


 

 
 

การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
Fashion product management through digital platforms 

 

 

อัชชา  หัทยานานนท์ 

ไตรถิกา  พิชิตเดช 

กฤตพร   ชูเส้ง 

สุวดี  ประดับ 

ประพาฬภรณ์  ธีรมงคล 

มัลลิกา  จงจิตต์ 

เกชา   ลาวงษา 

 
 
 

 
 

งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจากงบประมาณเงินรายได้ 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2566 

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 



การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล      (2) 

 

ชื่อเรื่อง           :  การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์ม 
ผู้วิจัย     :  อัชชา หัทยานานนท์       ไตรถิกา พิชิตเดช  กฤตพร ชูเส้ง   สุวดี ประดับ  

   ประพาฬภรณ์  ธีรมงคล     มัลลิกา จงจิตต์        เกชา ลาวงษา 
ปีงบประมาณ    :  2566 

 

บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้ เป็นการศึกษา การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล  ประจ าปี
งบประมาณ 2566  โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล และเพ่ือสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล พบว่า พฤติกรรม
ผู้บริโภคเปลี่ยนไป การตัดสินใจซื้อสินค้าโดยไม่จ าเป็นต้องไปแหล่งขายหรือห้างสรรพสินค้าและยอมรับ
ผลความเสี่ยงของการซื้อขายผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลมีความนิยมสูงขึ้น เนื่องมาจากการจัดการสินค้า
แฟชั่นที่เกิดขึ้นระหว่างวิกฤติการณ์โลกกรณีการแพร่ระบาดของโรคติดต่ออุบัติใหม่ที่ผู้บริโภคเผชิญ
ตลอดระยะเวลา 5 ปี (2563 – 2567) ผู้บริโภคเชื่อมั่นกับร้านค้า ผู้ประกอบการ และยอมรับความเสี่ยง
ทุกรูปแบบ จึงท าให้การจัดการสินค้าผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลต่างๆ มีคู่ค้าเพ่ิมมากขึ้น และยังคงได้รับ
ความนิยมอย่างต่อเนื่อง เพราะสามารถเข้าถึงได้ตลอด 24 ชั่วโมง สร้างความสะดวกสบายในการซื้อขาย
ที่ผู้บริโภคและผู้จัดจ าหน่าย 

2. ผลการสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลและทดสอบจ าหน่าย
สินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์มดิจิทัล สามารถท าได้หลายรูปแบบ คือ จ านวน 1 แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ 
Instagram (IG) : WATTLEFASHION  แพลตฟอร์มดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น
ต้นแบบ จ านวน 1 แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ www.REDBIBBLE.com และ Website ของสาขาวิชา 1 
ช่องทาง และรูปแบบ onsite 

3.  ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล โดยมีประเด็นค าถามที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่มี
ประสบการณ์ด้านซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล รู้จักแพลตฟอร์มดิจิทัล Shopee Lazada 
Facebook และ Instagram IG  ผู้บริโภคส่วนใหญ่ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด คือ การเข้าถึง
แพลตฟอร์มดิจิทัลง่ายต่อการใช้งาน  สินค้ามีการออกแบบน่าสนใจ  และสินค้าแฟชั่นมีความ
หลากหลาย สินค้าแฟชั่นมีความน่าสนใจ สวยงาม ทันสมัย  ร้านค้าต่างๆมีรูปแบบการน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์ที่ดึงดูดใจให้ท่านเลือกซ้ือสินค้า และระบุราคาไว้ชัดเจน 

 
ค าส าคัญ : การจัดการสินค้าแฟชั่น  แพลตฟอร์มดิจิทัล 
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ABSTRACT 

This research aims to study fashion product management via digital platforms 
in the fiscal year 2023. The objectives are to study the guidelines for fashion product 
management via digital platforms and to create guidelines for fashion product 
management via digital platforms. The results can be summarized as follows: 

1 .  A study of fashion product management tactics using internet platforms 
found that customer behavior has evolved. The ability to purchase items without 
visiting a supplier or department store, as well as the dangers connected with acquiring 
and selling via digital platforms, has risen in popularity. This is the result of fashion 
product management throughout the global crisis caused by the emergence of new 
contagious diseases that customers have faced in the recent five years (2020-2024). 
Consumers trust shops and companies and are prepared to take any risk. As a result, 
product management through various digital platforms has attracted more partners 
and remains popular since it is available 24 hours a day, making it easy for customers 
and distributors. 

2. The results of creating guidelines for fashion product management via digital 
platforms and testing the sale of fashion products on digital platforms can be done in 
many formats, namely, 1  digital platform: Instagram (IG): WATTLEFASHION Digital 
platform for creating prototype fashion products, 1 digital platform, 
www.REDBIBBLE.com and the website of the department, 1 channel and onsite. 

3 .  The study findings show customers' thoughts on fashion product 
management via digital channels, including questions that are relevant to the aims. 
The study discovered that most customers had purchased fashion goods on digital 
platforms and are familiar with Shopee, Lazada, Facebook, and Instagram. The majority 
of customers had strong sentiments, with all ten comments mentioning simple access 
to digital platforms, intriguing product designs, and a variety of stylish goods. Fashion 
items are intriguing, attractive, and contemporary. Fashion items are intriguing, 
attractive, and contemporary. Various retailers provide appealing product presentation 
options for you to select and purchase. And explicitly indicate the pricing. 

 

Keywords:  Fashion product management   digital platforms 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 

 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ผลกระทบจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดดและแผนพัฒนาทางเศรษฐกิจ 
สังคม และวัฒนธรรม การวางแผนหลักสูตรนี้จึงจ าเป็นต้องพัฒนาหลักสูตรเชิงรุกให้มีศักยภาพ 
สามารถปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงตามกระแสโลกาภิวัตน์ และวิวัฒนาการของศาสตร์การ
ออกแบบแฟชั่นผ้าและเครื่องแต่งกาย เพ่ือรองรับการเศรษฐกิจฐานความรู้และดิจิทัล การ
เปลี่ยนแปลงปรับปรุงให้ เหมาะสมแก่ความต้องการของสังคมปัจจุบัน การปฏิวัติดิจิทัล การ
เปลี่ยนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 และการปรับเปลี่ยนประเทศไปสู่ประเทศไทย 4.0 จะเป็นแรงผลักดัน
ให้ประชากรสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและแหล่งเรียนรู้ที่ไร้ขีดจ ากัด สามารถพัฒนาองค์ความรู้ 
และสร้างปัญญาที่เพ่ิมขึ้นเป็นทวีคูณ มีการน าเทคโนโลยีการสื่อสาร และระบบการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่ (Mobile learning) มาใช้มากขึ้น ดังนั้น การจัดการศึกษาของไทยจ าเป็นต้องก าหนด

เป้าหมายการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ วางแผนพัฒนาและเตรียมก าลังคนที่จะเข้าสู่ตลาดงานเมื่อ

ส าเร็จการศึกษาในระดับต่าง ๆ ปรับหลักสูตรและวิธีการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุ่น หลากหลาย 

เพ่ือพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของทรัพยากรมนุษย์ให้มีทักษะ ความรู้ความสามารถ และ

สมรรถนะที่พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงและการแข่งขันอย่างเสรีแบบไร้พรมแดนในยุคเศรษฐกิจและ

สังคม ๔.๐ คนไทยในอนาคตจึงต้องมีศักยภาพและร่วมกันพัฒนาประเทศ สามารถปรับตัวรองรับ

บริบทการพัฒนาในอนาคต มีทักษะในการวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล มีภูมิคุ้มกันต่อการเปลี่ยนแปลง

ภายใต้สังคมแห่งการเรียนรู้ที่คนไทยสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต นวัตกรรมและ

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างก้าวกระโดด ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอย่าง

ฉับพลัน (Disruptive technology) ซึ่งนอกจากจะส่งผลกระทบต่อระบบเศรษฐกิจแล้ว ยังส่งผล

กระทบต่อการด ารงชีวิตของประชาชนในประเทศต่างๆ ทั่วโลกที่ต้องเผชิญกับเทคโนโลยีดิจิทัลใน

ชีวิตประจ าวันมากมาย ทั้งด้านการเรียนการสอนในสถานศึกษา  การจัดการทรัพยากรธรรมชาติการ

เดินทาง การใช้ข้อมูลข่าวสารเพ่ือการบริหารและการจัดการ  การท างาน เทคโนโลยีสารสนเทศจึง
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เกี่ยวข้องกับทุกเรื่องในชีวิตประจ าวัน ดังนั้น เยาวชนรุ่นใหม่ จึงควรเรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือให้รู้เท่าทันและน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง สังคมและประเทศต่อไป  

กระบวนการจัดการเรียนการสอนครูผู้ สอน และอุปกรณ์ที่ ใช้ ในการสอนล้วนเป็น

องค์ประกอบที่ส าคัญในการด าเนินงาน บทบาทที่มีส่วนที่จะท าให้กระบวนการจัดการเรียน ตลอดจน

ผู้สอนได้ใช้ศักยภาพกระบวนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ต้องใช้สื่อเพ่ือให้เกิดมีประสิทธิภาพ

สูงสุด โดยเฉพาะในการเรียนการสอน สื่อ(media) เป็นส่วนที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้และมีความรู้

ความเข้าใจให้มากข้ึน (วลัยนุช, 2556) สิ่งที่ท าให้การพัฒนาทักษะต่าง ๆ ของนักศึกษาได้ผลสัมฤทธิ์ที่

ดีขึ้น จ าเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยีและการใช้สื่อการรู้ดิจิทัล ซึ่งเป็นกระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ขึ้นอยู่กับความต้องการและสถานการณ์ของผู้เรียนซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพื้นฐานและการ

ฝึกอบรมสู่การประยุกต์ใช้งานที่มีความยุ่งยากและซับซ้อนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังครอบคลุมถึงประเด็น

ต่างๆ เกี่ยวกับจริยธรรม สังคม และการสะท้อน (Reflection) ซึ่งฝั่งอยู่ในการท างาน การเรียนรู้ การ

พักผ่อน และชีวิตประจ าวัน ที่ส าคัญทักษะส าหรับบุคคลในศตวรรษที่ 21 นักศึกษาที่เข้าเรียนใน

มหาวิทยาลัย ระบบไม่จ ากัดรับต้องมีความรับผิดชอบ และน าตนเองให้ส าเร็จการศึกษา การมีทักษะ

การรู้ดิจิทัลจะเป็นตัวช่วยที่ท าให้นักศึกษาใช้ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันให้ประสบ

ความส าเร็จในการศึกษาและเป็นการพัฒนาทักษะแฟชั่นและการจัดการสินค้าต่อไปในอนาคต 

ซึ่งเป็นบทบาทของการศึกษาที่ต้องพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีทักษะและความรู้ในเรื่อง

ดังกล่าว สาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า เป็นสาขาวิชาหนึ่งในหลักสูตรคหกรรมศาตร

บัณฑิต คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มีการจัดการเรียน

การสอนที่มุ่งเน้นผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ ความสามารถ ความเชี่ยวชาญในการออกแบบแฟชั่น และ

การตัดเย็บเครื่องแต่งกาย ที่มีความพร้อมในการก้าวสู่โลกอาชีพ มีคุณธรรมจริยธรรมและจิตส านึกท่ีดี

ในการสร้างสรรค์ผลงานที่มีประสิทธิภาพเพ่ือประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน  บัณฑิตที่มี

คุณธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย ซื่อสัตย์สุจริต ตระหนักในจรรยาบรรณวิชาชีพ รับผิดชอบต่อ

หน้าที่และสังคม ธ ารงไว้ซึ่งขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปวัฒนธรรมอันดีงามของไทยมีทักษะและ

ความพร้อมทางด้านสังคมที่จ าเป็นในการใช้ชีวิตและการประกอบอาชีพ  มีความรู้ด้านทฤษฎี และ

ทักษะปฏิบัติด้านออกแบบแฟชั่น ตัดเย็บเครื่องแต่งกาย สามารถบูรณาการความรู้ด้านทฤษฎีและ

ปฏิบัติ เพ่ือเพ่ิมผลผลิตและคุณภาพของงานให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของโลกในอนาคต อิสระทาง

ความคิด คิดเป็น ท าเป็น สร้างงานวิจัยและพัฒนาองค์ความรู้ให้ก้าวหน้า สามารถน าความรู้ไป
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ประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพได้  มีความสนใจใฝ่รู้ มีความสามารถในการสื่อสารและการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถวางแผน ปฏิบัติการ วิเคราะห์ และประเมินผลได้อย่างเป็นระบบมี

ความเป็นผู้น า และผู้ร่วมงานที่ดี มีมนุษยสัมพันธ์ มีความสามารถในการบริหารทรัพยากรที่มีอยู่ให้

เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพสังคมแต่อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนในสาขาวิชา

ออกแบบแฟชั่นผ้าและเครื่องแต่งกายยังต้องมีการพัฒนาให้ทันต่อสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงอยู่

ตลอดเวลา เพ่ือให้คุณภาพทางด้านวิชาการมีความเข้มแข็งประกอบกับนักศึกษาได้รับคุณภาพจาก

การจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพด้วย การเรียนการสอนในรูปแบบชั้นเรียนอาจไม่เพียงพอต่อ

การศึกษาค้นคว้าอีกต่อไป สอดคล้องด้วยสถานการณ์ในปัจจุบัน การผสมผสานเทคโนโลยีสารสนเทศ

กับเทคโนโลยีด้านอ่ืนๆ ด้วยการใช้แนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ือให้เกิด

ทักษะและประสบการณ์ใหม่ 

ในยุคแห่งข่าวสารและการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่ไม่เคยหยุดนิ่ง ทั้งทิศทางและกระแสความ

ต้องการของผู้บริโภคล้วนมีการผันแปรและเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ถือเป็นเหตุผลส าคัญที่กระตุ้นให้

บริษัทผู้ให้บริการผู้ผลิต และอุตสาหกรรมต่างๆ ล้วนต้องปรับตัวเพ่ือให้ก้าวทันความเปลี่ยนแปลงและ

สามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้อย่างรวดเร็ว ฉับไว และตรงใจลูกค้ามากที่สุด  หนึ่งใน

อุตสาหกรรมสินค้าที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและมีการผันเปลี่ยนของข้อมูลและความต้องการ

อย่างไม่หยุดนิ่งมาโดยตลอดก็คือ อุตสาหกรรมสินค้าแฟชั่น ซึ่งจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงของคอล

เล็กชั่นเสื้อผ้าตามเทรนด์ของตลาดและผู้บริโภคอยู่ เสมอ (Airfreight Logistics, 2020) การให้

ความส าคัญกับแบรนด์แฟชั่นทั่วโลก มีท าหน้าที่บริหารจัดการ วางแผนจัดซื้อสินค้าตามความต้องการ

ของลูกค้า อาทิ เนื้อผ้า สี ขนาด ราคา รวมถึงการวิเคราะห์ตลาด วัฒนธรรมการแต่งกาย กระแสนิยม 

(Trend) โดยน าเสนอจุดเด่นให้สินค้าขายได ้เพ่ือให้เหมาะสมกับการจัดจ าหน่าย  

ดังนั้นทางผู้วิจัยเล็งเห็นว่าการสร้างทักษะและหาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่าน

แพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ือพัฒนาทักษะและเตรียมความพร้อมของนักศึกษาสาขาวิชาออกแบบแฟชั่น

และการจัดการสินค้า ให้มีความเข้มแข็งด้านคุณภาพทางวิชาการ เป็นที่ยอมรับของสังคม และส่งผล

ให้นักศึกษามีความเข้มแข็งทางวิชาการด้วยการเรียนการสอนที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ ความ

เชี่ยวชาญในการออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า ที่มีความพร้อมในการก้าวสู่โลกอาชีพ ผสานกับ

คุณธรรมจริยธรรมและจิตส านึกที่ดีในการสร้างสรรค์ผลงานที่มีประสิทธิภาพเพ่ือประโยชน์ต่อการ

พัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน 
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1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

1.2.2 เพ่ือสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

 

1.3  ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.3.1 ผลงานแฟชั่นและไลฟ์สไตล์เพ่ือการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

1.3.2 กลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ นักศึกษาสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการ

จัดการสินค้า และบุคคลทั่วไป 

 

1.4  วิธีกำรด ำเนินงำน 

1.4.1  ศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการจัดการสินค้าแฟชั่นและแพลตฟอร์มดิจิทัล 

1.4.2  สร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ส าหรับเก็บรวบรวมงานวิจัย 

1.4.3  สร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

1.4.4  ทดลองใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

1.4.5  สอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

1.4.6  สถานที่ท าการวิจัย  สาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า 

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

168  ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล  เขตดุสิต กรุงเทพฯ  10300 

1.4.7 การเผยแพร่ อาทิเช่น การน าเสนอบทความทางวิชาการ ตีพิมพ์ วารสารวิจัย และ

เผยแพร่ผลงานวิจัยต่อสาธารณชน ในรูปบทความทางวิชาการ/ บทคัดย่อในวารสาร/เว็บไซต์ของ

มหาวิทยาลัย 
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1.5  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

15.1  เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างช่องทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

15.2  เป็นการใช้เทคโนโลยีให้เกิดแนวคิดในการสร้างรายได้จากผลิตภัณฑ์ 

15.3  เป็นการเรียนรู้สร้างประสบการณ์ให้กับนักศึกษาด้านการจัดการสินค้าแฟชั่นของตนเอง 

15.4  เผยแพร่ในวารสารวิชาการที่เกี่ยวข้อง เข้าร่วมแสดงนิทรรศการวิจัย การจดสิทธิบัตร 

รวมทั้งผู้สนใจในการน าไปต่อยอดเพ่ือการศึกษาวิจัย 



บทท่ี 2 

เอกสารและข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยครั้งนี้ เรื่อง การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยศึกษาค้นคว้าข้อมูล
และเอกสาร ต าราทางวิชาการที่เก่ียวข้อง ตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 

 
2.1  แฟชั่นและการจัดการสินค้า 

2.1.1  แฟชั่น 
2.1.2  การจัดการสินค้า 
2.1.3  อัตลักษณ์ของตราสินค้า 
2.1.4  แนวโน้มอุตสาหกรรมแฟชั่น 

2.2  Digital Platform 
2.2.1  การตลาดออนไลน์ 
2.2.2  การจ าหน่ายสินค้าผ่านเว็บไชด์ 
2.2.3  การจ าหน่ายสินค้าผ่าน Platform และ โมบายแอปพลิเคชัน 

2.3  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
2.3.1  การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
2.3.2  การสร้างสรรคผ์ลิตภัณฑ์ 
2.3.3  การถ่ายภาพเพ่ือการจัดจ าหน่าย 

2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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2.1  แฟชั่นและการจัดการสินค้า 

2.1.1  แฟชั่น แฟชั่นเป็นสิ่งที่เคลื่อนที่อยู่ตลอดเวลา รูปแบบการแต่งกายใหม่จะถูกแนะน า สู่

ตลาดได้รับความสนใจถูกลอกเลียนแบบและค่อยๆ หายไปจากท้องตลาดเมื่อเวลาผ่านไป แฟชั่นใหม่

เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาในประวัติศาสตร์ของแฟชั่น ถึงแม้ว่าแฟชั่นจะถูกมองว่าเป็นนวัตกรรม ใหม่แต่

แฟชั่นใหม่เกิดขึ้นได้ก็เพราะการพัฒนาจากของที่มีอยู่เดิมดังนั้นแฟชั่นใหม่ๆจะถูกมองว่าเป็น

วิวัฒนาการ ไม่ใช่การปฏิวัติเพ่ือสร้างสิ่งใหม่ (Eundeok Kim, Ann Marie Fiore, and Hyejeong 

Kim, 2016) แฟชั่นเป็นแนวทางของลักษณะการประพฤติปฏิบัติจากการแสดงออก อันเป็นที่ยอมรับ

ของกลุ่มคนในสังคม และปรากฏให้เห็นในสิ่งแวดล้อมต่างๆ ทั้งนี้จะคงอยู่อย่างเหมาะสมในแต่ละกลุ่ม

สังคมช่วงเวลาและสถานที่หนึ่งๆ (พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2562) แฟชั่น คือภาพสะท้อนตัวตนของ

บุคคล ในรูปแบบของสัญญะ สุนทรียะ และความหมายทางวัฒนธรรม ผ่านข้าวของเครื่องใช้เพ่ือบ่ง

บอกรสนิยมทางการบริโภค วิถีชีวิต สถานะทางสังคม และความสัมพันธ์ต่อชุมชน (Yue Pan, David 

Roedl, Eli Blevis, and John C. Thomas, 2015) หรืออีกนัยะหนึ่ง แฟชั่นหรือสมัยนิยม (อังกฤษ: 

Fashion) ราชบัณฑิตยสถาน นิยามว่า "สมัยนิยม , แบบหรือวิธีการที่นิยมกันทั่วไปในชั่วระยะเวลา

หนึ่ง" เป็นการยอมรับจนเกิดเป็นค่านิยม มีกระบวนการเกิดภาษาใหม่ ซึ่งเป็นช่วงเวลาหนึ่งเท่านั้น 

 

2.1.2  การจัดการสินค้า   

การจัดการด้านแฟชั่นเป็นความรู้ที่ผสมผสานระหว่างแฟชั่นและธุรกิจเข้าด้วยกัน ตั้งแต่

การคาดการณ์เทรนด์ใหม่ไปจนถึงกลยุทธ์การค้าปลีก สุวิธธ์ สาดสังข์ (ม.ป.ป) กล่าวว่า การเก็บ

รวบรวมข้อมูลทางการตลาด และการตั้งเกณฑ์ในการวิเคราะห์ตลาดสินค้า  ถูกก าหนดด้วยการศึกษา

ถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย จะเห็นว่าผู้บริโภคถือว่าเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในการวางแผนด้าน

การตลาด การออกแบบเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคจ าเป็นที่จะต้องศึกษาเกี่ยวกับส่วน

ประสมทางการตลาด เพ่ือเป็นการน าความพอใจสูงสุดมาสู่ตลาดเป้าหมายและต้องมีการปรับเปลี่ยน

ให้เข้ากับสภาพตลาดเป้าหมายที่เปลี่ยนแปลงไป และสภาวะการแข่งขันในตลาดเพ่ือสร้างความ

ได้เปรียบเหนือคู่แข่งขัน โดยส่วนประสมการตลาด (4P: price, place, product และ promotion) 

ในกระบวนการผลิตผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์เป็นสิ่งที่ผู้ผลิตต้องคาดหมายความต้องการของผู้บริโภคที่มี

อยู่จ านวนมาก  และต้องก าหนดลักษณะของผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาด  การ
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ผลิตสินค้าใดก็ตามสิ่งที่ควรกระท าคือการคาดหมายความต้องการของตลาดที่มีผู้บริโภคอยู่เป็นจ านวน

มาก  ถ้าตลาดของสินค้านั้นใหญ่มากความต้องการของผู้บริโภคก็จะแตกต่างกันมากตามไปด้วย  

ดังนั้นสิ่งที่ควรท าคือการก าหนดระดับของสินค้าโดยพิจารณาจากหน้าที่ (function)  และสมรรถนะ

การใช้งาน  (performance) (อัจฉราพร, 2539)  นอกจากนี้ยังต้องค านึงถึงการประเมินคู่แข่งและ

ประเมินตนเองเพ่ือให้สินค้าสามารถตอบโจทย์กลุ่มผู้บริโภคและคงอยู่ในกลุ่มผลิตภัณฑ์อย่างยั่งยืน

ด้วยการใช้หลักการวิเคราะห์ SWOT เป็นกลยุทธทางการจัดการสินค้าที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย ดัง

ภาพที่ 2.1  

 

 
ภาพที่ 2.1 หลักการวิเคราะห์ SWOT 

ที่มา : ประพาฬภรณ์ ธีรมงคล, 2023 

 

2.1.3  อัตลักษณ์ของตรา (Brand Identity) เป็นการสร้างตราสินค้าหรือแบรนด์ให้กับ

ผลิตภัณฑ์ เพ่ือสร้างลักษณะเฉพาะด้วยการนิยามค าที่บ่งชี้ถึงความโดดเด่น ความชัดเจน ความ

แตกต่างจากผลิตภัณฑ์อ่ืน สามารถท าให้ผู้พบเห็นผลิตภัณฑ์ หรือผู้บริโภคสินค้าและบริการนั้น บอก

ได้ว่าเป็นผลิตภัณฑ์เกี่ยวกับอะไร และเป็นของตราสินค้าใด การสร้างเอกลักษณ์ของแบรนด์ถือเป็น

โอกาสในการสร้างตัวตนให้กับแบรนด์ ท าให้แบรนด์มีชีวิตชีวา และสร้างความเชื่อมโยงทางอารมณ์ที่

แข็งแกร่งกับกลุ่มเป้าหมาย อีกนัยะหนึ่งอาจหมายถึงลักษณะเฉพาะที่ส่งผลต่อบุคลิกภาพ รูปลักษณ์ 

และพฤติกรรมของแบรนด์ อัตลักษณ์ของแบรนด์ประกอบด้วยองค์ประกอบที่จับต้องได้และจับต้อง
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ไม่ได้ เช่น ประวัติ ชื่อ บุคลิกภาพ และอัตลักษณ์ทางภาพ ในการท าความเข้าใจอัตลักษณ์ของแบรนด์ 

จ าเป็นต้องคิดถึงองค์ประกอบของอัตลักษณ์ของบุคคล บุคคลประกอบด้วยองค์ประกอบต่างๆ เช่น 

ชื่อ แหล่งก าเนิด บุคลิกภาพ ค่านิยม ความเชื่อ เรื่องราว และรูปร่างหน้าตา อัตลักษณ์ของแบรนด์

ท างานในลักษณะเดียวกัน (Marion Andrivet, 2023) ประวัติศาสตร์ทั้งหมดของแบรนด์นั้นยากจะ

