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บทคัดย่อ (Abstract) 
 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้า
คอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การพัฒนา
ระบบใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ HTML CSS  PHP พัฒนาฐานข้อมูลด้วย MySQL และใช้โปรแกรม Visual Studio 
Code โดยได้ด าเนินการตามวงจรการพัฒนาระบบ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ใช้งานระบบ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ จ านวน 50 คน ด้วยการสุ่มแบบบังเอิญ 
โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจเป็นเครื่องมือ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
ไคสแควร์ 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ 
ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ ส่วนการจัดการข้อมูลสินค้า ส่วนการสมัครสมาชิก ส่วนการเลือกซ้ือสินค้าและการ
ช าระเงิน และส่วนรายงาน 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจในการใช้ระบบพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
รวมเฉล่ียมีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.19) โดยความพึงพอใจด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ
เว็บไซต์ได้ผลประเมินสูงสุด (X̅ = 4.25) รองลงมาเป็นความพึงพอใจด้านเนื้อหาของเว็บไซต์ (X̅ = 4.18) และ
ความพึงพอใจด้านการใช้งานและความถูกต้อง (X̅ = 4.04) มีการออกแบบเว็บไซต์ท่ีเรียบง่าย ชัดเจน และการ
จัดวางองค์ประกอบอย่างเป็นระบบ ผู้ใช้สามารถเข้าใจและใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว จากการทดสอบไคส
แควร์ พบว่า อายุของลูกค้าไม่มีความเก่ียวข้องกับความพึงพอใจของระบบ ท่ีระดับนัยส าคัญท่ี .05 จึงเน้นการ
พัฒนาระบบด้านประสบการณ์ผู้ใช้ท่ีเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายท่ีหลากหลาย และสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับ
ลูกค้าด้วยการเช่ือมโยงอัตลักษณ์ของสินค้าเข้ากับความรู้สึกของลูกค้า 
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Abstract 
 The research objectives aimed to study 1) to develop an e-commerce system for AK 
Cosplay, and 2) to investigate the satisfaction of users of the e-commerce system. The system 
development utilized HTML, CSS, PHP and MySQL.  Visual Studio Code was used as the 
development environment and a system development lifecycle was operated.  This was a 
quantitative research. The sample group consisted of 50 users of the e-commerce system for 
AK Cosplay selected through accidental sampling.  A satisfaction survey was used as the 
research instrument. The data was analyzed by mean, standard deviation and chi-square. 
 The results of this research were: 1) the e-commerce system for AK Cosplay consisted 
of four main components: product management, membership registration, product selection 
and payment, and reporting and 2) the overall user satisfaction with the e-commerce system 
was found to be very high, with X̅ =4.19. The users expressed the highest satisfaction with the 
website's design and layout, with X̅ =4.25, followed by the website content, with X̅ =4.18, and 
usability and accuracy,  with X̅ =4. 04.  In conclusion, a simple, clear website design with 
systematic layout of elements led to understand and use the website quickly. The chi-square 
test revealed that customer age does not significantly influence system satisfaction at a .05 
significance level. Consequently, efforts should focus on enhancing user experiences tailored 
to diverse target groups and fostering strong customer relationships by aligning product identity 
with customer emotions. 
Keywords: e-commerce system development; user satisfaction assessment; niche market 
 
