุกภาคธุรกิจท่ีลูกค้าเคยเลือกสินค้าด้วยตนเอง มีการพูดคุยกับผู้ประกอบการได้โดยตรงก็เปล่ียนไป 
ได้ส่งผลกระทบให้ยอดขายลดลงตามไปด้วย และผู้บริโภคท่ีนิยมการซื้อขายผ่านระบบออนไลน์มาก
ขึ้นถึงร้อยละ 30 จากการปรับเปล่ียนพฤติกรรมจากเดิม (อรดา รัชตานนท์, กรพรรณ สัลเลขนันท์ 
และคณะ, 2562) 

ดังนั้นการเปล่ียนไปของสถานการณ์ท่ัวโลก ในทุกด้านท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม รวมถึงรูปแบบ
การใช้ชีวิตของประชาชนท่ัวโลกในทุกภาคส่วนของสังคม  ท่ีมีผลกระทบท้ังทางตรงและทางอ้อมต่อ 
ผู้ประกอบการชุมชนจึงมีความจำเป็นท่ีจะต้องปรับรูปแบบของกิจการให้สอดคล้องกับบริบททาง
สังคมท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในทุกๆด้าน โดยข้อจำกัดทางรูปแบบการใช้ชีวิตตามมาตรการ
ควบคุมโรคนี้ แม้ว่าความเปล่ียนแปลงครั้งนี้จะเป็นวิกฤติการณ์ครั้งใหญ่ของสังคมโลกท่ียากจะปฏิเสธ
แล้วนั้น หากจะมองอีกแง่มุมหนึ่งก็ยังเป็นส่วนช่วยกระตุ้น ให้ ผู้ประกอบการชุมชน ได้เห็นถึง
ความสำคัญของการพัฒนาศักยภาพในด้านของการทำการตลาด การบริหารจัดการ ภายใต้องค์ความรู้
ด้านการใช้อิเล็กทรอนิกส์และดิจิทัล ท่ีนับวันจะยิ่งมีส่วนเข้ามาในชีวิตของเรามากขึ้นอย่างหลีกเล่ียง
ไม่ได้ ท้ังในเรื่องของ  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ รูปแบบการนำเสนอสินค้า ช่องทางการประชาสัมพันธ์ 
หรือแม้กระท่ัง การทำการตลาดท่ีได้ประสิทธิภาพในปัจจุบัน ท่ียกตัวอย่างมานี้ล้วนเป็นส่ิงสำคัญท่ี
จะต้องให้ความสำคัญและได้รับความรู้อย่างรวดเร็ว เพื่อเป็นการเพิ่มรายได้ให้กับชุมชนได้อย่างยั่งยืน 

นอกจากผู้ประกอบการชุมชนต้องปรับตัวให้ทันการเปล่ียนแปลงนี้แล้วนั้น อีกส่ิงหนึ่งท่ีต้อง
คำนึงถึงเป็นลำดับต่อมาคือพฤติกรรมของผู้บริโภค ในรูปแบบของการดำเนินชีวิตรูปแบบใหม่ (New 
Normal) นี้ มีการส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้จ่าย การเลือกซื้อสินค้า การให้ความสนใจต่อสินค้าใน
ประเภทต่างๆ  และช่องทางการซื้อสินค้าในรูปแบบของการเว้นระยะห่างทางสังคมนั้น คือการซื้อ
สินค้าในรูปแบบออนไลน์ โดยสร้างความรวดเร็วในการเข้าถึงตัวสินค้าและผู้ประกอบการ เช่น มีการ
ชำระเงินผ่านแอพลิเคชันของธนาคาร  การเปรียบเทียบราคาสินค้าท่ีเป็นไปได้โดยง่าย การศึกษา
รายละเอียดของสินค้าท่ีสนใจผ่านส่ือประชาสัมพันธ์ท่ีเจ้าของแบรนด์ท่ีได้ทำขึ้นเพื่อให้ลูกค้าได้เข้าถึง
ตัวสินค้าได้มากขึ้น อีกท้ังได้รับชมส่ือประชาสัมพันธ์ทางการตลาดท่ีหลากหลาย เป็นต้น  ส่ิงเหล่านี้
เป็นตัวช่วยสำคัญท่ีจะเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า และสร้างความสะดวกสบาย ให้กับผู้บริโภคมากยิ่งขึ้น ซึ่ง
การเปล่ียนแปลงครั้งนี้ทางด้านของผู้ประกอบการมีความจำเป็นต้องเร่งพัฒนาศักยภาพในด้านต่างๆท่ี
เกี่ยวข้อง เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค และเพิ่มการรับรู้รวมไปถึง สร้างรายได้เพิ่มให้กับ
ชุมชนอีกด้วย  
ด้วยเหตุผลท่ีได้กล่าวท้ังหมดข้างต้นนั้น  ทางผู้วิจัยมีความมุ่งหมายในการพัฒนาระบบแพลทฟอร์ม
การตลาดดิจิทัลท่ีช่วยส่งเสริมด้านการพัฒนาภาพลักษณ์ของสินค้า และการประชาสัมพันธ์ พร้อมท้ัง
ชุดระบบการบริหารจัดการด้านการซื้อขายออนไลน์ การชำระสินค้า และการติดต่อส่ือสารกับทางร้าน
ท่ีเช่ือมต่อกับทุกช่องทางของ Social Media โดยพื้นท่ีเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้อยู่ในเขตพื้นท่ี
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จังหวัดนครพนมโดยมุ่งเน้นไปท่ีกลุ่มผู้ประกอบการด้านอุตสาหกรรมผ้าทอมือพื้นเมือง กรณีศึกษา
วิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน จังหวัดนครพนม ท่ีเป็นกลุ่มแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร
ท่ีสร้างรายได้หล่อเล้ียงชุมชน แต่ยังขาดทักษะในการพัฒนาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการส่งเสริมการขาย
และการตลาดยุคดิจิทัล อีกท้ังทางกลุ่มยังมีความต้องการท่ีจะต่อยอดการสร้างภาพลักษณ์ของสินค้า 
ถือเป็นการยกระดับมูลค่าสินค้าของชุมชน และส่งผลให้เพิ่มรายได้ให้สูงมากขึ้นอีกด้วย และผู้วิจัย
คาดหวังท่ีจะให้โครงการวิจัยนี้เป็นหนึ่งในโครงการวิจัยนำร่อง ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมทางด้านส่ือประชาสัมพันธ์ การพัฒนาภาพลักษณ์ของสินค้าและการตลาดดิจิทัล เข้ามา
บูรณาการร่วมกันผ่านระบบแพลทฟอร์มดิจิทัล ให้กับผู้ประกอบการชุมชนให้มีความเข้มแข็งมากและ
สามารถแข่งขันบนโลกของการตลาดยุคดิจิทัลท่ามกลางความเปล่ียนแปลงของโลกในยุคปัจจุบัน 
 
2.3 พื้นที่กรณีศึกษา 

จังหวัดนครพนม 
จังหวัดนครพนมเป็นจังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน นับเป็นเมืองชายแดนท่ีมี

ความอุดมสมบูรณ์ ความสวยงามของทิวทัศน์ และมีความหลากหลายของวัฒนธรรมและชาติพันธุ์ 
รวมท้ังประวัติศาสตร์ท่ียาวนานมีพระธาตุพนมเป็นปูชนียสถานคู่บ้านคู่เมือง พื้นท่ีด้านเหนือและ
ตะวันออกของจังหวัดติดกับแม่น้ำโขงโดยตลอด 

สภาพโดยท่ัวไปของจังหวัดนครพนมเป็นท่ีราบลุ่ม มีท่ีราบสูงและภูเขาอยู่บ้าง มีแม่น้ำสายส้ัน 
ๆ เป็นสาขาย่อยแยกจากแม่น้ำโขงมาหล่อเล้ียงความอุดมสมบูรณ์ภายในพื้นท่ี พื้นท่ีส่วนใหญ่มีแม่น้ำ
โขงไหลผ่าน นครพนมจึงนับว่าเป็นจังหวัดท่ีมีแหล่งน้ำท่ีสมบูรณ์มาก ด้านตะวันออกมีแม่น้ำโขงทอด
ยาวกั้นพรมแดนระหว่างประเทศไทยกับลาว จังหวัดนครพนมมีจุดผ่านแดนไปประเทศลาว รวม 6 จุด 
เป็นจุดผ่านแดนถาวร 2 จุด และจุดผ่อนปรน 4 จุด จุดผ่านแดนท่ีเป็นสากล คือ ด่านสะพานมิตรภาพ
ไทย-ลาว แห่งท่ี 3 ซึ่งเป็นประตูไปสู่อินโดจีน 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%89%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B9%82%E0%B8%82%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B9%82%E0%B8%82%E0%B8%87
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ภาพประกอบ 1 สะพานมิตรภาพไทย-ลาว แห่งท่ี 3 จังหวัดนครพนม 
(ที่มำ : https://www.checkinchill.com) 

 

จังหวัดนครพนมเป็นจังหวัดชายแดนต้ังเลียบชายฝ่ังขวาของแม่น้ำโขง  ตรงข้ามกับเมืองท่า
แขก แขวงคำม่วนของประเทศลาว นครพนมเป็นจังหวัดท่ีประดิษฐานพระธาตุพนมอันศักดิ์สิทธิ์และ
เก่าแก่ และนับเป็นพระบรมธาตุคู่เมืองนครพนม เป็นท่ีเคารพสักการะของชาวไทยและชาวลาวทั้งสอง
ฝ่ังแม่น้ำโขงมาต้ังแต่บรรพกาลนานหลายพันปี จังหวัดนครพนมมีพื้นท่ีประมาณ 5,502.670 ตาราง
กิโลเมตร ระยะทางห่างจากกรุงเทพมหานครประมาณ 740 กิโลเมตร เขตการปกครองแบ่งออกเป็น 
12 อำเภอได้แก่  
 

1. อำเภอเมืองนครพนม 
2. อำเภอท่าอุเทน 
3. อำเภอธาตุพนม 
4. อำเภอนาแก 
5. อำเภอบ้านแพง 
6. อำเภอปลาปาก 
7. อำเภอศรีสงคราม 
8. อำเภอเรณูนคร 
9. อำเภอนาหว้า 
10. อำเภอโพนสวรรค์ 

11. อำเภอนาทม 
12. อำเภอวังยาง 

https://www.checkinchill.com/
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B9%82%E0%B8%82%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%81%E0%B8%82%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%81%E0%B8%82%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%82%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B8%A1
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ภาพประกอบ 2 แผนท่ีท่องเท่ียวจังหวัดนครพนม แสดงถึงภูมิประเทศ อาณาเขตติดต่อ และเขตการ

ปกครองภายในจังหวัด 
(ท่ีมา : https://esan108.com) 

 

นครพนมเป็นจังหวัดท่ีมีบันทึกทางประวัติศาสตร์มาแต่โบราณกาล ในฐานะเมืองเก่าเคียงคู่
อยู่กับ แต่เดิมนครพนมมีช่ือเต็มในจารึกสถาปนาวัดโอกาสศรีบัวบานว่า เมืองนครบุรีราชธานีศรีโคตร
บูรหลวง เคยเป็นราชธานีท่ีมีกษัตริย์และเจ้าผู้ครองนครปกครองมาก่อนหลายสมัย เอกสารของล้าน
ช้างส่วนใหญ่ออกนามว่าเมืองลครหรือเมืองนคร เดิมทีนั้นมีพื้นท่ีอยู่ทางฝ่ังซ้ายของแม่น้ำโขง  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 ภาพตัวอย่างโบราณสถานท่ีสำคัญ ต้ังอยู่ท่ี อ.ชัยบุรี จ.นครพนม 
(ท่ีมา : https://www.touronthai.com/article/123311) 
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สัดส่วนการประกอบอาชีพ

อำชีพเกษตรกรรม

ก ำลงัศึกษำ

อำชีพรบัจำ้งทั่วป 

อำชีพคำ้ขำย

เมื่อพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกตีเมืองนครเวียงจันทน์ได้แล้ว ในระหว่างปี พ.ศ. 
2329-2333 เจ้าเมืองนครพนมหรือเมืองศรีโคตรบองได้ทูลเกล้าถวายต้นไม้เงินต้นไม้ทองแก่สยามใน
ฐานะนครประเทศราช ช่ือของดินแดนนี้จึงได้รับพระราชทานนามเป็น "นครพนม" สันนิษฐานว่านามนี้
มาจากนครพนมเป็นเมืองท่ีมีพื้นท่ีติดต่อกับทิวเขามากมายทางฝ่ังซ้ายซึ่งเดิมเคยเป็นพื้นท่ีหัวเมืองหรือ
อำเภอท่ีขึ้นต่อนครพนม และเช่ือว่าการมีช่ือ "นคร" นำหน้านี้ทำให้เมืองอยู่ในระดับฐานะเมือง
ลูกหลวง หลังเสร็จส้ินสงครามเจ้าอนุวงศ์แล้ว พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวได้ลดฐานะเมือง
นครพนมเป็นหัวเมืองช้ันเอก ด้วยความเป็นอาณาจักรท่ีเคยเจริญรุ่งเรืองมาเก่าก่อน ประกอบกับ
แม่น้ำโขงเป็นแหล่งวัฒนธรรมของมนุษย์ชาติจากหลายชนเผ่า ดังนั้น นครพนมจึงมีโบราณสถาน
จำนวนมาก และมีเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและประเพณีท่ีเป็นเอกลักษณ์ (wikipedia, 2564) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 4 แผนภูมิแสดงสัดส่วนภาพรวมของการประกอบอาชีพในจังหวัดนครพนม 

(ท่ีมา : สำนักงานจังหวัดนครพนม,2564) 
 

ด้วยวัฒนธรรมและประเพณีท่ีเป็นเอกลักษณ์ มาอย่างช้านาน ในด้านวิถีชีวิตด้านอาชีพของ
ประชากรในจังหวัดนครพนมนั้น ประกอบอาชีพซึ่งเกษตรกรรมเป็นส่วนใหญ่ คือการทำกสิกรรม (ทำ
นา) ร้อยละ 47.03 รองลงมา คือ กำลังศึกษา ร้อยละ 21.33 รับจ้างท่ัวไป ร้อยละ 14.79 ค้าขาย ร้อย
ละ 3.71 ตามลำดับ(สำนักงานจังวัดนครพนม กลุ่มงานยุทธศาสตร์และข้อมูลเพื่อพัฒนาจังหวัด 
2564)  ซึ่งหากพิจารณาภาพรวม มีประชากรมากกว่า หนึ่งในสามของอาชีพท้ังหมดประกอบอาชีพ
เกษตรกรรม ดังนั้นการแปรรูปสินค้าทางการเกษตรยังถือว่าเป็นช่องทางในการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับ
สินค้า ท้ังยังดึงดูดให้น่าสนใจและเป็นอีกช่องทางท่ีให้เข้าถึงอัตลักษณ์ของชุมชนได้อีกช่องทางหนึ่ง 
  ท้ังนี้ผู้วิจัยได้เลือกพื้นท่ีกรณีศึกษาเป็น วิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน  ใน
อำเภอนาแก ซึ่งอำเภอนาแก เป็นหนึ่งอำเภอในจังหวัดนครพนม ท่ีมีอัตลักษณ์ท่ีโดดเด่น ในหลายๆ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9E%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%9F%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B9%8C
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ด้านท่ีมีการดึงดูดรายได้เข้าพื้นท่ี ไม่ว่าจะเป็นแหล่งท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม  การแต่งกาย แหล่ง
ท่องเท่ียวทางธรรมชาติ ภูมิปัญญา และด้านการเกษตรท่ีมีผลิตผลทางการเกษตรท่ีหลากหลาย ท้ังยัง
มีสินค้า OTOP อีกหลายประเภท แต่ยังมีปัญหาในพื้นท่ีท่ีต้องการการแก้ไขและพัฒนา  ซึ่งในท่ีนี้ ทาง
ผู้วิจัยมุ่งประเด็นไปในด้านผลผลิตด้านการแปรรูปสินค้าเกษตร ท่ีมีการผสมผสานการใช้ภูมิปัญญา
ของชุมชนท้องถิ่น  ในการคิดค้นผลิตภัณฑ์ออกมาให้มีมูลค่าเพิ่มและดึงดูดให้ผู้บริโภคสนใจ มาก
ยิ่งขึ้น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 5 ประเพณีการแต่งกายของชาวกะเลิง อ.นาแก 

แต่งกายโดยมีเส้ือผ้าย้อมคราม ทอมือ เย็บด้วยมือ 
(ท่ีมา : https://www.isangate.com/new/11-paothai/146-paothai-khalearng.html) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 โลโก้ วิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน 
(ท่ีมา : facebook Thaipiman) 

 
 

https://www.isangate.com/new/11-paothai/146-paothai-khalearng.html
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ภาพประกอบ 7 ตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน 

(ท่ีมา : facebook Thaipiman) 
 
 

วิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม ก่อต้ังเมื่อปี 2554
และพัฒนาอย่างต่อเนื่องในช่วงแรกจนถึงปี 2559 บ้านพิมานเป็นหมู่บ้านท่ีปลุกฝ้ายจำนวนมากเมื่อ
นำไปขายจึงโดนกดราคา จึงมีแนวคิดจัดต้ังกลุ่มแปรรูปผ้าพื้นเมืองโดยได้รับการสนับสนุนจาก ธกส. 
10,000 บาท โดยมีสมาชิกท้ังหมด 13 คน ต่อมาได้เข้าร่วมโครงการ “รักษ์ป่าสร้างคน 84 ตำบลวิถี
พอเพียง” (บริษัท ปตท.)  ในฐานะศูนย์เรียนรู้ ส่งผลให้เป็นท่ีรู้จักของบุคคลท่ัวไป ได้มาผู้มาศึกษาดู
งานรวมถึง หน่วยงานต่างๆ ทางกลุ่มได้ร่วมกันปรับปรุง พัฒนาสินค้า ฝีมือและวางแผนธุรกิจร่วมกับ
หลายหน่วยงาน ได้แก่ สำนักงานพัฒนาชุมชน ,ธนาคารเพื่อการเกษตร (ธกส.),บริษัท ปิโตรเลียมแห่ง
ประเทศไทย(ปตท.) , กองทุนสนับสนุนการเสริมสร้างสุขภาพ (สสส.) จนสามารถทำให้ได้รับรางวัล
จากโครงการต่างๆของหลายหน่วยงานและผ่านการรับรองมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช. OTOP) 
ระดับ 4 ดาว 

จากการพัฒนางานอย่างต่อเนื่องของกลุ่มไทพิมานและเข้าร่วมโครงการยกระดับผ้าทออีสาน
สู่สากลในการออกแบบเส้ือผ้ากับ สนง.อุตสาหกรรมภาค 5 ทำให้การผลิตสินค้าและวัตถุดิบไม่
เพียงพอต่องความต้องการของตลาด จึงเกิดการสร้างเครือข่ายจากระดับตำบล สู่ระดับอำเภอและ
ระดับจังหวัดเกิดในเครือ จังหวัดสนุก ในการนำวัตถุดิบหลัก คือ ผ้าฝ้ายและผ้าพื้นเมืองทุกชนิดจาก
พื้นท่ีใกล้เคียงนำมาใช้ในการตัดเย็บ มีการเพิ่มช่องทางการตลาดออนไลน์ทำให้สะดวกต่อผู้ซื้อและ
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ผู้ขายมากขึ้น จากการพัฒนาตนเองของกลุ่มในด้านการเพิ่มองค์ความรู้และพัฒนางานทำให้ได้รับการ
รับรองเป็นสินค้า OTOP Premium , OTOP Select และรับรางวัลจากหน่วยงานและองค์กรต่างๆ 

การเริ่มต้นของแนวคิดท่ีจะก่อต้ังกลุ่มนั้น แรกเริ่มบ้านพิมานได้รับการต้ังให้เป็นหมู่บ้าน
เศรษฐกิจพอเพียงต้นแบบ จากกรมการพัฒนาชุมชน โดยส่งเสริม ให้ความรู้พัฒนาหมู่บ้านตามโดย
น้อมนำปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใช้ และขยายผลจากส่ิงท่ีมีอยู่ในชุมชน เริ่มต้นจากการลดรา
จ่าย เพิ่มรายได้ การทำบัญชีครัวเรือน การปลูกพืชผักสวนครัวรั้วกินได้เพื่อบริโภคในครัวเรือน หาก
เหลือก็สามารถนำไปจำหน่ายสร้างรายได้ โดยเน้นให้พึ่งพาตนเองเป็นหลัก และด้วยความศรัทธาใน
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ส่งผลให้คนในชุมชนมีความสามัคคีซึ่งเป็นหัวใจในการพัฒนา โดยมีการ
รวมตัวและทำกิจกรรมต่างๆร่วมกัน จนเกิดการรวมตัวกันเป็นกลุ่มวิสาหกิจชุมชนหลายกลุ่มคือกลุ่ม
โรงเรียนชาวนา กลุ่มเครื่องจักรกล กลุ่มคนชรา กลุ่มโฮมสเตย์บ้านพิมาน และกลุ่มสตรีผลิตภัณฑ์จาก
ผ้า โดยได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง และจากการรวมกลุ่มนี้ทำให้เกิดการสร้างรายได้
ให้กับชุมชน และเป็นศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบให้กับชุมชนอื่นๆ ซึ่งถือเป็นความสำเร็จของชุมชน ท่ี
สามารถพึ่งพาตนเองและมีความเข้มแข็ง 

ด้วยความเข้มแข็งในชุมชนท่ีได้มีการรวมกลุ่มทำกิจกรรมและได้สร้างสรรค์เป็นผลิตภัณฑ์ท่ี
หลากหลายจากผ้าฝ้ายทอมือแล้วนั้น วิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ก็ได้รับการแนะนำ
จากหน่วยงานพัฒนาชุมชนจังหวัดให้ทางกลุ่ม จดทะเบียนสินค้าโอทอป เรียนรู้การทำแผนธุรกิจทำให้
ทราบถึงจุดแข็งและจุดอ่อนของกลุ่มและนำมาปรับปรุงให้ดียิ่งๆขึ้นไป นอกจากนี้ยังได้รับการ
สนับสนุนทุนหมุนเวียนในกลุ่ม จากองค์การบริหารส่วนตำบลพิมาน เพื่อใช้ในการเริ่มต้นขยายธุรกิจ
อีกด้วย  
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ภาพประกอบ 8 ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้าทอ 
(ท่ีมา : พักสุดา วงศ์ตาพรม) 

 
โดยสินค้าท่ีจำหน่ายเป็นสินค้าท่ีเกิดจากการแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร ในรูปแบบของ

เครื่องนุ่งห่ม และผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้าทอโดยการตัดเย็บเส้ือผ้าในรูปแบบท่ีหลากหลาย ตรงตาม
ความต้องการของลูกค้า โดยมีกลุ่มเป้าหมายหลักคือกลุ่มคนวัยทำงาน และหน่วยงานภาครัฐต่างๆ ท่ี
จะสามารถมาเลือกซื้อ ทดลองสวมใส่ ตามขนาดของแต่ละบุคคล และมีสินค้าพร้อมใช้งานได้โดยไม่
ต้องรอตัดเย็บ  รวมถึงยังมีผลิตภัณฑ์ท่ีแปรรูปจากผ้าได้แก่ กระเป๋าผ้าแบบต่างๆ พวงกุญแจท่ีระลึก 
และผ้าปัก ทุกๆขั้นตอนของการแปรรูปนั้น ได้เป็นการกระจายงานอย่างท่ัวถึงต้ังแต่วัยทำงาน จนถึง
กลุ่มวัยชราท่ีมีความสามาถในการเย็บพวงกุญแจท่ีระลึกช้ินเล็ก เป็นผลสืบเนื่องให้เกิดอาชีพ เกิด
ความอบอุ่นในครอบครัว และท่ีสำคัญได้สร้างรายได้อย่างท่ัวถึง 

โดยท่ีผ่านกรรมวิธีท่ีการทำด้วยมือทุกขั้นตอน โดยเริ่มต้นจากการย้อมสีเส้นฝ้ายจากวัตถุดิบ
ธรรมชาติท่ีหาได้ในชุมชน ท้ังจากเปลือกไม้ชนิดต่างๆและดอกไม้หลากหลายประเภท เช่น ไม้สัก ใบ
สาบเสือ ดอกอัญชัน เปลือกมะม่วง เป็นต้น โดยมีการคัดสรรวัตถุดิบจากธรรมชาติท่ีหาได้ในชุมชน 
ผ่านการทดลองจนสามารถนำมาใช้ได้จริง โทนสีท่ีย้อมได้จะเป็นสีท่ีอ่อน สบายตา ซึ่งเป็นคุณสมบัติ
ของสีท่ีได้จากธรรมชาติและถือเป็นเทรนสีท่ีต้องการในตลาดยุคปัจจุบัน เพราะสวมใส่ได้บ่อยในหลาย
โอกาส เป็นเสน่ห์ของผ้าท่ีผู้คนหลงใหลมาอย่างช้านาน  
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ภาพประกอบ 9 ต้นคราม 
(ท่ีมา: http://research.msu.ac.th/artculture/?p=540) 

 
ครามเป็นสีย้อมผ้าธรรมชาติ ท่ีเก่าแก่ท่ีสุดในโลก คราม มีช่ือสากลว่า อินดิโก (Indigo) เป็น

ช่ือเรียกตามแหล่งผลิตท่ีใหญ่ท่ีสุด คือประเทศอินเดีย ครามหรือนาโค (ช่ือวิทยาศาสตร์: Indigofera 
tinctoria) อยู่ในวงศ์ Leguminosae เป็นไม้พื้นเมืองในเอเชีย มีลักษณะเป็นไม้พุ่มขนาดเล็ก ส่วนของ
ฝักตรงหรือโค้งงอเล็กน้อย มีใบประกอบแบบขนนก ดอกช่อนำมาใช้ทำสีย้อม ต้นครามมีกลูโคไซด์
อินดิแคน เมื่อนำต้นไปแช่น้ำ สารถูกเปล่ียนเป็นอินดอกซิลและเมื่อถูกอากาศจะถูกเปล่ียนเป็นสีคราม 
สามารถใช้เป็นยารักษาอาการทางประสาท บรรเทาอาการปวดแผลท่ีเกิดในบริเวณเย่ืออ่อน นอกจาก
สรรพคุณด้านการรักษาร่างกายได้แล้ว เมื่ออายุครบ 3 เดือนก็สามารถนำมาแช่แล้วให้เนื้อครามท่ีมี
คุณสมบัติสำหรับย้อมผ้าได้ โดยใช้กรรมวิธีที่ได้สืบทอดกันมา และอาจจะมีเคล็ดลับท่ีแตกต่างกันไปใน
แต่ละชุมชน 

ภูมิปัญญาการผลิตครามของไทยอีสาน มีมานานในกลุ่มภูไท นิยมนำครามย้อมเส้นฝ้ายและ
ผ้าฝ้าย และส่วนใหญ่จะนิยมย้อมสีเคมีมากท่ีสุด เพราะสะดวกและง่ายกว่าการย้อมสีธรรมชาติจาก
เปลือกไม้ แก่นไม้ ใบไม้ คราม และครั่ง จนกระท่ังต่อมาในยุคปัจจุบันเมื่อกระแสความนิยมด้าน
สุขภาพมาแรง ผู้ผลิตผ้าทอมือก็เริ่มปรับกระบวนการทอผ้ากลับมานิยมการย้อมสีธรรมชาติอีกครั้ง  
โดยขั้นตอนการย้อมทุกขั้นตอนของกลุ่ม วิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน จะทำด้วยมือ
ด้วยความพิถีพิถัน ละเอียด และความเข้มอ่อนของสีนั้นขึ้นอยู่กับความต้องการหากต้องการสีเข้มต้อง
ใช้การย้อมหลายรอบ จากนั้นนำไปล้างน้ำให้สะอาดสลับกับการผ่ึงลม ใช้ระยะเวลาประมาณ 5 นาที 

http://research.msu.ac.th/artculture/?p=540
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นำไปล้างจนกว่าน้ำท่ีล้างจะใสสะอาด หลังจากนั้นก็สามารถนำเส้นฝ้ายมาทอผ้าในลวดลาย
หลากหลายตามความต้องการ 
 ผ้าย้อมคราม เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นของชาวภาคอีสานท่ีสืบทอดกันมาต้ังแต่โบราณ ท่ีได้ถือ
ว่าคนสมัยก่อน มีความรู้และมีความสามารถ โดยเริ่มต้นจากการสังเกตต้นครามในยามเช้าท่ีโดนหมอก
แล้วจะมีหยดน้ำเป็นสีน้ำเงินเกาะท่ีใบของต้นคราม จึงได้นำต้นครามมาทดลองย้อมสีผ้า ประกอบกับ
หาพืชท่ีมีคุณสมบัติท่ีมีรสเค็มยกตัวอย่าง เช่น เหง้ากล้วย เป็นพืชท่ีให้ความเค็ม เป็นส่วนสำคัญในการ
นำมาหมักร่วมกับคราม โดยจะนำเหง้ากล้วยมาเผา จากนั้นนำมากรองให้มีความเค็ม จากนั้นจะได้
นำมาหมักกับน้ำครามระยะเวลา 7 วัน ก็สามารถนำเส้นฝ้ายมาย้อมได้ เหง้ากล้วยถือเป็นหนึ่งใน
วัตถุดิบท่ียกตัวอย่าง ท่ีหาได้จากจากธรรมชาติ ท่ีนำมาเป็นองค์ประกอบในการย้อม โดยมีขั้นตอน
กรรมวิธีท่ีได้ผ่านการทดลองหลายๆครั้งจนออกมาเป็นภูมิปัญญาอันทรงคุณค่าท่ีสืบทอดต่อกันมา
จนถึงปัจจุบัน 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 คราม สีย้อมธรรมชาติ 
(ท่ีมา : http://research.msu.ac.th/artculture/?p=540) 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 การนำผ้าหมักน้ำมันยางนา น้ำซาวข้าว และเกลือเพื่อเพิ่มความนุ่มพล้ิวให้แก่ผ้า 
(ท่ีมา : พักสุดา วงศ์ตาพรม) 

http://research.msu.ac.th/artculture/?p=540
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จากภูมิปัญญาชาวไทยอีสาน สู่ภูมิปัญญาชุมชน ทางกลุ่มก็ได้มีการคิดค้นพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
ตลอดมาจนถึงปัจจุบันโดยการลองผิดลองถูกส่ังสมประสบการณ์ ผ่านกระบวกการเลือกสรรภูมิปัญญา
ท่ีดี มีคุณภาพเก็บไว้ จนเกิดเป็นความรู้ใหม่ท่ีได้จากการเพิ่มเติมต่อยอด สืบต่อกันมาจนเป็นทักษะ
และมีความชำนาญ และพัฒนาให้เหมาะกับยุคสมัยอย่างเหมาะสม ในด้านของการย้อม ก็ได้มีการ
พัฒนาความรู้ใหม่ๆอย่างต่อเนื่องจนได้เทคนิคเฉพาะของกลุ่ม ท่ีมีท้ังการย้อมร้อนและการย้อมเย็น ซึ่ง
จะเลือกใช้วิธีใดนั้น ก็ขึ้นอยู่กับชนิดของวัตถุดิบต้ังต้นท่ีแตกต่างกันไป จากนั้นเมื่อได้เส้นฝ้ายสีท่ี
ต้องการแล้วนั้นก็จะนำมาทอให้เกิดลวดลายต่าง  ตามท่ีได้ออกแบบคิดค้นสืบต่อกันมา โดยผ้าทอท่ี
ได้มาแต่ละผืนนั้น ทางกลุ่มได้เลือกใช้น้ำมันยางนาสกัดและน้ำซาวข้าว ซึ่งเปรียบเสมือนน้ำยาปรับผ้า
นุ่มจากธรรมชาติ มาเป็นส่วนผสมในขั้นตอนของการหมักผ้า เป็นระยะเวลาอย่างน้อย 3 ช่ัวโมง โดย
น้ำมันยางนาสกัดและน้ำซาวข้าวนั้น นอกจากจะมีคุณสมบัติช่วยหยุดสีแล้วยังช่วยให้ผ้าท่ีหมักนี้มี
ความนุ่ม ล่ืน พล้ิว สวมใส่สบาย สัมผัสไม่ระคายผิวอีกด้วย เมื่อรวมกับคุณสมบัติของผ้าฝ้ายท่ีโดดเด่น 
ในเรื่องเนื้อผ้า ท่ีแม้ว่าจะสวมใส่ในฤดูร้อนก็สามารถระบายอากาศได้ดี หรือสวมใส่ฤดูหนาวก็ให้ความ
อบอุ่นได้ดี  ถือได้ว่าเป็นคุณสมบัติของผ้าครามของวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ท่ีเป็น
เอกลักษณ์ โดยในทุกๆขั้นตอนจะปราศจากการใช้สารเคมี และต้องอาศัยความชำนาญและพิถีพิถัน 
ใส่ใจ จนได้เป็นผลิตภัณฑ์ผ้าทอท่ีมีคุณภาพ (นิ่มนวล จันทรุญ, เกวลี อ่อนเรือง และคณะ 2559) 
เมื่อได้ผ้าทอท่ีมีคุณภาพและลวดลายท่ีสวยงามมาแล้วนั้น สมาชิกจะนำมาตัดเย็บเป็นเส้ือผ้า 
เครื่องนุ่งห่ม ของใช้ โดยมีการพัฒนาการด้านการออกแบบให้ทันสมัยและใช้เทคนิคตัดเย็บให้สวยงาม 
สวมใส่สบายและใช้งานได้ง่าย เหมาะกับทุกเพศทุกวัย ไม่ว่าจะเป็น ผ้าพันคอ เส้ือบุรุษและสตรีใน
รูปแบบต่างๆ อย่างหลากหลาย ชุดเดรสสตรี ในรูปแบบท่ีทันสมัยสวยงาม สุภาพสามารถใส่ทำงานได้ 
โดยเนื้อผ้ามีความนิ่มใส่สบายเป็นเอกลักษณ์นี้ เกิดจากเทคนิคการทอท่ีสืบทอดภูมิปัญญาจากรุ่นสู่รุ่น
(ธีระยุทธ์ เพ็งชัย, พนาดร ผลัดสุวรรณ, 2561)    

ด้วยขั้นตอนการผลิตท่ีใส่ใจทำด้วยมือทุกขั้นตอนของกระบวนการการผลิต  เมื่อรวมกับความ
สวยงามในการย้อมสีผ้าและการทอผ้าท่ีมีการใส่อัตลักษณ์ท้องถิ่นลงไปในลวดลายด้วยแล้วนั้น จึงถือ
เป็นการผสมผสานความเป็นอัตลักษณ์ท่ีโดดเด่นงดงามลงไปในผลิตภัณฑ์ได้อย่างลงตัว ดังแนวคิดของ
ชุมชนท่ีได้กล่าวไว้ว่า “ไทพิมาน สืบสานภูมิปัญญา พัฒนาสู่สากล” 

 
จุดเด่น 

ทางผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงศักยภาพของกลุ่ม วิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ท่ีมี
ความเข้มแข็งของชุมชน จากแนวคิดของกลุ่มท่ีว่า “คุณภาพส่ิงแวดล้อมคือคุณภาพชีวิต” โดย
ส่ิงแวดล้อมและคุณภาพชีวิต สองประการนี้เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกัน ท่ีทางผู้ประกอบการได้ให้
ความสำคัญในด้านการรักษาส่ิงแวดล้อมโดยการคัดสรรวัตถุดิบท่ีหาได้ตามธรรมชาติ โดยไม่ใช้สารเคมี
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ในการผลิตสินค้าทุกขั้นตอน เพื่อให้เกิดความปลอดภัยกับผู้ผลิตและผู้บริโภค ดังนั้นมาตรฐานด้านการ
ผลิต ท่ีคำนึงถึงการรักษาส่ิงแวดล้อมมาหลอมรวมกับภูมิปัญญา จึงถือเป็นจุดแข็ง ท่ีจะสร้างผลิตภัณฑ์
ท่ีมีคุณภาพ ช่วยสร้างรายได้หล่อเล้ียงชุมชน ประกอบกับความเข้มแข็ง สามัคคี ของกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนแห่งนี้ จึงส่งผลให้มีความพร้อมในด้านการแปรรูปและการผลิตสินค้าได้อย่างมีคุณภาพตรงตาม
ความต้องการของลูกค้า 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12 บรรจุภัณฑ์ท่ีเลือกใช้ โดยให้ความสำคัญในการเลือกวัสดุท่ีสามารถย่อยสลายได้หรือ
สามารถนำกลับมาใช้ได้ มุ่งเน้นด้านการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม 

(ท่ีมา : พักสุดา วงศ์ตาพรม) 
 

วิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ท่ีเป็นกลุ่มแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร ใน
รูปแบบของเครื่องนุ่งห่ม ท่ีมีการออกแบบตัดเย็บท่ีทันสมัย และดีไซด์ท่ีหลากหลาย โดยวิสาหกิจ
ชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ได้รับรางวัลสถานประกอบการท่ีได้รับการรับรอง โครงการ
ส่งเสริมการผลิตท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมสำหรับผลิตภัณฑ์ชุมชน ในระดับดีเด่น (Green Product 
Silver) ในปี พ.ศ.2564 จากกรมส่งเสริมคุณภาพส่ิงแวดล้อม กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและ
ส่ิงแวดล้อม รางวัลนี้ถือได้ว่าเป็นอีกหนึ่งรางวัลในการการันตีคุณภาพของผลิตภัณฑ์ท่ีให้ความสำคัญ
กับการรักษาส่ิงแวดล้อม  ซึ่งเป็นจุดขายท่ีโดดเด่นอย่างหนึ่งของสินค้าท่ีตรงกับกระแสการรักสุขภาพ
ท่ีนิยมบริโภคสินค้าท่ีปราศจากสารเคมี ของคนในสังคมยุคปัจจุบัน  

นอกจากสินค้าท่ีมีความแตกต่างด้านการรักษาส่ิงแวดล้อม ผลิตด้วยมือทุกขั้นตอนอย่าง
พิถีพิถันโดยปราศจากการใช้สารเคมีแล้วนั้น ทางชุมชนก็มีการต่อยอดในด้านการแปรรูปผลิตภัณฑ์ให้
หลากหลายตรงตามความต้องการของลูกค้า เช่น การนำผ้าทอมาท่ีมีลายผ้าประจำจังหวัดมาหมักด้วย
ส่วนผสมท่ีเป็นเคล็ดลับเฉพาะและไม้มงคล 9 อย่าง เพื่อเพิ่มคุณค่าให้กับตัวสินค้า  การตัดเย็บเส้ือผ้า
สำเร็จรูปท่ีหลากหลายแบบท้ังสุภาพบุรุษและสุภาพสตรี ท่ีสามารถสวมใส่ได้โดยไม่ต้องใช้ระยะเวลา
ในการรอตัดเย็บ  
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ในด้านปัจจัยทางพื้นท่ี ท่ีมีความโดดเด่นด้าน การเป็นศูนย์การเรียนรู้หมู่บ้านเศรษฐกิจ
พอเพียงต้นแบบ โดยบรรยากาศภาพรวมของพื้นท่ี ท่ีอุดมไปด้วยพืชผลทางการเกษตรท่ีหลากหลายท่ี
ทุกๆผลผลิตนั้นสามารถนำมาใช้ประโยชน์และต่อยอดให้เกิดรายได้ให้แก่ชุมชนได้อย่างยั่งยืน และ
ความเป็นมิตรของผู้คนในชุมชนทำให้นักท่องเท่ียวและหน่วยงานต่างๆท่ีมาศึกษาดูงาน ต่างประทับใจ
ในการมาเยือนพื้นท่ีแห่งนี้ เพราะได้รับการต้อนรับจากสมาชิกในชุมชนเป็นอย่างดี ท้ังยังได้รับองค์
ความรู้จากการถ่ายทอดของผู้นำชุมชนและสมาชิก มีโฮมสเตย์และส่ิงอำนวยความสะดวกสำหรับแขก
ผู้มาเยือน นอกจากนั้นยังได้สัมผัสถึงวิถีชีวิตของชาวบ้านในชุมชนอย่างใกล้ชิดอีกด้วย 

จากจุดแข็งของชุมชนท่ีได้กล่าวมาข้างต้นนั้น ท้ังในด้านคุณภาพ ความโดดเด่นของสินค้า  
และด้านความเข้มแข็งของชุมชนท่ีผ่านการบริหารจัดการท่ีดีในทุกๆด้านท่ีได้รับการสนับสนุนอบรม
จากหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง และความได้เปรียบเชิงพื้นท่ีผ่านการให้องค์ความรู้และบริหารจัดการท่ีดี  
จึงผลให้ทางชุมชนได้รับรางวัลอันทรงคุณค่าจากหน่วยงานต่างๆอีกมากมาย ท่ีเป็นเครื่องการันตีถึง
ความสำเร็จของชุมชนอีกด้วย  

 
จุดด้อย  

ปัจจุบันทางผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน จะมีช่องทางการ
จำหน่ายหลัก 2 ช่องทาง ท่ีสร้างรายได้ คือ หน้าร้านในชุมชน การออกบูทตามงานต่างๆ และช่องทาง
ออนไลน์ผ่านเพจเฟสบุค  ก็ยังไม่เพียงพอต่อการเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคในยุคNew Normal ท่ีมีความ
ต้องการท่ีจะเข้าถึงตัวสินค้า ผ่านช่องทางออนไลน์ รวมไปถึงการแข่งขันทางการตลาดออนไลน์ก็เพิ่ม
มากขึ้น ดังนั้นหากผู้ประกอบการกลุ่มวิสาหกิจชุมชนฯ ไม่เร่งปรับตัว ท้ังด้านการสร้างองค์ความรู้ด้าน
เทคโนโลยี การเพิ่มช่องทางการขายให้มากขึ้นควบคู่ไปกับ การประชาสัมพันธ์ ภาพลักษณ์ของสินค้า
อย่างเหมาะสม ก็อาจทำให้พลาดโอกาสในการเติบโตทางธุรกิจและการสร้างรายได้เพิ่มให้กับชุมชนใน
ระยะยาว   

จากท่ีผู้วิจัยได้สอบถามข้อมูลจากตัวแทนวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน แล้วนั้น
พบว่า ทางกลุ่มผู้ประกอบการยังขาดทักษะในการนำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการส่งเสริมการขายและ
การตลาดยุคดิจิทัล และยังมีความต้องการท่ีจะต่อยอดการสร้างภาพลักษณ์ของสินค้าท่ีมี ให้ลูกค้าได้
เข้าถึงตัวผลิตภัณฑ์ได้ง่ายและเห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้น พร้อมท้ังเพิ่มช่องทางการติดต่อกับลูกค้าทาง
ออนไลน์ให้ง่ายและสะดวกขึ้นท้ังผู้ประกอบการและลูกค้า โดยต้องการประชาสัมพันธ์สินค้าในรูปแบบ
ท่ีสวยงาม ผ่านระบบออนไลน์ในลักษณะของการโชว์ภาพสินค้าท่ีมีการแยกหมวดหมู่ชัดเจน และ
สามารถบริหารจัดการระบบสต็อคสินค้า แคตตาล็อกสินค้า และสามารถตอบคำถามลูกค้าได้ง่ายใน
เวลาเดียวกัน โดยเช่ือมต่อจากช่องทางการขายออนไลน์เพจเฟสบุคท่ีมีอยู่เดิม เพิ่มเป็นช่องทางใหม่ ท่ี
จะช่วยส่งเสริมด้านการสร้างภาพลักษณ์ การประชาสัมพันธ์ และการเพิ่มยอดขาย พร้อมกันนั้นยังลด
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ขั้นตอนของการบริหารจัดการสินค้าคงคลัง และต้นทุนด้านบุคลากร  ผ่านระบบช่วยการบริหาร
จัดการการขายออนไลน์ท่ีมีรูปแบบท่ีทันสมัย ใช้งานง่ายและส่งเสริมภาพลักษณ์ของแบรนด์สินค้า สู่
การสร้างรายได้เพิ่มในช่องทางออนไลน์ของคนในชุมชน ถือเป็นการยกระดับมูลค่าสินค้าของชุมชน 
และส่งผลให้เพิ่มรายได้ให้สูงมากขึ้นอีกด้วย 

และในการพัฒนาทักษะด้านการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีจะเข้ามามีส่วนในการส่งเสริมการขาย
และการตลาดยุคดิจิทัลนั้น ยังเป็นการส่งเสริมให้ชุมชนได้เรียนรู้ถึงอัตลักษณ์ จุดเด่น ภูมิปัญญาของ
ชุมชน ท้องถิ่น โดยใช้แนวคิดการเป็นผู้ประกอบการท่ีมีความชำนาญในด้านการใช้เทคโนโลยียุคดิจิทัล 
และสามารถส่งต่อความรู้ด้านเทคโนโลยีไปถึงทายาท เพื่อให้มีทายาทได้มีส่วนช่วยในชุมชน ซึ่งเป็น
การให้ความรู้ท่ียั่งยืนในยุคการตลาดดิจิทัลนี้ 

ด้วยจุดแข็งของวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ท่ีได้กล่าวไปแล้วข้างต้นนั้นทาง
ผู้วิจัยได้เสนอแนะให้ มีการพัฒนาในด้านภาพลักษณ์  ควบคู่ไปกับการพัฒนาระบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์แพลทฟอร์ม เพื่อยกระดับภาพลักษณ์สินค้า และเพิ่มศักยภาพทางการแข่งขันในตลาด
ยุคดิจิทัล  อันประกอบด้วย website และ application ท่ีเป็น แพลทฟอร์มเพื่อเพิ่มช่องทางซื้อขาย
ออนไลน์ และการติดต่อส่ือสารกับผู้บริโภค  ให้เข้าถึงตัวสินค้าได้ง่ายยิ่งขึ้น ซึ่งระบบดังกล่าวจะเป็น
เครื่องมือสำคัญของธุรกิจท่ีจะสร้างคุณภาพการบริการท่ีดีด้านการ ประชาสัมพันธ์สินค้า การซื้อขาย 
และสร้างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ประกอบการและกลุ่มลูกค้าท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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ภาพประกอบ 13 ภาพตัวอย่างแพลทฟอร์มดิจิทัลแสดงฟังก์ชันการใช้งาน 
(ท่ีมา : https://www.jatujakmall.com) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.jatujakmall.com/
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ภาพประกอบ 14 ภาพตัวอย่างแพลทฟอร์มดิจิทัลแสดงลักษณะการจัดวางสินค้าตามหมวดหมู่ 
(ท่ีมา : https://www.jatujakmall.com) 

 

อย่างไรก็ดีแม้ว่าผู้ประกอบการชุมชนจะมีทักษะในการเป็นผู้ผลิตและแปรรูปผลผลิตทาง
การเกษตรอย่างมากแล้วนั้น ก็ยังไม่เพียงพอต่อการแข่งขันในการตลาดยุคปัจจุบัน  ซึ่งสาเหตุหลักคือ 
ขาดทักษะและความสามารถในการสร้างและนำนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยส่งเสริม
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และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน ท้ังผู้ประกอบการชุมชนบางส่วนอยู่ในวัยท่ีเริ่มเข้าสู่ช่วงของ
ผู้สูงอายุ ทำให้เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือด้านนวัตกรรม และ 
เทคโนโลยี ท่ีเป็นส่วนสำคัญท่ีจะช่วยสร้างความเข้มแข็งในการพัฒนาภาพลักษณ์สินค้าเพื่อการแข่งขัน
ในตลาดกับภาคเอกชนท้ังในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งการสร้างความเข้มแข็งนี้เป็นส่ิงสำคัญมาก ท่ี
จะส่งผลให้เกิดภาพลักษณ์และสร้างความจดจำในใจผู้บริโภคได้ในระยะยาว ส่ิงท่ีกล่าวข้างต้นนั้น
นับเป็นปัจจัยสำคัญในการแข่งขันในยุคปัจจุบัน    

ดังนั้นกลุ่มผู้ประกอบการชุมชนท้ังในรูปแบบกลุ่มวิสาหกิจชุมชนขนาดย่อยและขนาดกลาง 
จึงมีความจำเป็นท่ีจะต้องได้รับการเร่งการสนับสนุนและพัฒนาเทคโนโลยีนวัตกรรม  เพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขัน และขยายฐานการพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากให้มีขนาดท่ีใหญ่และความ
ครอบคลุมมากขึ้น เพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรม (New Normal)  และเป็นการสร้าง
โอกาส กระจายรายได้ทางเศรษฐกิจลงสู่กลุ่มผู้ประกอบการชุมชนทุกกลุ่มในสังคม โดยดำเนินการ
ควบคู่ไปกับการพัฒนาและส่งเสริมสังคมผู้ประกอบการชุมชน ให้เป็นผู้ประกอบการท่ีผลิตได้และขาย
เป็นอย่างมีประสิทธิภาพ   
 

2.4 กรอบแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องในการวิจัย 
กรอบแนวคิดทางทฤษฎีในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจะพูดถึงในหัวข้อนี้จะแยกการอธิบายออกเป็น

สองส่วน ส่วนแรกจะอธิบายทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน ส่วนท่ีสองจะกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎี
ชุมชนเป็นฐานกับ ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centered Design- HCD)   

2.4.1 ทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน 
ทฤษฎี ชุมชนเป็นฐาน  (Community Based Development - CBD)  พัฒนาจากการ

ประยุกต์เอากรอบแนวคิดของทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centered 
Design- HCD)  นำเข้ามาทำงานร่วมกับทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน Community Based Development 
(CBD)  ซึ่งผู้วิจัยได้นำกรอบความคิดจาก ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ(HCD) เข้ามา
เป็นระบบต้นแบบท่ีสร้างกรอบแนวความคิดในการทำวิจัย เนื่องจากการพัฒนาภาพลักษณ์และการ
ประชาสัมพันธ์โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน มีความเกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมของมนุษย์ ท้ังในด้านของกลุ่ม
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ประชากรในชุมชน ผลกระทบต่างๆอันจะเกิดกับคนในชุมชนได้  
ดังนั้นจึงได้นำทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ(HCD) มาใช้เป็นทฤษฎีต้นแบบในงานวิจัย
นี้ แต่จะต้องผ่านการประยุกต์ให้เข้ากับบริบทของงานวิจัย จึงได้ออกมาเป็น ทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน 
Community Based Development (CBD)  โดยงานวิจัยช้ินนี้ได้ให้ความสำคัญของการมีส่วนร่วม
ในชุมชนเป็นหลัก และเป็นการสร้างความสามัคคีต่อสมาชิกในชุมชน หากสมาชิกในชุมชนได้มีส่วน
ร่วมไม่ว่าจะเป็นการร่วมออกความคิดเห็น ร่วมประเมินปัจจัยปัญหา การเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของ
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งานวิจัย และนำไปสู่การสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีตรงตามความต้องการในภาพรวมของชุมชน ถือเป็น
การบูรณาตัวแปรด้านแนวคิดมุมมองและทัศนคติของสมาชิกในชุมชนเข้าด้วยกัน อย่างมีเป้าหมาย
ชัดเจน  

จากความเช่ือมโยงของท้ังสองทฤษฎีท่ีได้กล่าวมาข้างต้นนั้น ผู้วิจัยได้ให้ข้อสรุปว่า ทฤษฎี
ชุมชนเป็นฐาน Community Based Development (CBD)  จำเป็นต้องอาศัย ทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ(HCD) มาเป็นตัวช่วยขับเคล่ือนให้การออกแบบ เพื่อพัฒนาภาพลักษณ์
และการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลทฟอร์ม การตลาดดิจิทัลโดยการออกแบบท่ีใช้
ชุมชนเป็นฐาน ของวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน ได้อย่างตรงความต้องการในทุกมิติ
ของชุมชน  (ศิริประภา ประภากรเกียรติ, 2562) 

2.4.2 ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centered Design- HCD)  เป็น

ทฤษฎีต้นแบบท่ีทางผู้วิจัยได้เล็งเห็นแล้วว่า มีความครอบคลุมในงานวิจัยช้ินนี้ จึงได้นำมาเป็นต้นแบบ
และได้ประยุกต์ใช้กับงานวิจัย ได้นำแนวทางของทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบนี้ มาใช้
ในการทำวิจัยในขั้นต้น  
รัตนโชติ เทียนมงคล (2563) กล่าวว่า HCD เป็นการคิดค้นทางการออกแบบ และการแก้ไขปัญหา 
โดยยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลางของกระบวนการออกแบบ ผลลัพธ์ท่ีได้จากทฤษฎีนี้ คือ ปัจจัยมนุษย์  
(human factors) ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ กายภาพ จิตวิทยา และสังคมวัฒนธรรม ซึ่งเป็นตัวแปร 
สำคัญท่ีทำให้เกิดลักษณะของมนุษย์ในแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์ มีวิธีการดำเนินชีวิต กฎเกณฑ์ การปฏิบัติ 
และการมีปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์โลกในรูปแบบท่ีต่างกันออกไป โดย HCD มีลำดับการดำเนินการ 6 
ขั้นตอน ประกอบด้วย 

1. รวบรวมวรรณกรรม (Literature reviews)  
2. เก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting data)  
3. วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis)  
4. ออกแบบ (Design)  
5. การวัดและประเมินผล (Measure)  
6. ช้ินงานออกแบบสุดท้าย (Final design) 
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ภาพประกอบ 15 การประยุกต์ใช้แนวคิดของ HCD จากระบบ ISO:13407สู่การออกแบบ 
(Ratanachote Thienmongkol,2015) 

 

 