เข้าใจได้ เนื่องจากต้องเผชิญอิทธิพลจากกระแสต่างๆ มากมาย สิ่งส าคัญคือต้องอัปเดตความรู้ที่

เกี่ยวข้องกับหัวข้อนั้นให้มีความเกี่ยวข้อง ข้อมูลที่อัปเดตจะน าเสนอในบทต่อไป (Sabin Mindrut, 

Adriana Manolica*, Cristina Teodora Roman, 2015) 

Brand Identity ที่ดีจะท าให้เราดูโดดเด่นจากคู่แข่ง และยังช่วยสร้างให้เกิดความ

น่าเชื่อถือของแบรนด์ในตลาด ในการส่งมอบคุณค่าของสินค้าหรือบริการเพ่ือให้ลูกค้าได้รับ

ประสบการณ์ที่ดี Brand Identity ช่วยสร้างโอกาสในการสร้างยอดขายได้เมื่อแบรนด์ของเรามีความ

เข้มแข็งแล้ว มีฐานลูกค้าที่ซื้อซ้ าจนกลายเป็นลูกค้าท่ีภักดีต่อแบรนด์ ท าให้ง่ายต่อการเจาะตลาดใหม่ๆ 

เพราะตัวแบรนด์สามารถการันตีความมั่นใจได้แล้วระดับหนึ่ง เรียกได้ว่าโลโก้สามารถก ารันตี

ความส าเร็จได้เลย และท าให้เราได้เปรียบที่แตกต่างจากคู่แข่งเป็นอย่างมาก เพ่ิมโอกาสในการสร้าง

การรับรู้ในแบรนด์ของเราได้อีกมากยิ่งขึ้น และแยกประเภทของ Brand Identity ออกเป็น 4 กลุ่ม

ด้วยกันคือ Graphic Identity เช่น โลโก้ รูปภาพ ตัวหนังสือ สี ลวดลาย Sensorial Identity หรืออัต

ลักษณ์ที่สัมผัสได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส และยังรวมถึงรูปร่าง

ลักษณะ พ้ืนผิวสัมผัส Behavioral Identity หรืออัตลักษณ์ที่เชื่อมโยงกับพฤติกรรมหรือเส้นทางของ

ผู้บริโภค customer journey ตัวอย่าง เช่น การออกแบบแอปพลิเคชันในการซื้อสินค้าให้เข้ากับ

กลุ่มเป้าหมายในยุคดิจิทัล Functional Identity หรืออัตลักษณ์ที่เน้นคุณสมบัติของแบรนด์หรือ

สินค้า เช่น รองเท้า Fit flop ที่เป็นรองเท้าเพ่ือสุขภาพ (ปรีดี นุกุลสมปรารถนา, 2563) 

การสร้างอัตลักษณ์ให้กับตราสินค้า เพ่ือเกิดความเข้มแข็งทางการตลาดนั้น สิ่งส าคัญ

ต้องอาศัยเครื่องมือส าหรับการสร้างตัวตนที่ชัดเจนด้วย Brand Identity Prism เป็นแนวคิดที่คิดขึ้น

โดย Kapferer ซึ่งถือเป็นเครื่องมืออันทรงพลังในการสร้างให้ธุรกิจของคุณมีความแข็งแกร่งมากยิ่งขึ้น 

แบรนด์ไม่ควรมีแค่ชื่อเท่านั้น สามารถเชื่อมโยงกับลูกค้าได้ ซึ่งแบรนด์นั้นควรมีบุคลิกภาพที่ไม่เหมือน

ใคร มีความเชื่อหรือความมุ่งมั่นเป็นของตัวเอง รวมไปถึงอัตลักษณ์ที่แตกต่าง Brand Identity Prism 

นับเป็นหนึ่งแนวคิดในกระบวนการสร้างความส าเร็จให้กับแบรนด์ ที่สะท้อนให้เห็นถึงมุมมองของแบ
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รนด์ในฐานะผู้ส่งสาร กลุ่มลูกค้าเป้าหมายในฐานะผู้รับสาร ด้วย 6 องค์ประกอบ (ปรีดี นุกุลสม

ปรารถนา, 2563) พร้อมน าเสนอตัวอย่างของ Apple ดังภาพที่ 2.2 – 2.3  

 
ภาพที่ 2.2  Brand Identity Prism 

ที่มา : Panuwit Payawang (2024) 

 

 
ภาพที่ 2.3   Apple’s Brand Identity Prism 

ที่มา : ปรีดี นุกุลสมปรารถนา (2563) อ้างใน 

https://www.pinterest.com/pin/470274386089003138/ 

2.1.4  แนวโน้มอุตสาหกรรมแฟชั่น  
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สถาบันพัฒนาอุตสาหกรรมสิ่งทอ คาดกาณ์แนวโน้มแฟชั่นปี 2024 ปัจจัยที่คาดว่าอาจ

ส่งผลต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมแฟชั่นท่ามกลางความไม่แน่นอนในปี พ.ศ.2567 อุตสาหกรรม

แฟชั่นทั่วโลกจะเผชิญกับปัญหาทางเศรษฐกิจ การเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี และพฤติกรรม

ของผู้บริโภคสู่วิถีปฏิบัติใหม่พร้อมกับการน าไปสู่ตลาดที่เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงกฎระเบียบข้อบังคับที่

จะก ากับดูแลเพ่ือสร้างความยั่งยืนให้กับอุตสาหกรรมแฟชั่นอย่างเป็นรูปธรรม อย่างไรก็ตาม การ

เปลี่ยนแปลงที่คาดว่าจะเกิดขึ้นอาจน าไปสู่โอกาสส าหรับอุตสาหกรรมแฟชั่น ในปี 2024 ด้วยเช่นกัน

ดังนั้น การเตรียมความพร้อมเพ่ือรองรับความท้าทายที่คาดว่าจะเกิดขึ้นเพ่ือมุ่งสู่โอกาสการเติบโต

ส าหรับอุตสาหกรรมแฟชั่น บริษัทแฟชั่นชั้นน าจากทั่วโลกได้คาดการณ์แนวโน้มพร้อมจัดล าดับ

ความส าคัญเพ่ือวางแผนการด าเนินธุรกิจ โดยประเด็นหลักที่ส าคัญ ได้แก่ การควบคุมต้นทุนและการ

บริหารจัดการสินค้าคงคลัง ควบคู่ไปกับการเร่งสร้างการเติบโตให้กับธุรกิจด้วยหลักการบริหารราคาได้

อย่างแม่นย า ดังนั้น แบรนด์และซัพพลายเออร์ (supplier) สามารถที่จะคาดการณ์แนวโน้มแข่งขันที่

จะส่งผลต่อโอกาสที่เติบโตเพ่ิมขึ้น ซึ่งแนวโน้มที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในปีนี้ ประกอบด้วยทิศทางภาพรวม

เศรษฐกิจโลก คาดการณ์แนวโน้มเศรษฐกิจโลกในปี 2024 ยังคงมีทิศทางไม่แน่นอน เนื่องจากความ

ท้าทายทางด้านการเงินที่เป็นผลสืบเนื่องจากวิกฤตต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะวิกฤตภูมิรัฐศาสตร์ที่

เกิดขึ้นทั่วโลกในปีที่ผ่านมา ซึ่งส่งผลกระทบต่อความเชื่อมั่นของผู้โภค ขณะที่ตลาดแฟชั่นในจีน ยุโรป 

และสหรัฐอเมริกา ที่ยังคงมีแนวโน้มเผชิญกับวิกฤตดังกล่าวที่เกิดขึ้น (และทั้ง 3 ตลาดนับเป็นตลาด

หลักที่ส าคัญต่อการส่งออกของอุตสาหกรรมสิ่งทอและเครื่องนุ่งห่มไทย) ดังนั้น ซัพพลายเออร์ 

(supplier) แบรนด์ และผู้ค้าปลีกทั่วโลก ต่างต้องมีการก าหนดแผนงานบริหารธุรกิจบนความไม่

แน่นอนที่อาจเกิดข้ึนในปีนี้   

 

2.2  Digital Platform 

2.2.1  การตลาดออนไลน์ 

Marketing (มาร์เก็ตติ้ง) คือ การท าการตลาดเพ่ือให้แบรนด์หรือธุรกิจเป็นที่รู้จัก เพ่ือให้

เข้าถึงลูกค้า ผ่านสื่อกลางต่างๆ เพราะฉะนั้น Digital Marketing (ดิจิตอลมาร์เก็ตติ้ง) หรือ การตลาด

ดิจิทัล ก็คือการตลาดบนโลกดิจิทัล ที่มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อกลางนั่นเอง จากปกติที่คุณ

อาจจะต้องโฆษณาผ่านหน้าหนังสือพิมพ์เพ่ือให้เข้าถึงลูกค้า ปัจจุบันนี้เพียงแค่คุณโพสต์ลงใน Social 
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Media สามารถเข้าถึงตัวลูกค้าได้โดยง่าย หรือการใช้  SaaS (Software as a service) เช่น ระบบ 

CRM ก็นับเป็นอีกหนึ่งกลยุทธ์บนโลกดิจิทัลที่สามารถช่วยธุรกิจของคุณได้เป็นอย่างดี  Digital 

Marketing ยังหมายถึงการตลาดที่ ใช้ อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลาง และรับสื่อได้ด้วยเครื่องมือ

อิเล็กทรอนิกส์อย่าง Smart Phone หรือคอมพิวเตอร์ โดยผ่าน Digital Platform ช่องทางบนโลก

ออนไลน์ ที่รวบรวมทั้งธุรกิจ ร้านค้า ลูกค้า ให้มาเจอกันในโลกออนไลน์ เช่น Search engines อย่าง 

Google Social Media อ ย่ า ง  Facebook, Instagram Websites อ ย่ า ง  www.amazon.com, 

www.ebay.com ยุคดิจิทัลที่โลกออนไลน์เข้ามามีบทบาทที่ส าคัญต่อธุรกิจ ส่งผลให้ผู้ประกอบธุรกิจ

ต้องมีการปรับตัวเพ่ือให้อยู่รอด และเพ่ือขยายช่องทางการขายที่สามารถเข้าถึงลูกค้าได้มากขึ้น 

เพราะช่วยให้โปรโมทสินค้าหรือบริการได้อย่างง่ายดาย สามารถเข้าหาลูกค้าได้ตรงตามกลุ่มเป้าหมาย 

ให้ ลู กค้ ามี ส่ วน ร่ วมกับแบรนด์ ได้ ง่ ายมากกว่ าเดิ ม  และสามารถ เข้ าถึ งได้ ทุ กที่ ทุ ก เวลา 

( https://www.rocket.in.th/blog/what-is-digital-marketing/#Digital_Marketing_khux_xari, 

2022) 

การตลาดออนไลน์  (Online Marketing) คือ  การท าการตลาดหรือธุรกิจผ่ าน

แพลตฟอร์มสื่อออนไลน์ เช่น โฆษณา Facebook, โฆษณา Google, โฆษณา YouTube, โฆษณา 

Instagram โดยอาจมีการจ้างยิงแอดโฆษณากับทางเอเจนซี ซึ่งมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือท าให้สินค้าของ

เราเป็นที่รู้จักเพ่ิมมากข้ึน โดยใช้วิธีต่างๆ ในการ โฆษณาเว็บไซต์ หรือ โฆษณาขายสินค้าที่จะน าสินค้า

ของเราไปเผยแพร่ตามสื่อออนไลน์ เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้รับรู้และเกิดความสนใจ จนกระทั่งเข้ามาใช้บริการ

หรือซื้อสินค้าของเราในที่สุด โดยการตลาดออนไลน์ (Online Marketing) สามารถท าได้หลาย

ช่ อ ง ท า ง  (http/ /nipa.co.th/th/article/digital-marketing/ก า ร ต ล า ด อ อ น ไล น์ -online-

marketing-คืออะไร, 2567)  Durgesh Kumar Agrawal (2023) วิจัยพบว่าผู้บริโภคเจนวายมี

พฤติกรรม "ตามล่าแฟชั่น" "มองหาความหลากหลาย" "มองหาสถานะ/การยอมรับ" และ "ตามล่า

ส่วนลด" ในการซื้อเสื้อผ้าออนไลน์ "การรับรู้" ที่เกิดจากการสัมผัส" และ "ประโยชน์ทางสังคมและ

จิตวิทยาอ่ืนๆ" เป็นตัวกระตุ้นพฤติกรรมการซื้อเสื้อผ้า พวกเขาตัดสินใจซื้อได้ดีขึ้นและมีข้อมูลมากขึ้น

โดยอิงจากการค้นคว้าออนไลน์ก่อนหน้านี้และเนื้อหาที่ผู้ใช้สร้างขึ้นซึ่งแชร์โดยเพ่ือนหรือญาติบน

โซเชียลมีเดียซึ่งแสดงถึงลักษณะที่แท้จริงของ "คนดิจิทัล" พวกเขาไม่ไว้วางใจผู้ค้าปลีกออนไลน์ในการ

ซื้อเสื้อผ้าพรีเมียมเนื่องจาก "ความเสี่ยงของสินค้า" ที่เกี่ยวข้องและการขาดความโปร่งใสใน "นโยบาย
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การเปลี่ยน/คืน/คืนเงิน" ในที่สุด พวกเขาได้รับแรงบันดาลใจมากขึ้นเรื่อยๆ ที่จะมี "ประสบการณ์การ

ซื้อของออนไลน์และออฟไลน์ที่ผสานรวมกัน" ช่องทางท าการตลาดออนไลน์ (Online Marketing) ใน

ปัจจุบันการท าการตลาดออนไลน์สามารถท าได้หลักๆ 8 ประเภท ได้แก่ SEO, Google Ads, SMM, 

Content Marketing, Video Marketing, Email Marketing, Influencer Marketing แ ล ะ 

Affiliate Marketing โดยแต่ละช่องทางมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

1)   SEO (Search Engine Optimization) SEO ห รื อ  Search Engine 

Optimization คือการปรับแต่งเว็บไซต์ การปรับปรุงเนื้อหาให้มีคุณภาพ และการเพ่ิม Backlink ซึ่ง

เป็นลิงก์ที่มีคุณภาพให้มายังเว็บไซต์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือโปรโมตเว็บไซต์ให้ติดอยู่ในอันดับต้นๆ ใน

ส่วนของ Organic Search บน Search Result Page (หน้าแสดงผลการค้นหา) เมื่อลูกค้าหรือผู้ที่

สนใจกรอก Keyword (ค าค้นหา) ที่ต้องการผ่าน Search Engine (เครื่องมือค้นหา) เช่น Google 

เป็นต้น ก็เป็นโอกาสให้ลูกค้าสามารถเข้าถึงเว็บไซต์ของเราได้ก่อนเว็บไซต์อ่ืนๆ และช่วยเพ่ิมโอกาสใน

การขายสินค้าและบริการให้กับธุรกิจได้  

2 )  Google Ads (Google AdWords) (เดิ ม ชื่ อ ว่ า  Google AdWords) คื อ

ช่องทางส าหรับท าการโฆษณาแบบออนไลน์ ผ่านเครือข่ายของ Google โดยมีการให้บริการหลาย

อย่าง ได้แก่ Google Search หรือที่เรียกกันว่า SEM (Search Engine Marketing) ซึ่งเป็นส่วนของ 

Paid Search หรือ Pay Per Click นอกจากนี้ก็ยังมี Google Display Network (GDN), YouTube 

Ads, Mobile App Ads, Google Shopping Ads และ Remarketing แม้ ในแต่ละบริการจะมี

เอกลักษณ์เฉพาะตัว แต่เนื่องจากจุดแข็งของ Google ที่มีผู้ใช้งานเป็นจ านวนมากอย่างต่อเนื่อง ท าให้

ประชาสัมพันธ์ข้อมูลต่างๆ มีโอกาสสูงที่จะเข้าถึงลูกค้า จนสร้างให้เกิดการรับรู้ สนใจ และตัดสินใจซื้อ

สินค้าหรือบริการนั้นนั่นเอง  

3) SMM (Social Media Marketing) SMM หรือ  Social Media Marketing 

คือการท าการตลาดบนโซเชียลมีเดียหรือสื่อออนไลน์ เช่น Facebook, Instagram, YouTube, 

Twitter หรือ LINE เป็นต้น ซึ่งสื่อเหล่านี้เป็นช่องทางในการให้ข้อมูล ประชาสัมพันธ์ และโฆษณา

สินค้าหรือบริการ รวมถึงเป็นช่องทางที่เจ้าของธุรกิจสามารถโต้ตอบกับลูกค้าได้อย่างรวดเร็ว นับเป็น

การเพ่ิมการรับรู้ของแบรนด์และยังเพ่ิมโอกาสในการกระตุ้นยอดขายได้อีกด้วย  
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4)  Content Marketing คือการท าการตลาดบนแพลตฟอร์มต่างๆ อย่างโช

เชียลมีเดียหรือบล็อกโดยใช้คอนเทนต์เป็นสื่อกลาง ซึ่งไม่จ าเป็นต้องใช้รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเท่านั้น 

เนื่องจากบนช่องทางออนไลน์ เจ้าของธุรกิจสามารถผลิตเนื้อหาได้ทุกรูปแบบ เช่น บทความ รูปวาด 

ภาพถ่าย อินโฟกราฟฟิก วิดีโอ หรือพอดแคสต์ เป็นต้น ทั้งนี้การท าการตลาดออนไลน์ประเภทนี้ให้

ความส าคัญกับเนื้อหาที่มีคุณค่า เพ่ือสร้างความประทับใจให้แก่ลูกค้าหรือผู้ที่สนใจ โดยยังคง

จุดมุ่งหมายหลักคือเพ่ิมผู้ติดตามในโซเชียลมีเดียหรือเพ่ิมผู้เยี่ยมชมในเว็บไซต์ และท าให้เกิดการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการนั่นเอง นอกจากนี้การท าคอนเทนต์ในรูปแบบบทความในเว็บไซต์ไม่ว่า

จะเป็นบล็อกหรือบทความสาระความรู้ต่างๆ ยังช่วยในการท า SEO ให้มีประสิทธิภาพอีกด้วย  

5) Video Marketing คือการท าการตลาดโดยใช้คลิปวิดีโอ การตลาดประเภทนี้

นับเป็นรูปแบบหนึ่งใน Content Marketing เนื่องจากคลิปวิดีโอเป็นเครื่องมือที่สามารถดึงดูดให้ผู้ชม

สนใจได้ง่าย มีทั้งภาพ เสียง และเอฟเฟกต่างๆ ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความคล้อยตาม และโน้มน้าว

ให้เกิดการสั่งซื้อสินค้าหรือบริการตามที่เราต้องการได้อีกด้วย ซึ่งช่องทางหลักในการลงวิดีโอก็มีอาทิ 

YouTube, Facebook, Instagram, TikTok 

6) Influencer Marketing คื อก ารท าการตลาดที่ ใช้ ผู้ มี อิ ท ธิพ ลบ น โลก

อินเทอร์เน็ต ซึ่งสร้างแรงจูงใจในการซื้อสินค้าหรือบริการให้กับลูกค้าได้ โดยส่วนใหญ่ Influencer มัก

เป็น ผู้มีชื่อเสียง นักแสดง ศิลปิน ไอดอล บล็อกเกอร์ ยูทูปเบอร์ นักแคสต์เกม เป็นต้น โดย 

Influencer ที่ใช้ในการท าการตลาดไม่จ าเป็นต้องใช้ผู้ที่มีคนติดตามเป็นจ านวนมากเสมอไป แต่ควร

เป็นคนที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และเมื่อลูกค้าเกิดความเชื่อมโยงหรือรู้สึกเป็นพวกเดียวกัน ก็จะ

ท าให้ตัดสินใจซื้อได้ง่ายขึ้นและช่วยกระตุ้ นยอดขายได้นั่นเอง (อ่านเพ่ิมเติมได้ที่  Influencer 

Marketing คือ?) 

7) Affiliate Marketing คือการท าการตลาดแบบพันธมิตร เป็นรูปแบบที่คล้าย

กับ Influencer Marketing แต่แตกต่างกันตรงที่ Affiliate Marketing จะใช้ค่าคอมมิสชันจากการ

ช่วยขายเป็นค่าตอบแทน และจ าเป็นต้องมีระบบตัวกลางระหว่างเจ้าของธุรกิจกับผู้ที่จะช่วย

ประชาสัมพันธ์หรือขายสินค้า เพ่ือติดตามข้อมูลได้ว่าลูกค้าสั่งซื้อจากใคร สื่อไหน และน าข้อมูลนี้ไป

ค านวณต่อในการจ่ายค่าตอบแทน อีกทั้งยังไม่จ าเป็นต้องใช้ผู้มีชื่อเสียงมาช่วยโปรโมทก็ได้ ขอเพียง
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เป็นสื่อที่มีผู้ติดตามหรือเยี่ยมชมอย่างสม่ าเสมอก็ได้เช่นกัน นับว่าเป็นการท าการตลาดอีกประเภท

หนึ่งที่ช่วยเพิ่มโอกาสในการขายได้อีกด้วย 

8) Email Marketing คือการท าการตลาดออนไลน์ผ่านอีเมล โดยทั่วไปมักเป็น

การประชาสัมพันธ์ข้อมูล ข่าวสารของธุรกิจ หรือโปรโมชั่นต่างๆ ของสินค้าและบริการ ไปยังลูกค้า

หรือผู้ที่สนใจซึ่งได้ให้ข้อมูลการติดต่อไว้ ช่วยสร้างการรับรู้ รวมทั้งเป็นการรักษาความผูกพันธ์ และ

สร้างความเชื่อมั่นต่อแบรนด์ได้ โดยจุดแข็งส าคัญคือใช้งบประมาณน้อยกว่าการตลาดประเภทอ่ืนๆ 

อย่างเห็นได้ชัด และเป็นการสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมายโดยเฉพาะ ซึ่งเป็นการประหยัดต้นทุนในการ

โฆษณาและเพ่ิมโอกาสในการตัดสินใจซื้อซ้ าของลูกค้ามากขึ้น 

การตลาดออนไลน์ หรือ Online Marketing มีรูปแบบให้เลือกใช้หลากหลายช่องทาง

ซึ่ งสามารถน ามาใช้ ได้ตามความเหมาะสม เป็นเครื่องมือส าคัญที่หลายธุรกิจหันมาใช้ เพ่ือ

ประชาสัมพันธ์และสร้างการรับรู้ให้สินค้าหรือบริการ รวมถึงเป็นการกระตุ้นยอดขายให้สูงขึ้น อีกทั้ง

ยังสามารถเข้าถึงได้ตรงกลุ่มเป้าหมาย มีรูปแบบเนื้อหาที่หลากหลายและน่าสนใจ สามารถวัดผลได้

แม่นย าและน่าเชื่อถือ ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ที่ไม่จ าเป็นได้ และเป็นการ

สื่อสารสองทางระหว่างลูกค้ากับเจ้าของธุรกิจอย่างสะดวกรวดเร็วอีกด้วย 

2.2.2  การจ าหน่ายสินค้าผ่านเว็บไชด์  

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ คือ การด าเนินธุรกิจโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (ศูนย์พัฒนา

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์, 2542)  

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) หมายถึง การด าเนินธุรกิจทุกรูปแบบที่

เกี่ยวข้องกับการซื้อขายสินค้าและบริการผ่านคอมพิวเตอร์และระบบสื่อสารโทรคมนาคมหรือสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-commerce) เป็นวิวัฒนาการของการซื้อขายสินค้าและ

บริการที่เจริญขึ้นในยุคโลกาภิวัติ ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต่อการด าเนินชีวิตของผู้บริโภคและการ

ด าเนินการของผู้ประกอบการที่เรียบง่าย มาเป็นบริการซื้อ –ขาย ทางออกการช าระเงินบนเครือข่าย

บนอินเทอร์เน็ต หรือที่เรียกว่าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งใช้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอ านวยความ

สะดวกแก่ผู้ประกอบการและผู้บริโภค ท าให้ลดค่าใช้จ่าย และการสิ้นเปลืองเวลาที่เกิดจากการให้และ

ใช้บริการได้เป็นอย่างดี (http://cslabs.jowave.com/MIS/Book/group6/6_1.html, ม.ป.ป) ดัง

ภาพที่ 2.4 
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ภาพที่ 2.4   ระบบ E-Commerce 

ที่มา: Li, Bing & Lei, Qi., 2022 

 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ คือ การผลิต การกระจาย การตลาด การขาย หรือการขนส่ง

ผลิตภัณฑ์และบริการโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (WTO.1998) 

การซื้อขายออนไลน์ หมายถึง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ( E-Commerce ) เป็นการท า

ธุรกรรมการซื้อขายสินค้าระหว่างผู้ขายและผู้ซื้อผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยทั้งสองฝ่ายไม่ต้องพบกัน 

แต่ใช้การติดต่อขายทางอินเทอร์เน็ตก็สามารถซ้ือขายสินค้าได้ทุกรูปแบบ  

การเปิดร้านค้าออนไลน์  หมายถึง การสร้างเว็บไซต์ขึ้นมาเพ่ือน าสินค้าของตนเองมา

จ าหน่ายผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งร้านค้าออนไลน์จะเหมือนกับร้านค้าทั่วไปที่น าสินค้ามาวางขายแต่มี

ความแตกต่างกันตรงที่ท าการซื้อขายทุกขั้นตอนผ่านอินเทอร์เน็ตเท่านั้น สามารถซื้อขายได้ทุกที่ทุก

เวลาไม่ว่าจะอยู่ส่วนใดของโลก เพียงเข้าอินเทอร์เน็ตก็สามารถเข้าซื้อสินค้าได้ง่ายมีปัญหาในเรื่อง  

การท าเลที่ตั้งของร้านค้า ดังภาพที่ 2.5 – 2.6     
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ภาพที่ 2.5   จ าหน่ายสินค้าผ่านเว็บไซด์ของสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า 