บทน า (Introduction) 
 ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทยมีการเติบโตอย่างรวดเร็วในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมา โดยได้รับ
แรงขับเคล่ือนจากปัจจัยหลายประการ เช่น การแพร่ระบาดของ COVID-19 การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มข้ึน 
และการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีหันมาซ้ือสินค้าและบริการออนไลน์มากขึ้น โดยเฉพาะในช่วงท่ีมีการ
ระบาดของ COVID-19 ผู้บริโภคหันมาซ้ือสินค้าออนไลน์มากขึ้น ส่งผลให้ธุรกิจอีคอมเมิร์ซขยายตัวอย่าง
รวดเร็ว (สุวิมล มธุรส และคณะ, 2565: 16-27) นอกจากนี้ ผู้ซ้ือสินค้าออนไลน์มีการเปิดรับข้อมูลข่าวสารผ่าน
ช่องทางออนไลน์เป็นหลัก ส่งผลให้เกิดเป็นกระแสขึ้นได้ในระยะเวลาอันส้ัน ดังนั้น ผู้ประกอบการจ าเป็นต้องมี
ติดตามข่าวสารและปรับตัวให้ทันต่อการเปล่ียนแปลง อันจะท าให้ได้เปรียบทางการค้า สามารถ เข้าถึงลูกค้า
กลุ่มใหญ่และเพิ่มโอกาสในการท าก าไรได้ (ช านาญ ทองเย็น, 2567: 598-608) 
 ธุรกิจร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ หรือ AK-Cosplay เป็นร้านค้าขายสินค้าประเภท
คอสเพลย์ เส้ือผ้าจากอนิเมะ ของเล่นจากอนิเมะ และอ่ืน ๆ ท่ีมาจากอนิเมะ มีร้านค้าส าหรับแสดงสินค้า แต่
ยอดขายส่วนใหญ่มาจากสังคมออนไลน์ เช่น Facebook ไม่มีเว็บไซต์อย่างเป็นทางการ ด้วยระบบการจัดการ
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ในร้านค้ายังเป็นระบบซ่ึงเป็นการบันทึกรายการขายด้วยการเขียนบนกระดาษ ส่งผลให้การสรุปยอดขายท าได้
ยาก และไม่ทราบสินค้าคงเหลือท่ีแน่นอนได้ เนื่องจากจ านวนสินค้าท่ีมีจ านวนมากในร้านและประเภทสินค้ามี
ความหลากหลาย ท าให้ผู้ประกอบการไม่สามารถจดจ าได้หมด และต้องค้นหาสินค้าด้วยตัวเองโดยไม่รู้ว่าสินค้า
นั้นมีอยู่หรือไม่ หรือมีอยู่จ านวนเท่าใด นอกจากนี้ลูกค้าบางส่วนไม่สามารถเข้าถึงรายละเอียดสินค้าท่ีต้องการ
ได้ และร้านค้าไม่สามารถแนะน าสินค้าใหม่หรือน าเ สนอรายละเอียดของสินค้าให้ ผู้สนใจได้ ดังนั้น 
ผู้ประกอบการต้องการปรับตัวให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงของตลาดและพฤติกรรมผู้บริโภค  โดยน าระบบ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้ เพื่อให้ลูกค้าสามารถเข้าถึงสินค้าและบริการได้จากทุกท่ีทุกเวลา (คณิดา 
ไกรสันติ และคณะ, 2567: 37-47) 
 พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ คือการท าธุรกรรมซ้ือขาย หรือแลกเปล่ียนสินค้าและบริการบนอินเทอร์เน็ต
โดยใช้เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันเป็นส่ือในการน าเสนอสินค้าและบริการต่าง ๆ  มี 2 ปัจจัยหลักท่ีส่งผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี  คือ การรับรู้ประโยชน์  (Perceived Usefulness) ผู้ใ ช้รับรู้ ว่า เทคโนโลยีช่วยเพิ่ ม
ประสิทธิภาพการท างาน และการรับรู้ความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) ซ่ึงเพิ่มโอกาสในการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Davis, 1989: 319-340) นอกจากนี้การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience: 
UX) เป็นส่วนส าคัญของระบบท่ีผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกสบาย โดยการท าความ
เข้าใจความต้องการของผู้ใช้และสร้างระบบท่ีตอบสนองความต้องการเหล่านั้นอย่างดีท่ีสุด  รวมถึงการ
ออกแบบโครงสร้างข้อมูลท่ีเข้าถึงได้สะดวก (มนชญา สระบัว และ สถิร ทัศนวัฒน์, 2568: 83-94) ถึงแม้ท่ีผ่าน
มาจะมีการใช้เทคโนโลยีส าหรับการท าการตลาดออนไลน์ แต่จ าเป็นต้องมีผู้ดูแลระบบท่ีมีความรู้ด้านเทคโนโลยี
มาช่วนในการจัดการข้อมูล ท าให้ระบบไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ (คณิดา ไกรสันติ และ
คณะ, 2567: 37-47) และยังรวมไปถึงปัญหาทางด้านการขาดการออกแบบระบบท่ีไม่สวยงาม วิธีการช าระเงิน
ไม่ตรงกับความต้องการของลูกค้า (สุนีย์ วรรธนโกมล และ อดิศักดิ์ วรพิวุฒิ, 2559: 133-140) 
 ดังนั้น การพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ด าเนินการตามวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) โดย
เน้นจุดเด่นในด้านการออกแบบระบบให้ใช้งานง่าย ค านึงถึงประสบการณ์ผู้ใช้ และน่าเช่ือถือ ช่วยให้ลูกค้า
สามารถเข้าถึงสินค้าได้สะดวกและรวดเร็ว โดยเน้นจุดเด่นท่ีผู้ประกอบการสามารถจัดการสินค้า คลังสินค้า 
และค าส่ังซ้ือได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยท่ีผู้ประกอบการไม่จ าเป็นต้องมีผู้ดูแลระบบ และวิธีการช าระเงินและ
การคืนเงินให้แก่ลูกค้า 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย (Research Objectives) 
1. เพื่อพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
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 กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework)  

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 2) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

1. ขอบเขตของการวิจัย 
1.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

  การพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ร้าน เอเค-คอสเพลย์ ประกอบด้วยขอบเขตด้านเนื้อหา 
2 ส่วน คือ 
  ด้านการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยมีการวิเคราะห์และออกแบบระบบจากความ
ต้องการของผู้ประกอบการ ใช้ภาษา HTML CSS PHP ในการพัฒนาเว็บไซต์ ใช้ MySQL ส าหรับการพัฒนา
ระบบฐานข้อมูล และโปรแกรม Visual Studio Code โดยได้ด าเนินการตามแนวคิดวงจรการพัฒนาระบบ 
(SDLC) 5 ขั้นตอน คือ 1) การวางแผนระบบ (System Planning) 2) การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
3) การออกแบบระบบ (System Design) 4) การพัฒนาและทดสอบระบบ (System Development and 
Testing) และ 5) การน าระบบไปใช้ (System Implementation) โดยความสามารถของระบบ ประกอบด้วย 
การสมัครสมาชิก การล๊อกอินเข้าสู่ระบบ ระบบขายหน้าร้าน ระบบช าระเงิน ระบบการจัดส่งสินค้า ระบบการ
คืนเงินแก่ลูกค้า 
  ด้านการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ร้าน เอเค-คอสเพลย์ 
ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ ด้านเนื้อหาของเว็บไซต์ และด้านการ
ใช้งานและความถูกต้อง 

1.2 ขอบเขตด้านประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ใช้งานระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ร้าน เอเค-คอสเพลย์ จ านวน 50 คน โดย
ใช้การสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) 

1.3 ขอบเขตด้านพื้นท่ี 
  การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาในเขตพื้นท่ีต าบลลาดสวาย อ าเภอล าลูกกา จังหวัดปทุมธานี 