โดยท้ัง 6 ระยะนี้จะมีการเก็บข้อมูลโดยละเอียด ผ่านการออกแบบเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพ 
เพื่อให้ได้ผลท่ีตรงตามความต้องการภาพรวมของชุมชนในทุกๆด้าน เช่น ด้านผลกระทบทาง
ส่ิงแวดล้อม ด้านการออกแบบ ด้านรายได้ เป็นต้น  
ในปัจจุบัน ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ มักจะถูกใช้ในการให้แนวทางการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ใหม่ด้วย กระบวนการออกแบบท่ีดึงการมีส่วนรวมของผู้ท่ีเกี่ยวข้องในระบบ เข้ามาเป็นส่วน
หนึ่งของ การพัฒนาเพื่อสร้างให้เกิดประสิทธิภาพในการใช้งานของแพลทฟอร์ม ซึ่งแนวคิดการ
ประเมิน ประสิทธิภาพ (Usability concept) ของ ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ จะ
มุ่งเน้นไปท่ีการค้นหาตัวแปร 3 ด้านได้แก่ ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ จากผู้ท่ี
เกี่ยวขอ้งในระบบ (รัตนโชติ เทียนมงคล,2563) 

ดังนั้นทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการออกแบบจึงเป็นแนวคิดต้นแบบท่ีผู้วิจัยได้นำมา
ประยุกต์ใช้ในงานวิจัยเพราะถือได้ว่าทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบนั้น เป็นแนวคิดท่ี
เป็นหน่วยย่อยท่ีจะสร้างความเข้มแข็งในทุกๆด้านของการรวบรวมข้อมูลในทุกๆด้าน และส่งผลให้การ
วิเคราะห์ความต้องการของชุมชนนั้นเป็นไปได้อย่างเหมาะสมและครอบคลุมทุกมิติอย่างละเอียด  

หากจะอธิบายให้เข้าใจได้โดยง่ายคือ ชุมชนเป็นการวมตัวของสมาชิก และมีความโดดเด่นใน
หลายๆด้านเช่น วัฒนธรรมท้องถิ่น การสืบทอดอัตลักษณ์ของชุมชน รวมไปถึงวิถีชีวิตของคนในชุมชน 
เป็นต้น โดยส่ิงเหล่านี้ ขับเคล่ือนได้โดยมนุษย์ซึ่งในงานวิจัยนี้หมายความถึง สมาชิกในชุมชน ผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสีย ผู้นำชุมชน ผู้นำกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้เช่ียวชาญ และหน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้อง ในการ
ร่วมให้ข้อมูลในทุกมิติ  เพราะฉะนั้น การให้ความสำคัญต่อความต้องการของมนุษย์ผ่าน ทฤษฎีมนุษย์
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เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centered Design- HCD)  นั้นนำมาเป็นส่วนช่วย
ขับเคล่ือนพัฒนาชุมชนภายใต้ทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน Community Based Development (CBD) จึง
ถือได้ว่าเป็นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีต้นแบบ ซึ่งเป็นความเช่ือมโยงท่ีลงตัวในงานวิจัยช้ินนี้ ท่ีมุ่งเน้น
ความต้องการของชุมชนเป็นฐาน ในการออกแบบเพื่อพัฒนาภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์สินค้า
ชุมชน ผ่านระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล โดยผ่านกระบวนการวิเคราะห์จนได้ผลงานท่ีตรงตาม
ความต้องการและมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
2.4.3 หลักการและทฤษฎีด้านการออกแบบภาพลักษณ์  

2.4.3.1 การสร้างแบรนด์และการพัฒนาแบรนด์ (Brand Development) 
           แบรนด์ หมายถึง การกำหนดอัตลักษณ์และภาพลักษณ์ของธุรกิจ ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการหลัก รวมถึงความต้องการของผู้บริโภคท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายของธุรกิจ ซึ่งผลท่ีจับ
ต้องได้ในอันดับแรก ก็คือ เครื่องหมายการค้า หรือท่ีเรียกว่า โลโก้ และข้อความหลัก อาจเรียกว่า
สโลแกนหรือ Key Message รวมถึงภาพลักษณ์อื่นๆ ท่ีใช้ในการส่ือสารสู่กลุ่มเป้าหมายท่ีสอดคล้อง
กับแนวทางของธุรกิจอย่างแม่นยำ 

การสร้างแบรนด์ ควรสร้างบนพื้นฐานของความพร้อมและความเข้าใจ โดยเช่ือมโยง 
3 ด้าน คือ 1) ด้านโครงสร้างของธุรกิจ 2) ด้านสินค้าและบริการหลัก 3) ด้านการตลาด และ
กลุ่มเป้าหมาย โดยวิเคราะห์รายละเอียดท้ัง 3 ด้านเพื่อหาข้อสรุป และกำหนดเป็นเป้าหมายในการ
ขับเคล่ือนธุรกิจ ท่ีสามารถพัฒนาท้ัง 3 ด้าน อย่างสอดคล้องและส่งเสริมเป็นไปในทิศทางเดียวกันเพื่อ
ผลทางด้านการสร้างความจดจำ รวมไปจนถึงการประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ของแบรนด์ โดยการสร้าง
แบรนด์นั้นมีส่ิงสำคัญท่ีต้องคำนึงถึง 5 ประการ ดังนี ้
 

1.) ช่ือแบรนด์ต้องส่ือกับผลิตภัณฑ์ 
2.) ตราสินค้าต้องส่ือถึงตัวตน และมีความดึงดูด 
3.) กำหนดเป้าหมายการสร้างแบรนด์ให้ชัดเจน 
4.) มีท่ีมาหรือเรื่องราวของแบรนด์ 
5.) สร้างความแตกต่างจากคู่แข่ง 
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ภาพประกอบ 16 ภาพแสดง 5 องค์ประกอบสำคัญของการสร้างแบรนด์ 
(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 

 
หากองค์ประกอบท้ัง 5 ท่ีกล่าวมาข้างต้นนั้น ท่ีมีทิศทางสอดรับกัน ก็จะสามารถเช่ือมโยงกับ

การ “กำหนดและสร้างอัตลักษณ์” ท่ีสอดคล้องไปกับท้ังธุรกิจ สินค้า หรือบริการ รวมถึงความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และนำไปสู่ “การกำหนดแนวทางในการส่ือสาร” ท่ีแม่นยำ เพื่อส่ือสารถึง
คุณค่า ตัวตน หรือบุคลิกของธุรกิจ ไปสู่กลุ่มเป้าหมาย เพื่อกำหนดให้การพัฒนาแบรนด์เป็นไปอย่าง
สอดคล้องและมีทิศทาง เพื่อยังประเมินผลและปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพท่ีดีอยู่เสมอ 

การพัฒนาแบรนด์ (Brand Development) คือการนำแบรนด์ มาส่งเสริมในด้านต่างๆให้มี
ความชัดเจนขึ้น ท้ังในด้าน คุณค่า ตัวตน หรือบุคลิกของธุรกิจ แม้ว่าแบรนด์นั้นจะมีความเข้มแข็งมาก
แล้วก็ตาม แต่การพัฒนาแบรนด์ก็ยังมีความสำคัญ และมีประโยชน์ให้หลายด้าน เช่น เพิ่มความ
น่าเช่ือถือและเป็นหลักประกันให้กับบริษัทของคุณ สร้างการพูดถึงและการขายท่ีอ้างอิงได้ บรรลุ
ความสำเร็จท่ีสูงขึ้นในการทำการตลาดและการส่งเสริมการขาย  ส่งเสริมให้เป็นผู้นำตลาดใน
อุตสาหกรรมการแข่งขัน 

ด้วยเหตุว่าการแข่งขันทางการตลาดในยุคปัจจุบันค่อนข้างสูง และเทรนด์ของผู้บริโภคมีการ
เปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น แบรนด์จึงต้องมีการพัฒนาอยู่เสมอเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้ เข้าถึง
และเกิดการจดจำ จนเป็นแบรนด์ท่ีถูกพูดถึงอย่างต่อเนื่อง และส่งผลให้สร้างรายได้ได้อย่างยั่งยืน 

2.4.3.2 หลักการและทฤษฎีด้านการออกแบบภาพลักษณ์ (Image Design) คือ การ
ออกแบบพัฒนาภาพลักษณ์ของแบรนด์ให้ชัดเจนขึ้น โดยดึงเอาบุคลิกของแบรนด์ท่ีมีอยู่เดิมมา
วิเคราะห์หาจุดเด่นจุดด้อย ผ่านขั้นตอนการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้รวบรวมมา จนได้
ออกมาซึ่งข้อมูลท่ีชัดเจน พร้อมท้ังส่ือสารถึงการเป็นแบรนด์ในเชิงบุคลิกท่ีมีความแตกต่างเฉพาะของ

ช่ือแบรนด ์

ตราสินค้า เป้าหมาย 

ที่มาและเร่ืองราว 

ความแตกต่าง
แตกต่าง 

BRAND 
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ตน โดยดึงจุดเด่นมาถ่ายทอดให้เกิดความชัดเจน มีเอกลักษณ์ของแบรนด์ ซึ่งไม่ว่าจะพบท่ีใดก็
สามารถส่ือสารถึงความเป็นเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นของแบรนด์นั้นๆได้เป็นอย่างดี  

ในการออกแบบภาพลักษณ์นั้น ถือได้ว่าเป็นการดึงเอาจุดเด่นของ วิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้า
พื้นเมืองไทพิมาน ออกมา โดยนักออกแบบต้องตีโจทย์ในภาพรวมของแบรนด์ท่ีมีอยู่เดิม องค์ประกอบ
ในทุกส่วนรวมถึงข้อมูลท่ีได้รวบรวม ท้ังในด้านของข้อเสนอแนะของผู้ท่ีเกี่ยวข้องในระบบ ด้านความ
ต้องการของคนในชุมชน ด้านผลิตภัณฑ์ในปัจจุบัน จุดเด่นของผลิตภัณฑ์ จุดเด่นในด้านอื่นๆรวมถึง 
อัตลักษณ์ชุมชนท้ังวัฒนธรรมและเชิงพื้นท่ีด้วย  โดยนำองค์ประกอบเหล่านี้มาวิเคราะห์องค์รวม 
ก่อนท่ีจะนำมาออกแบบให้ภาพลักษณ์แบรนด์ท่ีมีอยู่เดิมนั้น มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยการ
ออกแบบนั้น จะต้องส่ือสารได้ถึงตัวตน และบุคลิกท่ีแท้จริงของชุมชน ท่ีเมื่อเห็นแล้วสามารถให้คำ
จำกัดความได้แบบตรงเป้าหมาย โดดเด่น จดจำได้ง่าย  
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 แสดงลำดับข้ันตอนของแนวคิดเพื่อนำไปออกแบบแพลทฟอร์ม 
(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 

 
การออกแบบภาพลักษณ์ท่ีดีนั้นจะต้องเป็นการส่งเสริมให้แบรนด์มีบุคลิกท่ีดีและส่ือสาร

ตัวตนได้อย่างชัดเจน ไม่ว่าจะเป็นท่ีมาของผลิตภัณฑ์อันส่ือถึงความสามัคคีของชุมชนท่ีร่วมกันสืบสาน
เรื่องราวและสืบทอดอัตลักษณ์ด้านผ้าทอ อันดีงามมาแต่ครั้งอดีต นอกจากนั้นยังเป็นส่วนสำคัญท่ีจะ
ช่วยเสริมให้แบรนด์ได้รับการจดจำมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้ไม่ว่าแบรนด์นั้นจะปรากฏอยู่ท่ีใดก็ตาม ผู้ท่ีพบ
เห็นจะได้รับความประทับใจแรกจากการพบเห็น สามารถเข้าใจถึงตัวสินค้า ท่ีมา และจดจำได้อย่าง
รวดเร็ว  

องค์ประกอบของภาพลักษณ์ และการเกิดภาพลักษณ์นั้น มีความหมายหลากหลายโดย  
 E.Boulding (1975) ได้อธิบายว่า “ภาพลักษณ์” เป็นความรู้ ความรู้สึกของคนเราท่ีมีต่อส่ิงต่าง ๆ 
โดยเฉพาะ ความรู้  ซึ่งเป็นความรู้ ท่ีเราสร้างขึ้นมาเอง ซึ่งเป็นความรู้เชิงอัตวิสัย (Subjective 
Knowledge) ประกอบไปด้วย “ข้อเท็จจริง คุณค่าท่ีกำหนดด้วยตนเอง ซึ่งจะเก็บสะสมความรู้เชิงอัต
วิสัยเกี่ยวกับส่ิงรอบตัวที่ได้พบและมีความเช่ือว่าส่ิงท่ีพบคือเรื่องจริง เนื่องจากคนเราไม่สามารถท่ีจะ
รับรู้และทำความเข้าใจกับทุกส่ิงได้ท้ังหมด แต่จะจดจำได้เฉพาะ ภาพ บางส่วนหรือลักษณะภาพรวม 
ของส่ิงเหล่านั้น ท่ีมีความไม่ชัดเจนอย่างเพียงพอ แล้วนำไปตีความหมาย (Interpret) แก่ส่ิงนั้น ๆ 

Brand 
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ด้วยตนเอง ความรู้เชิงอัตวิสัยนี้จะประกอบรวมเป็นภาพลักษณ์ของหลายส่ิง ท่ีอยู่ในโลกตามทัศนะ
ของเรา และพฤติกรรมท่ีเราแสดงออกจะเป็นเช่นไร จะเป็นการแสดงออกท่ีตอบสนองกับภาพลักษณ์
ของส่ิงนั้น ๆ ท่ีเราจดจำในสมองด้วย องค์ประกอบของภาพลักษณ์ท่ีมีความสัมพันธ์กันอย่างแยกกัน
ไม่ได้มีท้ังหมด 4 ส่วน คือ  

1.) องค์ประกอบเชิงการรับรู้ (Perceptual Component) เป็นส่ิงท่ีได้จากการสังเกตโดยตรง 
แล้วนำส่ิงนั้นไปสู่การรับรู้ อาจหมายถึงบุคคล สถานท่ี เหตุการณ์ ความคิด หรือส่ิงของ เราจะได้ภาพ
ของสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เหล่านี้โดยผ่านการรับรู้เป็นอันดับแรก  

2.) องค์ประกอบเชิงความรู้ (Cognitive Component) คือส่วนท่ีเป็นความรู้เกี่ยวกับลักษณะ 
การแยกประเภท ความแตกต่าง จากการสังเกตและรับรู้  

3.) องค์ประกอบเชิงความรู้สึก (Affective Component)คือ ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิง
ต่าง ๆ อาจเป็นความรู้สึก ชอบหรือไม่ชอบ เป็นต้น  

4.) องค์ประกอบเชิงการกระทำ (Cognitive Component) เป็นความประสงค์หรือเจตนา ท่ี
เป็นแนวทางในการปฏิบัติตอบโต้ต่อส่ิงเร้า โดยเป็นผลของการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง องค์ประกอบเชิง
ความรู้และ เชิงความรู้สึก 

ดังนั้นการสร้างภาพลักษณ์องค์กรเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นในจิตใจของประชาชนท่ีมีต่อบริษัทหรือ
หน่วยงาน ธุรกิจแห่งใดแห่งหนึ่ง ซึ่งรวมไปถึงด้านการบริหาร (management) สินค้า (goods) และ
การบริการ (service) ท่ีองค์การนั้นดำเนินธุรกิจอยู่การสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีสามารถนำมาพัฒนา
องค์การให้ได้รับ ความเช่ือถือศรัทธาและความไว้วางใจกับผู้ท่ีเกี่ยวข้องได้ในอนาคต  

จากการรวบรวมข้อมูลในชุมชนให้ครบทุกมิติ แล้วนั้น นอกจากนักออกแบบจะต้องวิเคราะห์
ข้อมูลและประมวลผลแล้วนั้น ส่ิงสำคัญท่ีจะดึงจุดเด่นท่ีต้องการจะส่งเสริมการออกแบบภาพลักษณ์
นั้นคือ การรับฟังความคิดเห็นจากทุกภาคส่วน จากนั้นนำมาผนวกกับองค์ความรู้ด้านการออกแบบ ใน
มิติต่างๆ อาธิเช่น การเลือกใช้สี การเลือกใช้ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบทางศิลปะ รวมถึงการ
ร้อยเรียงเรื่องราวผ่านรูปภาพ เป็นต้น ท่ีจะสามารถออกแบบแพลทฟอร์มทางการตลาด ให้ส่ือถึง
ความเป็นอัตลักษณ์ ผลิตภัณฑ์ วิถีการรวมตัวของชุมชน พร้อมท้ังส่งเสริมภาพลักษณ์ของแบรนด์และ
สร้างประโยชน์ให้กับชุมชน ได้ตรงจุดอย่างแท้จริง 
 
2.4.4 หลักการออกแบบสารสนเทศ   

การออกแบบสารสนเทศ (information Design) คือ การออกแบบ ในรูปแบบของการบูรณา
การระหว่างการใช้ศาสตร์ด้านการจัดการข้อมูลข่าวสาร หรือข้อมูลเนื้อหา ซึ่งใช้เป็นโครงสร้างหลัก
ผ่านการเรียบเรียงอย่างเป็นระบบแล้ว และทักษะทางศิลปะและการออกแบบ มาประกอบกัน เพื่อให้
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ได้สารสนเทศท่ีสมบูรณ์แบบ ท่ีจะใช้ในการส่ือสารอย่าง เหมาะสมตรงตามความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพและสร้างประโยชน์ให้กับชุมชนอย่างแท้จริง 

การออกแบบสารสนเทศ (Information Design) เป็นกระบวนการท่ีเน้นไปท่ีการจัดระเบียบ
และการนำเสนอข้อมูลเพื่อให้เข้าใจได้ง่าย และมีประสิทธิภาพ การออกแบบสารสนเทศไม่เพียงแค่
เน้นทางกราฟิก แต่ยังเน้นไปท่ีโครงสร้างและการแสดงผลข้อมูลท่ีชัดเจน และขั้นตอนในการออกแบบ
สารสนเทศมีดังนี้ 

1. การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย คือเริ่มต้นด้วยการทราบว่าใครคือผู้ใช้เป้าหมายของข้อมูลท่ี
กำลังจะถูกส่ือสาร คำนึงถึงความรู้ พฤติกรรม และความคาดหวังของกลุ่มนั้น 

2. การรวบรวมข้อมูล คือรวบรวมข้อมูลท่ีจำเป็นและมีความสำคัญสำหรับกลุ่มเป้าหมาย 
และทำการกรอกข้อมูลในรูปแบบท่ีเข้าใจง่าย 

3. การจัดระเบียบข้อมูล คือการวางแผนโครงสร้างข้อมูลท่ีชัดเจนและมีลำดับตาม
ต้องการ การให้โครงสร้างท่ีเป็นระบบช่วยในการทำให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่าย 

4. การเลือกสีและกราฟิก คือการใช้สีและกราฟิกในการเน้นข้อมูลท่ีสำคัญ และให้ ถูก
เข้าใจได้ง่าย 

5. การให้ความสำคัญแก่ความพอใจของผู้ใช้ คือการให้ความสำคัญในการทำให้ข้อมูล
สะดวกต่อการทำให้เข้าใจโดยไม่ยากลำบาก 

6. การใช้สัญลักษณ์ (Iconography) คือการใช้สัญลักษณ์เพื่อช่วยในการส่ือความหมาย
โดยท่ีไม่จำเป็นต้องใช้คำอธิบาย 

7. การทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย คือการทดสอบการออกแบบกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อ
ปรับปรุงและปรับให้เหมาะสมกับความต้องการและความคาดหวังของผู้ใช้ 

8. การให้ความสนใจในกระบวนการนำเสนอ คือการทำให้กระบวนการนำเสนอข้อมูลนั้น
น่าสนใจ มีการนำเสนอท่ีตัวเลข กราฟ แผนภูมิ หรือตารางข้อมูล 

การออกแบบสารสนเทศท่ีดีมีผลกระทบต่อความเข้าใจของผู้ใช้ และช่วยให้ข้อมูลท่ี
ถูกต้องและส่ือความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยในงานวิจัยนี้มีปัจจัยท่ีนำมาเป็นส่วนประกอบใน
การออกแบบแพลทฟอร์มดังนี้ 

2.4.4.1 การออกแบบกราฟฟิก (Graphic Design) หมายถึง กระบวนการทางความคิด
สร้างสรรค์ท่ีใช้ความรู้ศิลปะร่วมกับหลักการออกแบบ และเทคโนโลยี เพื่อผลิตผลงาน ซึ่งงานนั้น
สามารถถ่ายทอดและส่ือความหมายไปยังผู้รับสารได้เข้าใจอย่างตรงกัน เป็นการออกแบบท่ีมุ่งเสนอ
แนวคิด จินตนาการ อารมณ์ ความรู้สึก ท่ีอาจเรียกได้ว่าเป็นนวัตกรรมของผู้รังสรรค์ เพื่อสร้างความ
สุนทรีในรูปแบบต่างๆ การวางแผนสร้างสรรค์รูปแบบโดยวางแผนจัดสัดส่วนประกอบของการ
ออกแบบให้สัมพันธ์ กับประโยชน์ใช้สอย วัสดุ และการผลิตของส่ิงท่ีต้องการออกแบบนั้น ซึ่งเป็น
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องค์ประกอบทางความงามและพิจารณาถึง ประโยชน์ใช้สอยการออกแบบท่ีดีนั้นควรจะคำนึงถึงปัจจัย
ความต้องการของผู้ใช้งาน และประโยชน์ของการออกแบบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ด้วยเช่นกัน 

คุณสมบัติของงานกราฟิกมี 3 ประการ ดังนี้ 
1) งานกราฟิกมีความเข้าใจง่าย เพราะภาพกราฟิกมี เรียบง่าย ส่ือสารได้ชัดเจน 

และ สามารถเน้น หรือย้ำ ในจุดท่ีต้องการได้  
2) งานกราฟิกดึงดูดความสนใจได้ดีกว่าการบอกเล่า เช่น ในการโฆษณาสินค้าบาง

ประเภทสำหรับลูกค้าเฉพาะกลุ่มจะ ใช้งานกราฟิกท่ีมีสีสันสะดุดตา ลายเส้นท่ีโดดเด่นและการจัดวาง
ท่ีเหมาะสม เพื่อจูงใจให้ลูกค้าเกิดความสนใจสินค้า  

3) งานกราฟิกช่วยให้จดจำได้ดี และรวดเร็ว เหตุเพราะมนุษย์มักจำข้อมูลใน 
ลักษณะภาพได้ดีกว่าตัวเลข หรือข้อความ 

องค์ประกอบงานกราฟิก (Element of Design) องค์ประกอบงานกราฟิกประกอบด้วย 8 
ชนิด คือ เส้น รูปร่าง รูปทรง น้ำหนัก พื้นผิว ท่ีว่าง สี และตัวอักษร  

1. เส้น (Line) คือ การนำจุด จำนวนหลายจุดมาเรียงต่อกัน และเกิดเป็นเส้นในรูปแบบ
ต่างๆ ท่ีให้ความหมาย หรือความรู้สึกแตกต่างกัน  

2. รูปร่าง คือ การนำจุดมาเรียงต่อกันเป็นเส้นจนเกิดเป็นรูปร่างท่ีมี 2 มิติ มีความกว้าง 
และความยาว (หรือความสูง)  

3. รูปทรง คือ รูปร่างท่ีมี 3 มิติ ท่ีมีมิติเพิ่มขึ้นมากลายเป็นงาน 3 มิติคือ มีความลึกเพิ่ม
เข้ามาด้วย  

4. น้ำหนัก คือ การเติมสี และแสงเงาในรูปทรงหลายรูปแบบ เพื่อให้ดูมีความหนาแน่น 
5. พื้นผิว (Texture) ช่วยส่ืออารมณ์ของช้ินงานได้ชัดเจนขึ้น ควรเลือกสร้าง พื้นผิวให้

เหมาะกับองค์ประกอบต่างๆ ในภาพ ให้เกิดความน่าสนใจยิ่งขึ้น 
6. ท่ีว่าง (Space) ช่วยให้ช้ินงานดูไม่หนักมากไป ต้องบริหารจัดการพื้นท่ีเพื่อให้ช้ินงานดู

มีความน่าสนใจในจุดเด่นของภาพมากยิ่งขึ้น  
7. สี (Color) เป็นหัวใจสำคัญในการออกแบบ เพราะการเลือกใช้สีสามารถ แสดงถึง

อารมณ์ท่ีต้องการได้ชัดเจนมากท่ีสุด เพราะสีแต่ละสีมีความหมายและสร้างอารมณ์ได้แตกต่างกัน 
8. ตัวอักษร (Type) กราฟิกท่ีดีบางงานใช้เพียงตัวอักษร และสี ก็สามารถสร้างช้ินงานให้

ออกมาดูโดดเด่นได้เช่นกัน เพราะเป็นส่วนท่ีส่ือความหมายงานช้ินงาน 
สีสำหรับงานกราฟิก ประกอบด้วย 3 ข้อ ดังต่อไปนี้  

1. RGB คือ โหมดสีสำหรับการแสดงผลบนจอภาพ มาจากการผสมแสงสีหลัก 3 สีเข้า
ด้วยกัน คือ แดง (RED) เขียว (GREEN) และน้ำเงิน (BLUE) ซึ่งเมื่อผสมกันจะทำให้เกิดสีจำนวนมาก
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และเมื่อนำมารวมกันท่ีความเข้มสูงสุดจะได้สีขาว ส่วนใหญ่การใช้สีลักษณะนี้จะใช้ในอุปกรณ์ท่ี
เกี่ยวกับแสง เช่นจอภาพ กล้องดิจิตอล เป็นต้น 

2. CMYK คือ ย่อมาจากคำว่า Cyan Magenta Yellow Black เป็นระบบสีมาตรฐานท่ี
เหมาะกับงานพิมพ์ พิมพ์ออกทางกระดาษหรือวัสดุผิวเรียบอื่น ๆ โดยทำการแก้ไขจุดบกพร่องของ
ระบบสี RGB ท่ีเครื่องพิมพ์ ไม่สามารถพิมพ์สีบางสีออกไปได้ ซึ่งประกอบด้วยสีหลัก 4 สี ได้แก่ สี
ฟ้า สีชมพูม่วง สีเหลือง และสีดำ  

3. Grayscale โหมดสีเดียว มีเพียงสีเดียว คือ สีดำ การแสดงผลภาพจะเป็นการ ไล่
น้ำหนักสีจากด า เทา ไปจนถึงสีขาว มักใช้ในงานพิมพ์ (นพดล พรามณี, 2560) 

2.4.4.2 การออกแบบส่วนประสบการณ์และส่วนปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ 
การออกแบบส่วนประสบการณ์ (User Experience - UX) และส่วนปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ 

(User Interface - UI) เป็นกระบวนการท่ีมีความสำคัญในการพัฒนาและเปิดตัวผลิตภัณฑ์หรือ
บริการใหม่ การสร้าง UX/UI ท่ีดีสามารถมีผลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้ การใช้งานท่ีสะดวกสบายและ
ความสำเร็จของธุรกิจ  

การออกแบบส่วนประสบการณ์ (User Experience - UX) คือ ประสบการณ์
ของผู้ใช้งาน  ประสบการณ์ของผู้ใช้งานในด้านความรู้สึกท่ีตอบสนองต่อการใช้งานผลิตภัณฑ์หรือ
ระบบต่างๆยกตัวอย่างเช่น การใช้งานง่ายความสนุกสนานความสะดวกสบาย ส่งผลเกิดเป็นความพึง
พอใจสูงสุด หรือเรียกได้ว่าเกิดประสบการณ์ท่ีดีต่อผู้ใช้งาน  

1. การทราบผู้ใช้ (User Research) คือการศึกษาและทราบความต้องการของผู้ใช้ เพื่อเข้าใจ
ว่าพวกเขาต้องการอะไรและมีปัญหาอะไร 

2. การสร้าง Personal คือการสร้างตัวละครเสมือนท่ีแทนลักษณะของกลุ่มผู้ใช้เพื่อให้ทีม
พัฒนาเข้าใจลูกค้าโดยละเอียด 

3. การทำ Customer Journey Mapping คือการสร้างแผน ท่ี ท่ีแสดงตำแหน่ งและ
ประสบการณ์ของผู้ใช้ตลอดท้ังการใช้งานผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

4. การออกแบบ Wireframes และ Prototypes คือการสร้างโครงร่างและโมเดลการทำงาน
เบ้ืองต้นเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

5. การทดสอบผู้ใช้ (User Testing)  คือการทดสอบโมเดลหรือโปรโตไทป์กับผู้ใช้เพื่อรับ
ความคิดเห็นและทำการปรับปรุง 

6. การคิดเรื่องการนำทาง (Navigation Design) คือการออกแบบระบบนำทางท่ีง่ายต่อการ
ใช้งาน 

7. การทำ Responsive Design คือการให้ประสบการณ์ท่ีดีท้ังบนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
พกพา 
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การออกแบบส่วนปฏิสัมพันธ์ (User Interface - UI) ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  
หรือส่วนท่ีผู้ใช้งาน สามารถโต้ตอบกับการใช้งานผลิตภัณฑ์ได้ ซึ่งมุ่งเน้นไปในเรื่องของการออกแบบ 
หน้าตา และการดีไซน์ เช่นแพลตฟอร์มเมนูหน้าจอการวางภาพขนาดตัวอักษรแป้นพิมพ์เสียงปุ่มหรือ
แม้แต่แสงไฟเป็นต้น โดยส่ิงสำคัญสำหรับUI คือ “ศาสตร์แห่งความสวยงาม” ท่ีเป็นตัวตน เติมเต็มให้ 
UX ออกมาสมบูรณ์ เกิดเป็น First Impression ท่ีดีท่ีสุด สำหรับผู้ใช้งาน 

1. การเลือกสีและกราฟิกดีไซน์ คือการใช้สีและกราฟิกเพื่อสร้างบรรยากาศและรูปแบบท่ีเข้า
กับแบรนด์ 

2. Typography Design คือการเลือกและจัดวางตัวอักษรท่ีเหมาะสมและอ่านง่าย 
3. การให้ Feedback คือการให้ผู้ใช้รับรู้ถึงการกระทำท่ีพวกเขาทำและสถานะของระบบ 
4. การทำ Microinteractions คือการสร้างภาพการใช้งานท่ีน่าสนใจ เช่น การกดปุ่ม การ

เล่ือนหน้าจอ เป็นต้น 
5. Consistency in Design คือการสร้างความทันสมัยและความสม่ำเสมอในการออกแบบ 
6. Accessibility คือการเน้นให้ผู้ใช้ทุกคนสามารถใช้งานได้ ไม่ว่าจะเป็นคนท่ีมีความพิการ

หรือไม่ 
7. การให้ Animation คือการใช้แอนิเมชันเพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีได้รับความนิยม 
8. การทำ Responsive UI คือการให้ประสบการณ์ท่ีดีท้ังบนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พกพา 

 
กล่าวโดยสรุป การออกแบบโดยใช้ UI/UX เป็นพื้นฐาน ของการออกแบบหน้าเว็บไซต์ แอป

พลิเคชัน และโมบาย แอปพลิเคชัน ซึ่งการออกแบบโดยใช้ UI/UX เป็นกระบวนการ สร้างการทำงาน
ของหน้าจอ และโครงสร้างภายในระบบ หรือ แพลตฟอร์มต่าง ๆ อาจทำให้เกิดการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างส่วนต่อ ประสานกับผู้ใช้งาน โดยอาจมีการคำนึงถึงองค์ประกอบท่ีสำคัญของการทำ UI/UX 
จะเห็นได้ว่า UX เป็นประสบการณ์ ผู้ใช้งานท่ีมีผลจากการปรับปรุง UI และเป็นการถ่ายทอด 
ความรู้สึกผ่านประสบการณ์การใช้งาน ระหว่างการใช้งานผ่านแพลตฟอร์มอาจมีข้อขัดข้อง ทำให้เกิด 
การวิเคราะห์ การสังเกต การสัมภาษณ์ เพื่อทำการแก้ไข ปัญหาของผู้ใช้ผ่านประสบการณ์การใช้งาน 
และอาจส่งผล ให้เกิดประสบการณ์ผู้ใช้งานท่ีดีขึ้นได้ (สุคนธ์ทิพย์ คำจันทร์ และ ประภาพร กุลล้ิม
รัตน์ชัย, 2565) การออกแบบ UX/UI ท่ีดีทำให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงและใช้งานผลิตภัณฑ์หรือบริการได้
อย่างสะดวกสบาย และมีผลต่อความพึงพอใจและความเช่ือมั่นของลูกค้าในบริษัทหรือแบรนด์  

 ดังนั้นการออกแบบ UX/UI ท่ีดี ถือว่าเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญท่ีความให้ความสำคัญ ท่ีจะ
ส่งผลในด้านอื่นๆ รวมถึงภาพลักษณ์ของสินค้าหรือแบรนด์ และนำมาสู่การสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับ
สินค้าอีกด้วย 
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2.4.5 หลักการในการพัฒนาแพลทฟอร์ม    
แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven Fabric) 

หมายถึง รูปแบบของระบบโปรแกรมสำเร็จรูปท่ีออกแบบขึ้น เพื่อเช่ือมต่อระหว่างกลุ่มท่ีต้องพึ่งพา
อาศัยกันต้ังแต่ 2 กลุ่มขึ้นไป โดยมักจะหมายถึงผู้บริโภคและผู้ผลิต เข้าด้วยกัน โดยผ่านระบบดิจิทัล
และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ไปยังอุปกรณ์ได้หลากหลายรูปแบบ อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ท 
สมาร์ทโฟน โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการปรับเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอโดยมีเป้าหมาย 
เพื่ออำนวยความสะดวก ในงานด้านประชาสัมพันธ์ ด้านสินค้าหรือบริการ ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับผ้าทอ  

2.4.5.1 ดิจิทัลแพลทฟอร์ม (Digital Platform)  
ดิจิทัลแพลทฟอร์ม หมายถึง รูปแบบของระบบโปรแกรมสำเร็จรูปท่ีออกแบบขึ้น 

ช่วยจัดสรรข้อมูลให้เป็นระเบียบ และเป็นระบบ โดยนำข้อมูลด้านสารสนเทศท่ีได้นั้น มานำเสนอผ่าน
องค์ความรู้ด้านการออกแบบสารสนเทศ ผสมผสานความรู้ในด้านระบบแพลทฟอร์ม ผ่านระบบ
ออนไลน์ ซึ่งมีหลากหลายรูปแบบ โดยมีเทคโนโลยี เข้ามาเป็นตัวขับเคล่ือนหลัก ในการสร้างคุณค่า
ทางเศรษฐกิจ โดยแพลทฟอร์มดิจิทัลเป็นตัวกลางท่ีจะช่วยเช่ือมโยงผู้ขาย ผู้ซื้อ และผู้ผลิต มาพบกัน 
เกิดการแลกเปล่ียนสินค้าและบริการระหว่างกัน โดยแพลทฟอร์มนั้นจะแตกต่างกันตามวัตถุประสงค์
ของผู้ใช้งาน อาทิเช่น  แพลทฟอร์มสำหรับใช้ในการลงทะเบียนเก็บฐานข้อมูล แพลทฟอร์มท่ีใช้ในการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าและเรื่องราวขององค์กร และแพลทฟอร์มพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น  

ในปัจจุบัน ระบบแพลทฟอร์มพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ กำลังได้รับความนิยม 
เนื่องจากเป็นระบบท่ีมีการรองรับ การทำการตลาดดิจิทัล ท้ังในรูปแบบของการค้นหาข้อมูล การ
ประชาสัมพันธ์และการนำเสนอสินค้า ประกอบไปจนถึง ระบบการซื้อขาย การให้ผลสะท้อน ทาง
ความคิดจากผู้บริโภค อีกท้ัง ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ยังมีคุณสมบัติ ในการสร้างภาพลักษณ์
ทางการขาย ให้กับสินค้าและบริการ ท่ีสามารถดึงดูด ความสนใจของผู้บริโภค อีกท้ังยังมีการช่วยลด
ต้นทุนให้กับผู้ประกอบการ ในการใช้พนักงานและบุคลากร ทางด้านการตลาด ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
จะประโยชน์ท่ีได้กล่าวมานี้ ทำให้ สถาบันการพัฒนาศูนย์การออกแบบมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ได้มี
การพัฒนา ดิจิทัลแพลทฟอร์มแคนวาส ท่ีใช้สำหรับการตรวจสอบความครบถ้วน ในการพัฒนาระบบ
ท่ีต้องแพลทฟอร์ม เพื่อการทำธุรกิจขึ้น โดยรายละเอียด จะถูกขยายให้เห็นในหัวข้อถัดไป (Ahmad 
Asadullah, Isam Faik et al. 2018)  
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2.4.5.2 องค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับแพลทฟอร์ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 18 Platform Design Canvas 
(ท่ีมา : https://platformdesigntoolkit.com) 

 
จากภาพประกอบท่ี 18 Platform Design Canvas พบว่า การออกแบบแพลทฟอร์ม 

จำเป็นท่ีจะต้องมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ ประกอบไปด้วย มิติท้ังด้านผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีจะเข้ามา
เกี่ยวข้องกับระบบ รวมไปจนถึงระบบการตรวจสอบในเรื่องคุณภาพมาตรฐาน และรูปแบบของการ
ให้บริการ อีกท้ังยังต้องคำนึงถึง รูปแบบของระบบการแลกเปล่ียน การซื้อขายสินค้าและบริการ 
รวมถึงช่องทางท่ีจะต้องมีการประสานระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ประกอบกับ
การค้นหาอัตลักษณ์ ท่ีเป็นจุดแข็งทางด้านมูลค่า และการมีพันธมิตรท่ีมีส่วนร่วม ท่ีจะมีผลต่อการ
ส่งเสริมการขาย ประกอบกับความเพียบพร้อมในเรื่องของโครงสร้างพื้นฐานท่ีจะเป็นตัวขับเคล่ือน
ระบบ ในขณะท่ีระบบหลังบ้าน จำเป็นท่ีจะต้องพูดถึง ความถูกต้อง ท่ีตรงตามความต้องการ ของ
ผู้บริโภคในระบบการให้บริการ รวมถึงสวิตช์ต่างๆท่ีจะมีประโยชน์ ต่อการซื้อขายของผู้บริโภค ซึ่ง
ท้ังหมดท่ีกล่าวมา เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญ ท่ี Platform Design Canvas จำเป็นท่ีจะต้องมี 
 

2.4.5.3 ประเภทของแพลทฟอร์ม 
 ในปัจจุบัน แพลทฟอร์มถือเป็นเครื่องมือท่ีรวมคุณสมบัติหลายอย่างเข้าด้วยกัน และมี
ความสำคัญเป็นอย่างยิ่ง ท่ีช่วยอำนวยความสะดวกให้กับผู้ซื้อและผู้ขาย รวมถึงในด้านของการลด

https://platformdesigntoolkit.com/
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ต้นทุนด้านบุคลากร  ท้ังยังเป็นช่องทางของการประชาสัมพันธ์ที่ตรงจุดให้กับหน่วยงาน รวมไปถึงเป็น
ช่องทางการสร้างรายได้ในโลกออนไลน์อย่างมหาศาลด้วยต้นทุนท่ีลดลงกว่าในสมัยก่อน ส่งผลให้
องค์กรท้ังภาครัฐและเอกชนหันมาให้ความสนใจท่ีจะพัฒนาแพลทฟอร์มเพื่อตอบสนองความต้องการ
ของตนเอง ให้ทันโลกแห่งยุคดิจิทัลนี้ประกอบกับการเกิดสภาวะโรคระบาด โควิด -19 ซึ่งเป็น
สถานการณ์ท่ีไม่คาดคิด จึงเป็นอีกเหตุผลหนึ่งท่ีทำให้ต้องเกิดการปรับตัวในภาคธุรกิจอย่างเฉียบพลัน 
ถือว่าเป็นส่วนสำคัญในการกระตุ้นให้ภาคธุรกิจได้เห็นถึงความสำคัญในการพัฒนาภาพลักษณ์และ
ประชาสัมพันธ์รูปแบบใหม่ในโลกโซเชียล รวมถึงช่องทางการจำหน่ายด้วย 

รูปแบบ Platform ทางธุรกิจ 
1. Services marketplace แพลทฟอร์มธุรกิจบริการตลาดการค้า 
2. Product marketplace แพลทฟอร์มธุรกิจการค้าสินค้า 
3. Payment platform แพลทฟอร์มธุรกิจการชำระเงิน (P2P หรือ B2C) 
4. Investment platform แพลทฟอร์มธุรกิจการลงทุน หรือการ แลกเปล่ียนเงินตรา ไม่ว่า

จะเป็นตราสาร หรือเงินกู้ และอื่นๆ 
5. Social networks แพลทฟอร์มท่ีเป็นการเช่ือมต่อการภายในสังคม หรือคอมมูนิต้ี 
6. Communication platform แพลทฟอร์มการส่ือสารทางสังคมโดยตรง (เช่น การส่ง

ข้อความ) 
7. Development platforms 

    7.1 Closed development platform แพลทฟอร์มแบบปิด สร้างขึ้นเพื่อการ
เข้าถึงข้อมูล (ปกติจะอยู่ในรูปแบบ API) 
   7.2 Controlled development platform แพลทฟอร์ม (ซอฟต์แวร์ท่ีสร้างขึ้นใน
สภาพแวดล้อมท่ีมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และมีการควบคุมการทำงาน) 
   8. Open development platform แพลทฟอร์มฟรี หรือ open source 
Content platforms 

8.1 Social แพลทฟอร์มเนื้อหาท่ีมุ่งเน้นการค้นพบและโต้ตอบกับบุคคลอื่นๆ 
8.2 Media แพลทฟอร์มเนื้อหาท่ีมุ่งเน้นการค้นพบและโต้ตอบกับบุคคลอื่นๆใน

รูปแบบส่ือ (ภาพ, วีดีโอ) 
9.  Social gaming platform แพลทฟอร์มการโต้ตอบการเล่นเกมส์ท่ีเกี่ยวข้องกับผู้ใช้

หลากหลายคน ท้ังการแข่งขันและการร่วมมือกัน  
รูปแบบแพลทฟอร์มที่ได้รับความนิยมในประเทศไทย 

   รูปแบบแพลทฟอร์มใน ประเทศไทยในปัจจุบันถือว่ามีหลายแพลทฟอร์มท่ีได้รับ
ความนิยม และยังมีการพัฒนาและต่อยอดไปในหลายประเภท และสามารถเช่ือมต่อองค์ความรู้และ
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การใช้ประโยชน์ได้ครอบคลุมหลายด้าน ยกตัวอย่างเช่น วงการการศึกษา การท่องเท่ียว การแพทย์
และสาธารณสุข ด้านธุรกิจอาหาร รวมไปถึงสถาบันการเงิน ก็ให้ความสำคัญในการนำแพลทฟอร์มเข้า
มาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่องค์กร โดยรูปแบบแพลทฟอร์มใน ประเทศไทยปี 2020 แยกเป็น
ประเภทได้ดังนี้ (awanafan, 2564) 
 1. Finance Platform (แพลทฟอร์มการเงิน) คือ รูปแบบของระบบท่ีพัฒนาขึ้นโดยเกี่ยวข้อง
กับการวางแผนด้านการเงินในรูปแบบต่างๆ และอำนวยความสะดวกในเรื่องการวางแผนการเงิน และ
การลงทุนทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการฝาก ถอนเงินได้อย่างสะดวก การจัดไฟแนนซ์ รีไฟแนนซ์ การ
ลงทุนซื้อขายแลกเปล่ียนสกุลเงิน เป็นต้นเพื่อตอบโจทย์อำนวยความสะดวกในด้านการเงินเป็นหลัก 
ซึ่งในปัจจุบันมีการพัฒนามากมาย เช่น TrueMoney, Bitkub, Noburo, Omise, Rabbit Finance 
เป็นต้น 
 2. Travel Platform (แพลทฟอร์มการท่องเท่ียว) คือ รูปแบบของระบบท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อ
อำนวยความสะดวกด้านการท่องเท่ียว อาธิความสะดวกในการค้นหาท่ีพัก การจองท่ีพักล่วงหน้า การ
สอบถามถึงเส้นทางการเดินทาง รวมถึงการชำระค่าบริการผ่านช่องทางด้านการเงินของธนาคารต่างๆ 
หรือสามารถชำระผ่านบัตรเครดิต เป็นต้น ซึ่งถือได้ว่าเป็นการออกแบบเฉพาะด้านการท่องเท่ียว
สำหรับผู้บริโภคท่ีต้องการซื้อบริการด้านการท่องเท่ียวท่ีครอบคลุม ช่วยประหยัดเวลาในการสืบค้น
ข้อมูล สามารถเปรียบเทียบราคาได้ง่าย และง่ายต่อการวางแผนการเดินทางอีกด้วย ซึ่งในปัจจุบัน
ประเทศไทยได้มีแอพลิเคช่ันท่ีนิยมโหลดมาใช้งานกันอย่างมากมาย เช่น Trivago, Agoda, 
Traveloka, ทัวร์ครับ,Tripguru เป็นต้น 
 3. Education Platform (แพลทฟอร์มการศึกษา) คือ รูปแบบของระบบท่ีออกแบบพัฒนา
มาเพื่อเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ ให้เข้าถึงข้อมูลแหล่งเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น โดยมีส่ือในรูปแบบต่างๆ ท้ังใน
รูปแบบของภาพ เสียง ตัวหนังสือ ท้ังยังเป็นช่องทางให้ผู้ด้อยโอกาสทางการศึกษา ได้เข้าถึงองค์
ความรู้ได้อย่างง่าย เป็นการเรียนรู้ท่ีเข้าถึงได้ทุกเพศทุกวัย ทุกสถานท่ี ซึ่งปัจจุบันมีแพลทฟอร์มด้าน
กาศึกษาท่ีได้รับความนิยมในประเทศไทย เช่น Thai Mooc,Skor Plus,Chula Mooc Globish เป็น
ต้น 
 4. Health Platform (แพลทฟอร์มสุขภาพ) คือรูปแบบของระบบท่ีออกแบบเพื่อใช้งาน
เฉพาะในด้านสุขภาพ ไม่ว่าจะเป็นการแนะนำด้านการใช้ยา การถามและตอบข้อสงสัยด้านสุขภาพ 
รวมถึงการซื้อและการชำระสินค้า ก็ทำได้โดยง่าย แพลทฟอร์มด้านสุขภาพท่ีนิยมในปัจจุบัน ได้แก่  
Vita boot, Arin care, Doctor A to Z, Gowabi เป็นต้น 
 5. Food Platform (แพลทฟอร์มอาหาร) คือ เป็นรูปแบบระบบการบริการด้านอาหาร โดย
มีระบบท่ีครอบคลุมด้านการเลือกซื้อสินค้าในหน้าตาท่ีใช้งานได้ง่าย การส่ังซื้อ การชำระเงิน รวมถึง
อัพเดทรายการอาหาร สินค้าอุปโภคบริโภคและโปรโมช่ัน ให้ลูกค้าได้ทราบอยู่เสมอ หรืออาจเรียกได้
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ว่าบริการด้าน food delivery ซึ่งในปัจจุบันได้รับความนิยมมาก เช่น Food panda, Grab food, 
Fresh mart, Hungry hub, eatigo เป็นต้น 
 6. Property Platform (แพลทฟอร์มการจัดการทรัพย์สิน) คือ รูปแบบของระบบท่ีออกแบบ
ขึ้นเฉพาะด้านการจัดการทรัพย์สินด้านอสังหาริมทรัพย์ ให้ความสะดวกในการสืบค้นข้อมูลท้ังภาพ 
และข้อมูลรายละเอียด รวมถึงพิกัดท่ีต้ังของทรัพย์สินบนแผนท่ีอย่างแม่นยำ พร้อมท้ังช่วยให้สามารถ
เปรียบเทียบราคาได้ชัดเจน และซื้อขายได้อย่างปลอดภัยและมีมาตรฐาน ตัวอย่างแพลทฟอร์มด้าน
การจัดการทรัพย์สินท่ีนิยมในปัจจุบัน ได้แก่ Property Flow, Hip flat, Horganice, Power map 
เป็นต้น 
 7. E-commerce Platform (แพลทฟอร์มพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์) คือ รูปแบบของระบบท่ี
ออกแบบข้ึนมาเพื่ออำนวยความสะดวกให้กับผู้บริโภค ครอบคลุมในเรื่องของการซื้อ ขาย สินค้าผ่าน
ช่องทางออนไลน์ การชำระค่าสินค้าและบริการ โดยแพลทฟอร์มนี้จะเป็นส่ือกลางให้ผู้ซื้อและผู้ขายมา
เจอกัน สร้างความสะดวกในการเข้าถึงสินค้าและเปรียบเทียบราคาได้ง่าย ท้ังยังสะดวกในเรื่องการ
ติดตามสินค้าโดยรายได้นั้นเกิดจากค่าธรรมเนียมท่ีจากการขายสินค้าได้ของร้านค้าบนแพลทฟอร์ม 
ได้แก่ Shopee, Kaidee, Lazada, Ookbee, Aliexpress เป็นต้น 
 8. Social-sector Platform (แพลทฟอร์มเพื่อสังคม) คือ รูปแบบของระบบแพลทฟอร์มท่ี
มุ่งเน้นการช่วยเป็นส่ือกลาง โดยมีหลากหลายแคมเปญท่ีจัดขึ้นโดยจุดประสงค์ช่วยเหลือสังคมใน
รูปแบบต่างๆเช่น แพลทฟอร์มการซื้อขายสินค้าโดยนำค่าใช้จ่ายท่ีได้ไปช่วยเหลือสังคม แพลทฟอร์ม
การท่องเท่ียวท่ีมุ่งเน้นการช่วยเหลือชุมชนให้มีรายได้อย่างยั่งยืน เป็นต้น ซึ่งปัจจุบันแพลทฟอร์มด้าน
นี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ Local alike, Social giver เป็นต้น 
 9. Event Platform (แพลทฟอร์มการจัดงาน) คือ รูปแบบของระบบท่ีออกแบบมาสำหรับ
ช่วยอำนวยความสะดวกให้ผู้บริโภคท่ีต้องการหาข้อมูลหรือซื้อบริการในด้านการจัดงานอีเว้นท์ ซึ่งได้
รวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องในการจัดงานทุกองค์ประกอบ ท้ังบริษัทท่ีรับจัดงาน วงดนตรี พิธีกร หรือ
ทีมงานท่ีเกี่ยวข้องในการจัดงาน ท้ังยังสามารถเปรียบเทียบราคาและโปรไฟล์งาน ให้ตรงตาม
จุดประสงค์ของงานและควบคุมงบประมาณได้ด้วยตนเอง ปัจจุบันมีแพลทฟอร์มในธุรกิจด้านการจัด
งานท่ีได้รับความนิยมในประเทศไทย ได้แก่ Event pop, Event banana เป็นต้น 
 10. Employment Platform (แพลทฟอร์มการจ้างงาน) คือ รูปแบบของระบบท่ีออกแบบ
เฉพาะทางด้านการจัดหางาน ซึ่งเป็นตัวกลางระหว่างผู้ว่าจ้างและผู้ต้องการหางาน ได้มาเจอและ
แลกเปล่ียนข้อมูลซึ่งกันและกัน ไม่ว่าจะเป็นรายละเอียดขององค์กรหรือฟรีแลนซ์ รวมถึงช่องทางการ
ติดต่อ ซึ่งการตัดสินใจซื้อขายบริการได้เกิดขึ้นบนแพลทฟอร์มอย่างสะดวกรวดเร็วและประหยัด
ค่าใช้จ่ายอีกด้วย รูปแบบแพลทฟอร์มประเภทนี้ ได้แก่ Freelance Bay, Seekster, Getlinks เป็น
ต้น 
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 11. Agriculture Platform (แพลทฟอร์มเกษตรกรรม) คือ รูปแบบของระบบท่ีออกแบบมา
เพื่อช่วยเกษตรกร เช่น พยากรณ์อากาศ ให้ความรู้ด้านการเพาะปลูก คำแนะนำเรื่องการเก็บเกี่ยว
ผลผลิต รวมถึงเปนตัวกลางในการซื้อขายผลผลิตทางการเกษตร รูปแบบแพลทฟอร์มประเภทนี้ ได้แก่ 
Juiceinnov8, Ricult เป็นต้น 

2.4.5.4 แพลทฟอร์มเพื่อการทำธุรกิจ 
จากข้างต้นจะเห็นได้วา รูปแบบของ แพลทฟอร์ม มีความหลากหลายในเรื่องของ

วัตถุประสงค์การใช้งาน และมีประสิทธิภาพ ในการบริหารจัดการ ทางด้านการค้าขายธุรกิจ และ
องค์กร อย่างไรก็ตาม แพลทฟอร์ม ในการทำงานเพื่อธุรกิจสามารถจำแนก ออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ได้แก่ 

 
1) พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แพลทฟอร์ม (e-commerce)  
2) แพลทฟอร์มสังคมออนไลน์ (Platform Social media) 
3) แพลทฟอร์มบริการเพื่อการขนส่ง (Platform Devilry service) 

 
 
 
ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยของแพลทฟอร์ม 
 

ประเภทของแพลทฟอรม์ E-commerce 

ช่ือระบบแพลท
ฟอรม์ 

คุณสมบัติเด่น คุณสมบัติด้อย กลุ่มลูกค้า 

Shopee 
Kaidee 
Lazada  
Ookbee 
AliExpress 

1.ส่ือสารกับผู้บริโภคได้ง่าย
ด้วยอินเทอร์เน็ต 
2. ลดค่าใช้จ่ายด้านบุคลากร 
3. มีTool ท่ีใช้สำรวจความ
ต้องการของผู้บริโภค 
4.ไม่ต้องสต๊อคสินค้าก่อน 
5.เลือกกลุ่มเป้าหมายท่ีจะทำ
การโฆษณาได้ 
6.เ ิดขำยปดต้ลอด 24 ชม. 
7.เขำ้ถึงกลุ่มเ ้ำหมำยปดท้ั่ว
โลก 