 

 
ภาพที่ 2.6   ตัวอย่างโมบายแอฟพลิเคชั่นสินค้าเกี่ยวกับเสื้อผ้าแฟชั่น (Fashion shopping app) 

ที่มา: https://www.redbubble.com/, 2024 

 

2.2.3  การจ าหน่ายสินค้าผ่าน Platform และ โมบายแอปพลิเคชัน 

แอปพลิเคชันมือถือหรือแอปคือโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือแอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ที่

ออกแบบมาเพ่ือท างานบนอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์ แท็บเล็ต หรือนาฬิกา แอปพลิเคชันมือถือ

มักจะแตกต่างจากแอปพลิเคชันเดสก์ท็อปที่ออกแบบมาเพ่ือท างานบนคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อป และ

แอปพลิเคชันเว็บที่ท างานในเว็บเบราว์เซอร์บนมือถือแทนที่จะท างานบนอุปกรณ์พกพาโดยตรง 
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เดิมที แอปมีไว้ส าหรับช่วยเหลือด้านประสิทธิภาพการท างาน เช่น อีเมล ปฏิทิน และ

ฐานข้อมูลรายชื่อติดต่อ แต่ความต้องการแอปของสาธารณชนท าให้มีการขยายตัวอย่างรวดเร็วไปยัง

พ้ืนที่อ่ืนๆ เช่น เกมมือถือ ระบบอัตโนมัติในโรงงาน บริการตามต าแหน่งและ GPS การติดตามค าสั่ง

ซื้อ และการซื้อตั๋ว ท าให้ปัจจุบันมีแอปให้เลือกใช้หลายล้านแอป แอปจ านวนมากต้องการการเข้าถึง

อินเทอร์เน็ต โดยทั่วไปแอปจะดาวน์โหลดจากร้านแอป ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มการจัดจ าหน่ายแบบดิจิทัล

ประเภทหนึ่ง 

ค าว่า "แอป" ซึ่งย่อมาจาก "แอปพลิเคชัน" ได้รับความนิยมอย่างมาก และในปี 2010 

สมาคมภาษาถิ่นอเมริกันได้จัดให้ค านี้อยู่ในรายการ "ค าแห่งปี"  แอปสามารถแบ่งประเภทได้คร่าวๆ 

เป็นสามประเภท ได้แก่ แอปเนทีฟ แอปไฮบริด และแอปเว็บ แอปพลิเคชันเนทีฟได้รับการออกแบบ

มาโดยเฉพาะส าหรับระบบปฏิบัติการมือถือ โดยทั่วไปคือ iOS หรือ Android เว็บแอปเขียนด้วย 

HTML5 หรือ CSS และมักจะท างานผ่านเบราว์เซอร์ แอปไฮบริดสร้างขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีเว็บ เช่น 

JavaScript, CSS และ HTML5 และท างานเหมือนเว็บแอปที่ซ่อนตัวอยู่ในคอนเทนเนอร์เดิม ดังภาพ

ที่ 2.7 – 2.8 

 

 
ภาพที่ 2.7   ตัวอย่างโมบายแอฟพลิเคชั่นสินค้าเกี่ยวกับเสื้อผ้าแฟชั่น (Fashion shopping app) 

ที่มา: www.freepik.com/pikisuperstar, 2023 
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ภาพที่ 2.8   จ าหน่ายสินค้าผ่าน Instagram 

ที่มา : Instragram KAMON_INDIGO, 2024 

 

e-Commerce platform คือเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชั่นส าเร็จรูปที่สร้างขึ้นมาเพ่ือ

รองรับการขายสินค้าหรือบริการผ่านทางออนไลน์โดยเฉพาะ หรือที่รู้จักกันในชื่อ e – marketplace 

ซึ่งเป็นช่องทางที่น าผู้ซื้อและผู้ขายสินค้าออนไลน์มาเจอกัน ท าให้เกิดการท าข้อตกลงซื้อขายสินค้ากัน

ภายในแพลตฟอร์ม อีกทั้งยังครอบคลุมไปถึงการโอนเงินค่าสินค้าและท าการส่งมอบสินค้าผ่านระบบ

ข น ส่ ง อี ก ด้ ว ย  (https://www.fillgoods.co/online-biz/no-shop-what-is-e-commerce-

platform-channel-famous, 202)  มี  3 ตั ว อย่ า งช่ อ งท างซื้ อ  – ขายบ น  e – Commerce 

platform ที่ได้รับความนิยม ดังภาพที่ 2.9 – 2.10  
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ภาพที่ 2.9   3 e-Commerce platform ที่ได้รับความนิยม 2021 

ที่มา : https://www.fillgoods.co/online-biz/no-shop-what-is-e-commerce-platform-

channel-famous, 2021 

 

 
ภาพที่ 2.10   E-Commerce Ecosystem ในประเทศไทย (by Priceza) 

ที่มา : ณรงค์ยศ มหิทธิวาณิชชา, 2024 
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2.3  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ในอุตสาหกรรมแฟชั่นถือเป็นส่วนส าคัญของกระบวนการผลิตโดยรวม 

การวางแผนล่วงหน้าจะช่วยให้ธุรกิจแฟชั่นของคุณประสบความส าเร็จ การพัฒนาผลิตภัณฑ์แฟชั่นมี

หน้าที่รับผิดชอบในการจัดการวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ทั้งหมด ตั้งแต่แนวคิดไปจนถึงการผลิต และ

เป้าหมายสูงสุดคือการจัดการทุกขั้นตอนของการสร้างผลิตภัณฑ์อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.3.1  การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ คือ การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ เพ่ือน ามาใช้สอยใน

ชีวิตประจ าวัน โดยเน้นการผลิตจ านวนมากในรูปสินค้า เพ่ือให้ผ่านไปยังผู้บริโภค โดยที่รูปแบบและ

คุณภาพของผลิตภัณฑ์จะเป็นปัจจัยส าคัญในการดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคให้เกิดความต้องการ

จ่ายเงินเพ่ือซื้อผลิตภัณฑ์นั้น  ปัจจัยที่ควรพิจารณาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ประกอบด้วย

ความสัมพันธ์กับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ เช่น  ความทนทาน  การใช้งานความสัมพันธ์กับวัสดุและ

กระบวนการผลิต เช่น  เครื่องมือที่มีอยู่แล้ว  ความสัมพันธ์กับความต้องการของผู้บริโภค ทั้งด้าน

เศรษฐกิจ และรสนิยมของบุคคล และการมีคุณค่าทางความงาม เช่น  ความคิดสร้างสรรค์ ความร่วม

สมัย  ความประณีต 

ขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วย  การมีแรงบันดาลใจในการออกแบบ  

โดยมักตั้งอยู่บนพื้นฐานของข้อมูลที่ได้ท าการศึกษา  ค้นคว้ามาก่อนแล้ว  จากนั้นวางแผนในการจัดท า

ผลิตภัณฑ์  เช่น  ก าหนดชิ้นงานหรือกลุ่มผลิตภัณฑ์  โดยการร่างแบบผลิตภัณฑ์และก าหนด

รายละเอียดของวัสดุที่ใช้คร่าว ๆ  การคัดเลือกรูปแบบ  และการก าหนดรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง

เพ่ิมเติม  การท างานออกแบบ สิ่งแรกที่ต้องค านึงถึงคือ การก าหนดจุดประสงค์ที่ชัดเจนของงาน การ

สร้างสรรค์ลักษณะภายนอกเพ่ือเพ่ิมมูลค่าสินค้าโดยเน้นการสื่อความหมาย จะดึงดูดความสนใจของผู้

ที่พบเห็นให้เกิดความต้องการซื้อสินค้านั้น 

หลักเบื้องต้นในการออกแบบตกแต่ง หลักการด าเนินงานและการวางแผนขั้นต้นของ

การออกแบบควรค านึงถึงวัตถุประสงค์ของ ผลิตภัณฑ์และกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ 

ปัจจุบันผลิตภัณฑ์ที่จ าหน่ายได้ดีต้องเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีการออกแบบดี  มีรูปร่างที่สวยงาม และมีการ

ใช้งานที่ดี  หลักเบื้องต้นในการออกแบบตกแต่ง (วรพงศ์, 2539) 
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1)  เส้น เป็นส่วนประกอบพ้ืนฐาน ท าให้เกิดรูปทรง รูปร่าง ลักษณะของเส้น

แต่ละลักษณะจะก่อให้เกิดความรู้สึกท่ีแตกต่างกัน                 

2)  รูปทรง เกิดจากการน าเส้นมาต่อกัน การน ารูปทรงมาประกอบกันเป็น

กลุ่มต้องค านึงถึงความสัมพันธ์และความขัดแย้งของรูปทรง 

3)  แสง เงา มีผลต่อก าหนดสีที่น ามาประกอบกัน 

4)  เนื้อท่ีและช่องไฟของการตกแต่ง 

5)  ผิวสัมผัส  ท าให้เกิดความงามแตกต่างกันตามลักษณะของผิวสัมผัสนั้น  

เช่น  ผิวสัมผัสหยาบ ขรุขระ ละเอียด  

6)  ขนาดและสัดส่วน  เป็นส่วนก าหนดความเหมาะสมตามหน้าที่การใช้งาน 

ส่วนประกอบส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์มีรายละเอียดดังนี้  

1)  จุด (Dot)  คือ ทัศนธาติที่เล็กที่สุด  มีความกว้าง  ความยาวและความ

หนาน้อยมาก จุดสามารถแสดงต าแหน่งได้เมื่อมีบริเวณว่างรอบรับ  จุดเป็นต้นก าเนิดของทัศนธาติ

อ่ืนๆ  เช่น  เส้น  รูปร่าง  รูปทรงและพ้ืนผิว  ประโยชน์ของจุด  คือ  สามารถใช้จุ ดเพ่ือการก าหนด

ต าแหน่งจุดของสีที่อยู่ใกล้กันสามารถให้ผลในการผสมสี  จุดสามารถเป็นเครื่องหมายได้  เช่น  จุดใน

ท้ายประโยคของภาษาอังกฤษ  หมายถึง การสิ้นสุดของประโยค (Full  Stop)  จุดที่เรียงกันห่างๆเป็น

ระยะเท่ากันเรียกว่า เส้นประ หมายถึงการต่อเนื่อง (วุฒิ, 2539) 

2)  เส้น (Line)  เส้นในการออกแบบเครื่องประดับ หมายถึง เส้นที่มีความ

ยาว ความกว้าง ความหนา ซึ่งมองเห็นด้วยตาเปล่า และมีเนื้อท่ี เส้นมีหลายลักษณะ เช่น 

 เส้นตรง ซึ่งมีความกว้าง ความยาว และความราบเรียบ ถ้าจะเปรียบ

กับเสียงดนตรี เส้นตรงก็จะให้ ความเสมอต้นเสมอปลาย ไม่มีสูงต่ า 

 เส้นคลื่น เป็นเส้นที่ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว เร้าความสนใจ เส้นโค้ง

ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว อ่อนโยน ไม่รู้จบสิ้น 

 เส้นประ ให้ความรู้สึกขาดเป็นช่วง หยุดชะงัก ไม่คงที่ เส้นมุมแหลม 

ให้ความรู้สึกแตกหัก เจ็บปวดรุนแรง 

เส้นมีหลายลักษณะ แต่ละลักษณะจะให้อิทธิพลด้านความรู้สึกที่แตกต่าง

กัน เส้นที่ใช้เครื่องมือ เช่น ไม้บรรทัด จะให้ความรู้สึกตายตัว แข็งกระด้าง มั่นคง ไม่มีความรู้สึก
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อ่อนไหว จะต่างกับเส้นตรงที่เกิดข้ึนโดยใช้มือขีดอย่างอิสระ หรือเส้นตรงที่เกิดจากการใช้พู่กันเขียน มี

น้ าหนักเข้ม เบา ไม่เหมือนกัน จะให้ความรู้สึกอ่อนไหว มีความรู้สึกมากกว่า  การน าเส้นต่างๆ มาใช้

ในการออกแบบเครื่องประดับ ต้องพิจารณาถึงโครงสร้างของส่วนรวมทั้งหมด และผู้ออกแบบจะต้อง

ระบุให้ชัดเจนว่า จะใช้วัสดุอะไร เทคนิคของการผลิตสามารถช่วยให้เส้นมีการเคลื่อนไหว  ได้แก่ เส้น

ลวด เส้นโลหะอ่ืนๆ ที่มีลักษณะเป็นเส้น หรือจะใช้วิธีการหล่อเข้าช่วยก็ได้ ก่อนน าเส้นมาใช้ จะต้องมี

การออกแบบให้ชัดเจน อาจมีการทดลองออกแบบเส้นชนิดต่างๆ  ไว้ก่อน และเลือกเส้นที่มีความ

เหมาะสมกับแบบใส่ลงไป เส้นเรขาคณิต เป็นเส้นที่ได้รับความนิยมน ามาใช้ในการออกแบบในปัจจุบัน

มาก เพราะให้ลักษณะรูปทรงที่เรียบง่าย แข็งแรง เส้นเรขาคณิต ได้แก่ เส้นโค้ง เส้นตรง ที่มาบรรจบ

กันเป็นรูปร่างสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม เป็นต้น 

3)  รูปร่าง รูปทรง และบริเวณว่าง (Shape, Form and Space)  รูปทรง 

และรูปร่าง เมื่อน ามาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ มีความหมายใกล้เคียงกันมาก ความหมายของ

รูปทรงคือ ส่วนรวมทั้งหมดของงานมีทั้งความกว้าง ยาว และสูง ส่วนบริเวณว่าง หมายถึง พื้นที่ว่างซึ่ง

สัมพันธ์อยู่กับรูปร่าง และรูปทรง รูปทรงที่ใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ  มีทั้งรูปทรงที่เลียนแบบ

ธรรมชาติ และรูปทรงเรขาคณิต รูปทรงที่นักออกแบบสร้างสรรค์ขึ้นเอง รูปทรงเลียนแบบธรรมชาติ 

เช่น รูปทรงคน รูปทรงสัตว์ รูปทรงพืช รูปทรงที่ได้จากการส่องกล้องจุลทรรศน์ รูปทรงเรขาคณิต เช่น 

รูปทรงกลม สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม และรูปทรงสร้างสรรค์ส่วนใหญ่จะเป็นรูปทรงนามธรรม (Abstract 

Form) 

4)  สี (Color)โดยทั่วไปแล้วสีจะสร้างความประทับใจต่อผู้พบเห็นได้มาก

พอๆ กับการสร้างแบบการเลือกวัสดุ ตลอดจนความประณีต ในการท างาน แต่สีเป็นสิ่งที่เร้าความรู้สึก

ได้มาก  สีที่ใช้ในเครื่องประดับ จะเป็นสีจากหิน เพชร พลอย โลหะ และวัสดุประเภทต่างๆ อย่างไรก็

ตามหินที่เกิดข้ึนเองจากธรรมชาติย่อมมีค่ากว่าหิน หรือพลอยที่เกิดจากการสร้างขึ้น ทางวิทยาศาสตร์  

การใช้สีในการท าเครื่องประดับจึงต่างกับการใช้สีทางการเขียนภาพ  เพราะสีของงานเครื่องประดับ 

เป็นสีจากวัสดุซึ่งผสมผสานกันเองตามธรรมชาติ เป็นการตกผลึกที่ยาวนาน อย่างไรก็ตาม ผู้ออกแบบ

ควรจะรู้เกี่ยวกับเรื่องของสีไว้บ้าง เพ่ือเป็นแนวทางในการปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบต่อไป 

5) การสร้างความสมดุล   ความสมดุล  (Balance) หมายถึง การจัด

องค์ประกอบให้สัมพันธ์กัน มีน้ าหนัก หรือความสมดุลกลมกลืนไปด้วยกัน ความสมดุลท าให้เกิดความ
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กลมกลืนสวยงาม ความสมดุลพิจารณาได้เป็น 2 ลักษณะคือสมดุลซ้ายขวาเท่ากัน(Symmetry)  และ

สมดุลซ้ายขวาไม่เท่ากัน (Asymmetry) ความสมดุลซ้ายขวาเท่ากัน เป็นการสมดุลด้วยขนาด หรือ

รูปร่างที่คล้ายกัน หรือการใช้สีที่มีความกลมกลืนกัน ส่วนลักษณะสมดุลซ้ายขวาไม่เท่ากันเป็นการ

สมดุลที่แตกต่างกันด้านรูปทรงเนื้อท่ีสีแต่ดูแล้วรู้สึกกลมกลืน สมดุลกัน 

6)  การเลือกลักษณะผิว (Texture)  คือส่วนที่มองเห็นได้รอบๆ รูปทรงหรือ

รูปร่างนั้นๆ ซึ่งอาจจะเป็นลักษณะขรุขระ มัน หยาบ ด้าน โปร่งใส ฯลฯ ลักษณะผิวให้ความรู้สึกต่อ

การพบเห็นอย่างยิ่ง ท าให้เกิดความรู้สึกอยากจับต้อง ลูบคล า ลักษณะผิว จะให้ความรู้สึกตอบสนอง

ต่างกัน ตามแต่ความรู้สึกของแต่ละบุคคลว่าจะตอบสนองไปในด้านใด อย่างไร  ลักษณะผิวจึงมี

ความส าคัญต่อรูปทรงมาก ในด้านการสัมผัสลักษณะผิวมีส่วนช่วยในการออกแบบรูปทรงเป็นอย่างยิ่ง 

สิ่งของเครื่องใช้ตามบริเวณที่เป็นด้าม หรือที่จับถือ มักจะออกแบบให้ผิวขรุขระ จับถือกระชับมือ และ

ถ้าสิ่งของนั้นเป็นเครื่องประดับ ลักษณะผิวจะต้องมีความกลมกลืนกับส่วนรวมทั้งหมดของรูปทรง ผิว

จะเรียบ หรือขรุขระมักจะขึ้นกับแบบ และการไปกันได้หรือไม่กับวัสดุโดยส่วนรวม  ตลอดจนสี และ

การน าไปใช้เป็นส าคัญด้วย 

 

2.3.2  การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 

ศศิมา (2561) อธิบาย ผลิตภัณฑ์ใหม่ (New product) ไว้ว่า ผลิตภัณฑ์ที่มีการ

พัฒนาขึ้นมาใหม่  หรือมีการปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมของธุรกิจให้มีคุณสมบัติที่ดีขึ้นกว่าเดิม    

"ผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Product)" สามารถแบ่งลักษณะออกมาได้ 3 แบบ ได้แก่  

1. ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม (Innovated product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีการวิจัย

พัฒนา คิดสร้างสรรค์ออกมาเป็นครั้งแรก และยังไม่มีมาก่อนในตลาด 

2. ผลิตภัณฑ์ปรับปรุงใหม่ (Modified product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์เดิมที่มีการ

ปรับปรุงคุณสมบัติในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง ท าให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาดอีกครั้ง  

3. ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ (Me-too product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ของธุรกิจซึ่ง

เลียนแบบผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งขันที่มีอยู่แล้วในตลาด เนื่องจากเห็นว่า มีเทคโนโลยีหรือมีความ

ต้องการของตลาดเป็นอย่างสูง  
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ทั้งนี้ "ผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Product)" ยังสามารถแบ่งตามลักษณะความใหม่ใน

ตลาดและในแง่ของบริษัท ได้ดังนี้  

1. ผลิตภัณฑ์ใหม่ของโลก (New to the world) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่สร้าง

ขึ้นมาใหม่เป็นครั้งแรก มีคุณสมบัติหรือลักษณะพิเศษ ไม่เหมือนผลิตภัณฑ์ใดๆที่มีมาก่อน เพื่อส าหรับ

เข้าสู่ตลาดใหม่โดยเฉพาะ 

2. ผลิตภัณฑ์ใหม่ในแง่ของสายผลิตภัณฑ์ใหม่ (New product lines) หมายถึง สาย

ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เพ่ิมข้ึนใหม่ของบริษัท และเป็นการเข้าสู่ตลาดเดิมท่ีมีอยู่เป็นครั้งแรก  

3. การเพ่ิมผลิตภัณฑ์ใหม่เข้าไปในสายผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่ (Additions to existing 

product lines) หมายถึง การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ เพิ่มเติมเข้าไปในสายผลิตภัณฑ์เดิมของบริษัท ซึ่ง

มีความใหม่พอสมควรส าหรับกิจการและตลาด   

4. ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการลดต้นทุนการผลิต (Cost reductions) หมายถึง 

ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ปรับปรุงขึ้นเพ่ือลดต้นทุนการผลิต    

5. ผลิตภัณฑ์ ใหม่ที่ เกิดจากการก าหนดต าแหน่ งผลิตสินค้าขึ้นมาใหม่  (Re 

positioning) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการน าผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่เข้าสู่ตลาดเป้าหมายใหม่   

6. ผลิตภัณฑ์ที่ เกิดจากการปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่  ( Improvements in 

revision of existing product) หมายถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมในเรื่อง

ของลักษณะและคุณค่าของผลิตภัณฑ์ จะคล้ายๆกับผลิตภัณฑ์ปรับปรุงใหม่ (Modified product)   

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือที่เรียกว่าการจัดการผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นการพัฒนาจาก

ผลิตภัณฑ์เดิมให้มีความแตกต่างหรือแปลกใหม่เพ่ิมข้ึน  หรือพัฒนาจากวัสดุอ่ืนให้เป็นผลิตภัณฑ์ชนิด

ใหม่ก็ได้ เป็นชุดขั้นตอนที่ประกอบด้วยการวางแนวคิด การออกแบบ การพัฒนา และการตลาดของ

สินค้าและบริการที่สร้างขึ้นใหม่หรือเปลี่ยนตราสินค้า การแข่งขันด้านการตลาดที่เป็นไปอย่างรุนแรง

มากขึ้นทุกวัน  ท าให้เกิดการศึกษาพฤติกรรมการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของผู้บริโภค โดยเฉพาะ

พฤติกรรมการตัดสินใจ  โดยการพัฒนาผลิตภัณฑ์ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดของผลิตภัณฑ์ ตั้งแต่

แนวคิดเริ่มต้นจนถึงการออกสู่ตลาดและในภายหลัง ทั้งนี้การเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของผู้บริโภคมักมี

ความแตกต่างกันตามความคิดเห็นของแต่ละบุคคล  เช่น  วัยรุ่นมักชอบสีสดใส  รูปแบบทันสมัย  

ในขณะที่ผู้ที่มีอายุสูงขึ้นจะพิจารณาจากคุณภาพและความประณีตของผลิตภัณฑ์   สิ่งที่ควรค านึงใน
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การพัฒนาผลิตภัณฑ์คือการมีกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking เพ่ือช่วยให้เกิด

การออกแบบที่ตรงตามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภค และเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ให้ถูกจุด 

ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้ เพ่ือที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและ

เหมาะสมที่สุด การแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปที่หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-

centered) เป็นหลัก โดยมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพ่ือให้ตอบโจทย์

ตลอดจนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์อีกด้วย  ดัง

ภาพที่ 2.11 – 2.12  

 

ภาพที่ 2.11    กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking 

ที่มา : https://www.nngroup.com/articles/design-thinking, 2016 
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ภาพที่ 2.12    กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking 

ที่มา : https://letstalkscience.ca/educational-resources/backgrounders/design-

thinking, 2022 

 

การพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product Development) หมายถึง การท าให้ผลิตภัณฑ์ใหม่

ให้มีลักษณะดีขึ้น ตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้ดียิ่งขึ้น หรือเป็นสิ่งใหม่ที่เกิดจากการใช้ความรู้

และความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม ผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Product) ต้องมี

ลักษณะส าคัญ คือ 1) มีลักษณะริเริ่มหรือเป็นเอกลักษณ์ (Innovated Product) กล่าวคือเป็น

ผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะแตกต่างจากผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่ โดยสามารถสนองความต้องการเดิม หรือ

ความต้องการใหม่ของผู้ซื้อได้ 2) ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่สามารถทดแทนผลิตภัณฑ์เดิม แต่มีลักษณะแตกต่าง

จากผลิตภัณฑ์เดิมอย่างเห็นได้ชัด หรือมีการปรับปรุงใหม่ (Modified Product) และ 3) ผลิตภัณฑ์

เลียนแบบ (Me - too) เป็นผลิตภัณฑ์ที่ใหม่ส าหรับองค์กรแต่เก่าส าหรับตลาดสินค้านั้น (ศิริวรรณ 

เสรีรัตน์, 2558) แนวคิดหลักในการพัฒนาอย่างยั่งยืนประกอบด้วย 3P คือ Profit, Planet และ 

People ดังภาพที่ 2.13 – 2.14  
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ภาพที่ 2.13    Product Life Cycle Thinking : มองวัฏจักรชีวิต 

ที่มา : https://www.nstda.or.th/th/nstda-knowledge/3381-xcep-eco-design/, มปป. 