1.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
  การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการระหว่างเดือนมิถุนายน-พฤศจิกายน 2567 
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2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย คือ แบบสอบถามความพึงพอใจ ผ่านระบบ Google Form ลักษณะ
ค าตอบเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ข้อค าถามประกอบด้วย 4 ส่วนคือ ส่วนท่ี 1 
ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนท่ี 2 ความพึงพอใจด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ 
จ านวน 5 ข้อ ส่วนท่ี 3 ความพึงพอใจด้านเนื้อหาของเว็บไซต์ จ านวน 4 ข้อ และส่วนท่ี 4 ความพึงพอในด้าน
การใช้งานและความถูกต้อง จ านวน 5 ข้อ 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 จัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบแบบออนไลน์ด้วย Google Form 
3.2 ติดป้ายประชาสัมพันธ์ลูกค้าท่ีเข้ามาใช้บริการให้ทราบว่ามีระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และ

เชิญชวนให้ลูกค้าทดลองใช้ระบบและตอบแบบสอบถามความพึงพอใจระบบ 
3.3 เปิดระบบให้ลูกค้าท่ีเข้ามาใช้บริการหน้าร้านได้ทดลองใช้ระบบและตอบแบบสอบถามความ

พึงพอใจระหว่างเดือนมิถุนายน-พฤศจิกายน 2567 
3.4 ติดตามผลตอบรับและตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล 
3.5 รวบรวมข้อมูลการตอบกลับและวิเคราะห์ผล 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้มาตราส่วน
ประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert) (ชูศักดิ์ ยาทองไชย และ วิไลรัตน์ ยาทองไชย, 2564: 7-19) และการทดสอบ
ความเก่ียวข้องของอายุกับความพึงพอใจของการใช้ระบบด้วยไคสแควร์ (𝑥2 − test) (สายชล สินสมบูรณ์ทอง, 
2560: 365-367) 

𝑥2 = ∑ ∑
(𝑜𝑖𝑗−𝐸𝑖𝑗

)2

𝐸𝑖𝑗

𝑐

𝑗=1

𝑟

𝑖=1

 

𝑥2    คือ ค่าสถิติไคสแคว์ 

𝑜𝑖𝑗  คือ ความถ่ีท่ีได้จากการสังเกต (Observed Frequency) ในแถวท่ี 𝑖 คอลัมน์ท่ี 𝑗 

𝐸𝑖𝑗   คือ ความถ่ีท่ีคาดหวัง (Expected Frequency) ในแถวท่ี 𝑖 คอลัมน์ท่ี 𝑗 

𝑟𝑖    คือ ผลรวมของแนวนอน (Row) 

𝑐𝑗    คือ ผลรวมของแนวตั้งหรือหลัก (Column) 
𝑛    คือ ความถ่ีรวมท้ังหมด 
𝐸𝑖 =  

𝑟𝑖 𝑐𝑗

𝑛
    

𝑑𝑓 = (𝑟 − 1)(𝑐 − 1) 
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ผลการวิจัย (Research Results) 

1. ผลการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ 
 การพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้ด าเนินการตามแนวคิดวงจรการพัฒนาระบบ เนื่องจาก
ผู้ประกอบการมีความต้องการท่ีชัดเจนท าให้สามารถติดตามและจัดการขั้นตอนด าเนินงานได้อย่างสะดวก โดย
ขั้นตอนการท างานเริ่มจากการวางแผน เป็นการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ประกอบการ เพื่อให้เข้าใจถึง
เป้าหมายและฟังก์ชันท่ีระบบต้องมี จากนั้นท าการวิเคราะห์ระบบโดยการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในด้าน
เทคนิค งบประมาณ และระยะเวลา แล้วน าผลท่ีได้มาออกแบบระบบโดยมุ่งเน้นการออกแบบโครงสร้างของ
ระบบเพื่อรองรับความต้องการท่ีวิเคราะห์ไว้  ด้วยการสร้างอินเทอร์เฟซท่ีใช้งานง่ายและเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย แล้วท าการพัฒนาระบบ เป็นการพัฒนาฟังก์ชันต่าง ๆ ตามท่ีได้ออกแบบระบบไว้ พร้อมกับการ
ทดสอบเพื่อให้แน่ใจว่าระบบท างานได้อย่างถูกต้องและตรงตามความต้องการ และการน าระบบไปใช้งานจริง 
ซ่ึงระบบต้องมีความปลอดภัยและสามารถรองรับลูกค้าจ านวนมากหรือการเข้าใช้งานพร้อมกันได้ โดยมีแผนผัง
บริบทของระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ดังนี้ (ภาพท่ี 2) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 แผนผังบริบทของระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 16) 

 

 การออกแบบระบบให้รองรับปริมาณผู้ใช้ท่ีเพิ่มขึ้นและระบบต้องรองรับผู้ใช้พร้อมกันจ านวนมาก 
รวมถึงรองรับจ านวนสินค้าและความหลากหลายท่ีมากขึ้น นอกจากนี้ต้องสร้างประสบการณ์ท่ีมีประโยชน์และ 
ใช้ง่ายให้กับผู้ใช้ กล่าวคือ การรับรู้ความง่ายในการใช้ โดยต้องมีใช้งานได้อย่างสะดวก ซ่ึงจะท าให้ผู้ใช้ยอมรับ
ระบบและเข้าใช้งานมากขึ้น รวมถึงการสร้างการรับรู้ประโยชน์ท่ีผู้ใช้จะได้รับจากสินค้าท่ีมีความหลากหลาย
และระบบค้นหาท่ีแม่ย า การตรวจสอบสต๊อกและการปรับสถานะสินค้าทันทีช่วยลดปัญหาสินค้า หมดขณะ
ช าระเงินได้ โดยการไหลของข้อมูลแสดงเป็นแผนภาพได้ดังนี้ (ภาพท่ี 3) 
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ภาพท่ี 3 แผนภาพการไหลของข้อมูลของระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ระดับท่ี 0 
ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 18) 