1.ผู้บริโภคไม่สามารถสัมผัส
สินค้าจริงได้ 
2.มีการแข่งขันที่สูงมาก 
3.ยากต่อการค้นหาเพราะ
คู่แข่งเยอะ 
4.การส่งสินค้าต้องใช้เวลา  
5.เส่ียงต่อการถูกคุกคาม 
ด้วยผู้ไม่หวังดีทาง
อินเทอร์เน็ต 
6.เข้าถึงได้เฉพาะผู้บริโภคท่ี
ใช้อินเตอร์เน็ต 

1.ลกูคำ้ทกุเพศทกุวยัที่มี
ควำมสนใจในกำรเลือก
ซือ้สินคำ้ผ่ำนช่องทำง
ออนปลน ์
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ประเภทของแพลทฟอรม์ Social Media 
ช่ือระบบแพลท

ฟอรม์ 

คุณสมบัติเด่น คุณสมบัติด้อย กลุ่มลูกค้า 

Facebook 
IG 
Pinterest 
TikTok 
Line 
Twitter 

1.แลกเปล่ียนและศึกษา
ข้อมูลท่ีต้องการได้รวดเร็ว 
และประหยัดค่าใช้จ่าย 
2.สามารถแสดงตัวตนตนเอง
ให้คนอื่นเห็นได้ 
3.สรำ้งรำยปดใ้หก้บัผูใ้ชง้ำน 

4.ท ำใหต้ิดต่อคนที่ห่ำงปกลปด้
ง่ำย 

5.เ ็นช่องทำงกำรตลำด
รู แบบใหม่ 

1.ลว้งลึกขอ้มูลส่วนตัวมำก
เกินป  

2.โดนหลอกจำกกำรใช้
โซเชียลมีเดีย 

3.โดนละเมิดลิขสิทธ์ิผลงำนปด้
ง่ำย 

4.ท ำใหห้มกมุ่นจนเกินเหตุ 

1.บุคคลทั่วป ที่มีควำม
ตอ้งกำรใชง้ำนดำ้นกำร
ส่ือสำรทำงสงัคมทกุ
รู แบบ 

ประเภทของแพลทฟอรม์ Service Delivery 

ช่ือระบบแพลท
ฟอรม์ 

คุณสมบัติเด่น คุณสมบัติด้อย กลุ่มลูกค้า 

Lineman 
Food panda 
Grab food 
Fresh mart 
Hungry hub 
eatigo 

1.สะดวกรวดเร็ว 
2.ลดค่าใช้จ่ายในการ
เดินทาง 
3.เพิ่มช่องทางการตลาด 
เปรียบเทียบราคาสินค้าได้ 
4.สร้างรายได้ให้กับผู้ใช้งาน 

1.เสียค่ำธรรมเนียม ใหก้ับผู้
ใหบ้ริกำร 

2.ลกูคำ้เขำ้ถึงตวัสินคำ้ยำก
ขึน้เนื่องจำกมีรำ้นคำ้จ ำนวน
มำก 

3.มีกำรแข่งขนัสงูมำก 

4.คณุภำพและรสชำติของ
อำหำรอำจเ ล่ียนแ ลง
เนื่องจำกควำมล่ำชำ้ในกำร
เดินทำง 

1.บุคคลทั่วป ที่มีควำม
ตอ้งกำรบริกำรดำ้นกำร
ส่งสินคำ้เพ่ือควำม
สะดวกและลดค่ำใชจ้่ำย
ในกำรเดินทำง 

 
จากตารางท่ี 1 การวิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยของแพลทฟอร์ม พบว่า ท้ัง 3 แพลทฟอร์มท่ี

วิเคราะห์ ล้วนมีท้ังคุณสมบัติเด่นท่ีคล้ายคลึงกันคือสร้างความสะดวก ลดค่าใช้จ่าย และเพิ่มช่อง
ทางการจำหน่ายทางออนไลน์ ในส่วนของคุณสมบัติด้อยนั้นเห็นได้ว่าหากมีการใช้บริการผ่านแพลท
ฟอร์มอื่นๆต้องเสียค่าธรรมเนียมให้กับเจ้าของแพลทฟอร์มนั้นๆ และการเข้าถึงสินค้าและอัตลักษณ์
นั้น เป็นไปได้ยากเพราะมีการแข่งขันสูง  และในส่วนของกลุ่มลูกค้าเป็นลูกค้าท่ีมีการใช้งาน
อินเตอร์เน็ตและต้องการความสะดวกเช่นเดียวกัน ทางผู้วิจัยจึงได้ดึงเอาคุณสมบัติเด่นมาเป็นข้อมูลใน
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การออกแบบแพลทฟอร์มสำเร็จรูป ท่ีเหมาะสม ให้ได้รับประโยชน์ในการเพิ่มช่องทางการตลาดอีก
ช่องทางหนึ่ง ซึ่งสามารถเสนอขายสินค้าได้อย่างเป็นหมวดหมู่ สร้างความสะดวกให้กับผู้บริโภคในการ
เลือกซื้อสินค้า สามารถเปรียบเทียบราคา มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย รวมถึงชำระสินค้า
ได้อย่างสะดวกพร้อมส่งสินค้าได้ถึงลูกค้าอย่างรวดเร็ว ช่วยให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการ
เดินทาง (Guntitat Horthong, 2563)  แพลทฟอร์มออนไลน์ ท่ีมีการขายสินค้าในช่องทางท่ี
หลากหลาย มีความสะดวกในการเข้าถึงร้านค้าได้ ตลอดเวลา 24 ช่ัวโมง ขั้นตอนการส่ังซื้อไม่ยุ่งยาก 
มีความสะดวกในการติดต่อทางโทรศัพท์ ช่วยสร้างความมั่นใจ และความน่าเช่ือถือในแพลตฟอร์ม
ออนไลน์  (ศุภวิชญ์เหลืองจารุ และนิติพลภูตะโชติ, 2023) 

จากการนำคุณสมบัติข้างต้นมาประยุกต์ และพัฒนา เป็นแพลทฟอร์มสำเร็จรูป ท่ีจะช่วยให้
ชุมชน ได้เพิ่มช่องทางการจำหน่ายทางออนไลน์ รวมไปถึงช่องทางการประชาสัมพันธ์ สินค้าและ
บริการต่างๆ ท่ีใช้งานได้จริง อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างรายได้อย่างยั่งยืน โดยไม่ต้องเสียค่าธรรมเนียม
ให้กับผู้บริการแพลทฟอร์ม ท้ังยังเป็นแพลทฟอร์มต้นแบบให้กับชุมชนอื่นๆ ได้อีกด้วย  

2.4.5.5 หลักการการสื่อสารทางการตลาด 
"การตลาด" หมายถึงกระบวนการท้ังหมดท่ีเกี่ยวข้องกับการนำสินค้า หรือบริการ มานำเสนอ

หรือส่ือสารให้กับกลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าท่ีมีความสนใจ โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือการสร้างความ
ต้องการและความพึงพอใจในสินค้าหรือบริการนั้นๆ ในใจของลูกค้า  
กระบวนการตลาดนี้ประกอบด้วยหลายข้ันตอนและกิจกรรมท่ีมุ่งเน้นการวิเคราะห์ตลาด การวางแผน
การตลาด การโปรโมทสินค้า การส่ือสาร การวิจัยตลาด และการจัดการผลิตภัณฑ์ ซึ่งท้ังหมดนี้มี
จุดประสงค์เพื่อให้ผู้บริโภครู้จักและเข้าใจเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการของบริษัท และสร้างความสนใจท่ี
สูงขึ้นในการซื้อ 

ท้ังนี้การตลาดไม่เพียงแต่เกี่ยวข้องกับการขายสินค้าหรือบริการ แต่ยังเกี่ยวข้องกับการสร้าง
ความรู้สึกและติดตามทิศทางในการพัฒนาสินค้า การสร้างและบรรจุภัณฑ์ การกำหนดราคา การ
เลือกแหล่งท่ีมาของวัตถุดิบ และการกำหนดกลยุทธ์ทางการตลาด 

การตลาดไม่ได้เกี่ยวข้องเฉพาะกับภาคธุรกิจเพียงแต่ยังเป็นท่ีสำคัญในองค์กรไม่ว่าจะเป็นภาค
ธุรกิจหรือองค์กรทางการกุศล โดยหลักการของการตลาดก็คือการเข้าใจลูกค้า การตอบสนองต่อความ
ต้องการของตลาด และการสร้างความพึงพอใจในผลิตภัณฑ์หรือบริการขององค์กร 
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 1) การสื่อสารทางการตลาด  
การส่ือสารทางการตลาด คือกระบวนการท่ีธุรกิจหรือองค์กรใช้เพื่อแลกเปล่ียน

ข้อมูลและข้อความกับกลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าเพื่อสร้างความเข้าใจ สร้างความต้ังใจ และสร้างความ
พึงพอใจในผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีมีการส่ือสารทางการตลาดมีหลายประเภทและใช้ช่องทางต่าง ๆ 
เพื่อเลือกส่งผลการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ 

1. การโฆษณา (Advertising) คือการใช้ส่ือต่าง ๆ เพื่อโปรโมทผลิตภัณฑ์หรือบริการ เช่น
โฆษณาทางโทรทัศน์ วิทย ุพิมพ์ และออนไลน์ 

2. การสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience - UX) คือการออกแบบและจัดการ
ประสบการณ์ท่ีผู้ใช้ได้รับจากการใช้งานผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

3. การประชาสัมพันธ์ (Public Relations - PR) คือการจัดการความสัมพันธ์กับส่ือมวลชน
และสังคม เพื่อสร้างภาพลักษณ์ท่ีดี 

4. การตลาดสังคม(Social Media Marketing) คือการใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียเพื่อ 
โปรโมท และส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมาย 

5. การตลาดทางอินเทอร์เน็ต ( Internet Marketing) คือการใช้เครื่องมือต่าง ๆ บน
อินเทอร์เน็ต เช่น SEO SEM อีเมลมาร์เก็ตต้ิง  

6. การประชาสัมพันธ์นอกส่ือ (Out-of-Media PR) คือการจัดกิจกรรมและเหตุการณ์ท่ีไม่ใช่
ส่ือมวลชน เช่น การจัดงานแถลงข่าว การจัดเล้ียงลูกค้า 

7. การสร้างสินค้าหรือบริการท่ีน่าสนใจ คือการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีมีคุณค่าและ
น่าสนใจสำหรับกลุ่มเป้าหมาย 

8. การสร้างความเช่ือมั่น (Brand Building) คือการสร้างและรักษาการเช่ือมั่นในแบรนด์ของ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

9. การส่ือสารในจุดขาย (Point of Sale - POS Communication) คือการให้ข้อมูลและ
ส่วนลดท่ีจุดขาย เพื่อกระตุ้นการซื้อ 

10. การให้บริการลูกค้า คือ การส่ือสารและการให้บริการท่ีดีต่อลูกค้าเป็นปัจจัยสำคัญในการ
สร้างความพึงพอใจ 

การส่ือสารทางการตลาดเป็นกระบวนการท่ีซับซ้อนและครอบคลุมหลายด้าน ซึ่งต้องการการ
วางแผนและการทำงานร่วมกันของหลายส่วน ร่วมกันระดมความคิด การเลือกใช้ช่องทางท่ีเหมาะสม
และสร้างข้อความท่ีมีประสิทธิภาพสำคัญเพื่อสร้างความสำเร็จในการตลาด 
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2) ความสำคัญของการทำการตลาดในยุคปัจจุบัน  
การตลาดมีความสำคัญมากในยุคปัจจุบันเนื่องจากสภาวะธุรกิจท่ีเปล่ียนแปลงอย่าง

รวดเร็วและสภาพการแข่งขันท่ีเพิ่มมากขึ้น รวมถึงพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไปจาก
สถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 ท่ีเป็นจุดเปล่ียนสำคัญในด้านการปรับตัวของผู้ประกอบการรวมถึง
ผู้ประกอบการชุมชนด้วย ดังนั้นการทำการตลาดจึงมีความสำคัญในยุคปัจจุบัน 

1. การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีได้มีผลต่อวิธีการทำธุรกิจ
และการตลาด ในยุคดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตทำให้การตลาดออนไลน์เป็นส่วนสำคัญท่ีไม่
อาจหลีกเล่ียง 

2. การเปล่ียนแปลงในพฤติกรรมของลูกค้า พฤติกรรมของลูกค้าได้รับผลจากการเข้าถึงข้อมูล
ท่ีมีอยู่ในอินเทอร์เน็ต และลูกค้ามีความคาดหวังต่อประสบการณ์การซื้อท่ีรวดเร็วและสะดวกสบาย 

3. การแข่งขันท่ีสูงขึ้น การตลาดเป็นเครื่องมือท่ีสำคัญในการแข่งขันในท้องตลาด การสร้าง
แบรนด์ท่ีแข็งแกร่งและการโปรโมทท่ีเป็นประสบการณ์สามารถช่วยแยกแยะธุรกิจจากคู่แข่ง 

4. การส่ือสารท่ีรวดเร็ว การตลาดออนไลน์ช่วยให้ธุรกิจสามารถส่ือสารกับลูกค้าได้ทันที โดย
ไม่ว่าจะเป็นผ่านทางโซเชียลมีเดีย อีเมล หรือช่องทางอื่นๆ 

5. ข้อมูลลูกค้า การตลาดให้การเข้าถึงข้อมูลลูกค้าท่ีมีคุณภาพทำให้ธุรกิจสามารถปรับปรุง
และปรับทราบความต้องการของลูกค้าได้ 

6. การวัดผลและวิเคราะห์ การตลาดออนไลน์สามารถวัดผลและวิเคราะห์แบบเรียลไทม์ ทำ
ให้ธุรกิจสามารถปรับทราบกิจกรรมตลาดของตนได้อย่างรวดเร็ว 

7. การเพิ่มมูลค่าในสายงาน การให้บริการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพช่วยในกาสร้างมูลค่าและ
การแปรรูปธุรกิจให้เป็นไปในทิศทางท่ีต้องการ 

8. การสร้างและสร้างความตระหนัก การตลาดออนไลน์เป็นเครื่องมือท่ีมีอิทธิพลในการสร้าง
และสร้างความตระหนักในสินค้า บริการ หรือแม้กระท่ังแบรนด์ 
การตลาดในยุคปัจจุบันมีบทบาทสำคัญในการสร้างความสำเร็จของธุรกิจ และการให้ประสบการณ์ท่ีดี
แก่ลูกค้า เพื่อให้เกิดความพึงพอใจและความภักดีต่อธุรกิจท้ังหมด 

3) พฤติกรรมผู้บริโภคในสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 ที่ส่งผลต่อการปรับตัวด้าน
การตลาดของผู้ประกอบการ 

การระบาดของโรค COVID-19 ได้มีผลกระทบต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ัวโลก สถานการณ์
ทางสุขภาพนี้ได้ส่งผลต่อการซื้อและการใช้จ่ายของผู้บริโภคในลักษณะต่าง ๆ ต่อไปนี้คือบางแนวทาง
ของพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปล่ียนไปจากสถานการณ์ COVID-19 

1.การเปล่ียนแปลงในพฤติกรรมการซื้อ มีการเพิ่มขึ้นในการซื้อออนไลน์และการใช้บริการ
จัดส่ง เนื่องจากผู้คนมีความรักษาความปลอดภัยและการรักษาระยะห่างทางสังคม 
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2.การเปล่ียนแปลงในประสิทธิภาพการทำงาน  การทำงานท่ียังคงทำในโหมด work-from-
home มีผลต่อการใช้จ่ายในส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงานท่ีบ้าน , เช่น การซื้ออุปกรณ์ทำงาน การ
อัพเกรดอินเทอร์เน็ต และการใช้แอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 

3.การปรับเปล่ียนสไตล์การใช้ชีวิต มีการเปล่ียนแปลงในการใช้ชีวิตประจำวัน  เช่น การลด
การเดินทาง การเลือกใช้ร้านในพื้นท่ีใกล้บ้าน และการซื้อของออนไลน์เพื่อลดความเส่ียงทางสุขภาพ 

4.การสนใจในสุขภาพและความเป็นอยู่ท่ีดี มีการเพิ่มขึ้นในการซื้อผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องกับ
สุขภาพและความปลอดภัย เช่น อาหารเสริม อุปกรณ์การออกกำลังกายท่ีใช้ท่ีบ้าน และผลิตภัณฑ์ทำ
ความสะอาด 

5.การลดการใช้จ่ายในกิจกรรมทางบันเทิง มีการลดลงในการเดินทาง การไปร้านอาหาร และ
กิจกรรมทางบันเทิงท่ีต้องการการรวมตัวกัน ทำให้มีการปรับเปล่ียนในการใช้จ่ายในด้านนี้ 

6.การเปล่ียนแปลงในการส่ือสาร มีการเพิ่มขึ้นในการใช้งานแอปพลิเคชันส่ือสารทางออนไลน์ 
การส่ือสารทางวิดีโอ และการส่งข้อความ 

7.การกลายเป็นผู้บริโภคออนไลน์ท่ีมีประสิทธิภาพ ผู้บริโภคมีความสนใจในการรีวิวออนไลน์ 
คำแนะนำจากผู้ให้บริการ และข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ 

8.การกระตุ้นการซื้อ การส่งเสริมการซื้อผ่านการจัดโปรโมช่ัน ส่วนลด และการทำข้อเสนอท่ี
พิเศษ 

สถานการณ์ COVID-19 ได้ส่งผลทำให้ผู้บริโภคปรับตัวและเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการซื้อ
และการใช้ชีวิตประจำวันในทางท่ีมีผลกระทบต่อธุรกิจในหลายกลุ่มธุรกิจ รวมถึงกลุ่มผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน ซึ่งต้องมีการปรับตัวและต้ังรับสถานการณ์การเปล่ียนแปลงนี้ท้ังในด้านองค์ความรู้ เท
รนด์การตลาดในปัจจุบัน และช่องทางการจำหน่ายทางออนไลน์ท่ีมีความเหมาะสมกับธุรกิจ ดังนั้น
การเข้าใจพฤติกรรมนี้สามารถช่วยให้ธุรกิจปรับตัว และตอบสนองต่อความต้องการของลูกค้าได้อย่าง
เหมาะสม 

4) การตลาดออนไลน์  
การตลาดออนไลน์ หมายถึงกระบวนการในการโปรโมทและขายสินค้าหรือบริการ

ผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยการใช้ช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อเช่ือมต่อกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 
การตลาดออนไลน์มีลักษณะท่ีแตกต่างจากการตลาดทางด้านกายภาพและมีความซับซ้อนมากขึ้น
เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีและช่องทางท่ีหลากหลายในการส่ือสาร การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี
การส่ือสารท่ีสะดวก สบาย และรวดเร็ว รวมท้ังการเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคในวงกว้าง ทำให้ธุรกิจออนไลน์
เป็นธุรกิจท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบัน ผู้ประกอบการธุรกิจต่างๆ มีการปรับตัว เช่น การ
นำผลิตภัณฑ์และบริการเข้ามานำเสนอขาย ผ่านการตลาดออนไลน์ ซึ่งเป็นการเพิ่มช่องทางการเข้าถึง
สินค้าและบริการจากผู้บริโภคเพิ่มขึ้น รวมท้ังช่วยกระตุ้นให้ลูกค้ารู้สึกว่าการซื้อขายสินค้าผ่าน  
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ช่องทางการตลาดออนไลน์ ทำได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งต้ังแต่ พ.ศ. 2563 ท่ี
ได้รับผลกระทบ จากสถานการณ์การระบาดของ Covid-19 ส่งผลให้เหลือช่องทางในการส่ือสารกับ
ลูกค้าเพียงช่องทางออนไลน์ ช่องทางเดียว จึงส่งผลให้มีการปรับรูปแบบเน้นการตลาดออนไลน์หรือ
การตลาดดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ โดยใช้ แพลตฟอร์มออนไลน์ในการทำการตลาดท่ีหลากหลาย เพื่อ
ตอบสนอง ความต้องการของลูกค้าให้ได้มากท่ีสุด อีกท้ังใช้ข้อมูล (Data) ช่วยในการทำการตลาดได้
อย่างมีประสิทธิภาพ มากยิ่งขึ้น (ณัฐพล ใยไพโรจน์, 2563)  ยกตัวอย่างดังนี้ 

1. เว็บไซต์ คือเว็บไซต์คือศูนย์กลางท่ีสำคัญในการตลาดออนไลน์ เป็นท่ีอยู่ท่ีลูกค้าสามารถ
หาข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ ทำการซื้อ และติดต่อกับธุรกิจ 

2. โซเชียลมีเดีย คือการใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย เช่น Facebook Instagram Twitter 
เพื่อสร้างความสนใจ สร้างชุมชน และโปรโมทสินค้า 

3. อีเมลมาร์เก็ตต้ิง คือการใช้อีเมลในการส่ือสารตลาด ส่งข้อความโปรโมท และส่ือสารกับ
ลูกค้า 

4. การใช้ SEO (Search Engine Optimization) คือการปรับแต่งเนื้อหาและโครงสร้าง
เว็บไซต์เพื่อเพิ่มโอกาสในการปรากฏในผลการค้นหาของเครื่องมือค้นหา 

5. การใช้ SEM (Search Engine Marketing) คือการโปรโมทเว็บไซต์ในผลการค้นหาโดย
การใช้โฆษณาจ่ายเพื่อเพิ่มโอกาสในการคลิก 

6. การใช้บล็อก คือการเขียนบทความท่ีเกี่ยวข้องกับสินค้าหรือบริการ แบ่งปันความรู้ และ
สร้างความน่าสนใจ 

7. การใช้วิดีโอมาร์เก็ตต้ิง คือการสร้างและแชร์วิดีโอท่ีมีเนื้อหาสร้างความสนใจ 
8. การทำการตลาดผ่านทางอีคอมเมิร์ซ (e-commerce) คือการทำธุรกิจขายของออนไลน์

โดยการให้ลูกค้าซื้อสินค้าหรือบริการผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
9. การใช้แอปพลิเคชัน คือการสร้างและใช้แอปพลิเคชันเพื่อสะดวกในการเข้าถึงและใช้

บริการ 
10. การทำการตลาดท่ีเกี่ยวข้องกับคุณลักษณะพื้น ท่ีทางภูมิศาสตร์ (Local Online 

Marketing)  คือการตลาดท่ีเน้นท่ีพื้นท่ีท้องถิ่นผ่านทางออนไลน์ เช่น Google My Business 
การตลาดออนไลน์ทำให้ธุรกิจสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้มากขึ้น ทำให้การส่ือสาร

กับลูกค้าเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ และสามารถวัดผลลัพธ์ได้ด้วยข้อมูลและวิเคราะห์ท่ีมี
อยู่ในแพลตฟอร์มต่างๆ บนอินเทอร์เน็ต 

5) แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของเทรนด์ด้านการตลาดออนไลน์   
ในยุคท่ีผ่านมาผู้บริโภคได้รับการส่ือสารทางการตลาดจากผู้โฆษณาผ่านการใช้ส่ือทาง

การตลาดต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นส่ือส่ิงพิมพ์ ป้ายโฆษณาหรือ โทรทัศน์ วิทยุ โดยผู้โฆษณา สร้างการตลาด 
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โดยวิธีการกำหนดและตอกย้ำ ภาพลักษณ์ของผู้บริโภค ซึ่งในยุคท่ีผ่านมานั้นเป็นการ สนทนาทาง

เดียวกับผู้ชม และโฆษณาทางทีวี ถือเป็นการส่ือสารทางการตลาดท่ีมีศักยภาพและเติบโต  

จากรูปแบบการทำส่ือโฆษณา ท่ีผ่านมานั้น ผู้บริโภคเป็นผู้รับสารเพียงด้านเดียว แต่ในยุค

ปัจจุบันท่ีมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบของการส่ือสารท่ีชัดเจนเนื่องจากผลกระทบทางด้านปัจจัยโรค

ระบาด โควิด-19 ซึ่งเทรนของผู้บริโภคเปล่ียนไป ประกอบกับส่ือดิจิทัลได้มีการพัฒนาขึ้น มาอย่าง

หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นช่องทางออนไลน์ในรูปแบบต่างๆ และมี เครื่องมืออื่นๆ เช่น แพลตฟอร์ม 

สำเร็จรูป  แอพพลิเคช่ัน  เป็นต้น ซึ่งเทรนด์ ของการทำการตลาดดิจิทัลในยุคปัจจุบันนั้น ผู้คนเริ่มมี

ส่วนร่วมซึ่งกันและกัน และมี วิธีการใหม่ๆ ในการสร้างคอนเทนต์ เพื่อดึงดูด ผู้บริโภค เและสร้าง

ความน่าเช่ือถือให้กับแบรนด์ หรือสินค้าของตน โดย ผู้บริโภคจะ มีส่วน ในกาล แลกเปล่ียนความ

คิดเห็น โดยไลฟ์สไตล์ของ ผู้บริโภคนั้น จะเป็นตัวกำหนด ค่านิยม ของสินค้าหรือแบรนด์ และ 

ผู้บริโภค กลายเป็นผู้สร้าง สไตล์และผู้นำเทรนด์ 

ดังนั้นนักการตลาด จึงต้อง ให้ความ สำคัญในเรื่องของการทำการตลาดออนไลน์ เนื่องจาก 

การแข่งขันในส่ือดิจิตอลใหม่นี้ มีการเปล่ียนแปลง เทรนด์อย่างรวดเร็ว ซึ่งการสร้างเนื้อหา ดิจิทัล 

และคอนเทนต์ ท่ีน่าสนใจ นั้น ต้องทำแข่งกับเวลา และแข่งกับ เทรนด์ของผู้บริโภค ท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 

การเติบโตของช่องทางดิจิตอลนั้น มีความสำคัญมาก ของการตลาดดิจิตอล นอกจาก 

ช่องทางท่ีหลากหลายนั้น ยังถือว่าเป็นกลไก ท่ีผู้สร้างสามารถแบ่งปันประสบการณ์ หรือเนื้อหา โดย

สร้างการมีส่วนร่วมซึ่งกันและกัน ก่อให้เกิด ความน่าเช่ือถือ ผ่านประสบการณ์ของผู้ บริโภค ส่งผลต่อ

การตัดสินใจจับจ่าย ใช้สอย ซึ่งในยุคของดิจิตอลนั้น การตัดสินใจของผู้บริโภค เกิดขึ้นได้ อย่าง

รวดเร็ว  ดังนั้น นักการตลาด ท่ีสามารถ สร้างคอนเทนต์และเลือกช่องทาง การส่ือสาร ทางดิจิตอล ได้

ตรงใจผู้บริโภค ก็จะสามารถเติบโตและเป็นผู้นำได้ในช่องทางออนไลน์  

การตลาดบนโลกดิจิทัลในยุคปัจจุบันนั้น มีการแข่งขันค่อนข้างสูง เนื่องจากการตลาดทาง
ดิจิทัลนั้นส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคในระยะเวลาอันส้ัน ซึ่งหมายความว่ารายได้ของ
ผู้ประกอบการก็จะเพิ่มขึ้นได้อย่างรวดเร็วผ่านการตัดสินใจของผู้บริโภคในช่องทางออนไลน์ โดย
การตลาดในช่องทางออนไลน์นั้น เป็นช่องทางการทำการตลาดท่ีหลีกเล่ียงไม่ได้ในยุคปัจจุบันท่ี
พฤติกรรมของผู้บริโภคได้เปล่ียนไป พร้อมๆกับการเติบโตทางเทคโนโลยี ผู้บริโภคจึงสามารถ
เปรียบเทียบ เลือกชม โต้ตอบรวมถึงการดูรีวิวของผู้ซื้อ ประกอบการตัดสินใจซึ่งใช้ระยะเวลาไม่นาน 
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ดังนั้นหากนักการตลาดทำคอนเทนท์ได้น่าสนใจ ดึงดูดความน่าเช่ือถือจากผู้บริโภคได้แล้วนั้น การ
เติบโตของธุรกิจก็เป็นไปได้ไม่ยาก และนำมาซึ่งรายได้ของกิจการในระยะยาว โดยความเช่ือมั่นในการ
ซื้อสินค้าและทัศนคติท่ีดีของลูกค้านั้นมีความสัมพันธ์กับความน่าเช่ือถือของเวบไซด์และความเช่ือมั่น
โดยรวมในการซื้อ และส่งผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าในอนาคต (Shin et al., 2016) 
คลิกหรือแตะท่ีนี่เพื่อใส่ข้อความ 
2.4.7 หลักการประเมินประสิทธิภาพ 

2.4.7.1 ประสิทธิภาพ (efficiency)หมายถึง กระบวนการ วิธีการ หรือการกระทำใด ๆ 
ท่ีนำไปสู่ผลสำเร็จ โดยใช้ทรัพยากรต่าง ๆ อันได้แก่ ทรัพยากรทางธรรมชาติ แรงงาน เงินทุน และ
วิธีการดำเนินการหรือประกอบการ ท่ีมีคุณภาพสูงสุดในการดำเนินการได้อย่างเต็ม ศักยภาพ หรือ
ความสามารถท่ีทำให้เกิดผลในการทำงานอย่างประหยัดต้นทุนให้เสร็จทันเวลา ภายในคุณภาพท่ี
กำหนดไว้ ซึ่งหมายถึง ความสามารถในการทำงานให้เกิดผล หรือบรรลุเป้าหมายได้แบบประหยัด
ต้นทุนเสร็จทันเวลาภายในคุณภาพท่ีระบุไว้โดยปัจจัยของประสิทธิภาพจะมีอยู่สามอย่าง ได้แก่ 
ค่าใช้จ่าย เวลา และคุณภาพ 

2.4.7.2 ประสิทธิผล (effectiveness)หมายถึง ผลสำเร็จ หรือผลท่ีเกิดขึ้นของการ
ทำงานให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายในเชิงคุณภาพและปริมาณท่ีต้องการซึ่งหมายถึงผลสำเร็จ 
หรือการทำงานให้บรรลุเป้าหมาย ในเชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ หรือทำตามเป้าหมายท่ีกำหนดไว้ 
เป้าหมายท่ีวัดประสิทธิผล มีอยู่สองอย่างได้แก่ เป้าหมายเชิงปริมาณ และเป้าหมายเชิงคุณภาพ  

ในปัจจุบันมีการศึกษาเรื่อง ประสิทธิภาพและประสิทธิผล กันอย่างแพร่หลายและมีการ
นิยามความหมายท่ีแตกต่างกัน โดยมีการใช้หลักเกณฑ์มาประกอบกันโดย งานวิจัยนี้ ได้นำแนวคิด
การประเมิน ประสิทธิภาพ (Usability concept) ของ ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
จะมุ่งเน้นไปท่ีการค้นหาตัวแปร 3 ด้านได้แก่ ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ จากผู้ท่ี
เกี่ยวขอ้งในระบบ 
โดยการประเมินคุณภาพส่ือ หมายถึง การประเมินการทดสอบการใช้งาน (Usability testing) 
ประกอบไปด้วยการค้นหาผลการประเมิน ท้ัง 3 ด้าน ดังนี้  

1) ประสิทธิภาพการใช้งานฟังก์ชันการใช้งาน  
2) ประสิทธิผลการทำความเข้าใจและรับรู้เนื้อหาท่ีปรากฏบนส่ือการตลาดดิจิทัลแพลท

ฟอร์ม  
3) ความพึงพอใจด้านความสวยงามและความเป็นมิตรทางการออกแบบตามความ

ต้องการของผู้ใช้ (User Friendly) แบบใช้งาน UI Design (User Interface Design) 
โดยความเช่ือมโยงระหว่างประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของ ของส่ือต้นแบบ ของวิจัยช้ินนี้ มีตัวชี้วัด
แยกย่อยในหลายๆด้าน โดยภาพรวม สรุปดังนี้คือ  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wiktionary.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
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การวัดประสิทธิภาพของ แอพลิเคชัน เกี่ยวกับองค์ประกอบ ท่ีเกี่ยวข้องในด้าน การส่ือสารใน
เชิงกายภาพของส่ือต้นแบบ ประกอบไปด้วย 1) ประสิทธิภาพของการมองเห็นท่ีประจักษ์สายตา  
2) การเลือกใช้ตัวอักษร 3) ระดับของเสียงในการได้ยิน 4) สี 5) ประสิทธิภาพด้านการใช้งาน ความ
คมชัด 6) ระบบตะกร้าสินค้า 7) ระบบตอบข้อความลูกค้า 8) ความสามารถในการใช้งานได้ดีโดย
ทดสอบบนระบบออนไลน์ และการประเมินผลด้านความรวดเร็วของระบบ (Error Debug)  
เมื่อได้ผลของการใช้งานในด้านต่างๆท่ีกล่าวมาข้างต้น จากการประเมินโดยผู้ท่ีเกี่ยวข้องแล้วนั้น  
(Usability testing) จากนั้นก็ได้นำมาวิเคราะห์ ว่าได้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้หรือไม่ ดังนั้น ใน
งานวิจัยนี้ การประเมินประสิทธิภาพ และประสิทธิผลจึงมีความเช่ือมโยงกัน  และผลท่ีได้จากการ
ประเมินนั้นก็สามารถนำมาประกอบในการปรับปรุงระบบแพลทฟอร์มให้ตรงตามความต้องการ 
สมบูรณ์ พร้อมใช้งานในลำดับต่อไป 
 
2.5 เคร่ืองมือที่ใช้ในการออกแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 โปรแกรมออกแบบ open source 
(ท่ีมา https://manage.wix.com) 
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2.5.1 แพลทฟอร์มการพัฒนาWebsite แบบ Open Source 
 
 1) แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Open Source  
แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Open Source คือ ระบบท่ีช่วยให้นักพัฒนาสร้างและปรับแต่ง
เว็บไซต์ได้โดยใช้โค้ดท่ีเปิดเผยและสาธารณะ นักพัฒนาสามารถเข้าถึงโค้ด ปรับแต่ง และเพิ่มฟังก์ชัน
ได้ตามต้องการ นอกจากนี้ยังสามารถใช้งานได้โดยมีมีค่าใช้จ่ายหรือมีค่าใช้จ่ายต่ำในบางกรณี ตัวอย่าง
แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Open Source ได้แก่ 

1. WordPress  โปรแกรมจัดการเว็บไซต์และบล็อกท่ีมีความยืดหยุ่นสูงมีปล๊ักอินและธีมท่ี
หลากหลายสำหรับปรับแต่งเว็บไซต์ตามต้องการของผู้ใช้งาน 

2. Joomla เป็นระบบบริหารจัดการเว็บไซต์ท่ีสามารถใช้งานได้หลากหลาย มีโมดูลและ
คอมโพเนนต์ต่างๆ สำหรับการปรับแต่งเว็บไซต์ 

3. Drupal ระบบการจัดการเนื้อหาท่ีมีความสามารถในการปรับแต่งและการเช่ือมโยงกับ
ฐานข้อมูลต่างๆ มีความยืดหยุ่นในการสร้างเว็บไซต์ตามความต้องการ 

4. Magento แพลตฟอร์ม eCommerce ท่ีเปิดโอกาสให้นักพัฒนาสร้างร้านค้าออนไลน์ท่ีมี
ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับแต่ง 

5. OpenCart ระบบ eCommerce ท่ีใช้งานได้ง่ายและเหมาะสำหรับร้านค้าออนไลน์ขนาด
เล็กถึงกลาง 
 

2) แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Open Source กับการประชาสัมพันธ์สินค้าและ
บริการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน  

แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Open Source เป็นทางเลือกท่ีดีสำหรับผู้ท่ีขาดทักษะ
ทางเทคโนโลยีด้วยความยืดหยุ่นในการใช้งานและปรับแต่ง แม้ว่าจะขาดทักษะเทคโนโลยีก็ยังสามารถ
ใช้แพลทฟอร์มเหล่านี้ได้ด้วยการเรียนรู้และการทดลองของตัวเองได้ โดยไม่ต้องมีความรู้หรือทักษะ
ทางเทคนิคท่ีสูงมาก นอกจากนี้ มีชุมชนและทรัพยากรออนไลน์มากมายท่ีสามารถช่วยแก้ปัญหา ให้
คำแนะนำ และแบ่งปันความรู้เกี่ยวกับการใช้แพลทฟอร์ม Open Source ได้ ซึ่งสามารถช่วยให้การ
เรียนรู้และพัฒนาความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีเป็นไปได้ดียิ่งขึ้น 

ความชำนาญทางเทคโนโลยีจะช่วยให้มีความสามารถในการปรับแต่งและใช้แพลทฟอร์มได้ดี
ยิ่งขึ้น และยังสามารถเริ่มต้นได้โดยง่าย เพราะความสามารถในการเรียนรู้และการพัฒนาตัวเอง เป็น
ส่ิงสำคัญท่ีสุดในการใช้แพลทฟอร์ม Open Source ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ดังนั้ น  แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บ ไซต์แบบ Open Source จึง เหมาะสำหรับการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าและบริการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน โดยมีเหตุผลหลายประการดังนี้ 
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1. ค่าใช้จ่ายต่ำหรือไม่มีค่าใช้จ่าย แพลทฟอร์ม Open Source มักจะมีค่าใช้จ่ายท่ีต่ำหรือไม่
มีค่าใช้จ่ายในการใช้งาน ทำให้เหมาะสำหรับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนท่ีมีงบประมาณจำกัดและต้องการ
ทางเลือกท่ีต้องการความยืดหยุ่นในการจัดการเว็บไซต์และส่ือสาร 

2. ความสามารถในการปรับแต่ง แพลทฟอร์ม Open Source มักมีความยืดหยุ่นในการ
ปรับแต่งธีม รูปแบบ และฟังก์ชันต่างๆ ทำให้สามารถปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกับความต้องการของ
กลุ่มวิสาหกิจได้อย่างง่ายดาย 

3. ชุมชนและการสนับสนุน มีชุมชนของนักพัฒนาและผู้ใช้งานท่ีช่วยกันแลกเปล่ียนความรู้ 
และการแก้ไขปัญหา เช่นการเขียนโค้ด การใช้งาน และปัญหาเทคนิคต่างๆ ทำให้มีทรัพยากรให้
เลือกใช้และช่วยเหลือกันได้ ซึ่งเป็นผลดีในการพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยีได้ในระยะยาว 

4.ความน่าเช่ือถือและความปลอดภัย แม้เป็น Open Source แต่แพลทฟอร์มท่ีดีจะมีการ
ตรวจสอบและรักษาความปลอดภัยของโค้ดอย่างต่อเนื่อง ทำให้มีความน่าเช่ือถือในด้านความ
ปลอดภัยสูง 
 

3) ขั้นตอนในการใช้แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Open Source 
การใช้แพลทฟอร์ม Open Source สามารถช่วยให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนสามารถสร้างและบริหาร
เว็บไซต์ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นไปตามความต้องการของกลุ่มในลักษณะท่ีตรงตาม
ความต้องการ โดยขั้นตอนในการใช้แพลทฟอร์มการพัฒนาเว็บไซต์แบบ Open Source นั้นสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

1. เลือกแพลทฟอร์ม ผู้ใช้งานเลือกแพลทฟอร์มท่ีตรงกับความต้องการของการพัฒนาเว็บไซต์ 
เช่น WordPress, Joomla, Drupal หรือ Magento ซึ่งแต่ละแพลทฟอร์มมีความสามารถและการใช้
งานท่ีแตกต่างกัน 

2. การติดต้ังและการกำหนดค่า ผู้ใช้งานทำการดาวน์โหลดและติดต้ังแพลทฟอร์มท่ีเลือกลง
ในเซิร์ฟเวอร์ ขั้นตอนต่อมากำหนดค่าเบ้ืองต้น เช่น การตั้งค่าฐานข้อมูล การเช่ือมต่อเว็บไซต์ เป็นต้น 

3. เลือกและปรับแต่ง ผู้ใช้งานเลือกหรือปรับแต่งธีมหรือเทมเพลตท่ีตรงกับการออกแบบและ
ความต้องการของเว็บไซต์ นี่คือส่วนท่ีจะทำให้เว็บไซต์ของคุณมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างจากเว็บไซต์
อื่นๆ 

4. เพิ่มปล๊ักอินหรือโมดูล เมื่อผู้ใช้งานทำการเลือกธีมหรือเทมเพลตแล้วต่อมาสามารถเพิ่ม
ปล๊ักอินหรือโมดูล โดยแพลตฟอร์มบางตัวมีปล๊ักอินหรือโมดูลท่ีช่วยเพิ่มฟังก์ชันเพิ่มเติมให้กับเว็บไซต์ 
เช่น เครื่องมือ SEO ระบบตอบกลับอัตโนมัติ เป็นต้น  

5. สร้างเนื้อหา ผู้ใช้งานสามารถเพิ่มเนื้อหาต่างๆ ลงในเว็บไซต์ เช่น บทความ ภาพ วิดีโอ 
แบบฟอร์มต่างๆ เพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีดีให้กับผู้เย่ียมชม 
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6. ทดสอบและปรับปรุง ผู้ใช้งานมีความจำเป็นท่ีจะต้องทำการทดสอบการทำงานของ
เว็บไซต์บ่อยๆ เพื่อแก้ไขปัญหาและปรับปรุงประสิทธิภาพ เช่น การทดสอบหน้าแสดงผล, การทดสอบ
การทำงานของฟังก์ชันต่างๆ และการปรับปรุงความปลอดภัย 

7. การบริหารจัดการ หลังจากเว็บไซต์เปิดใช้งานแล้ว ผู้ใช้จะต้องบริหารจัดการโดยต่อเนื่อง 
เช่น การอัพเดตซอฟต์แวร์ การสำรองข้อมูล การตรวจสอบความปลอดภัย เป็นต้น 

การใช้แพลทฟอร์ม Open Source ต้องการการศึกษาและความเข้าใจในการใช้งาน ซึ่งเป็น
ขั้นตอนท่ีเรียนรู้ได้ไว เข้าใจง่ายและสามารถทำให้เกิดความสมบูรณ์ได้ ด้วยการทดลองและปฏิบัติ
อย่างต่อเนื่อง จะช่วยให้ได้แพลทฟอร์มท่ีมีท้ังความสวยงามและมีด้านฟังก์ชันการใช้งานท่ีตรงตาม
วัตถุประสงค์ ช่วยสร้างความประทับใจ และเป็นการสร้างประสบการณ์ท่ีดีให้กับผู้เย่ียมชมด้วย 
 
 
2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  เรวดี เปรมจิตต์, ชนิตา รักษ์พลเมืองและคณะ (2559)รีได้ศึกษา และวิเคราะห์และ
พัฒนารูปแบบของการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน กับผู้สูงอายุท่ียังคุณประโยชน์ โดยมีแนวคิดกับการ
เรียนรู้ของผู้ใหญ่ (endragogy ) และทฤษฎีการเรียนรู้โดยชุมชนเป็นฐานในการเรียนรู้ แนวทฤษฎีการ
ก่อตัวของโครงสร้างความสัมพันธ์ของสังคม (Structuration Theory) โดยใช้เป็นกรอบในการ
ศึกษาวิจัย โดยความรู้ และภูมิปัญญาในท้องถิ่นของผู้สูงอายุ ได้นำมาใช้เพื่อเกิดประโยชน์ ต่อตนเอง 
ครอบครัว ชุมชน และสังคม 
  งานวิจัยช้ินนี้เป็นการศึกษา การเรียนรู้ของผู้ใหญ่ และมีกระบวนการศึกษาภายใต้
กรอบทฤษฎีเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา ส่งเสริมศักยภาพผู้สูงอายุในชุมชน โดยนำความรู้ ภูมิ
ปัญญาของผู้สูงอายุ ความคาดหวังของผู้สูงอายุในชุมชน มาร่วมกำหนด ยุทธศาสตร์และวิสัยทัศน์ใน
ด้านต่างๆท่ีเกี่ยวข้อง  

อุทัยวรรณ ประสงค์เงิน (2556)ได้ศึกษา ปัจจัยส่วนบุคคลท่ีมีความแตกต่างกันใน
การรับรู้การซื้อสาระด้านวิชาการในรูปแบบแผนภาพวิชาการ และศึกษา ปัจจัยด้านการออกแบบ
กราฟฟิก ท่ีมีผลต่อการซื้อสาระด้านวิชาการและ มีผลต่อการดึงดูด ในทางกราฟฟิก โดยทดสอบ 
ปัจจัยด้านการออกแบบกราฟฟิก และปัจจัยส่วนบุคคล พบว่า ปัจจัยด้าน การออกแบบกราฟิก และ
การส่ือสาร ท่ีส่งผลต่อการดึงดูด มีอยู่ ไม่กี่ปัจจัย ในด้านตัวอักษร พื้นสีตัวอักษร ความหนาแน่น ภาพ
กราฟฟิกภาพสี ขนาดของภาค กราฟเส้น แผนภาพ เป็นต้น และพบว่า ปัจจัยด้านการออกแบบ
กราฟฟิกและการส่ือสาร ส่งผลให้เกิดพฤติกรรม ท่ีแตกต่างกันออกไป สามารถนำผลนี้ เป็นแนวทาง
ในการออกแบบด้านวิชาการได้ 
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 อรดา รัชตานนท์, กรพรรณ สัลเลขนันท์และคณะ (2562) ได้ศึกษา ภาพรวมอีคอมเมิร์ซท่ีได้
เข้ามามีบทบาทเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องในระบบเศรษฐกิจยุคปัจจุบัน ได้สร้างความเปล่ียนแปลง  ด้าน
การติดต่อส่ือสารท่ีเกี่ยวกับข้อมูลข่าวสาร ผ่านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การเปล่ียนแปลงดังกล่าว 
มีผลกระทบในภาคการค้าอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ดังนั้น การปรับตัว ให้เข้ากับความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยี และพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปล่ียนแปลง จึงเป็นส่ิงสำคัญ เพราะ เทคโนโลยีในปัจจุบันส่งผล
ให้ รูปแบบการซื้อสินค้าและบริการรวมถึงพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป ความคาดหวังของ
ผู้บริโภคท่ีจะได้รับจากการซื้อสินค้าเพิ่มสูงขึ้น ความหลากหลายในช่องทางการจำหน่ายและตัวสินค้า
มีให้เลือกมากขึ้น ดังนั้น เทคโนโลยีกับรูปแบบการดำเนินธุรกิจการค้ายุคใหม่ จึงมีความสำคัญมาก 
ระหว่างผู้ขายและผู้ซื้อ นอกจากนี้ เทคโนโลยียังช่วยลดต้นทุนและเพิ่มประสิทธิภาพ เพิ่มระบบการ
ชำระเงินท่ีหลากหลายและรวดเร็ว เพื่ออำนวยความสะดวกแก่ลูกค้า จึงสรุปได้ว่าความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาท ในภาคการค้าและทำให้ รูปแบบการดำเนินธุรกิจต้องเปล่ียนไป โดย
ส้ินเชิง ตลอดจนความสัมพันธ์ในห่วงโซ่อุปทาน และพฤติกรรมของผู้บริโภค 

บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ (2562)  ได้ศึกษา ปัจจัยหลัก ท่ีเกิดจากอัตราการเติบโตของส่ือ
อินเตอร์เน็ตท่ีกลายเป็นช่องทางหลักในการส่ือสาร ผ่านช่องทางเว็บไซต์ในรูปแบบส่ือใหม่ โดยใช้
กลไกการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของส่ือดิจิทัลท่ีมีต่อความสนใจ ในส่ือใหม่ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ของผู้บริโภค วิเคราะห์ เนื้อหาเว็บไซต์ การส่ือสาร การมีปฏิสัมพันธ์กับแบรนด์สินค้า เป็น
ต้น โดยศึกษาพฤติกรรมดิจิทัล โดยมีรูปแบบพฤติกรรม ดิจิทัลของผู้บริโภค หลายประเภท คือ ผู้สร้าง
เนื้อหาผู้นำเสนอ ผู้แบ่งปัน ผู้ตรวจสอบ และผู้เพิกเฉย ซึ่งพฤติกรรมจะแตกต่างออกไปตามกิจกรรม
บนอินเทอร์เน็ต ดังนั้นส่ือดิจิทัล ท่ีปรากฏ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบของ ภาพยนตร์ส้ัน บนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ บทความบนเว็บไซต์ และกราฟฟิก มีผล ต่อการสร้างความสนใจและสร้างความผูกพัน
ระหว่าง แบรนด์สินค้า และบริการกับผู้บริโภคได้อย่างต่อเนื่องจนเกิดกระบวนการตัดสินใจ ในการ
ยอมรับมูลค่าของสินค้า หรือบริการ 
 ธีระยุทธ์ เพ็งชัย และ พนาดร ผลัดสุวรรณ (2561) ได้ศึกษา การออกแบบและพัฒนาชุดเเต่ง
กายจากผ้าทอวิสาหกิจชุมชนกลุ่มแม่บ้านเกษตรกรบ้านหนองสวรรค์จังหวัดอุดรธานี โดยศึกษา
วิเคราะห์ บริบทผลิตภัณฑ์ และออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุดเเต่งกายจากผ้าทอชุมชน ท่ีมีศักยภาพใน
การทอผ้าได้ท้ัง ผ้ามัดหมี่ ผ้าขดิ ผ้ายกดอก ท่ีมีลวดลายมัดหมี่ท่ีเป็นอัตลักษณ์เฉพาะ ให้มีการแปรรูป
ในรูปแบบท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้นผ่านการออกแบบชุดแต่งกายโดยเน้นไปท่ีตลาดวัยรุ่น วัยทำงาน  

ลวดลายเพชร เป็นอัตลักษณ์ของกลุ่ม ผู้วิจัยได้นำมาใช้มาเป็นส่วนในการออกแบบ
ท้ังรูปแบบรวมถึงลวดลาย  และได้รับผลความพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งงานวิจัยนี้ได้เป็นประโยชน์ใน
การส่งเสริมการเพิ่มขีดความสามารถของชุมชน พัฒนาทักษะองค์ความรู้ ยกระดับสินค้าผ้าทอ
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พื้นเมืองของกลุ่มชุมชนให้มีคุณภาพ และมีมูลค่าเพิ่ม รวมไปถึงช่วยสร้างอาชีพและสร้างรายได้ให้แก่
ชุมชนอย่างยั่งยืน 
 นิ่มนวล จันทรุญ, เกวลี อ่อนเรือง และคณะ (2559) ได้ศึกษาเรื่องการรวบรวม องค์ความรู้ท่ี
มีอยู่ในท้องถิ่นซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสาร มาสู่องค์ความรู้ท่ีเป็นระบบโดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ เข้ามาช่วยพัฒนาความรู้เพื่อให้ชุมชน สามารถเข้าถึงพัฒนา ตนเอง และนำไป
ประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ชุมชนมีความสามารถ ท่ีจะพึ่งพา
ตนเอง และ จัดการความรู้ท่ีมาจากภูมิปัญญาท้องถิ่น ท่ีแฝงด้วยวิถีชีวิตขนบธรรมเนียมประเพณี
วัฒนธรรม ความเช่ือ โดยกรณีศึกษา ผู้วิจัยได้เลือกนำแนวคิดการจัดการภูมิปัญญาวิถีครามวิถีผู้ไท ซึ่ง 
ความเป็นครามกับวิถีผู้ไท เป็นส่ิงคู่กันมายาวนาน  

ภูมิปัญญาท้องถิ่น  เป็นองค์ความรู้ของก ลุ่มคน  ท่ี เกิดขึ้น  จากการส่ังสม
ประสบการณ์จากรุ่นสู่รุ่นผ่านกระบวนการเลือกสรรภูมิปัญญาท่ีดีมีคุณภาพ ถ่ายทอดสืบต่อกันมา 
พัฒนาต่อยอด เป็นระยะเวลานาน และมีบทบาทสำคัญต่อเนื่อง ท่ีมีการหลอมรวม ความรู้ วิถีชีวิต
ขนบธรรมเนียมวัฒนธรรมประเพณีในขณะเดียวกัน ก็ได้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ จนเกิดเป็น “ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น” ท่ีสืบทอดให้กับคนรุ่นหลังได้ศึกษา เรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพและครบถ้วน ไม่สูญหายไปตามกาลเวลา 

รัตนโชติ เทียนมงคล (2563)ได้ศึกษา ด้านการพัฒนาแบรนด์สินค้าให้กับกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนทิวาพัชรสมุนไพร พร้อมท้ังพัฒนาระบบ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แพลทฟอร์มเพื่อ
ยกระดับภาพลักษณ์สินค้า และเพิ่มศักยภาพทางการแข่งขันในการตลาดยุคดิจิทัล รวมไปจนถึง
ถ่ายทอดความรู้ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แพลทฟอร์ม ในการ
เพิ่มประสิทธิภาพการซื้อขายออนไลน์และติดต่อส่ือสารกับผู้บริโภค   

วิสาหกิจชุมชนทิวาพัชรสมุนไพร เป็นการพัฒนาต่อยอดผลิตภัณฑ์ด้ังเดิมท่ีมีมากว่า 
30 ปี แต่ยังขาดแคลนการพัฒนาด้านแบรนด์สินค้าท่ีมีภาพลักษณ์ท่ีทันสมัยและขาดช่องทางการ 
ส่ือสารกับผู้บริโภค ด้านการจัดทำระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งต้องการได้รับ การส่งเสริม และ
ช่วยเหลือ โดย การออกแบบ ได้แก่ แบรนด์สินค้า ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แพลทฟอร์มท้ังใน
รูปแบบ Website และ Mobile application ตลอดจน ภาพถ่ายสินค้าโฆษณา รวมไปจนถึงส่ือวิดิ
ทัศน์ประชาสัมพันธ์ของกลุ่มวิสาหกิจ 