 

ในปัจจุบันมีกลยุทธ์เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์มากมายหลายทฤษฎี ยกตัวอย่างเช่น 4 

แนวทางในการขยายธุรกิจด้วย ANSOFF’S MATRIX ดังภาพที่ 2.11 รายละเอียดดังนี้ 

 

ภาพที่ 2.14  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

ที่มา : https://www.peerpower.co.th/blog/sme/management/ansoff-matrix/, 2017 

 



การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล      29 
 

 

A กลยุทธ์การเจาะตลาดผลิตภัณฑ์เดิม x ตลาดเดิม (Market Penetration)  การ

กระตุ้นยอดขายสินค้าหรือบริการเดิมกับลูกค้าปัจจุบันเพ่ือดึงดูดให้ลูกค้ากลุ่มเดิมซื้อสินค้าหรือบริการ

เพ่ิม หรือซื้อในปริมาณที่มากขึ้น หรือซื้อถี่มากยิ่งขึ้น โดยใช้เทคนิควิธีทางการตลาดเพ่ือสื่อสารให้

ลูกค้ารู้จักสินค้าหรือบริการมากขึ้น หรืออาจออกแบบโปรโมชั่น เช่น ลด แลก แจก แถมเพ่ือกระตุ้น

ยอดขายหรือบริการต่างๆ ที่ช่วยสนับสนุนให้เกิดการใช้สินค้าหรือบริการเพิ่มขึ้น 

B กลยุท ธ์ ก ารพั ฒ น าผลิ ตภัณ ฑ์ ผลิ ตภัณ ฑ์ ให ม่  x ตลาด เดิ ม  (Product 

Development)  การสร้างสรรค์สินค้าหรือบริการใหม่มาขายเพ่ือตอบสนองหรือเติมเต็มความ

ต้องการให้กับกลุ่มลูกค้าเดิมไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาสินค้าเดิมออกเป็นสินค้ารุ่นใหม่ที่ลูกค้าน่าจะชื่น

ชอบ หรือการพัฒนาสินค้าหรือบริการใหม่ๆ ที่เก่ียวเนื่องกับสินค้าหรือบริการในปัจจุบันมาวางขาย ซึ่ง 

กลยุทธ์การพัฒนาผลิตภัณฑ์นี้ นอกจากจะช่วยกระตุ้นยอดขายแล้วยังสามารถช่วยรักษาฐานลูกค้า

และสร้างความภักดีกับกลุ่มลูกค้าต่อแบรนด์ของคุณอีกด้วย 

C กลยุทธ์การขยายตลาดผลิตภัณฑ์เดิม x ตลาดใหม่ (Market Development)  

การเพ่ิมยอดขายจากการน าสินค้าหรือบริการเดิมไปวางขายตลาดใหม่ที่มีศักยภาพผ่านการน า เสนอ

ถึงรูปแบบและคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ให้กับกลุ่มลูกค้าในตลาดดังกล่าว โดยไม่ได้พัฒนาหรือ

สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่แต่อย่างใด เช่น การขยายกลุ่มลูกค้าจากการค้าปลีกกับลูกค้ารายย่อย (B2C) 

เป็นการส่งสินค้าล็อตใหญ่ให้กับลูกค้าธุรกิจ (B2B) การส่งออกสินค้าไปขายในต่างประเทศ เป็นต้น 

D กลยุทธ์การสร้างธุรกิจใหม่ผลิตภัณฑ์ใหม่ x ตลาดใหม่ (Diversification)  การ

พัฒนาสินค้าหรือบริการใหม่เพ่ือวางขายในตลาดใหม่ซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งการขายสินค้าหรือบริการที่

เกี่ยวเนื่องในห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain) เช่น ธุรกิจร้านอาหารที่ขยายไปขายวัตถุดิบส าหรับ

ท าอาหารให้กับร้านอาหารประเภทเดียวกัน เป็นต้น หรืออาจจะเป็นการขยายไปสู่ธุรกิจใหม่ที่มี

ศักยภาพ ซึ่งอาจจะไม่เกี่ยวเนื่องกับธุรกิจเดิมเลย เช่น ธุรกิจร้านอาหารที่ขยายไปสู่ธุรกิจโรงแรม เป็น

ต้น 

 

 

 



การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล      30 
 

 

 

 

2.3.3 การถ่ายภาพเพื่อการจัดจ าหน่าย 

การถ่ายภาพเพ่ือการจัดจ าหน่าย ในปัจจุบันมีเครื่องมือ อุปกรณ์ช่วยมากขึ้น 

สะดวกสบายมากขึ้น ทุกคนสามารถสร้างภาพหรือถ่ายภาพผ่านเครื่องมือสื่อสาร หรือ มือถือได้ ใน

ส่วนของคุณภาพของภาพถ่ายก็จะขึ้นอยู่กับเลนส์ที่อยู่ในเครื่องมือนั้น  

ความหมายของค าว่า "การถ่ายภาพ" Photography หมายถึง การบันทึกเหตุการณ์

ใดเหตุการณ์หนึ่ง ณ จุดเวลาใดเวลาหนึ่งในสถานที่นั้น โดยเป็นการเก็บสภาพแสงไว้ ลงบนวัตถุไวแสง

ทางเคมีเช่น ฟิล์มถ่ายภาพ หรือวงจรไฟฟ้าไวแสง CMOS, CCD เป็นต้น โดยบรรจุอยู่ในอุปกรณ์ที่เรา

เรียกว่ากล้องถ่ายรูป ด้วยเทคนิคการถ่ายภาพแบบต่าง ๆ หลังจากนั้นการถ่ายภาพจะเปลี่ยนสภาพ

แสงที่บันทึกไว้เหล่านั้น กลับมาเป็นภาพได้อีกครั้งหนึ่ง โดยผ่านกระบวนการล้างอัดภาพ (ศูนย์ข้อมูล

และการบริการ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร, 2559) 

พิพิษณ์ สิทธิศักดิ์ (2017) อธิบายการถ่ายภาพไว้ว่า หลักการพ้ืนฐานที่กล้องให้แสง

ผ่านรูเล็กๆ เพ่ือก่อให้เกิดการสะท้อนของภาพ เป็นวิธีที่รู้จักกันมานานตั้งแต่ในอดีต อันเป็นหลักการ

ของกล้องรูเข็ม ถ้าอธิบายถึงปรากฏการณ์นี้เป็นสิ่งไม่ยุ่งยากเพราะแสงเดินทางเป็นเส้นตรง รังสี

ส่วนบนของภาพกลางแจ้งสามารถผ่านเข้าไปสัมผัสกับฉากรับภาพในส่วนล่าง ผ่านทางรูเข็ม ซึ่ง

ก่อให้เกิดภาพกลับหัวจากแสงสะท้อน ภาพที่เกิดขึ้นจะมืดและไม่ชัดเจน เนื่องจากรูเข็มมีขนาดเล็ก

มาก แสงเดินทางมาจากส่วนต่างๆ ของวัตถุจะถูกกระจายตัวเล็กน้อยผ่านรูเข็ม 

ยาวนารถ พันธุ์เพ็ง อธิบายไว้ว่า ส าหรับการถ่ายภาพให้ได้ภาพที่ตรงตามความ

ต้องการ มีคุณค่า มีความงามทางด้านศิลปะนอกจาก จะท าความเข้าใจในเรื่องของการใช้กล้อง

ถ่ายภาพ และเครื่องมือที่มีคุณภาพแล้ว การจัดองค์ประกอบภาพ ก็เป็นสิ่งที่ส าคัญ ที่จะท าให้ได้ภาพ

มีคุณค่าขึ้น ดังนั้นจึงควรที่จะท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการจัดองค์ประกอบของภาพ โดยหลัก

เบื้องต้นในการจัดองค์ประกอบภาพมี 2 ประเภทได้แก่ 

1)  ผู้ถ่ายจัดวางสิ่งของที่จะถ่ายตามความพอใจ ส่วนใหญ่จะเป็นการถ่ายสิ่งที่อยู่นิ่ง

และสิ่งที่ไร้ชีวิต เช่น ดอกไม้ เครื่องเรือน เครื่องเล่น เครื่องกีฬา และรวมทั้งการถ่ายภาพคนครึ่งตัว 
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 2) ผู้ถ่ายหามุมถ่าย หรือเปลี่ยนเลนส์ใกล้-ไกล ตลอดจนการใช้วิธีการอ่ืน ๆ เพ่ือให้

ได้ภาพสวยงามตามต้องการ เนื่องจากไม่สามารถจะจับวางสิ่งที่จะถ่ายให้อยู่ในต าแหน่งตามอ าเภอใจ

ได้ เช่น ทิวทัศน์ตามธรรมชาติ หรือเหตุการณ์เคลื่อนไหวต่าง ๆการจัดองค์ประกอบในการถ่ายภาพได้

ประยุกต์มาจากวิชาวาดเขียน คือถ่ายภาพให้คล้ายกับภาพวาด โดยใช้วิธีเดียวกันกับจิตรกรวาดภาพที่

ต้องพยายามจัดวางองค์ประกอบภาพให้สมบูรณ์ที่สุด ให้แสดงเรื่องราว อารมณ์ และบรรยากาศอย่าง

เด่นชัด 

การจัดองค์ประกอบภาพที่ดีนั้นจะช่วยให้ภาพที่ได้ออกมาดูน่าสนใจมากข้ึน ถึงแม้จะ

ไม่มีสิ่งใดเป็นข้อบ่งชี้ว่า ภาพนั้นภาพนี้จัดองค์ประกอบภาพถูกหรือผิด แต่เราสามารถท า ให้ภาพดู

น่าสนใจได้ เพียงแค่เรารู้วิธีในการจัดวางต าแหน่งในภาพที่ดี ก็ช่วยให้สามารถพัฒนาความคิดวิธีการ

จัดองค์ประกอบให้เป็นในแบบของเราได้แล้ว ซึ่งการจัดองค์ประกอบภาพที่ง่ายที่สุด ใช้ได้ผลที่สุด 

และเป็นหลักการที่ใช้ในการถ่ายภาพ ไม่ว่าจะเป็นการถ่ายรูปครอบครัว การถ่ายภาพคนถ่ายภาพ

ธรรมชาติ วิวทิวทัศน์ จ าเป็นต้องเลือกจุดสนใจในภาพให้เป็นตัวเอก ถ้าภาพไม่มีจุดสนใจอยู่เลย ก็

จะท าให้ภาพขาดความน่าสนใจผู้ชมจะรู้สึกได้ว่าภาพนี้เขาต้องการสื่อถึงอะไร  

เทคนิคการถ่ายรูปด้วยโทรศัพท์มือถือ กลายเป็นการถ่ายรูปที่ง่ายและเร็วที่สุดใน

สมัยนี้เพราะโทรศัพท์ส่วนใหญ่เป็นโทรศัพท์สมาร์ตโฟนที่มีการติดตั้งกล้องมาแล้ว มีวิธีการถ่ายให้

สินค้าหรือผลิตภัณฑ์เกิดความน่าสนใจ ดังนี้ 

1. เปิดการใช้งานเส้น Grid เพ่ือองค์ประกอบที่ดีในภาพ  ฟีเจอร์กล้องถ่ายรูปใน

โทรศัพท์จะมีฟังก์ชัน Grid มาให้ ซึ่งเส้น Grid หรือตารางนี้จะช่วยให้เราสามารถจัดองค์ประกอบ

ภายในภาพได้ดียิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการใช้กฎสามส่วนหรือเวลาเราจะถ่ายรูปให้สมดุล การใช้เส้น Grid 

นี้ท าให้เราคาดคะเนได้แม่นย ายิ่งขึ้น ดังภาพที่ 2.15 
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ภาพที่ 2.15  การใช้งานเส้น Grid 

ที่มา : ถ่ายโดยประพาฬภรณ์ ธีรมงคล 

 

2. เลือกจุดโฟกัสในภาพ  ควรที่จะกดที่หน้าจอในต าแหน่งที่เราต้องการโฟกัส จะ

ช่วยให้เราสามารถปรับความมืดสว่างของภาพได้ง่ายๆอีกด้วย 

 
ภาพที่ 2.16   จุดโฟกัสในภาพ   

ที่มา : ถ่ายโดยประพาฬภรณ์ ธีรมงคล 

 

3. เลือกแอปพลิเคชั่นเพ่ือแต่งรูปด้วยโทรศัพท์มือถือ  ข้อดีของการถ่ายรูปด้วย

โทรศัพท์จะช่วยให้เราสามารถแต่งรูปได้ทันทีเมื่อถ่ายเสร็จ ส าหรับโทรศัพท์บางรุ่นจะมีฟีเจอร์ส าหรับ

แต่งรูปมาให้ แต่การที่เราใช้แอปพลิเคชันดีๆในการแต่งรูป จะมีข้อแตกต่างทั้งการปรับภาพและ

ฟิลเตอร์ต่างๆที่ช่วยให้เราได้ภาพที่สวยถูกใจมากยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็น VSCO, Lightroom หรือ 

Snapseed เป็นต้น 
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4. ปรับแสงให้เหมาะสม  เพ่ือเพ่ิมความสว่างหรืออาจจะเพ่ิมสีให้เกิดมิติของภาพได้  

ดังภาพที่ 2.17 

 
ภาพที่ 2.17  ภาพที่เพ่ิมแสงและปรับแสงที่เหมาะสม 

ที่มา : ถ่ายโดยประพาฬภรณ์ ธีรมงคล 

 

5. เลนส์ช่วยให้ภาพน่าสนใจมากขึ้น 

6. เปิดใช้โหมด HDR เพ่ือให้แต่งรูปได้มากขึ้น  HDR หรือ High Dynamic Range 

เป็นโหมดถ่ายภาพที่จะช่วยให้รูปที่เราถ่ายมีความสว่างชัดเจนทั่วทั้งภาพ มีมิติมากข้ึน ทั้งเรื่องของแสง

เงาและสีสันภายในภาพที่สมจริงมากกว่าการถ่ายแบบปกติ แต่การถ่ายโหมด HDR ก็จะมีข้อจ ากัดอยู่ 

ซึ่งเราต้องเลือกใช้ในแต่ละสถานการณ์ให้ดี ดังภาพที่ 2.18 

 
ภาพที่ 2.18   การใช้โหมด HDR 

ที่มา : ถ่ายโดยประพาฬภรณ์ ธีรมงคล 
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2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ศุภวรรณ บุญเจริญ (2559) การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและหา

แนวทางเพ่ิมประสิทธิภาพในการบริหารจัดการสินค้าคงคลัง และสามารถพัฒนาธุรกิจให้มีศักยภาพ

เพ่ิมขึ้นเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมและสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันของธุรกิจเสื้อผ้าแฟชั่นออนไลน์ ซึ่ง

ในปัจจุบันไม่ได้แข่งขันกันเฉพาะเรื่องของคุณภาพและราคาเท่านั้น แต่ยังต้องมีกลยุทธ์ในการขาย มี

ความแปลกใหม่และปรับตัวทันยุคทันสมัยอีกด้วยในการศึกษาค้นคว้านี้ ได้ศึกษาถึงปัญหาในการ

สั่งซื้อสินค้าเพ่ือจัดจ าหน่าย เนื่องจากการท างานในปัจจุบันไม่มีการวางแผนในการจัดซื้ออย่างเป็น

ระบบ และไม่มีการพยากรณ์ยอดขาย ท าให้สินค้าบางประเภทไม่เพียงพอและสินค้าบางประเภทค้าง

สต็อกเป็นจ านวนมากนอกจากนี้ปัญหาการจัดเก็บสินค้าที่ไม่เป็นระเบียบ ท าให้หาสินค้าไม่เจอและ

เกิดการเข้าใจผิดว่าสินค้าหมดก็ท าให้เกิดสินค้าค้างสต็อก รวมไปถึงปัญหาลูกค้าสั่งสินค้าแล้วไม่ช าระ

เงิน เสียโอกาสในการจ าหน่ายสินค้าให้กับลูกค้ารายอื่นจากการศึกษาพบว่าในกรณีของร้านขายเสื้อผ้า

แฟชั่นออนไลน์ CLOTHESPRESS ด าเนินธุรกิจโดยมุ่งเน้นยอดขาย ก าไรและต้นทุนที่เป็นราคาซื้อมา

ของสินค้าต่อตัวเท่านั้น ไม่มีหลักการในการก าหนดราคาขาย ไม่มีการน าต้นทุนอ่ืน เช่น ค่าเดินทาง 

ค่าโฆษณา ต้นทุนสินค้าค้างสต็อก มาค านวนด้วย ท าให้เข้าใจว่าธุรกิจแต่ก าไร แต่แท้จริงแล้วธุรกิจก

ก าลังขาดทุนและขาดการบริหารจัดการสินค้าคงคลัง ขาดการวางแผนในการจัดซื้ออย่างเป็นระบบ 

ส่งผลให้เกิดสินค้าค้างสต็อกเป็นจ านวนมาก คิดเป็นมูลค่าสินค้าในสต๊อก 170,294 บาทในเดือน

มกราคมถึงเดือนธันวาคม ปี 2558 จึงได้เสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาโดยจัดกลุ่มสินค้าด้วยวิธีการ

วิเคราะห์แบบ ABCเก็บ stock เฉพาะกลุ่มสินค้าที่ขายดี สร้างมาตรฐานในการก าหนดราคาขาย 

เป้าหมายก าไรสุทธิ หลังจากหักต้นทุนแล้วไม่ต่ ากว่า 50% และเสนอแนวทางการสร้างรายได้เพ่ิม เช่น 

เพ่ิมความหลากหลายของสินค้า ขยายคุณภาพสินค้า เพ่ิม supplier ให้หลากหลาย สร้างเว็บไซด์เพ่ือ

ขยายช่องทางในการเข้าถึงกลุ่มลูกค้า และเพ่ือความสะดวกในการสั่งสินค้า รวมไปถึงระบบการช าระ

เงิน ซึ่งในเดือนมกราคม 2559 ได้ท าการปรับปรุงและแก้ไขปัญหาท าให้ผลลัพธ์ที่ได้คือ สินค้าค้าง

สต็อกลดลง จากยอดปริมาณสินค้าค้างสต็อก ณ เดือนธันวาคม 2558 จ านวน 418 ตัว คิดเป็นมูลค่า 

170,294 บาท จากการแก้ไขปรับปรุงท าให้ ณ สิ้นเดือนธันวาคม 2559 มีปริมาณสินค้าค้างสต็อก 

จ านวน 122 ตัว คิดเป็นมูลค่า 16,420 บาท สามารถลดลงถึงร้อยละ90 
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สิริกาญจน์ แก้วทอง (2560) การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลของความรู้ ทัศนคติ 

และแนวทางด้านแฟชั่น (ความเป็นผู้น าแฟชั่น ความเพลิดเพลินในการซื้อสินค้า และความต้องการ 

เป็นเอกลักษณ์) ที่มีต่อความตั้งใจซื้อสินค้าแฟชั่นเพ่ือความยั่งยืน โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจและเก็บ

ข้อมูลในจังหวัดชลบุรี กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้บริโภคอายุระหว่าง 18-35 ปี จ านวน 400 คน การวิเคราะห์

ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน โดยใช้สถิติการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่ายและสถิติ

การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณผลการวิจัยพบว่า ความรู้เกี่ยวกับสินค้าแฟชั่นเพ่ือความยั่งยืนไม่มีอิทธิพล

ต่อทัศนคติของผู้บริโภคที่มีต่อสินค้าแฟชั่นเพ่ือความยั่งยืน ทัศนคติของผู้บริโภคต่อสินค้าแฟชั่นเพ่ือ

ความยั่งยืน และแนวทางด้านแฟชั่น (ความเพลิดเพลินในการซื้ อสินค้า และความต้องการเป็น

เอกลักษณ์) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อสินค้าแฟชั่นเพ่ือความยั่งยืนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 

.01 .05 และ .01 ตามล าดับ ในขณะที่ความเป็นผู้น าแฟชั่นไม่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าแฟชั่นเพ่ือ

ความยั่งยืน 

พิชชาพร เนียมศิริ (2560) การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณและใช้วิธีการเชิงส ารวจ โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลของปัจจัยจูงใจในการซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นผ่านเว็บไซต์อิเล็กทรอนิกส์

คอมเมิร์ซ ซึ่งประกอบด้วย 3 ตัวแปร คือ คุณภาพของเว็บไซต์ คุณลักษณะของเสื้อผ้าแฟชั่น และ

คุณลักษณะของผู้บริโภค ที่ส่งผลต่อ (1) ทัศนคติของผู้บริโภค และ (2) ความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟชั่น

ของผู้บริโภค โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นเพศชายและเพศ

หญิงที่มีอายุระหว่าง 18-35 ปี อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร และเป็นผู้ที่เคยซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นผ่าน

เว็บไซต์อิเล็กทรอนิกส์คอมเมิร์ซ ซึ่งในงานวิจัยนี้คือ เว็บไซต์กลุ่ม Marketplace และเว็บไซต์กลุ่ม 

Brand ภายในระยะเวลา 3 เดือนที่ผ่านมา จ านวน 400 คน ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยจูงใจในการซื้อ

เสื้อผ้าแฟชั่น ในตัวแปรด้านคุณลักษณะของเสื้อผ้าแฟชั่น และคุณลักษณะของผู้บริโภคมี อิทธิพลต่อ

ทัศนคติและความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นของผู้บริโภคผ่านเว็บไซต์อิเล็กทรอนิกส์คอมเมิร์ซทั้งในกลุ่ม

เว็บไซต์ Marketplace และเว็บไซต์ Brand อย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิ

Riadh Ladhari, Jessica Gonthier, Mathieu Lajante, (2019) วิจัยเรื่อง Generation Y 

and online fashion shopping: Orientations and profiles สรุปผลการวิจัยไว้ว่า เป้าหมายของ

การวิจัยนี้คือการแบ่งกลุ่มผู้หญิงที่ซื้อของออนไลน์ในกลุ่ม Generation Y ตามลักษณะทางจิตวิทยา

ประชากรศาสตร์ และพฤติกรรม โดยรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้บริโภค 2 กลุ่มของร้านค้าปลีก
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แฟชั่นส าหรับผู้หญิง โดยมีผู้หญิง 538 คนที่ซื้อของจากเว็บไซต์ของร้านค้าปลีกแฟชั่นดังกล่าวตอบ

แบบส ารวจนี้ ผลการส ารวจเผยให้เห็นแนวทางการซื้อของออนไลน์ 4 แนวทาง ได้แก่ การซื้อตามเท

รนด์ การซื้อเพ่ือความบันเทิง การซื้อของตามราคา และการซื้อของตามแบรนด์ นอกจากนี้ยังได้ระบุ

กลุ่มผู้ซื้อ 6 กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มมีวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน ได้แก่ ผู้ซื้อของตามราคา ผู้ซื้อของที่

ค้นพบ ผู้ซื้อตามอารมณ์ ผู้ซื้อท่ีวางแผน ผู้ซื้อท่ีเป็นแฟชั่นนิสต้า และแฟนตัวยงของการซื้อของ 

Jennifer Rowley (2009) วิ จั ย เ รื่ อ ง  Online branding strategies of UK fashion 

retailers วัตถุประสงค์ของเอกสารฉบับนี้คือเพ่ือรายงานผลการวิจัยเชิงส ารวจที่มุ่งหวังที่จะมีส่วน

สนับสนุนความรู้เกี่ยวกับการสร้างแบรนด์ออนไลน์และวิธีการใช้ช่องทางออนไลน์เพ่ือสนับสนุนแบ

รนด์ต่างๆ โดยงานวิจัยนี้จะมุ่งเน้นไปที่ผู้ค้าปลีกแฟชั่นชั้นน าในสหราชอาณาจักรที่มีช่องทางหลาย

ช่องทาง การออกแบบ/ระเบียบวิธี/แนวทาง มีการวิเคราะห์เนื้อหาบนเว็บไซต์ของผู้ค้าปลีกแฟชั่นและ

เสื้อผ้าชั้นน าหลายราย รวมถึงเครือซูเปอร์มาร์เก็ตสามแห่งที่มีบทบาทส าคัญในการค้าปลีกเสื้อผ้า การ

วิเคราะห์ขอบเขตที่ผู้ค้าปลีกใช้เว็บไซต์ของตนในการให้บริการและข้อมูลออนไลน์ช่วยให้สามารถ

วิเคราะห์กลยุทธ์การสร้างแบรนด์ออนไลน์ได้อย่างละเอียดมากขึ้น ซึ่งรวมถึงการสื่อสารถึงเอกลักษณ์

และการมีอยู่ของแบรนด์ และการสร้างความสัมพันธ์กับแบรนด์  ผลการวิจัย ผู้ค้าปลีกแฟชั่นชั้นน า

ส่วนใหญ่ที่ "ไม่มีคุณค่า" เสนอธุรกรรมผ่านเว็บไซต์ของตน ซึ่งเปิดโอกาสเพ่ิมเติมส าหรับการมีส่วนร่วม

และประสบการณ์ของแบรนด์ แม้ว่าผู้ค้าปลีกแฟชั่นทั้งหมดจะบรรลุความสอดคล้องของเอกลักษณ์

ทางภาพระหว่างช่องทางออนไลน์และช่องทางอ่ืนๆ แต่การใช้ช่องทางออนไลน์เพ่ือสื่อสารถึงคุณค่า

ของแบรนด์และเพ่ือส่งเสริมความสัมพันธ์กับแบรนด์นั้นยังไม่ได้รับการพัฒนา มีหลักฐานของแนวทาง

ปฏิบัติที่เป็นนวัตกรรมใหม่ แต่ยังมีขอบเขตส าหรับการพัฒนาแนวคิดการสร้างแบรนด์ออนไลน์

เพ่ิมเติมอีกมาก การวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแบรนด์ออนไลน์และหลายช่องทางมีบทบาทในการ

สนับสนุนกระบวนการนี้ ในส่วนความคิดริเริ่ม/คุณค่า การศึกษานี้มีส่วนสนับสนุนอย่างส าคัญต่อพ้ืนที่

การสร้างแบรนด์ออนไลน์ที่ยังไม่มีการวิจัยมากนัก ผ่านการศึกษากิจกรรมการสร้างแบรนด์ออนไลน์

ของผู้ค้าปลีกแฟชั่นหลายช่องทางชั้นน าในสหราชอาณาจักร 

Kautish, P. and Sharma, R. (2 0 1 8 )  วิ จั ย เ รื่ อ ง  Consumer values, fashion 

consciousness and behavioural intentions in the online fashion retail sector

วัตถุประสงค์ของเอกสารฉบับนี้คือเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์พ้ืนฐานระหว่างรูปแบบที่แตกต่างกันสอง
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รูปแบบของค่านิยมของผู้บริโภค ได้แก่ ค่านิยมเชิงเครื่องมือและเชิงสุดท้าย จิตส านึกด้านแฟชั่น และ