 

 การขายสินค้าคอสเพลย์ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ช่วยให้ร้าน AK Cosplay ขายสินค้าไปยังกลุ่ม
ลูกค้าได้กว้างขึ้นเป็นการขยายฐานลูกค้า อันจะส่งผลต่อยอดขายท่ีเพิ่มข้ึนองค์ประกอบของระบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 

1. ส่วนการจัดการข้อมูลสินค้า เป็นส่วนการจัดการข้อมูลสินค้าอย่างเป็นระบบระเบียบช่วยสร้าง
ความน่าเช่ือถือและช่วยผู้ใช้ให้มีการตัดสินใจซ้ือได้ การสร้างความได้เปรียบทางการตลาด โดยเฉพาะส าหรับ
ธุรกิจเฉพาะทางอย่างคอสเพลย์ ท่ีต้องการการน าเสนอคุณค่าสินค้าอย่างละเอียดและสร้างประสบการณ์
เฉพาะตัวให้ลูกค้า ในส่วนนี้ผู้ประกอบการสามารถปรับข้อมูลสินค้าได้ทันที ไม่มีค่าธรรมเนียม และสามารถ
ออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ได้เอก ซ่ึงแตกต่างจากแพลดฟอร์มอ่ืนท่ีการปรับข้อมูลสินค้าต้องเป็นไปตาม
นโยบาย เสียค่าธรรมเนียมการปรับปรุงข้อมูลสินค้า และไม่สามารถน าเสนอแบรนด์ได้ (ภาพท่ี 4) 
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ภาพท่ี 4 ส่วนการจัดการข้อมูลสินค้า 
ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 81) 

 

2. ส่วนการสมัครสมาชิก ช่วยให้ สามารถเก็บข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการซ้ือและความชอบของ
ลูกค้าได้ เช่น ตัวละครท่ีลูกค้าช่ืนชอบหรือประเภทชุดท่ีซ้ือบ่อยท่ีสุด สามารถน ามาใช้ในการส่งโปรโมช่ันหรือ
ค าแนะน าสินค้าเฉพาะบุคคล ท าให้ลูกค้ารู้สึกได้รับการดูแลเป็นพิเศษ ช่วยสร้างความภักดีของลูกค้า พร้อมท้ัง
เพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับลูกค้า เช่น สินค้าท่ีขายดี ช่วงเวลาท่ีลูกค้าซ้ือบ่อยท่ีสุด 
หรือลูกค้ากลุ่มใดท่ีมียอดใช้จ่ายสูงสุด ซ่ึงข้อมูลเหล่านี้มีประโยชน์ในการวางแผนกลยุทธ์ทางธุรกิจ หากพบว่า
สมาชิกสนใจสินค้าใดเป็นพิเศษ ร้านสามารถเพิ่มสต็อกสินค้านั้นเพื่อตอบสนองความต้องการได้ทันที เป็นการ
สร้างเอกลักษณ์ท่ีแตกต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืน ซ่ึงเน้นขายสินค้าจ านวนมาก แต่ไม่มีการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างแบรนด์กับลูกค้า และข้อมูลลูกค้าเป็นของแพลตฟอร์ม (ภาพท่ี 5) 

ภาพท่ี 5 ส่วนการสมัครสมาชิก 
ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 83-84) 
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3. ส่วนการเลือกซ้ือสินค้าและการช าระเงิน สามารถน าเสนอชุดคอสเพลย์ท่ีมีความหลากหลายและ

เฉพาะเจาะจงตามความต้องการของลูกค้า ซ่ึงท าให้ลูกค้ารู้สึกว่ามีตัวเลือกท่ีตรงกับความต้องการมากขึ้น  
นอกจากนี้ยังมีการให้ข้อมูลเก่ียวกับวัสดุ ขนาด และรายละเอียดของสินค้าอย่างครบถ้วน ช่วยให้ลูกค้าสามารถ
ตัดสินใจซ้ือได้ง่ายข้ึน ลดความเส่ียงในการคืนสินค้า แตกต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนท่ีข้อมูลสินค้าเป็นข้อมูลท่ัวไป
และกระจัดกระจาย สินค้ามีความหลากหลายแต่ไม่เฉพาะเจาะจง (ภาพท่ี 6) 

 
ภาพท่ี 6 การเลือกซ้ือสินค้า 

 ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 85) 
 

ระบบช าระเงินท่ีสะดวกและปลอดภัยทางเลือกในการช าระเงินท่ีหลากหลาย ซ่ึงช่วยให้ลูกค้าสามารถ
เลือกวิธีท่ีสะดวกท่ีสุดส าหรับตนเอง พร้อมท้ังมีระบบยืนยันการช าระเงิน ซ่ึงช่วยเพิ่มความมั่นใจให้กับลูกค้าว่า
การช าระเงินได้รับการด าเนินการอย่างถูกต้อง แตกต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนท่ีมีระบบช าระเงินท่ีมาตรฐาน
ขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์ม และมีค่าธรรมเนียม นอกจากนี้บางแพลตฟอร์มมีกระบวนการช าระเงินท่ีซับซ้อน เช่น 
การต้องเติมเงินเข้า Wallet ก่อน หรือขั้นตอนยืนยันตัวตนหลายครั้ง (ภาพท่ี 7) 