จากการศึกษา และพัฒนา ในหลายๆด้าน ท่ีกล่าวข้างต้นนั้น  ส่งผลให้  ก ลุ่ม
ผู้ประกอบการชุมชน ได้รับประโยชน์จากงานวิจัยนี้ และบรรลุ วัตถุประสงค์ ในเชิงคุณภาพ และเชิง
ปริมาณ โดยท่ีได้รับการถ่ายทอด องค์ความรู้ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเพิ่ม
ประสิทธิภาพ ในการให้บริการด้านการขายสินค้าและประชาสัมพันธ์ รวมถึงได้ระบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์แพลทฟอร์ม   และในภาพรวมนั้น ทางผู้ประกอบการชุมชน ก็ได้รับ การพัฒนาแบรนด์
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สินค้า ส่งผลให้ภาพลักษณ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ได้เป็นท่ีรู้จักมากยิ่งขึ้น ผ่านการประชาสัมพันธ์
ออนไลน์ เป็นการตอบโจทย์ ลูกค้าสมัยใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 นพดล พรามณี (2560)   ได้ศึกษา การออกแบบและประยุกต์ใช้ส่ืออินโฟกราฟิกในปัจจุบัน 
โดยการนำเอาข้อมูล เรื่องราว จัดให้เป็นระเบียบและนำมาเรียบเรียง ข้อมูล และกล่ันกรองเป็นระบบ
ระเบียบ ก่อนท่ีจะถ่ายทอดออกมาเป็นภาพกราฟฟิกท่ีสวยงาม ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาสำคัญ 
ภาพประกอบตัวเลขสีสันท่ีผู้ออกแบบต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และหลักการออกแบบท่ีถูกต้อง 
เพื่อให้อินโฟกราฟฟิกนั้นดูโดดเด่นน่าสนใจตรงประเด็นสามารถส่ือสารให้ผู้ ชมเข้าใจได้ทันที 
 โดยส่ืออินโฟกราฟิกในยุคปัจุบันมีความสำคัญและมีประโยชน์ในหลายๆด้าน สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ กับองค์ความรู้ในหลากหลายด้าน ท้ังนี้ผู้ออกแบบ ต้องมีความรู้ความสามารถในการ
สืบค้นข้อมูลท่ีถูกต้อง วิเคราะห์ข้อมูลจับประเด็น และผสมผสานพื้นฐานด้านการออกแบบกราฟิก 
เพื่อให้ส่ืออินโฟกราฟิก นำเสนออย่างน่าสนใจ ส่งผลให้ผู้รับสารสามารถรับรู้ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว
ถูกต้อง 
 ศิริประภา ประภากรเกียรติ(2562) ได้ศึกษา การพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว โดย
ใช้แนวคิดชุมชนเป็นฐาน โดยมีเนื้อหาในการศึกษาเรื่องการออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว
โดยใช้ทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน ในการออกแบบ รวมถึงศึกษาถึงองค์ประกอบด้านกราฟิกในด้านต่างๆ 
เพื่อให้เกิดการออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์ท่ีได้ บรรลุวัตถุประสงค์และสร้างประโยชน์ให้กับชุมชนใน
ทุกมิติ รวมถึงสร้างความสามัคคีในชุมชน ท่ีจะได้ร่วมกันพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน โดยการท่องเท่ียว
ในชุมชนนั้น เป็นการสร้างรายได้ให้กับชุมชน และสร้างความรักในชุมชนส่งผลให้เกิดความเข้มแข็งใน
ชุมชนและเห็นคุณค่าของพื้นท่ีท่ีตนอาศัยอยู่ ดังนั้นจึงเป็นส่ือประชาสัมพันธ์ที่จะช่วยผลักดันให้คนใน
พื้นท่ีมีความสามัคคี ร่วมมือกันดูแลและพัฒนานำไปสู่การมีรายได้ท่ียั่งยืน 
 ณัฐพล ใยไพโรจน์ (2563) ได้ศึกษา การตลาดออนไลน์ท่ีมีบทบาทสำคัญหลังสถานการณ์โรค
ระบาด โควิด-19 รวมถึงการรับมือของพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผล
กระทบในหลายด้านและผู้ประกอบการมีความจำเป็น ต้องปรับเปล่ียนการทำการตลาดเพื่อให้กิจการ
มีความน่าเช่ือถือและตอบโจทย์ ผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน และเป็นการเพิ่มช่องทางการจำหน่าย
ผลิตภัณฑ์อีกหนึ่งช่องทางท่ีช่วยสร้างรายได้ให้ผู้ประกอบการได้มากขึ้นอีกหนึ่งช่องทาง  
 สุคนธ์ทิพย์ คำจันทร์ และประภาพร กุลล้ิมรัตน์ชัย (2565) ได้ศึกษา การประยุกต์ใช้ User 
Interface (UI) และ User Experience (UX)ในการออกแบบแพลตฟอร์ม โดยศึกษาถึงความหมาย 
องค์ประกอบ ความสำคัญของแต่ละองค์ประกอบท่ีเป็นส่วนสำคัญในการออกแบบแพลทฟอร์ม 
รวมถึงตัวอย่างการออกแบบแพลทฟอร์ม โดยใช้การสร้าง Wireframe เพื่อให้การออกแบบแพลท
ฟอร์มเป็นไปได้โดยง่าย และไปถึงเป้าหมายของการส่ือสารภายใต้ความ ดึงดูด สวยงามและใช้ง่าย 
สร้างประสบการณ์ท่ีดีแก่ผู้ใช้งาน ด้วยสถานการณ์ปัจจุบันท่ีเกิดโรคระบาดโควิด-19 ส่งผลให้การใช้
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ช่องทางออนไลน์มีความจำเป็นต่อทุกๆภาคส่วนท้ังการศึกษา การซื้อสินค้าและบริการ รวมถึงการ
ส่ือสารด้านข่าวสารต่างๆ 
 ศุภวิชญ์เหลืองจารุ และนิติพลภูตะโชติ (2023) ได้ศึกษา พฤติกรรมการซื้อเส้ือผ้าผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ และปัจจัยส่วนประสมการตลาด  ในการเลือกซื้อเส้ือผ้าผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ของผู้บริโภคออนไลน์ โดยการศึกษา พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีมีส่วนในการตัดสินใจเลือกซื้อ
สินค้า โดยพฤติกรรมผู้บริโภคเป็นการตัดสินใจและการกระทำของ ผู้บริโภคเกี่ยวกับการซื้อสินค้าและ
บริการเพื่อตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจ ดังนั้นจึงต้องทำความเข้าใจพฤติกรรมของ
ผู้บริโภค (Consumer Behavior) อย่างลึกซึ้ง เพื่อให้รู้จัก เข้าใจ นำมาสู่การส่ือสารการตลาดกับ
ผู้บริโภคของธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยทฤษฎีท่ีนำมาวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค และปัจจัย
ประสมในทุกๆด้านอย่างครอบคลุม 
 
2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 (Ahmad Asadullah, Isam Faik et al. 2018) ได้ศึกษาการนำแพลทฟอร์มดิจิทัลมาใช้ใน
รูปแบบใหม่ด้านการจัดระเบียบเศรษฐกิจและกิจกรรมทางสังคม ได้นำไปสู่ความสนใจท่ีเพิ่มขึ้น เป็น
ผลให้แพลทฟอร์มดิจิทัลเติบโตขึ้นอย่างมากในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา เนื่องจากแพลทฟอร์มมี
วิวัฒนาการและยังคงมีคำถามอีกมากมาย ดังนั้นจึงได้รวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องท่ีมีอยู่เพื่อให้มีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยผลการวิจัยท่ีสำคัญของการศึกษานี้แสดงให้เห็นถึงความคลุมเครือใน
แนวความคิดในปัจจุบันของแพลทฟอร์มดิจิทัลท่ีสะท้อนถึงความแตกต่าง ทางความคิดในแต่ละ
ช่วงเวลา 
 (Carles Garcia-Lopez, Enric Mor et al., 2020) ได้ศึกษา ด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ
ความต้องการของผู้เรียนตลอดชีวิต โดยการออกแบบท่ีเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (HCD) เป็นมุมมอง
การออกแบบและการทำซ้ำของกระบวนการท่ีเกี่ยวข้อง กับผู้ใช้ในทุกขั้นตอนของกระบวนการ ดังนั้น
แนวทาง HCD สามารถให้ความเกี่ยวข้องได้ เช่นในด้านการศึกษาเนื้อหาการศึกษาแบบเปิด ด้านการ
ออกแบบท่ีสร้างขึ้น ตามกระบวนการ HCD การวิจัยมุ่งเน้นไปท่ีครูผู้สอนการประเมิน Design 
Toolkit การจัดระเบียบเนื้อหาและการวิเคราะห์การนำครูมาใช้และการใช้ทรัพยากร แนวทาง HCD
ส่งเสริมความพึงพอใจของครู ส่งเสริมการนำ OER มาใช้ และกำหนดข้อกำหนดการออกแบบใหม่
สำหรับการทำซ้ำในอนาคตของกระบวนการ HCD  ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบ OER ท่ีเกี่ยวข้อง
กับผู้ใช้ผ่านแนวทาง HCD ให้ความสำคัญกับความต้องการและข้อจำกัดของตนอย่างเพียงพอ ในท่ีสุด
การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ในกระบวนการ HCD ท้ังหมดช้ีให้เห็นข้อกำหนดด้านการออกแบบและ
การศึกษาสำหรับอนาคต 
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  (Ratanachote Thienmongkol, 2015) ได้ศึกษา การสร้างแผนท่ีระบบขนส่งมวลชน
รูปแบบใหม่ (BRT ขอนแก่น) สำหรับจังหวัดขอนแก่น โดยมีการออกแบบกราฟฟิกเพื่อเข้าถึงโซลูชัน
การออกแบบปัจจัยมนุษย์ท่ีสร้างฐานความรู้ของชุมชนมีความสำคัญต่อการเสนอแนวคิด โดยให้
ความสำคัญกับชุมชน ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายในชุมชน ซึ่งมีบทบาทสำคัญในการเสนอแนวคิด ต่อการ
สร้างชุดเอกลักษณ์ของสัญลักษณ์แผนท่ีต้นแบบ โดยรายละเอียดกราฟิกแสดงถึงคุณสมบัติของแผนท่ี
การออกแบบท่ีเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตพื้นบ้าน ภูมิปัญญาและวัฒนธรรม ผลงานการออกแบบนี้แสดงถึง
คุณค่าทางวัฒนธรรมและสร้างความสอดคล้องระหว่างผู้อ่านแผนท่ีและความรู้พื้นฐานของพวกเขา  
  จากการทดสอบพบว่าวัสดุกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับภูมิหลังของผู้ใช้ สามารถใช้เพื่อส่งเสริมการ
ส่ือสาร โดยอีกไม่กี่ปีข้างหน้าเมืองขอนแก่นจะปฏิรูป Urban Transport System (UTS) เปิดตัว
โครงการใหม่ “Bus Rapid Transit” (BRT) ท่ีจะมาแทนท่ี ซองเทล (รถมินิบัส) ซึ่งเป็นระบบขนส่ง
เก่าของท้องถิ่น โดยโครงการนี้จะส่งผลกระทบต่อเขตเทศบาลนครขอนแก่น โครงการจะสร้างการ
เปล่ียนแปลง โดยการแทนท่ีระบบปฏิบัติการท้ังหมดของการขนส่งสาธารณะ แผนนี้รวมการวิจัย 
เกี่ยวกับเส้นทางใหม่ สถาปัตยกรรม และเอกลักษณ์องค์กร การออกแบบ ซึ่งสร้างขึ้นเพื่อเป็นต้นแบบ
การออกแบบด้วย ส่ิงประดิษฐ์เหล่านี้การออกแบบ ถูกกำหนดโดยแนวคิดหลักวรรณกรรม "สินชาย" 
ท่ีเป็นแนวคิดหลักของเมืองและนโยบายการพัฒนาคนของเทศบาลนครขอนแก่น 
  (Shin et al., 2016) ได้ศึกษาเรื่องThe role offit information in consumer 
online reviews and Individual characteristics in consumer’s online purchase 
dacisions. อธิบายว่า ข้อมูลในด้านการสำรวจบทบาทของข้อมูลและความคิดเห็นของลูกค้าใน
กระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ โดยแบบสอบถามได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจากประชากร
ในสหรัฐอเมริกา จำนวน 400 ตัวอย่าง โดยผลการศึกษาพบว่า 1) การตรวจสอบในเชิงบวกส่งผลใน
แง่ของอิทธิพลมากขึ้นในการตรวจสอบเรื่องความน่าเช่ือถือ ของการตรวจสอบด้านความเช่ือมั่นใน
การซื้อและทัศนคติท่ีมีต่อการตรวจสอบว่า การตรวจสอบเชิงลบสนับสนุนผลด้านบวก โดยมีการ
ตอบสนองต่อการทบทวนพอดีเป็นผลกระทบของลักษณะแต่ละบุคคล 2) การทบทวนด้านความ
น่าเช่ือถือมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความน่าเช่ือถือของเว็บไซต์และความเช่ือมั่นโดยรวมในการซื้อ 
ดังนั้นความเช่ือมั่นในภาพรวมและความน่าเช่ือถือของเว็บไซต์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับทัศนคติท่ีมี
ต่อร้านค้าปลีกท่ีส่งผลกระทบต่อความต้ังใจซื้อสินค้าในอนาคต 
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บทที่ 3 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว โดยใช้แนวคิดชุมชนเป็นฐาน ในบทนี้จะกล่าวถึง ระเบียบ
วิธีวิจัย (Research Methodology) ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดเป็นขั้นตอน และมีวิธีการดำเนินการ วิจัย
ตามลำดับ ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 วิธีดำเนินการวิจัย 
3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3.4 วิธีพัฒนาเครื่องมือ 
3.5 การเก็บข้อมูล 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยทำการจำแนกกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
 

กลุ่มที่ 1 คือ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย 
เลือกบุคคลท่ีมีความเหมาะสมในการให้ข้อมูลสำคัญท่ีสอดคล้องกับงานวิจัย ในส่วนผู้เช่ียวชาญและ
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน ประกอบด้วย 

1. ตัวแทนผู้นำวิสาหกิจชุมชน 1 คน  
2. ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI และการตลาดดิจิทัล 1 คน 
3. ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน 1 คน 
4. ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน  1 คน 
5. ตัวแทนสมาชิกกลุ่ม 5 คน 

 
กลุ่มที่  2 คือ กลุ่มตัวอย่างอาสาสมัคร โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) และ วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental sampling) ประกอบไปด้วย  
1. กลุ่มตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน 
2. กลุ่มผู้เช่ียวชาญ จำนวน 9 คน (ชุดเดียวกันกับผู้ให้ข้อมูลในระยะก่อนการผลิต) 
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3.2 วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดการวิจัยอย่างมีส่วนร่วมโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 

Community Based Design (CBD) เพื่อสร้างกระบวนการการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้ท่ีมีส่วน
เกี่ยวข้องภายในวิสาหกิจและผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน ท้ังในฐานะของตัวแทนผู้ประกอบการ 
สมาชิกกลุ่ม เจ้าหน้าท่ีภาครัฐ ผู้เช่ียวชาญ รวมไปถึงตัวแทนกลุ่มผู้บริโภค ซึ่งกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องเหล่านี้ 
ผู้วิจัยจะนำมุมมองทางความคิดเห็นเข้ามาเป็นส่วนสำคัญในขั้นตอนของการศึกษาต้ังแต่ต้นน้ำ กลาง
น้ำ และปลายน้ำ ของกระบวนการพัฒนาระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล ในส่วนของขั้นตอนใน
การออกแบบวิธีดำเนินการวิจัยผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
(Human Centered Design- HCD) เข้ามาเป็นระบบในการขับเคล่ือนแนวทางในการทำวิจัย 
เนื่องจากการพัฒนาภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์โดยใช้ชุมชนเป็นฐานจำเป็นท่ีจะต้องบูรณาตัว
แปรด้านแนวคิดมุมมองและทัศนคติของมนุษย์ ท่ีเป็นกลไกสำคัญและเป็นศูนย์กลางของการศึกษา
และพัฒนาในการวิจัยครั้งนี้ (Thienmongkol, 2015) โดยขั้นตอนของวิธีดำเนินการวิจัยท่ีผู้วิจัย
ประยุกต์ใช้ทฤษฎี HCD จะถูกแสดงไว้ใน ภาพท่ี 20 และมีรายละเอียดดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 20 แสดงขั้นตอนวิธีดำเนินการวิจัยได้พัฒนาจากการประยุกต์เอากรอบแนวคิดของ
ทฤษฎี HCDเข้ามาทำงานร่วมกับแนวคิดการออกแบบโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (CBD) 

(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 
 

จากภาพท่ี 20 แสดงขั้นตอนวิธีดำเนินการวิจัยท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาจากการประยุกต์เอากรอบ
แนวคิดของทฤษฎี HCD เข้ามาทำงานร่วมกับแนวคิดการออกแบบโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (CBD) ซึ่ง
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ผู้วิจัยจะดำเนินการอธิบายขั้นตอนการทำงานท้ัง 6 ระยะโดยย่อ ตามรายละเอียดดังนี้ (รายละเอียด
ข้อมูลการเก็บและการวิเคราะห์ผลจะถูกขยายในหัวข้อถัดไป) 

ระยะที่ 1 ผู้วิจัยศึกษารายละเอียดของปัญหาและความต้องการของวิสาหกิจชุมชนกลุ่ม
ทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน  

ในมิติด้านการพัฒนาเอกลักษณ์ชุมชน ปัญหาการดำเนินกิจการในยุคการตลาดปัจจุบัน 
ศักยภาพในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อการประกอบธุรกิจ แนวทางด้านการส่ือสารประชาสัมพันธ์
ผลิตภัณฑ์ชุมชนให้เป็นท่ีต้องการของตลาดยุคใหม่ โดยแนวคิดท่ีได้ศึกษาในระยะท่ีหนึ่งจะเป็นการบูร
ณาการข้อสรุปรวมกันกับกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในระบบห่วงโซ่ของชุมชน 

ระยะที่ 2 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร  
ผู้วิจัยจะดำเนินการแยกประเด็นในการศึกษางานด้านเอกสารออกเป็น 3 ส่วน ประกอบ

ไปด้วยด้าน 1) ข้อมูลเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาภาพลักษณ์ของธุรกิจชุมชน พฤติกรรมการ
บริโภคในตลาดยุคดิจิทัล เทคโนโลยีกับการส่งเสริมผลิตภัณฑ์ชุมชน ฯลฯ ด้านท่ี 2) ทฤษฎีการพัฒนา
งานออกแบบอย่างมีส่วนรวม ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ ทฤษฎีการประเมินส่ือ
ต้นแบบ และ ด้านท่ี 3) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ   

ระยะที่ 3 จัดเก็บข้อมูลทางการวิจัย  
ผู้วิจัยจะดำเนินการเก็บข้อมูลวิจัยข้ันปฐมภูมิท่ีอยู่ในช่วงก่อนการผลิตระบบแพลทฟอร์ม

การตลาดดิจิทัล โดยการเก็บข้อมูลผู้วิจัยก่อนการผลิตส่ือผู้วิจัยได้ดำเนินการแยกกลุ่มตัวอย่างในการ
สัมภาษณ์ออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ได้แก่  1) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI 
และด้านการตลาดดิจิทัล 1 คน 2) ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน 1 คน และ 3) ผู้เช่ียวชาญด้าน
พัฒนาชุมชน  1 คน เพื่อหามิติทางแนวคิดด้านการออกแบบ UI และความต้องการของชุมชนในเชิง
ภาครัฐท่ีเหมาะสม และในขั้นตอนก่อนการผลิตส่ือ ทางผู้วิจัยจะดำเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่ม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 6 ท่าน ประกอบไปด้วย 1 ตัวแทนผู้นำวิสาหกิจชุมชน 1 คน และ ตัวแทนสมาชิก
กลุ่ม 5 คน โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยจะให้แบบสัมภาษณ์เชิงลึกท่ีเป็นรูปแบบกึ่งมี
โครงสร้าง และจำแนกข้อคำถามตามความเหมาะสมกับผู้ให้ข้อมูลท้ัง 9 คน (ดูรายละเอียดการพัฒนา
เครื่องมือ การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลในหัวข้อท่ี 3.4 – 3.6) 

ระยะที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลและการพัฒนาออกแบบชิ้นงานตัวอย่าง  
ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยจะดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากภาคเอกสารและทฤษฎีจากการศึกษา

ในระยะ ท่ี  2 โดย ผู้วิ จั ยจะใช้ เทคนิควิ ธี ก ารวิ เคราะห์ข้ อมู ลแบบ Content analysis และ 
documentary studies รวมกับผลข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญมาและผู้ให้ข้อมูลสำคัญ โดย
ผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ด้วยวิธีการจำแนกการจัดเรียงประเภทชุด
ความคิด (Taxonomy) และค้นหาคำ (Key Word) และชุดแนวคิดสำคัญ (Key Concepts) ท่ีได้จาก
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การเอกสารและทฤษฎี และการสัมภาษณ์เชิงลึกกับท้ัง 2 กลุ่ม หลังจากนั้นผู้วิจัยจะนำเอาข้อมูลท้ัง
สามส่วนนี้มาทำการตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation of Source) เพื่อนำมาเป็นหลักในการ
วิเคราะห์ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์จะประยุกต์ใช้การทำสามเส้าข้อมูล เพื่อให้ได้ตัวแปรสำคัญและ
นำมากำหนดเป็นแนวคิดในการออกแบบภาพลักษณ์ แนวทางการประชาสัมพันธ์ และฟังก์ชันการ
ทำงานของระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล เพื่อดำเนินการพัฒนาต้นแบบ 

ระยะที่ 5 การประเมินผล  
ในขั้นตอนนี้จะเป็นการนำเอาระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลต้นแบบท่ีได้พัฒนาขึ้น

จากระยะท่ีส่ี มาทำการประเมินโดยแยกออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การประเมินด้านคุณภาพ ในมิติ 1) 
ประสิทธิภาพ 2) ประสิทธิผล และ3) ความพึงพอใจ กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 3 คน และกลุ่มผู้ให้ข้อมูล
สำคัญ 6 คน ในขณะท่ี การประเมินด้านความพึงพอใจของระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลจะถูก
ประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน ซึ่งผลการประเมินท่ีได้ผู้วิจัยจะนำผล
สะท้อน (feedback) และการเสนอข้อคิดเห็นมาเข้าสู่ประบวนการปรับแก้เพื่อให้สมบูรณ์ในขั้นตอน
สุดท้าย 

ระยะที่ 6 นำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาให้เป็นชิ้นงานสมบูรณ์ 
พัฒนาเป็นช้ินงานท่ีสมบูรณ์ โดยนำผลท่ีได้จากระยะท่ี 5 มาปรับปรุงแก้ไขให้สอดคล้อง

กับข้อเสนอแนะ และพัฒนาให้เป็นชิ้นงานส่ือต้นแบบท่ีสมบูรณ์ 
 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ประกอบไปด้วย 4 เครื่องมือ ดังนี้ 

3.3.1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 3 คน 
3.3.2 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 6 คน 
3.3.3 ส่ือต้นแบบระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล 
3.3.4 แบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพของส่ือต้นแบบ กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ กลุ่มผู้ให้

ข้อมูลสำคัญ และกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค 
 
3.4 วิธีพัฒนาเคร่ืองมือ 

ในการสร้างเครื่องมือทางการวิจัย ผู้วิจัยได้จำแนกออกเป็น 2 หมวด ได้แก่ 1) เครื่องมือท่ีใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 2) เครื่องมือส่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว โดยใช้แนวคิดชุมชนเป็นฐาน มี
ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 

หมวดที ่1 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  
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1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (In-depth Interview) ซึ่งแนวทางของการ
ออกแบบข้อคำถามจะอยู่ในรูปแบบคำถามปลายเปิด (Open Ended Question)  โดยมีประเด็น
คำถามหลักประกอบไปด้วย 1) ด้านการออกแบบ User Interface 2) ด้านเรื่องราวและเอกลักษณ์
ชุมชน 3) ด้านทิศทางการพัฒนาชุมชน และ 4) ด้านข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โดยรูปแบบคำถามจะเป็น
กึ่งมีโครงสร้าง (Semi Structure) ซึ่งหากทางกลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์นำเสนอบุคคลท่ีมีความเกี่ยวข้อในชุด
ความรู้ท่ีมีการขยายเพิ่มเติม ทางผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการเลือกกลุ่มตัวอย่างเพิ่มเติมแบบ Snowball 
เพื่อเป็นการขยายประเด็นด้านการได้มาซึ่งข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กับบริบทจริงของปัญหา โดย
เครื่องมือท่ีได้พัฒนาขึ้นจะถูกนำไปประเมินด้วยระบบ IOC กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องมือ จำนวน 
3 ท่าน ในประเด็น 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านเครื่องมือวิจัย และ 3) ด้านภาษา ก่อนนำไปเก็บข้อมูลจริง
และนำผลท่ีได้จากการประเมินมาดำเนินการปรับแก้เพื่อให้ได้คุณภาพตามข้อเสนอแนะ 

2 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ In-depth Interview) ซึ่งแนวทางของ

การออกแบบข้อคำถามจะอยู่ในรูปแบบคำถามปลายเปิด (Open Ended Question)  โดยมีประเด็น

คำถามหลักประกอบไปด้วย 1) ด้านปัญหาและสภาพบริบทการดำเนินธุรกิจของกลุ่ม 2) ด้านทิศทาง

ในการทำตามแบบด้ังเดิมของกลุ่มกับกลุ่มเป้าหมายทางการตลาด 3) ปัญหาและอุปสรรคในการ

ดำเนินธุรกิจของกลุ่มในตลาดยุคใหม่ 4) ความต้องการในการสนับสนุนด้านการตลาดยุคใหม่ภายใต้

บริบทของเทคโนโลยีดิจิทัล และ 5) ด้านข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โดยรูปแบบคำถามจะเป็นกึ่งมี

โครงสร้าง (Semi Structure) ซึ่งหากทางกลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์นำเสนอบุคคลท่ีมีความเกี่ยวข้องในชุด

ความรู้ท่ีมีการขยายเพิ่มเติม ทางผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการเลือกกลุ่มตัวอย่างเพิ่มเติมแบบ Snowball 

เพื่อเป็นการขยายประเด็นด้านการได้มาซึ่งข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กับบริบทจริงของปัญหา โดย

เครื่องมือท่ีได้พัฒนาขึ้นจะถูกนำไปประเมินด้วยระบบ IOC กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องมือ จำนวน 

3 ท่าน ในประเด็น 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านเครื่องมือวิจัย และ 3) ด้านภาษา ก่อนนำไปเก็บข้อมูลจริง

และนำผลท่ีได้จากการประเมินมาดำเนินการปรับแก้เพื่อให้ได้คุณภาพตามข้อเสนอแนะ 

3 แบบประเมินคุณภาพแพลทฟอร์มกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ กลุ่มตัวแทนวิสาหกิจชุมชน 

และกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค ผู้วิจัยใช้หลักการ Usability Test เป็นเครื่องมือในการประเมินคุณภาพส่ือ 

ซึ่งโครงสร้างของแบบประเมินจะเป็นข้อคำถามแบบปลายปิด (Close Ended Question) แบ่ง

ออกเป็น 3 ด้าน คือ 1) ด้านประสิทธิภาพ 2) ด้านประสิทธิผล และ 3) ด้านความพึงพอใจ โดยจะถูก

ใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 3 คน ตัวแทนผู้นำวิสาหกิจชุมชนและตัวแทนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชน จำนวน 6 คน โดยรูปแบบของการประเมินจะใช้การให้คะแนนแบบ Rating Scale 5 ระดับ 
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โดยมีการกำหนดการแปรค่าในรูปแบบ ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด ค่าเฉล่ีย 3.51 – 

4.50 หมายถึง มาก 

ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง น้อย และค่าเฉล่ีย 
1.00 – 1.50 หมายถึง น้อยท่ีสุด และสุดท้ายจะเป็นแนวคำถามปลายเปิด เพื่อให้ผู้ประเมินได้มีโอกาส
ในการให้ข้อเสนอแนะท่ีอยู่นอกเหนือประเด็นท่ีทางผู้วิจัยกำหนดในเกณฑ์การประเมิน โดยเครื่องมือท่ี
ได้พัฒนาขึ้นจะถูกนำไปประเมินด้วยระบบ IOC กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องมือ จำนวน 3 ท่าน ใน
ประเด็น 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านเครื่องมือวิจัย และ 3) ด้านภาษา ก่อนนำไปเก็บข้อมูลจริงและนำผลท่ี
ได้จากการประเมินมาดำเนินการปรับแก้เพื่อให้ได้คุณภาพตามข้อเสนอแนะ  

4 แบบประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง ท้ังนี้แนวทางในการสร้างแบบประเมิน
ความพึงพอใจ ประเมินโดยใช้ข้อคำถามปลายปิด (Close Ended Question) โดยให้เลือกคำตอบ
เพียงข้อเดียว จะถูกใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน ซึ่งข้อคำถามจะประกอบไป
ด้วย 1) ข้อมูลท่ัวไปด้านประชากรศาสตร์ 2) การประเมินส่ือความพึงพอใจด้านประสิทธิภาพในการใช้
งาน 3) การประเมินส่ือความพึงพอใจด้านการออกแบบหน้าตา UI ของระบบแพลทฟอร์ม และ 4) 
ด้านข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในรูปแบบปลายเปิด โดยเครื่องมือท่ีได้พัฒนาขึ้นจะถูกนำไปประเมินด้วย
ระบบ IOC กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านเครื่องมือ จำนวน 3 ท่าน ในประเด็น  1) ด้านเนื้อหา 2) ด้าน
เครื่องมือวิจัย และ 3) ด้านภาษา ก่อนนำไปเก็บข้อมูลจริงและนำผลท่ีได้จากการประเมินมา
ดำเนินการปรับแก้เพื่อให้ได้คุณภาพตามข้อเสนอแนะ 

หมวดที่ 2 เครื่องมือแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล โดยใช้แนวคิดชุมชนเป็นฐาน มีข้ันตอนการ
พัฒนาตามกระบวนการ 3Ps ดังนี้ 

1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre – Production) ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์เนื้อหาจาก
เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง รวมถึงการลงพื้นท่ีเก็บข้อมูลภาคสนาม การสัมภาษณ์ กับ
กลุ่มผู้เช่ียวชาญ และกลุ่มตัวแทนวิสาหกิจชุมชน เมื่อทราบผลความต้องการจากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ
ท้ัง 2 กลุ่มแล้ว ผู้วิ จัยจะนำข้อมูล ท่ีได้มาทำการตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation of 
Methods) เพื่อให้ได้ข้อสรุปแล้วจึงนำมาสร้างเป็นแนวคิดทางการออกแบบ และผลิตเป็นระบบแพลท
ฟอร์มการตลาดดิจิทัลให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนต้นแบบ ท้ังนี้ข้อมูลท่ีได้ผู้วิจัยจะนำมาพัฒนาเป็น Site 
map และเข้าสู่ขั้นตอนการผลิตต่อไป 

2. ข้ันตอนการผลิต (Pro – Production) เป็นขั้นตอนการพัฒนาออกแบบช้ินงานระบบ
แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนต้นแบบ ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยจะใช้โปรแกรม
ต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องในการผลิตแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลท่ีมาจากความต้องการของชุมชนอย่าง
แท้จริง  
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3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post – Production) ผู้วิจัยได้ทำการประเมินส่ือต้นแบบท่ี
พัฒนาขึ้นกับกลุ่มผู้ประเมินคุณภาพส่ือ เพื่อนำผลสะท้อนและคำแนะนำจากผู้ประเมินกลุ่มดังกล่าว 
มาทำการปรับปรุงแก้ไขช้ินงาน ก่อนนำไปใช้งานกับกลุ่มทดลองใช้ส่ือ และนำผลสะท้อนท่ีได้มา
ปรับปรุงเป็นช้ินงานท่ีสมบูรณ์ต่อไป 
  

3.5 การเก็บข้อมูล 
ผู้วิจัยได้แบ่งการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ระยะก่อนการผลิตส่ือและระยะหลังการ
ผลิตส่ือ โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 

ระยะที่ 1 เป็นการเก็บข้อมูลก่อนการผลิตส่ือ โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลประกอบไป
ด้วย 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 3 คน ประกอบไปด้วย   
1. ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI และด้านการตลาดดิจิทัล  1 คน  
2. ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน 1 คน  
3. ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน  1 คน 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 6 คน ประกอบไปด้วย  
1. ตัวแทนผู้นำวิสาหกิจชุมชน 1 คน  
2. ตัวแทนสมาชิกกลุ่มของวิสาหกิจชุมชน 5 คน 

 
โดยผู้วิจัยจะดำเนินการใช้เทคนิคการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก และออกแบบ

โครงสร้างของการสัมภาษณ์เป็นแบบกึ่งมีโครงสร้าง และใช้เทคนิค Snowball ในกรณีท่ีมีการแนะนำ
ผู้ท่ีสามารถให้ข้อมูลสำคัญเพิ่มเติม โดยเครื่องมือการสัมภาษณ์จะถูกประเมิน ICO เพื่อหาค่าความ
น่าเช่ือถือก่อนการนำไปใช้ 
 

ระยะที่ 2 จะเป็นการเก็บข้อมูลหลังการผลิตส่ือ ผู้วิจัยจะดำเนินการประเมินระบบแพลท
ฟอร์มการตลาดดิจิทัลต้นแบบท่ีได้พัฒนาขึ้น โดยมีกรอบแนวคิดในการประเมินคุณภาพของส่ือโดย
แยกออกเป็น3 ส่วน ได้แก่ 1) ประสิทธิภาพ 2) ประสิทธิผล และ3) ความพึงพอใจ โดยดำเนินการเก็บ
ผลการประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพของส่ือต้นแบบ กับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ และ
กลุ่มตัวแทนผู้บริโภค 
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1) กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 3 คน (ชุดเดียวกับระยะท่ี 1) 
2) กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 6 คน (ชุดเดียวกับระยะท่ี 1) 
3)  กลุ่มตัวแทนผู้บริโภคจำนวน 30 คน 

ซึ่งผลการประเมินท่ีได้ผู้วิจัยจะนำผลสะท้อน (feedback) และการเสนอข้อคิดเห็นมาเข้าสู่
ประบวนการปรับแก้เพื่อให้สมบูรณ์ในขั้นตอนสุดท้าย 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจำแนกออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ระยะก่อนการผลิต
ส่ือและระยะหลังการผลิตส่ือ โดยมีรายละเอียดดังนี้  
  ระยะที่ 1 (ก่อนการผลิต) การวิเคราะห์โดยการจำแนกข้อมูลท่ีจะถูกนำมาใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล 2 ส่วนประกอบด้วย 1) ข้อมูลด้านเอกสารและทฤษฎีสำคัญ 2) ข้อมูลการสัมภาษณ์กลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน และ3) ข้อมูลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 6 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ด้วยวิธีการจำแนกการจัดเรียงประเภทชุดความคิด (Taxonomy) 
และค้นหาคำ (Key Word) และชุดแนวคิดสำคัญ (Key Concepts) ท่ีได้จากการเอกสารและทฤษฎี 
และการสัมภาษณ์เชิงลึกกับท้ัง 2 กลุ่ม หลังจากนั้นผู้วิจัยจะนำเอาข้อมูลท้ังสามส่วนนี้มาทำการ
ตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation of Sourcer) เพื่อนำมาเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของตัวแปรท่ีมี
นัยยะสำคัญเพื่อนำไปสังเคราะห์แนวคิดในการพัฒนาเป็น Concept ทางการออกแบบระบบแพลท
ฟอร์มการตลาดดิจิทัลต้นแบบ 
 ระยะที่ 2 (หลังการผลิต) การวิเคราะห์ข้อมูลด้านการประเมินส่ือต้นแบบ ด้านประสิทธิภาพ 
ด้านประสิทธิผล และความพึงพอใจด้วยวิธีการด้านสถิติในรูปแบบการหาค่าเฉล่ียโดยวิธีการหา
ค่าความถี่ของคะแนน (Frequency analysis) ท่ีได้จาก Rating scale ท่ีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้กรอก
ประเมินหลังจากท่ีได้ทดสอบใช้งานส่ือต้นแบบเสร็จส้ิน โดยหาค่าเฉล่ียการประเมินประสิทธิภาพของ
ส่ือจะถูกแบ่งออกเป็น 5 ลำดับคะแนนภายใต้ประเด็นคำถามแต่ละกลุ่มคำถาม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
ค่าเฉล่ีย 5 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 

ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง น้อย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง น้อยท่ีสุด 
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โดยใช้สูตรค่าเฉล่ีย ดังต่อไปนี้ 
 

X  =  N

x
 

 
  เมื่อ  X  แทน ค่าเฉล่ีย 
     x  แทน ผลรวมของคะแนน 
    N แทน จำนวนข้อมูล 
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บทที่ 4 
ผลการศึกษาและการอภิปรายผลการวิจัย 

 
บทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนาม โดยรายละเอียดของการวิเคราะห์

ข้อมูล จะนำไปสู่การขยายผลแนวทางการพัฒนาและออกแบบช้ินงานส่ือต้นแบบ ไปจนถึงการ
ประเมินความพึงพอใจ และการประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบ โดยผู้วิจัยได้จำแนกผลการวิจัยออกเป็น 
2 ส่วนดังนี้  
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 1 (ก่อนการผลิตส่ือ) 
4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการผลิตส่ือ  
4.1.2 อภิปรายผลระยะท่ี 1 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ระยะท่ี 2 (หลังการผลิตส่ือ) 
4.2.1 ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบ  
4.2.2 ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของส่ือต้นแบบ  
4.2.3 อภิปรายผลระยะท่ี 2  

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 (ก่อนการผลิตสื่อ) 
ผลการวิเคราะห์ในระยะท่ี 1 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการทำการผลิตส่ือต้นแบบ ด้าน

ความต้องการและประสบการณ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ซึ่งเป็นการศึกษาตามเป้าหมายของการศึกษา
ในวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 โดยผู้วิจัยจำแนกผลการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ส่วนสำคัญ ประกอบด้วย  1) ผล
การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 2) ผลการสรุปข้อมูลแบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ (In-depth interview) 3) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ  ซึ่งผลการ
วิเคราะห์จะถูกนำไปใช้ในการสร้างกรอบแนวคิดของการพัฒนาส่ือต้นแบบต่อไป โดยรายละเอียด 
ของข้อมูล มีดังต่อไปนี้ 

4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ ผู้วิจัยได้จำแนกผลการวิเคราะห์
ข้อมูลก่อนทำการผลิตส่ือต้นแบบ ตามตัวแปรท่ีต้องการศึกษาในวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 ประกอบไปด้วย 
บริบทและความต้องการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน ดังต่อไปนี้  

4.1.1.1 ผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องด้านการเปรียบเทียบ
แพลทฟอร์ม  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านทุติยภูมิ (Secondary Data) จากการรวบรวม
เอกสาร และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องในงานวิจัย โดยการวิเคราะห์ผลในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยประยุกต์ใช้ 
Typological Analysis และ Content Analysis นำมาจับประเด็น และคัดข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กัน
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แยกออกเป็นกลุ่ม โดยกลุ่มข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์เอกสารและทฤษฎีสำคัญ ประกอบไปด้วย 
ประเภทของแพลตฟอร์ม  โดยมี ผลการวิเคราะห์ ดังนี้  
 
ตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านทฤษฎีด้านการเปรียบเทียบแพลท
ฟอร์ม 

ประเด็น สรุปผลการวิเคราะห์ 
1.ประเภทของแพลทฟอร์ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. จากข้อมูล ในด้านของ ประเภทของแพลทฟอร์มท่ีได้รับความนิยม
มากท่ีสุด ในช่วงท่ีประชากรโลกได้รับผลกระทบจากสถานการณ์โค
วิด-19  ได้แก่  แพลทฟอร์มประเภท E-commerce (“พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์” หรือ “การซื้อขายออนไลน์ ) ซึ่งเป็นประเภทของ
แพลทฟอร์มท่ีช่วยอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้บริโภค มีสินค้าและ
บริการหลากหลายให้เลือกซื้อและยังมีบริการจัดส่งสินค้า ซึ่งช่วยให้
ผู้บริ โภคสามารถรับสินค้า ได้อย่างรวดเร็วและสะดวกสบาย 
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคท่ีมีวิถีชีวิตท่ีต่างไปจากเดิม ท่ี
เคยออกมาใช้ชีวิตร่วมกับคนในสังคมได้ ก็ต้องเปล่ียนวิถีชีวิตให้เข้าสู่
การหลีกเล่ียงการพบปะผู้คน เพื่อลดการแพร่เช้ือแก่ผู้อื่น แพลท
ฟอร์มจึงเข้ามาเป็นตัวกลางในการเช่ือมโยงระหว่างผู้ผลิตกับผู้ซื้อ 
บริการเครื่องมือต่างๆท่ีสำคัญและปล่อยให้ผู้บริโภคเข้ามามีส่วนร่วม 
และมีบทบาทในการซื้อสินค้าออนไลน์ ส่งผลให้มีผู้ใช้งานเพิ่มขึ้น
รวดเร็วอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ 
2. Video Shairing Platform (แพลตฟอร์มด้านการประชาสัมพันธ์
ด้านวิดีโอ) ในปัจจุบันมักนิยมใช้ Social Media Platform หรือ 
แพลตฟอร์มส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีฟังก์ชันท่ีสามารถแชร์เนื้อหาส่ือ
สังคมออนไลน์รวมถึงวิดีโอรูปภาพ และข้อความกันได้ในรูปแบบ
ต่างๆ ซึ่ งการแชร์วิ ดีโอ เป็นประเภทหนึ่ ง ของแพลตฟอร์ม  E- 
Commerce ดังนั้น Video Shairing Platform จึงเป็นแพลทฟอร์ม
ท่ีเกี่ยวข้องกับการประชาสัมพันธ์ด้านวิดีโอมากท่ีสุด โดยมีตัวอย่าง 
ได้แก่ Youtube Tiktok Vimeo เป็นต้น ซึ่งมีการใช้งานท่ีแพร่หลาย
และเป็นท่ีนิยมในการสร้างและแบ่งปันวิดีโอของผู้ใช้งานท่ัวโลก ท่ี
ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถแลกเปล่ียนเนื้อหากันได้ อย่างง่ายดายใน
บางครั้งก็ สามารถใช้งานเพื่อเป็น การประชาสัมพันธ์ สินค้าหรือ
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2. ฟังก์ชันการใช้งาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บริการของธุรกิจได้ด้วย 
3. ความต้องการในด้านคุณสมบัติหลักของวิสาหกิจชุมชนท่ีต้องการ 
คือ เพิ่ ม ช่องทางการจำหน่ ายสินค้าทางออนไลน์   เพิ่ มการ
ประชาสัมพันธ์เรื่องราวของชุมชน และนำแนวความคิดนี้มาประยุกต์
ให้เกิดความเฉพาะด้าน คือเป็นแพลทฟอร์มต้นแบบท่ีมีคุณสมบัติท่ี
ตรงตามความต้องการของชุมชนคือ แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้า
ทอ (Digital Marketing Platform for Woven Fabric) เพื่ออำนวย
ความสะดวก ในงานด้านประชาสัมพันธ์ ด้านสินค้าหรือบริการ ท่ีมี
ความเกี่ยวข้องกับผ้าทอ โดยคุณสมบัติของแพลทฟอร์มการตลาด
ดิจิทัลผ้าทอนั้น มีคุณสมบัติต้นแบบในเบื้องต้น มาจาก แพลทฟอร์ม
ประเภท E-commerce (“พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์” หรือ “การซื้อ
ขายออนไลน์ ) เพราะมีฟังก์ชันการใช้งาน ท่ีโดดเด่นในเรื่องของการ
ส่งเสริมทางด้านซื้อขายสินค้าออนไลน์ เช่น ระบบตะกร้าสินค้า ท่ีใช้
งานง่ายและครอบคลุม ในทุกด้านท้ังในเรื่องของ ภาพท่ีใช้ในแอพ
พลิเคชันซึ่งเปรียบเสมือนแคตตาล็อกสินค้า ซึ่งแสดงให้เห็นถึง
รายละเอียดของสินค้า รวมถึงราคาของสินค้าท่ีชัดเจนโดยแบ่ง
ประเภทสินค้าอย่างเป็นหมวดหมู่ชัดเจน ซึ่งระบบการซื้อขายจะช่วย
อำนวยความสะดวกต่อการซื้อสินค้าของผู้บริโภค 
 
1. จากการลงพื้นท่ีสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและสอบถามความต้องการ
ของวิสาหกิจชุมชนแล้วนั้นนำมาสู่การออกแบบรูปแบบของฟังก์ชัน
การใช้งานให้ตรงตามคำแนะนำและตรงตามความต้องการให้ได้มาก
ท่ีสุด โดยจุดเริ่มต้นของเค้าโครงการออกแบบนำมาจากฟังก์ชันการ
ทำงานของระบบแพลทฟอร์ม E – Commerce ท่ีได้รับความนิยมใน
ปัจจุบัน ซึ่งในภาพรวมประกอบไปด้วยฟังกชันการใช้งานท่ีอำนวย
ความสะดวกในด้านการซื้อขายท่ีมีรูปแบบของการใช้งานท่ีง่าย 
เหมาะกับผู้บริโภคท่ีหลากหลายท่ีเข้ามาใช้งาน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ต้องส่งเสริมการตลาดและการประชาสัมพันธ์วิสาหกิจชุมชนได้ด้วย
ในขณะเดียวกัน ไม่ว่าจะเป็นการนำเสนอสินค้าได้อย่างละเอียด 
ถูกต้อง สวยงาม น่าซื้อ และรูปแบบของการนำเสนอเรื่องราวของ
ชุมชนให้น่าสนใจและน่าจดจำ 
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2. ภาพรวมของการนำเสนอสินค้าอย่างเป็นหมวดหมู่ชัดเจน โดย
สามารถสอดแทรกเรื่องราวของลายผ้า ท่ีมาของสินค้า รายละเอียด
ของสินค้าท่ีสวยงามหลากหลายมุมมอง เสมือนผู้บริโภคมาเลือก
สินค้าด้วยตนเอง หรือหากเปรียบเทียบง่ายๆคือการจัดทำหมวดหมู่
ของแคตตาล็อกสินค้าเพื่อให้ดึงดูดผู้บริโภค และให้ผู้บริโภคเลือก
สินค้าได้อย่างง่ายดาย รวดเร็ว และประทับใจในสินค้าไม่ต่างจากการ
มาเลือกสินค้าด้วยตนเอง 
3. องค์ประกอบของฟังก์ชันการใช้งานด้านการซื้อขายสินค้าท่ีสำคัญ
ท่ีต้องมีคือระบบตะกร้าสินค้าท่ี อำนวยความสะดวกในเรื่องของการ 
สรุปรายการสินค้า รวมราคา และรายละเอียดของค่าใช้จ่ายท้ังหมด 
รวมไปจนถึงรายละเอียดของการจัดส่งสินค้าให้ถึงมือผู้บริโภคอย่าง
ถูกต้องแม่นยำ และรวดเร็ว 
4. ช่องทางการประชาสัมพันธ์ เป็นอีกประเด็นท่ีสำคัญท่ีต้องนำมาอยู่
ในการออกแบบรูปแบบฟังก์ชันการใช้งาน โดยนำเสนอเอกลักษณ์
เฉพาะของชุมชน ท่ีสามารถส่ือถึงอัตลักษณ์ และจุดเด่น ท่ีจะดึงดูด
ผู้บริโภค และเป็นการเผยแพร่วัฒนธรรมท้องถิ่นได้ด้วยในเวลา
เดียวกัน ดังนั้น  จึงเป็นการเลือกใช้ แพลตฟอร์มประเภท พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นหลัก และมีการเพิ่มเติมในการถ่ายทอดเรื่องราว 
เพื่อให้ผู้บริโภคและนักท่องเท่ียว รวมไปจนถึง บุคคลท่ัวไป ท่ีให้
ความสนใจ ได้รู้จัก ชุมชนกลุ่มวิสาหกิจชุมชนได้มากขึ้นอย่างลึกซึ้งใน
อีกช่องทาง ช่วยให้เป็นหนึ่งในช่องทางการกระตุ้นยอดขายผ่านการ
รับรู้เรื่องราวอีกด้วย 
5. ข้อมูลท่ีเป็นทางการท่ีปรากฏบนแพลทฟอร์มของกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชน เป็นส่วนช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือให้ผู้บริโภคมากยิ่งขึ้น ไม่ว่า
จะเป็นประวัติการก่อต้ังโดยสังเขป สถานท่ีและข้อมูล เพื่อการ
ติดต่อส่ือสารทุกช่องทางซึ่งรวมไปถึง ช่องทางการติดตามข่าวสาร
อื่นๆไม่ว่าจะเป็นช่องทางการจำหน่ายออนไลน์ทุกช่องทาง เพื่อเปิด
โอกาสให้ผู้บริโภคได้เข้าถึงสินค้าได้ง่ายยิ่งขึ้นผ่านการนำเสนอใน
ฟังก์ชันด้านข้อมูลการติดต่อในแอพพลิเคช่ันนี้  ท้ังนี้เป็นอีกช่องทาง
หนึ่งในการประชาสัมพันธ์ให้ได้รับรู้ถึงศักยภาพของกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนในด้านการพัฒนาองค์กรให้ทันต่อสถานการณ์การตลาดใน
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3. การออกแบบแพลทฟอร์ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัจจุบัน ช่วยให้การซื้อขายสินค้าทางออนไลน์ท่ีสะดวก ทันสมัย 
หลากหลายช่องซึ่งเป็นการอำนวยความสะดวกให้กับผู้บริโภคท่ัวถึง
ทุกพื้นท่ีอีกด้วย 
 
         การออกแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital 
Marketing Platform for Woven Fabric)  ส่ิ ง ส ำ คั ญ ใน ก า ร
ออกแบบเบ้ืองต้นนั้นคือการกำหนดฟังก์ชันท่ีชัดเจนดังท่ีกล่าวไปแล้ว
ข้างต้น นอกจากนั้นยังต้องคำนึงถึง 
1. ด้านการออกแบบ UX (User Experience) ของระบบแพลท
ฟอร์ม โดยUX คือ ส่วนท่ีมุ่งเน้นการออกแบบประสบการณ์การใช้
งานของผู้ใช้ให้มีความง่าย หรือหมายถึงการวางแผนเค้าโครงร่าง
ภาพรวมของแพลทฟอร์ม รวมถึงการออกแบบฟังก์ชันการใช้งานท่ี
เหมาะสมและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน  
2. ด้านการออกแบบหน้าตา UI (User Intrtface) ของระบบแพลท
ฟอร์ม 
โดย UI คือส่วนท่ีเช่ือมต่อระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ หรือหมายถึง
หน้าตา และความสวยงามท้ังหมดของเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันท่ี
ผู้ใช้สามารถมองเห็นได้ เช่น สี  รูปแบบตัวอักษร  ขนาดตัวอักษร  
การวาง Layout  การจัดวางปุ่ม CTA, Visual Design, การนำทาง
ท้ังหมด เป็นต้น  
         ซึ่ง UI นั้นจะเน้นทำให้เว็บไซต์และแอพพลิเคชันท่ีเป็นมิตร 
ใช้งานได้ง่ายไม่สับสนเส้นทาง มีความสวยงาม และผู้ใช้งานได้รับ
ความสะดวกสบาย สร้างประสบการณ์การใช้งานท่ีดีราบรื่น ไม่สะดุด
ตลอดการใช้งาน 
         ดังนั้นแล้ว สำหรับ UX/UI ธุรกิจควรเริ่มออกแบบให้ดีต้ังแต่
แรกเริ่มร่าง Wireframe (โครงร่างเว็บไซต์/แอปพลิเคชัน) ออกแบบ
ให้ เห็นหน้าตาภาพรวมของเว็บไซต์/แอปพลิเคชันว่า จะวาง
องค์ประกอบตรงไหน จะออกมาเป็นยังไง ผู้ใช้เข้ามาแล้วอยากให้
โฟกัสท่ีตรงไหน กดแล้วจะพาไปท่ีหน้าไหนบ้าง หลังจากท่ีมีโครง 
Wireframe แล้วก็จะเป็นหน้าท่ีของผู้ออกแบบ UI ท่ีต้องออกแบบให้
สวยงาม  
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4.ข้อดีของการออกแบบ
แพลทฟอร์มที่เป็นมิตรกับ
ผู้ใช ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
          ในปัจจุบันธุรกิจแทบจะทุกประเภทล้วนนำพาตนเองแต่เข้าสู่
ระบบออนไลน์ นอกจากความสวยงามของเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน
แล้ว UX/UI ถือว่ามีส่วนสำคัญมากอีกส่วนหนึ่งท่ี จะทำให้ธุรกิจอยู่
รอด เพราะมีธุรกิจในตลาดท่ีมีลักษณะท่ีคล้ายกัน หรือขายสินค้า
เหมือนกัน  แต่ ส่ิงท่ีจะสร้างความแตกต่างให้ กับ ผู้ ใช้งาน คือ 
ประสบการณ์และความเป็นมิตรท่ีมอบให้กับผู้ใช้งาน 
           ดังนั้นผู้ออกแบบจึงต้องคำนึงถึงผลท่ีจะได้รับหลังจากการ
ใช้งานจริงท่ีคาดว่าจะได้รับด้วย ดังนี้ 
1. สร้างประสบการณ์ท่ีดีให้กับผู้ใช้งาน จากการออกแบบฟังก์ชันการ
ใช้งานอย่างพิถีพิถันตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานสามารถสร้าง
ประสบการณ์ท่ีดีได้ 
2. หน้าตาของแพลทฟอร์มสวยงาม เป็นมิตรน่าใช้งาน ส่ือถึงความ
เฉพาะด้านผ้าทอรวมถึงเอกลักษณ์ของชุมชน และเรื่องราวความ
เป็นมา ภูมิปัญญาท่ีนำเสนอออกมาได้อย่างน่าสนใจ 
3. ใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน แม้ผู้ท่ีไม่มีความชำนาญก็สามารถเข้าใจ
และใช้งานได้ง่าย  
4. สามารถสร้างความแตกต่าง สร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนให้ดูน่าเช่ือถือและน่าจดจำ และประทับใจแตกต่าง
จากแพลทฟอร์มท่ัวไปท่ีเน้นเฉพาะด้านการซื้อและขายเพียงอย่าง
เดียว 
5. สร้างความโดดเด่นกว่าคู่แข่ง เพิ่มความได้เปรียบทางการแข่งขัน 
เพราะการออกแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital 
Marketing Platform for Woven Fabric) นั้น  ถือว่าเป็นแพลท
ฟอร์มเฉพาะด้านท่ีชัดเจน มีท้ังความรู้ เรื่องราวของชุมชน ประวัติ
ความเป็นมา รวมถึงการสนับสนุนสินค้าชุมชนได้ในแพลทฟอร์มเดียว 
6. สร้างความพึงพอใจของผู้ใช้งาน เกิด First Impression ท่ีดีและ
อยากกลับมาใช้งาน และสามารถเข้ามาใช้งานได้อย่างสม่ำเสมอท้ังใน
ด้านของการได้รับความรู้เฉพาะด้านการทอผ้า และท่ีมาของเรื่องราว
ของชุมชนในทุกๆด้านท่ีน่าสนใจ 
7. สามารถรักษาลูกค้าและทำให้เกิดการกลับมาใช้ซ้ำ รวมถึงกลับมา
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5. ภาพลักษณ์ของสินค้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อุดหนุนสินค้าชุมชนอย่างต่อเนื่อง ด้วยความประทับใจในการใช้งาน
แพลทฟอร์ม การบริการ และคุณภาพของสินค้า 
 