เจตนาในการแสดงออกในบริบทของภาคค้าปลีกเครื่องแต่งกายแฟชั่นออนไลน์  การออกแบบ/

ระเบียบวิธี/แนวทาง มีการพัฒนาแบบจ าลองเชิงแนวคิดและมาตราส่วนการวัดที่ตามมา โดยอาศัย

การทบทวนวรรณกรรมที่ครอบคลุมอย่างละเอียดถี่ถ้วน และได้รับการตรวจสอบความถูกต้องจาก

ลูกค้าที่ซื้อเครื่องแต่งกายแฟชั่นออนไลน์ แบบจ าลองได้รับการตรวจสอบเชิงประจักษ์ และได้รวบรวม

ค าตอบทั้ งหมด  395  ค าตอบจากการส ารวจออน ไลน์ ที่ จั ดท าขึ้ น ที่ ม ห าวิท ยาลั ยท าง

ตะวันออกเฉียงเหนือในอินเดีย แบบจ าลองได้รับการตรวจสอบความถูกต้องโดยใช้การสร้า ง

แบบจ าลองสมการโครงสร้าง และใช้วิธีสองขั้นตอนที่แนะน าโดย Anderson และ Gerbing (1988) 

เพ่ือประเมินการวัดและแบบจ าลองโครงสร้างส าหรับการวิจัย  ผลการศึกษาบ่งชี้ว่าค่านิยมเชิง

เครื่องมือและเชิงสุดท้ายส่งผลต่อจิตส านึกด้านแฟชั่นอย่างมีนัยส าคัญ และจิตส านึกด้านแฟชั่นยั ง

ส่งผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญต่อเจตนาในการแสดงออกเช่นกัน การวิจัยชี้ให้เห็นว่าจิตส านึกด้าน

แฟชั่นท าหน้าที่เป็นตัวกลางบางส่วนระหว่างค่านิยมเชิงเครื่องมือ/เชิงสุดท้ายและเจตนาในการ

แสดงออก ที่น่าสังเกตคือเมื่อเทียบกับค่าสุดท้ายแล้ว ค่าที่เป็นเครื่องมือจะมีอิทธิพลต่อตัวแปรทั้งสอง

อย่าง คือ จิตส านึกด้านแฟชั่นและเจตนาในการแสดงออก ข้อสรุปของการวิจัยปัจจุบันจะช่วยให้ผู้ค้า

ปลีกแฟชั่น นักวิจัยการตลาดออนไลน์ และผู้เชี่ยวชาญเข้าใจถึงความส าคัญของค่าสุดท้ายและค่าที่

เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมจิตส านึกด้านแฟชั่น ซึ่งจะน าไปสู่การออกแบบแคมเปญเพ่ือส่งเสริมและ

กระตุ้นเจตนาในการแสดงออกในเชิงบวกของผู้บริโภคอย่างมีกลยุทธ์เพ่ือประโยชน์สูงสุดของภาคค้า

ปลีกแฟชั่นออนไลน์ ผลกระทบในทางปฏิบัติ ผลการศึกษาให้ข้อเสนอแนะส าหรับกลยุทธ์การตลาด

เชิงแข่งขันส าหรับบริษัทแฟชั่นออนไลน์ที่ด าเนินงานในตลาดเกิดใหม่ เช่น อินเดีย ในส่วนความคิด

ริเริ่ม/คุณค่า การศึกษาปัจจุบันเป็นความพยายามครั้งแรกในการใช้การวัดค่าของมนุษย์แบบสองมิติ

ของ Rokeach (1973) เพ่ือค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างค่าสุดท้ายและค่าที่เป็นเครื่องมือ และอิทธิพล

ของค่าเหล่านี้ต่อจิตส านึกด้านแฟชั่นและเจตนาในการแสดงออกในอุตสาหกรรมค้าปลีกแฟชั่น

ออนไลน์ 

Jessica Won, Bo-Young Kim (2020) วิจัยเรื่อง The Effect of Consumer Motivations 

on Purchase Intention of Online Fashion - Sharing Platform การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์

เพ่ือตรวจสอบอิทธิพลของทัศนคติที่มีต่อความตั้งใจของลูกค้าในการเข้าร่วมในการแบ่งปันแฟชั่น
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ออนไลน์ มีการเสนอกรอบการท างานเพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจของผู้บริโภค 

ทัศนคติของผู้บริโภค และความตั้งใจในการซื้อในลักษณะการน าแพลตฟอร์มการแบ่งปันแฟชั่นมาใช้ 

แรงจูงใจของผู้บริโภคแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ประโยชน์ใช้สอย สุขนิยม และเป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อม นอกจากนี้ ยังศึกษาผลกระทบที่ลดทอนของวงจรการเปลี่ยนสินค้า (PRC) ต่อทัศนคติของ

ผู้บริโภคและความตั้งใจในการซื้ออีกด้วย การรวบรวมข้อมูลได้รับการพัฒนาโดยใช้แบบส ารวจทาง

เว็บซึ่งมีผู้ตอบแบบสอบถาม 180 รายจากเกาหลีใต้เข้าร่วม ผลการวิเคราะห์ของเราบ่งชี้ว่าแรงจูงใจ

ด้านสุขนิยมและเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมของผู้บริโภคมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับทัศนคติของผู้บริโภค

ในเชิงบวก แม้ว่าแรงจูงใจด้านประโยชน์ใช้สอยของผู้บริโภคจะถูกปฏิเสธก็ตาม ทัศนคติของผู้บริโภค

ยังมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับความตั้งใจในการซื้อในแพลตฟอร์มการแบ่งปันแฟชั่นอีกด้วย มีการ

บันทึกผลกระทบที่ลดทอนของ PRC ระหว่างทัศนคติของผู้บริโภคและความตั้งใจในการซื้อโดย

พิจารณาจาก PRC สูงและต่ า รวมถึงผลกระทบของแรงจูงใจด้านสิ่งแวดล้อมและทัศนคติของผู้บริโภค

ที่มีต่อ PRC สูง การศึกษาครั้งนี้ช่วยเพ่ิมพูนความรู้เกี่ยวกับปัจจัยจูงใจผู้บริโภคในแพลตฟอร์มการ

แบ่งปันแฟชั่น และมอบข้อมูลเชิงลึกแก่ผู้ให้บริการเพ่ือช่วยปรับปรุงการตลาดเป้าหมายของตน 

Jiwoon Kim, Yuri Lee, Sangmok Song, Woojin Choi (2021) วิจัยเรื่อง The Effect of 

Gender Perception of Online Fashion Platform and the Intention to Use Curation 

Service on the Attitude toward the Online Fashion Platform การศึกษาครั้งนี้ศึกษาอิทธิพล

ของการรับรู้เรื่องเพศของแพลตฟอร์มแฟชั่นออนไลน์ เพศทางชีววิทยาของผู้บริโภค และความตั้งใจที่

จะใช้บริการคัดสรร (สูง/ต่ า) ต่อทัศนคติของผู้บริโภคที่มีต่อแพลตฟอร์มแฟชั่นออนไลน์ การรับรู้เรื่อง

เพศของแพลตฟอร์มแฟชั่นออนไลน์ถูกแบ่งประเภทออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ เพศชาย เพศหญิง 

กะเทย และไม่มีเพศ ส าหรับการศึกษานี้ แพลตฟอร์มแฟชั่นออนไลน์ Musinsa, W Concept และ 

29CM ได้รับการคัดเลือก และท าการส ารวจออนไลน์กับผู้บริโภค 441 รายที่มีอายุระหว่าง 19-34 ปี 

พบว่าแพลตฟอร์มแฟชั่นออนไลน์ทั้งสามมีการรับรู้เรื่องเพศที่แตกต่างกัน โดย Musinsa มีความเป็น

ชายสูงอย่างมีนัยส าคัญและเป็นผู้หญิงต่ าเมื่อเทียบกับแพลตฟอร์มอีกสองแพลตฟอร์ม ผลการ

วิเคราะห์ทางสถิติแบบทางเดียวเผยให้เห็นว่าการรับรู้เรื่องเพศของแพลตฟอร์มแฟชั่นออนไลน์มีผล

อย่างมีนัยส าคัญต่อทัศนคติของผู้บริโภคที่มีต่อแพลตฟอร์มแฟชั่นทัศนคติมีสูงอย่างมีนัยส าคัญส าหรับ

แพลตฟอร์มแฟชั่นที่รับรู้ว่าเป็นกะเทย และเป็นทัศนคติที่ต่ าที่สุดส าหรับแพลตฟอร์มแฟชั่นที่รับรู้ ว่า
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เป็นกะเทย การวิเคราะห์ทางสถิติแบบ 3 ทาง (3-way ANOVA) ถูกน ามาใช้เพ่ือตรวจสอบผลกระทบ

จากปฏิสัมพันธ์ของการรับรู้ทางเพศ เพศทางชีววิทยาของผู้บริโภค และความตั้งใจที่จะใช้บริการคัด

สรร (สูง/ต่ า) เพศทางชีววิทยาของผู้บริโภคและการรับรู้ทางเพศมีผลกระทบจากปฏิสัมพันธ์ อย่างมี

นัยส าคัญต่อทัศนคติที่มีต่อแพลตฟอร์มแฟชั่นออนไลน์ มีการหารือถึงผลกระทบและข้อเสนอแนะ

ส าหรับการวิจัยในอนาคต 



บทท่ี  3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
โครงการวิจัย เรื่องการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ด าเนินการศึกษาข้อมูล

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง วางแผนการวิจัยเพ่ือพัฒนาเป็นเครื่องมือวิจัย และประมวลผลข้อมูล
ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังภาพที่ 3.1 

 

 
ภำพที่ 3.1  วิธีการด าเนินงาน 

 

3.1  วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย  
การวิจัยเรื่องโครงการวิจัย การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงค์

เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล  และเพ่ือสร้างแนวทางการจัดการ
สินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล การวิจัยนี้เป็นการวิจัยผสมผสานระหว่างเชิงปริมาณและงาน
สร้างสรรค์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ ต้นแบบของงานนักศึกษาสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการ
จัดการสินค้า น ามาพัฒนาผลิตภัณฑ์แฟชั่นและลงในแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือทดสอบการจัดการสินค้า
ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล และใช้ข้อมูลมาด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
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 ส่วนการวิจัยเชิงปริมาณใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อการจัดการสินค้า
แฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย คือนักศึกษาสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและ
การจัดการสินค้า และบุคคลทั่วไป ใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ จ านวน 50 คน และแบบสอบถามความ
พึงพอใจ ผ่านระบบออนไลน์ โดยวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาค่าร้อยละ และค่าเฉลี่ย สรุปผลในรูปแบบ
ตาราง และการเขียนบรรยายทั้งนี้เพื่อเป็นประโยชน์ในการวิจัยต่อไป รายละเอียดดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการจัดการสินค้าแฟชั่นและแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล 

3.1.2  สร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ส าหรับเก็บรวบรวมงานวิจัย โดยมอบหมายงานแก่
นักศึกษาในแต่ละรายวิชา เพ่ือให้นักศึกษาจัดท าต้นแบบผลิตภัณฑ์แฟชั่น 

3.1.3  น าผลิตภัณฑ์ต้นแบบลงแพลตฟอร์มดิจิทัล และลง Website ของสาขาวิชา 

3.1.4  ทดลองใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

3.1.5  การประเมินผลความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่าน
แพลตฟอร์มดิจิทัล โดยใช้ค่าสถิติ  ร้อยละ และค่าเฉลี่ย  ประกอบด้วย 

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภค  เพศ  อายุ  ประสบการณ ์ 

ตอนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

 

3.2  วิธีกำร 
คณะผู้วิจัย สร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ส าหรับเก็บรวบรวมงานวิจัย ทั้งผลงานต้นแบบผลิตภัณฑ์

แฟชั่น และแบบสอบถามความคิดเห็น มีรายละเอียดดังนี้ 
3.2.1  มอบหมายให้นักศึกษาในแต่ละรายวิชาและในกิจกรรมของสาขาวิชาและคณะ สร้าง

ต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น ไม่ว่าจะเป็นลายผ้า สิ่งทอ และผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่สามารถใช้ประโยชน์
ในหลายโอกาส ไม่รู้สึกเบื่อ ดูทันสมัย เหมาะสมกับเพศและอายุของผู้ใช้งาน โดยศึกษาแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล และพฤติกรรมผู้บริโภคที่นิยมซื้อสินค้าแฟชั่นในปัจจุบัน และหาแรงบันดาลใจในการออกแบบ
แต่ละผลงาน  

3.2.2  นักศึกษาออกแบบร่างลวดลายที่ใช้ในผลิตภัณฑ์และ สร้างสรรค์ต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้า
แฟชั่น เพ่ือพัฒนาให้สมบูรณ์ในขั้นต่อไป โดยก าหนดชิ้นงานรวมทุกรูปแบบ 30 ชิ้นงาน แบ่งเป็น 2 
ลักษณะ คือ 
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1) แบบร่างลายส าหรับใช้ตกแต่ง จ านวน  20 ลาย  ดังนี้ 

 

 
ภำพที่ 3.2  แบบร่างลายที่ 1 ของสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า 

 

 
ภำพที่ 3.3  แบบร่างลายที่ 2 ของผู้ช่วยศาสตราจารย์ไตรถิกา พิชิตเดช 
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ภำพที่ 3.4  แบบร่างลายที่ 3 ของนางสาวจุฬามณี ธัญญสมุทร 

 

 
ภำพที่ 3.5  แบบร่างลายที่ 4 ของนางสาวดุสิตา ภูแก้ว 
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ภำพที่ 3.6  แบบร่างลายที่ 5 ของนางสาวจุฬามณี ธัญญสมุทร 

 
 

 
ภำพที่ 3.7  แบบร่างลายที่ 6 ของนางสาวอนัญญา พ่วงประเสริฐ 
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ภำพที่ 3.8  แบบร่างลายที่ 7 ของนายภราดา ปักษาทอง 

 
 

 
ภำพที่ 3.9  แบบร่างลายที่ 8 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 
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ภำพที่ 3.10  แบบร่างลายที่ 9 ของนายพชร โรวาท 

 

 
ภำพที่ 3.11  แบบร่างลายที่ 10 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 



การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล      47 

 

 
ภำพที่ 3.12  แบบร่างลายที่ 11 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 

 

 
ภำพที่ 3.13  แบบร่างลายที่ 12 ของนายปวเรศ เจริญศิลป์ 
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ภำพที่ 3.14  แบบร่างลายที่ 13 ของนางสาวกุลธิดา วรรณวงค ์ 

 

 
ภำพที่ 3.15  แบบร่างลายที่ 14 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 
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ภำพที่ 3.16  แบบร่างลายที่ 15 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 

 

 
ภำพที่ 3.17  แบบร่างลายที่ 16 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 3 
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ภำพที่ 3.18  แบบร่างลายที่ 17 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 

 

 
ภำพที่ 3.19  แบบร่างลายที่ 18 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 
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ภำพที่ 3.20  แบบร่างลายที่ 19 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4  

 

 
ภำพที่ 3.11  แบบร่างลายที่ 20 ของผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประพาฬภรณ์ ธีรมงคล 
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2) ต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น จ านวน  10  ชิ้น 

 

 
ภำพที่ 3.22  ต้นแบบที่ 1 ของนายรัฐภูมิ ยอดไม้งาม 

 

 
ภำพที่ 3.23  ต้นแบบที่ 2 ของนางสาวศุภธนิศร์ ปิยะกุลวรวัฒน์ 
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ภำพที่ 3.24  ต้นแบบที่ 3 ของ ดร.เกศทิพย์ กรี่เงิน และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์อัชชา หัทยานานนท์ 

 

 
ภำพที่ 3.25  ต้นแบบที่ 4 ของนางสาวพรรณรัตน์ ศรีจันทร์น้อย และนางสาวกมลชนก บุตรา 
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ภำพที่ 3.26  ต้นแบบที่ 5 ของนางสาวกษมาพร ธนะท้วมประเสริฐ และ นายณัฐยศ มูลค า 

 

 
ภำพที่ 3.27  ต้นแบบที่ 6 ของนายสหรัฐ ทองดี 

 

 
ภำพที่ 3.28  ต้นแบบที่ 7 ของนายกิตติภูมิ อยู่เย็น 
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ภำพที่ 3.29  ต้นแบบที่ 8 ของนางสาวปรียาภัสสร์ ธูปทองเจริญผล 

 

 
ภำพที่ 3.30  ต้นแบบที่ 9 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 

 

 
ภำพที่ 3.31  ต้นแบบที่ 10 ของสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า 
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3.2.3  น าแบบร่างลายและผลิตภัณฑ์ต้นแบบมาร่วมกันพิจารณากับคณะผู้วิจัย เพ่ือหารือ
ข้อสรุปในการปรับปรุงและคัดเลือกแบบที่มีความเป็นไปได้ จากนั้นน าไปพัฒนาเป็นสินค้าจริงส าหรับ
ลงบนแพลตฟอร์มดิจิทัล และลง Website ของสาขาวิชา เพ่ือทดสอบการจัดจ าหน่าย และใช้
แพลตฟอร์มดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นจากลายที่นักศึกษาได้ออกแบบไว้ ซึ่งได้
คัดเลือกแบบร่างลาย จ านวน 10 ลาย และ ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ จ านวน 5 ต้นแบบ ดังภาพที่ 3.32 – 
3.33  

 

 
ภำพที่ 3.32  ลายที่ผ่านการคัดเลือก 
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ผ้าย้อมสีธรรมชาติ    ผ้าพิมพ์ดิจิทัล 

  

ก าไลข้อมือ    ผ้ามัดย้อม 

 
ผ้ามัดผมพิมพ์ลาย 

ภำพที่ 3.33  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ผ่านการคัดเลือก 
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3.2.4  ทดสอบการจัดจ าหน่าย บนแพลตฟอร์มดิจิทัล และ Website ของสาขาวิชา และใช้
แพลตฟอร์มดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นต้นแบบจากผลที่ได้จากกระบวนการวิจัยใน
ขั้นตอนที่ 3.2.2 และผลการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นต้นแบบ โดยแสดงผลการวิจัยในบทที่ 4  

3.2.5  การประเมินผลความคิดเห็นของผู้บริโภคท่ีมีต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล  

 

3.3  สถำนที่ท ำกำรวิจัย 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
168  ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล  เขตดุสิต กรุงเทพฯ  10300 
 

3.4  กำรรวบรวมข้อมูล 
ด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยท าการแจกแบบสอบถาม ผ่านระบบออนไลน์ กับกลุ่ม

ตัวอย่าง จ านวน 50 คน 
 

3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล  
การประเมินผลความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล

ผู้วิจัยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาตรวจสอบความสมบูรณ์ ความถูกต้องของข้อมูล และลงรหัสเตรียม
ข้อมูล เพ่ือน ามาวิเคราะห์ค่าทางสถิตด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยหาค่าเฉลี่ย และค่าร้อยละ ดังนี้ 

ตอนที่ 1  วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภค  เพศ  อายุ  ประสบการณ์  
ตอนที่ 2  วิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

ระดับคะแนนประเมินความคิดเห็น (Rating Scale)  มีเกณฑ์ให้คะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 
คะแนน    ระดับควำมพึงพอใจ 
5      เห็นด้วยมากที่สุด  
4    เห็นด้วยมาก 
3    เห็นด้วยปานกลาง 
2      เห็นด้วยน้อย 

  1    เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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เกณฑ์ของการแปลความหมายของระดับค่าเฉลี่ย แบ่งเป็น 5 ระดับ (นิรัช สุดสังข์, 
2559)  ดังนี้            

คะแนนค่ำเฉลี่ย    ควำมหมำย 
4.01 – 5.00      เห็นด้วยมากที่สุด  
3.26 – 4.00      เห็นด้วยมาก 
2.51 – 3.25      เห็นด้วยปานกลาง 
1.76 – 2.50      เห็นด้วยน้อย 
1.00 – 1.75      เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 



บทที่  4 

ผลการวิจัย 
 

จากการศึกษาโครงการวิจัย เรื่อง การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล  ได้
ผลการวิจัยแบ่งเป็น 3 หัวข้อ ดังนี้ 

4.1  เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
4.2  เพ่ือสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

4.3  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

 

 
 

ภาพที่ 4.1  สรุปผลการวิจัย  
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4.1  เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
จากการศึกษาค้นคว้า เอกสารที่เกี่ยวข้อง และรายงานการศึกษาการพัฒนาอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ สาขาสินค้าแฟชั่น ปี 2565 ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
พบว่าการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลจัดอยู่ในล าดับที่  4 ของระบบนิเวศของ
อุตสาหกรรมสินค้าแฟชั่น ดังภาพที ่4.2 

 

 
ภาพที่ 4.2  ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมสินค้าแฟชั่น 

ที่มา: ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) (2565) 
 

พฤติกรรมผู้บริโภคเปลี่ยนไป การตัดสินใจซื้อสินค้าโดยไม่จ าเป็นต้องไปแหล่งขายหรือ
ห้างสรรพสินค้าและยอมรับผลความเสี่ยงของการซื้อขายผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลมีความนิยมสูงขึ้น 
เนื่องมาจากการจัดการสินค้าแฟชั่นที่เกิดขึ้นระหว่างวิกฤติการณ์โลกกรณีการแพร่ระบาดของ
โรคติดต่ออุบัติใหม่ที่ผู้บริโภคเผชิญตลอดระยะเวลา 5 ปี (2563 – 2567) อีกนัยหนึ่งอาจตีความได้ว่า 
การสร้างสรรค์เสื้อผ้าเครื่องแต่งกายเฉพาะในโลกเสมือนจริง ที่จับต้องไม่ได้ทางกายภาพ หรือเรียกว่า 
เสื้อผ้าดิจิทัล ผลผลิตจาก Digital Fashion การสวมใส่เสื้อผ้าดิจิทัล มีวิธีการตั้งแต่ ผู้ซื้อไปยัง pop-
up store ของแบรนด์ที่วางขายเสื้อผ้าดิจิทัล เลือกเสื้อผ้าดิจิทัลแล้วส่องกระจกที่หน้าร้าน ที่เมื่อส่อง
แล้วจะปรากฎเสื้อผ้าดิจิทัลแบบที่ผู้ซื้อเลือกไว้ เห็นทันทีว่าหากสวมใส่แล้วจะเป็นอย่างไร จากนั้น
พิมพ์ภาพหรือส่งไฟล์ภาพผ่านอีเมลให้ผู้ซื้อ ซึ่งนิยมใช้น าเสนอเสื้อผ้าของตนเองในแต่ละ collection 
ให้กับลูกค้าที่ต้องการซื้อสินค้าและเข้ารับบริการ  (https://www.truedigital.com/post/digital-
clothes-is-the-new-fast-fashion, 2567) ดังภาพที่ 4.3 
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ภาพที่ 4.3  ลักษณะของเสื้อผ้าดิจิทัล ของ dressx บนแพลตฟอร์มดิจิทัล Instagram 

ที่มา: Instagram: dressx (2024) 
 

จากการส ารวจเศรษฐกิจภายในประเทศไทยของประชาชาติธุรกิจ เมื่อวันที่ 18 มกราคม 2567 
ได้เปิดสถิติขายออนไลน์สินค้าแฟชั่นสุดปังกว่า 2.5 หมื่นราย กวาดรายได้ 7.5 แสนล้าน หรือคิดเป็น 
16% ของตลาดค้าปลีก ชี้ผู้ค้าออนไลน์แฟชั่น เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ เยอะสุด 25 ,139 ราย 
ทั้งนี้กรมพัฒนาธุรกิจการค้า ระบุว่ากลุ่มธุรกิจ e-Commerce หรือธุรกิจการค้าปลีกสินค้าออนไลน์ 
ในปี 2566 มีการเติบโตเพ่ิมขึ้น 19% และมีจ านวนจัดตั้งธุรกิจใหม่ในปี 2566 ทั้งสิ้น 1 ,657 ราย 
เพ่ิมขึ้น 19% ทุนจดทะเบียน 2,074 ล้านบาท เพ่ิมขึ้น 14% เมื่อเทียบกับช่วงเวลาเดียวกันของปี 
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2565 การเติบโตของธุรกิจได้รับปัจจัยสนับสนุนจากพฤติกรรมของผู้บริโภคที่นิยมใช้ช่องทางออนไลน์
ในการจับจ่ายใช้สอยซื้อสินค้า ท าให้ผู้ประกอบการเกือบทุกประเภทปรับตัวขยายช่องทางการตลาด
ผ่านทางออนไลน์มากขึ้น ส่งผลให้ตลาดมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะช่วงการแพร่ระบาดของ
โรคโควิด-19 ตลาดออนไลน์ได้รับความนิยมแบบก้าวกระโดด และถึงแม้โควิด -19 ได้คลี่คลายลง แต่
กระแสการใช้บริการผ่านช่องทางออนไลน์ก็ยังคงได้รับความสนใจจากผู้บริโภคอย่างต่อเนื่อง ท าให้
ธุรกิจ e-Commerce เป็นธุรกิจที่มีความแข็งแกร่งและสามารถยืนหนึ่งบนเวทีธุรกิจได้ทุกสถานการณ์ 
(https://www.prachachat.net/economy/news-1482249, 2567)  