 
ภาพท่ี 7 การช าระเงิน 

ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 87-88) 
 

4. ส่วนรายงานสรุป ระบบรายงานสามารถปรับแต่งให้ตรงกับความต้องการของธุรกิจ เช่น รายงาน
ยอดขายตามประเภทสินค้า ช่วงเวลา หรือแหล่งท่ีมาของลูกค้า ซ่ึงช่วยให้เจ้าของร้านสามารถท าการตัดสินใจ
ได้อย่างรวดเร็ว แตกต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนท่ีมีรายงานพื้นฐานท่ีก าหนดโดยแพลตฟอร์ม แต่ไม่สามารถ
ปรับแต่งได้ตามต้องการของผู้ขาย และบางแพลตฟอร์มไม่มีระบบรายงานท่ีเป็นทางการ ท าให้เจ้าของร้านไม่มี
ข้อมูลท่ีชัดเจนในการวิเคราะห์ (ภาพท่ี 8) 
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ภาพท่ี 8 รายงานสรุป 

ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 93) 
 

 รายงานสรุปสามารถเข้าถึงรายงานและข้อมูลต่าง ๆ ได้ทันทีผ่านระบบออนไลน์ ช่วยให้เจ้าของร้าน
สามารถตัดสินใจได้รวดเร็วเมื่อมีข้อมูลใหม่  ในขณะท่ีแพลตฟอร์มอ่ืนมีการเข้าถึงข้อมูลอาจใช้เวลานาน 
เนื่องจากต้องรอระบบอัปเดต และบางแพลตฟอร์มไม่มีระบบจัดเก็บข้อมูลท่ีเป็นระเบียบท าให้ยากต่อการ
เข้าถึงข้อมูลท่ีต้องการ 
 โดยสรุปแล้ว กระบวนการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มีขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ การวิเคราะห์
ความต้องการ การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ การพัฒนาและออกแบบระบบ และการน าระบบไปใช้ 
ท าให้ได้ เครื่องมือส าคัญในการเพิ่มยอดขาย ขยายตลาด  สามารถแข่งขันได้อย่างมีประสิทธิภาพเมื่อ
เปรียบเทียบกับแพลตฟอร์มใหญ่ และสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าในระยะยาว กระบวนการพัฒนาท่ีครอบคลุม
ตั้งแต่การวิเคราะห์ความต้องการไปจนถึงการบ ารุงรักษา พร้อมท้ังเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม จะช่วยให้
ระบบมีประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนี้ การออกแบบท่ีเน้นความง่ายในการใช้งานและตอบโจทย์ความต้องการ
ของลูกค้า จะช่วยเพิ่มโอกาสในการยอมรับระบบ ส่งผลดีต่อธุรกิจในภาพรวม นอกจากนี้ลูกค้าสามารถรับรู้ได้
ว่าระบบมีประโยชน์เมื่อช่วยให้ซ้ือสินค้าได้สะดวก เช่น มีสินค้าท่ีหลากหลาย ระบบค้นหาท่ีแม่นย า และ
โปรโมช่ันเฉพาะบุคคล ตลอดจนระบบท่ีใช้งานง่าย เช่น มีขั้นตอนการช าระเงินไม่ซับซ้อน หน้าเว็บโหลดเร็ว 
และรองรับท้ังบนมือถือและเดสก์ท็อป 

1. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการใช้ระบบพัฒนาระบบพาณิชย์ อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขาย
สินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ 
 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่แล้วเป็นเพศหญิงถึงร้อยละ 74 เป็นผู้ท่ีมีอายุระหว่าง 
15 – 17 ปี ร้อยละ 44 และมีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ร้อยละ 30 (ภาพท่ี 9) 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 9 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 67-68) 
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 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้ใช้ท่ีเป็นลูกค้าจ านวน 50 คน 
พบว่าโดยรวมแล้ว ผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อระบบในระดับมาก มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.19 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบ 

 