1 . แ พ ลท ฟ อ ร์ม ก ารตลาด ดิ จิ ทั ล ผ้ าท อ  (Digital Marketing 
Platform for Woven Fabric) นั้นถือได้ว่าเป็นแพลทฟอร์มเฉพาะ
ด้านท่ีจำเพาะเจาะจงลงไปในด้านของผ้าทอ ท่ีส่ือสารให้ผู้บริโภคได้
รู้จักผลิตภัณฑ์ชุมชนท่ีชัดเจนช่วยสร้างภาพลักษณ์ให้กับแบรนด์
สินค้าไทพิมาน โดยการบอกเล่าเรื่องราว ท่ีมาในเรื่องผ้าทอต้ังแต่ต้น
น้ำจนถึงปลายน้ำ โดยเริ่มต้นจากการแนะนำทรัพยากรณ์ทาง
ธรรมชาติท่ีมีอยู่ในชุมชน การบอกเล่าถึงภูมิปัญญาจากรุ่นสู่รุ่นอย่าง
ประทับใจ การประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาจากอดีต และการผสมผสาน
ทรัพยากรทางธรรมชาติท่ีมีอยู่แล้วในชุมชน และภูมิปัญญาของบรรพ
บุรุษ ภายใต้การน้อมนำปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ของในหลวง
รัชกาลท่ี 9 มาใช้เป็นต้นแบบในการดำเนินชีวิตของผู้คนในชุมชน 
องค์ประกอบท้ังหมดนี้เมื่อนำมาพัฒนาร่วมกันในชุมชนท่ีมีความ
เข้มแข็งสามัคคีนั้น ก่อให้เกิดผลิตภัณฑ์ท่ีมีคุณภาพ และสร้างรายได้
ให้แก่ชุมชนอย่างยั่งยืน  
2. คุณภาพของสินค้า ผลิตภัณฑ์ท่ีหลากหลายของกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนไทพิมาน ท่ีพัฒนาอย่างไม่หยุดนิ่งประกอบกับการได้รับความ
ช่วยเหลือท้ังจากหน่วยงานภาครัฐและเอกชนอย่างต่อเนื่องในทุกๆ
ด้าน ส่งผลให้ความนิยมในตลาดผ้าทอนั้นมีความเติบโตอย่างรวดเร็ว 
ด้วยเหตุผลทีกล่าวมาข้างต้น ถือเป็นส่ิงท่ีส่ือให้เห็นถึงความมุ่งมั่น
ต้ังใจท่ีจะอนุรักษ์ภูมิปัญญาของบรรพบุรุษและถ่ายทอดเรื่องราว
ออกมาผ่านผลิตภัณฑ์ ท่ีสวยงามโดดเด่น  มี คุณภาพ ถือ เป็น
ภาพลักษณ์ท่ีดี และสร้างความน่าเช่ือถือและจดจำได้ในระยะยาว 
3. คุณค่า ตัวตน หรือบุคลิกของธุรกิจ มีความสำคัญท่ีต้องใส่ใจ ซึ่ง
เป็นองค์ประกอบในพัฒนาแบรนด์อย่างต่อเนื่อง ท้ังยังส่งผลดีกับ
กลุ่มวิสาหกิจชุมชน เช่น เพิ่มความน่าเช่ือถือและเป็นหลักประกัน
ให้ กับ ชุมชน สร้างการพูดถึ งและการขายท่ีอ้ างอิ งได้  บรรลุ
ความสำเร็จท่ีสูงขึ้นในการทำการตลาดและการส่งเสริมการขาย 
ส่งเสริมให้เป็นผู้นำตลาดในอุตสาหกรรมการแข่งขัน อีกด้วย 
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6. การติดต่อสื่อสารกับ
ผู้บริโภค 
 
 
 
 
 
 
 

 
          ในด้านการติดต่อส่ือสารกับผู้บริโภคนั้น  แพลทฟอร์ม
การตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven 
Fabric) ได้มีช่องทางการติดต่อส่ือสารท่ีให้ไว้ในฟังก์ชัน Contact ซึ่ง
ประกอบไปด้วยท่ีต้ังของหน้าร้านของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 
เบอร์โทรศัพท์ปัจจุบันท่ีติดต่อได้ เวลาเปิด -ปิดร้าน รวมถึงช่อง
ทางการติดต่อทางโซเชียลมีเดียอื่นๆ เช่น Line Facebook เป็นต้น 
ซึ่งทุกช่องทางการติดต่อนั้น เป็นช่องทางการติดต่อท่ีสะดวกรวดเร็วที่
อำนวยความสะดวกแก่ผู้บริโภคท่ีสามารถสอบถามสินค้าและบริการ
กับทางชุมชนได้อย่างสะดวกสบาย  

 
จากการสรุปผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องด้านทฤษฎีด้านการ

เปรียบเทียบแพลทฟอร์ม พบว่า จากปัญหาท่ีเกิดภาวะโควิค-19 ส่งผลให้วิถีการดำเนินชีวิตเปล่ียนไป 
แพลทฟอร์มออนไลน์จึงเข้ามามีบทบาทต่อชีวิตมากขึ้น โดยในปัจจุบันนั้นแพลทฟอร์มออนไลน์มี
จุดเด่นแตกต่างกันออกไป ซึ่งทุกแพลทฟอร์มนั้นเป็นส่ือกลาง ในการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันผ่าน
ส่ือออนไลน์ในรูปแบบต่างๆ โดย แพลทฟอร์มประเภท E-commerce (“พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์” 
หรือ “การซื้อขายออนไลน์ )  มีจุดเด่นและคุณสมบัติท่ีเหมาะสม ตรงกับความต้องการของชุมชน ท่ี
ต้องการจะมีแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven Fabric) 
เพื่อเพิ่มช่องทางการจำหน่าย การประชาสัมพันธ์ ด้านสินค้าหรือบริการ ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับผ้าทอ
อย่างเฉพาะเจาะจง 
  การออกแบบฟังก์ชันการทำงานหลักของแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ ทางผู้วิจัยได้นำ
แพลทฟอร์มประเภท E-commerce (“พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์” หรือ “การซื้อขายออนไลน์ ) ท่ีมี
ฟังก์ชันการใช้งาน ท่ีโดดเด่นในเรื่องของการส่งเสริมทางด้านซื้อขายสินค้าออนไลน์  มาเป็นต้นแบบ
พัฒนาฟังก์ชันการใช้งานของแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอของชุมชนเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการ
สร้างรายได้ให้ชุมชนในช่องทางออนไลน์ 

การออกแบบหน้าตาของแพลทฟอร์ม ได้ให้ความสำคัญถึงความสวยงามและเป็นมิตรกับผู้ใช้
เป็นสำคัญ รวมถึงมีรูปแบบการใช้งานท่ีง่าย และอำนวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน ในขณะเดียวกันก็
ต้องส่ือสารได้ถึงข้อมูลของชุมชนและรายละเอียดของสินค้าได้ชัดเจนเช่นเดียวกัน สร้างความ
ประทับใจให้กับผู้ใช้งานท้ังในเรื่องความสวยงามและรูปแบบการใช้งานท่ีเหมาะสม 
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4.1.1.2 ผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องด้านทฤษฎี (CBD 
Community Based Development ) – ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ HCD 
(Human Centered Design) – UX(User Experience) / UI (User Interface)  
 
ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านทฤษฎี 

ประเด็น สรุปผลการวิเคราะห์ 
1. แนวคิดทฤษฎีชุมชนเป็น
ฐาน Community Based 
Development (CBD)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. แนวคิดทฤษฎี มนุษย์เป็น 
ศูนย์กลางของการออกแบบ 
Human Centered Design 

1. ทฤษฎี ชุมชนเป็นฐาน  (CBD) คือการพัฒนาโครงการจาก
การศึกษาความต้องการในบริบทของชุมชนหรือสังคมในพื้นท่ี
การศึกษา โดยการขับเคล่ือนกระบวนการชุมชนเป็นฐาน ได้นำเอา
แนวคิดทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (HCD) มาเป็น
กรอบในการสร้างกระบวนการขับเคล่ือนการทำงาน เพื่อ ท่ีสร้าง
กรอบแนวความคิดในวิธีดำเนินการวิจัย  
2. การพัฒนาภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์โดยใช้ชุมชนเป็น
ฐาน มีความเกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมของมนุษย์ หากสมาชิกใน
ชุมชนได้มีส่วนร่วมไม่ว่าจะเป็นการร่วมออกความคิดเห็น ร่วม
ประเมินปัจจัยปัญหา การเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของงานวิจัย และ
นำไปสู่การสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีตรงตามความต้องการในภาพรวมของ
ชุมชน ถือเป็นการบูรณาการตัวแปรด้านแนวคิดมุมมองและทัศนคติ
ของสมาชิกในชุมชนเข้าด้วยกัน อย่างมีเป้าหมายชัดเจน  
3. จากความเช่ือมโยงของท้ังสองทฤษฎีท่ีได้กล่าวมาข้างต้นนั้น 
ผู้วิจัยได้ให้ข้อสรุปว่า ทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน (CBD) จำเป็นต้องอาศัย 
ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ(HCD) มาเป็นตัวช่วย
ขับ เค ล่ือน ให้การออกแบบ เพื่ อพัฒนาภาพลักษณ์และการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล
ผ้าทอ  
โดยการออกแบบท่ีใช้ชุมชนเป็นฐาน ของวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้า
พื้นเมืองไทพิมาน ได้อย่างตรงความต้องการในทุกมิติของชุมชน   
 
1. เป็นแนวทางการพัฒนาแพลตฟอร์มด้วยกระบวนการออกแบบ ท่ี
ดึงการมีส่วนร่วมของผู้ท่ีเกี่ยวข้องในระบบ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
การพัฒนาเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการใช้งานของแพลตฟอร์ม ซึ่ง
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(HCD) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. แนวคิดการออกแบบ 
UX/UI  
 
 

แนวคิดการประเมินประสิทธิภาพการทำงาน (Usability concept) 
ของ HCD จะมุ่ ง เน้ น ไป ในการค้นหาตั วแปร 3 ด้ าน ได้แก่
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ จากผู้ท่ีเกี่ยวข้องใน
ระบบ เพื่อค้นหาตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับมนุษย์ และนำตัวแปรท่ีได้ 
เข้ามาบูรณาการร่วมกันกับการวิเคราะห์ข้อมูล เช่นเอกสารและ
การศึกษาเชิงทฤษฎี เพื่อให้ทำช้ินงานออกแบบ สามารถผ่านเงื่อนไข
ความต้องการ และตรงต่อการนำไปใช้จริง กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
ระบบ 
ดังนั้น จึงกำหนดให้มนุษย์เป็นศูนย์กลางของกระบวนการการ
ออกแบบ ด้วยเหตุนี้จึงได้นำมาประยุกต์ เป็นแกนหลักสำคัญในการ
กำหนดกรอบแนวคิดของการพัฒนาแพลทฟอร์ม 
 
1. UX (User Experience)  คือ ประสบการณ์ ของผู้ใช้งาน  
ประสบการณ์ของผู้ใช้งานในด้านความรู้สึกท่ีตอบสนองต่อการใช้
งานผลิตภัณฑ์หรือระบบต่างๆยกตัวอย่างเช่น การใช้งานง่ายความ
สนุกสนานความสะดวกสบาย ส่งผลเกิดเป็นความพึงพอใจสูงสุด 
หรือเรียกได้ว่าเกิดประสบการณ์ท่ีดีต่อผู้ใช้งาน  
2. UI (User Interface)  คือ ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้  หรือส่วนท่ี
ผู้ใช้งาน สามารถโต้ตอบกับการใช้งานผลิตภัณฑ์ได้ ซึ่งมุ่งเน้นไปใน
เรื่องของการออกแบบ หน้าตา และการดีไซน์ เช่นแพลตฟอร์มเมนู
หน้าจอการวางภาพขนาดตัวอักษรแป้นพิมพ์เสียงปุ่มหรือแม้แต่แสง
ไฟเป็นต้น โดยส่ิงสำคัญสำหรับUI คือ “ศาสตร์แห่งความสวยงาม” 
ท่ี เป็น ตัวตน  เติม เต็มให้  UX ออกมาสมบู รณ์  เกิ ดเป็น  First 
Impression ท่ีดีท่ีสุด สำหรับผู้ใช้งาน 

 
 

จากการสรุปผลการวิเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ด้านทฤษฎี (CBD 
Community Based Development ) – ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ HCD 
(Human Centered Design) – UX(User Experience) / UI (User Interface)  พบว่า   



 

 

  

 

68 

ทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน (CBD) คือการพัฒนาโครงการจากการศึกษาความต้องการในบริบทของ
ชุมชนหรือสังคม โดยทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน (CBD) จำเป็นต้องอาศัย ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของ
การออกแบบ(HCD)  มาเป็นกรอบในการสร้างกระบวนการขับเคล่ือนการทำงาน เพื่อสร้างกรอบ
แนวความคิดในวิธีดำเนินการวิจัย ในการพัฒนาระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ ได้อย่างตรง
ความต้องการในทุกมิติของชุมชน  โดยสมาชิกในชุมชนได้มีส่วนร่วมไม่ว่าจะเป็นการร่วมออกความ
คิดเห็น ร่วมประเมินปัจจัยปัญหา การเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของงานวิจัย และนำไปสู่การสร้างสรรค์
ช้ินงานท่ีตรงตามความต้องการในภาพรวมของชุมชน ถือเป็นการบูรณาการตัวแปรด้านแนวคิดมุมมอง
และทัศนคติของสมาชิกในชุมชนเข้าด้วยกัน อย่างมีเป้าหมายชัดเจน  

UX (User Experience)  คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ในด้านความรู้สึกท่ีตอบสนองต่อ
การใช้งานผลิตภัณฑ์หรือระบบต่างๆ ซึ่งมุ่งเน้นไปในเรื่องของการออกแบบ หน้าตา และการดีไซน์  
ยกตัวอย่างเช่น แพลตฟอร์มเมนู หน้าจอ การวางภาพ ขนาดตัวอักษ รแป้นพิมพ์ เสียงปุ่ม หรือแม้แต่
แสงไฟ เป็นต้น  

UI (User Interface) คือ “ศาสตร์แห่งความสวยงาม” ท่ีเป็นการออกแบบท่ีเช่ือมประสาน
ระหว่างผู้ใช้งานระบบกับผลิตภัณฑ์  UI จึงเป็นส่วนสำคัญท่ีมาเติมเต็มให้ UX ออกมาสมบูรณ์ เกิด
เป็น First Impression ท่ีดีท่ีสุด สำหรับผู้ใช้งาน  

ดังนั้น การนำมนุษย์เป็นศูนย์กลางของกระบวนการการออกแบบ  มาประยุกต์เป็นแกนหลัก
สำคัญในการกำหนดกรอบแนวคิดของการพัฒนาแพลทฟอร์ม ให้เกิดประสิทธิภาพในการใช้งาน โดย
แนวคิดการประเมินประสิทธิภาพการทำงาน (Usability concept) ของ HCD จะมุ่งเน้นไปในการ
ค้นหาตัวแปร 3 ด้านได้แก่ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ จากผู้ท่ีเกี่ยวข้องในระบบ 
เพื่อค้นหาตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับมนุษย์ และนำตัวแปรท่ีได้ เข้ามาบูรณาการร่วมกันกับการวิเคราะห์
ข้อมูล เพื่อใหช้ิ้นงานออกแบบ สามารถผ่านเงื่อนไขความต้องการ และตรงต่อการนำไปใช้จริง กับผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียในระบบ และได้มาซึ่งข้อมูลท่ีครบถ้วน 

ซึ่งในกระบวนการการออกแบบภายใต้กรอบแนวความคิดในวิธีดำเนินการวิจัย มีความจำเป็น
ท่ีจะต้องให้ความสำคัญกับ UX และ UI ซึ่งเป็นศาสตร์ท่ีผสมผสานการทำงานร่วมกันท่ีนอกจากต้อง
คำนึงถึงประสบการณ์ผู้ใช้แล้ว ต้องให้ความสำคัญกับความสวยงามและความง่ายต่อการเข้าใจของผู้ใช้
ด้วย 

 
4.1.1.3 ผลสรุปข้อมูลการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ (In-depth 

interview)  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต้นของแบบสัมภาษณ์เชิงลึกโดยมีกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ

จำนวน 2 กลุ่มสามารถจำแนกได้ดังนี้ กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบUI  2) 



 

 

  

 

69 

ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน 3) ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน  และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ  ได้แก่ 
1) ตัวแทนผู้นำวิสาหกิจชุมชน จำนวน 1 คน 2) ตัวแทนสมาชิกกลุ่มของวิสาหกิจชุมชน จำนวน 5 คน 
โดยข้อคำถามเป็นโครงสร้างแบบปลายเปิด (Open Ended Question) ซึ่งผลสรุปการวิเคราะห์ท่ีได้
จากประเด็นสำคัญมีรายละเอียดดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4  ผลการสรุป ด้านการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ สรุปผลการสัมภาษณ์เชิงลึก 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
UI และด้านการตลาดดิจิทัล   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ประโยชน์ของการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่ มาประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนาภาพลักษณแ์ละการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชน 

- เป็นรูปแบบของการประชาสัมพันธ์ท่ีมีประโยชน์ ท้ังในด้าน
การรวบรวมข้อมูลอย่างมีระเบียบ และการส่ือสารข้อมูล
ออกไปได้ในวงกว้าง 

- หากการวางแผนในการลำดับวิธีการส่ือสารข้อมูลท่ีสำคัญ
ของชุมชนท่ีเรียบเรียงอย่างเป็นระเบียบ จะช่วยให้การ
ส่ือสารมีความชัดเจน ท้ังรายละเอียดสินค้า และเอกลักษณ์
ของชุมชน 

- เป็นช่องทางการเผยแพร่องค์ความรู้ท่ีมีประโยชน์ต่อคนรุ่น
หลัง  โดยส่งเสริมให้มีการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท่ีล้ำค่าแก่ผู้ท่ี
สนใจ สร้างจิตสำนึกท่ีดีเรื่องส่ิงแวดล้อม 

- ช่วยเพิ่มช่องทางการสร้างรายได้ให้กับชุมชนได้ในระยะยาว 
2. การดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภคในการเข้าถึงสินค้า ด้วยการ
พัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ 
แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ มีความเฉพาะเจาะจงเรื่องผ้าทอ
ของชุมชน ท่ีได้ให้ข้อมูลความรู้ในด้านต่างๆอย่างละเอียด ถือเป็นจุด
ขายท่ีสำคัญ ท่ีจะดึงดูดผู้บริโภคให้เข้ามาเลือกซื้อสินค้าและบริการ 
สร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภค ท่ีต้องการความสะดวกสบายในการ
เลือกซื้อสินค้าและเข้าถึงชุมชนได้ง่ายผ่านช่องทางออนไลน์ ช่วยให้ได้
ข้อมูลต้ังแต่ความรู้ เรื่องวัตถุดิบ กรรมวิธีการผลิต การอนุรักษ์
ส่ิงแวดล้อม ภูมิปัญญา ท่ีมาของลายผ้าท้ังผ้าทอและลายปัก 
เอกลักษณ์อันโดดเด่นของชุมชน รวมถึงผลิตภัณฑ์การออกแบบตัด
เย็บเส้ือผ้าสำเร็จรูปท่ีมีคุณภาพ  



 

 

  

 

70 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดยการส่ือสารข้อมูลท่ีมีความจำเพาะเจาะจงลงในแพลทฟอร์มได้
สร้างความโดดเด่น ชัดเจน มองเห็นถึงเอกลักษณ์ของชุมชน ท่ี
ต้องการนำเสนอแก่ผู้บริโภค โดยมีความแตกต่างจากแพลทฟอร์ม
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ ท่ีเน้นเฉพาะด้านงานขายเพียงอย่างเดียว 
แต่ยังขาดการการประชาสัมพันธ์ และนำเสนอเรื่องราวของชุมชน ท่ี
ก่อให้เกิดการรับรู้เรื่องราว และเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ 
3. ความเหมาะสมของการนำแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ 
เข้ามาช่วยส่งเสริมการขาย 
            จากการระบาดของโรค โควิด-19 ส่งผลให้พฤติกรรมของ
ผู้บริโภคเปล่ียนไปจากเดิม โดยการใช้เทคโนโลยีเข้ามาอำนวยความ
สะดวกในชีวิตมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งพฤติกรรมการซื้อสินค้าผ่าน
ช่องทางออนไลน์ มีความนิยมอย่างก้าวกระโดด ตลาดออนไลน์จึงมี
ความเติบโตเป็นอย่างมาก 
          ดังนั้นการนำแพลทฟอร์มดิจิทัลผ้าทอมาช่วยส่งเสริมการขาย         
จึงเป็นตัวช่วยท่ีมีความเหมาะสมในยุคปัจจุบัน ท่ีมีการแข่งขันสูง ถือ
เป็นช่องทางท่ีสำคัญท่ีควรพัฒนา ให้เป็นช่องทางท่ีสำคัญท่ี เข้าถึง
ผู้บริโภคได้ง่ายข้ึน และช่วยให้ได้รับรู้ข้อมูลในทุกมิติของชุมชน สร้าง
ความน่าเช่ือถือและเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ของชุมชน รวมถึงเป็น
การเปิดโอกาสในการจำหน่ายสินค้าและบริการทางออนไลน์ สร้าง
รายได้ให้แก่ชุมชนได้ในระยะยาวอย่างยั่งยืน 
4. ความเหมาะสมของการนำ QR Code เข้ามาช่วยให้ผู้บริโภค
เข้าถึงช่องทางการชำระสินค้าได้ง่ายละรวดเร็ว 
         การทำธุรกรรมออนไลน์ เป็นตัวช่วยในการอำนวยความ
สะดวกให้กับผู้บริโภค ให้การส่ังซื้อสินค้ามีความสะดวกและสมบูรณ์
ในระยะเวลาอันรวดเร็ว ภายใต้ความการใช้งานท่ีปลอดภัยของแอ
พลิเคชันของสถาบันการเงินต่างๆ ท่ีมีมาตรฐาน ได้สร้างความความ
เช่ือมั่นให้แก่ผู้บริโภคมาอย่างต่อเนื่อง และผู้บริโภคมีแนวโน้มท่ีจะทำ
ธุรกรรมออนไลน์เพิ่มขึ้น  
         ธุรกิจออนไลน์ในปัจจุบันมีความเติบโตมาก แทบทุกกิจการจะ
มีการทำการตลาดออนไลน์ การอำนวยความสะดวกแก่ลูกค้าให้
สามารถเลือกซื้อสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ได้ รวมถึงการชำระเงิน
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ผ่านช่องทางออนไลน์อย่างสะดวก ช่วยให้ประหยัดเวลาและประหยัด
ค่าใช้จ่ายในการเดินทาง  
          ดังนั้นการนำ QR Code เข้ามาช่วยอำนวยความสะดวกให้
ผู้บริโภคได้การชำระเงินอย่างรวดเร็วนั้นถือเป็นช่องทางท่ีเหมาะสมท่ี
จะสร้างความประทับใจให้แก่ผู้บริโภคในการใช้งานการเลือกซื้อ
สินค้าผ่านแพลทฟอร์มดิจิทัลผ้าทอ            
5. ฟังก์ชั่นการใช้งานด้านต่างๆที่ เหมาะสมในแพลทฟอร์ม
การตลาดดิจิทัลผ้าทอ 
           นอกจากความสวยงาม การเลือกใช้สี การเลือกใช้ตัวอักษร 
ให้เป็นมิตรกับผู้บริโภคแล้วนั้น การวางแผนเรื่องการออกแบบ
ฟังก์ ช่ันการใช้งานท่ีเหมาะสมในแพลทฟอร์ม ก็เป็นส่ิงท่ีต้องให้
ความสำคัญ ในเบื้องต้นนั้นต้องคำนึงถึงความต้องการผู้ท่ีมีส่วน
เกี่ยวข้อง โดยเก็บรวบรวม ความคิดเห็น คำแนะนำ และสรุปผล
ข้อมูล จากผู้เช่ียวชาญ ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ รวมถึงกลุ่มแทนผู้บริโภค 
เพื่อให้ได้มาซึ่งความต้องการท่ีชัดเจน ท้ังปัญหาและความต้องการ 
โดยส่วนเพิ่มเติมจากฟังก์ช่ันพื้นฐานท่ีต้องการให้ความสำคัญ จำแนก
ได้ดังนี้ 

- มีช่องทางการนำเสนอข้อมูลสำคัญเฉพาะด้านของชุมชน ท้ัง
ประวัติความเป็นมา ภูมิปัญญาอันล้ำค่า องค์ความรู้ ท่ี
ต้องการส่งต่อคนรุ่นหลัง กิจกรรมของชุมชน วิถีชีวิต ศูนย์
การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง รวมถึงท่ีมาของผลิตภัณฑ์ 
กรรมวิธีการผลิต เพื่อสร้างการรับรู้และเพิ่มมูลค่าให้กับ
ผลิตภัณฑ์ 

- ช่องทางการเลือกซื้อสินค้าแยกเป็นหมวดหมู่ชัดเจน มีภาพ
สิน ค้ า ท่ี สวยงามและรายละ เอี ยด สิน ค้า ท่ี ครบถ้ วน
เปรียบเสมือนลูกค้ามาเลือกซื้อด้วยตนเองท่ีร้าน 

- มีแผนท่ีตำแหน่งของชุมชนโดยละเอียดเพื่อให้ ผู้บริโภค
สามารถเดินทางมายังชุมชนได้ และเป็นการสร้างความ
น่าเช่ือถือได้อีกด้วย 

6. แพลทฟอร์มที่มีประสิทธิภาพ ในการพัฒนาภาพลักษณ์และการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนของกลุ่มวิสาหกิจชุมไทพิมาน 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเอกลักษณ์
ชุมชน 

 

แพลทฟอร์มท่ีมีประสิทธิภาพ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และความ
ต้องการของชุมชนเป็นส่ิงสำคัญ โดยแพลทฟอร์มท่ีสำเร็จสมบูรณ์นั้น
จะสร้างความน่าเช่ือถือให้กับผู้บริโภคในการตัดสินใจซื้อสินค้า
ออนไลน์   
โดยแพลทฟอร์มอาจจะมีความหลากหลายในรูปแบบของการ
นำเสนอได้ ดังนั้นในภาพรวมของแพลทฟอร์มนั้นต้องตอบโจทย์ความ
ต้องการของชุมชนได้มากท่ีสุด ท้ังการออกแบบความสวยงาม และ
การวางแผนผังโครงสร้างของแพลทฟอร์ม ท่ีมีฟังก์ชันการใช้งานท่ี
เหมาะสม ครอบคลุมตามความวัตถุประสงค์ของชุมชน และใน
ขณะเดียวกันต้องคำนึงถึงการได้รับความสะดวกสบายของผู้ใช้งาน
ด้วย   

- สามารถเผยแพร่ สินค้าท่ีลงขายหรือข้อมูลในแพลทฟอร์มไป
ยังช่องทางอื่นๆได้ เพื่อช่วยให้ลิงค์นั้นๆได้ง่ายและรวดเร็ว 

- มีช่องทางการติดต่อท่ีชัดเจน ท้ังท่ีอยู่ เบอร์โทรศัพท์ เวลา
เปิดและปิดบริการ รวมถึงมีแผนท่ีท่ีช่วยให้ ผู้บริโภคท่ี
ต้องการจะเดินทางไปยังชุมชนได้อย่างสะดวกและแม่นยำ  

7. ความเหมาะสมของการนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน Community 
Based Development (CBD) เข้ามาพัฒนาภาพลักษณ์และการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนไทพิมานผ่านระบบแพลทฟอร์ม 
          การนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐานเข้ามาพัฒนาภาพลักษณ์และ
การประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนไทพิมานผ่านระบบแพลทฟอร์ม มี
ความเหมาะสม เพราะได้เข้าถึงชุมชนอย่างใกล้ชิด ได้เข้าไปสัมผัสถึง
วิถีชีวิต รวมถึงได้เรียนรู้อัตลักษณ์ของชุมชนท่ีถ่ายทอดมาให้คนรุ่น
หลังอย่างลึกซึ้ง ช่วยให้ เข้าใจถึงต้นกำเนิดทางภูมิปัญญา และ
มองเห็นในภาพของปัญหาของชุมชนอย่างชัดเจนในทุกๆด้าน ช่วยให้
การออกแบบและพัฒนาแพลทฟอร์มเป็นไปได้อย่างตรงตามความ
ต้องการของชุมชนในทุกมิติ 
 
1.จุดเด่นและเอกลักษณ์ของชุมชน  มีเอกลักษณ์ด้าน สถานท่ี
ท่องเท่ียว วัฒนธรรมประเพณี  และส่ิงศักด์ิสิทธิ์คู่บ้านคู่เมือง (องค์
ประธาตุพนม) การสืบทอดภูมิปัญญาในปัจจุบันได้รับการส่งเสริมผ้า
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ไทย ทำให้คนในชุมชนตระหนักถึงความสำคัญในการสืบทอดทุก
ขั้นตอน ต้ังแต่ การย้อม การทอ การหมักผ้า การหาวัตถุดิบในชุมชน 
โดยถ่ายทอดให้คนรุ่นหลัง 
2.จุดเด่นของผลิตภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์ท่ีโดดเด่น ได้แก่ ผลิตภัณฑ์
ประเภทผ้า  

- เอกลักษณ์คือผ้าท่ีย้อมด้วยไม้มงคล 9 ชนิด  
- ผ้าท่ีป็นเอกลักษณ์ประจำจังหวัดนครพนม คือผ้ายกดอกลาย

มุก  
- มีกรรมวิธีและขั้นตอนการผลิตด้วยมือ โดยแต่ละขั้นตอนนั้น

จะไม่ผ่านการใช้สารเคมี   
- มีจุดเด่นของการนำวัตถุดิบในชุมชนมาหมักผ้าเพื่อให้ผ้านิ่ม

จากเดิมใช้โคลนก็ได้ทดลองนำภูมิปัญญามาใช้ ได้แก่
น้ำมันยางนา ทำให้ผ้าทอท่ีหมัก มีความนุ่มและสัมผัสท่ีดีนี้
ทำให้เป็นจุดเด่นของผลิตภัณฑ์ 

- กรรมวิธีในการหมักจากวัตถุดิบต้ังต้นท่ีให้สีจากธรรมชาตินั้น 
เป็นภูมิปัญญาท่ีได้รับการถ่ายทอดมาและยังมีการคิดค้น 
ทดลอง วัตถุดิบต้ังต้นการย้อมสี อยู่ตลอดเวลา ทำให้การส่ง
ต่อความรู้นี้มีอยู่เสมอและเป็นความรู้ใหม่ๆอยู่ตลอดเวลา 

- การส่งต่อองค์ความรู้จากรุ่นสู่รุ่น ซึ่งเป็นองค์ความรู้ท่ีเกิด
จากภูมิปัญญาท่ีคิดค้นจากการประยุกต์ใช้วัตถุดิบท่ีมีใน
ท้ อ งถิ่ น ม าร่ วม ใน ทุ ก ขั้ น ต อน  เช่ น  ก ารย้ อม ค ราม 
(ยกตัวอย่าง บ้านอุ่มเหม้า ซึ่งเป็นชุมชนท่ีอพยพมาจาก
ประเทศลาว ท่ีมีความโดดเด่นด้านการย้อมคราม) ได้
ประยุกต์ใช้โทนครามท่ีมีอยู่เดิม มาเป็นจุดเด่นในการย้อมสี
ผ้า และตัดเย็บชุดเพื่อสวมใส่ รวมถึงชุดศรีโคตรบูรณ์ ถือได้
ว่าเป็น อัตลักษณ์ของอำเภอธาตุพนม และเป็นชุดประจำ
จังหวัดนครพนมไปโดยปริยาย  

3.ปัญหาที่ควรแก้ไขในการประชาสัมพันธ์ ด้านเอกลักษณ์ของกลุ่ม  
     สินค้าของชุมชน มีความโดดเด่ดและยอดขายท่ีดีมาอย่างต่อเนื่อง 
และมีแนวโน้มจะเติบโตไปได้อีก แต่ด้วยสถานการณ์โควิด-19 และ
อาจจะเกิดอุปสรรคในเรื่องของการเดินทาง ค่าใช้จ่าย จึงส่งผลให้
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ต้องการเพิ่มช่องทางออนไลน์เข้ามาช่วย 
- อุปสรรค คือ 2 คนสูงอายุ  1เครื่องมืออุปกรณ์ ในการ

ถ่ายภาพ 
แก้ไขอุปสรรคด้วยการให้คนรุ่นหลังมาช่วยทำในบางขั้นตอน  
นำเด็ก ลูกหลาน ทายาทคนในชุมชนเข้ามาร่วมกิจกรรม ใน
การรับความรู้ด้วย  เช่น การเก็บฝ้ายทอ การย้อมคราม  

- วัยรุ่นให้ความสนใจค่อนข้างน้อย ท้ังในด้านการลงมือทอผ้า 
โดยส่วนมากจะเข้ามาช่วยในด้านการตลาดออนไลน์  

- แอพพลิเคช่ันไลน์ เป็นช่องทางท่ีใช้บ่อยเพราะสามารถคุย
ตรงกับลูกค้าถ่ายภาพได้ชัดเจน และใช้ง่ายกว่าเฟสบุค 

4. การเพิ่มช่องทางการจำหน่ายสินค้าที่เหมาะสม 
     แม้ว่ากลุ่มทอผ้ายังมีน้อย แต่ทางกลุ่มก็ได้รับการส่งเสริมด้าน
การตลาดออนไลน์ และได้ดึงกลุ่มเข้าสู่ระบบออนไลน์ และเชิญชวน
ให้เข้าสู่การอบรมให้ความรู้การใช้งานแพลทฟอร์มการขายสำเร็จรูป
คือแพลทฟอร์ม Shopee โดยช่วยดูแลทุกขั้นตอน เช่น การถ่ายภาพ 
การใช้งาน หารลงขายสินค้า เป็นต้น แต่ยังไม่ตอบโจทย์โดยตรงใน
ด้านการประชาสัมพันธ์และการส่ือสารถึงเรื่องราวของชุมชน ท้ังยัง
ต้องเสียค่าธรรมเนียนให้แก่แพลทฟอร์ม ส่งผลให้กำไรท่ีได้ลดลลง 
และ การเข้าถึงคุณค่าของตัวสินค้าเป็นไปได้ค่อนข้างยาก 

- การออกบูท ของชุมชน นั้นได้รับการส่งเสริมจากหน่วยงาน
หลายหน่วยงานอยู่ตลอด แต่ก็ยังมีปัจจัยท่ีเป็นปัญหาท่ีส่งผล
ให้ไม่สะดวกในการเข้าร่วม ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของความพร้อม
ในด้านต่างๆ เช่น อายุ การเดินทาง ทักษะในการเจรจาขาย
สินค้ารวมไปถึง กำลังการผลิต เป็นต้น ดังนั้นการเพิ่มช่อง
ทางการจำหน่ายทางออนไลน์จึงเป็นทางเลือกท่ีเหมาะสมกับ
การแก้ไขปัญหาและอุปสรรคท่ีได้กล่าวมาข้างต้น 

5. ประโยชน์ของการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ ในการ
พัฒนาภาพลักษณแ์ละการประชาสัมพันธ์  
          การนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ เพื่อการพัฒนา
ภาพลักษณ์นั้นมีส่วนสำคัญมากในยุคปัจจุบัน ซึ่งส่งเสริมให้คนเข้าถึง
เรื่องราวของชุมชนและ เข้าถึงผลิตภัณฑ์ได้ง่าย สร้างความเช่ือมั่น
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ให้กับผู้บริโภคท่ีจะซื้อสินค้า ส่งผลให้เพิ่มยอดขขายได้มากขึ้นอย่าง
ยั่งยืน ซึ่ งในยุคปัจจุบันนั้นมีความจำเป็นเป็นอย่างมากท่ีจะใช้
เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยให้การทำการตลาดมีประสิทธิภาพ ท้ังยัง
ลดต้นทุนค่าใช้จ่ายในหลายๆด้าน เช่น ด้านบุตลากร ด้านค่าใช้จ่าย
ในการเดินทาง เป็นต้น 
6. แพลทฟอร์มที่มีประสิทธิภาพ ในการพัฒนาภาพลักษณ์และการ
ประชาสัมพันธ์สินค้า 

- หากมีแอพพลิเคช่ันมาช่วย ให้การใช้งานได้เฉพาะด้านและ
สามารถใช้งานได้ง่าย อย่างมีอัตลักษณ์ 

- ฟังก์ชันจำเป็นท่ีควรจะมีในแพลทฟอร์ม  เช่น ภาพถ่าย
สินค้าแยกตามหมวดหมู่   ตะกร้าซื้อขาย  ช่องทางการ
ประชาสัมพันธ์ชุมชน ช่องทางการติดต่ออื่นๆ เป็นต้น  

- หากมีวี ดีโอนำเสนอถึงท่ีมาให้ เห็นถึงเรื่องราวท่ีมาของ
ผลิตภัณฑ์ มีความสำคัญท่ีจะช่วยให้ลูกค้าและผู้สนใจได้
เข้าถึงเรื่องราวของผลิตภัณฑ์ได้ดียิ่งขึ้น 

- แพลทฟอร์ม มีการใช้งานท่ีง่ายไม่ซับซ้อน 
- แพลทฟอร์มของ ชุมชน ต้องส่ือให้เห็นถึงของดี สินค้าท่ีโดด

เด่น ในชุมชน เช่น ผ้าย้อมครามมีความเด่น  สถานท่ี
ท่องเท่ียว กล่าวโดยรวม เป็นการการประชาสัมพันธ์ชุมชน 
ต้ังแต่ภาพรวมของชุมชน สถานทีท่องเท่ียว ผลิตภัณฑ์ท่ีขาย 
รวามถึงท่ีมาของจุดเด่น เช่น การย้อมด้วยไม้มงคลท้ัง 9 
ชนิด เป็นต้น 

7. ความเหมาะสมของการนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน Community 
Based Development (CBD) เข้ามาพัฒนาภาพลักษณ์และการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลทฟอร์ม 
          ก า ร น ำ ท ฤ ษ ฎี ชุ ม ช น เป็ น ฐ าน  Community Based 
Development (CBD) เข้ า ม าพั ฒ น าภ า พ ลั ก ษ ณ์ แ ล ะ ก า ร
ประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลทฟอร์มนั้น ถือว่ามีความ
เหมาะสมเป็นอย่างมากในการแก้ไขปัญหาของชุมชน ท้ังยังช่วยให้
เกิดการระดมความคิดถึงการร่วมมือกันแก้ไขปัญหาอย่างตรงจุด เป็น
การหลอมรวมความคิดและองค์ความรู้และร่วมกันดึงจุดเด่นของ
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ชุมชนออกมานำเสนอได้อย่างครบถ้วน ก่อให้เกิดประโยชน์กับชุมชน
สูงสุดในทุกๆด้าน โดยเฉพาะในด้านการประชาสัมพันธ์ชุมชนและ
สินค้า ส่งผลให้เกิดรายได้และสร้างการรับรู้แก่ผู้บริโภคถึงคุณค่าของ
ภูมิปัญญาท่ีส่งต่อกันมา จนออกมาเป็นสินค้าและผลิตภัณฑ์ท่ีมี
คุณภาพ บ่งบอกถึงอัตลักษณ์ของชุมชนท่ีโดดเด่นและสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้กับผลิตภัณฑ์ โดยมีประเด็นของการระดมความคิดในภาพกว้าง 
ดังนี้ 

- องค์ความรู้ด้านการผลิตผ้า / ค้นคว้า รื้อฟื้นภูมิปัญญามา
ปรับใช้ และยังมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

- การพัฒนาลายผ้าขึ้นมาใหม่ให้เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง 
โดยมีท่ีมาและความหมายของชุมชนในลายผ้า รวมถึงการใช้
สีต่างๆในขั้นตอนการทอ  

- นอกจากการทอผ้า ก็มีการแปรรูปสินค้าประเภทผ้า โดยการ
รวบรวมผ้าทอ นำมาแปรรูปในชุมชนในรูปแบบต่างๆ ท้ัง
เส้ือผ้าสำเร็จรูปชายและหญิง ในรูปแบบต่างๆ กระเป๋า พวง
กุญแจ  ท้ังยังมีการประยุกต์งานฝีมือลงไปในผ้าท้ังงานปัก 
งานย้อม เพื่อสร้างสรรค์สินค้าอย่างต่อเนื่อง และเพิ่มมูลค่า
ของสินค้า 

- เส้ือผ้าสำเร็จรูปได้รับความนิยม เป็นอย่างมาก มีความ
ต้องการจากหลากหลายแหล่ง ด้วยความโดดเด่นของงาน
ฝีมือการออกแบบตัดเย็บท่ีละเอียด จึงต้องมีการเพิ่มกำลัง
การผลิตเพื่อให้รองรับความต้องการของผู้บริโภค 

- ศูนย์การเรียนรู้ของชุมชน เป็นศูนย์กลางในการเผยแพร่
ความรู้ต่างๆหลายๆด้านแก่บุคคลท่ัวไป รวมถึงความรู้ด้าน
เกษตรทฤษฎีใหม่ ท่ีนำมาเป็นแบบอย่างให้กับผู้ท่ีมาเย่ียมชม
ได้เห็นภาพได้ชัดเจนรวมถึงได้ลงมือปฏิบั ติจริง ทำให้
สามารถนำไปปรับใช้ได้ 

- การประชุมในชุมชนถึงการแลกเปล่ียนความคิดรวามถึงการ
รับฟังถึงปัญหาและแนวทางการแก้ไข  ในเรื่องของการตลาด
ในยุคปัจจุบัน ช่องทางการจำหน่ายสินค้า รวมถึงการเพิ่ม
มูลค่าของผลิตภัณฑ์ และหาทางออกของปัญหาร่วมกันอย่าง
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ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนา
ชุมชน  

 
  
 
 
 

เป็นระบบให้ผลลัพธ์คืนกลับสู่ชุมชนให้มีรายได้อย่างยั่งยืน 
 
1.แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 
ชุมชนไทพิมานมีความเข้มแข็ง และมีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ในทุกๆ
ด้าน พร้อมท้ังมีสมาชิกในชุมชนท่ีมีความเช่ียวชาญในแต่ละด้าน
ครอบคลุมองค์ความรู้ในด้านการผลิต รวมถึงการพัฒนาสินค้า โดย
ได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานท้ังภาครัฐและภาคเอกชน ในด้าน
ต่างๆอย่างเหมาะสม รวมถึงการให้ความรู้ด้านการจัดการบริหาร
องค์กรรวมถึงการบริหารงานเงิน และการทำการตลาด อย่างต่อเนื่อง
และทันยุคสมัย  ซึ่งจะมีแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังนี้ 

- ได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ ในทุกๆด้านท่ี
เข้าถึงชุมชนอย่างละเอียดท้ังในรูปแบบของการอบรม 
กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ ท่ีได้ให้ความรู้ความชำนาญในทุกๆ
ด้าน ช่วยเติมเต็มจุดด้อยเสริมจุดแข็งให้กับของชุมชน 

- มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและท่ัวถึง เพื่อสร้างความรู้แล
พัฒนาทักษะของสมาชิกให้เกิดความชำนาญ จนสามารถนำ
องค์ความรู้ท่ีได้นี้ไปใช้งานได้จริง 

- สนับสนุนสมาชิกท่ีต้องการความรู้เพิ่มเติมในด้านท่ีต้องการ 
โดยการจัดหาผู้เช่ียวชาญมาให้ความรู้ รวมถึงพาลงมือปฏิบัติ
จริงในกิจกรรมท่ีสมาชิกต้องการพัฒนาทักษะ  

- ส่งเสริมให้ทายาท และคนรุ่นใหม่ได้มีองค์ความรู้และสืบสาน
ภูมิปัญญา ด้วยการให้ความรู้และปลูกฝังในเรื่องผ้าทอ 
เพื่อให้เห็นคุณค่าของส่ิงท่ีมีในท้องถิ่นท่ีสามารถเพิ่มรายได้
ให้หล่อเล้ียงชุมชน และครอบครัว  

- สนับสนุนให้คนรุ่นใหม่ เข้ามาช่วยเป็นกำลังเสริมในด้าน
การตลาดออนไลน์ ท่ีในปัจจุบันยังเป็นจุดด้อยของชุมชนท่ี
ประกอบด้วยผู้สูงอายุ 

- อัพเดทเทรนด์ทางธุรกิจและจัดอบรมเผยแพร่ให้ความรู้อย่าง
สม่ำเสมอ เพื่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตรงตามความต้องการ
ของผู้บริโภคและตามเทรนด์ในยุคปัจจุบัน ช่วยสร้างรายได้ท่ี
มากขึ้นและถือเป็นการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
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- สมาชิก และกลุ่มเครือข่ายช่วยส่งเสริมกันในทุกๆด้าน ท้ัง
วัตถุดิบ รวมถึง การผลิตท่ีทุกชุมชนได้มีการช่วยเหลือกัน 
ท่ัวทั้งจังหวัด ช่วยให้กระจายรายได้อย่างท่ัวถึง 

- การอบรมมีส่วนช่วยให้ชาวบ้าน ได้รับความรู้เพิ่มเติมในเรื่อง
ของการเรียนรู้ด้านการตลาด ส่งเสริมการให้ความรู้เรื่องโทน
สี เทรนด์การใช้สี และการออกแบบเส้ือผ้าสำเร็จรูปให้ตรง
ตามความต้องการของตลาด เรียนรู้เรื่องความนิยมด้าน
เครื่องแต่งกาย ท้ังในประเทศไทยและต่างประเทศ   

2.จุดเด่นของผลิตภัณฑ์ 
- ใช้กรรมวิธีจากธรรมชาติต้ังแต่เริ่มต้น เพื่อสร้างความ

แตกต่างและช่วยลดต้นทุนการผลิต 
- ขั้นตอนการผลิตไม่ผ่านสารเคมี โดยเลือกและคัดสรรวัตถุดิบ

จากธรรมชาติท้ังหมด โยหาได้ง่ายในชุมชน สร้างความ
ปลอดภัยแก่ผู้ผลิตและผู้บริโภค 

- มีการนำความเช่ือเข้ามาช่วยเสริมความเป็นศิริมงคลแก่ผู้ท่ี
ได้ครอบครอง คือการย้อมผ้าด้วยไม้มงคล ท่ีมีความหมาย
อันเป็นมงคล ท้ัง 9 ชนิด  

- นอกจากการตัดชุด ยังสามารถนำเศษผ้าท่ีเหลือใช้มาแปรรูป
เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีหลากหลายเช่น ต่างหู พวงกุญแจ กระเป๋า 
สร้างความหลากหลายของสินค้าและเป็นการใช้วัตถุดิบ
อย่างคุ้มค่า รวมถึงสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับชุมชน 

- การรวมกลุ่มใหญ่ของชุมชน ก่อให้เกิดความเข้มแข็ง ร่วมมือ
ร่วมใจและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  จึงทำให้มีผลดีในด้าน
กำลังการผลิต การช่วยเหลือชุมชน การสร้างรายได้ท่ีท่ัว
ถึงกับสมาชิกทุกคนในชุมชน 

- มีการคิดค้น ต่อยอดหาวัตถุดิบทางธรรมชาติมาประยุกต์ใช้
ให้เกิดสีท่ีแปลกใหม่อยู่เสมอถือว่าเป็นเอกลักษณ์ท่ีเด่นใน
การย้อมผ้าแต่ละรอบ ท่ีจะมีความแปลกใหม่ ควรค่าแก่การ
ครอบครองและได้รับความนิยมจากผู้บริโภค และนักสะสม 

- นำความรู้เรื่องการใช้สี  เทรนด์แฟช่ันเครื่องแต่งกาย มา
สร้างความแตกต่างให้กับผลิตภัณฑ์  โดยมีการพัฒนา
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ผลิตภัณฑ์ให้กับกลุ่มลูกค้าท่ีมีช่วงอายุท่ีหลากหลายมาก
ยิ่งขึ้น และออกแบบให้สามารถสวมใส่ได้หลายโอกาส 

3.ประโยชน์ของการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ ในการ
พัฒนาภาพลักษณแ์ละการประชาสัมพันธ ์

- ช่วยเสริมสร้างภาพลักษณ์ของชุมชน ก่อให้เกิดการจดจำท่ีดี 
และเกิดความประทับใจท้ังในเรื่องของท่ีมาของภูมิปัญญา 
วิถีชีวิต รวมถึงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในรูปแบบต่างๆ  ต้ังแต่
ต้นน้ำจนถึงปลายน้ำ 

- สร้างความน่าเช่ือถือให้กับองค์กร เกิดความเช่ือมั่นกับ
ผู้บริโภคในการอุดหนุนสินค้าชุมชน 

- ช่วยประชาสัมพันธ์สินค้าและวิถีชีวิต ภูมิปัญญาของชุมชน
ให้เป็นท่ีรู้จักในวงกว้าง ไม่เพียงแค่ผู้บริโภคในประเทศ แต่
ยังรวมถึงต่างประเทศอีกด้วย 

- ลดต้นทุนในการเดินทางรวมถึงค่าแรงบุคลากร เพราะการ
ดูแลนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้นั้น มีค่าใช้จ่ายท่ีต่ำ 

4. ปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไข ในด้านการประชาสัมพันธ์สินค้า
ชุมชน ผ่านช่องทางออนไลน์ในปัจจุบนั 
ช่องทางการจำหน่ายและ ทำการตลาด ท่ีผ่านมามีการออกบูทใน
ระดับประเทศท่ีศูนย์แสดงสินค้าและการประชุม เมืองทอง และโอ
ทอปภูมิภาคตามภาคต่างๆ โดยผู้ท่ีเข้าร่วมจะต้องมีความพร้อมไม่ว่า
จะเป็นด้านการรับรองคุณภาพ รางวัลต่างๆ ค่าใช้จ่ายในด้านต่างๆ 
รวมถึงมีความสามารถในการบริหารจัดการบุคลากรและสต๊อกสินค้า 
ดังนั้น ผู้ท่ีจะไปร่วมงานอออกบูทหรืองานแฟร์นั้น ต้องเป็นกลุ่มท่ีมี
ความพร้อมและมีความเข้มแข็งในชุมชนและมีแนวโน้มท่ีจะมีจำนวน
สมาชิกเยอะขึ้น   
โดยในปัจจุบันสถานท่ีจัดวางสินค้าในการออกบูทในบางครั้ง ยังไม่
เพียงพอต่อความต้องการของกลุ่ม และงานประจำจังหวัดก็เป็นอีก
ช่องทางหนึ่งในการออกไปจำหน่ายสินค้า ซึ่งมีงบประมาณของ
จังหวัด และมีหน่วยงานภาครัฐได้ให้การสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง 
แต่จากปัญหาจากสภาวะโรคระบาดโควิด-19 ทำให้ยอดขายหน้าร้าน
ลดลง รวมถึงไม่สามารถออกงานแสดงสินค้าได้ดังเช่นท่ีผ่านมา  ซึ่ง
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ช่องทางการจำหน่ายทางออนไลน์ท่ีมีอยู่เดิมคือ เพจเฟสบุคของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนไทพิมาน ซึ่งเป็นอีกหนึ่งช่องทางท่ีช่วยให้มีรายได้หล่อ
เล้ียงสมาชิกในชุมชนได้ ดังนั้นจึงเล็งเห็นว่าหากได้รับการส่งเสริม 
เพิ่มช่องทางการขายออนไลน์จะทำให้เพิ่มยอดขายให้กับชุมชนได้
อย่างยั่งยืนในสภาวะ โควิด -19 โดยปัญหาท่ีควรได้รับการแก้ไขใน
ด้านการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชน ผ่านช่องทางออนไลน์ มีดังนี้ 

- ควรให้การสนับสนุนทายาทท่ีมีความสนใจ ให้ได้รับการ
อบรมเพิ่ มความรู้  ด้านกรรมวิธีการผลิต เทคนิคต่างๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในด้านเทคโนโลยี เพื่อให้เกิดการพัฒนา
ทางด้านเทคโนโลยี และการขยายตลาดในช่องทางออนไลน์  