ในการวิจัยครั้งนี้  ด าเนินการศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภคกับการซื้อขายสินค้าแฟชั่นผ่าน
แพลตฟอร์มดิจิทัล พบว่า การเปลี่ยนสภาพไปสู่ดิจิทัล หรือ Digital Transformation ถูกเร่งสปีดให้
เร็วขึ้นจากสถานการณ์  COVID-19 ดังนั้นหลังสถานการณ์การระบาดของไวรัสโควิด -19 มี
ผู้ประกอบการ ผู้บริโภค และผู้ใช้บริการผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล เกิดขึ้นจ านวนมาก ทั้งนี้ผู้บริโภค
เชื่อมั่นกับร้านค้า ผู้ประกอบการ และยอมรับความเสี่ยงทุกรูปแบบ เทคโนโลยีแพลตฟอร์ม ที่เป็น
สื่อกลางระหว่างผู้ซื้อและผู้ขายท าให้เกิดเศรษฐกิจแบ่งปัน (Sharing economy) ธุรกิจต่าง ๆ หรือ
การซื้อขายสินค้าผ่านระบบอินเทอร์เน็ต สะดวกต่อการติดต่อสอบถามข้อมูลที่ต้องการได้ตลอด 24 
ชั่วโมง และมีแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ได้รับความยอมรับและใช้บริการการจัดการสินค้าแฟชั่น เช่น 
Facebook Lazada shoppee และ Website ของแต่ละแบรนด์ รวมถึงช่องทางอ่ืนๆ ด้วย  

 

4.2  เพ่ือสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟช่ันผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
จากการด าเนินการวิจัยโดยมอบหมายให้นักศึกษาในแต่ละรายวิชาและในกิจกรรมของ

สาขาวิชาและคณะ รวมทั้งคณาจารย์ในสาขาวิชา สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น ไม่ว่าจะเป็น
ลายผ้า สิ่งทอ และผลิตภัณฑ์ต่างๆ ส่งแบบร่างลวดลายที่ใช้ในผลิตภัณฑ์และสร้างสรรค์ต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น เพ่ือพัฒนาให้สมบูรณ์ในขั้นต่อไป โดยก าหนดชิ้นงานรวมทุกรูปแบบ 30 
ชิ้นงาน คือ แบบร่างลายส าหรับใช้ตกแต่ง จ านวน  20 ลาย  และ ต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น 
จ านวน  10  ชิ้น จากนั้นคัดเลือกแบบร่างลายส าหรับใช้ตกแต่ง จ านวน 10 ลาย  และ ต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น จ านวน  5 ต้นแบบ และทดสอบการจัดจ าหน่ายบนแพลตฟอร์มดิจิทัล และ 
Website ของสาขาวิชา และใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นต้นแบบ
สามารถสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล และจ าหน่ายผลิตภัณฑ์สินค้า
แฟชั่นต้นแบบตามแพลตฟอร์มดิจิทัลได้ สามารถแสดงผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

4.2.1 คัดเลือกแบบร่างลายส าหรับใช้ตกแต่ง จ านวน 10 ลาย  และ ต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้า
แฟชั่น จ านวน  5 ต้นแบบ ดังภาพที่ 4.4 – 4.5  
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ภาพที่ 4.4  แบบร่างลายส าหรับใช้ตกแต่งที่ผ่านการคัดเลือก จ านวน 10 ลาย   
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ผ้าย้อมสีธรรมชาติ    ผ้าพิมพ์ดิจิทัล 

  

ก าไลข้อมือ    ผ้ามัดย้อม 

 
ผ้ามัดผมพิมพ์ลาย 

ภาพที่ 4.5  ต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นที่ผ่านการคัดเลือก จ านวน  5 ต้นแบบ 
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4.2.2  การสร้างสรรค์ผลงานต้นแบบเพ่ือน าเสนอและเป็นแนวทางการจัดจ าหน่ายบน
แพลตฟอร์มดิจิทัล แสดงภาพกระบวนการสร้างสรรค์ต้นแบบ ดังภาพที่ 4.6 
 

 
ภาพที่ 4.6  แสดงภาพกระบวนการสร้างสรรค์ต้นแบบ 

 
4.2.3  แนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ผลการทดสอบจ าหน่ายสินค้า

แฟชั่นบนแพลตฟอร์มดิจิทัล จ านวน 1 แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ Instagram (IG) : WATTLEFASHION  
แพลตฟอร์มดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นต้นแบบ จ านวน 1 แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ 
www.REDBIBBLE.com และ Website ของสาขาวิชา 1 ช่องทาง และรูปแบบ onsite จากผลที่ได้
จากกระบวนการวิจัยในขั้นตอนที่ 3.2.2 รวมทั้งสิ้น 3 แพลตฟอร์มดิจิทัล แสดงภาพแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล  
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1)  ทดสอบการจัดจ าหน่ายสินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์มดิจิทัล Instagram (IG) : 
WATTLEFASHION  ดังภาพที่ 4.7 

 

 
 

ภาพที่ 4.7  แสดงภาพแพลตฟอร์มดิจิทัล Instagram (IG) : WATTLEFASHION   
ที่มา: Instagram: WATTLEFASHION  (2023) 
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2)  ทดสอบแนวทางการจัดจ าหน่ายสินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์มดิจิทัล ลงเว็บ 

www.REDBIBBLE.com ช่วยสร้างต้นแบบ (Mockup) ผลิตภัณฑ์จากลายที่นักศึกษาออกแบบ 
จ านวนทั้งสิ้น 10 ลาย ดังภาพที่ 4.8 – 4.17 

 
ลายที่ 1 

 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.8  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 1  
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ลายที่ 2 

 

 

  
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.9  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 2 
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ลายที่ 3 

 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.10  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 3 
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ลายที่ 4 

 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.11  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 4 
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ลายที่ 5 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.12  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 5 
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ลายที่ 6 

 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.13  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 6 
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ลายที่ 7 

 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.14  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 7 
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ลายที่ 8 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.15  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 8 
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ลายที่ 9 

 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.16  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 9 
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ลายที่ 10 

 

 

 
สร้างผลิตภัณฑ์แฟชั่นต้นแบบ (Mockup) จากการออกแบบลายของนักศึกษา 

 
ภาพที่ 4.17  แพลตฟอร์มดิจิทัล www.REDBIBBLE.com ลายที่ 10 
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3)  การจัดจ าหน่ายสินค้าแฟชั่นในรูปแบบ onsite / หน้าร้าน ดังภาพที่ 4.18  
 

 

 
 

ภาพที่ 4.18  การจัดจ าหน่ายสินค้าแฟชั่นในรูปแบบอื่น 
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4.3  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
จากการวิจัยเรื่องโครงการวิจัย การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ผู้วิจัยท าการ

ออกแบบลายและผลงานแฟชั่นและไลฟ์สไตล์ต้นแบบส าหรับสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่น
ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล จ านวน 15 รูปแบบ จากนั้นจึงสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อการ
จัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ดัวยระบบออนไลน์  การประเมินผลความคิดเห็นของ
ผู้บริโภคท่ีมีต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภค  เพศ  อายุ  ประสบการณ์ 
ตอนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
 
4.3.1.  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภค  เพศ  อายุ  ประสบการณ์ 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภคที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง แบบบังเอิญจ า
จ านวน 50 คน  โดยแสดงการแจกแจงความถี่ และการหาค่าร้อยละ น าเสนอในรูปแบบตาราง
ประกอบความเรียง  ดังตารางที่ 4.1 - 4.5  

 

ตารางท่ี 4.1  เพศของผู้บริโภค 

(n =50) 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

หญิง 
ชาย 

31 
19 

62.00 
38.00 

จากตารางที่  4.1  อภิปรายผลได้ว่าตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง  จ านวน        
31  คน  คิดเป็นร้อยละ 62.00  รองลงมาเป็นเพศชาย จ านวน 19  คน  คิดเป็นร้อยละ 38.00 
 
ตารางท่ี 4.2  อายุของผู้บริโภค 

(n =50) 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต่ ากว่า 19  ปี 5 10.00 

20 – 24  ปี 37 74.00 

25 – 30  ปี 6 12.00 

31 – 34  ปี 2 4.00 
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จากตารางที ่ 4.2  อภิปรายผลได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่มีอายุ 20 – 24  ปี จ านวน 37 คน คิด
เป็นร้อยละ 74.00  รองลงมามีอายุระหว่าง 25 – 30  ปี จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ  12.00  และ
ส่วนน้อยมีอายุต่ ากว่า 19  ปี จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 และอายุระหว่าง 31 – 34  ปี 
จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.00 

 
ตารางท่ี 4.3  ท่านมีประสบการณ์ด้านซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

(n =50) 
ประสบการณ์ด้าน 
ซื้อสินค้าแฟชั่น 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

เคยส่ังซ้ือสินค้า 46 92.00 

ไม่เคยส่ังซ้ือสินค้า 4 8.00 

จากตารางที ่ 4.3  อภิปรายผลได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์ด้านซื้อสินค้าแฟชั่น
ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 92.00  และไม่เคยมีประสบการณ์ด้านซื้อ
สินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00  

 
ตารางท่ี 4.4  ท่านรู้จักแพลตฟอร์มดิจิทัลใดบ้าง 

(n =50) 

แพลตฟอร์มดิจิทัล จ านวน (คน) ร้อยละ 

EBay 30 60.00 

Amazon 20 40.00 

Shopee 48 96.00 

Lazada 48 96.00 

Website ของแบรนด์ต่าง ๆ 32 64.00 

Instagram IG 40 80.00 

TIKTOK 34 68.00 

Line 15 30.00 
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ตารางท่ี 4.4  (ต่อ) 
(n =50) 

แพลตฟอร์มดิจิทัล จ านวน (คน) ร้อยละ 

Kaidee 10 20.00 

Grab 40 80.00 

Facebook 47 94.00 

Tarad 22 44.00 

Weloveshopping 14 28.00 

Pantip Market 6 12.00 

จากตารางที่  4.4  อภิปรายผลได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่รู้จักแพลตฟอร์มดิจิทัลในหลากหลาย
ช่องทาง โดยแพลตฟอร์มดิจิทัลที่เป็นที่นิยมมากที่สุด จ านวน 2 แพลตฟอร์ม คือ Shopee และ
Lazada จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 96.00  รองลงมา คือ Facebook  จ านวน 47 คน คิดเป็น
ร้อยละ 94.00 และ Instagram IG และ Grab จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00 และรู้จัก / 
ได้รับความนิยมน้อยที่สุด คือ Pantip Market จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 12.00  

 
ตารางท่ี 4.5  ความถี่ในการซื้อสินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์ม 

(n =50) 

ความถี่ในการซื้อสินค้าแฟชั่น จ านวน (คน) ร้อยละ 

สัปดาห์ละ 1 – 2 ครั้ง 20 40.00 

น้อยกว่า 3 ครั้งต่อเดือน 18 36.00 

เดือนละ 1 – 2 ครั้ง 9 18.00 

มากกว่า 3 ครั้งต่อเดือน 3 6.00 

จากตารางที่  4.5  อภิปรายผลได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่ความถี่ในการซื้อสินค้าแฟชั่น  จ านวน 
20 คน คิดเป็นร้อยละ 40.00  รองลงมาคือ น้อยกว่า 3 ครั้งต่อเดือน จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 
36.00 และน้อยที่สุด คือมีความถี่ในการซื้อสินค้าแฟชั่นมากกว่า 3 ครั้งต่อเดือน จ านวน 3 คน คิด
เป็นร้อยละ 6.00  
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ตารางท่ี 4.6  ค่าใช้จ่ายรวมในการซื้อเสื้อผ้าออนไลน์ต่อเดือน 
(n =50) 

ค่าใช้จ่ายรวม 
การซื้อสินค้าแฟชั่น 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 500 บาท 9 18.00 

501 – 1,000 บาท 24 48.00 

1,001 – 2,000 บาท 13 26.00 

มากกว่า 2,001 บาท ขึ้นไป 4 8.00 

จากตารางที่  4.6  อภิปรายผลได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่ มีค่าใช้จ่ายรวมในการซื้อเสื้อผ้า
ออนไลน์ต่อเดือนมากที่สุดคือ ระหว่าง 501 – 1,000 บาท ต่อเดือน จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 
48.00  รองลงมาคือ ระหว่าง 1,001 – 2,000 บาท ต่อเดือน จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 26.00 
และมีค่าใช้จ่ายรวมในการซื้อเสื้อผ้าออนไลน์ต่อเดือนน้อยที่สุด คือ มากกว่า 2,001 บาท ขึ้นไป ต่อ
เดือน จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 

 
ตารางท่ี 4.7  สินค้าแฟชั่นที่นิยมสั่งซื้อบนแพลตฟอร์มมากท่ีสุด 

(n =50) 

สินค้าแฟชั่นที่นิยมสั่งซื้อ จ านวน (คน) ร้อยละ 

เสื้อผ้า 36 72.00 

เครื่องประกอบการแต่งกาย เช่น 
กระเป๋า หมวก ผ้าพันคอ ก าไรข้อมือ 

12 24.00 

ของใช้ภายในบ้าน 1 2.00 

สินค้าเก่ียวกับความงาม 1 2.00 

จากตารางที่ 4.7  อภิปรายผลได้ว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่สินค้าแฟชั่นที่นิยมสั่งซื้อบนแพลตฟอร์ม
มากที่สุด คือ เสื้อผ้า จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 72.00  รองลงมา คือเครื่องประกอบการแต่งกาย 
เช่น กระเป๋า หมวก ผ้าพันคอ ก าไรข้อมือ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 24.00 และน้อยที่สุด คือ 
ของใช้ภายในบ้าน และสินค้าเก่ียวกับความงาม จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.00  
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4.3.2  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภคที่เป็นกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ ผ่านระบบ

ออนไลน์ จ านวน 50 คน  โดยแสดงการหาค่าร้อยละ น าเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง ดัง
ตารางที่ 4.8  
 
ตารางท่ี 4.8  ประเด็นค าถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

(n =50) 

ประเด็นค าถามความคิดเห็น 
เกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

— 
ระดับความพึงพอใจ 

1 
การจัดวางรูปแบบและการออกแบบ 

แพลตฟอร์มดิจิทัล 
4.92 มากที่สุด 

2 การเข้าถึงแพลตฟอร์มดิจิทัลง่ายต่อการใช้งาน 4.97 มากที่สุด 

3 การจัดหมวดหมู่สะดวกในการเลือกซ้ือ 4.93 มากที่สุด 

4 
ร้านค้าต่างๆมีรูปแบบการน าเสนอผลิตภัณฑ์ที่ดึงดูด
ใจให้ท่านเลือกซ้ือสินค้า เช่น สี รูปแบบผลิตภัณฑ์ 

4.82 มากที่สุด 

5 สินค้ามีการออกแบบน่าสนใจ 4.97 มากที่สุด 

6 สินค้าแฟชั่นมีความน่าสนใจ สวยงาม ทันสมัย 4.95 มากที่สุด 

7 สินค้าแฟชั่นมีความหลากหลาย 4.97 มากที่สุด 

8 สินค้าแฟชั่นตรงตามความต้องการของผู้บริโภค 4.78 มากที่สุด 

9 ระบุราคาไว้ชัดเจน 4.82 มากที่สุด 

10 สามารถเป็นแนวทางในการท าธุรกิจออนไลน์ได้ 4.89 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม    4.90    ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

คิดเป็นร้อยละ    98.04 

 
 

X 
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จากตารางที่ 4.8  การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ผู้วิจัยท าการออกแบบลายเพ่ือ

ตกแต่งบนผลิตภัณฑ์แฟชั่นและออกแบบผลิตภัณฑ์แฟชั่น จ านวน 15 ต้นแบบ จากนั้นจึงสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยมีประเด็นค าถามที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ผลการวิจัยพบว่า ภาพรวมของข้อค าถาม มีค่าเฉลี่ยรวมที่ 4.90 ได้รับ
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 98.04  แยกแต่ละประเด็นค าถามที่ได้รับคะแนน
ความคิดเห็นมากที่สุด จ านวน 3 ประเด็น คือการเข้าถึงแพลตฟอร์มดิจิทัลง่ายต่อการใช้งาน  สินค้ามี
การออกแบบน่าสนใจ  และสินค้าแฟชั่นมีความหลากหลาย มีค่าเฉลี่ยที่ 4.97 ได้รับความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุด  คะแนนความคิดเห็นรองลงมาคือ สินค้าแฟชั่นมีความน่าสนใจ สวยงาม ทันสมัยมี
ค่าเฉลี่ยที่ 4.95 ได้รับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และคะแนนความคิดเห็นน้อยที่สุด จ านวน 
2 ประเด็น คือ ร้านค้าต่างๆมีรูปแบบการน าเสนอผลิตภัณฑ์ที่ดึงดูดใจให้ท่านเลือกซื้อสินค้า เช่น สี 
รูปแบบผลิตภัณฑ์ และ ระบุราคาไว้ชัดเจน มีค่าเฉลี่ยที่ 4.82 ได้รับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด   

 



  

บทท่ี  5 
 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์ม ผู้วิจัยได้สรุป อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 
 

5.1  สรุปผล และ อภิปรายผล 
การให้ความส าคัญกับแบรนด์แฟชั่นทั่วโลก มีท าหน้าที่บริหารจัดการ วางแผนจัดซื้อสินค้าตาม

ความต้องการของลูกค้า การวิเคราะห์ตลาด วัฒนธรรมการแต่งกาย กระแสนิยม (Trend) โดย
น าเสนอจุดเด่นให้สินค้าขายได้ เพ่ือให้เหมาะสมกับการจัดจ าหน่าย  การสร้างทักษะและหาแนว
ทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ผู้วิจัยได้การท าการศึกษาข้อมูลและรวบรวมข้อมูล
ที่เก่ียวข้องกับการจัดการสินค้าแฟชั่นและแพลตฟอร์มดิจิทัล พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีนิยมซื้อสินค้าแฟชั่น
ในปัจจุบัน และหาแรงบันดาลใจในการออกแบบแต่ละผลงาน ผลวิจัยพบว่าพฤติกรรมผู้บริโภค
เปลี่ยนไป การตัดสินใจซื้อสินค้าโดยไม่จ าเป็นต้องไปแหล่งขายหรือห้างสรรพสินค้าและยอมรับผล
ความเสี่ยงของการซื้อขายผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลมีความนิยมสูงขึ้น เนื่องมาจากการจัดการสินค้า
แฟชั่นที่เกิดขึ้นระหว่างวิกฤติการณ์โลกกรณีการแพร่ระบาดของโรคติดต่ออุบัติใหม่ที่ผู้บริโภคเผชิญ
ตลอดระยะเวลา 5 ปี (2563 – 2567) ผู้บริโภคเชื่อมั่นกับร้านค้า ผู้ประกอบการ และยอมรับความ
เสี่ยงทุกรูปแบบ  จึงท าให้การจัดการสินค้าผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลต่างๆ จะยังคงได้รับความนยิมอย่าง
ต่อเนื่อง  

กระบวนการสร้างเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมงานวิจัยเพ่ือสร้างแนวทางการจัดการสินค้า
แฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล และทดลองใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่าน
แพลตฟอร์มดิจิทัล ในงานวิจัยนี้ออกแบบลายเพ่ือใช้ตกแตง่บนผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น จ านวน 10 ลาย 
และสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นต้นแบบ จ านวน 5 ต้นแบบ จากนั้นสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือ
เป็นแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นส าหรับทดสอบการจัดจ าหน่าย ผลการสร้างแนวทางและทดสอบ
จ าหน่ายสินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์มดิจิทัล สามารถท าได้หลายรูปแบบ คือ จ านวน 1 แพลตฟอร์ม
ดิจิทัล คือ Instagram (IG) : WATTLEFASHION  แพลตฟอร์มดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
สินค้าแฟชั่นต้นแบบ จ านวน 1 แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ www.REDBIBBLE.com และ Website ของ
สาขาวิชา 1 ช่องทาง และรูปแบบ onsite ในขั้นตอนต่อไปสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อ
การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยมีประเด็นค าถามที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่มีประสบการณ์ด้านซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล รู้จัก
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แพลตฟอร์มดิจิทัล Shopee Lazada Facebook และ Instagram IG  ผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความถี่ใน
การซื้อสินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์ม สัปดาห์ละ 1 – 2 ครั้ง มีค่าใช้จ่ายอยู่ที่ระหว่าง 501 – 1,000 
บาท สินค้าแฟชั่นที่นิยมสั่งซื้อบนแพลตฟอร์ม คือ เสื้อผ้า และเครื่องประกอบการแต่งกาย เช่น 
กระเป๋า หมวก ผ้าพันคอ ก าไรข้อมือ  ด้านประเด็นค าถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้า
แฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ผู้บริโภคมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้ง 10 ข้อคิดเห็น คือ การ
เข้าถึงแพลตฟอร์มดิจิทัลง่ายต่อการใช้งาน  สินค้ามีการออกแบบน่าสนใจ  และสินค้าแฟชั่นมีความ
หลากหลาย สินค้าแฟชั่นมีความน่าสนใจ สวยงาม ทันสมัย   ร้านค้าต่างๆมีรูปแบบการน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์ที่ดึงดูดใจให้ท่านเลือกซ้ือสินค้า และระบุราคาไว้ชัดเจน  

 
5.2  อภิปรายผล 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค ์ 
5.2.1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
5.2.2 เพ่ือสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยผสมผสานระหว่างเชิงปริมาณและงานสร้างสรรค์ เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยคือ ต้นแบบของงานนักศึกษาสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า น ามาพัฒนา
ผลิตภัณฑ์แฟชั่นและลงในแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือทดสอบการจัดการสินค้าผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล และ
ใช้ข้อมูลมาด าเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  ส่วนการวิจัยเชิงปริมาณใช้แบบสอบถามความ
คิดเห็นของผู้บริโภค กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย คือกลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ 
นักศึกษาสาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า และบุคคลทั่วไป  ใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ 
ผ่านระบบออนไลน์ จ านวน 50 คน โดยวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาค่าแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ และ
ค่าเฉลี่ย สรุปผลในรูปแบบตาราง และการเขียนบรรยาย จากการวิจัยสามารถอภิปรายผลแยกรายข้อ 
ดังนี้ 

5.2.1 เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
การจัดการสินค้าแฟชั่นที่เกิดขึ้นระหว่างวิกฤติการณ์โลกกรณีการแพร่ระบาดของ

โรคติดต่ออุบัติใหม่ที่ผู้บริโภคเผชิญตลอดระยะเวลา 5 ปี (2563 – 2567) ผู้บริโภคเชื่อมั่นกับร้านค้า 
ผู้ประกอบการ และยอมรับความเสี่ยงทุกรูปแบบ  จึงท าให้การจัดการสินค้าผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล
ต่างๆ จะยังคงได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับ Jennifer Rowley (2009) วิจัยเรื่อง 
Online branding strategies of UK fashion retailers ที่พบว่า ผู้ค้าปลีกแฟชั่นชั้นน าส่วนใหญ่ที่ 
"ไม่มีคุณค่า" เสนอธุรกรรมผ่านเว็บไซต์ของตน ซึ่งเปิดโอกาสเพ่ิมเติมส าหรับการมีส่วนร่วมและ
ประสบการณ์ของแบรนด์ แม้ว่าผู้ค้าปลีกแฟชั่นทั้งหมดจะบรรลุความสอดคล้องของเอกลักษณ์ทาง
ภาพระหว่างช่องทางออนไลน์และช่องทางอ่ืนๆ แต่การใช้ช่องทางออนไลน์เพ่ือสื่อสารถึงคุณค่า ของ
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แบรนด์และเพ่ือส่งเสริมความสัมพันธ์กับแบรนด์นั้นยังไม่ได้รับการพัฒนา มีหลักฐานของแนวทาง
ปฏิบัติที่เป็นนวัตกรรมใหม่ และสอดคล้องกับ พิชชาพร เนียมศิริ (2560) ที่พบว่า ปัจจัยจูงใจในการ
ซื้อเสื้อผ้าแฟชั่น ในตัวแปรด้านคุณลักษณะของเสื้อผ้าแฟชั่น และคุณลักษณะของผู้บริโภคมีอิทธิพล
ต่อทัศนคติและความตั้งใจซื้อเสื้อผ้าแฟชั่นของผู้บริโภคผ่านเว็บไซต์อิเล็กทรอนิกส์คอมเมิร์ซทั้งในกลุ่ม
เว็บไซต์ Marketplace และเว็บไซต์ Brand อย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิ

5.2.2 เพื่อสร้างแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
กระบวนการสร้างเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมงานวิจัยเพ่ือสร้างแนวทางการจัดการ

สินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล และทดลองใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่าน
แพลตฟอร์มดิจิทัล ในงานวิจัยนี้ออกแบบลายเพื่อใช้ตกแต่งบนผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่น จ านวน 10 ลาย 
และสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์สินค้าแฟชั่นต้นแบบ จ านวน 5 ต้นแบบ จากนั้นสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือ
เป็นแนวทางการจัดการสินค้าแฟชั่นส าหรับทดสอบการจัดจ าหน่าย ผลการสร้างแนวทางและทดสอบ
จ าหน่ายสินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์มดิจิทัล สามารถท าได้หลายรูปแบบ คือ จ านวน 1 แพลตฟอร์ม
ดิจิทัล คือ Instagram (IG) : WATTLEFASHION  แพลตฟอร์มดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
สินค้าแฟชั่นต้นแบบ จ านวน 1 แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ www.REDBIBBLE.com และ Website ของ
สาขาวิชา 1 ช่องทาง และรูปแบบ onsite  

 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
5.3.1  น าไปประยุกต์ใช้กับแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ ที่มีความสนใจเพ่ือเป็นแนวทางพัฒนาให้เกิด

ช่องทางสร้างอาชีพเสริมได้ 
5.3.2  น าความรู้ที่ได้จากงานวิจัย ไปถ่ายทอดให้กับชุมชนที่สนใจเพ่ือต่อยอดความรู้และขยาย

ผลการวิจัยให้เห็นเชิงประจักษ์ 
5.3.3  สร้างกระบวนการทางการตลาดในระดับปฎิบัติการสู่การปฎิบัติจริงของทั้งนักศึกษาใน

สาขาและภายนอกสาขา 
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ภาคผนวก ก 
ผลงานต้นแบบของนักศกึษา 

 