 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความพึงพอใจด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์  มี
ค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดเท่ากับ 4.25 โดยท่ีการจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน และความถูกต้องใน
การเช่ือมโยงภายในเว็บไซต์ มีค่าเฉล่ีย 4.52 เท่ากัน แสดงว่าการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าเว็บท าได้ดี 
ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลท่ีต้องการได้อย่างสะดวก รองลงมาเป็นสีสันในการออกแบบเว็บไซต์มีความเหมาะสม 
มีค่าเฉล่ีย 4.14 แสดงว่าการเลือกใช้สีสันบนเว็บไซต์ท าได้อย่างลงตัว ไม่ฉูดฉาดเกินไป และส่ือถึงภาพลักษณ์
ของเว็บไซต์ได้เป็นอย่างดี รองลงมาเป็น อักษร และรูปแบบตัวอักษร ความสวยงาม อ่านง่าย มีค่าเฉล่ีย 4.06 
แสดงว่าขนาดและรูปแบบของตัวอักษรบนเว็บไซต์อ่านง่าย ท าให้ผู้ใช้รู้สึกสบายตา และหน้าโฮมเพจมีความ
สวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ มีค่าเฉล่ีย 4.02 แสดงว่าการออกแบบหน้าแรกของเว็บไซต์ท าได้น่า
ประทับใจ สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี สามารถสรุปได้ว่าผู้ใช้รับรู้ได้ถึงปัจจัยได้การรับรู้
ความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) เนื่องจากระบบมีการจัดรูปแบบอย่างเป็นระบบท าให้ผู้ใช้
สามารถน าทางได้อย่างสะดวก ลดอุปสรรคในการใช้งาน ซ่ึงส่งผลดีต่อประสบการณ์ของผู้ใช้ 
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 ความพึงพอใจด้านเนื้อหาของเว็บไซต์ มีค่าเฉล่ีย 4.18 โดยท่ีมีการจัดหมวดหมู่สินค้าท่ีค้นหาง่าย มี
ค่าเฉล่ีย 4.52 สะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้สามารถค้นหาสินค้าท่ีต้องการได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว รองลงมาเป็น
เนื้อหากับภาพมีความสอดคล้องกัน มีค่าเฉล่ีย 4.08 แสดงว่าการน าเสนอเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับภาพประกอบ 
ท าให้ผู้เข้าชมเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นและน่าสนใจยิ่งขึ้น  รองลงมาเป็นการจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มี
ค่าเฉล่ีย 4.06 และข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา มีค่าเฉล่ีย 4.04 สามารถสรุปได้ว่าผู้ใช้รับรู้ได้ถึง
ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ท้ังนี้เนื่องมาจากการออกแบบเว็บไซต์ท่ีเรียบง่ายและ
ชัดเจนช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลและสินค้าท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ผู้ใช้รู้สึกว่าการใ ช้งาน
เว็บไซต์มีประโยชน์และตอบโจทย์ความต้องการของตน 
 ส่วนความพึงพอใจด้านการใช้งานและความถูกต้อง มีค่าเฉล่ีย 4.19 โดยท่ีขั้นตอนการส่ังซ้ือ
สินค้าเข้าใจง่ายและชัดเจน กับความถูกต้องของรายการส่ังซ้ือ มีค่าเฉล่ีย 4.52 เท่ากัน แสดงว่า ผู้ใช้มคีวามพึง
พอใจสูงมากกับขั้นตอนการส่ังซ้ือสินค้าท่ีเข้าใจง่ายและชัดเจน รวมถึงรายการส่ังซ้ือท่ีตรงกับท่ีต้องการ  
รองลงมาเป็นความครบถ้วนของรายละเอียดสินค้า มีค่าเฉล่ีย 3.94 แสดงว่าผู้ใช้พอใจกับรายละเอียดสินค้าท่ี
น าเสนอในเว็บไซต์ แต่ก็ยังมีบางส่วนท่ีรู้สึกว่ารายละเอียดสินค้ายังไม่ครบถ้วนเพียงพอ รองลงมาเป็นระบบ
สามารถอ านวยความสะดวกในการส่ังซ้ือสินค้า มีค่าเฉล่ีย 3.86 สะท้อนให้เห็นว่าระบบสามารถอ านวยความ
สะดวกในการส่ังซ้ือสินค้าได้เป็นอย่างดี ท าให้ผู้ใช้ท ารายการได้อย่างรวดเร็ว  และรายละเอียดในการส่ังซ้ือ
ครบถ้วน มีค่าเฉล่ีย 3.82 แสดงว่าผู้ใช้บางส่วนยังพบว่ารายละเอียดในการส่ังซ้ือสินค้ายังไม่ครบถ้วนเพียงพอ 
อาจมีการเพิ่มเติมรายละเอียด เช่น ค่าจัดส่ง วิธีการช าระเงิน หรือเงื่อนไขการรับประกันสินค้า 
 การทดสอบความเก่ียวข้องของอายุกับความพึงพอใจของการใช้ระบบด้วยไคสแควร์ ( 𝑥2 − 𝑡𝑒𝑠𝑡) 
โดยมีสมมติฐาน ดังนี้ 
  H0 อายุของลูกค้าไม่มีความเก่ียวข้องกับความพึงพอใจของระบบ 
  H1 อายุของลูกค้ามีความเก่ียวข้องกับความพึงพอใจของระบบ 
ตารางท่ี 2 ความถ่ีของระดับความพึงพอใจการใช้ระบบจ าแนกตามช่วงอายุ 

ช่วงอาย ุ ระดับความพึงพอใจของระบบ รวม 
มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย ไม่พอใจ 

6-11 ป ี 10 14 4 0 0 28 
12-14 ปี 58 60 36 0 0 154 
15-17 ปี 135 111 62 0 0 308 
18-22 ปี 75 90 45 0 0 210 

รวม 278 275 147 0 0 700 
 

โดยค านวณค่าไคสแควร์ได้ ดังนี้ 
 

𝑥2 = ∑ ∑
(𝑜𝑖𝑗−𝐸𝑖𝑗

)2

𝐸𝑖𝑗

𝑐

𝑗=1

𝑟

𝑖=1

 

𝑥2 = 5.91 
 ก าหนดระดับนัยส าคัญท่ี 0.05 อาณาเขตวิกฤต 𝑥2

0.05,12 ≥ 21.03 

 แสดงว่า 𝑥2 = 5.19 < 𝑥2
0.05,12 = 21.03 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 สามารถตีความได้ว่า อายุของ