- ปัจจุบันผู้ท่ีมีความรู้และความชำนาญ เริ่มจะมีจำนวนลด
น้อยลง ดังนั้นควรให้ความสำคัญในเรื่องการส่งต่อความรู้
ให้กับคนรุ่นหลัง ท่ีมีความจำเป็น ต้องปลูกฝังต้ังแต่ใน
สถานศึกษา ต้ังแต่อายุยังน้อยจะได้ผลดีกว่ารอความสนใจ
จากตัวบุคคล ซึ่งในปัจจุบันคนรุ่นหลังให้ความสนใจค่อนข้าง
น้อย  ซึ่งหากไม่เร่งส่งเสริมปลูกฝัง อาจจะมีผลในอนาคตใน
เรื่องของการสืบทอดองค์ความรู้  และทำให้เลือนหายไปตาม
กาลเวลา 

- ผู้สูงอายุท่ีไม่ชอบการเปล่ียนแปลง และไม่เปิดรับในการ
เรียนรู้ ถือเป็นจุดอ่อนด้านการพัฒนาความรู้เทคโนโลยี  

- ขาดอุปกรณ์พื้นฐานทางเทคโนโลยี ซึ่งมีความจำเป็นต้องใช้
ในการดูแลระบบการขายและประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์ 

- การเข้าถึงสัญญาณอินเตอร์เน็ตท่ียังเข้าถึงได้ยากในบางพื้นท่ี 
5. คุณลักษณะของการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านช่องทาง
ออนไลน์  

- หากมีแพลทฟอร์มเฉพาะของชุมชน เพื่ออำนวยความ
สะดวกด้านการประชาสัมพันธ์ข้อมูลเฉพาะเจาะจงของกลุ่ม 
จะเป็นผลดีช่วยให้เพิ่มช่องทางการจำหน่ายได้มากขึ้น  

- แพลทฟอร์ม ควรเพิ่มช่องทางการติดต่อ โดยใส่ช่ือกลุ่ม 
เบอร์โทร หรือรายละเอียดต่างๆ อย่างครบถ้วนเพื่อความ
สะดวกของผู้บริโภค 
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- ควรมีระบบท่ีใช้งานง่าย และสามารถดูแล ปรับปรุงข้อมูลได้
สะดวกโดยสมาชิกของชุมชน และมีนำชุมชนเป็นศูนย์กลาง
ใหญ่ในประสานงานไม่ว่าจะเป็นช่างท่ีมีความชำนาญเฉพาะ
ด้านต่างๆ รวมถึงวัตถุดิบต้ังต้นท่ีจะนำมาตัดเย็บ จนกระท่ัง
ช้ินงานสำเร็จส่งมอบแก่ลูกค้าอย่างถูกต้อง ครบถ้วน 

- หากมี แพลทฟอร์ม เฉพาะของชุมชน  ท่ี ส่ ง เสริมการ
ประชาสัมพันธ์ และแนะนำชุมชนรวมถึงผลิตภัณฑ์ของ
ชุมชน จะเป็นผลดีช่วยสร้างจุดเด่นของชุมชน และส่ือสาร
ข้อมูลออกไปได้อย่างชัดเจนและกว้างไกล ช่วยสร้างการรับรู้
และสร้างคุณค่าแก่ผลิตภัณฑ์ ท้ังยังเป็นอีกช่องทางให้มี
จำหน่ายสินค้าได้มากขึ้นอีกด้วย 

- การสร้างแพลทฟอร์มท่ียั่งยืน ควรจะให้ความรู้ด้านอัต
ลักษณ์ของชุมชนด้วย เพื่อให้รู้ถึงท่ีมา กรรมวิธีการผลิต 
รวมถึงเรื่องราวของชุมชน จะช่วยให้รู้ถึงท่ีมาผลิตภัณฑ์ทุก
ช้ิน และเรียนรู้ความเป็นมาและคุณค่าของของผ้าแต่ละผืนท่ี
มีท่ีมาท่ีน่าสนใจ 

6. แพลตฟอร์มใด มีประสิทธิภาพในการพัฒนาภาพลักษณ์และ
การประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชน 

- แพลทฟอร์มท่ีมีประสิทธิภาพในด้านการพัฒนาภาพลักษณ์
และการประชาสัมพันธ์ ในปัจจุบันมีหลายหลายแพลทฟอร์ม 
และมีจุดเด่นท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น You tube มีจุดเด่น
ด้านงานวีดิโอ, Face book มีจุดเด่นด้านโซเชียลมีเดีย การ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน,Instragram มีจุดเด่นในเรื่องของการ
ใช้ภาพและวีดิโอส้ัน, Line มีจุดเด่นด้านการส่ือสารท้ังใน
รูปแบบตัวหนังสือ โทรด้วยเสียง และวีดิโอคอล เป็นต้น ซึ่ง
การเลือกใช้แพลทฟอร์มให้เหมาะสมกับการประชาสัมพันธ์
นั้น มีความจำเป็นท่ีจะต้องศึกษาเรื่องกลุ่มเป้าหมาย และ
กลุ่มลูกค้าให้ชัดเจน จึงจะสามารถเผยแพร่ข้อมูลได้เข้าถึง
ผู้บริโภคได้ในวงกว้าง หรือสามารถเลือกเข้าถึงได้อย่าง
เฉพาะเจาะจง 

- ศึกษาและนำจุดเด่นของแต่ละแพลทฟอร์มมาผสมผสานให้
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ตรงตามความต้องการของชุมชนท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์ 
โดยให้ความสำคัญในการออกแบบฟังก์ช่ันการใช้งาน  ความ
สวยงาม หน้าตาของแพลทฟอร์มมีความเป็นมิตร การ
เลือกใช้สี รวมถึงการรวบรวมข้อมูลท่ีสำคัญของชุมชนใน
ทุกๆด้าน เพื่อให้เกิดความโดดเด่นในการนำเสนอ มีความ
น่าสนใจ น่าติดตาม จนนำไปสู่การสร้างรายได้ให้แก่ชุมชน  

7. ความเหมาะสมของการนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน Community 
Based Development (CBD) เข้ามาพัฒนาภาพลักษณ์และการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลทฟอร์ม 
          การนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐานเข้ามาพัฒนาภาพลักษณ์และ
การประชาสัมพันธ์ผ่านแพลทฟอร์ม ได้หลอมรวมแนวความคิดทุกๆ
ด้าน ในแต่ละแง่มุม เข้ามาผนวกกันและร่วมกันระดมความคิดในการ
แก้ไขปัญหา และเติมเต็มในส่วนท่ีชุมชนยังขาดหาย  เป็นการสร้าง
ความสามัคคีให้แก่ชุมชน และสร้างความเข้มแข็งให้กับชุมชนในระยะ
ยาว โดยการขับเคล่ือนของทฤษฎีนี้นั้น หากมีองค์กรภาครัฐและ
ภาคเอกชนเข้ามามีส่วนร่วมในการให้การสนับสนุนในด้านต่างๆ ก็จะ
ช่วยย่นระยะเวลาของการแก้ไขปัญหาให้ ส้ันลง และได้รับการ
แก้ปัญหาอย่างตรงจุด 
          ซึ่งในระยะเวลาท่ีผ่านมาทางชุมชน มีความเข้มแข็งสามัคคี
อยู่เป็นทุนเดิม และได้รับการสนับสนุนและได้รับการยื่นมือเข้ามา
ช่วยเหลือจากหน่วยงานต่างๆ ดังจะยกตัวอย่างแผนการทำงานและ
การมองปัญหาของชุมชน ยกตัวอย่างดังนี้ 

- มี Web site กลางของพัฒนาชุมชน ช่วยอัพเดทงานอีเว้นท์ 
ตลอดท้ังป ี 

- ใช้แอพพลิเคชัน ไลน์ เฟสบุค และเว็บไซด์ ของภาครัฐ
เฉพาะจังหวัด เป็นตัวเช่ือมเพื่อให้เข้าถึงทุกชุมชน ท้ังยังรับ
ข้อมูลจากสมาชิกในการระดมความคิด รับทราบปัญหา ให้
แนวทางการแก้ไขปัญหา รวมถึงแนะนำ และให้ความรู้ การ
จัดกิจกรรมการอบรมในด้านต่างๆ ซึ่งเป็นช่องทางท่ีสมาชิก
สามารถแลกเปล่ียนความคิดได้ตลอดเวลา 

- มีการพัฒนาความรู้เรื่องช่องทางการตลาดออนไลน์อยู่เสมอ 
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โดยสมาชิกสามารถเข้าร่วมกิจกรรมตามความสมัครใจ โดย
ได้รับข่าวสารผ่านการประชาสัมพันธ์ในชุมชน และติดตาม
ข่าวสารจากสำนักงานพัฒนาชุมชน 

- ศูนย์กลางเครือข่ายโอทอปต้ังอยู่ ท่ี  อ.ธาตุพนม ซึ่งเป็น
ศูนย์กลางการประชาสัมพันธ์ข้อมูลอันเป็นประโยชน์แก่
สมาชิก รวมท้ังช่วยในด้านการประสานงานระหว่างชุมชน 
และระหว่างลูกค้าและผู้ผลิต 

 

จากการสรุปผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ พบว่าในภาพรวม
นั้น กลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน เป็นกลุ่มท่ีมีความเข้มแข็ง และการบริหารจัดการท่ีดี และทำงาน
อย่างมีระบบ มีการพัฒนาด้านผลิตภัณฑ์อย่างต่อเนื่อง และได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ
และเอกชน ในด้านต่างๆอย่างต่อเนื่อง ครอบคลุม และแก้ปัญหาได้ตรงจุด ซึ่งในการพัฒนานี้ส่งผลให้
แบรนด์มีความเข้มแข็ง ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ มีความทันสมัย ตรงตามความต้องการของตลาด และมี
เอกลักษณ์ของแบรนด์ท่ีชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

แต่หากมีการเพิ่มช่องทางการประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์ จะช่วยให้เป็นอีกหนึ่งช่องทางท่ี
ช่วยให้มีรายได้เพิ่มมากขึ้น ช่วยให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนเติบโต ซึ่งแพลทฟอร์มท่ีจะใช้ในช่องทาง
ออนไลน์ ควรเป็นแพลทฟอร์มท่ีมีความเฉพาะเจาะจงในข้อมูลของชุมชนโดยละเอียด จะช่วยสร้าง
ความโดดเด่น เป็นท่ีรู้จักและเพิ่มคุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ นำมาซึ่งรายได้ท่ีเพิ่มมากขึ้นให้แก่ชุมชนอย่าง
ยั่งยืน 
 

ตารางท่ี 5 ผลการสรุป การสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 
 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ สรุปผลการสัมภาษณ์เชิงลึก 
ตัวแทนผู้นำวิสาหกิจชุมชน 
 
 
 
 
 
 

1. ประวัติความเป็นมาของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 
           ประวัติความเป็นมาของกลุ่มไทพิมาน จากการบอกเล่า
ของผู้เฒ่าผู้แก่ ท่ีได้บอกต่อกันมาเล่าว่าแต่ครั้งอดีตนั้น บ้านพิมานมี
ต้นกำเนิดมาจาก บ้านขามใหญ่ ประเทศลาว ซึ่งได้อพยพมาต้ัง
รกรากท่ีประเทศไทย โดยผ่านทางแม่น้ำก่ำ  และต้ังถิ่นพักอาศัยท่ี 
บ้านพิมานท่าในปัจจุบัน   
            โดยมีส่ิงยึดเหนี่ยวจิตใจ คือหลวงพ่อพระองค์แสน  พระ
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ศักด์ิสิทธิ์คู่บ้านคู่เมือง ท่ีมีอายุเก่าแก่ กว่าหลายร้อยปี ซึ่งอัญเชิญมา
จากประเทศลาว มาประดิษฐานอยู่ ท่ี  วัดศรีชมช่ืน อ.นาแก จ.
นครพนม นอกจากสถาปัตยกรรมโบราณ ภายในวัดยังมีการเก็บ
ส่ิงของมีค่า รวมถึงกรุคัมภีร์โบราณท่ีมีอายุกว่า 1,000 ปี ห่อด้วยผ้า
ทอโบราณ  ท่ีทอ ด้วยความวิจิตรสวยงาม  และเป็นต้นแบบแห่งภูมิ
ปัญญาทอผ้าอันล้ำค่า ท่ีสืบสานจากบรรพบุรุษมาจนถึงปัจจุบัน 
อาชีพหลักของชุมชนในอดีตนั้น คืออาชีพเกษตรกรรม และรองลงมา
คือการทอผ้า โดยในชุมชนได้มีการปลูกฝ้าย แปรรูปฝ้าย ย้อมผ้า ทอ
ผ้า และตัดเย็บเพื่อสวมใส่ และด้วยความสวยงามเป็นเอกลักษณ์โดด
เด่น  จึงทำให้ผู้ท่ีได้พบเห็นให้ความสนใจเป็นอย่างมาก  ซึ่งถือว่า
เป็นจุดเริ่มต้น และท่ีมาของการรวมกลุ่มตัดเย็บเส้ือผ้าไทพิมานขึ้น 
ในชุมชน  
“กลุ่มวิสาหกิจชุมชน กลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน” เป็นกลุ่มแปรรูป
ผ้าพื้นเมือง รหัสทะเบียนวิสาหกิจคือ 4-48-07-05/1-0037  โดยมี
คุณ พักสุดา วงศ์ตาพรม เป็นประธานกลุ่ม ปัจจุบันมีจำนวนสมาชิก 
35 คน โดยมีวัตถุประสงค์ในการจัดต้ังขึ้นเพื่อสืบสานภูมิปัญญา
ท้องถิ่นด้านการแปรรูปและผลิตสินค้าด้วยวัตถุดิบจากธรรมชาติท่ีหา
ได้ในท้องถิ่นเป็นผ้าฝ้ายทอมือและย้อมด้วยวัตถุดิบจากธรรมชาติ
โดยมีหลักการและเป้าหมายการผลิตท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม ผ่าน
การร่วมมือของสมาชิกในทุกๆกรรมวิธี เพื่อสร้างความสามัคคี  
ความเข้มแข็ง ในการขับเคล่ือนด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการ
ขายสินค้าในชุมชนรวมถึงมีเป้าหมายท่ีจะสร้างอาชีพและรายได้เพิ่ม
ให้กับชุมชนทุกครัวเรือนอย่างยั่งยืนภายใต้ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
2. จุดแข็งด้านหลักการพัฒนาชุมชนแบบนวัตวิถี ของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 

- ความสามัคคีในชุมชนท่ีทำให้เกิดการเริ่มต้นในทุกๆด้าน 
ต้ังแต่การเข้าถึงปัญหาของชุมชน การระดมความคิดในการ
แก้ไข พัฒนา การสร้างรายได้ให้ชุมชนอย่างยั่งยืน ภายใต้
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ด้วยความสามัคคีนี้เป็นจุดเริ่มต้น
ท่ีสร้างชุมชนท่ีเข้มแข็งและนำไปสู่ความความสำเร็จ 

- ได้รับความช่วยเหลือ และสนับสนุน จากหน่วยงานท้ัง
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ภาครัฐและเอกชน การให้การสนับสนุนด้านองค์ความรู้ท่ีจะ
นำมาช่วยแก้ไขปัญหาของชุมชน ในทุกมิติท่ีชุมชนต้องการ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมให้ชุมชนให้ความสำคัญกับ
เรื่ อ ง สุขภาพ ของ ผู้คน ใน ชุมชน เป็ น สำคัญ  และ ให้
ความสำคัญเรื่องการหลีกเล่ียงการใช้สารเคมีในชุมชน  
เพราะเมื่อสุขภาพดีส่งผลต่อการพัฒนาและนำชุมชน
ขับเคล่ือนไปได้อย่างยั่งยืน ด้วยการสนับสนุนนี้ส่งผลให้
ชุมชนได้รับการแนะนำอย่างถูกต้อง ทำให้การแก้ปัญหา
ต่างๆลุล่วงไปด้วยดี อย่างรวดเร็ว และได้รับการพัฒนา
อย่างต่อเนื่องในทุกมิติ 

- วางแนวทางให้เยาวชนในชุมชนมีส่วนร่วมในการพัฒนา
ชุมชนในด้านต่างๆ โดยมีการก่อตั้งกลุ่มโดยเยาวชน เพื่อทำ
กิจกรรมพัฒนาชุมชนในรูปแบบต่างๆตามกำลัง เช่น พัฒนา
ทัศนี ยภาพ เพื่ อ ดึง ดูดนั ก ท่องเท่ียวเพื่ อ ให้ เกิดความ
ประทับใจ เป็นต้น รวมถึงปลูกฝังจิตสำนึกท่ีดีในการอนุรักษ์
ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม เช่ือมโยงถึงวิถีชีวิตและการสร้าง
รายได้ให้แก่ชุมชนอย่างยั่งยืน 

3. จุดอ่อนด้านหลักการพัฒนาชุมชนแบบนวัตวิถี ของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 
จุดอ่อนด้านหลักการพัฒนาชุมชนแบบนวัตวิถี คือชาวบ้านขาดความ
เข้าใจในคำว่าส่ิงแวดล้อม และกรรมวิธีจากธรรมชาติ และการนำ
วัตถุดิบจากธรรมชาติมาใช้ให้เกิดประโยชน์ จึงทำให้เกิดการนำ
สารเคมีมาใช้ในกรรมวิธีในการผลิต เช่นการใช้สารเคมีในการย้อมผ้า 
การใช้ยาฆ่าแมลงท่ีผลิตจากเคมีมาใช้ในการเกษตร ส่งผลให้เกิดผล
เสียกับส่ิงแวดล้อม รวมถึงผู้ผลิต และผู้บริโภค  
หลังจากท่ีหน่วยงานภาครัฐได้เข้ามาให้ความรู้เรื่องประโยชน์ของ
วัตถุดิบท่ีมาจากธรรมชาติ ท่ีสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในกรรมวิธี
ของการย้อมสีผ้า การหมักผ้า และให้ความรู้ในเรื่องของการใช้สี
ต่างๆท่ีมาจากธรรมชาติ ทางชุมชนก็ได้มีความเข้าใจมากขึ้นในองค์
ความรู้เรื่องการใช้วัตถุดิบจากธรรมชาติท่ีสามารถนำมาประยุกต์และ
พลิกแพลงได้อย่างมากมาย นำไปส่งการคิดค้น และพัฒนาการนำ
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วัตถุดิบจากธรรมชาติในท้องถิ่นออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุงท่ี
เป็นส่วนสำคัญในการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมและมีความปลอดภัยต่อ
ผู้ผลิตและผู้บริโภค  
4.จุดเด่นด้านเอกลักษณ์ ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมานที่ควร
ถูกนำเสนอ 

- ลายปัก ท่ีเป็นเอกลักษณ์ คือลายนาคราช ลายดอกกันเกรา 
และลายขอพระราชทาน 

- ลายห่อคัมภีร์โบราณ ท่ีมาจากผ้าห่อคัมภีร์โบราณ ท่ีมีอายุ
กว่าร้อยปีได้รับการอนุรักษ์และเก็บรักษาท่ีวัดศรีชมช่ืน ท่ี
อยู่ภายในชุมชน ซึ่งปัจจุบันนี้ยังผลิตเพื่อจำหน่ายและได้รับ
ความนิยม คือผ้าพันคอ และผ้าคลุมไหล่ 

- ภูมิปัญญาเรื่องการหมักผ้าจากน้ำมันยางนา จากต้นยางนา
ท่ีอยู่ในชุมชน เพื่อช่วยให้ผ้ามีความนุ่มละมุนต่อการสัมผัส  

- การพัฒนาผลิตภัณฑ์จากน้ำมันยางนามาประยุกต์ และ
พัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ เช่น ครีมบำรุงผิว  

- การใช้สีจากธรรมชาติ ท่ีมีสีท่ีสวย ปลอดภัย และเป็นการใส่
ใจด้านส่ิงแวดล้อม ซึ่งเป็นผลดีกับลูกค้าท่ีได้สวมใส่เส้ือผ้าท่ี
สบาย เนื้อผิวสัมผัสนุ่ม และมีสีท่ีสวยและคงทน ใส่ได้นาน 

5.จุดเด่นด้านผลิตภัณฑ์ ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมานที่ควร
ถูกนำเสนอ 

- ผลิตภัณ ฑ์ ท่ีมาจากกรมมวิธี จากธรรมชาติ และ ให้
ความสำคัญด้านการอนุรักษณ์ส่ิงแวดล้อม โดยใช้สีจาก
ธรรมชาติ 

- การหมักผ้าจากน้ำมันยางนา ท่ีมาจากต้นยางนาท่ีเป็น
วัตถุดิบทางธรรมชาติในชุมชน ผลิตภัณฑ์ท่ีได้จะมีผิวสัมผัส
ท่ีนุ่มละมุนต่อผิว และคงทน 

- การย้อมผ้าด้วยสีจากธรรมชาติ ท่ีมีความสวยงามเป็น
เอกลักษณ์และมีกรรมวิธีท่ีช่วยให้สีผ้าคงทน 

- การออกแบบและตัดเย็บเส้ือผ้าสำเร็จรูปท่ีมีความละเอียด 
ทันสมัย และสวมใส่สบาย 

- ลายผ้าทอท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชุมชนท่ีมีเทคนิคการทอท่ี



 

 

  

 

87 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ละเอียด มีมาตรฐาน  
- ลายปักผ้าท่ีออกแบบมาจากเอกลักษณ์ของจังหวัดนครพนม 

อันได้แก่ลายพญานาค และลายดอกกันเกรา ท่ีปักด้วยมือ
อย่างละเอียด และวิจิตรบรรจง โดยลายปักนี้จะไม่ซ้ำใคร 
สร้างความแตกต่างและโดดเด่นแก่ผู้ท่ีสวมใส่  

- การพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีทันสมัยท้ังเทคนิคการย้อมผ้า เทรนสี
ผ้า การตัดเย็บ มีความแตกต่างรวมถึงการให้ความสำคัญ
กับมาตรฐาน เพื่อให้เกิดความเช่ือมั่นกับลูกค้า 

- มีการต่อยอดจากการนำวัตถุดิบจากน้ำมันยางนา มาเป็น
ผลิตภัณฑ์ อื่นๆเช่น ครีมบำรุงผิว ยาหม่อง ท่ีสร้างรายได้
เพิ่มให้แก่ชุมชน 

6. ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชชุมชนไทพิมาน ที่มีความโดดเด่น
ด้านคุณภาพและเอกลักษณ์ ที่เป็นที่สนใจของลกูค้าและ
นักท่องเที่ยว 

- ผลิตภัณฑ์ท่ีมีกรรมวิธีการผลิตจากธรรมชาติทุกขั้นตอน  
- ผลิตภัณฑ์ท่ีผ่านการหมักจากน้ำมันยางนาท่ีมีความนุ่ม 

ละมุน เป็นเอกลักษณ์ 
- เส้ือผ้าสำเร็จรูปท่ีมีลายปักท่ีเป็นเอกลักษณ์ของจังหวัด

นครพนม 
- รูปแบบของการตัดเย็บเส้ือผ้าสำเร็จรูปท่ีทันสมัย 

7. แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
ไทพิมาน  

- ส่งเสริมให้สมาชิกในชุมชน ให้ได้รับความรู้โดยเข้ารับการ
อบรม ในการต่อยอดองค์ความรู้ในด้านต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับ
ผลิตภัณฑ์  

- ส่งเสริมให้สมาชิกในชุมชน ให้ได้รับความรู้โดยเข้ารับการ
อบรม ในการต่อยอดองค์ความรู้ในด้านต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับ
การตลาดออนไลน์ 

- นำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในด้านการตลาดออนไลน์ เพื่อมา
ช่วยในด้านการประชาสัมพันธ์ และเพิ่มยอดขาย รวมท้ัง
สร้างการรับรู้ถึงเรื่องราวของชุมชนโดยเฉพาะเจาะจงใน
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จุดเด่นของชุมชนท่ีต้องการนำเสนอ 
- ให้ความสำคัญกับการประชาสัมพันธ์เรื่องราวของชุมชน 

ต้ังแต่ประวัติ ท่ีมาของการก่อต้ังกลุ่ม รวามถึงองค์ความรู้ท่ี
สืบทอด และนำมาสู่การสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีมีคุณภาพ เพื่อ
สร้างคุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ 

- ส่งเสริมให้ ผู้บริโภคเห็นถึงความสำคัญของการอนุรักษ์
ส่ิงแวดล้อมท่ีชุมชนได้ให้ความสำคัญ ซึ่งให้ความปลอดภัย
ท้ังผู้ผลิตและผู้บริโภคสินค้า 

8. ผลิตภัณฑ์ ที่เหมาะกับการพัฒนาหรือแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์
รูปแบบ ใหม่ในอนาคต 

- เพิ่มช่องทางการจำหน่ายทางออนไลน์เพื่อให้เข้าถึงกลุ่ม
ผู้บริโภคได้มากขึ้น เพื่อสร้างรายได้เพิ่มและลดต้นทุนให้กับ
ชุมชนได้ในระยะยาว  

- ส่งเสริมให้สมาชิกในชุมชนได้รับการอบรมพัฒนาความรู้
รอบด้าน ต้ังแต่กรรมวิธีในการผลิต การจัดการบัญ ชี 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการทำการตลาด รวมถึงทักษะด้าน
เทคโนโลยี เพื่อให้มีความเข้าใจและมีทัศนคติท่ีดีในการ
ทำงานและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

- พัฒนาและคิดค้นวัตถุดิบท่ีให้สีใหม่ๆจากธรรมชาติ รวมถึง
สัดส่วนของการผสมวัตถุดิบเพื่อให้ได้สีท่ีแปลกใหม่และ
นำมาย้อมสีผ้าเพื่ อ ให้ เกิดความหลากหลาย สวยงาม 
ทันสมัย ตรงตามความต้องการของผู้บริโภค 

- พัฒนากรรมวิธีท่ีช่วยให้การย้อมสีโดยวัตถุดิบจากธรรมชาติ 
มีความคงทน ใช้งานได้ยาวนานโดยท่ีสียังคงสวย ใช้งานได้
อย่างคุ้มค่า และถ่ายทอดองค์ความรู้แก่คนรุ่นหลัง และผู้ท่ี
สนใจผ่านช่องทางออนไลน์ 

- ส่งต่อองค์ความรู้ ต่ างๆผ่านศูนย์การเรียนรู้ เศรษฐกิจ
พอเพียง ให้กับหน่วยงานต่างๆ เยาวชนและผู้ท่ีสนใจ  ไม่ว่า
จะเป็นเกษตรทฤษฎีใหม่ การปลูกป่า การอนุรักษ์ป่า 
คุณค่าของต้นยางนาท่ีมีประโยชน์หลายๆด้าน และมี
กิจกรรมท่ีหลากหลาย โดยกิจกรรมต่างๆนั้น มุ่งเน้นเพื่อให้
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ความรู้และลงมือปฏิบัติ เพื่อให้เกิดการรับรู้ในคุณค่าของ
ธรรมชาติท่ีมีต่อมนุษย์ 

- ส่งเสริมและถ่ายทอดความรู้เรื่องการอนุรักษ์ธรรมชาติ 
ต้ังแต่การนำวัตถุดิบจากธรรมชาติในท้องถิ่นมาใช้ย้อมผ้า 
หมักผ้า แทนการใช้สารเคมีทุกขั้นตอนเพื่อความปลอดภัย
ท้ังผู้ผลิตและผู้บริโภค รวมถึงทางด้านการเกษตร มีการ
ส่งเสริมและให้ความรู้การใช้ปุ๋ยจากธรรมชาติมาใช้ แทน
สารเคมี 

- พัฒ น าการตัด เย็บ เส้ือ ผ้ าสำเร็ จรู ป  ให้ มี รูป แบ บ ท่ี
หลากหลายและเหมาะสมกับกลุ่มลูกค้าแต่ละช่วงวัย ให้
ทันสมัยตรงตามความต้องการผู้บริโภค  

9. ประโยชน์ของการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนา ภาพลักษณ์ และการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชน  

- ช่วยให้ขยายการตลาดออนไลน์ เป็นไปได้อย่างเข้มแข็ง 
และยั่งยืน   

- เทคโนโลยีสมัยใหม่ช่วยให้เพิ่มการเข้าถึงลูกค้าในวงกว้าง 
เพื่อช่วยให้ลูกค้าได้ทราบถึงเรื่องราวของชุมชน ความรู้เรื่อง
ท่ีมาของผลิตภัณฑ์ตั้งแต่ต้นน้ำ กลางน้ำ และปลายน้ำ 

- เป็นอีกหนึ่งช่องทางในการสร้างรายได้ให้กับชุมชน ท้ังยังมี
ความสะดวกในการทำงานท่ีสามารถขายสินค้าได้ทุกท่ี 

- ลดต้นทุนในการเดินทาง การเช่าพื้นท่ี และค่าใช้จายอื่นๆ 
ในการออกบูท 

- เป็นช่องทางในการส่ือสารด้านภาพลักษณ์ คือผู้ผลิตท่ี
อนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม  

10. ปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไข ในด้านการประชาสัมพันธ์สินค้า
ชุมชน ผ่านช่องทางออนไลน์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมานใน
ปัจจุบัน  

- ยังไม่สามารถพัฒนาทางด้านการตลาดออนไลน์อย่างเต็มท่ี 
ซึ่งช่องทางออนไลน์เป็นช่องทางท่ีจะช่วยเพิ่มยอดขายให้กับ
ชุมชนได้  

- บุคลากรยังขาดองค์ความรู้ ด้านเทคโนโลยี 
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- ขาดแอพพลิเคชันส่งเสริมการตลาด และประชาสัมพันธ์
เฉพาะด้านผ้าทอ ท่ีใช้งานได้ง่าย สะดวกสบาย เรียนรู้ได้ไม่
ว่าผู้ใช้งานจะเป็นทายาท หรือผู้สูงวัย 

- มีความต้องการแอพลิเคชันท่ีมีการส่ือสารด้านผลิตภัณฑ์
อย่างครบถ้วน เปรียบเสมือนลูกค้าได้มาเลือกซื้อท่ีร้าน และ
มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องสี กรรมวิธีการผลิต รวมถึง
เรื่องราวของชุมชน 

11. รูปแบบของการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชน ผ่านช่องทาง
ออนไลน์ของกลุ่ม วิสาหกิจชุมชนไทพิมาน  
           รูปแบบของการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านช่องทาง
ออนไลน์ เป็นอีกช่องทางการติดต่อส่ือสารท่ีช่วยสร้างรายได้ให้อีก
ช่องทาง สำคัญและควรได้รับการสนับสนุน ไม่ว่าจะเป็นด้านการให้
ความรู้  ส่งเสริมให้ทายาทเข้ามามี ส่วนร่วมในการพัฒนาด้าน
เทคโนโลยี และช่วยทำการตลาดออนไลน์ ซึ่งในปัจจุบันนั้นถือว่าเป็น
ช่องทางท่ีสำคัญในการสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างชุมชนและ
ผู้บริโภค ซึ่งมีหลากหลายอาชีพ และช่วงวัย ให้ได้รู้จักชุมชน โดย
ช่องทางออนไลน์ท่ีชุมชนใช้เป็นเครื่องมือทางการตลาดมีดังนี้ 

- ช่องทางเพจเฟสบุค โดยใช้ช่ือเพจว่า “Thaipiman” ซึ่งมี
การอัพเดทข้อมูลด้านกิจกรรมของชุมชนและมีการโปรโมท
สินค้าอย่างต่อเนื่อง แต่ด้วยยรูปแบบของแพลทฟอร์มนี้ยัง
ไม่ตอบโจทย์ในการอำนวยความสะดวกให้กับลูกค้าในด้าน
การนำเสนอสินค้าออย่างเป็นระเบียบสวยงาม และการ
นำเสนอเรื่องราวของชุมชนยังไม่มีความเฉพาะจะจงของ
การนำเสนออย่างครบถ้วน  

- ช่องทางแอพพลิเคชัน ไลน์ท่ีใช้ในการติดต่อส่งรายละเอียด
สินค้า 

- ช่องทางเว็บไซด์ และเพจของสำนักงานพัฒนาชุมชน ของ
จังหวัด นครพนม 

12. แพลตฟอร์มใด ที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาภาพลักษณ์
และการ ประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชน ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไท
พิมาน 
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          คุณลักษณะของแพลทฟอร์ม อาจมีความแตกต่าง หรือ
คล้ายคลึงกัน จึงควรพิจารณานำจุดเด่นของแพลทฟอร์มแต่ละ
ประเภทมาประยุก ต์ใช้ให้ เป็นแพลทฟอร์ม ท่ีเฉพาะด้าน ท่ีมี
คุณสมบัติตรงตามความต้องการของชุมชน   

- แพลทฟอร์มท่ีมีการส่งเสริมด้านการประชาสัมพันธ์แก่
ชุมชน และส่งเสริมด้านการตลาด โดยเจาะจงท่ีรวบรวม
ข้อมูลของชุมชน ต้ังแต่ท่ีมา การก่อต้ัง ภูมิปัญญา องค์
ความรู้ท่ีมีคุณค่าท่ีได้สืบต่อกันมาต้ังแต่ครั้งอดีตจากบรรพ
บุรุษ รวมถึงการนำปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใช้ใน
ชุมชน จนปัจจุบันได้ก่อต้ังเป็นแหล่งเรียนรู้ภายในชุมชน ท่ี
มีประโยชน์ต่อคนท่ัวไป  

- หากมีแพลทฟอร์มท่ีส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ท่ีเจาะจง
ชุมชนโดยเฉพาะก็จะทำให้ส่งผลดีท้ังในด้านของคุณค่าท่ี
ต้องการจะส่ือสารต่อสาธารณะ ไม่ว่าจะเป็นเยาวชน 
นักท่องเท่ียว รวมไปถึงชาวต่างชาติ ให้ได้ทราบถึงข้อมูลท่ี
ถูกต้องท่ีได้เก็บรวบรวมไว้อย่างละเอียด  

- แพลทฟอร์มท่ีมีคุณสมบัติ ในการนำเสนอเรื่องราวอย่าง
น่าสนใจ ถึงท่ีมาของชุมชน ช่วยให้เกิดเป็นเรื่องราวที่นำมา
ซึ่งการเห็นถึงคุณค่าของการรังสรรค์ช้ินงานต้ังแต่ต้นน้ำ
จนถึงปลายน้ำ ซึ่งผลิตภัณฑ์แต่ละช้ินท่ีได้ออกมาเป็นท่ี
ประจักษ์นั้น เกิดจากความต้ังใจ การคิดค้นและส่งต่อองค์
คววามรู้ทางภูมิปัญญา ประกอบกับการบริหารจัดการท่ีดีใน
ชุมชนและองค์กรท่ีได้เข้ามาให้การสนับสนุน   

- แพลทฟอร์มท่ีส่งเสริมการตลาดท่ีเฉพาะเจาะจงด้านผ้าทอ 
จะช่วยสร้างการรับรู้ถึงคุณค่าขององค์ความรู้ ภูมิปัญญา 
และคุณค่าของผลิตภัณฑ์ 

13 .ค ว าม เห มาะส มข อ งก ารน ำท ฤษ ฎี ชุ ม ชน เป็ น ฐ าน 
Community Based Development (CBD) เข้ า ม าพั ฒ น า
ภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลท
ฟอร์ม 
           การนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน เข้ามาพัฒนาภาพลักษณ์และ
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ตัวแทนสมาชิกกลุ่มของ
วิสาหกิจชุมชน 
 
 
 

การประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลทฟอร์ม เป็นวิธีการท่ี
เหมาะสมเป็นอย่างยิ่ง เพราะชุมชนไทพิมานมีความเข้มแข็ง และ
สามัคคี รวมท้ังมีระบบบริหารจัดการท่ีดี มาโดยตลอด ดังนั้นทฤษฎี
ชุมชนเป็นฐานนั้นถือเป็นทฤษฎีท่ีเหมาะสม ท่ีจะได้ระดมความคิด 
การเข้าถึงปัญหาท่ีแท้จริงในชุมชน รวมท้ังได้ทราบถึงความต้องการ
ของชุมชนท่ีแท้จริงในทุกมิติ ท้ังจากสมาชิกในกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไท
พิมาน ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย รวมถึงผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ดังนั้นหากได้รวบรวม
ข้อมูลอย่างละเอียดครบถ้วนแล้วนั้น แพลทฟอร์มท่ีได้พัฒนาขึ้นนั้น 
ก็จะเข้ามาช่วยในการพัฒนาภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์
ชุมชน ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
1. ประวัติความเป็นมาของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 
           กลุ่มไทพิมาน มีต้นกำเนิดท่ีประเทศลาวและได้ย้ายถ่ินฐาน
มาต้ังรกรากท่ีริมแม่น้ำก่ำ บริเวณบ้านพิมานท่าในปัจจุบัน โดยมี
หลวงพ่อพระองค์แสนเป็นส่ิงศักด์ิสิทธิ์ท่ีหลอมรวมใจของผู้คนใน
ชุมชน  

- จุดเริ่มต้นของการก่อต้ังชุมชนไทพิมานท่ีมีการรวบรวม
สมาชิกขึ้น เกิดจากการนำภูมิปัญญาในด้านการทอผ้าท่ีใน
อดีต แม่บ้านได้ทอผ้าและตัดเส้ือใส่เอง และด้วยความมี
เอกลักษณ์ในเรื่องของสีย้อม การปักผ้า และเนื้อสัมผัสของ
ผ้ารวมถึงความสวยงามคงทน ใช้งานได้ยาวนาน  

- จุดเด่นของภูมิปัญญาด้านการทอผ้าและการตัดเย็บ ส่งผล
ให้ผู้ท่ีได้พบเห็นเส้ือผ้าท่ีผลิตโดยสมาชิกในชุมชนเกิดความ
สนใจ และนำมาสู่การตัดเย็บเพื่อจำหน่าย สร้างรายได้ให้
ชุมชน 

2. จุดแข็งด้านหลักการพัฒนาชุมชนแบบนวัตวิถี ของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 

- ความสามัคคีของสมาชิกในชุมชนท่ีได้ร่วมมือร่วมใจกัน
พัฒนาชุมชนในด้านต่างๆ ท้ังด้านส่ิงแวดล้อมภูมิปัญญา 
องค์ความรู้ท่ีส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่น 

- มีการบริหารจัดารอย่างเป็นระบบ โดยมีการแต่งต้ังผู้นำ
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ชุมชน และในการดำเนินงานทุกๆกิจกรรมนั้นมีการจัดการ
ประชุม เพื่อระดมความคิด ช่วยกันลงมือปฏิบัติและแก้ไข
ปัญหา รวมถึงส่งเสริมให้ทายาทเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรม
เพื่อให้การถ่ายทอดองค์ความรู้มีผู้สืบทอดต่อไป 

- ได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐท่ีได้เข้ามาให้
ความรู้ แก้ไขปัญหาให้กับชุมชนอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้การ
พัฒนาเป็นไปได้อย่างรวดเร็วและสมาชิกในชุมชนมีความรู้ 
และความเข้าใจในปัญหา นำไปสู่การพัฒนาในทุกด้านอย่าง
สมบูรณ์แบบ 

3. จุดอ่อนด้านหลักการพัฒนาชุมชนแบบนวัตวิถี ของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 

- ขาดความรู้ความเข้าใจในด้านส่ิงแวดล้อม  
- ขาดองค์ความรู้ ท่ีจะนำมาสู่การประยุกต์ใช้วัตถุดิบทาง

ธรรมชาติ เพื่ อการย้อมสีผ้า ให้ผลิตภัณฑ์ ท่ีได้มาจาก
ธรรมชาติทุกขั้นตอน 

- ขาดความเข้าใจในการผสมผสานระหว่างวิถีชีวิตท่ีมีการส่ง
ต่อภูมิปัญญาจากรุ่นสู่รุ่นในองค์ความรู้ต่างๆ และนวัตกรรม 
ท่ีสามารถนำมาใช้ร่วมกันในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ท่ี
ปราศจากสารเคมี 

4.จุดเด่นด้านเอกลักษณ์ ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมานที่ควร
ถูกนำเสนอ 

- ความสามัคคีในชุมชน เป็นรากฐานท่ีดีในการพัฒนาชุมชน 
ซึ่งถือว่าเป็นเอกลักษณ์ท่ีสำคัญของชุมชนท่ีมีการทำงาน
อย่างเป็นระบบด้วยความเต็มใจ ต้ังแต่การให้ความร่วมมือ
ในการเข้ารับการอบรมพัฒนาความรู้ในด้านต่างๆ  การ
ร่วมมือร่วมใจกันต้อนรับคณะนักท่องเท่ียว การร่วมมือกัน
พัฒนาชุมชนในทุกๆด้าน รวมถึงการอนุรักษ์ภูมิปัญญาและ
ส่ิงแวดล้อมในชุมชน พร้อมท้ังส่งต่อองค์ความรู้ไปยังผู้ท่ีให้
ความสนใจเข้ามาเย่ียมชมศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง 
ท่ีต้ังอยู่ภายในชุมชน 

- ศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีเป็นศูนย์กลางในการให้
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ความรู้ด้านวิถีชีวิตแบบพอเพียง การอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม ท้ัง
ทางทฤษีและปฏิบัติให้แก่ทุกหน่วยงาน และผู้ท่ีให้ความ
สนใจ 

- ผลิตภัณฑ์ของชุมชนท่ีมีกรรมวิธีในการผลิตท่ีปลอดสารเคมี 
ให้ความสำคัญกับผู้ผลิตและผู้บริโภค  

- การตัดเย็บและออกแบบชุดสำเร็จรูปมีคุณภาพ ทันสมัย 
และพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ตรงตามความต้องการของ
ตลาดในยุคปัจจุบัน   

- มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์อื่นๆ จากวัตถุดิบจากธรรมชาติท่ีมี
อยู่ในท้องถิ่น เช่น น้ำมันยางนา นอกจากจะนำมาหมักผ้า
แล้วยังสามารถนำมาสกัดและพัฒนาเป็นครีมทาผิว และยา
หม่อง เป็นต้น 

5. จุดเด่นด้านวิถีชีวิต ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 
- มีวิถีชีวิตท่ีเรียบง่าย โดยน้อมนำหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียงมาเป็นต้นแบบในการดำเนินชีวิต ท้ังยังส่งต่อองค์
ความรู้ผ่านศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียงท่ีต้ังอยู่ใน
ชุมชน 

- มีจิตสำนึกรักบ้านเกิด รักส่ิงแวดล้อม โดยช่วยกันอนุรักษ์
ทรัพยากรทางธรรมชาติท่ีอยู่ในชุมชนด้วยความสามัคคี 
อย่างต่อเนื่อง 

- พัฒนาองค์ความรู้ด้านส่ิงแวดล้อมให้มีความรู้ความเข้าใจ
มากขึ้น เพื่อนำมาประยุกต์ใช้ในการทอผ้า และพัฒนาให้
เกิดประโยชน์เพื่อเพิ่มมูลค่า สร้างรายได้ให้กับชุมชน 

- มีความสามัคคีในชุมชนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน นอกจาก
การให้ความร่วมมือในการพัฒนาความรู้ผ่านการอบรม และ
ลงมือปฏิบัติแล้ว การบริหารงานท่ีดีภายใต้ความสามัคคี 
ส่งผลให้มีการกระจายรายได้ให้กับสมาชิกในชุมชนอย่าง
ท่ัวถึง 

6. ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชชุมชนไทพิมาน ที่มีความโดดเด่น
ด้านคุณภาพและเอกลักษณ์ ที่เป็นที่สนใจของลกูค้าและ
นักท่องเที่ยว 
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ผลิตภัณฑ์ท่ีมีกรรมวิธีและขั้นตอนการผลิตจากวัตถุดิบจากธรรมชาติ
ท่ีมีในชุมชน ภายใต้การให้ความสำคัญของการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม  

- ลายปักผ้า ท่ี ได้นำเอกลักษณ์ของจังหวัด ได้แก่  ลาย
นาคราชและลายดอกกันเกรา มาปักลงบนผ้าด้วยความ
บรรจง สวยงามถือเป็นการสร้างจุดขายให้แก่ผลิตภัณฑ์และ
เป็นการประชาสัมพันธ์จุดเด่นของจังหวัดอีกด้วย 

- ผ้าทอลาย ท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชุมชน รวมถึงลายประราช
ทานท่ีเป็น ท่ีนิยม ประกอบกับการออกแบบตัดเย็บท่ี
สวยงาม ช่วยสร้างช้ินงานท่ีแปลกใหม่สวยงาม และสร้าง
ความสนใจให้กับผู้บริโภคได้นำไปสวมใส่ 

- การย้อมผ้าด้วยไม้มงคล 9 ชนิดท่ีมีความหมายท่ีเป็นมงคล 
สร้างจุดเด่นแก่ผู้ท่ีได้สวมใส่และครอบครอบ รวมถึงเป็น
การให้พรอันเป็นมงคลแก่ผู้ท่ีได้รับอีกด้วย 

- ผ้าท่ีมีการย้อมสีจากวัตถุดิบทางธรรมชาติท่ีมีในชุมชน ไม่ใช้
สารเคมี  สร้างความโดดเด่นแก่ผลิตภัณฑ์ ท่ีมี สี ท่ี เป็น
เอกลักษณ์สวยงาม 

- ได้นำผ้าท่ีทอแล้ว มาทำการหมักผ้าด้วยน้ำมันยางนา จาก
การคิดค้นการนำน้ำมันยางนามาเป็นส่วนประกอบในการ
หมักผ้า เพื่อให้มีความนุ่มละมุนต่อการสัมผัส มีคงความ
สวยงามของสีผ้า 

- การออกแบบตัดเย็บเส้ือผ้าสำเร็จรูปท่ีมีความทันสมัย ตรง
ตามความต้องการของตลาด พร้อมท้ังยังออกแบบสำหรับ
วัยรุ่นในราคาท่ีเป็นมิตร สร้างรายได้เพิ่มให้กับชุมชน 

7. ผลิตภัณฑ์ ที่เหมาะกับการพัฒนาหรือแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์
รูปแบบ ใหม่ในอนาคต 

- การออกแบบตัดเย็บเส้ือผ้าสำเร็จรูปให้กลุ่มลูกค้าวัยรุ่น ให้
ทันสมัยตรงตามกระแสนิยมในปัจจุบัน ในราคาท่ีเป็นมิตร 

- การนำน้ำมันยางนาท่ีเป็นวัตถุดิบจากธรรมชาติท่ีมีใน
ท้องถิ่นมาใช้ให้เกิดประโยชน์ คือ ต่อยอดในการนำมาเป็น
ส่วนประกอบของครีมบำรุงผิว และยาหม่อง เป็นต้น เพื่อ
สร้างรายได้เพิ่มให้กับชุมชน และสร้างความแปลกใหม่
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ให้แก่ผู้บริโภค 
8. ปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไข ในด้านการประชาสัมพันธ์สินค้า
ชุมชน ผ่านช่องทางออนไลน์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมานใน
ปัจจุบัน 

- สมาชิกในชุมชนขาดความรู้ เรื่องความเข้าใจในความสำคัญ
ของการตลาดออนไลน์ในยุคปัจจุบัน รวมถึงขาดความรู้
ความเข้าใจในจุดเด่นและข้อแตกต่างของแต่ละแพลทฟอร์ม 
เพื่อนำมาซึ่งการเรียนรู้การใช้งานของแต่ละแพลทฟอร์มได้
ด้วยตนเอง 

- ขาดความรู้ในการเลือกใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ี
จำเป็น ในการทำการตลาดออนไลน์ 

- ขาดช่องทางประชาสัมพันธ์ เฉพาะด้านผ้าทอ ท่ีมีความ
เฉพาะเจาะจง ท่ีจะนำเสนอเกี่ยวกับเรื่องราวของชุมชน วิถี
ชีวิต ภูมิหลังรวมถึงภูมิปัญญาท่ีส่งต่อมาแต่ละรุ่น นำมาซึ่ง
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีมีคุณภาพ โดดเด่น สร้างรายได้ให้แก่
ชุมชนอย่างยั่งยืน 

- ต้องการเพิ่มช่องทางการจำหน่ายทางออนไลน์เพื่อสร้าง
รายได้เพิ่ม และสร้างการรับรู้แก่ผู้บริโภคในวงกว้าง เพิ่ม
การเข้าถึงผลิตภัณฑ์ได้ง่าย  

- ขาดแคตตาล็อกท่ีมีความสวยงามและรวบรวมรายละเอียด
ของผลิตภัณฑ์อย่างครบถ้วน สร้างความสะดวกให้แก่ลูกค้า
ในการเลือกซื้อสินค้าออนไลน์ได้ทุกท่ีทุกเวลา 

9. รูปแบบของการประชาสัมพันธ์สนิค้าชุมชน ผ่านช่องทาง
ออนไลน์ของกลุ่ม วิสาหกิจชุมชนไทพิมาน 

- ช่องทางการประชาสัมพันธ์ของชุมชนคือ เพจเฟสบุค 
Thaipiman ซึ่งเป็นช่องทางการประชาสัมพันธ์หลัก เฉพาะ
ของชุมชนไทพิมาน ซึ่งส่ือสารในหลายเรื่องราว อาธิเช่น 
กิจกรรมของชุมชน การให้ความรู้ เรื่องการอนุ รักษ์
ส่ิงแวดล้อม รวมถึงการจำหน่ายสินค้า และข่าวสารของ
ชุมชน  

- แพลทฟอร์มไลน์ เป็นช่องทางท่ีทางชุมชนมีไว้เพื่อติดต่อกับ
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ลูกค้าท่ีมีความสนใจในสินค้าและต้องการรายละเอียดของ
สินค้าเพิ่มเติม โดยทางชุมชนได้ส่งภาพและรายละเอียดของ
สินค้าให้กับผู้บริโภคได้เข้าถึงผลิตภัณฑ์ต่างๆได้ง่าย 

- เวบไซด์ของหน่วยงานภาครัฐ เป็นช่องทางท่ีประชาสัมพันธ์
ชุมชนในภาพรวมถึง ผลิตภัณฑ์ต่างๆท่ีมีจำหน่าย สถานท่ี
ติดต่อ และกิจกรรมต่างๆของชุมชน  

10. ความเหมาะสมของการนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน 
Community Based Development (CBD) เข้ามาพัฒนา
ภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลท
ฟอร์ม 
           การนำทฤษฎีชุมชนเป็นฐาน เข้ามาพัฒนาภาพลักษณ์และ
การประชาสัมพันธ์สินค้าชุมชนผ่านระบบแพลทฟอร์ม สามารถตอบ
โจทย์ของชุมชนได้อย่างครบคลุมทุกมิติ มีการร่วมกันระดมความคิด 
ช่วยกันแก้ปัญหาจุดอ่อนอย่างตรงจุด และเสริมจุดแข็งของผู้คนใน
ชุมชน โดยมีข้อมูลมาประกอบจากหลายภาคส่วน ท้ังหน่วยงาน
ภาครัฐ ผู้เช่ียวชาญด้านต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาแพลทฟอร์ม  
          โดยในภาพรวมส่งผลให้กรอบความคิดของการพัฒนาแพลท
ฟอร์มเฉพาะด้านผ้าทอ มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น นำสู่การพัฒนา
และออกแบบให้เกิดข้ึนและตรงตามความต้องการของชุมชน  

 

จากการสรุปการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลสำคัญ พบว่า มีประเด็นท่ี
สำคัญท่ีเป็นปัญหาคือทางชุมชน ขาดส่ือประชาสัมพันธ์และมีความต้องการเพิ่มช่องทางการจำหน่าย
สินค้าทางออนไลน์ และมีความต้องการส่ือท่ีสามารถรวบรวมข้อมูลท่ีน่าสนใจของชุมชน และสามารถ
จำหน่ายผลิตภัณฑ์โดยมีหน้าตาการใช้งานท่ีง่ายและเป็นมิตร ช่วยอำนวยความสะดวกแก่ผู้บริโภคใน
การเข้าถึงข้อมูลของชุมชนในด้านต่างๆ องค์ความรู้ จุดเด่นของชุมชน รวมถึงมีความสะดวกในการ
เลือกซื้อสินค้าในเวลาเดียวกัน กล่าวโดยสรุปคือ หากมีแพลทฟอร์มเฉพาะด้านผ้าทอของชุมชน จะ
เป็นช่องทางท่ีช่วยประชาสัมพันธ์และจำหน่ายสินค้าออนไลน์ โดยมีข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนครบถ้วน มี
การจัดวางอย่างเป็นระเบียบ สวยงาม และการใช้งานท่ีง่ายเข้าถึงได้ทุกเพศทุกวัย  
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นอกจากความต้องการเพิ่มช่องทางการประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์แล้วนั้น ส่ิงท่ีขาด
ไม่ได้คือการพัฒนาทักษะของบุคลากร ในด้านเทคโนโลยี และการตลาดออนไลน์ ท่ีควรได้รับการ
ส่งเสริม เพื่อให้การตลาดออนไลน์ของชุมชนเติบโตได้ในระยะยาว 
 
4.1.2 อภิปรายผลระยะที่ 1 (ก่อนการผลิตสื่อ)  

ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี1 ผู้วิจัยได้นำผลท่ีได้จากเทคนิคต่างๆท่ีได้ดังนี้ ตัวแปรจาก
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) การทบทวนวรรณกรรมและเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง การ
สังเกตการณ์ตัวแปรท่ีได้จาการวิเคราะห์โดยการจำแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis) การ
สัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ การวิเคราะห์เชิงแบบสอบถาม โดยตัวแปรท้ังหมดจพถูก
นำมาเช่ือมโยงตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation of sources) ซึ่ งจะเป็นการเพิ่มความ
น่าเช่ือถือและความเท่ียงตรงของข้อมูล ให้มีมิติในการวิเคราะห์และสังเคราะห์มากยิ่งขึ้น โดยผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลก่อนการทดสอบ ผู้วิจัยได้พบผลการศึกษาของข้อมูล ท่ีได้มีประเด็นท่ีน่าสนใจดังนี้ 