ภาคผนวก ข 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคทีม่ีต่อการจัดการสินค้าแฟชั่น 

ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทลั 



 









 



 



ผลงานต้นแบบของนักศึกษา 

 

 



 



 
 

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
ภายใต้โครงการวิจัยเรื่องทางการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

 

ค าชี้แจง :  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้บริโภคต่อการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล โดย
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่  1  ข้อมูลทั่วไป 
ตอนที่  2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
ข้อคิดเห็น/ ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 
ส่วนที ่1    ข้อมูลทั่วไป 

1.  เพศ   ชาย    หญิง 
2.  อายุ   ต่่ากว่า 19 ปี    20 – 24 ปี    25 – 30 ปี  

  31 – 35 ปี    มากกว่า 36 ปี  
3. ท่านมีประสบการณ์ด้านซื้อสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
  ไม่เคยสั่งซื้อสินค้า    เคยสั่งซื้อสินค้า  

4. ท่านรู้จักแพลตฟอร์มดิจิทัลใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  EBay    Amazon    Shopee    Lazada  
  Website ของแบรนด์ต่าง ๆ    Instagram IG   TIKTOK  
  Line    Kaidee    Grab    Facebook 
  Tarad   Weloveshopping   Pantip Market  

5. ความถี่ในการซื้อสินค้าแฟชั่นบนแพลตฟอร์ม 
  สัปดาห์ละ 1 – 2 ครั้ง  
  น้อยกว่า 3 ครั้งต่อเดือน  
  เดือนละ 1 – 2 ครั้ง  
  มากกว่า 3 ครั้งต่อเดือน  

6. ค่าใช้จ่ายรวมในการซื้อเสื้อผ้าออนไลน์ต่อเดือน 
  น้อยกว่า 500 บาท    501 – 1,000 บาท   1,001 – 2,000 บาท  
  มากกว่า 2,001 บาท ขึ้นไป 

7. สินค้าแฟชั่นที่นิยมสั่งซื้อบนแพลตฟอร์ม 
  เสื้อผ้า   
  เครื่องประกอบการแต่งกาย เช่น กระเป๋า หมวก ผ้าพันคอ ก่าไรข้อมือ 
  ของใช้ภายในบ้าน 
  สินค้าเกี่ยวกับความงาม 
 
 
 
 



 
ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล  

 

โปรดท่าเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ประเด็นค าถาม 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด 
( 5 ) 

มาก 
( 4 ) 

ปานกลาง 
( 3 ) 

น้อย  
( 2 ) 

น้อยที่สุด 
( 1 ) 

1.  การจัดวางรูปแบบและการออกแบบ
แพลตฟอร์มดิจิทัล 

     

2.  การเข้าถึงแพลตฟอร์มดิจิทัลง่ายต่อการใช้งาน      

3.  การจัดหมวดหมู่สะดวกในการเลือกซื้อ      

4.  ร้านค้าต่างๆมรีูปแบบการนา่เสนอผลติภณัฑ์ที่
ดึงดูดใจให้ท่านเลือกซื้อสินค้า เช่น สี รูปแบบ
ผลิตภณัฑ ์

     

5.  สินค้ามีการออกแบบน่าสนใจ      

6.  สินค้าแฟช่ันมีความน่าสนใจ สวยงาม ทันสมัย      

7.  สินค้าแฟช่ันมีความหลากหลาย      

8.  สินค้าแฟช่ันตรงตามความต้องการของผู้บริโภค      

9.  ระบุราคาไว้ชัดเจน      

10.  สามารถเป็นแนวทางในการทา่ธุรกิจออนไลน์
ได ้

     

 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
 ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
                   

ขอขอบพระคุณ 
ในความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมิน 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 

หัวหน้าโครงการ 
1.ชื่อ- สกุล   (ภาษาไทย)   นางสาวอัชชา  หัทยานานนท์ 
                 (ภาษาอังกฤษ)  MISS AUTCHA  HATTAYANANONT 

 2.  เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน  :    x xxxx xxxxx xx x 
3.  ต าแหน่งปัจจุบัน   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
4.  หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail) 

 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   
 168 ถนนศรีอยุธยา  แขวงวชิรพยาบาล  เขตดุสิต  กรุงเทพฯ  10300 
 โทรศัพท์  0-2665-3777 ต่อ 5531, โทรสาร  0-2665-3800 

E-mail  auttha.s@rmutp.ac.th 
 
5.  ประวัติการศึกษา 

ระดับการศึกษา คุณวุฒิและสถานศึกษา ปีที่จบการศึกษา 

ปริญญาโท 
คหกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (คศ.ม.) 

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

2552 

ปริญญาตร ี

คหกรรมศาสตรบัณฑิต (คศ.บ.)  
(คหกรรมศาสตร์-ออกแบบแฟชัน่ผ้าและเครื่องแต่งกาย) 

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

2549 

 
6.  สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ : 

สาขาสังคมวิทยา กลุ่มวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่น แฟชั่นสิ่งทอ 
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7.  ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพในการ
ท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละผลงานวิจัย  
     7.1  ผู้อ านวยการแผนงานวิจัย   

ชื่อโครงการวิจัย ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

1. การเสริมสร้างศักยภาพชุมชนด้วยทนุวัฒนธรรม
ร่วมสมัยเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากส าหรับ
วิสาหกิจชุมชน อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 

2565 ววน. 

2. การฟื้นฟูเศรษฐกิจและยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชน
จากภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ดิจิทัลสู่ความยั่งยนืส าหรับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
จังหวัดเพชรบุรี 

2565 ววน. 

3. การจัดการปัญหาเศรษฐกิจชุมชนด้วยตน้ทนุภูมิ
ปัญญาและทรัพยากรท้องถิ่นเพื่อความเข้มแข็งและ
ยั่งยืนส าหรับวิสาหกิจชุมชน จังหวัดชัยนาท 

2566 ววน. 

 
     7.2  หัวหน้าโครงการวิจัย  

ชื่อโครงการวิจัย ปีงบประมาณ แหล่งทุน 
1. ศึกษาการย้อมผ้าไหมด้วยสีธรรมชาติจากใบชมพู
มะเหมี่ยว 

2554 คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 

2. การเพิ่มมูลค่าจากเศษวัสดุสิง่ทอเหลือทิ้ง การ
พัฒนาเส้นดา้ยพิเศษจากเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง 

2556 – 2557 มทร.พระนคร 

3. การพัฒนาเสน้ด้ายจากซังข้าวสู่เชิงพาณิชย์ 2557 – 2558 มทร.พระนคร 

4.การพัฒนาผา้ม่อฮ่อมจังหวัดแพร่ด้วยงานลงทอง
ลายไทยส าหรับเคหะสิ่งทอเชิงพาณิชย์ 

2559 มทร.พระนคร 

5. การพัฒนาคุณภาพเส้นใยไหมด้วยนาโน
เทคโนโลยีเพื่อกลุ่มธุรกิจเกษตรกรเลี้ยงหนอนไหม
จังหวัดสุรินทร ์

2561 มทร.พระนคร 

6. การออกแบบและตกแต่งวสัดุสิ่งทอส าหรับเคร่ือง
แต่งกายด้วยนวัตกรรมแผ่นฟิลม์ 

2561 คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 

7. การพัฒนาผลิตภัณฑ์กระเปา๋ด้วยสิ่งทอเส้นใย
และผืนผ้าจากต้นไหลตกแต่งเคลือบกันน้ าเพื่อ
ส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชนจงัหวัดบุรีรัมย์ 

2562 – 2563   ววน. 

9. แนวทางการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนการ 2564 คณะเทคโนโลยีคหกรรม
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ชื่อโครงการวิจัย ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

สอน สาขาวิชาออกแบบแฟชัน่ผ้าและเครื่องแต่ง
กาย คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล พระนคร  

ศาสตร์ มทร.พระนคร 

10. การสร้างทักษะแฟชัน่และการจัดการสินคา้ด้วย
สื่อการรู้ดิจิทัล 

2565 คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 

11. การสร้างลวดลายบนสิ่งทอเส้นใยปา่น
ศรนารายณ์ด้วยนวัตกรรมการพมิพ์ส าหรับ
ผลิตภัณฑ์กลุ่มวสิาหกิจชุมชนหุบกะพง จังหวัด
เพชรบุร ี

2565 ววน. 

12. การจัดการสินค้าแฟชัน่ผา่นแพลตฟอร์มดิจิทัล 2566 คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 

13. การออกแบบสร้างสรรค์หัตถศิลป์สิ่งทอและ
ผลิตภัณฑ์แฟชั่นไลฟส์ไตล์จากเส้นใยกล้วย สู่การ
ส่งเสริมอาชีพเชิงเศรษฐกิจสีเขียวส าหรับกองทุน
สวัสดิการชุมชนต าบลบางขุด อ าเภอสรรคบุรี 
จังหวัดชัยนาท 

2566 ววน. 

 
     7.3  งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว  

ชื่อโครงการวิจัย ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

1.โครงการวิจัยการพัฒนาผลติภัณฑ์เส้นใยกล้วยใน
เชิงอุตสาหกรรม 

2550 สถาบนัอุตสาหกรรมสิ่งทอ 

2.การพัฒนาบรรจุภัณฑ์เพื่อสิ่งแวดล้อมจากเส้นใย
กล้วยส าหรับบรรจุผลิตภัณฑ์อาหาร                   
ส าเร็จรูป   

2554 มทร.พระนคร 

3.การพัฒนาผ้าโดยใช้นาโนเทคโนโลยีให้มีสมบัติใน
การต้านเชื้อและกลิ่นไม่พึงประสงค์ส าหรับเครื่อง
แต่งกายเชฟในครัวอาหารไทย              

2554 – 2555  มทร.พระนคร 

4. ศึกษาการย้อมผ้าไหมด้วยสีธรรมชาติจากใบชมพู
มะเหมี่ยว 

2554 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 
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ชื่อโครงการวิจัย ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

5. การเพิ่มมูลค่าจากเศษวัสดุสิง่ทอเหลือทิ้ง การ
พัฒนาเส้นดา้ยพิเศษจากเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง 

2556 – 2557 มทร.พระนคร 

6. การพัฒนาเสน้ด้ายจากซังข้าวสู่เชิงพาณิชย์ 2557 – 2558 มทร.พระนคร 

7. การพัฒนาผา้ม่อฮ่อมจังหวัดแพร่ด้วยงานลงทอง
ลายไทยส าหรับเคหะสิ่งทอเชิงพาณิชย์ 

2559 มทร.พระนคร 

8. การพัฒนาคุณภาพเส้นใยไหมด้วยนาโน
เทคโนโลยีเพื่อกลุ่มธุรกิจเกษตรกรเลี้ยงหนอนไหม
จังหวัดสุรินทร ์

2561 มทร.พระนคร 

9. การออกแบบและตกแต่งวสัดุสิ่งทอส าหรับเคร่ือง
แต่งกายด้วยนวัตกรรมแผ่นฟิลม์ 

2561 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 

10. การพัฒนาผลิตภัณฑ์กระเปา๋ด้วยสิ่งทอเส้นใย
และผืนผ้าจากต้นไหลตกแต่งเคลือบกันน้ าเพื่อ
ส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชนจงัหวัดบุรีรัมย์ 

2562  มทร.พระนคร 

11. การพัฒนาคลังความรู้เรื่องผ้าทอพื้นเมือง
ภาคเหนือของประเทศไทยด้วยการใช้สื่อมัลดิมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2562 มทร.พระนคร 

12.การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์จากส่วน
เหลือทิ้งในการแปรรูปข้าวเพื่ออนุรักษ์ศิลปไทย 

2561 – 2562  มทร.พระนคร 

13. การพัฒนาผลิตภัณฑ์กระเปา๋ด้วยสิ่งทอเส้นใย
และผืนผ้าจากต้นไหลตกแต่งเคลือบกันน้ าเพื่อ
ส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชนจงัหวัดบุรีรัมย์ 

2563 ส านักงานกองทนุสนับสนุน
การวิจัย (สกว.) 

14. แนวทางการพัฒนารปูแบบการจัดการเรียนการ
สอน สาขาวิชาออกแบบแฟชัน่ผ้าและเครื่องแต่ง
กาย คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

2564 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 
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ชื่อโครงการวิจัย ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

15. ฐานความรู้อนุกรมเฉดสีย้อมธรรมชาติจากพนัธุ์
ไม้และวสัดุธรรมชาติในพื้นที่ภาคกลางของประเทศ
ไทยส าหรับงานสิ่งทอเพื่อสร้างความเข้มแข็งของ
วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่ม  

2564 กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ 
วิจัย และนวัตกรรม (กสว.) 

16. การสร้างทักษะแฟชัน่และการจัดการสินคา้ด้วย
สื่อการรู้ดิจิทัล 

2565 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 

17. การออกแบบสร้างสรรค์ผลติภัณฑ์แฟชั่นไลฟ์
สไตล์จากผา้ทอพื้นถิ่นเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์สู่การ
ส่งเสริมอาชีพเพิ่มศักยภาพชุมชนด้วยทนุวัฒนธรรม
ร่วมสมัย 

2565 กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม (กองทุน

ส่งเสริม ววน.) 

18. การสร้างลวดลายบนสิ่งทอเส้นใยปา่น
ศรนารายณ์ด้วยนวัตกรรมการพมิพ์ส าหรับ
ผลิตภัณฑ์กลุ่มวสิาหกิจชุมชนหุบกะพง จังหวัด
เพชรบุร ี

2565 กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม (กองทุน

ส่งเสริม ววน.) 

19. การจัดการสินค้าแฟชัน่ผา่นแพลตฟอร์มดิจิทัล 2566 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรม
ศาสตร์ มทร.พระนคร 

13. การออกแบบสร้างสรรค์หัตถศิลป์สิ่งทอและ
ผลิตภัณฑ์แฟชั่นไลฟส์ไตล์จากเส้นใยกล้วย สู่การ
ส่งเสริมอาชีพเชิงเศรษฐกิจสีเขียวส าหรับกองทุน
สวัสดิการชุมชนต าบลบางขุด อ าเภอสรรคบุรี 
จังหวัดชัยนาท 

2566 กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม (กองทุน

ส่งเสริม ววน.) 

 
7.4   งานวิจัยที่ก าลังท า  

7.4.1  - 
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8. ผลงานตีพิมพ์  

ล าดับ ชื่อบทความ ชื่อวารสาร ระดับชาติ/นานาชาติ ปีท่ีตีพิมพ์ 
1. Yarn development from 

rice straw to commercial 

 

MATTER: International   

Journal of Science and 

Technology. ISSN 2454-

5880. 3(2), 506-513.  

นานาชาติ 2017 

(8th 

November 

2017) 

2. Design and development 

of banana fiber textiles 

with graphic printing and 

decoration Nano 

innovation to the 

economic communities 

commercial 

MATTER: International   

Journal of Science and 

Technology. ISSN 2454-

5880. 3(2), 598- 607. 

นานาชาติ 2017 

(10th 

November 

2017) 

3. ความพึงพอใจต่อการใช้หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ความรูด้้าน

แฟช่ัน 

วารสารคหกรรมศาสตร์และ

วัฒนธรรมยั่งยืน 

ฉบับท่ี 2 เลขหน้า 42-55 

ระดับชาต ิ 2566 
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ผู้ร่วมวิจัย คนที่ 2 
1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) นาย นางสาว นาง ยศ  :   ไตรถิกา พิชิตเดช 

  ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr., Miss, Mrs., Rank : TRITIKA   PICHITDEJ 
2. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน : X XXXX XXXXX XXX 
3. ต าแหน่งปัจจบุัน 
 - ต าแหน่งบริหาร :  - 
 - ต าแหน่งทางวิชาการ :  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์มือถือ และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail) 
 - หน่วยงาน : สาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 - สถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก : 168 ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300  
โทรศัพท์ 0-2665-3777 ต่อ 5531, โทรสาร 0-2665-3800 
 - หมายเลขโทรศัพท์มือถือ : 08 7906 4671 
 - E-mail : tritika.p @rmutp.ac.th 
5. ประวัติการศึกษา 

ระดับการศึกษา คุณวุฒิ ปีที่จบการศึกษา 

ปริญญาโท MA Design for Interactive Media 2552 
ปริญญาตร ี ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต ศศ.บ. 2549 

6. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
สาขาสังคมวิทยา สาขาศิลปะการออกแบบ  

7. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพใน
การท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละผลงานวิจัย  

7.1 ผู้อ านวยการแผนงานวิจัย : ชื่อแผนงานวิจัย 
 - 
7.2 หัวหน้าโครงการวิจัย : ชื่อโครงการวิจัย 

7.2.1 การสังเคราะห์งานวจิัยด้านอุตสาหกรรมเคร่ืองนุ่งห่ม 
7.2.2  การเพิ่มมูลค่าผ่านตราสนิค้าและบรรจุภัณฑ์ เพื่อสร้างภาพลักษณ์ผลิตภัณฑส์ าหรับ
กองทุนสวัสดิการชุมชน ต าบลบางขุด อ าเภอสรรคบุรี จังหวัดชยันาท 

7.3  งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว   
7.3.1 ศึกษาการย้อมผ้าไหมด้วยสีธรรมชาติจากใบชมพูมะเหมี่ยว 
7.3.2  การออกแบบและตกแต่งวัสดุสิ่งทอสาหรับเคร่ืองแต่งกายด้วยนวัตกรรมแผ่นฟลิ์มสู่

วิสาหกิจชุมชน 
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7.3.3 ความคาดหวังของผู้ปกครองที่มีต่อคุณภาพของผู้เรียนในสาขาวชิาเทคโนโลยีการจัดการ 
7.3.4 การออกแบบฉลากและสญัลักษณ์การดูแลรักษาผลิตภัณฑ์สิ่งทอพื้นเมือง 
7.3.5 แนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน สาขาวิชาออกแบบแฟชั่นผ้าและ

เครื่องแต่งกาย คณะเทคโนโลยคีหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร 

7.3.6 คุณลักษณะของบัณฑิตทีพ่ึงประสงค์ของคณะเทคโนโลยคีหกรรมศาสตร์ตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ (TQF:HEd) 

7.3.7  การสร้างตราสนิค้าและบรรจุภัณฑ์เพื่อเพิ่มมูลค่าเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง 
7.3.8  การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าย้อมสีจากแก่นกาสะลอง 
7.3.9 โครงการวิจัยเปรียบเทียบกระบวนการท างานของผู้จัดการสินค้าเสื้อผ้าในการผลติเสื้อผ้า

แฟชั่นแบรนด์และเสื้อผา้อุตสาหกรรมในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  
7.3.10  การเพิ่มมูลค่าจากเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง การสร้างตราสินคา้และบรรจุภัณฑ์เพื่อเพิ่ม

มูลค่าผลติภัณฑ์จากเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง 
7.3.11 ความคาดหวังของผู้ปกครองที่มีต่อคุณภาพของผู้เรียนในสาขาวิชาเทคโนโลยีการจัดการ

สินค้าแฟชั่น 
7.3.12 โครงการวิจัย การสร้างทักษะแฟชัน่และการจัดการสินค้าด้วยสื่อการรู้ดิจิทัล 
7.3.13 โครงการวิจัย การจัดการสินค้าแฟชัน่ผา่นแพลตฟอร์มดิจิทัล 
7.3.14 โครงการวิจัยการสร้างอตัลักษณ์ผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ด้วยทนุวัฒนธรรมเพื่อสร้าง

ภาพลักษณ์สนิค้าของวิสาหกิจชมุชน อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
7.4   งานวิจัยที่ก าลังท า  

7.4.1  - 
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ผู้ร่วมวิจัย  คนที่ 3 

1.  ชื่อ – นามสกุล (ภาษาไทย)  นางสาวกฤตพร ชูเส้ง 
     ชื่อ – นามสกลุ (ภาษาอังกฤษ)  MISS.KRITTAPORN  CHOOSENG 
2.  เลขหมายประจ าตัวประชาชน  X XXXX XXXXX XXX 
3.  ต าแหน่งปัจจบุัน   ผู้ช่วยศาสตราจารย ์
4.  หน่วยงานที่อยู่ที่ตดิต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และ E-mail 
        มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์    
 168 ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
 โทรศัพท์  0-2665-3777, 0-2665-3888 ต่อ 5301       
 โทรสาร 02-665-3800 
 E-mail: krittaporn.c@rmutp.ac.th 
5.  ประวัติการศึกษา คหกรรมศาสตรมหาบัณฑิต    มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
6.  สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ  สาขาเกษตรศาสตร์และชีววิทยา 
7. ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวจิัย ทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพ    
     ในการท างานวิจยัว่าเปน็ผู้อ านวยการวางแผนงานวิจัย  หัวหน้าโครงการวิจัย  หรือผู้ร่วมวจิัย 
     ในแต่ละผลงานวิจัย 
  7.1   ผู้อ านวยการแผนงานวิจยั  - 
  7.2   หัวหน้าโครงการวิจัย   
  7.2.1   โครงการวิจัยการพัฒนาป่านศรนารายณ์มัดย้อมส าหรับกลุ่มสหกรณ์ 
    การเกษตรหุบกะพง 
   แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายจ่าย  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร
     ปีที่พิมพ์ 2552 การเผยแพร่ กลุ่มชุมชน,นิทรรศการ,รูปเล่มรายงาน 

7.2.2   โครงการวิจัยคุณลักษณะของบัณฑิตที่พงึประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวฒุ ิ
          ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติของภาควิชาออกแบบแฟชัน่ผา้และเครื่องแต่งกาย 

        แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร
    ปีที่พิมพ์ 2554 การเผยแพร่ กลุ่มชุมชน,นิทรรศการ,รูปเล่มรายงาน 

7.2.3   โครงการวิจัยการศึกษาการใช้ประโยชน์จากเศษเส้นดา้ยไหม  
            เพื่อใช้ท าเครื่องประดับสตรี 
   แหล่งเงินทุน  : งบประมาณรายจ่าย  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
      ปีที่พิมพ์ 2555   การเผยแพร่ นิทรรศการงานวจิัย , รูปเล่มรายงาน 
  7.2.4   โครงการวิจัยผลการใช้นาโนเทคโนโลยีของเคร่ืองแต่งกายเชฟที่มีผลต่อกลิ่นและ
   ความปลอดภัย ในอาหาร 
   แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายจ่าย  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
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      ปีที่พิมพ์ 2555   การเผยแพร่ นิทรรศการงานวจิัย , รูปเล่มรายงาน 
  7.2.5   โครงการวิจัยการศึกษาโครงสร้างลายผา้ทอด้วยมือจากไหมพรมส าหรับผลติภัณฑ์
   ของที่ระลึก  
    แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
   ปีที่พิมพ์  2557  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน 
  7.2.6   โครงการวิจัยการศึกษาและรวบรวมฐานความรู้เรื่องผ้าพิเศษส าหรับเคร่ืองแต่งกาย
   แหล่งเงินทุน: งบประมาณรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
   ปีที่พิมพ์  2560  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน     
     7.3 งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว 
  7.3.1.   โครงการวิจัยสิ่งประดษิฐ์เครื่องแยกเส้นใยพืช 
   แหล่งเงินทุน : งบประมาณสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
    ปีที่พิมพ์ 2546  การเผยแพร่  นิทรรศการและรูปเล่มรายงาน  
                     7.3.2.   โครงการพัฒนาเทคนิคการสร้างลวดลายผา้ด้วยวิธีมดัย้อม  
  แหล่งเงินทุน : งบประมาณสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
 ปีที่พิมพ์ 2546 การเผยแพร่. นิทรรศการการแสดงผลงานวิจยัในโครงการ

หัตถกรรมผ้าไทยในชนบท 
  7.3.3    โครงการพัฒนาผ้าบาตกิเพื่อผลิตภัณฑ์หมอนอิง       
        แหล่งเงินทุน : งบประมาณสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
   ปีที่พิมพ์ 2547   การเผยแพร่  นิทรรศการและรูปเล่มรายงาน 
   7.3.4   โครงการวิจัยสิ่งประดิษฐ์เครื่องแยกความละเอียดเส้นใยกล้วย 
   แหล่งเงินทุน : งบประมาณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
     ปีที่พิมพ์ 2548  การเผยแพร่ นิทรรศการและรูปเล่มรายงาน 
                     7.3.5   โครงการวิจัยพัฒนาและเผยแพร่ผลติภัณฑ์เครื่องตกแต่งบ้านจาก 
    กระดาษสาโดยใช้เทคนิคการสรา้งลวดลาย  
    แหล่งเงินทุน  :  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
    ปีที่พิมพ์ 2548.  การเผยแพร่ กลุ่มชุมชน,นิทรรศการ,รูปเล่มรายงาน 
       7.3.6    โครงการวิจัยการพัฒนาและถ่ายทอดเทคโนโลยีผลิตภณัฑ์จากสิ่งประดิษฐ์ 
                 เครื่องแยกเส้นใยละเอียดจากเสน้ใยกล้วยสูชุ่มชนในเขตจังหวัดนครสวรรค ์
   แหล่งเงินทุน  :  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
     ปีที่พิมพ์ 2551  การเผยแพร่  กลุ่มชุมชน,นิทรรศการ,รูปเล่มรายงาน                
  7.3.7   โครงการวิจัยการพัฒนาผลิตภัณฑ์เสน้ใยกล้วยในเชงิอุตสาหกรรม 
   แหล่งเงินทุน  :  สถาบนัพัฒนาอุตสาหกรรมสิ่งทอ  
    ปีที่พิมพ์ 2552 การเผยแพร่ นิทรรศการ,รูปเล่มรายงาน 



การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล      65 
 

  7.3.8    โครงการวิจัยการออกแบบลวดลายบัวบนผืนผา้เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑส์ิ่งทอ 
   แหล่งเงินทุน  :  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
     ปีที่พิมพ์ 2552   การเผยแพร่ นิทรรศการงานวจิัย , รูปเล่มรายงาน 
  7.3.9   โครงการวิจัย ฐานความรู้ เรื่องลวดลายมัดย้อมในงานสิง่ทอ 
   แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
   ปีที่พิมพ์  2557  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน 

7.3.10 โครงการวิจัย แนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน สาขาวิชา
ออกแบบแฟชั่นผ้ าและเครื่องแต่ งกาย คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
ปีที่พิมพ์  2564  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน 

7.3.11 โครงการวิจัย การสร้างทักษะแฟชั่นและการจัดการสินค้าด้วยสื่อการรู้ดิจิทัล 
แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
ปีที่พิมพ์  2565  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน 

7.3.12 โครงการวิจัย การจัดการสินค้าแฟชั่นผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
ปีที่พิมพ์  2566  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน 

 7.4    งานวิจัยที่ก าลังท า   
7.4.1 – 
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ผู้ร่วมวิจัย คนที่ 4 
1.  ชื่อ - สกุล  (ภาษาไทย)    นางสาวสุวดี  ประดับ   
  (ภาษาอังกฤษ)   Miss. Suwadee Pradab 
2. เลขหมายบัตรประจาตัวประชาชน :   X XXXX XXXXX XXX 
3. ต าแหน่งปัจจบุัน   อาจารย์ (ดร.) 
4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ตดิต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ 
(e-mail)  

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
168 ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300  
โทรศัพท์ 0-2665-3777 ต่อ 5531, โทรสาร 0-2665-3800  
E-mail suwadee.p@rmutp.ac.th 
 

5. ประวัติการศึกษา 
ระดับการศึกษา คุณวุฒิ ปีที่จบการศึกษา 

ปริญญาเอก ปร.ด. ปรัชญาดษุฎีบัณฑติ 
(ทัศนศิลป์และการออกแบบ) 

2563 

ปริญญาโท กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑิต (ศลิปศึกษา) 2548 

ปริญญาตร ี ศษ.บ. ศึกษาศาสตรบัณฑิต 
(ศิลปหัตถกรรม) 

2538 

 
6. สาขาวิชาที่มีความชานาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ :  

สาขาสงัคมวิทยา กลุ่มวิชาภูมิปญัญาท้องถิ่น  
7. ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวจิัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบสุถานภาพในการ
ท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแตล่ะผลงานวิจัย  

7.1 ผู้อ านวยการแผนงานวิจยั - 
7.2 หัวหน้าโครงการวิจัย : ชื่อโครงการวิจัย  

7.2.1   โครงการวิจัยการพัฒนาผ้าบาติกเพื่อผลิตภัณฑ์หมอนอิง 
7.2.2   โครงการวิจัยการออกแบบลวดลายบัวบนผืนผา้เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑส์ิ่งทอ   
7.2.3   โครงการวิจัยคุณลักษณะของบัณฑิตที่พงึประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวฒุิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติของภาควิชาออกแบบแฟชั่นผ้าและเครื่องแต่งกาย 
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7.3 งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว 
7.3.1 โครงการพัฒนาเทคนิคการสร้างลวดลายผ้าด้วยวิธีมัดย้อม  
7.3.2 โครงการวิจัยการพัฒนาผา้บาติกเพื่อผลิตภัณฑ์หมอนอิง 
7.3.3 โครงการวิจัยพัฒนาและเผยแพร่ผลิตภัณฑ์เครื่องตกแต่งบ้านจากกระดาษสาโดยใช้เทคนิค

การสร้างลวดลาย  
7.3.4 โครงการวิจัยการพัฒนาหัตถกรรมผ้าไทยในชนบท โครงการออกแบบและตัดเย็บเสื้อผา้

และเครื่องประกอบการแต่งกายจากผ้าทอพืน้เมืองอ าเภอป่าพะยอม จังหวัดพัทลุง 
7.3.5 โครงการวิจัยการออกแบบลวดลายบัวบนผนืผ้าเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งทอ 
7.3.6 โครงการวิจัยการศึกษาการใช้ประโยชน์เศษเส้นด้ายไหมเหลือทิ้งเพื่อใช้ท าเครื่องประดับ

สตร ี
7.3.7 โครงการวิจัยการพัฒนาผา้บาติกเพื่อผลิตภัณฑ์ของที่ระลกึส าหรับกลุ่มอาชีพสหกรณ์

ศิลปะประดิษฐ์เกาะเกร็ด จังหวดันนทบุร ี
7.3.8 โครงการวิจัยการแปรรูปผ้าขาวมา้เป็นผลิตภัณฑ์ประเภทกระเป๋าเพื่อจ าหน่ายเป็นสนิคา้ 

OTOP 
7.3.9 โครงการวิจัย ฐานความรู ้เร่ืองลวดลายมัดย้อมในงานสิ่งทอ 
7.3.10 การฟื้นฟูเศรษฐกิจและยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนจากภูมิปัญญาท้องถิน่ด้วยนวัตกรรม

และเทคโนโลยีดิจทิัลสู่ความยั่งยืนส าหรับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน จังหวัดเพชรบุรี 
7.3.11 การเสริมสร้างศักยภาพชุมชนด้วยทนุวัฒนธรรมร่วมสมยัเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจฐานราก

ส าหรับวิสาหกิจชุมชน อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุร ี
7.3.12 การพัฒนาผลิตภัณฑบ์าติกด้วยนวัตกรรมทางศิลปะ สิ่งทอและอัตลักษณ์ชุมชนเพื่อสร้าง 

ความเข้มแข็งและยั่งยืน ส าหรับกลุ่มสรรพยาบาติก อ าเภอสรรพยา จังหวัดชยันาท 
 7.4 งานวิจัยที่ก าลังท า : ชื่อข้อเสนอการวิจัย แหล่งทุน และสถานภาพในการท าวิจัยว่าได้ท าการ
วิจัยลุล่วงแล้วประมาณร้อยละเท่าใด 

7.4.1  นวัตกรรมการย้อมผ้าสีธรรมชาติจากภูมิปัญญาท้องถิ่นชาติพันธุ์กะเหรี่ยง ต าบลยางน้ า
กลัดเหนือ จังหวัดเพชรบุรี 
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ผู้ร่วมวิจัยคนที่ 5 

1. ชื่อ- สกุล  (ภาษาไทย) นางสาวประพาฬภรณ์  ธีรมงคล 
   (ภาษาอังกฤษ) MISS. PRAPARNPORN  THEERAMONGKOL 

2. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน  :   x xxxx xxx xx xx x 
3. ต าแหน่งปัจจุบัน อาจารย์ (พนักงานมหาวิทยาลัย)  
4. หน่วยงานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และ E-mail 

 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   
 168 ถนนศรีอยุธยา  แขวงวชิรพยาบาล  เขตดุสิต  กรุงเทพฯ  10300 

โทรศัพท์  02 665 3777 ต่อ 8300 / 5541  โทรสาร  02 665 3800 
E-mail  praparnporn.t@rmutp.ac.th 

5. ประวัติการศึกษา 

ระดับการศึกษา คุณวุฒิและสถานศึกษา ปีท่ีจบการศึกษา 

ปริญญาเอก 
ศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต (ศป.ด.) 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2566 

ปริญญาเอก 
ปรัชญาดษุฎีบัณฑิต (ปร.ด) 

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

2566 

ปริญญาโท 
คหกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (คศ.ม.) 

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

2552 

ปริญญาตร ี
ศิลปศาสตรบัณฑิต ศศ.บ. 
มหาวิทยาลยัรามค าแหง 

2549 

 
6. สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 

สาขาสังคมวิทยา กลุ่มวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่น แฟชั่นสิ่งทอ 
7. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพใน

การท าวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละข้อเสนอการ
วิจัย เป็นต้น 
7.1   ผู้อ านวยการแผนงานวิจัย - 
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7.2   หัวหน้าโครงการวิจัย 

ชื่อโครงการวิจัย ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

1. การออกแบบฉลากและสัญลกัษณ์ดูแลรักษา
ผลิตภัณฑส์ิ่งทอพื้นเมือง 

2557 – 2558  มทร.พระนคร 

2.การออกแบบและพฒันาผลิตภัณฑ์จากผา้ใยกล้วยด้วย
การพิมพ์แบบกราฟิกและตกแต่งนวัตกรรมนาโน สู่การ
พัฒนาเศรษฐกิจชุมชนเชิงพาณชิย์ 

2559  มทร.พระนคร 

3.การพัฒนาผลิตภัณฑ์กระดาษและบรรจุภัณฑ์จาก
แกลบและสว่นเหลือทิ้ง ในการแปรรูปข้าว เพื่ออนุรักษ์
ศิลปไทย 

2561 – 2562  มทร.พระนคร 

4.การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของตกแต่งบ้านด้วย   การย้อมสี
ธรรมชาติจากใบตน้คูน 

2561 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มทร.พระนคร 

5. การพัฒนาคลงัความรู้เรื่องผ้าทอพื้นเมืองภาคเหนือ
ของประเทศไทยด้วย การใชส้ื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 

2562 มทร.พระนคร 

6. ฐานความรู้อนุกรมเฉดสีย้อมธรรมชาติจากพนัธุ์ไม้
และวัสดุธรรมชาติในพืน้ที่ภาคกลางของประเทศไทย
ส าหรับงานสิง่ทอเพื่อสร้างความเข้มแข็งของวิสาหกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อม 

2564 กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจยั 
และนวัตกรรม (กสว.) 

7.การพัฒนาผลิตภัณฑผ์้าย้อมสจีากแก่นกาสะลอง 2564 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มทร.พระนคร 

   

7.3  งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว   

ชื่อโครงการวิจัย                                                             ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

1. การพัฒนาบรรจุภัณฑ์เพื่อสิ่งแวดล้อมจากเส้นใย
กล้วยส าหรับบรรจุผลิตภัณฑ์อาหารส าเร็จรูป   

2554 มทร.พระนคร 

2. การพัฒนาผ้าโดยใช้นาโนเทคโนโลยีให้มีสมบัติในการ
ต้านเชื้อและกลิ่นไม่พึงประสงค์ส าหรับเครื่องแต่งกาย
เชฟในครัวอาหารไทย              

2554 – 2555  มทร.พระนคร 

3. ศึกษาการย้อมผ้าไหมด้วยสีธรรมชาติจากใบชมพู
มะเหมี่ยว 

2554 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

มทร.พระนคร 
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ชื่อโครงการวิจัย                                                             ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

4. การพัฒนาผา้โดยใช้นาโนเทคโนโลยีให้มีสมบัติในการ
ต้านเชื้อและกลิ่นไม่พึงประสงคส์ าหรับเคร่ืองแต่งกาย
เชฟในครัวอาหารไทย              

2555 มทร.พระนคร 

5. การเพิ่มมูลค่าจากเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง การพัฒนา
เส้นด้ายพิเศษจากเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง 

2556 – 2557 มทร.พระนคร 

6. การพัฒนาเสน้ด้ายจากซังข้าวสู่เชิงพาณิชย์ 2557 – 2558 มทร.พระนคร 

7. การพัฒนาผา้ม่อฮ่อมจังหวัดแพร่ด้วยงานลงทองลาย
ไทยส าหรับเคหะสิ่งทอเชิงพาณชิย์ 

2559 มทร.พระนคร 

8. การพัฒนาคุณภาพเส้นใยไหมด้วยนาโนเทคโนโลยี
เพื่อกลุ่มธุรกิจเกษตรกรเลี้ยงหนอนไหมจังหวัดสุรินทร์ 

2561 มทร.พระนคร 

9. การออกแบบและตกแต่งวสัดุสิ่งทอส าหรับเคร่ืองแต่ง
กายด้วยนวัตกรรมแผ่นฟิล์ม 

2561 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

มทร.พระนคร 

10. การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของตกแต่งบ้านด้วยการย้อมสี
ธรรมชาติจากใบตน้คูน 

2561 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

มทร.พระนคร 

11. การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์จากส่วนเหลือ
ทิ้งในการแปรรูปข้าวเพื่ออนุรักษ์ศิลปไทย 

2561 – 2562  มทร.พระนคร 

12. การพัฒนาผลิตภัณฑ์กระเปา๋ด้วยสิ่งทอเส้นใยและ
ผืนผา้จากตน้ไหลตกแต่งเคลือบกันน้ าเพื่อส่งเสริม
เศรษฐกิจชุมชนจังหวัดบุรีรัมย์ 

2562  มทร.พระนคร 

13. การพัฒนาคลังความรู้เรื่องผ้าทอพื้นเมืองภาคเหนือ
ของประเทศไทยด้วยการใชส้ื่อมัลดิมีเดียเพื่อการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 

2562 มทร.พระนคร 

14. การพัฒนาผลิตภัณฑ์กระเปา๋ด้วยสิ่งทอเส้นใยและ
ผืนผา้จากตน้ไหลตกแต่งเคลือบกันน้ าเพื่อส่งเสริม
เศรษฐกิจชุมชนจังหวัดบุรีรัมย์ 

2563 ส านักงานกองทนุสนับสนุนการ
วิจัย (สกว.) 

15. การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผา้ย้อมสีจากแก่นกาสะลอง 2564 กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจยั 
และนวัตกรรม (กสว.) 

16. ฐานความรู้อนุกรมเฉดสีย้อมธรรมชาติจากพนัธุ์ไม้
และวัสดุธรรมชาติในพืน้ที่ภาคกลางของประเทศไทย

2564 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มทร.พระนคร 
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ชื่อโครงการวิจัย                                                             ปีงบประมาณ แหล่งทุน 

ส าหรับงานสิง่ทอเพื่อสร้างความเข้มแข็งของวิสาหกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อม ปงีบประมาณ 

17. การออกแบบสร้างสรรค์หัตถศิลป์สิ่งทอและ
ผลิตภัณฑ์แฟชั่นไลฟส์ไตล์จากเส้นใยกล้วยสู่การส่งเสริม
อาชีพเชิงเศรษฐกิจสีเขียวส าหรบักองทุนสวสัดิการ
ชุมชนต าบลบางขุด อ าเภอสรรคบุรี จังหวัดชัยนาท 

2566 กองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจยั
และนวัตกรรม (กองทุนส่งเสริม 

ววน.) 

18. การจัดการสินค้าแฟชัน่ผา่นแพลตฟอร์มดิจิทัล 2566 งบประมาณเงินรายได้  
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

มทร.พระนคร 

  
7.4 งานวิจัยที่ก าลังท า : ชื่อข้อเสนอการวิจัย แหล่งทุน และสถานภาพในการท าวิจัยว่าได้ท าการวิจัยลุล่วงแล้ว
ประมาณร้อยละเท่าใด 

7.4.1  นวัตกรรมการย้อมผ้าสีธรรมชาติจากภูมิปัญญาท้องถิ่นชาติพันธุ์กะเหรี่ยง ต าบลยางน้ ากลัดเหนือ 
จังหวัดเพชรบุรี 

8. ผลงานตีพิมพ์  

ล าดับ ชื่อบทความ ชื่อวารสาร ระดับชาติ/นานาชาติ ปีท่ีตีพิมพ์ 
1. Yarn development from 

rice straw to commercial 

 

MATTER: International   

Journal of Science and 

Technology. ISSN 2454-

5880. 3(2), 506-513.  

นานาชาติ 2017 

(8th 

November 

2017) 

2. Design and development 

of banana fiber textiles 

with graphic printing and 

decoration Nano 

innovation to the 

economic communities 

commercial 

MATTER: International   

Journal of Science and 

Technology. ISSN 2454-

5880. 3(2), 598- 607. 

นานาชาติ 2017 

(10th 

November 

2017) 

3. Challenges for 

sustainability during Covid 

Tourist 3rd International 

Conference Proceeding. 

นานาชาติ 2021 

(3 – 4 
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ล าดับ ชื่อบทความ ชื่อวารสาร ระดับชาติ/นานาชาติ ปีท่ีตีพิมพ์ 
times: case study of Mo 

Hom indigo cloth of Phrae 

province in Thailand 

sustainable tourism: 

Building resilience in 

Uncertain time 

Kasetsart University 

Bangkok, Thailand, 174-

181.  

February 

2021) 

4. Tracing roots of Chinese 

diaspora through 3D 

Augmented Reality 

ADADA+CUMULUS 2021 

Proceedings of the 19th 

annual conference of 

Asia Digital Art and 

Design Association 

นานาชาติ 2021 

(4 – 5 

December 

2021) 

5. ผ้าหม้อห้อมเมืองแพร่  

ภูมิปัญญาท้องถิ่นกับบริบท

สังคมปัจจุบัน 

วารสารเทคโนโลยคีหกรรม

ศาสตร์ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

ชาติ ปีท่ี 3 ฉบับท่ี 2 

กรกฎาคม-

ธันวาคม 2564 

6. Preparation and processing 

of garlic extract and its 

further application on anti-

fungal activity 

Journal of Survey in 

Fisheries Sciences                         

10(2S) 2021-2035 

นานาชาติ 2022 

(3 – 4 

February 

2021) 

7. Inhibition Efficiency of 

Extracts from Leaves of 

Piper betle Linn., Piper 

Sarmentosum Roxb., and 

Andrographis Paniculata 

(Burm. f.) Nees on the 

Growth of Colletotrichum 

Gloeosporioides in Nam 

Dok Mai Mango (Mongifera 

indica Linn.) 

Journal of Namibian 

Studies: History Politics 

Culture 1575–1590 

นานาชาติ 2023 

Published 

May 21, 

2023 
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ผู้ร่วมวิจัย คนที่ 6 
1. ชื่อ - สกุล  (ภาษาไทย)   นางสาวมลัลิกา  จงจิตต ์

(ภาษาอังกฤษ)   MISS MANLIKA CHONGJITH 
2. เลขหมายบัตรประจาตัวประชาชน :  X XXXX XXXXX XXX 
3. ต าแหน่งปัจจบุัน   อาจารย์  
4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ตดิต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ 
(e-mail)  

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
168 ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300  
โทรศัพท์ 0-2665-3777 ต่อ 5531, โทรสาร 0-2665-3800  
E - mail :malika.j@rmutp.ac.th  

5. ประวัติการศึกษา 
- วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต วท.ม. (คหกรรมศาสตร์สิ่งทอและเครื่องนุ่งห่ม) 
  คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 2553 
- คหกรรมศาสตรบัณฑิต คศ.บ. (คหกรรมศาสตร์ออกแบบแฟชัน่ผ้าและเครื่องแต่งกาย) 
  คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 2547 

6. สาขาวิชาที่มีความชานาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ :  
สาขาสงัคมวิทยา กลุ่มวิชาภูมิปญัญาท้องถิ่น  

7. ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวจิัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพในการ
ทาการวิจัยวา่เป็นผู้อานวยการแผนงานวิจัย หัวหนา้โครงการวิจยั หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละผลงานวิจัย  

7.1 ผู้อานวยการแผนงานวิจยั -  
      7.2 หัวหน้าโครงการวิจัย : ชื่อโครงการวิจัย  - 

7.2 งานวิจยัที่ทาเสร็จแล้ว  
7.3.1 โครงวิจัยผลการใช้นาโนเทคโนโลยีของเคร่ืองแต่งกายเชฟที่มีผลต่อกลิ่นและความ

ปลอดภัยในอาหาร        
     แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายจ่าย  มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
       ปีที่พิมพ์ 2555   การเผยแพร่ นิทรรศการงานวิจัย , รูปเล่มรายงาน 

7.3.2 โครงการวิจัยการเพิ่มมูลค่าจากเศษวัสดุสิง่ทอเหลือทิ้งการสร้างตราสินคา้และบรรจุภัณฑ์
เพื่อเพิ่มมูลค่าเศษวัสดุสิ่งทอเหลือทิ้ง 

แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
จากคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
ปีที่พิมพ์  2556  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน 
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7.3.3 โครงการวิจัย ฐานความรู ้เร่ืองลวดลายมัดย้อมในงานสิ่งทอ 
  แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายได้ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
  ปีที่พิมพ์  2557  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน  
7.3.4 การถ่ายทอดเทคโนโลยีการสร้างตราสินคา้และบรรจุภัณฑ์เพื่อเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑจ์ากเศษ

วัสดุสิ่งทอ 
                      แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายจ่าย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 ปีที่พิมพ์  2557  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน  

7.3.5 แนวทางการประกอบอาชีพอิสระ : กรณีศึกษาร้านเวียงไหม เวดดิ้ง สตูดิโอ จังหวัดนนทบุรี 
 แหล่งเงินทุน  :  งบประมาณรายจ่าย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 

   ปีที่พิมพ์  2559  การเผยแพร่  รูปเล่มรายงาน  
7.3.6 การฟื้นฟูเศรษฐกิจและยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนจากภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีดิจิทัลสู่ความยั่งยืนส าหรับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน จังหวัดเพชรบุรี 
7.3.7 การเสริมสร้างศักยภาพชุมชนด้วยทุนวัฒนธรรมร่วมสมัยเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจฐานราก

ส าหรับวิสาหกิจชุมชน อ าเภออู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
7.4 งานวิจัยที่ก าลังท า : ชื่อข้อเสนอการวิจัย แหล่งทุน และสถานภาพในการท าวิจัยว่าได้ท าการวิจัยลุล่วงแล้ว
ประมาณร้อยละเท่าใด 

7.4.1  นวัตกรรมการย้อมผ้าสีธรรมชาติจากภูมิปัญญาท้องถิ่นชาติพันธุ์กะเหรี่ยง ต าบลยางน้ ากลัดเหนือ 
จังหวัดเพชรบุรี 
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ผู้ร่วมวิจัย คนที่ 7 
1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) นาย นางสาว นาง ยศ  :   เกชา  ลาวงษา 

  ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr., Miss, Mrs., Rank : KECHA  LAWONGSA 
2. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน : X XXXX XXXXX XXX 
3. ต าแหน่งปัจจบุัน 
 - ต าแหน่งบริหาร :  ผู้ช่วยคณบดี 
 - ต าแหน่งทางวิชาการ :  อาจารย์ (ดร.) 
4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์มือถือ และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail) 
 - หน่วยงาน : สาขาวิชาออกแบบแฟชั่นและการจัดการสินค้า คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 - สถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก : 168 ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300  
โทรศัพท์ 0-2665-3777 ต่อ 5531, โทรสาร 0-2665-3800 
 - หมายเลขโทรศัพท์มือถือ : xxx-xxx-xxxx 
 - E-mail : kacha.l@rmutp.ac.th 
 
5. ประวัติการศึกษา 

ระดับการศึกษา คุณวุฒิ ปีที่จบการศึกษา 

ปริญญาเอก 
ปรัชญาดษุฎีบัณฑิต (ปร.ด) 

คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

2566 

ปริญญาโท คหกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (คศ.ม.) 2561 

ปริญญาตร ี เทคโนโลยบีัณฑติ (ทล.บ.) 2556 

 
6. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 

สาขาสังคมวิทยา กลุ่มวิชาภูมิปัญญาท้องถิ่น  
7. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพใน
การท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละผลงานวิจัย  

7.1 ผู้อ านวยการแผนงานวิจัย : ชื่อแผนงานวิจัย 
 - 
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7.2 หัวหน้าโครงการวิจัย : ชื่อโครงการวิจัย 
7.2.1 การพัฒนาผลิตภัณฑ์สิ่งทอประเภทของที่ระลึกจากเส้นใยตาลเหลือทิ้งเพื่ออนุรักษ์สิ่งทอ

ไทย 
7.2.2  การพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์อาหาร สิ่งทอ กระดาษและบรรจุภัณฑ์จากตาลโตนด และ

นวัตกรรมธุรกิจเพื่อเพิ่มมูลค่าทางการเกษตรและเศรษฐกิจระดบัชุมชน 
7.3 งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว 

7.3.1 รูปแบบการจัดกิจกรรมการรับน้องอย่างสร้างสรรค์ภายในคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

7.3.2  การบูรณาองค์ความรู้ในการพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์อาหาร ของที่ระลึก และเครื่อง
หอมจากส้มโอ เพื่อเพิ่มมูลค่าทางการเกษตรกร และความยั่งยนืเชิงพาณิยช์ระดบัชุมชน 
ของกลุ่มเครือข่ายวิสหกิจชุมชนส้มโอนครชัยศร ี

7.3.3  การยกระดับวิสาหกิจชุมชนและส่งเสริมการสรา้งมูลคา่เพิ่มเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑช์ุมชน
ดิษฐ์จากผา้ ต าบลเขาแก้วศรีสมบูรณ์ อ าเภอทุ่งเสลี่ยม จังหวัดสโุขทัยกลุ่มวิสาหกิจเย็บผ้า
และศิลปะประดษิฐ์จากผ้า ต าบลเขาแก้วศรีสมบูรณ์ อ าเภอทุ่งเสลี่ยม จังหวัดสโุขทัย 

7.3.4 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้ายอ้มสีจากแก่นกาสะลอง 
7.3.5 การสร้างทักษะแฟชั่นและการจัดการสินคา้ด้วยสื่อการรู้ดิจิทัล  
7.3.6  การจัดการสินค้าแฟชั่นผา่นแพลตฟอร์มดิจิทัล 
7.3.7  การออกแบบสร้างสรรค์หัตถศิลป์สิ่งทอและผลิตภัณฑ์แฟชั่นไลฟ์สไตลจ์ากเส้นใยกล้วย สู่

การส่งเสริมอาชีพเชิงเศรษฐกิจสีเขียวส าหรับกองทุนสวัสดิการชุมชนต าบลบางขุด อ าเภอ
สรรคบุรี จังหวัดชัยนาท 

 7.4 งานวิจัยที่ก าลังท า : ชื่อข้อเสนอการวิจัย แหล่งทุน และสถานภาพในการท าวิจัยว่าได้ท าการ
วิจัยลุล่วงแล้วประมาณร้อยละเท่าใด 

 7.4.1  - 
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