ลูกค้าไม่มีความเก่ียวข้องกับความพึงพอใจของระบบ ท่ีระดับนัยส าคัญท่ี .05 เนื่องจากอายุไม่ได้เป็นปัจจัยท่ีมี
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อิทธิพลต่อความพึงพอใจ ดังนั้นการปรับปรุงระบบควรเน้นไปท่ีการปรับปรุงคุณสมบัติและประสบการณ์ผู้ใช้ท่ี
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายท่ีหลากหลาย โดยการสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับลูกค้าด้วยการเช่ือมโยงอัตลักษณ์
ของสินค้าเข้ากับความรู้สึกของลูกค้า เพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีดีกว่าและเพิ่มความไว้วางใจ  นอกจากนี้
การตลาดและการส่ือสารควรเน้นไปท่ีคุณประโยชน์ของระบบท่ีไม่ข้ึนอยู่กับอายุ เช่น ความง่ายในการใช้งาน 
และประสิทธิภาพของระบบ 
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้า
คอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิจัย
พบว่าระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
ส่วนการจัดการข้อมูลสินค้า ส่วนการสมัครสมาชิก ส่วนการเลือกซ้ือสินค้าและการช าระเงิน และส่วนรายงาน 
ความพึงพอใจโดยรวมของผู้ใช้ระบบอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า พึงพอใจด้านการ
ออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ได้ผลประเมินสูงสุด รองลงมาเป็นความพึงพอใจด้านเนื้อหาของเว็บไซต์ 
และความพึงพอใจด้านการใช้งานและความถูกต้อง ตามล าดับ จากข้อค้นพบตามผลการวิจัย สามารถอภิปราย
ได้ ดังนี้ 
 ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์ ได้ก าหนดสิทธ์ิของการ
ใช้ระบบเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของผู้ดูแลระบบ และส่วนของผู้ใช้งาน สอดคล้องกับการศึกษาของ ณิชนันทน์ กะ
วิวังสกุล และคณะ (2567: 38-48) โดยผู้ดูแลระบบสามารถจัดการสินค้า ได้แก่ เพิ่ม ลบ และแก้ไขสินค้า 
จัดการสมาชิก และดูรายงาน ส่วนผู้ใช้ท่ีเป็นลูกค้าสามารถดูรายการสินค้าและส่ังซ้ือสินค้าได้ ท้ังนี้แสดงให้เห็น
ว่าการออกแบบระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ให้มีการแบ่งระดับสิทธ์ิการใช้งาน จะช่วยให้การบริหารจัดการ
ระบบเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยมากขึ้น ซ่ึงระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีความปลอดภัย (Security) ท่ีสูง
กว่าและลดความเส่ียงจากการถูกโจมตีทางไซเบอร์  นอกจากนี้ ระบบท่ีออกแบบมาเพื่อตอบสนองความ
ต้องการของท้ังผู้ประกอบการและลูกค้า โดยเน้นท่ีความสะดวกในการใช้งานและการบริหารจัดการโดยเฉพาะ
การบริหารสินค้าคงคลัง ลดการต่อรองของลูกค้า ลดการสต๊อกสินค้า ซ่ึงระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีการจัดการข้อมูล
สินค้าและรายงาน ท่ีมีประสิทธิภาพและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้ดียิ่งขึ้น  สอดคล้องกับ
การศึกษาของ พรชนก นาคนิล และ ณกมล จันทร์สม (2566: 256-268) ท้ังนี้เนื่องจากระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีการ
ใช้งานง่าย เข้าใจง่าย และมีการจัดหมวดหมู่สินค้าเฉพาะกลุ่มท่ีชัดเจน ท าให้ลูกค้าสามารถตัดสินใจซ้ือสินค้าได้
สะดวกขึ้น อีกท้ังยังเกิดความสะดวกในการใช้งาน (Usability) ท่ีดีกว่าระบบท่ัวไปในตลาด ผู้ประกอบการ
สามารถวางแผนการส่ังซ้ือสินค้าได้อย่างเหมาะสม ลดความเส่ียงในการสต็อกสินค้าเกินความจ าเป็น นอกจากนี้ 
ลูกค้าสามารถปรับเปล่ียนรายการสินค้าได้จนกว่าจะถึงขั้นตอนการช าระเงิน และมีการค านวณจ านวนเงินท่ี
ต้องช าระอย่างชัดเจน สอดคล้องกับการศึกษาของ สุเมธ พิลึก และ จิตาพัชญ์ ไชยสิทธ์ิ (2567: 278-294) 
แสดงให้เห็นว่าการปรับเปล่ียนรายการสินค้าและการค านวณจ านวนเงิน เป็นฟังก์ชันท่ีส าคัญส าหรับระบบ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ท้ังนี้เนื่องจากช่วยเพิ่มความสะดวกสบายให้กับลูกค้าได้เป็นอย่างดี และลดอัตราการ
ยกเลิกการส่ังซ้ือได้ ตลอดจนระบบสามารถตอบสนองพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีต้องการศึกษารายละเอียดของ
สินค้าก่อนท่ีจะตัดสินใจซ้ือ สอดคล้องกับการวิจัยของ คณิดา ไกรสันติ และคณะ (2567: 37-47) ท่ีพบว่าการ
ท าการตลาด ออนไลน์สามารถตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้าได้ และท าการตลาดได้ตรงกลุ่มเป้าหมาย 
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สามารถเพิ่มช่องทางการจ าหน่ายผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่นเดียวกับการศึกษาของสิรินณา ชมช่ืน และ
คณะ (2562: 71-83) อันจะส่งผลให้ธุรกิจเติบโตและประสบความส าเร็จในระยะยาวได้ 
 ส าหรับความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ความพึงพอใจด้านการออกแบบ
และการจัดรูปแบบเว็บไซต์ มีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด รองลงมาเป็น ความพึงพอใจด้านเนื้อหาของเว็บไซต์ และความ
พึงพอใจด้านการใช้งานและความถูกต้อง โดยท่ีการออกแบบเว็บไซต์มีผลต่อความไว้วางใจของลูกค้า ดัง
การศึกษาของ สุวรรณรัตน์ อิ่มรัตนรัก และคณะ (2566: 197-217) ซ่ึงพบว่าการออกแบบเว็บไซต์ส่งผล
กระทบต่อความตั้งใจซ้ือของผู้บริโภค รวมท้ังการศึกษาของ อดิสร โกษาจันทร์ และคณะ (2566: 114-129) ท่ี
พบว่า ความพึงพอใจด้านการออกแบบให้ใช้งานง่ายและไม่ยุ่งยากซับซ้อน มีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด แสดงให้เห็นว่า 
ผู้ใช้ให้ความส าคัญกับความสะดวกในการใช้งาน ดังนั้น การออกแบบเว็บไซต์ท่ีเรียบง่าย ชัดเจน และมีการจัด
วางองค์ประกอบต่างๆ อย่างเป็นระบบ ท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจและใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว  อย่างไรก็
ตาม ความพึงพอใจด้านเนื้อหาของเว็บไซต์ก็เป็นส่วนส าคัญท าให้ผู้บริโภคสนใจและเกิดการตัดสินใจซ้ือ ดังท่ี 
ชรินทร์ญา หวังวัชรกุล และคณะ (2566: 1-15) ท่ีพบว่า การจัดท าเนื้อหาท่ีละเอียดสมบูรณ์ จะส่งผลให้
ผู้บริโภคเกิดความสนใจและเกิดการตัดสินใจซ้ือ ท้ังนี้เนื่องมาจากรายละเอียดสินค้า ข้อความ และรูปภาพ มี
ความชัดเจนและน่าเช่ือถือ และเมื่อทดสอบความเก่ียวข้องของอายุกับความพึงพอใจของการใช้ระบบ พบว่า 
อายุท่ีแตกต่างกันมีความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ไม่แตกต่างกัน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ คณิดา ไกรสันติ และคณะ (2567: 37-47) ท้ังนี้เนื่องมาจาก การออกแบบให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายท่ี
หลากหลาย โดยเน้นความง่ายในการใช้งานและประสิทธิภาพของระบบ ท าให้ผู้ใช้ทุกช่วงอายุสามารถใช้งานได้
อย่างสะดวกสบาย และพฤติกรรมการซ้ือสินค้ามีความคล้ายคลึงกัน กล่าวคือมีความนิยมในการซ้ือสินค้า
เฉพาะกลุ่มเหมือนกัน นอกจากนี้การศึกษาของ พนารัตน์ แสงวิจิตร และคณะ (2567: 273-281) ยังได้กล่าว
อีกว่าอายุท่ีแตกต่างกันนั้น ไม่มีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสอนค้าผ่านช่องทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ แสดงว่า
ผู้บริโภคในทุกวัยมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือสินค้าออนไลน์ในลักษณะท่ีไม่แตกต่างกัน  เนื่องจากพฤติกรรมและ
กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภคในทุกช่วงวัยมีความคล้ายคลึงกัน 
 
องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจัย (Research Knowledge) 
 การวิจัยครั้งนี้ได้องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย โดยระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้เกิดการน า
ความรู้และประสบการณ์ของผู้ประกอบการมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ด้านธุรกิจ จากเดิมท่ีเป็นงานอดิเรก
และผลิตเอง จนสามารถสร้างโอกาสทางธุรกิจท่ีน่าสนใจได้ โดยความส าเร็จในธุรกิจคอสเพลย์ ประกอบด้วย 
1) รู้จักกลุ่มเป้าหมาย เพื่อส่ือสารให้ตรงกับความสนใจและตรงกับความต้องการ 2) สร้างสินค้าและผลิตภัณฑ์
ท่ีมีเอกลักษณ์โดดเด่นและไม่เหมือนใคร 3) รักษาคุณภาพหรือมาตรฐานของสินค้าและผลิตภัณฑ์ให้คงท่ี 4) มี
ความสามารถดึงดูดความสนใจของผู้บริโภค ท าให้เกิดความอยากรู้ อยากติดตาม หรืออยากมีส่วนร่วม และ 
5) มีความยืดหยุ่นและปรับตัวได้ หรือปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ง่าย ไม่ยึดติดกับรูปแบบเดิม ๆ 
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ภาพท่ี 9 องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจัย 
ท่ีมา: สืบพงษ์ พงษ์สวัสดิ์ และคณะ (2567: 66-67) 

 

ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Knowledge) 
1. ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับร้านขายสินค้าคอสเพลย์ เอเค คอสเพลย์  เป็นต้นแบบ
ของการน าเทคโนโลยีใหม่มาประยุกต์ใช้ในการด าเนินธุรกิจด้วยแพลตฟอร์มตลาดออนไลน์ 

1.2 สร้างกลุ่มหรือชุมชนออนไลน์ส าหรับผู้ท่ีช่ืนชอบคอสเพลย์ เพื่อให้ลูกค้าได้มีโอกาส
แลกเปล่ียนความคิดเห็นและแบ่งปันประสบการณ์ เพื่อน าไปปรับปรุงและพัฒนาสินค้าให้ดียิ่งขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการปรับปรุงระบบด้านการใช้งานและความถูกต้องในประเด็นของรายละเอียดการ

ส่ังซ้ือสินค้ามีความครบถ้วน ระบบสามารถอ านวยความสะดวกในการส่ังซ้ือสินค้า และความครบถ้วนของ
รายละเอียดสินค้า เนื่องจากได้รับความพึงพอใจค่อนข้างน้อย 

2.2 ปรับปรุงระบบให้มีกระดานสนทนา เพื่อสร้างสังคมออนไลน์ซ่ึงจะเปิดโอกาสให้ลูกค้าได้
แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับสินค้าและบริการ เพื่อน าไปปรับปรุงและพัฒนาสินค้าให้ดียิ่งขึ้น 

2.3 วิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ร้าน เอเค -คอสเพลย์ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.4 เพื่อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ร้าน เอเค-คอสเพลย์ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
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