ผลการศึกษาประเด็นที่ 1 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญท่ีให้ข้อมูล ประกอบ
ไปด้วย 1) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI และด้านการตลาดดิจิทัล  พบว่า การออกแบบท่ีดู
สวยงาม สะอาด มีมาตรฐาน ใช้งานง่าย จะดึงดูดและเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน 2) ผู้เช่ียวชาญด้าน
เอกลักษณ์ชุมชน พบว่าการส่ือสารเรื่องราวของชุมชนในด้านต่างๆท้ังประวัติความเป็นมา ภูมิปัญญา 
อัตลักษณ์ของชุมชน รวมถึงการนำเสนอผลิตภัณฑ์จะช่วยให้เกิดการจดจำและเพิ่มมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ 
3) ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน พบว่า การพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีเป็นส่ิงท่ีสำคัญท่ีควรจะพัฒนา
เพื่อให้การขยายการตลาดออนไลน์เป็นไปได้อย่างต่อเนื่อง และช่วยลดต้นทุน  

ผลการศึกษาประเด็นที่ 2 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 1) ตัวแทน
ผู้นำวิสาหกิจชุมชน พบว่าแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลเฉพาะด้านท่ีมีระบบแสดงสินค้า ท่ีช่วยอำนวย
ความสะดวกให้ผู้บริโภครวมถึงเป็นช่องทางการประชาสัมพันธ์ให้ชุมชน รวมถึงช่วยเพิ่มช่องทางการ
จำหน่าย สร้างรายผ่านช่องทางออนไลน์ได้ให้ชุมชนได้อย่างยั่งยืน 2) ตัวแทนสมาชิกกลุ่มของวิสาหกิจ
ชุมชน พบว่าหากมีการให้ความรู้ด้านเทคโนโลยีควบคู่ไปกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์จะช่วยให้การขยาย
ตลาดทางออนไลน์เติบโตอย่างรวดเร็วและยังเป็นการส่งต่อองค์ความรู้แก่คนรุ่นหลัง รวมถึง
ประชาสัมพันธ์เรื่องราวของชุมชนผ่านช่องทางออนไลน์ได้ในวงกว้าง 
 ผลการศึกษาประเด็นที่ 3 การวิเคราะห์ช่องทางการตลาดออนไลน์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
ไทพิมาน อ.นาแก จ.นครพนม พบว่า มีช่องทางการจำหน่ายออนไลน์ ผ่านเพจหน้าร้านในแพลท
ฟอร์ม Facebook ซึ่งเป็นแพลทฟอร์ม Social Media ท่ีได้รับความนิยมค่อนข้างมาก แต่หากลงลึก
ถึงคุณสมบัติท่ีชุมชนต้องการท่ีแท้จริง แพลทฟอร์ม Facebook ยังไม่สามารถตอบโจทย์ความต้องการ
ของชุมชนได้ตรงจุด โดยคุณสมบัติท่ียังขาด คือ 1) การรวบรวมข้อมูลท่ีต้องการนำเสนอต่อสาธารณะ
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ในรูปแบบต่างๆท่ีเป็นการส่ือสารแบบมีระเบียบ ชัดเจนถึงข้อมูลเฉพาะของชุมชนท่ีช่วยให้ผู้บริโภค
เข้าถึงได้ง่ายและตรงประเด็น  2) ขาดการการนำเสนอข้อมูลสินค้าท่ีสวยงามน่าสนใจและมีการสืบค้น
สินค้าได้ง่าย 3) ขาดการรวบรวมข้อมูลด้านช่องทางการติดต่อและข้อมูลตำแหน่งท่ีต้ังของชุมชนท่ีช่วย
อำนวยความสะดวกให้ผู้บริโภคท่ีต้องการมาเลือกซื้อสินค้าได้เข้าถึงชุมชนได้ง่ายขึ้น 4) ขาดสะดวกใน
การรวมยอดการส่ังซื้อ 5) การนำเสนอข้อมูลและการจำหน่ายสินค้ายังไม่เป็นระเบียบทำให้ยากต่อ
การเลือกซื้อสินค้าของผู้บริโภค 

ผลการศึกษาประเด็นที่ 4 ด้านความต้องการและความเหมาะสมของการใช้งานโดยชุมชน
เป็นฐาน จากการลงพื้นท่ีภาคสนามและได้ศึกษาข้อมูลของชุมชนในด้านต่างๆพบว่า ความเข้มแข็ง
และความสามัคคีในชุมชน เป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาและสร้างความก้าวหน้าให้กับชุมชนในทุกๆ
ด้าน ประกอบกับกระบวนการบริหารจัดการของชุมชนท่ีมีความเป็นระบบ เห็นได้ว่าการนำแนวคิด
การวิ จัยอย่างมี ส่วนร่วมโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน Community Based Development (CBD) มา
ประยุกต์ใช้ ได้สร้างกระบวนการ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องภายในวิสาหกิจ
และผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน ท้ังในฐานะของตัวแทนผู้ประกอบการ สมาชิกกลุ่ม เจ้าหน้าท่ีภาครัฐ 
ผู้เช่ียวชาญ รวมไปถึงตัวแทนกลุ่มผู้บริโภค ซึ่งกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องนี้  ผู้วิจัยได้นำมุมมองแนวทางความ
คิดเห็นเข้ามาเป็นประเด็นสำคัญในขั้นตอนของการศึกษา ต้ังแต่ต้นน้ำ กลางน้ำและปลายน้ำ ของ
กระบวนการพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven 
Fabric)  

โดยมีขั้นตอนในการออกแบบวิธีดำเนินการวิจัยท่ีผู้วิจัย ได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centered Design - HCD) เข้ามาเป็นระบบในการขับเคล่ือน
แนวทางในการทำวิจัยเนื่องจากการพัฒนาภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 
ต้องอาศัยตัวแปรด้านแนวความคิด มุมมองและทัศนคติของมนุษย์มาเป็นกลไก เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ี
ชัดเจนครบถ้วน เป็นแนวทางและวางกรอบแนวความคิดในการพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้า
ทอ กรณีศึกษากลุ่มไทพิมาน จังหวัดนครพนม ให้เป็นแพลทฟอร์มต้นแบบ ท่ีตรงตามความต้องการ
ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน ท่ีจะเป็นอีกหนึ่งในช่องทางการตลาดออนไลน์ท่ีเพิ่มรายได้ให้กับ
ชุมชนและสร้างความชัดเจนในด้านการนำเสนอข้อมูลเฉพาะด้านของชุมชนท่ีจะส่งผลในการ ช่วย
ส่งเสริมให้ผู้บริโภคได้เห็นถึงคุณค่าของผลิตภัณฑ์ และเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าได้ผ่านการบอกเล่า
เรื่องราวของชุมชน 

ดังนั้นการเข้าถึงชุมชนและได้รับข้อมูลโดยตรงจากผู้ท่ีเกี่ยวข้องนั้นช่วยส่งเสริมให้การ
ออกแบบแพลทฟอร์มอยู่ภายใต้กรอบท่ีวางไว้ เป็นไปตามเป้าหมายท่ีต้องการในด้านการตลาด
ออนไลน์ของชุมชน 
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ผลการศึกษาประเด็นที่ 5 กรอบแนวคิดสำคัญในการออกแบบและพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาด
ดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven Fabric) 
 จากการศึกษาข้อมูลจากผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องภายในวิสาหกิจและผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน 
ท้ังในฐานะของตัวแทนผู้ประกอบการ สมาชิกกลุ่ม เจ้าหน้าท่ีภาครัฐ ผู้เช่ียวชาญ รวมไปถึงตัวแทน
กลุ่มผู้บริโภคแล้วนั้น ได้นำข้อมูลท้ังหมดมาวิเคราะห์และสรุปผลออกมาเป็นกรอบแนวความคิดในการ
ออกแบบและพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven 
Fabric) ท่ีประกอบด้วยฟังก์ชันการทำงานหลัก ดังนี้  

1.ข้อมูลสำคัญของชุมชนด้านประวัติและการสืบทอดภูมิปัญญา  
2.กิจกรรมท่ีมีในชุมชน  
3.จุดเด่นของชุมชนและผลิตภัณฑ์  
4.ข้อมูลด้านผลิตภัณฑ์แยกเป็นหมวดหมู่  
5.ข้อมูลด้านช่องทางการติดต่อ และตำแหน่งท่ีต้ังของชุมชน 
6.ช่องทางการซื้อผลิตภัณฑ์  
7.ช่องทางการส่ือสารอื่นๆ  
8.การแสดงผลิตภัณฑ์ตามการสืบค้าในช่วงราคา โดยผลการศึกษาท้ังหมดผู้วิจัยจะนำไปสร้าง

ช้ินงานออกแบบด้วยกระบวนการกรอบแนวคิดการวิจัยอย่างมีส่วนร่วมโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ท่ีได้
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ เข้ามาเป็นระบบในการขับเคล่ือนแนวทางใน
การออกแบบ โดยองค์ประกอบของโมเดลการพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอชุมชนในภาพ
ท่ี 21 โดยข้ันตอนการพัฒนาแพลทฟอร์มจะอธิบายรายการพัฒนาในบทท่ี 5 ต่อไป  
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ภำพ ระกอบ 21 องค ์ระกอบของโมเดลกำรพฒันำแพลทฟอรม์กำรตลำดดิจิทลัผำ้ทอชุมชน 

จำกกำร ระยกุตใ์ชท้ฤษฎีมนษุยเ์ ็นศูนยก์ลำงของกำรออกแบบ 

(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 
 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมด 5 ประเด็น ผู้วิจัยได้ดำเนินการใช้เทคนิคการวิเคราะห์
แบบสามเส้า (Triangulation) โดยได้นำเอาข้อมูลท้ัง 5 ประเด็นมาเช่ือมโยงหาความสัมพันธ์ระหว่าง
กัน เพื่อหาตัวแปรท่ีเกิดขึ้นจากความสอดคล้องท่ีได้จากการวิเคราะห์ท้ัง 5 ส่วน แล้วนำตัวแปรท่ีได้ 
ไปออกแบบแนวคิดฟังก์ชันการใช้งานหลัก และให้ความสำคัญในด้านความสวยงามเป็นมิตรกับผู้ใช้
ด้วย เพื่อนำไปสู่การพัฒนาส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษากลุ่มไทพิมาน 
จังหวัดนครพนม ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี 2 จะถูกกล่าวในหัวข้อถัดไป  
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ภาพประกอบ 22 แผนผังแนวคิดการพัฒนาส่ือต้นแบบ (Prototype Planning) 
(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 
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4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ระยะที่ 2 (หลังการผลิตสื่อ) 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี 2 เป็นการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบแพลท

ฟอร์มการตลาดดิจิทัล ตามตัวแปรสำคัญท่ีต้องการศึกษาในวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 ในการประเมิน
คุณภาพ ด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและความพึงพอใจของระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้า
ทอ โดยผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 2 กลุ่ม คือผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน
คุณภาพและความพึงพอใจของส่ือต้นแบบจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ ได้แก่ 1) 
ผู้เช่ียวชาญด้าน UI  2) ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน 3) ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน 4) กลุ่ม
ตัวแทนวิสาหกิจชุมชน โดยหาค่าสถิติแบบเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อนำผลและ
ข้อเสนอแนะท่ีได้ มาทำการปรับปรุงแก้ไขส่ือต้นแบบให้สมบูรณ์ และ 2) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
แบบประเมินคุณภาพและความพึงพอใจของส่ือต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่างอาสาสมัคร โดยการหา
ค่าสถิติแบบเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน มีรายละเอียดดังนี้ 

4.2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพและความพึงพอใจ ของส่ือ
ต้นแบบกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิภาพการทำงาน การประเมินด้านประสิทธิผลการใช้
งานและการประเมินความพึงพอใจของสื่อต้นแบบ แพลทฟอร์มดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษากลุ่มไท
พิมาน จังหวัดนครพนม 
ตารางท่ี 6 การประเมนิประสิทธิภาพการทำงานของส่ือต้นแบบด้านการออกแบบ User Interface 

ด้านประสิทธิภาพการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านการออกแบบ User Interface 9 4.68 0.50 มีคุณภาพดีมาก 
1. ความชัดเจนในการมองเห็นโลโก้ (Logo) 9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 
2. ขนาดตัวอักษร มีความเหมาะสมต่อการอ่านได้ 9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 
3. การจัดวาง  layout ของ UI ง่ายต่อการอ่าน 9 4.44 0.53 มีคุณภาพดี 
4. การจัดวางปุ่มกด ในตำแหน่งท่ีเหมาะสม 9 4.67 0.50 มีคุณภาพดีมาก 
5. การเลือกใช้สี มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 9 4.56 0.53 มีคุณภาพดีมาก 
6. สัญลักษณ์ (icon) ต่างๆ มีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 

7. การออกแบบรายการเมนู มีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

9 4.67 0.71 มีคุณภาพดีมาก 

8. ความเหมาะสมในการนำเสนอด้านกราฟฟิก 9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 
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จากตารางท่ี6 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธ ิภาพการทำงานของส่ือ
ต้นแบบด้านการออกแบบ User Interface (UI) โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญ  และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 

จำนวน 9 คน รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก (𝑥̅=4.68, SD. = 0.50) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า 
ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากสุด 4 ข้อ คือ ข้อ 1 ความชัดเจนในการมองเห็นโลโก้ (Logo) รวมอยู่ในระดับ

ท่ีมีคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.78, SD. = 0.44) ต่อมาคือข้อ 2 ขนาดตัวอักษร มีความเหมาะสมต่อการ

อ่านได้รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.78, SD. = 0.44) ต่อมาคือ ข้อ 6 สัญลักษณ์ (icon) 

ต่างๆมีความเหมาะสมกับเนื้อหารวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.78, SD. = 0.44  )   

รองลงมาคือ ข้อ 4. การจัดวางปุ่มกด ในตำแหน่งท่ีเหมาะสมรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ 
=4.67, SD. = 0.50) ต่อมาคือ ข้อ 7. การออกแบบรายการเมนู มีความสอดคล้องกับเนื้อหา รวมอยู่

ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.67, SD. = 0.71)ต่อมาคือข้อ 5 การเลือกใช้สี มีความสอดคล้องกับ

เนื้อหารวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.56, SD. = 0.53) และข้อ 3 การจัดวาง  layout ของ 

UI ง่ายต่อการอ่านรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.44, SD. = 0.53) 
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ตารางท่ี 7 การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือต้นแบบ ด้านฟังก์ชันการใช้งาน 

ด้านประสิทธิภาพการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านฟังก์ชันการใช้งาน 9 4.73 0.45 มีคุณภาพดีมาก 
1. การทำงานของระบบการเลือกซื้อสินค้า โดยแยก
หมวดหมู ่

9 4.67 0.50 มีคุณภาพดีมาก 

2. การทำงานของระบบการสืบค้นสินค้าโดยวิธี
กำหนดกำหนดช่วงราคา 

9 4.56 0.53 มีคุณภาพดีมาก 

3. การทำงานของระบบตะกร้าสินค้า 9 4.89 0.33 มีคุณภาพดีมาก 
4. การทำงานของระบบแชท 9 4.89 0.33 มีคุณภาพดีมาก 
5. การทำงานของการแสดงผล ด้านข้อมูลสินค้า 9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 
6. การทำงานของการแสดงผลข้อมูลของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน 

9 4.56 0.53 มีคุณภาพดีมาก 

7. การทำงานของการแสดงผลข้อมูล ด้านเอกลักษณ์
และจุดเด่นของผลิตภัณฑ์ 

9 4.67 0.50 มีคุณภาพดีมาก 

8. การทำงานของฟังก์ชันการแสดงผล ของวิดีโอและ
กิจกรรม 

9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 

9. การทำงานของระบบ การให้ข้อมูลด้านช่อง
ทางการติดต่อ และสถานท่ีต้ังของกลุ่มวิสาหกจิชุมชน 

9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 

 
 

จากตารางท่ี 7 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือ
ต้นแบบด้านฟังก์ชันการใช้งาน โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน รวมอยู่

ในระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก (𝑥̅=4.73, SD. = 0.45) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนน

มากสุด 2 ข้อ คือ ข้อ 3 การทำงานของระบบตะกร้าสินค้ารวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.89, 

SD. = 0.33) ต่อมาคือ ข้อ 4 การทำงานของระบบแชทรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.89, SD. 
= 0.33) รองลงมาคือ ข้อ 5 การทำงานของการแสดงผล ด้านข้อมูลสินค้า รวมอยู่ในระดับคุณภาพดี

มาก (𝑥̅ = 4.78, SD. = 0.44) ต่อมาคือ ข้อ 8 การทำงานของฟังก์ชันการแสดงผล ของวิดีโอและ

กิจกรรม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.78, SD. = 0.44) ต่อมาคือ ข้อ 9 การทำงานของ
ระบบ การให้ข้อมูลด้านช่องทางการติดต่อ และสถานท่ีต้ังของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนรวมอยู่ในระดับ
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คุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.78, SD. = 0.44) ต่อมาคือ ข้อ 1 การทำงานของระบบการเลือกซื้อสินค้า โดย

แยกหมวดหมู่รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.67, SD. = 0.50) ต่อมาคือ ข้อ 7 การทำงานของ

การแสดงผลข้อมูล ด้านเอกลักษณ์และจุดเด่นของผลิตภัณฑ์รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 
4.67, SD. = 0.50)ต่อมาคือ ข้อ 2 การทำงานของระบบการสืบค้นสินค้าโดยวิธีกำหนดกำหนดช่วง

ราคารวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.56, SD. = 0.53)และข้อ 6 การทำงานของการแสดงผล

ข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.56, SD. = 0.53) 
 
ตารางท่ี 8 การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือต้นแบบ ด้านการประมวลผล 

ด้านประสิทธิภาพการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านการประมวลผล 9 4.75 0.49 มีคุณภาพดีมาก 
1. การแสดงผลเนื้อหามีความรวดเร็ว 9 4.89 0.33 มีคุณภาพดีมาก 
2. การแสดงผลรูปภาพมีความรวดเร็ว 9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 
3. การรับ – ส่งข้อมูล มีความรวดเร็ว 9 4.78 0.67 มีคุณภาพดีมาก 
4. ความเร็วในการทำงานของแพลทฟอร์มในภาพรวม 9 4.56 0.53 มีคุณภาพดีมาก 

 
จากตารางท่ี 8 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือ

ต้นแบบด้านการประมวลผล โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน รวมอยู่ใน

ระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก (𝑥̅=4.75, SD. = 0.49) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมาก

สุดคือ ข้อ 1 การแสดงผลเนื้อหามีความรวดเร็ว รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.89, SD. = 

0.33)  รองลงมาคือ ข้อ 2 การแสดงผลรูปภาพมีความรวดเร็ว รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 
4.78, SD. = 0.44) ต่อมาคือ ข้อ 3 การรับ – ส่งข้อมูล มีความรวดเร็ว รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 

(𝑥̅ = 4.78, SD. = 0.44) และ ข้อ 4 ความเร็วในการทำงานของแพลทฟอร์มในภาพรวมรวมอยู่ใน

ระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.56, SD. = 0.53) 
 
 
 
 
 
 



 

 

  

 

107 

ตารางท่ี 9 การประเมินด้านประสิทธิผลการใช้งานส่ือต้นแบบ 

ด้านประสิทธิผลการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านประสิทธิผลการทำงาน 9 4.67 0.48 มีคุณภาพดีมาก 
1. สามารถเข้าใจ Information ของชุมชนและ
สินค้า โดยรวมได้อย่างชัดเจน 

9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 

2. เมนูต่างๆตอบสนองต่อการใช้งาน 9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 
3. การออกแบบ UI มีความเหมาะสมต่อการใช้งาน 9 4.44 0.53 มีคุณภาพดี 
4. สามารถเข้าใจในการส่งข้อมูลในช่องทางแชท
สำหรับส่ือสารกับร้านค้า 

9 4.78 0.44 มีคุณภาพดีมาก 

5. การใช้ข้อความในแพลทฟอร์มสามารถส่ือสารให้
เข้าใจง่าย 

9 4.56 0.53 มีคุณภาพดีมาก 

6. สามารถเข้าใจการใช้แพลทฟอร์ม ในภาพรวมได้ 9 4.67 0.50 มีคุณภาพดีมาก 
 

จากตารางท่ี 9 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธิผลการใช้งานของส่ือต้นแบบ 
โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก 

(𝑥̅=4.67, SD. = 0.48) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากท่ีสุด 3 ข้อ คือ ข้อ 1 
สามารถเข้าใจ Information ของชุมชนและสินค้า โดยรวมได้อย่างชัดเจน รวมอยู่ในระดับคุณภาพดี

มาก (𝑥̅ = 4.78, SD. = 0.44)  ต่อมาคือ ข้อ 2 เมนูต่างๆตอบสนองต่อการใช้งานรวมอยู่ในระดับ

คุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.78, SD. = 0.44)  ต่อมาคือ ข้อ 4 สามารถเข้าใจในการส่งข้อมูลในช่องทาง

แชทสำหรับส่ือสารกับร้านค้ารวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.78, SD. = 0.44)  รองลงมาคือ 

ข้อ 6 สามารถเข้าใจการใช้แพลทฟอร์ม ในภาพรวมได้ รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก  (𝑥̅ = 4.67, 
SD. = 0.50) ต่อมาคือ ข้อ 5 การใช้ข้อความในแพลทฟอร์มสามารถส่ือสารให้เข้าใจง่ายรวมอยู่ใน

ระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.56, SD. = 0.53) และข้อ 3 การออกแบบ UI มีความเหมาะสมต่อการใช้

งานรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.44, SD. = 0.53) 
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ตารางท่ี 10 การประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อต้นแบบ N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อต้นแบบ 9 4.72 0.46 มีคุณภาพดีมาก 
1. ด้านการออกแบบกราฟฟิกในแพลทฟอร์ม 9 4.89 0.33 มีคุณภาพดีมาก 
2. ด้านการใช้ตัวอักษร (Font) ในแพลทฟอร์ม 9 4.89 0.33 มีคุณภาพดีมาก 
3. ด้านการใช้สีภาพรวมในแพลทฟอร์ม 9 4.56 0.73 มีคุณภาพดีมาก 
4. ด้านการจัดวาง Layout ในแพลทฟอร์ม 9 4.67 0.50 มีคุณภาพดีมาก 

5. ด้านการใช้งานแพลทฟอร์มโดยรวม 9 4.56 0.53 มีคุณภาพดีมาก 
6. ความสวยงามและความทันสมัยของUser 
Interface (UI) 

9 4.67 0.50 มีคุณภาพดีมาก 

7. การใช้งานด้านการเลือกซื้อสินค้าในแพลทฟอร์ม 9 4.89 0.33 มีคุณภาพดีมาก 
8. ด้านการออกแบบ Icon ในแพลทฟอร์ม 9 4.89 0.33 มีคุณภาพดีมาก 
 

จากตารางท่ี 10 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ
ต้นแบบ โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดี

มาก (𝑥̅=4.72, SD. = 0.46) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากสุด 4 ข้อ คือข้อ 1 

ด้านการออกแบบกราฟฟิกในแพลทฟอร์มรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.89, SD. = 0.33)  

ต่อมาคือ ข้อ 2 ด้านการใช้ตัวอักษร (Font) ในแพลทฟอร์ม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 
4.89, SD. = 0.33)  ต่อมาคือ ข้อ 7 การใช้งานด้านการเลือกซื้อสินค้าในแพลทฟอร์ม รวมอยู่ในระดับ

คุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.89, SD. = 0.33)  รองลงมาคือ ข้อ 8 ด้านการออกแบบ Icon ในแพลทฟอร์ม 

รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.89, SD. = 0.33)  รองลงมาคือ ข้อ 4 ด้านการจัดวาง Layout 

ในแพลทฟอร์มรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.67, SD. = 0.50) ต่อมาคือ ข้อ 6 ความสวยงาม

และความทันสมัยของUser Interface (UI) รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.67, SD. = 0.50) 

ต่อมาคือ ข้อ 3 ด้านการใช้สีภาพรวมในแพลทฟอร์ม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.56, SD. 

= 0.73) และ ข้อ5. ด้านการใช้งานแพลทฟอร์มโดยรวม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.56, 
SD. = 0.53) 

4.2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพและความพึงพอใจ ของส่ือ
ต้นแบบกับกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค 
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ผลการวิเคราะห์ด้านประชากรศาสตร์ 
ตารางท่ี 11 ค่าเฉล่ียด้านเพศของผู้ทำการประเมิน 

 Frequency Percent 
   ชาย 
   หญิง 
   ทั้งหมด 

18 
12 
30 

60 
40 
100 

 

ตารางท่ี 12 ค่าเฉล่ียระดับการศึกษาของผู้ทำการประเมิน 
 Frequency Percent 
   ประถมศึกษา 
   มัธยมปลาย/ปวช./ปวส. 
   ปริญญาตรี 
   ปริญญาโท 
   ทั้งหมด 

0 
3 
22 
5 
30 

0 
10 
73 
17 
100 

 
ตารางท่ี 13 ค่าเฉล่ียด้านอาชีพของผู้ทำการประเมิน 

 Frequency Percent 
   นิสิต นักศึกษา 
   นักเรียน 
   อาจารย์ 
   พนักงานประจำ 
   ทั้งหมด 

3 
0 
4 
23 
30 

10 
0 
13 
77 
100 

 
จากผลค่าสถิติของกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค ท่ีทำแบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพและความพึง

พอใจของส่ือต้นแบบ ด้านประชากรศาสตร์พบว่า กลุ่มตัวแทนผู้บริโภคท่ีทำแบบประเมินส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และเป็นเพศหญิง จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ด้าน
การศึกษาพบว่า กลุ่มตัวแทนผู้บริโภคท่ีทำแบบประเมินส่วนใหญ่อยู่ในระดับปริญญาตรี จำนวน 22 
คน คิดเป็นร้อยละ 73 ระดับปริญญาโท จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 17 ระดับมัธยมปลาย/ปวช./
ปวส. จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10ระดับประถมศึกษาจำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 ด้านอาชีพ
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พบว่า กลุ่มตัวแทนผู้บริโภคท่ีทำแบบประเมินส่วนใหญ่เป็นพนักงานประจำ จำนวน 23 คน คิดเป็น
ร้อยละ 77 อาจารย์ จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13 นิสิต นักศึกษา จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิภาพการทำงาน การประเมินด้านประสิทธิผลการใช้
งานและการประเมินความพึงพอใจของสื่อต้นแบบ แพลทฟอร์มดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษากลุ่มไท
พิมาน จังหวัดนครพนม 
 
ตารางท่ี 14 การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือต้นแบบ ด้านการออกแบบ User 
Interface 

ด้านประสิทธิภาพการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านการออกแบบ User Interface 30 4.75 0.52 มีคุณภาพดีมาก 
1. ความชัดเจนในการมองเห็นโลโก้ (Logo) 30 4.87 0.35 มีคุณภาพดีมาก 
2. ขนาดตัวอักษร มีความเหมาะสมต่อการอ่านได้ 30 4.70 0.65 มีคุณภาพดีมาก 
3. การจัดวาง  layout ของ UI ง่ายต่อการอ่าน 30 4.77 0.43 มีคุณภาพดีมาก 
4. การจัดวางปุ่มกด ในตำแหน่งท่ีเหมาะสม 30 4.70 0.53 มีคุณภาพดีมาก 
5. การเลือกใช้สี มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 30 4.67 0.61 มีคุณภาพดีมาก 
6. สัญลักษณ์ (icon) ต่างๆ มีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

30 4.83 0.46 มีคุณภาพดีมาก 

7. การออกแบบรายการเมนู มีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

30 4.70 0.53 มีคุณภาพดีมาก 

8. ความเหมาะสมในการนำเสนอด้านกราฟฟิก 30 4.73 0.58 มีคุณภาพดีมาก 
 

จากตารางท่ี 14 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือ
ต้นแบบด้านการออกแบบ User Interface (UI)  โดยกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน รวมอยู่ใน

ระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.75, SD. = 0.52)  เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนน

มากสุด คือ ข้อ 1 ความชัดเจนในการมองเห็นโลโก้ (Logo)รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.87, 
SD. = 0.35)  รองลงมาคือ ข้อ 6 สัญลักษณ์ (icon) ต่างๆ มีความเหมาะสมกับเนื้อหารวมอยู่ในระดับ

คุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.83, SD. = 0.46) ต่อมาคือ ข้อ 3 การจัดวาง  layout ของ UI ง่ายต่อการอ่าน 

รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.77, SD. = 0.43) ต่อมาคือ ข้อ 8 ความเหมาะสมในการ

นำเสนอด้านกราฟฟิก รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.73, SD. = 0.58) ต่อมาคือ ข้อ 2 ขนาด



 

 

  

 

111 

ตัวอักษร มีความเหมาะสมต่อการอ่านได้รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.70, SD. = 0.65) 

ต่อมาคือ ข้อ 4 การจัดวางปุ่มกด ในตำแหน่งท่ีเหมาะสมรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.70, 
SD. = 0.53 )ต่อมาคือ ข้อ 7 การออกแบบรายการเมนู มีความสอดคล้องกับเนื้อหารวมอยู่ในระดับ

คุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.70, SD. = 0.53 ) และข้อ 5 การเลือกใช้สี มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.67, SD. = 0.61 ) 
 
ตารางท่ี 15 การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือต้นแบบ ด้านฟังก์ชันการใช้งาน 

ด้านประสิทธิภาพการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านฟังก์ชันการใช้งาน 30 4.81 0.44 มีคุณภาพดีมาก 
1. การทำงานของระบบการเลือกซื้อสินค้า โดยแยก
หมวดหมู ่

30 4.83 0.38 มีคุณภาพดีมาก 

2. การทำงานของระบบการสืบค้นสินค้าโดยวิธี
กำหนดกำหนดช่วงราคา 

30 4.83 0.46 มีคุณภาพดีมาก 

3. การทำงานของระบบตะกร้าสินค้า 30 4.80 0.41 มีคุณภาพดีมาก 
4. การทำงานของระบบแชท 30 4.80 0.48 มีคุณภาพดีมาก 
5. การทำงานของการแสดงผล ด้านข้อมูลสินค้า 30 4.87 0.35 มีคุณภาพดีมาก 
6. การทำงานของการแสดงผลข้อมูลของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน 

30 4.83 0.38 มีคุณภาพดีมาก 

7. การทำงานของการแสดงผลข้อมูล ด้านเอกลักษณ์
และจุดเด่นของผลิตภัณฑ์ 

30 4.80 0.48 มีคุณภาพดีมาก 

8. การทำงานของฟังก์ชันการแสดงผล ของวิดีโอและ
กิจกรรม 

30 4.77 0.50 มีคุณภาพดีมาก 

9. การทำงานของระบบ การให้ข้อมูลด้านช่อง
ทางการติดต่อ และสถานท่ีต้ังของกลุ่มวิสาหกจิชุมชน 

30 4.73 0.52 มีคุณภาพดีมาก 

 
จากตารางท่ี 15 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือ

ต้นแบบด้านฟังก์ชันการใช้งาน โดยกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดี

มาก (𝑥̅ = 4.81, SD. = 0.44)  เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากสุด คือข้อ 5 การ

ทำงานของการแสดงผล ด้านข้อมูลสินค้า รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.87, SD. = 0.35)  
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รองลงมาคือ ข้อ 1 การทำงานของระบบการเลือกซื้อสินค้า โดยแยกหมวดหมู่ รวมอยู่ในระดับ

คุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.83, SD. = 0.38)ต่อมาคือ ข้อ 2 การทำงานของระบบการสืบค้นสินค้าโดยวิธี

กำหนดกำหนดช่วงราคา รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.83, SD. = 0.46)ต่อมาคือ ข้อ 6 การ

ทำงานของการแสดงผลข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.83, SD. 

= 0.38 )ต่อมาคือ ข้อ 3 การทำงานของระบบตะกร้าสินค้า รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 

4.80, SD. = 0.41)ต่อมาคือ ข้อ 4 การทำงานของระบบแชท รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 
4.80, SD. = 0.48)ต่อมาคือ ข้อ 7 การทำงานของการแสดงผลข้อมูล ด้านเอกลักษณ์และจุดเด่นของ

ผลิตภัณฑ์ รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.80, SD. = 0.48) ต่อมาคือ ข้อ 8 การทำงานของ

ฟังก์ชันการแสดงผล ของวิดีโอและกิจกรรม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.77, SD. = 0.50) 
และข้อ 9 การทำงานของระบบ การให้ข้อมูลด้านช่องทางการติดต่อ และสถานท่ีต้ังของกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชน รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.73, SD. = 0.52) 
 

ตารางท่ี 16 การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือต้นแบบ ด้านการประมวลผล 

ด้านประสิทธิภาพการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านการประมวลผล 30 4.81 0.41 มีคุณภาพดีมาก 
1. การแสดงผลเนื้อหามีความรวดเร็ว 30 4.90 0.31 มีคุณภาพดีมาก 
2. การแสดงผลรูปภาพมีความรวดเร็ว 30 4.77 0.43 มีคุณภาพดีมาก 
3. การรับ – ส่งข้อมูล มีความรวดเร็ว 30 4.77 0.50 มีคุณภาพดีมาก 
4. ความเร็วในการทำงานของแพลทฟอร์มใน
ภาพรวม 

30 4.80 0.41 มีคุณภาพดีมาก 

 
จากตารางท่ี 16 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงานของส่ือ

ต้นแบบด้านการประมวลผล โดยกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดี

มาก (𝑥̅ =4.81, SD. = 0.41) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากสุด คือ ข้อ 1 การ

แสดงผลเนื้อหามีความรวดเร็ว รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.90, SD. = 0.31)  รองลงมาคือ 

ข้อ 4 ความเร็วในการทำงานของแพลทฟอร์มในภาพรวม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.80, 

SD. = 0.41) ต่อมาคือ ข้อ 3 การรับ – ส่งข้อมูล มีความรวดเร็วรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 

4.77, SD. = 0.50) และข้อ 2 การแสดงผลรูปภาพมีความรวดเร็ว รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ 
= 4.77, SD. = 0.43)  
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ตารางท่ี 17 การประเมินด้านประสิทธิผลการใช้งานส่ือต้นแบบ 

ด้านประสิทธิผลการทำงาน N 𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ด้านประสิทธิผลการทำงาน 30 4.81 0.42 มีคุณภาพดีมาก 
1. สามารถเข้าใจ Information ของชุมชนและสินค้า 
โดยรวมได้อย่างชัดเจน 

30 4.83 0.38 มีคุณภาพดีมาก 

2. เมนูต่างๆตอบสนองต่อการใช้งาน 30 4.90 0.31 มีคุณภาพดีมาก 
3. การออกแบบ UI มีความเหมาะสมต่อการใช้งาน 30 4.77 0.50 มีคุณภาพดีมาก 
4. สามารถเข้าใจในการส่งข้อมูลในช่องทางแชท
สำหรับส่ือสารกับร้านค้า 

30 4.83 0.38 มีคุณภาพดีมาก 

5. การใช้ข้อความในแพลทฟอร์มสามารถส่ือสารให้
เข้าใจง่าย 

30 4.77 0.43 มีคุณภาพดีมาก 

6. สามารถเข้าใจการใช้แพลทฟอร์ม ในภาพรวมได้ 30 4.77 0.50 มีคุณภาพดีมาก 
 

จากตารางท่ี 17 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านประสิทธิผลการใช้งานของส่ือ

ต้นแบบ โดยกลุ่ม ตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.81, SD. 
= 0.42) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากสุด คือ ข้อ 2 เมนูต่างๆตอบสนองต่อการ

ใช้งานรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.90, SD. = 0.31)  รองลงมาคือ ข้อ 1 สามารถเข้าใจ 

Information ของชุมชนและสินค้า โดยรวมได้อย่างชัดเจนรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.83, 
SD. = 0.38) ต่อมาคือ ข้อ 4 สามารถเข้าใจในการส่งข้อมูลในช่องทางแชทสำหรับส่ือสารกับร้านค้า

รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.83, SD. = 0.38) ต่อมาคือ ข้อ 3 การออกแบบ UI มีความ

เหมาะสมต่อการใช้งานรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.77, SD. = 0.50 ) ต่อมาคือ ข้อ6 

สามารถเข้าใจการใช้แพลทฟอร์ม ในภาพรวมได้รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.77, SD. = 
0.50 )และข้อ 5 การใช้ข้อความในแพลทฟอร์มสามารถส่ือสารให้เข้าใจง่ายรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี

มาก (𝑥̅ = 4.77, SD. = 0.43) 
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ตารางท่ี 18 การประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ 

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อต้นแบบ N  𝑥̅ SD. 
ระดับ 

การประเมิน 
ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อต้นแบบ 30 4.82 0.41 มีคุณภาพดีมาก 
1. ด้านการออกแบบกราฟฟิกในแพลทฟอร์ม 30 4.83 0.38 มีคุณภาพดีมาก 
2. ด้านการใช้ตัวอักษร (Font) ในแพลทฟอร์ม 30 4.90 0.31 มีคุณภาพดีมาก 
3. ด้านการใช้สีภาพรวมในแพลทฟอร์ม 30 4.77 0.50 มีคุณภาพดีมาก 
4. ด้านการจัดวาง Layout ในแพลทฟอร์ม 30 4.73 0.45 มีคุณภาพดีมาก 

5. ด้านการใช้งานแพลทฟอร์มโดยรวม 30 4.80 0.41 มีคุณภาพดีมาก 
6. ความสวยงามและความทันสมัยของUser 
Interface (UI) 

30 4.77 0.50 มีคุณภาพดีมาก 

7. การใช้งานด้านการเลือกซื้อสินค้าในแพลทฟอร์ม 30 4.87 0.35 มีคุณภาพดีมาก 
8. ด้านการออกแบบ Icon ในแพลทฟอร์ม 30 4.93 0.25 มีคุณภาพดีมาก 

 
จากตารางท่ี 18 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินด้านความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ 

โดยกลุ่ม ตัวแทนผู้บริโภค จำนวน 30 คน รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.82, SD. = 0.41) 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากสุด คือ ข้อ 8 ด้านการออกแบบ Icon ในแพลท

ฟอร์ม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.93, SD. = 0.25)  รองลงมาคือ ข้อ 2 ด้านการใช้

ตัวอักษร (Font) ในแพลทฟอร์ม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.90, SD. = 0.31) ต่อมาคือ 

ข้อ 7 การใช้งานด้านการเลือกซื้อสินค้าในแพลทฟอร์ม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ =4.87, SD. 

= 0.35) ต่อมาคือ ข้อ 1 ด้านการออกแบบกราฟฟิกในแพลทฟอร์มรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ 
=4.83, SD. = 0.38)ต่อมาคือ ข้อ 5 ด้านการใช้งานแพลทฟอร์มโดยรวม รวมอยู่ในระดับคุณภาพดี

มาก (𝑥̅ = 4.80, SD. = 0.41)ต่อมาคือ ข้อ 3 ด้านการใช้สีภาพรวมในแพลทฟอร์ม รวมอยู่ในระดับ

คุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.77 , SD. = 0.50)ต่อมาคือ ข้อ 6 ความสวยงามและความทันสมัยของUser 

Interface (UI) รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.77 , SD. = 0.50)และข้อ 4 ด้านการจัดวาง 

Layout ในแพลทฟอร์มรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.73, SD. = 0.45) 
 
4.2.3 อภิปรายผลระยะที่ 2 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี 2 ในส่วนของการประเมินส่ือต้นแบบกับผู้เช่ียวชาญและ

กลุ่ม ผู้ให้ ข้อมูลสำคัญ  โดยรวมอยู่ ในระ ดับคุณภาพ ดีมาก (  𝑥̅ = 4.70, S.D.= 0.47) ด้าน
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ประสิทธิภาพในการทำงาน รวมอยู่ ในระดับคุณภาพดีมาก ( 𝑥̅ = 4.72 , S.D.= 0.48) ด้าน

ประสิทธิผลในการใช้งาน รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก  ( 𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.48) ด้านความพึง

พอใจท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก ( 𝑥̅ =4.72, S.D. = 0.46) และได้เพิ่มเติม
ข้อเสนอแนะในการพัฒนาส่ือต้นแบบในเรื่องการให้ข้อมูลสำคัญเกี่ยวกับภาพกิจกรรมรวมถึง 
ภาพศูนย์การเรียนรู้ภายในชุมชน เพื่อช่วยให้การประชาสัมพันธ์ให้เข้ามาเรียนรู้โดยผ่านการจัด
กิจกรรมของชุมชนท่ีหลากหลาย รวมถึงท่ีมาของการผลิตสินค้าท่ีเป็นจุดขายท่ีโดดเด่นของชุมชน
ต้ังแต่ต้นน้ำถึงปลายน้ำให้ผู้บริโภคได้สัมผัสถึงภูมิปัญญาอันล้ำค่าของชุมชน และในส่วนของการ

ประเมินส่ือต้นแบบกับกลุ่มตัวแทนผู้บริโภค โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (  𝑥̅ = 4.81, S.D.= 
0.43)ด้านประสิทธิภาพในการทำงาน รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก  

( 𝑥̅ = 4.79, S.D.= 0.46)ด้านประสิทธิผลในการใช้งาน รวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก ( 𝑥̅ = 4.81, 

S.D. = 0.42) ด้านความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ รวมอยู่ในระดับท่ีมีคุณภาพดีมาก ( 𝑥̅ = 4.82, 
S.D.= 0.41) และได้เพิ่มเติมข้อเสนอแนะในการพัฒนาส่ือต้นแบบในการเพิ่มรายละเอียดของช่อง
ทางการติดต่ออื่นๆเพื่อให้สะดวกในการสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมของผลิตภัณฑ์ 
 

4.2.3.1 ข้อเสนอแนะ 
1. แพลทฟอร์มส่ือต้นแบบ สามารถประยุกต์ใช้ได้กับวิสาหกิจชุมชนอื่นๆในอนาคต 

เพื่อให้ผู้บริโภคได้เข้าถึงข้อมูลเฉพาะด้านของชุมชน และได้รับความสะดวกในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์
ต่างๆ เป็นอีกช่องทางท่ีช่วยสร้างรายได้เพิ่มให้กับชุมชน 

2. แพลทฟอร์มต้นแบบ สามารถพัฒนาต่อยอดให้เป็นศูนย์รวมผลิตภัณฑ์ของทุก
ชุมชนท่ัวประเทศ โดยสามารถใส่เรื่องราวของชุมชนและ รายละเอียดของสินค้าลงในแพลทฟอร์ม 
รวมถึงเป็นตัวกลางระหว่างผู้บริโภคและกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเพื่อให้การซื้อขายสินค้ามีความน่าเช่ือถือ 
รวมถึงส่งเสริมการท่องเท่ียวให้กับชุมชน 

3. การเช่ือมโยงระบบการชำระเงิน ผ่านระบบ QR CODE เพื่อเพิ่มช่องทางการ
ชำระเงินท่ีสะดวกให้กับผู้บริโภค 

 
 4.2.3.2 การแก้ไขสื่อต้นแบบ 
  จากการประเมินส่ือต้นแบบเพื่อทดสอบคุณภาพกับผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ด้าน ในการ
ประเมินด้านประสิทธิภาพการทำงาน ด้านประสิทธิผลและด้านความพึงพอใจ ได้แก่ 1) ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการออกแบบ UI และด้านการตลาดดิจิทัล  2) ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน 3) ผู้เช่ียวชาญ
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ด้านพัฒนาชุมชน ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ โดยมีประเด็นรายละเอียด
ของการปรับปรุงแก้ไขดังนี้ 
  ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 1 ฟังก์ชันของการแสดงสินค้า (ผลิตภัณฑ์เส้ือผ้าสำเร็จรูป) 
เพิ่มภาพรายละเอียดของสินค้า ให้มีหลายมุมและเห็นรายละเอียดท่ีชัดเจนของผ้า เพื่อให้ผู้บริโภคได้
เห็นรายละเอียดของสินค้าทุกมุมช่วยให้การตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เป็นไปได้ง่ายขึ้น ดังภาพประกอบท่ี
22 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
                ก่อนปรับแก้ไข                                                           หลังปรับแก้ไข 

ภาพประกอบ 23 ผลการปรับแก้ตามข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 1 
 

ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 2 ฟังก์ชันของช่องทางการติดต่อของชุมชน ควรเพิ่มแผนท่ีของชุมชนเพื่อเป็น
การสร้างความน่าเช่ือถือ และเป็นข้อมูลสำหรับผู้ท่ีต้องการเดินทางไปยังชุมชน เป็นประโยชน์ในการ
เดินทางของผู้ท่ีมีความสนใจท่ีต้องการจะสัมผัสวิถีชีวิต หรือเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆของทางชุมชน 
รวมถึงผู้ท่ีสนใจเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ และเย่ียมชมศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง 
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   ก่อนปรับแก้ไข                                                               หลังปรับแก้ไข 

ภาพประกอบ 24 ผลการปรับแก้ตามข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 2 
 

ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 3 ฟังก์ชันการให้ข้อมูลเรื่องเอกลักษณ์ของการ
ย้อมสีธรรมชาติ ควรปรับขนาดของภาพพันธุ์ไม้มงคล 9 ชนิด ให้มีขนาดท่ีใหญ่ขึ้น เพราะการให้
ความรู้ถึงท่ีมาของสีจากธรรมชาติจากพันธุ์ไม้มงคล และความหมายของพันธุ์ไม้มงคลนั้น เป็นท่ีมาของ
การนำภูมิปัญญามาเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ ดังนั้นการใส่ภาพจึงมีความจำเป็นท่ีจะต้องมีความ
ชัดเจนครบถ้วนและสวยงาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        ก่อนปรับแก้ไข                                                หลังปรับแก้ไข 

ภาพประกอบ 25 ผลการปรับแก้ตามข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 3 
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ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 4 ฟังก์ชันวิดีโอและภาพกิจกรรม นอกจากส่ือ
ประเภทวีดิโอแล้ว ควรเพิ่มภาพนิ่งของกิจกรรมของชุมชนให้ครอบคลุม เพื่อให้การประชาสัมพันธ์
ชุมชนเป็นไปได้อย่างครบถ้วนรอบด้าน สร้างความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ และสร้างความน่าเช่ือถือ
ให้กับชุมชน อีกท้ังยังเป็นประโยชน์แก่ผู้ท่ีสนใจแต่ไม่มีโอกาสได้เดินทางไปถึงชุมชน ให้ได้รู้จักชุมชน
มากยิ่งขึ้น 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             ก่อนปรับแก้ไข                                                               หลังปรับแก้ไข 
 

ภาพประกอบ 26 ผลการปรับแก้ตามข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 4 
 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี 1 และระยะท่ี 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจาก
เอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ังเก็บข้อมูลเพื่อศึกษาบริบทและความต้องการของกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนไทพิมานด้วยเครื่องมือทางการวิจัยก่อนการผลิตส่ือต้นแบบ พบว่ามีประเด็นท่ีสำคัญในด้าน
ความต้องการของผู้เช่ียวชาญและผู้ให้ข้อมูลสำคัญ ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปผลการศึกษาซึ่งเป็นแนวคิดใน
ภาพรวมของกลุ่มผู้เช่ียวชาญและผู้ให้ข้อมูลสำคัญตามท่ีได้กล่าวมาก่อนหน้านี้  โดยในส่วนของ
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วัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 ผู้วิจัยจะได้อธิบายถึงขั้นตอนการดำเนินงานและรายละเอียดของการออกแบบ
และพัฒนาส่ือต้นแบบท้ังหมดจะกล่าวถึงในบทท่ี 5 

ประเด็นท่ี 5 การอภิปรายผลการวิจัย: การพัฒนาแพลตฟอร์มทางการตลาดดิจิทัลให้กับกลุ่ม

ผ้าวิสาหกิจชุมชนไทพิมานสามารถส่งผลต่อประเด็นด้านการพัฒนาการตลาดให้แก่กลุ่ม ดังนี้ 

ประเด็นด้านการเข้าถึงข้อมูลการขายและการส่ือสาร: โดยการเข้าถึงกลุ่มลูกค้า แพลตฟอร์ม

ดิจิทัลช่วยให้เข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้กว้างขึ้น โดยไม่จำกัดพื้นท่ีและเวลา ลูกค้าสามารถค้นหาและซื้อ

สินค้าผ้าทอไทพิมานได้สะดวก รวดเร็ว ตลอด 24 ช่ัวโมง อีกท้ังการมีแฟลตฟอร์มจะเป็นการสร้าง

ฐานข้อมูลลูกค้าท่ีช่วยให้รวบรวมข้อมูลลูกค้า พฤติกรรมการซื้อ การค้นหา ช่วยให้วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ

นำไปพัฒนาสินค้า บริการ และกลยุทธ์ทางการตลาดได้ตรงใจลูกค้ามากยิ่งขึ้น ในขณะท่ีการสร้างช่อง

ทางการส่ือสาร แพลตฟอร์มดิจิทัลจะช่วยให้สร้างช่องทางการส่ือสารระหว่างกลุ่มวิสาหกิจชุมชนและ

ลูกค้า ช่วยให้สามารถติดต่อส่ือสาร แจ้งข่าวสาร โปรโมช่ัน ตอบคำถาม และสร้างความสัมพันธ์อันดี

กับลูกค้า ซึ่งจะสามารถส่งต่อไปถึงการสร้างแบรนด์ให้กับผ้าทอไทพิมานให้ เป็น ท่ีรู้จัก สร้าง

ภาพลักษณ์ท่ีดี และเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้า เพื่อยกระดับและเพิ่มประสิทธิภาพการขาย ช่วยให้

กระบวนการขายมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลดต้นทุนการขาย เพิ่มยอดขาย และสร้างรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 

ในขณะท่ีภาพลักษณ์และตำแหน่งทางด้านการตลาดในใจของผู้บริโภค สามารถกล่าวได้ว่า

การพัฒนาแพลตฟอร์มทางการตลาดดิจิทัล ส่งผลต่อภาพลักษณ์และตำแหน่งทางด้านการตลาดในใจ

ของผู้บริโภค ดังนี้ 

แพลตฟอร์มดิจิทัลช่วยสร้างภาพลักษณ์ของผ้าทอไทพิมานให้เป็นสินค้าท่ีมีคุณภาพ ทันสมัย 

เข้าถึงง่าย สะดวก รวดเร็ว น่าเช่ือถือ และเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม อีกท้ังยังเป็นการสร้างมุมมองใน

ตำแหน่งทางการตลาดให้ผ้าทอไทพิมานสามารถแข่งขันในตลาดได้ ช่วยให้เข้าถึงกลุ่มลูกค้าใหม่ เพิ่ม

ส่วนแบ่งการตลาด และสร้างตำแหน่งทางการตลาดให้กับผ้าทอไทพิมานในฐานะสินค้าท่ีมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัว หายาก และน่าจดจำ โดยทิศทางและแนวโน้มของการพัฒนาแพลตฟอร์มการตลาดและ

ภาพลักษณ์ของผ้าทอไทพิมานในใจผู้บริโภคมีแนวโน้มท่ีจะเปล่ียนแปลงไปในเชิงบวก เช่น การเข้าถึง

ลูกค้าแพลตฟอร์มดิจิทัลจะสามารถรองรับการใช้งานบนอุปกรณ์หลากหลายรูปแบบ เช่น สมาร์ทโฟน 

แท็บเล็ต ช่วยให้เข้าถึงลูกค้าได้ทุกท่ีทุกเวลา จากจุดนี้จะเป็นตัวสะท้อนให้วิสาหกิจชุมชนไทพิมานใน

ใจของผู้บริโภคว่า กลุ่มมีคุณภาพของสินค้าและความทันสมัย เป็นท่ียอมรับในตลาด โดยการโปรโมต
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ผลิตภัณฑ์ท่ีมีการคัดสรรวัตถุดิบคุณภาพสูงและการผลิตท่ีดีสร้างความเช่ือมั่นให้กับลูกค้าว่าผลิตภัณฑ์

ท่ีได้รับคือสินค้าท่ีมีคุณภาพและความทันสมัย และสร้างการเข้าถึงและความสะดวกสบาย ใช้งานง่าย

และมีประสิทธิภาพ ลูกค้าสามารถเข้าถึงข้อมูลสินค้า ทำการส่ังซื้อ และติดต่อกับผู้ขายได้อย่าง

สะดวกสบาย ทำให้ผู้บริโภคมีความพึงพอใจและเช่ือมั่นในการใช้บริการ ซึ่งจะสามารถสร้างความ

เช่ือถือ โดยอย่างยิ่งในประเด็นของการสร้างข้อความการส่ือสารท่ีแสดงให้เห็นถึงว่าผลิตภัณฑ์มีความ

ใส่ใจต่อการผลิตท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม โดยการเน้นการใช้วัตถุดิบท่ีมีคุณภาพและมีความยั่งยืน 

การใช้กระบวนการผลิตท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม เช่น การใช้เทคโนโลยีท่ีลดการใช้น้ำและพลังงาน 

การใช้วัสดุท่ีมีความยั่งยืน ซึ่งทำให้ผู้บริโภคมีความเช่ือมั่นในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชน

นี้ 
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บทที่ 5 
การพัฒนาแอพพลเิคชันต้นแบบ 

 
บทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงการออกแบบและการพัฒนาส่ือต้นแบบ เพื่อตอบวัตถุประสงค์ขั้นตอน

การดำเนินงานในข้อท่ี 2 โดยในการพัฒนาส่ือต้นแบบ (แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital 
Marketing Platform for Woven Fabric)) ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา แนวคิดการออกแบบแพลทฟอร์ม
ประเภท E-commerce (“พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์” หรือ “การซื้อขายออนไลน์ ) มาประยุกต์ร่วมกับ
แนวความคิดการออกแบบโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (CBD ) ท่ีขับเคล่ือนภายใต้กรอบแนวความคิดของ
ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ (HCD) มาเป็นศูนย์กลางของการออกแบบ โดยผู้วิจัยได้
เริ่มต้นจากขั้นตอนการศึกษา ทบทวนเอกสารรวมถึงงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และได้เก็บรวบรวมข้อมูล
จากเครื่องมือวิจัย แบบจดบันทึกภาคสนาม การสัมภาษณ์เชิงลึกกับบุคคลสำคัญ ได้แก่ กลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญและกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย แบบสอบถามความต้องการของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
หลังจากเก็บข้อมูลแล้วทำการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวม มาผสมผสานกับข้อมูลเชิง
เอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องเพื่อวิเคราะห์ หาค่าตัวแปรสำคัญในการนำไปสรุปเป็น กรอบแนวคิด
ทางการออกแบบ เพื่อพัฒนาส่ือต้นแบบไปสู่ขั้นตอนการออกแบบ และประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบ 
โดยผู้เช่ียวชาญ และนำตัวแปรและผลสะท้อนท่ีได้มาทำการปรับปรุงแก้ไขให้เป็นช้ินงานท่ีสมบูรณ์ ซึ่ง
ท้ังหมดถูกพัฒนาขึ้นมาจากความต้องการ (Requirement) ของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอย่างแท้จริง 
โดยผู้วิจัยได้สร้างชุดแนวความคิดสำหรับการพัฒนาส่ือต้นแบบส่ือต้นแบบ คือ แพลทฟอร์มการตลาด
ดิจิทัลผ้าทอ 
 
รายละเอียดขั้นตอนการพัฒนาส่ือต้นแบบ  
 5.1 การพัฒนาส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษากลุ่มไทพิมาน 
จังหวัดนครพนม 

5.1.1 ข้ันตอนการออกแบบช้ินงาน  
5.1.2 การออกแบบช้ินงาน  
5.1.3 อภิปรายผลการพัฒนาส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ 
  

จากการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี 1 ผู้วิจัยได้นำผลท่ีได้จากเทคนิคต่างๆ มีดังนี้ ตัวแปรท่ีได้
จากการวิเคราะห์เนื้อหา(Content analysis) เอกสาร การทบทวนวรรณกรรม การสังเกตการณ์ ตัว
แปรท่ีได้จากการวิเคราะห์ โดยการจำแนกชนิดข้อมูล (Typological analysis) สัมภาษณ์เชิงลึก และ
ตัวแปรท่ีได้จากการวิเคราะห์ความถี่ (Frequency analysis) โดยตัวแปรท้ังหมดจะถูกนำมาหาค่า
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ความสัมพันธ์เช่ือมโยงตรวจสอบแบบสามเส้า  (triangulation) จะสามารถเป็นตัวเปรียบเทียบท่ีมา
ของข้อมูล จากต่างวิธีเก็บ (triangulation of sources) ซึ่งจะเป็น การเพิ่มความน่าเช่ือถือและความ
เท่ียงตรงของข้อมูล ให้มีมิติทางการวิเคราะห์และสังเคราะห์มากยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยได้ศึกษาภาพรวมของขั้นตอนการผลิตสินค้า องค์ความรู้ด้านภูมิปัญญา การทำ
การตลาดท่ีมีอยู่เดิมของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ชนิดของสินค้า และแนวทางของชุมชนในการพัฒนา
ช่องทางการตลาดออนไลน์ เพื่อให้ทราบถึงแนวทางการทำการตลาดผ่านช่องทางออนไลน์โดยรวมของ
กลุ่มวิสาหกิจชุมชน ก่อนท่ีจะไปสังเคราะห์การออกแบบร่วมกับแหล่งข้อมูลอื่นต่อไป โดยมี
รายละเอียด ดังนี้  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 27 การถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาของการย้อมผ้า 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 28 การจัดวางสินค้าภายในร้าน 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 29 ช่องทางการจำหน่ายสินค้าออนไลน์ 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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จากท่ีได้ลงพื้นท่ีสำรวจชุมชน ผู้วิจัยได้กำหนดประเภทของสินค้าและข้อมูลการ

ประชาสัมพันธ์ด้านบริการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเป็นหัวข้อได้ดังนี้  
1) ประเภทของสินค้า 10 ประเภท ดังนี้ 

1. เส้ือสำเร็จรูปชาย 
2. เส้ือสำเร็จรูปสตรี 
3. กางเกงสำเร็จรูปสตรี 
4. กระโปรง / ผ้าถุงสำเร็จรูป 
5. ชุดเดรสสำเร็จรูปสตรี 
6. ผ้าพันคอ ผ้าคลุมไหล่ 
7. ผ้าทอมือ 
8. รองเท้า 
9. กระเป๋า 
10. ของท่ีระลึก 

2) ข้อมูลประชาสัมพันธ์และบริการ 5 หัวข้อหลัก ดังนี ้
 1. เกี่ยวกับเรา 

2. เอกลักษณ์ของการย้อมสีจากธรรมชาติ 
3. ลายผ้า/ลายปัก 
4. วีดิโอ/ภาพกิจกรรม 
5. ติดต่อสอบถาม 

 
การใช้สี 

กลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน เป็นกลุ่มท่ีมีเอกลักษณ์ท่ีชัดเจนในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นการ
ทอผ้า ลายทอท่ีท่ีมีต้นกำเนิดจากผ้าห่อคัมภีร์โบราณท่ีมีอายุนับร้อยปี ภูมิปัญญาการย้อมผ้าจาก
วัตถุดิบจากธรรมชาติ โดยเฉพาะการย้อมผ้าจากครามซึ่งเป็นอีกหนึ่งจุดเด่นของผ้าในชุมชน รวมถึง
การหมักผ้าด้วยส่วนผสมจากน้ำมันยางนาซึ่งเป็นพืชท่ีมีอยู่ในชุมชน  

โดยสีน้ำเงิน - ขาว ส่ือให้เห็นถึงเอกลักษณ์ของผ้าคราม จากเส้นไหมสีขาวบริสุทธิ์ท่ีได้จาก
ฝ้ายธรรมชาติ ผ่านกรรวิธีการย้อมจากครามเปล่ียนเป็นสีน้ำเงิน และร้อยเรียเป็นลายผ้าด้วยการทอท่ี
เป็นเอกลักษณ์ของชุมชน ซึ่งการย้อมครามนั้น ถือเป็นจุดเริ่มต้นของการย้อมผ้าจากวัตถุดิบท่ีมาจาก
ธรรมชาติของชุมชน ผู้วิจัยจึงได้นำ สีน้ำเงิน - ขาว มาเป็นโทนสีหลักในการออกแบบและพัฒนาส่ือ
ต้นแบบ 

https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%87-%E0%B8%9C%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%96%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%8A%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%9C%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%AD-%E0%B8%9C%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B9%84%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B9%88
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%9C%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%89%E0%B8%B2
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%8B%E0%B8%B2
https://parmainakhon.wixsite.com/parmainakhon/category/%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A5%E0%B8%B6%E0%B8%81


 

 

  

 

125 

 

“สีน้ำเงิน”หมายถึงความสงบสุข มั่นคง ความเจริญก้าวหน้า 
“สีขาว”หมายถึง ความบริสุทธิ์ สะอาด ความดี  
“สีน้ำเงิน - ขาว”  หมายถึง ความดีท่ีบริสุทธิ์ อันนำไปสู่
ความเจริญก้าวหน้าอย่างมั่นคง 

 
5.1 การพัฒนาสื่อต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษากลุ่มไทพิมาน จังหวัด
นครพนม 
 การวิเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบ เพื่อให้ได้มาซึ่งส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้า
ทอ กรณีศึกษากลุ่มไทพิมาน จังหวัดนครพนม มีรายละเอียดดังนี้ 
5.1.1 ข้ันตอนการออกแบบชิ้นงาน 
 จากท่ีผู้วิจัย ได้นำแนวคิดการออกแบบโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (CBD) ท่ีขับเคล่ือนกระบวนการ
ด้วยกรอบแนวความคิดของทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (HCD) มาประยุกต์ใช้ใน
งานวิจัย โดย ขั้นตอนการออกแบบ เกิดจากความต้องการของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเป็นหลัก ซึ่งผล
ท่ีได้จากการสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ ได้นำมาทำการออกแบบ โดย
แพลตฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ โดยสีน้ำเงิน-ขาว เป็นสีท่ีส่ือถึงภูมิปัญญาอันล้ำค่าท่ีสืบทอดกันมา 
คือต้นกำเนิดการย้อมผ้าจากวัตถุดิบจากธรรมชาติท่ีได้จากครามและเส้นไหมท่ีเกิดจากดอกฝ้ายสีขาว
บริสุทธิ์  กลุ่มผู้ใช้งานมีความหลากหลายช่วงอายุ จึงเลือกรูปแบบของตัวอักษรท่ีอ่านง่าย และมีความ
สวยงาม โดยมีการออกแบบฟังก์ชันการใช้งานของแพลทฟอร์มเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้ใช้งานเป็นหลัก เช่น การให้ข้อมูลเวลาเปิด-ปิด ระบบการเช่ือมต่อแผนท่ีเพื่อให้ง่ายต่อการเดินทาง
ด้วยระบบ GPS ข้อมูลกิจกรรมของชุมชน ข้อมูลด้านสินค้าและบริการ ความรู้ด้านภูมิปัญญาของ
ชุมชน จุดเด่นของผลิตภัณฑ์ ข้อมูลผลิตภัณฑ์ท่ีน่าสนใจ การติดต่อส่ือสารระหว่างผู้ใช้บริการและ
ผู้ประกอบการ และส่วนต่างๆท่ีเกี่ยวข้องเกิดจากการวิเคราะห์ความต้องการของผ฿ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสีย 
โดยรายละเอียดการวิเคราะห์ความต้องการและนำมาพัฒนาเป็นแผนผังกรอบแนวคิด (Site Map) ใน
การพัฒนาแพลตฟอร์ม ดูรายละเอียดในภาพประกอบ 29 
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ภาพประกอบ 30 แผนผัง Workflow การทำงานของแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษา

กลุ่มไทพิมาน จังหวัดนครพนม สำหรับผู้ใช้บริการ 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 



 

 

  

 

127 

5.1.2 การออกแบบชิ้นงาน  
 ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ทำการออกแบบหน้าของ UI (User Interface) และฟังก์ชันการทำงาน
ของแพลทฟอร์มด้วยoutsource สำเร็จรูป   เพื่อนำไปสร้างเป็นต้นแบบแพลทฟอร์ม (Prototype) 
ทำให้การเข้าถึงข้อมูลของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน บนแพลทฟอร์มดิจิทัลผ้าทอ เป็นไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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ภาพประกอบ 31 การพัฒนาและการออกแบบแพลทฟอร์มต้นแบบ (Prototype) 
 (ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 32 การออกแบบ  User Interface (UI)  หน้าแรกของแพลทฟอร์มต้นแบบ  
(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 33 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าร้านค้าของแพลทฟอร์มต้นแบบ 
(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 34การออกแบบ User Interface (UI) หน้าเกี่ยวกับเราของแพลทฟอร์มต้นแบบ  
(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 35 การออกแบบ User Interface (UI)  

หน้าเอกลักษณ์ของการย้อมสีธรรมชาติของแพลทฟอร์มต้นแบบ  
(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 36 การออกแบบ User Interface (UI)  
หน้าเอกลักษณ์ของลายผ้า ลายปักของแพลทฟอร์มต้นแบบ 

(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 37 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าเอกลักษณ์ของวีดิโอ ภาพกิจกรรม 
ของแพลทฟอร์มต้นแบบ (แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 38 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าติดต่อสอบถาม 
แพลทฟอร์มต้นแบบ 

(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 

 
5.1.3 อภิปรายผลการพัฒนาสื่อต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ  
 การพัฒนาส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษากลุ่มไทพิมาน จังหวัดนครพนม 
ผู้วิจัยได้ออกแบบเมนูหลักของแพลทฟอร์มในการใช้งานจะมีดังนี้  
1. หน้าหลัก                        
2. ร้านค้า               
3. เกี่ยวกับเรา                             
4. เอกลักษณ์ของการย้อมสีธรรมชาติ                                
5. ลายผ้า/ลายปัก                                    
6. วีดิโอ/ภาพกิจกรรม 
7. ติดต่อสอบถำม 

  โดยการทดสอบการใช้งานในภาพรวม สามารถแสดงผลการทำงานได้ดี ท้ังนี้ผู้วิจัย

จะทำการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ด้าน เพื่อให้เป็นช้ินงานสมบูรณ์ในการใช้

งานต่อไป 
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บทที่ 6 
บทสรุปทางการวิจัย 

 
บทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวสรุปถึงภาพรวมของผลการศึกษาในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแพลทฟอร์ม

ทางการตลาดดิจิทัลผ้าทอ พร้อมท้ังสรุปผลภาพรวมด้านช้ินงานสมบูรณ์ หลังจากปรับแก้เพื่อให้ตอบ

วัตถุประสงคทางการวิจัย และในส่วนสดท้ายจะเป็นการเสนอแนะแนวทางสำหรับการศึกษา และต่อ

ยอดจากงานวิจัยนี้ในอนาคต โดยรายละเอียดมีดังนี้ 

6.1 สรุปสาระสำคัญทางการวิจัย  

6.2 สรุปกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  

6.3 สรุปวัตถุประสงค์และการตอบคำถามการวิจัย  

6.4 สรุปผลและการอภิปรายผลทางการวิจัย   

6.5 ส่ือต้นแบบ แพลทฟอร์มทางการตลาดดิจิทัลผ้าทอ  

6.6 ข้อเสนอแนะการวิจัย   

 

6.1 สรุปสาระสำคัญทางการวิจัย 
กำรวิจยัเรื่อง  กำรพฒันำแพลทฟอรม์กำรตลำดดิจิทลัผำ้ทอ กรณีศึกษำกลุ่มปทพิมำน จงัหวดันครพนม 

เ ็นกำรศึกษำ ัญหำส ำคัญของกำรท ำกำรตลำดออนปลน์ของกลุ่มวิสำหกิจชุมชนปทพิมำน จำกแผนพัฒนำ

เศรษฐกิจแห่งชำติฉบับที่ 12 ทำงรฐับำลปดมี้กำรวำงกรอบยทุธศำสตร2์0 ีที่ก ำหนดเ ็นแผนหลกัของกำรพฒันำ

 ระเทศ เพ่ือให้มีเ ้ำหมำยกำรพัฒนำที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) บนพืน้ฐำน

ของโครงสรำ้ง ระเทศในรู แบบปทยแลนด ์4.0 ที่มุ่งเนน้กำรใชร้ะบบดิจิทัลในกำรขับเคล่ือนเศรษฐกิจฐำนรำก

ของ ระเทศ (กองยทุธศำสตรบ์ริหำรจดักำร, 2561) โดยผลผลิตดำ้นกำรเกษตร เ ็นหนึ่งในผลผลิตของ ระเทศ

ที่ส ำคัญ เนื่องจำกผลผลิตในด้ำนนีมี้ศักยภำพ ในกำรแ รรู เ ็นผลิตภัณฑ์ ให้เกิดมูลค่ำเพ่ิมปด้หลำกหลำย

รู แบบ หำกแต่ ัญหำที่เกิดขึน้ในกำรขับเคล่ือนระบบและกลปกนั้น ยังขำดกำร ระยุกต์ใช้เทคโนโลยีและ

นวัตกรรมมำส่งเสริม เพ่ือยกระดับขีดควำมสำมำรถของชุมชนให้มีศักยภำพสูงขึ ้นในกำรแข่งขันทำงด้ำน

กำรตลำดดิจิทัลในยุค ัจจุบัน ซึ่ง ัญหำนีย้งัคงเ ็นจุดอ่อนส ำคัญของกลุ่มผู ้ระกอบกำรผลิตภัณฑช์ุมชนของ

ปทย และดว้ยสภำวะของกำรเกิดโรคระบำดโควิด19 ที่ผ่ำนมำ พฤติกรรมของผูบ้ริโภคเกิดกำรเ ล่ียนแ ลงป  จึง
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ส่งผลกระทบกับยอดขำยของชุมชน และในช่วงของสภำวะกำรณ์นีส่ิ้งที่เขำ้มำทดแทนเพ่ืออ ำนวยควำมสะดวก

คือช่องทางออนไลน์ท่ีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันมากยิ่งขึ้น  

ในด้านของปัญหาสำคัญของการทำการตลาดออนไลน์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน คือยัง

ขาดความพร้อมในด้านองค์ความรู้เชิงลึกในการนำเทคโนโลยีเข้ามาเป็นประยุกต์ใช้ในการส่ือสารกับ

ผู้บริโภค ทำให้เกิดช่องว่างทางการส่ือสารระหว่างกลุ่มวิสาหกิจชุมชนและผู้บริโภค และหากนำ

เทคโนโลยีมาบูรณาการร่วมกับการออกแบบพัฒนาแพลทฟอร์มเฉพาะด้านผ้าทอ ท่ีนำเอาความ

ต้องการของผู้ใช้และกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเข้ามาประกอบการพัฒนาแพลทฟอร์ม ก็จะได้แพลท

ฟอร์มท่ีตรงกับความต้องการ อันประกอบด้วยการประชาสัมพันธ์และช่องทางจำหน่ายสินค้าของ

ชุมชนผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งเป็นการสร้างรายได้เพิ่มและช่วยให้การเข้าถึงเรื่องราวของชุมชนมี

ความเฉพาะเจาะจงชัดเจน ถือเป็นการช่วยดึงดูดความสนใจนำไปสู่การสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้า

ชุมชนต่อไป 

ในการพัฒนาส่ือต้นแบบครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำแนวคิดการวิจัยอย่างมีส่วนร่วมโดยใช้ชุมชนเป็น

ฐานCommunity Based Development (CBD) ม าประยุ ก ต์ ใช้  ได้สร้ างกระบวนการ การ

แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องภายในวิสาหกิจและผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน  โดยมี

ขั้นตอนในการออกแบบวิธีดำเนินการวิจัยท่ีผู้วิจัย ท่ีได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการ

ออกแบบ (Human Centered Design - HCD) เข้ามาเป็นระบบในการขับเคล่ือน เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ี

ชัดเจนครบถ้วน เป็นแนวทางและวางกรอบแนวความคิด เป็นศูนย์กลางในการพัฒนาออกแบบพัฒนา

ส่ือต้นแบบ ท่ีตรงตามความต้องการของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) อย่างแท้จริง 

 

6.2 สรุปกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างโดยจำแนกออกเป็น 2 กลุ่ม ตาม

รายละเอียดดังนี้ 

6.2.1 กลุ่มที่ 1 ได้แก่กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลภาคสนาม ก่อนการผลิตส่ือ แบ่งออกเป็น 

3 ส่วน ประกอบด้วย 

ผู้เชี่ยวชาญ : 1) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI และด้านการตลาดดิจิทัล จำนวน 1 คน 2) 

ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน จำนวน 1 คน 3) ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน จำนวน 1 คน รวม

ท้ังหมด 3 คน 
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ตัวแทนผู้นำกลุ่มวิสาหกิจชุมชน : ผู้นำกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมานจำนวน 1 คน 

ตัวแทนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชน : ตัวแทนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน จำนวน 5 คน 

6.2.2 กลุ่มที่  2 กลุ่มทดลองในการประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบ แบ่งออกเป็น  3 กลุ่ม 

ประกอบด้วย 

ผู้เชี่ยวชาญ : 1) ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI และการตลาดดิจิทัล จำนวน 1 คน 2) ผู้เช่ียวชาญ

ด้านเอกลักษณ์ชุมชน จำนวน 1 คน 3) ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน จำนวน 1 คน รวมทั้งหมด 3 คน 

ตัวแทนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชน : ตัวแทนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน จำนวน 5 คน 

ตัวแทนผู้บริโภค : ตัวแทนผู้บริโภคโดยใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) รวม

ท้ังหมด 30 คน 

6.3 สรุปวัตถุประสงค์และการตอบคำถามการวิจัย  
วัตถุประสงค์ของการวิจัยมีดังนี้  

 ข้อที่ 1. เพื่อศึกษาบริบทและความต้องการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน โดยได้ทำ
การสรุปผลเพื่อตอบคำถามในการวิจัยดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญท่ีให้ข้อมูล ประกอบไปด้วย 1) 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI และด้านการตลาดดิจิทัล พบว่า การออกแบบท่ีดูสวยงาม สะอาด มี
มาตรฐาน ใช้งานง่าย จะดึงดูดและเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน 2) ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน พบว่า
การส่ือสารเรื่องราวของชุมชนในด้านต่างๆท้ังประวัติความเป็นมา ภูมิปัญญา อัตลักษณ์ของชุมชน 
รวมถึงการนำเสนอผลิตภัณฑ์จะช่วยให้เกิดการจดจำและเพิ่มมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ 3) ผู้เช่ียวชาญด้าน
พัฒนาชุมชน พบว่า การพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีเป็นส่ิงท่ีสำคัญท่ีควรจะพัฒนาเพื่อให้การขยาย
การตลาดออนไลน์เป็นไปได้อย่างต่อเนื่อง และช่วยลดต้นทุน  

ประเด็นที่ 2 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ  1) ตัวแทนผู้นำวิสาหกิจ
ชุมชน พบว่าแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลเฉพาะด้านท่ีมีระบบแสดงสินค้า ท่ีช่วยอำนวยความสะดวก
ให้ผู้บริโภครวมถึงเป็นช่องทางการประชาสัมพันธ์ให้ชุมชน รวมถึงช่วยเพิ่มช่องทางการจำหน่าย สร้าง
รายผ่านช่องทางออนไลน์ได้ให้ชุมชนได้อย่างยั่งยืน 2) ตัวแทนสมาชิกกลุ่มของวิสาหกิจชุมชน พบว่า
หากมีการให้ความรู้ด้านเทคโนโลยีควบคู่ไปกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์จะช่วยให้การขยายตลาดทาง
ออนไลน์เติบโตอย่างรวดเร็วและยังเป็นการส่งต่อองค์ความรู้แก่คนรุ่นหลัง รวมถึงประชาสัมพันธ์
เรื่องราวของชุมชนผ่านช่องทางออนไลน์ได้ในวงกว้าง 
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 ประเด็นที่ 3 การวิเคราะห์ช่องทางการตลาดออนไลน์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน อ.นา
แก จ.นครพนม พบว่า มีช่องทางการจำหน่ายออนไลน์ ผ่านเพจหน้าร้านในแพลทฟอร์ม Facebook 
ซึ่งเป็นแพลทฟอร์ม Social Media ท่ีได้รับความนิยมค่อนข้างมาก แต่หากลงลึกถึงคุณสมบัติท่ีชุมชน
ต้องการท่ีแท้จริง แพลทฟอร์ม Facebook ยังไม่สามารถตอบโจทย์ความต้องการของชุมชนได้ตรงจุด 
โดยคุณสมบัติท่ียังขาด คือ 1) การรวบรวมข้อมูลท่ีต้องการนำเสนอต่อสาธารณะในรูปแบบต่างๆท่ีเป็น
การส่ือสารแบบมีระเบียบ ชัดเจนถึงข้อมูลเฉพาะของชุมชนท่ีช่วยให้ผู้บริโภคเข้าถึงได้ง่ายและตรง
ประเด็น  2) ขาดการการนำเสนอข้อมูลสินค้าท่ีสวยงามน่าสนใจและมีการสืบค้นสินค้าได้ง่าย 3) ขาด
การรวบรวมข้อมูลด้านช่องทางการติดต่อและข้อมูลตำแหน่งท่ีต้ังของชุมชนท่ีช่วยอำนวยความสะดวก
ให้ผู้บริโภคท่ีต้องการมาเลือกซื้อสินค้าได้เข้าถึงชุมชนได้ง่ายขึ้น 4) ขาดสะดวกในการรวมยอดการ
ส่ังซื้อ 5) การนำเสนอข้อมูลและการจำหน่ายสินค้ายังไม่เป็นระเบียบทำให้ยากต่อการเลือกซื้อสินค้า
ของผู้บริโภค 

ประเด็นที่ 4 ด้านความต้องการและความเหมาะสมของการใช้งานโดยชุมชนเป็นฐาน จาก
การลงพื้นท่ีภาคสนามและได้ศึกษาข้อมูลของชุมชนในด้านต่างๆพบว่า ความเข้มแข็งและความ
สามัคคีในชุมชน เป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาและสร้างความก้าวหน้าให้กับชุมชนในทุกๆด้าน 
ประกอบกับกระบวนการบริหารจัดการของชุมชนท่ีมีความเป็นระบบ เห็นได้ว่าการนำแนวคิดการวิจัย
อย่างมีส่วนร่วมโดยใช้ชุมชนเป็นฐานCommunity Based Development (CBD) มาประยุกต์ใช้ ได้
สร้างกระบวนการ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องภายในวิสาหกิจและผู้ท่ีมีส่วนได้
ส่วนเสียในชุมชน ท้ังในฐานะของตัวแทนผู้ประกอบการ สมาชิกกลุ่ม เจ้าหน้าท่ีภาครัฐ ผู้เช่ียวชาญ 
รวมไปถึงตัวแทนกลุ่มผู้บริโภค ซึ่งกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องนี้  ผู้วิจัยได้นำมุมมองแนวทางความคิดเห็นเข้ามา
เป็ นประ เด็นสำคัญ ในขั้น ตอนของการศึกษา  ต้ั งแ ต่ ต้นน้ ำ  กลางน้ ำและปลายน้ ำ  ขอ ง
กระบวนการพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven 
Fabric)  

โดยมีขั้นตอนในการออกแบบวิธีดำเนินการวิจัยท่ีผู้วิจัย ได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centered Design - HCD) เข้ามาเป็นระบบในการขับเคล่ือน
แนวทางในการทำวิจัยเนื่องจากการพัฒนาภาพลักษณ์และการประชาสัมพันธ์โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 
ต้องอาศัยตัวแปรด้านแนวความคิด มุมมองและทัศนคติของมนุษย์มาเป็นกลไก เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ี
ชัดเจนครบถ้วน เป็นแนวทางและวางกรอบแนวความคิดในการพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้า
ทอ กรณีศึกษากลุ่มไทพิมาน จังหวัดนครพนม ให้เป็นแพลทฟอร์มต้นแบบ ท่ีตรงตามความต้องการ
ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน ท่ีจะเป็นอีกหนึ่งในช่องทางการตลาดออนไลน์ท่ีเพิ่มรายได้ให้กับ
ชุมชนและสร้างความชัดเจนในด้านการนำเสนอข้อมูลเฉพาะด้านของชุมชนท่ีจะส่งผลในการ ช่วย
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ส่งเสริมให้ผู้บริโภคได้เห็นถึงคุณค่าของผลิตภัณฑ์ และเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าได้ผ่านการบอกเล่า
เรื่องราวของชุมชน 

ดังนั้นการเข้าถึงชุมชนและได้รับข้อมูลโดยตรงจากผู้ท่ีเกี่ยวข้องนั้นช่วยส่งเสริมให้การ
ออกแบบแพลทฟอร์มอยู่ภายใต้กรอบท่ีวางไว้ เป็นไปตามเป้าหมายท่ีต้องการในด้านการตลาด
ออนไลน์ของชุมชน 

ประเด็นที่ 5 กรอบแนวคิดสำคัญในการออกแบบและพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้า
ทอ (Digital Marketing Platform for Woven Fabric) 
 จากการศึกษาข้อมูลจากผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องภายในวิสาหกิจและผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน 
ท้ังในฐานะของตัวแทนผู้ประกอบการ สมาชิกกลุ่ม เจ้าหน้าท่ีภาครัฐ ผู้เช่ียวชาญ รวมไปถึงตัวแทน
กลุ่มผู้บริโภคแล้วนั้น ได้นำข้อมูลท้ังหมดมาวิเคราะห์และสรุปผลออกมาเป็นกรอบแนวความคิดในการ
ออกแบบและพัฒนาแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ (Digital Marketing Platform for Woven 
Fabric) ท่ีประกอบด้วยฟังก์ชันการทำงานหลัก ดังนี้ 1.ข้อมูลสำคัญของชุมชนด้านประวัติและการสืบ
ทอดภูมิปัญญา 2.กิจกรรมท่ีมีในชุมชน 3.จุดเด่นของชุมชนและผลิตภัณฑ์ 4.ข้อมูลด้านผลิตภัณฑ์แยก
เป็นหมวดหมู่ 5.ข้อมูลด้านช่องทางการติดต่อ 5.ข้อมูลตำแหน่งท่ีต้ังของชุมชน 6.ช่องทางการซื้อ
ผลิตภัณฑ์ 7.ช่องทางการส่ือสารอื่นๆ 8.การแสดงผลิตภัณฑ์ตามการสืบค้าในช่วงราคา โดยผล
การศึกษาท้ังหมดผู้วิจัยจะนำไปสร้างช้ินงานออกแบบด้วยกระบวนการกรอบแนวคิดการวิจัยอย่างมี
ส่วนร่วมโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ท่ีได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ เข้ามา
เป็นระบบในการขับเคล่ือนแนวทางในการออกแบบต่อไป (ผลของช้ินงานออกแบบ จะปรากฎในบทท่ี
5) 

ข้อที่ 2. เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลต้นแบบ 
จากการวิเคราะห์ประเด็นการศึกษาบริบทและความต้องการของกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชนไทพิมานและทฤษฎี เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง ได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้า เพื่อ
นำมาสร้างเป็นแผนผังกรอบแนวคิด (Site Map) ในการพัฒนาแพลตฟอร์ม ดูรายละเอียดใน
ภาพประกอบ 38 
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ภาพประกอบ 39 แผนผัง Workflow การทำงานของแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ กรณีศึกษา

กลุ่มไทพิมาน จังหวัดนครพนม สำหรับผู้ใช้บริการ 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 40 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าแรกของแพลทฟอร์มต้นแบบ 
(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 41 การออกแบ User Interface (UI) หน้าร้านค้าของแพลทฟอร์มต้นแบบ 
(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 42 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าเกี่ยวกับเราของแพลทฟอร์มต้นแบบ 
(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 

(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 43 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าเอกลักษณ์ของการย้อมสีธรรมชาติ 
ของแพลทฟอร์มต้นแบบ 

(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 44 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าเอกลักษณ์ของลายผ้า ลายปัก 
ของแพลทฟอร์มต้นแบบ 

(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 45 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าเอกลักษณ์ของวีดิโอ ภาพกิจกรรม 
ของแพลทฟอร์มต้นแบบ 

(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 
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ภาพประกอบ 46 การออกแบบ User Interface (UI) หน้าติดต่อสอบถาม 
ของแพลทฟอร์มต้นแบบ 

(แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ) 
(ศิราภรณ์ ธาราวดี, 2566) 

 
ข้อที่ 3. เพื่อประเมินคุณภาพ ด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ

ของระบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัล 
 
ตารางท่ี 19 สรุปผลด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและความพึงพอใจของกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่ม
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน 

รายการ N 𝒙 S.D. ระดับการประเมิน 
ดำ้น ระสิทธิภำพ 9 4.72 0.48 คณุภำพดีมำก 

ดำ้น ระสิทธิผล 9 4.62 0.48 คณุภำพดีมำก 

ดำ้นควำมพึงพอใจ 9 4.72 0.49 คณุภำพดีมำก 

รวม  4.68 0.48 คุณภาพดีมาก 
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ตารางท่ี 20 สรุปผลด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและความพึงพอใจของกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มผู้
ทดลองจำนวน 30 คน 

รายการ N 𝒙 S.D. ระดับการประเมิน 
ดำ้น ระสิทธิภำพ 30 4.79 0.46 คณุภำพดีมำก 

ดำ้น ระสิทธิผล 30 4.81 0.42 คณุภำพดีมำก 

ดำ้นควำมพึงพอใจ 30 4.82 0.41 คณุภำพดีมำก 

รวม  4.80 0.43 คุณภาพดีมาก 
 

โดยรายละเอียดท้ังหมดของการวิเคราะห์ข้อมูลด้าน ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ ได้

นำเสนอรายละเอียดท้ังหมดในตารางท่ี 6,7,8,9,10,14,15,16,17,18 ในบทท่ี 4 

 

6.4 สรุปผลและการอภิปรายผลทางการวิจัย  
6.4.1  การอภิปรายผลในระยะที่ 1 

ในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงประเด็นท่ีทสำคัญท่ีได้วิเคราะห์จากข้อมูลในระยะท่ี 1 
โดยนำผลท่ีได้ไปสู่แนวคิดด้านการออกแบบแพลทฟอร์มต้นแบบ โดยอภิปรายได้ดังนี้ 
 จากการลงพื้นท่ีภาคสนาม สำรวจวิถีชีวิตของชุมชนรวมถึงการรวบรวมข้อมูลจากการ

สัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ พบว่ากลุ่มวิสาหกิจชุมชนไทพิมาน มี

ความชัดเจนด้านเอกลักษณ์ของชุมชนต้ังแต่ประวัติความเป็นมาของชุมชน การก่อต้ังชุมชน การ

เริ่มต้นของการคิดค้นขั้นตอนกรรมวิธีด้านการผลิตและพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งถือเป็นความโดดเด่นท่ี

กลุ่มวิสาหกิจชุมชนมีความชัดเจนและได้พัฒนามาอย่างต่อเนื่องในด้านต่างๆ ซึ่ งก่อให้ เกิด

ความก้าวหน้าขึ้นอย่างชัดเจนจากความสามัคคีในชุมชนและการเล็งเห็นถึงความสำคัญของภูมิปัญญา 

ท่ีต้องการส่งต่อผ่านผลิตภัณฑ์ของชุมชนในรูปแบบต่างๆ รวมท้ังได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐและ

เอกชนในด้านต่างๆ ช่วยให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนมีความเข้มแข็ง และด้วยความเข้มแข็งของชุมชนท่ีหล่อ

หลอมด้วยความสามัคคี รวมถึงการบริหารจัดการท่ีดี ท่ีได้ทำมาอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผลิตภัณฑ์ของ

ชุมชนได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว และด้วยสถานการณ์โควิด -19 ท่ีผ่านมา ภาคธุรกิจก็ได้รับ

ผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงวิถีการดำเนินชีวิตใหม่นี้ รวมถึงผู้ประกอบการชุมชนท่ีต้องปรับตัว

รับมือกับสถานการณ์การเปล่ียนแปลง โดยการสังเกตท่ีเห็นได้ชัดเจนคือพฤติกรรมผู้บริโภคท่ี

เปล่ียนไป จำนวนลูกค้าท่ีมาชมหน้าร้านค้าลดลง กิจกรรมการจับจ่ายใช้สอยในทุกภาคธุรกิจท่ีลูกค้า

เคยเลือกซื้อสินค้าด้วยตนเอง มีการพูดคุยกับผู้ประกอบการได้โดยตรงก็เปล่ียนไป ได้ส่งผลกระทบให้
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ยอดขายลดลงตามไปด้วย และผู้บริโภคนิยมการซื้อขายออนไลน์มากขึ้นถึงร้อยละ 30 จาก

ปรับเปล่ียนพฤติกรรมจากเดิม (อรดำ รชัตำนนท,์ 2561) 

การเปล่ียนไปของสถานการณ์ท่ัวโลกจึงมีผลกระทบท้ังทางตรงและทางอ้อมต่อ

ผู้ประกอบการชุมชน จึงจำเป็นท่ีจะต้องปรับรูปแบบของกิจการให้สอดคล้องกับบริบททางสังคมท่ี

เปล่ียนไป โดยให้ความสำคัญต่อการทำการตลาดออนไลน์  ซึ่งเป็นอีกช่องทางท่ีสร้างรายได้ให้กับ

ชุมชนได้อย่างยั่งยืนและเป็นช่องทางท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ในปัจจุบัน ดังนั้นกลุ่มวิสาหกิจชุมชน

จึงจำเป็นต้องมีช่องทางการจำหน่ายออนไลน์เพิ่มจากเดิม โดยเป็นแพลทฟอร์มท่ีมีคุณสมบัติและ

ฟังก์ชันการใช้งาน ตรงตามความต้องการของชุมชน และสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้ในวงกว้าง ซึ่ง

ส่งผลให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชนได้มีรายได้เพิ่มขึ้นและได้ลดค่าใช้จ่ายในหลายๆด้านลงในเวลาเดียวกัน 

 

6.4.2  การอภิปรายผลในระยะที่ 2 

จากการพัฒนาส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดออนไลน์ผ้าทอท่ีเป็นการออกแบบ
แบบจำลอง (Prototype) แพลทฟอร์มเพื่อจำลองและวิเคราะห์จากการทดสอบแนวคิดท่ีได้จากการ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งฟังก์ช่ันการทำงานเป็นหัวข้อท้ังหมด 7 หัวข้อหลัก ได้แก่ 1) หน้าหลัก 2) 
ร้านค้า 3) เกี่ยวกับเรา4) เอกลักษณ์ของการย้อมสีธรรมชาติ 5) ลายผ้า/ลายปัก 6) วีดิโอ/ภาพ
กิจกรรม 7) ติดต่อสอบถาม เพื่อให้สอดรับกับความต้องการของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียซึ่งประกอบไป
ด้วยกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ จำนวน 9 คน และให้สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้
ท้ังผู้ให้และผู้รับบริการ รวมถึงรูปแบบของการ ออกแบบ แพลตฟอร์มการตลาดออนไลน์ โดยผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นบนพื้นฐานของกรอบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน “Community 
Based Development  (CBD)”  โดยการศึกษารวบรวมข้อมูลจากกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย รวมถึง
องค์ความรู้พื้นฐานความต้องการของประสบการณ์ผู้ใช้ท้ังผู้ให้และผู้รับบริการ และได้นำมาวิเคราะห์ 
โดยกระบวนการท้ังหมดมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการพัฒนา ซึ่งในบริบทนี้หมายถึงกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วน
เสีย ท่ีได้เข้ามามีส่วนในการพัฒนากระบวนการออกแบบแพลทฟอร์มต้นแบบ ดังนั้นการขับเคล่ือน
ของกระบวนการนี้จึงได้นำทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ(Human Centered Design 
- HCD) มาเป็นกลไกสำคัญท่ีจะช่วยให้กรอบแนวความคิดของการออกแบบแพลทฟอร์มต้นแบบมี
ความชัดเจนและตรงตามความต้องการ 

ผลการประเมินคุณและพึงพอใจของส่ือต้นแบบ โดยกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มผู้ให้ข้อมูล
สำคัญ จากการเก็บผลการสัมภาษณ์และข้อเสนอแนะจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และเก็บผลการประเมิน
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จากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ นำมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใช้
เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ระดับ พบว่า ในส่วนการ
ประเมินส่ือต้นแบบกับกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย โดยรวมอยู่ในคุณภาพดีมาก ประกอบด้วย 1) 
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 2) ด้านประสิทธิผลการใช้งานของส่ือต้นแบบ รวมอยู่ในระดับ
คุณภาพดีมาก 3) ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ รวมอยู่ในระดับมีคุณภาพดีมาก และได้เพิ่มเติม
ข้อเสนอแนะในการพัฒนาส่ือต้นแบบ ในการปรับขนาดของภาพไม้มงคลท่ีมีความสำคัญของการนำ
ภูมิปัญญามาประยุกต์สร้างจุดเด่นและเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ รวมถึงช่องทางการเข้าถึงชุมชนท้ัง
การส่ือสารข้อมูลประชาสัมพันธ์ด้านองค์ความรู้ ท่ีมาของการก่อตั้งชุมชน รวมถึงการให้ความสำคัญใน
การนำเสนอผลิตภัณฑ์ให้ละเอียดและน่าสนใจ สามารถพัฒนาต่อยอดไปเป็นช้ินงานจริงและเป็น
ประโยชน์มากผู้ให้และผู้รับบริการ  

จากผลการประเมินคุณภาพและความพึงพอใจของส่ือต้นแบบ แสดงให้เห็นว่ากลุ่มผู้มีส่วนได้
ส่วนเสีย และกลุ่มผู้ทดลอง ได้ให้ความสนใจต่อส่ือต้นแบบท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยการสร้างแพลท
ฟอร์มต้นแบบจำลอง (Prototype) เพื่อทดสอบแนวคิด เป็นหัวใจสำคัญอีกประการของการพัฒนา
แพลทฟอร์มท่ีเป็นมิตรกับผู้ใช้งานและ มีประสิทธิภาพ เพื่อเป็นส่ือกลางในการเช่ือมต่อข้อมูล และ
ส่ือสารด้านการให้บริการระหว่างผู้ให้และผู้รับบริการ บนพื้นฐานของการออกแบบและประยุกต์ใช้
ทฤษฎีการออกแบบโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน “Community Based Development  (CBD)” ท่ี
ขับเคล่ือนด้วยทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ(Human Centered Design - HCD) เข้า
มาเป็นศูนย์กลางในกระบวนการพัฒนาเพื่อให้ได้ส่ือต้นแบบ แพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ ท่ีจะ
นำไปต่อยอดและใช้งานจริง และสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนอื่นๆต่อไปในอนาคต 
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6.5 สื่อต้นแบบ แพลทฟอร์มทางการตลาดดิจิทัลผ้าทอ ไทพิมาน  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 47แผนผังแนวความคิดการพัฒนาส่ือต้นแบบ (Prototype planning) 

(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 
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ภาพประกอบ 48ส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ ไทพิมาน 
(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 
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ภาพประกอบ 49 ส่ือต้นแบบแพลทฟอร์มการตลาดดิจิทัลผ้าทอ ไทพิมาน 
(ท่ีมา : ศิราภรณ์ ธาราวดี,2566) 

 



 

 

  

 

155 

6.6 ข้อเสนอแนะการวิจัย 
6.6.1 ข้อเสนอแนะกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

 6.6.1.1  ฟังก์ชันของการแสดงสินค้า (ผลิตภัณฑ์เส้ือผ้าสำเร็จรูป) เพิ่มภาพรายละเอียดของ

สินค้า ให้มีหลายมุมและเห็นรายละเอียดท่ีชัดเจนของผ้า เพื่อให้ผู้บริโภคได้เห็นรายละเอียดของสินค้า

ทุกมุมช่วยให้การตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เป็นไปได้ง่ายข้ึน 

 6.6.1.2 ฟังก์ชันของช่องทางการติดต่อของชุมชน ควรเพิ่มแผนท่ีของชุมชนเพื่อเป็นการสร้าง

ความน่าเช่ือถือ และเป็นข้อมูลสำหรับผู้ท่ีต้องการเดินทางไปยังชุมชน เป็นประโยชน์ในการเดินทาง

ของผู้ท่ีมีความสนใจท่ีต้องการจะสัมผัสวิถีชีวิต หรือเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆของทางชุมชน รวมถึงผู้ท่ี

สนใจเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ และเย่ียมชมศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง 

6.6.2 ข้อเสนอแนะกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ  

6.6.2.1 ฟังก์ชันการให้ข้อมูลเรื่องเอกลักษณ์ของการย้อมสีธรรมชาติ ควรปรับ
ขนาดของภาพพันธุ์ไม้มงคล 9 ชนิด ให้มีขนาดท่ีใหญ่ขึ้น เพราะการให้ความรู้ถึงท่ีมาของสีจาก
ธรรมชาติจากพันธุ์ไม้มงคล และความหมายของพันธุ์ไม้มงคลนั้น เป็นท่ีมาของการนำภูมิปัญญามา
เพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ ดังนั้นการใส่ภาพจึงมีความจำเป็นท่ีจะต้องมีความชัดเจนครบถ้วนและ
สวยงาม 
 6.6.2.2 ฟังก์ชันวิดีโอและภาพกิจกรรม นอกจากส่ือประเภทวีดิโอแล้ว ควรเพิ่มภาพนิ่งของ

กิจกรรมของชุมชนให้ครอบคลุม เพื่อให้การประชาสัมพันธ์ชุมชนเป็นไปได้อย่างครบถ้วนรอบด้าน 

สร้างความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ และสร้างความน่าเช่ือถือให้กับชุมชน อีกท้ังยังเป็นประโยชน์แก่ผู้ท่ี

สนใจแต่ไม่มีโอกาสได้เดินทางไปถึงชุมชน ให้ได้รู้จักชุมชนมากยิ่งขึ้น 

6.6.3 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. แพลทฟอร์มส่ือต้นแบบ สามารถประยุกต์ใช้ได้กับวิสาหกิจชุมชนอื่นๆในอนาคต 
เพื่อให้ผู้บริโภคได้เข้าถึงข้อมูลเฉพาะด้านของชุมชน และได้รับความสะดวกในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์
ต่างๆ เป็นอีกช่องทางท่ีช่วยสร้างรายได้เพิ่มให้กับชุมชน 

2. แพลทฟอร์มต้นแบบ สามารถพัฒนาต่อยอดให้เป็นศูนย์รวมผลิตภัณฑ์ของทุก
ชุมชนท่ัวประเทศ โดยสามารถใส่เรื่องราวของชุมชนและ รายละเอียดของสินค้าลงในแพลทฟอร์ม 
รวมถึงเป็นตัวกลางระหว่างผู้บริโภคและกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเพื่อให้การซื้อขายสินค้ามีความน่าเช่ือถือ 
รวมถึงส่งเสริมการท่องเท่ียวให้กับชุมชน 
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3. การเช่ือมโยงระบบการติดตามระบบการขนส่งสินค้ากับผู้ประกอบการด้านขนส่ง 
เพื่อติดตามการขนส่งสินค้า สร้างความน่าเช่ือถือให้กับผู้บริโภค 

4. เพิ่มช่องทางการรีวิวจากผู้ใช้บริการเพื่อเป็นการสนับสนุนข้อมูลจากผู้ใช้บริการ
จริงซึ่งจะส่งผลดีกับความน่าเช่ือถือ และมีผลต่อการตัดสินใจของการเลือกใช้บริการ  
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ตารางท่ี 21 ค่าสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ UI และด้าน
การตลาดดิจิทัล   

รายการประเมินข้อค าถาม 
เกณฑก์ารพิจารณา ค่า 

IOC 
ผลสรุป 

1 2 3 

1. ภำษำที่ใชใ้นกำรตัง้ขอ้ค ำถำม 1 0 1 0.67  รบั รุง 

2. ควำมถกูตอ้งของขอ้ค ำถำม 1 1 1 1 ใชป้ด ้

3. กำรจดัล ำดบัของขอ้ค ำถำม 1 1 1 1 ใชป้ด ้

4.ควำมเกี่ยวเนื่องของขอ้ค ำถำมกับผูใ้ห้
ขอ้มลู 

1 1 1 1 ใชป้ด ้

5.ควำมสอดคลอ้งของค ำถำมตรงตำม
วตัถ ุระสงค ์

1 1 1 1 ใชป้ด ้

 

จากผลการพิจารณาผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะให้แก้ไปรับลำดับความสำคัญของข้อคำถาม 

และควรให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกัน โดยผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 พบว่า ขอคำถาม

ท้ังหมดมีความเหมาะสม ท่ีจะนำไปสร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปเก็บ

ข้อมูลต่อไป (ค่าเฉล่ีย IOC คือ 0.93 ) 

ตารางท่ี 22 ค่าสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เช่ียวชาญด้านอกลักษณ์ชุมชน 

รายการประเมินข้อคำถาม 
เกณฑ์การพิจารณา ค่า 

IOC 
ผลสรุป 

1 2 3 

1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. ความถูกต้องของข้อคำถาม 1 0 1 0.67 ปรับปรุง 

3. การจัดลำดับของข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

4.ความเกี่ยวเนื่องของข้อคำถามกับผู้ให้
ข้อมูล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

5.ความสอดคล้องของคำถามตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

 

จากผลการพิจารณาผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะให้แก้ไปรับลำดับความสำคัญของข้อคำถาม 

และควรให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกัน โดยผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 พบว่า ขอคำถาม
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ท้ังหมดมีความเหมาะสม ท่ีจะนำไปสร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปเก็บ

ข้อมูลต่อไป (ค่าเฉล่ีย IOC คือ 0.93) 

ตารางท่ี 23 ค่าสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน 

รายการประเมินข้อคำถาม 
เกณฑ์การพิจารณา ค่า 

IOC 
ผลสรุป 

1 2 3 

1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. ความถูกต้องของข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3. การจัดลำดับของข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

4.ความเกี่ยวเนื่องของข้อคำถามกับผู้ให้
ข้อมูล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

5.ความสอดคล้องของคำถามตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

1 1 0 0.67 ปรับปรุง 

 

จากผลการพิจารณาผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะให้แก้ไปรับลำดับความสำคัญของข้อคำถาม 

และควรให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกัน โดยผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 พบว่า ขอคำถาม

ท้ังหมดมีความเหมาะสม ท่ีจะนำไปสร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปเก็บ

ข้อมูลต่อไป (ค่าเฉล่ีย IOC คือ 0.93) 

 

ตารางท่ี 24 ค่าสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์เชิงลึกตัวแทนผู้นำกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 

รายการประเมินข้อคำถาม 
เกณฑ์การพิจารณา ค่า 

IOC 
ผลสรุป 

1 2 3 

1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. ความถูกต้องของข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3. การจัดลำดับของข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

4.ความเกี่ยวเนื่องของข้อคำถามกับผู้ให้
ข้อมูล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

5.ความสอดคล้องของคำถามตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 
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จากผลการพิจารณาผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะให้แก้ไปรับลำดับความสำคัญของข้อคำถาม 

และควรให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกัน โดยผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 พบว่า ขอคำถาม

ท้ังหมดมีความเหมาะสม ท่ีจะนำไปสร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปเก็บ

ข้อมูลต่อไป (ค่าเฉล่ีย IOC คือ 1) 

ตารางท่ี 25 ค่าสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์เชิงลึกตัวแทนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 

รายการประเมินข้อคำถาม 
เกณฑ์การพิจารณา ค่า 

IOC 
ผลสรุป 

1 2 3 

1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. ความถูกต้องของข้อคำถาม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3. การจัดลำดับของข้อคำถาม 1 1 0 0.67 ปรับปรุง 

4.ความเกี่ยวเนื่องของข้อคำถามกับผู้ให้
ข้อมูล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

5.ความสอดคล้องของคำถามตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

 

จากผลการพิจารณาผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะให้แก้ไปรับลำดับความสำคัญของข้อคำถาม 

และควรให้ข้อคำถามมีความสอดคล้องกัน โดยผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 พบว่า ขอคำถาม

ท้ังหมดมีความเหมาะสม ท่ีจะนำไปสร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปเก็บ

ข้อมูลต่อไป (ค่าเฉล่ีย IOC คือ 0.93) 
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ภาคผนวก จ 
ภาพจากการลงพื้นที่ภาคสนาม 
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ภาพการลงพื้นที่เก็บข้อมูล : ก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ การสังเกตการณ์ภาคสนาม 

ณ ศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง บ้านพิมาน ตำบลพิมาน อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพการลงพื้นที่เก็บข้อมูล : ก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ การสังเกตการณ์ภาคสนาม 

ณ ศูนย์จัดการกองทุนชุมชน บ้านพิมานท่า อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 
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ภาพการลงพื้นที่เก็บข้อมูล : ก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ 

การสังเกตการณ์ภาคสนาม / สัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้าน 

ณ ศูนย์จัดการกองทุนชุมชน บ้านพิมานท่า อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 
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ภาพการลงพื้นที่เก็บข้อมูล : ก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ การสังเกตการณ์ภาคสนาม  

ณ ศูนย์จัดการกองทุนชุมชน บ้านพิมานท่า อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพการลงพื้นที่เก็บข้อมูล : ก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ 

สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเอกลักษณ์ชุมชน 

ณ ศูนย์จัดการกองทุนชุมชน บ้านพิมานท่า อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 
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ภาพการลงพื้นที่เก็บข้อมูล : ก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ 

สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านพัฒนาชุมชน 

ณ ศูนย์จัดการกองทุนชุมชน บ้านพิมานท่า อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพการลงพื้นที่เก็บข้อมูล : ก่อนการผลิตสื่อต้นแบบ 

การสังเกตการณ์ภาคสนาม / สัมภาษณ์ตัวแทนผู้นำกลุ่มวิสาหกิจชุมชน  

ณ วิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน เลขท่ี 41 หมู่ 1 อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 
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ภาพการลงพื้นที่ : หลังการผลิตสื่อต้นแบบ 

การประเมินส่ือต้นแบบกับตัวแทนผู้นำกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 

ณ วิสาหกิจชุมชนกลุ่มทอผ้าพื้นเมืองไทพิมาน เลขท่ี 41 หมู่ 1 อำเภอนาแก จังหวัดนครพนม 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาว ศิราภรณ์ ธาราวดี 
วันเกิด 8 พฤศจิกายน พ.ศ. 2528 
สถานที่เกิด จังหวัดมหาสารคาม 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั บ้านเลขท่ี 61/12 ถ.มลิวรรณ ต.กุดป่อง อ.เมือง จ.เลย 42000 
ตำแหน่งหน้าที่การงาน เจ้าของกิจการ 
สถานที่ทำงานปัจจุบัน ร้านเชอร์รี่888  

61/12 ถ.มลิวรรณ ต.กุดป่อง อ.เมือง จ.เลย 42000 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2546 ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเลยพิทยาคม  จ.เลย  

พ.ศ. 2551 ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาส่ือนฤมิต  
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ.2567 ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.) สาขาวิชาส่ือนฤมิต 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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